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ylko kilka gier zachecilo mnie

do przebywania w swojej

rzeczywistosci na tyle moc-
no, ze mialem problem z powrotem
do prawdziwego swiata. Assassin’s
Creed Odyssey jest jedna z nich.

Spie po cztery godziny dziennie, nie moge
w pelni skoncentrowac sie na pracy, inne
obowiazki wykonuje, myslac tylko o tym,
zeby wszyscy w konicu odczepili sie ode
mnie i Zebym mégt powrdci¢ na trawia-
sto-skaliste pagorki starozytnej Achai. By¢
moze tak wlasnie wyglada uzaleznienie od
gry, ale nie przejmuje sie tym, bo to jedynie
tymczasowe. Gdy tylko ukoncze Odyssey,
wréce na normalne tory. Na tym polega
réznica miedzy opowiescia a niekorczacy-
mi sie sieciowymi przepychankami, gdzie
codzienne przywiazanie do fotela moze by¢
o wiele mocniejsze.

Nawiasem moéwiac, czytatem artykut
w PC Gamerze, w kt6érym postawiono teze,
ze wspolczesny rozwéj gier coraz mocniej
ostabia kreatywnos¢ najwiekszych, najlepiej
optacanych artystéw elektronicznej rozryw-
ki. Dzieje sie tak dlatego, ze obecnie zycie
praktycznie kazdej duzej gry jest rozplano-
wane na wiele lat. Nie koriczy sie po pre-
mierze, bo zaraz potem trzeba wypuszczaé
aktualizacje, poprawki, ulepszenia, ale takze
organizowa¢ eventy w wirtualnym swiecie.
Robi¢ wszystko, co bedzie skupia¢ spotecz-
nos¢, a co nie ma wiele wspélnego z wymy-
$laniem nowych rzeczy. Ktos$ to wszystko
musi robi¢ i nie ma tak, ze artysci tylko two-
rza pomyst, a reszte wykonuja rzemieslnicy.
Ci pierwsi sa réwniez potrzebni w fazach,
w ktérych woleliby nie uczestniczy¢.

Ale wracajac do Odyssey, to wcale nie jucha ani najbardziej realistyczna
grafika w grze wideo, jaka dotad widziatem, pociagaja mnie najbardziej.
Fantastyczne jest uczucie przebywania wewnatrz tego $wiata wraz ze swo-
imi biznesami, pomystami na zycie, zasobami i coraz wiekszymi umiejet-
no$ciami. Moge tam z pelna swoboda dziata¢, eksplorowac miejsca znane
z mitologii Parandowskiego. Sama fabula mnie zbytnio nie interesuje,
scenkiw wiekszosci przewijam, bo nie one sa wazne. Nikt mnie nie zmusza
do robienia konkretnych rzeczy, po prostu zostatem rzucony w wielki swiat
iz pionka staje sie powoli krélem, niemajacym sobie réwnych. Prawie jak
hrabia Monte Christo. I to powoduje, ze mam tyle klopotéw z powrotem do
rzeczywistosci z kolorowej Hellady.

Gdy glosowalismy na gre roku 2018, nie znalem na tyle Odyssey, by go
w pelni docenic. Teraz postrzegam go jako najlepsza gre roku i jedna z naj-
lepszych w ostatniej dekadzie, zostawiajaca Origins o pare metréw w tyle.
O tym, jak sprawnie spieto w Odyssey r6zne mechaniki, znajdzie sie jeszcze
w Pixelu miejsce, zeby napisa¢. Ubisoft, majacy tak wielkie problemy z ko-
munikacja, tak mocno hejtowany w internecie, nie ma obecnie réwnych
w tworzeniu zyjacych zbioréw sztucznej inteligencji. W mojej ocenie ani
Wiedzmin 3, ani Red Dead Redemption 2 nie moga mu tutaj podskoczy¢.

Jednoczesnie skoniczylem granie na Oculusie. W pewnym momencie
potapatem sie, ze nie ma dostownie zadnych zapowiedzi na rok 2019, a gdy
podczas GDC dowiedziatem sie, ze temat praktycznie jest zamkniety, bo
,wszystkie moce zostaty rzucone na Oculusa Questa”, postanowitem sprze-
da¢ gogle komus, kto jeszcze nie widzial Chronosa, Edge of Nowhere czy
The Mage’s Tale. Ja je juz skoniczylem, wiec nie mam do czego wracaé. Good
bye, Oculus Rift. Questa kupie pewnie zaraz po premierze, bo bedzie na
niego pare niesamowitych exclusivéw z Vaderem na czele.

Za miesiac piec¢dziesiaty, wakacyjny numer Pixela. Szykujemy kilka
specjalnych artykutéw, a takze raport z nadchodzacego E3, gdzie odbeda
sie prezentacje Dying Light 2 i Cyberpunka 2077. Szukajcie nowego Pixela

w salonach prasowych i kioskach juz 27 czerwca. Do zobaczenia! ln
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Dzigkujemy wszystkim za pomoc

i obecnosc na Festiwalu Pixel Heaven
2019, gratulujemy zwyciezcom Pixel
Awards Europe 2019. Do zobaczenia
zarok! Kolejny numer Pixela ukaze sig
27 erwa.
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publikujemy artykuty, opinie

i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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Obejrzatem sobie ,Mitos¢,
Smierciroboty” Troche

jak wzia¢ z pétki antologie
opowiadan SFz zesztego
stulecia — to byto, to znam,
tamto czytatem. Doceniam,
zasu nie zatuje, ale polecic
jako odkrywczego nie
potrafie. Podobnie miatem
z ,Opowiadaniami
bizarnymi” Tokarczuk.
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Rubryka w nowej, powigkszonej objetosci zastepuje
Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze Swiata gier
—wyselekjonowane i zbierane pracowicie
przez caly miesiac.

MICHAL
ZDANCEWICZ

Zauwazytem, ze im popu-
lamiejsi s superhohate-
rowie, tym mniej chce mi
sie czytac o nich komiksy.
(zyzby thumy ciaggnace na
,Avengers: Koniec gry”
odebraty mi poczucie
elitarnosci? A moze to
wizja rychtej czterdziechy?
Nie sposdb orzeg, ale
komiksy nie koricza sie na
trykociarzach.

Zawsze miatem problem
zfilmami o superbohaterach
od DC.W poréwnaniu do
Marvelowskich wydawaty
misie nudne, pogmatwane,
plastikowe. W koricu jednak
wyszto od nich cos, co

moge z czystym sercem
polecic, czyli, Shazam!”
Krdtko mowiac — film ciepty,
$mieszny, po prostu dobry!
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OBECNIE GRY WIDEO W USA GENERUJA OKOLO
43 MILIARDOW DOLAROW (ZRODLO:
TECHCRUNCH).TO PONAD TRZY

RAZY MNIE) NIZBRANZA HAZARDOWA.

MICHALR. ANDRZE) PIOTR
WISNIEWSKI BAZYLCZUK MANKOWSKI

Szczyt kultury serialowej I Nie cierpie sztucznych I Rowno40 lat temu, na I

—7aden z cyberpunkowych problemdw, a niestety wiosne, Space Invaders dotarli

pisarzy nie przewidziat, ze Swiat gier jest na nie bardzo do Ameryki, rozpoczynajac

W przysztosci prasa bedzie podatny. Ostatnio tropiciele trwajaca cztery lata ztotg ere

relacjonowac bitwy z seriali politycznej poprawnosci gier wideo. Wtedy rozpoczat

telewizyjnych, jakby byty zbluzgali MK 11 za zbyt sie wielki szat na elektroniczng

to prawdziwe wiadomosci ubrane kobiety, a z drugiej rozrywke, na spedzanie

warte czyjejkolwiek uwagi. strony barykady poleciaty asuw salonach gier, na

(zy zdazymy zabawic sie kamienie w Star Wars Jedi: identyfikowanie sie z logiem

na $mier¢, zanim Ziemia Fallen Order, bo bohaterem Fudzi. Nomen omen skrét tej

sptonie? jest biaty mezczyzna. trudnej gry oznacza to samo,

cosztuezna inteligendja.

PIXEL 6



LOADING

™ TAKIEGO ZGRUPOWANIA GWIAZD ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI JESZCZE NIE BYLO

Spotkanie z redakcja

reaktywowanego
=
- :
| (

na jeden numer
magazynu Reset.

Gary Bracey z Ocean
Software wpadt na
stoisko Davida
Pleasance’a
(Commodore UK).

GAMES FESTIVAL & MORE

SOBOTNIDESZCZ NIE ZDOLAL PRZESZKODZIC. MNIE) WIECE) W POLUDNIE NAD HALAMI ZAJEZDNI
AUTOBUSOWEI NA WEOSCIANSKIE] ZABEYSEO SLONECZKO | FANI ZACZELI NADJEZDZAC.
NAJWIEKSZA | NAIBARDZIE) NASZPIKOWANA NIESAMOWITYMI WYDARZENIAMI EDYCJA PIXEL
HEAVEN RUSZYtA NA DOBRE. OPROCZ HUCZNEGO KONKURSU PIXEL AWARDS ODBYt SIEROWNIEZ
JAM — PIXEL CRUNCH. DO TEGO JAK ZWYKLE MASA STANOWISK ZE STARYMI KOMPUTERAMI,
FLIPPERY | ROZNE INNE INTERAKTYWNE ATRAKCJE. PLUS DOBRE JEDZENIE Z FOODTRUCKOW | JESZCZE
LEPSZA ATMOSFERA. DO ZOBACZENIA ZA ROK!

i

Ekipa produkujaca gre K 3
Liberated otrzymata i, \

icztery statuetki Pixel

Awards.

]

7 PIXEL



Obok sceny zorgani-
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Kapitan Alex & b
przygotowuje sie do

Hubert Chardot s
z uwaga wstuchuje sie

w pytanie od publicz- spotkania z serii
nosci. L ~Alex Meets...".

David Fox okazat sie
. o o = rzesympatycznym

= Manisc Manslon: Concept Art = "'"'leowiekiem, do
ktérego po prezentacji
staneta dtuga kolejka
chetnych po autograf.
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Jim Bagley kontem-| —']

““Pawet Schreiber . Li 1 11 "
rozmawia z Simonem r e [
Butlerem z Oceanu. bl ol :

B | " ' £

E y s Rozpoczecie Pixel
Heaven nie moze

‘Festival £ 4 sie obej$¢ bez prze-

mowienia tapusza.|

Dzien przed Pixel
Heaven odbyt sie,
event Pixel Connect
““przeznaczony dla
tworcow gier.

Wielka brytyjska
gwiazda - lan Living-
stone. Wspéitworca

Games Workshop, ma-
#8gazynu White Dwarf
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™ TUTAJ PIENIADZE ZACZYNAJA MOWIC LUDZKIM GLOSEM: ,,DO WIDZENIA"

W MIESCIE
RZECHU

Gdy patrzytemna
setki automatow
wrzutowych w Las
VeQgas, naszta mnie
mysl: ,Dlaczego nie sg
tO automaty arcade?
Dlaczego gry wideo
przegraty w kasynach,
W restauracjachina
lotniskach starcie

Z hazardem?”.

Micz

ogdle narzuca sie pytanie,
dlaczego slot machines,
zwane u nas jednorekimi

bandytami, sg traktowane jako
hazard, podczas gdy koto fortuny
juz nie i zupetnie legalnie wystepuje
nawet w rodzimych salonach gier.
Coraz rzadziej pocigga sie tam
dZwignig na rzecz wciskania przy-
cisku, co powoduje, ze okreslenie

.Jjednoreki"” staje sie coraz mniej Nie powiedziatbym wiec, ze jest to réznica dramatycznie
uzasadnione. wielka. Zwtaszcza ze w koto fortuny grajg dzieci.

Slot machines zdominowaty kasyna w Las Vegas. Poker
Teoretycznie w automatach wrzu- stanowi okoto jednej dziesiatej przychoddw w poréwnaniu
towych tez nie ma petnej losowosci, z nimi. Podobnie niewielki procent ma ruletka. Jedynie gra
bo mozna da¢ maszynie zakrecic¢ w blackjacka stara sie zblizy¢ do automatéw wrzutowych.
obrazkami w oczekiwaniu, ze utoza Gambling zawsze byt potezniejszy od salonéw gier arca-

sie one w jednej linii, ale mozna tez de. Rzu¢my okiem na poczatek lat osiemdziesiatych, gdy
tym samym przyciskiem zatrzymac gry wideo przezywaty ztotg ere. Przypomnijmy, ze jeszcze
maszyne, podobnie jak koto fortuny. w 1975 roku Atari i przylegtosci generowaty niewiele po-
Jedyna réznica jest taka, ze nagrodg  nad 20 milionéw dolaréw przychodu. Raptownie skoczyt

Wsrod automatow mozna znaleic tez nowe
tematy. W kasynie Tropicana, w ktérym 40 lat

sg prawdziwe pienigdze, a nie kupo- w gore po zakupie Atari przez Warner Communications, temu Eric Woolfson zobaczyt kamere na suficie
ny wymieniane na nagrody rzeczowe by w ztotym 1981 roku osiggna¢ okolice 30 miliardéw conatchneto go do napisania, Eye in the Sky’,
jak w rodzimych salonach. dolaréw z catego rynku elektronicznej rozrywki. stata sobie maszyna The Walking Dead.

9 PIXEL



Las Vegas ucho-
dzi za Swiatowa
stolice hazardu
- legalnego tutaj,
podobnie jak
w catym stanie
Nevada. Miasto
zostato zatozone
w 1905 roku. Od lat
trzydziestych, gdy
Bugsy Siegel i inni
zaczeli zaktadac
tu kasyna, Vegas
zyskato przydomek
Miasta grzechu
(Sin City).

Potem dochody branzy mocno
spadty, bo po stynnym krachu z 1983
roku byto to zaledwie 6 miliardéw,
ale co ciekawe - poziom z 1981 roku
zostat osiggniety dopiero w... 1998
roku.

Gambling tymczasem pozostawat
dos¢ stabilny. W czasie krachu gier
wideo przychody z kasyn w stanie
Nevada, gdzie znajduje sie Las Ve-
gas i jego najpopularniejsza na $wie-
cie ulica kasyn zwana Strip, wynosity
okoto 3 miliardéw dolaréw.

Biaty znak witajacy
przybyszéw w Las
Vegas. Znajduje sie
przy wjezdzie na Strip
od potnocy, a takze

w muzeum figur
woskowych Madame

Tussauds. Symbol miasta,

w ktérym zabawa stoi na
pierwszym miejscu.

Elvis Presley ze swoim
przebojem,Viva Las
Vegas” wciaz leci

w kasynach. Jak
$piewat Krol:, Wszystko
czego tu potrzebujesz,
tossilne serce i nerwy ze
stali”. Piosenka pochodzi
zmusicalu, Mitos¢ w Las
Vegas”.

LUADING

Hotel i kasyno Flamin-
go to kamien zatozy-
cielski Miasta grzechu.
Gangster Benjamin Siegel
otworzyt ten najbardziej
luksusowy w swoim
(zasie obiekt w 1946
roku. Rok p6Zniej zapfacit
zyciem za niedostateczny
przyptyw zyskow.

Caesars Palace pocho-
dzi 21966 roku.

To w tym obiekcie miesz-
kali bohaterowie,, Kac
Vegas’, co przyczynito sie
do gigantycznego wzrostu
jego popularnosci. Wie-
czorami przy antycznych
rzezhach odzywaja sie
oswietlone fontanny.

James Bond jest dos¢ popularnym moty-
wem w Las Vegas. Mozna spotka¢ maszyny

z Seanem Connerym i klimatami z,Thunderball”
czy,Diamenty s wieczne’, ale producenci
automatdw nie zapomnieli o, Casino Royale”!

The Goonies we Flamingo wywotuja fezke
wzruszenia. My gracze pamigtamy gtéwnie
gre, ale w amerykariskie pokolenie film Richarda
Donnera wryt sie rownie mocno jak,Indiana
Jones” czy ,Straceni chtopcy”.

Hugh Hefner zyl pod Los Angeles, ale

iw Las Vegas miat apartament w Palms
Fantasy Tower. Na automatach nie moze wiec
zabrakna¢ motywdw z imperium Playboya.
Aczkolwiek nie jest ich wiele.

Gremliny rozrabiaja! Film powstaty w proro-
czym roku 1984 byt klasycznym przedstawicie-
lem Kina Nowej Przygody. Nie wszedt do legendy
jak dzieta Spielberga czy Lucasa, ale pamie¢

o marionetkowych potworach przetrwata.

PIXEL 10
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PROG WEJSCIA DO GRY W LAS VEGAS JEST WYZSZY NIZ NA PROWINCJI

L i

Dla poréwnania jest to obecnie
szésty przychéd generowany przez
hazard w USA w 2018 roku. Wedtug
portalu Statista to 137 miliardéw do-
laréw. Stosujac zgrubne szacowanie,
w 1984 roku mogto to wynosic¢ okoto
65 miliardéw. Czyli sporo wiecej niz
generowaty Pongi, Donkey Kongi,
Pac-Many i cata reszta ferajny.
Obecnie gry wideo w USA generujg
okoto 43 miliardéw dolaréw (Zrédto:
Techcrunch). Znéw: ponad trzy razy
mniej niz hazard. Nasza ulubiona
branza pozostaje caty czas mniejszym
bratem zakazanej w wielu miejscach
zabawy w przepuszczanie pieniedzy.

AL

W kasynach mozna spotkac gre polegajaca na :

obstawianiu wyscigéw konnych. Potem fig

zwierzakow ruszajg w morderczg gonitwe.
_ o

s

Pomijam réznice stawek. W arcades
mozna byto przegrac naraz ¢wierc¢dola-
réwke, a w kasynie w tym samym cza-
sie kilkaset dolaréw. Jednak gambling
zapewnia ten komfort, ze nie trzeba sie
wysilaé, nie trzeba mysled, trudzic sie.
Wiasciwie nic nie trzeba robic. Naciska
sie przycisk i czeka, styszac przyjemny
szum obracajacych sie kolorowych
wizerunkow. Ci ludzie przyszli tu odpo-
cza¢ i sprawdzic, czy urodzili sie pod
szczesliwg gwiazda. Bycie tresowanym
przez gre wideo ich nie interesuje. | to
jest gtéwna odpowiedZ na pytanie,
dlaczego arcades nie pokonaty nigdy
salonéw z grami hazardowymi.

PIXEL

Jest tez réznica w anturazu. Salony
gier wideo zawsze przyciggaty mtoda
widownie, mieszczac sie w niezbyt
urodziwych przybytkach. W Stanach
podczas ztotej ery byty to jednak
czesto wystawne lokale, znajdujgce
sie w tych samych hotelach, ktére
w swych trzewiach miescity kasyna
i sklepy Prady czy Louisa Vuittona.
Przez moment nasza ponizana zwykle
branza, szukajgca sobie miejsca we
frytkowniach i na dworcach kolejo-
wych, byta na salonach. Nie jestem
pewien, czy sie tam dobrze czuta.
Zawsze jednak gracze woleli ptawic¢
sie we wiasnym sosie.

Przegranie
na Elvirze kilku
dolaréw to czysta
przyjemnos¢,
zwtaszcza gdy
zobaczy sie tkajaca
bohaterke. Jest
to jeden z tych
automatéw, na
ktérych trudno sie
wygrywa - rzadko
rozbrzmiewa w nim
dzwonek.
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Kolejna legenda
lat szesédziesia-
tych: bohaterowie
»The Flinstones",
znanego u nas
pierwotnie jako
~Miedzy nami
jaskiniowcami".

. WIN_L&= ). CREDITS

LAS VEGAS JEST JEDYNYM MIEJSCEM NA ZIEMI
WIDOCZNYM Z KOSMOSU. NOCA MIENI SIE MILIO-
NEM SWIATEL. TO MIASTO ZBUDOWANE NA NADZIE-
JACH I MARZENIACH, A TAKZE NA SZALENSTWIE.
OAZA NA PUSTYNI, GDZIE DIABEL MOWIDOBRANOC.

Wmontowane

w latarnie gtosniki od-
twarzaja jakas opere.
Swiatto oraz tryskajaca
woda dopetniajq catosci.

Pokerowy stolik. Nasze
obserwacje wskazywaty,
7e lokalni zawodowcy
wymieniaja sie rolami

przy ogrywaniu turystow.

Teraz spaceruje sobie korytarzami
i salami najwiekszych lokali rozryw-
kowych: odtwarzajgcy $wiat kanatéw
Venetian, zatozony przez Bugsy'ego
Siegela Flamingo, stynne z ,,Kac
Vegas" Caesars Palace czy ociekajace
przepychem Bellagio, gdzie w trakcie
naszego pobytu Nicolas Cage ktécit
sie po feralnym $lubie z Erikg Koike.
Idzie sie po miekkich dywanach,
punktowe $wiatto nadaje lokalom
dyskretng atmosfere. To nie sg ciasne
klitki ze stojacym w rogu panem
patrzacym nam na rece. To sale
o tgcznej wielkosci boiska

pitkarskiego, gdzie z gtosnikdw leci
Elvis Presley albo jaka$ opera Pucci-
niego, jesli akurat jeste$my w Vene-
tianie. Szukam ciekawych tropéw,
znajdujac automat wrzutowy z Elvirg
i dzieciakami z ,,The Goonies", a na-
wet automat firmowany przez Marilyn
Monroe. Setek podobnych im maszyn
nie wyprodukowali kosmici, lecz
dobrze znane niegdys i dzi$ firmy:
Midway, Bally, Konami. One zawsze
byty obrotowe, dziatajgc réwnolegle
w hazardzie, flipperach, grach wideo
i innych elektronicznych branzach,
ktére akurat przynosity im zyski.

LUADING

A niektére maszyny do hazardu robig
wrazenie. Majg wielkie dotykowe ekrany,
Swietnie dobrane kolory, podswietlane
klawisze do wyboru wysokosci zaktadéw
oraz liczby wygrywajacych linii.

Postacie siedzace przy tych auto-
matach sg zwyczajne, tyle ze z defi-
nicji petnoletnie. Takich samych ludzi
moégtbym spotkac w spozywczaku.
Jedynie przy stolikach pokerowych
siedzg osobistosci niczym z filmoéw
hollywoodzkich: dziewiecdziesiecioletni
staruszek w lazurowym garniturze
i w stomkowym kapelusiku. Jest facet
z postawiong obok butlg tlenu, ktérej
rurki ma podtgczone wprost do nosa.
M&j synek, gdy mu to relacjonowatem,
zapytat od razu dobrodusznie: ,,Zarabia
na lekarstwa?". No wiec chyba raczej
przegrywa catg swojg rente czy zaskor-
niaki. Sg tez oczywiscie skapo ubrane
panie, bo widok kogo$ w koronkowych
majtkach owinietych przezroczysta
sukienka nie robi tu zadnego wrazenia.
W ogdle w tym swiecie nikt na nikogo
nie zwraca wiekszej uwagi. Gdyby
korytarzami Bellagio przechadzat sie
krokodyl, ludzie z uSmiechem podawa-
liby mu rece i poklepywali po grzbiecie.
Tutaj liczg sie tylko pieniadze i to, zeby$
nie przeszkadzat innym.

Przyjemnie jest zajrzec¢ do tego
$wiata, ale po kilkudziesieciu go-
dzinach czutem, ze ,| don't belong
here". Moim dominium pozostaje
barakowdéz z automatami, cuchnacy
lokal ze Space Invaders albo bar
z flipperem przy wejsciu. Tam sie wy-
chowatem i do takich miejsc zacho-
watem tesknote. Las Vegas to tylko
$wiecgcy milionem neondéw miraz,
ktéremu warto nie dac sie zwies¢. ba

PIXEL 12
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CZY MISTRZ WLOSKIEGO HORRORU, PAPIEZ GIALLO, POWROCI?
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/ Giorgiem Macellarim ~  |[Oc Slcio
O Dreadful Bond iczmavyia Bartek Czanon/sd,

@ Powiedz mi, prosze, jak udato ci sie zainteresowac
tym projektem Dario Argento i do jakiego stopnia jest on
zaangazowany w produkcje waszej gry.

Udato nam sie przykuc¢ uwage maestro, kiedy spotka-

tem sie z nim podczas jego wizyty w rozgtosni radiowej,
gdzie zaproszono go w zwigzku z promocjq ksigzki. Udato
mi sie przekonac ochroniarza, ze mam dobre intencje,

i przedstawitem Dario pomyst na Dreadful Bond. Juz nie
pamietam, co doktadnie mu powiedziatem, ale na pewno
napomknatem, ze ,mamy u siebie czwartg Matke". Od tej
pory Argento jest zaangazowany w kazdy etap prac nad
grg - od scenariusza do strony wizualnej i muzyki. Czasem
przytakuje, mamroczac pod nosem ,, Tak, tak”, a czasem
kaze nam wszystko przerabia¢ od nowa. Mam nadzieje, ze
pewnego dnia bedziemy zdolni mu sie odwdzieczy¢!

[d Przedstawiasz Dreadful Bond jako horror psycho-
logiczny, a filmy Argento kojarzone s3 najczesciej

z brutalnym kinem grozy. Czy moze jedno nie wyklucza
drugiego?

U Argento przemoc zawsze byta konsekwencjg pewnego
splotu zdarzen, punktem kulminacyjnym, do ktérego pro-
wadzita petna napiecia $ciezka. Pamietasz scene z ,,Suspi-
rii", kiedy gtéwna bohaterka tapie takséwke i przyjezdza do
szkoty? Zadnej krwi, zadnej sugestii, ze moze sie wydarzy¢
co$ ztowieszczego, a jednak towarzyszy nam ciggte uczucie
niepokoju; nawet kiedy porzadkuje swoje baleriny! Oto

caty Dario Argento! | z Dreadful Bond chcemy osiggngc
podobny efekt. Ale nie uciekamy od przemocy, co zresztg
pokazali$my w krétkim filmie ,,For Bridget".

@ Ano wiasnie, mamy ,,For Bridget”, mamy zwiastun,
mamy ogdlIny zarys gry, ale nadal nie ujawniliscie, jak
bedzie wygladata sama rozgrywka i fabuta. Co mozesz
zdradzi¢?

.For Bridget"” daje ci niemalze petny obraz klimatu, jakiego
mozesz sie spodziewac, a sama gra opierac sie bedzie

na rozwiktywaniu zagadek. Tyle ze tajemnice, jakie kryje

Dreadful Bond, bedg sie nawarstwiaty i kazda odpowiedZ
poprowadzi cie ku kolejnym pytaniom, oczywiscie odpo-
wiednio przerazajgcym. | mozesz sie spodziewac, ze nie
bedzie to samotna przebiezka po opuszczonym domu, bo
kto$ lub co$ caty czas dybie na twoje zycie, lecz wszystko
uzaleznione bedzie od wyboréw dokonywanych przez
ciebie w trakcie gry.

P Niezwykle wazna w Dreadful Bond wydaje sie by¢ gra
Swiatet i aktorzy-cienie. Czytatem, ze efekt ten uzyskali-
$cie za pomocg fotogrametrii, ale co to w ogdle jest i jak
to dziata?

Zdecydowalismy sie wykorzystac¢ owe cienie, gdyz

dzieki temu moglismy odtworzy¢ ludzkie ruchy poprzez
najnowsze narzedzia stuzgce do motion capture. Osig-
gnelismy chyba jeszcze bardziej realistyczny efekt, niz
gdybysmy wykorzystali petne postacie 3D. Umozliwita nam
to rzeczona fotogrametria, ktéra polega na skanowaniu
prawdziwych rzeczy i wykorzystywaniu owych danych do
tworzenia niesamowicie realistycznych modeli tréjwymia-
rowych. Wszystko, na co natykasz sie w Dreadful Bond,
ma swéj rzeczywisty odpowiednik. Nieraz zapuszczali$my
sie naprawde daleko, zeby znalez¢ pozadane przez nas
przedmioty!

@A Mowi sie, ze kultowa gra Clock Tower czerpata z in-
nego filmu Argento, ,,Phenomeny”, i catkiem sprawnie
wykorzystano w niej inspiracje kinem grozy. A jakie sg
twoje punkty odniesienia?

Styszatem o Clock Tower, ale niestety nigdy w nig nie
gratem. Starali$my sie nie opiera¢ na zadnym konkretnym
tytule, ale czerpac garsciami ze stylu maestro. Podczas
pisania scenariusza czesto orientowalismy sig, ze niejako
mimowolnie nawigzujemy do konkretnych scen z ,,Gtebo-
kiej czerwieni" czy ,,Opery”. No i nierzadko zadawali$my
sobie pytanie, co zrobitby w takiej czy innej sytuacji Dario
Argento. A mieliSmy ten komfort, Ze mogli$my go po
prostu zapytac!



@o wyjatkowosci dziet Argento stanowita takze muzyka
zespotu Goblin. Czy Sciezka do Dreadful Bond bedzie
nawigzywac do kompozycji Claudia Simonettiego?
Daniele Carmosino, nasz kompozytor, miat w gtowie kon-
kretne dZwieki, ktére Dario od razu przyklepat bez zadnego
wale". Niestety, nie miatem zaszczytu poznac Claudia Simo-
nettiego, ale jesli uda nam sie zebra¢ pienigdze na gre, nie
wykluczam, ze zwrécimy sie do niego o pare nutek!

P Musze powiedzie¢, ze Dreadful Bond skojarzyto mi sie
na pierwszy rzut oka z gra przygotowang przez polskie
studio, Layers of Fear. Grate$ moze?

Ogratem catos¢, tacznie z DLC, i podziwiam to, co udato

LUADING

Giorgio Macellari
pracuje na co dzien
jako art director we
wtoskim koncernie
medialnym De
Agostini.

Rezyser Dario
Argento, patron
przedsigwzigcia, to
czotowy przedsta-
wiciel nurtu giallo,
czyli horroru
z domieszka
kryminatu.

sie osiggna¢ ekipie Bloober Team. Nam zalezato bardziej
na uzyskaniu efektu filmowosci, szczegdlnie ze potowa
naszego zespotu z Clod Studio pracuje przy filmach, a dru-
ga potowa to programisci. Scenariusz, ktéry napisalismy

z Dario Argento, przypomina forma tradycyjny scenariusz
filmowy. Z tego wzgledu mechanika bedzie nieco mniej
konwencjonalna, podczas rozgrywki nie bedziesz miat do
dyspozycji zadnego HUD-a ani interfejsu, co pozwoli na
gtebszg immersje. Nie spodziewaj sie jednak gry space-
rowej, bo przy Dreadful Bond trzeba sie troche nagimna-
stykowac. Bedziesz mogt sie schowad, gdy zrobi sie zbyt

goraco, a jesli zdecydujesz sie odkry¢ prawde, stawisz czota

swoim lekom. Pamietaj, grasz na wtasne ryzyko!

Précz samej
gry Clod Studio
opracowuje réwniez
towarzyszaca
Dreadful Bond
powiesc¢ graficzng
uzupetniajaca jej
watki fabularne.

Nawet jesli
kickstarterowa
zbiérka nie wypali,
po projekcie pozo-
stanie interesujacy
rozdziat w historii
wioskiego kina
grozy.

PIXEL 14
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STREAMING BEDZIE DLA GIER TYM, CZYM DLA BRANZY FILMOWEJ STAL SIE NETFLIX

Lvacy strumiengier

Na tegorocznym Games Developer Conference w San Francisco ogtoszony zostat,
firmowany przez Google, projekt Stadia. Wedtug zapowiedzi umozliwi on granie
w tytuty AAA na dowolnym urzadzeniu z ekranem, czyli na telewizorze, smartfonie,
tablecie czy biurowych laptopach, w rozdzielczosci do 4K z 60 klatkami na sekunde.

Brzmi bajecznie, ale w jakim stopniu jest to w ogole mozliwe?

User Jama

warunkach domowych
granie w wypasione tytuty
wymaga sprzetu, ktory

jest w stanie udZzwigng¢ monstru-
alng ilo$¢ obliczen graficznych.
Moze to by¢ dedykowana konsola
do gier lub pecet wyposazony

w wystarczajgco mocny procek

i karte graficzna. To kosztuje, a nie
kazdy chce lub moze wytozy¢ tyle
gotoéwki. Tym bardziej ze wyma-
gania sprzetowe gier stale rosna.
Sprzet, ktéry dzisiaj jest w miare
na czasie, za moment bedzie
starym rzechem do czesciowej lub
catkowitej wymiany.

Rozwigzaniem tych bolgczek ma by¢
przeniesienie obliczen graficznych

z domu do jednego z wielkich cen-
tréw obliczeniowych. We wspbtcze-
snych centrach danych szumi czesto
od 50 do 100 tysiecy serweréw,
zarzadzanych przez dostownie kilku
pracownikéw. Serwery sg wymienia-
ne na mocniejsze najrzadziej co trzy
lata, chocby ze wzgledu na oszczed-
nosci pradu, jakie wnoszg nowe
generacje sprzetu. Taka chmura
obliczeniowa, wyposazona w niezli-
czone GPU, generowataby na biezgco
grafike i dosytata aktualny obraz

do wybranego domowego ekranu.
Oczywiscie kluczowe w catej zabawie
jest odpowiednio szybkie i pojemne
tacze internetowe. Analogicznie do
strumieniowania wideo w ustugach
typu video on demand taki sposéb
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dostepu do elektronicznej rozrywki
nazwano strumieniowaniem gier.
Roéznica jest jednak zasadnicza,
poniewaz przy graniu mamy ciggte
sprzezenie zwrotne - obraz musi by¢
na biezgco dostosowany do komend
gracza.

Pomyst nie jest bynajmniej nowy.
Pierwsze préby ze strumienio-
waniem gier byty podejmowane
od roku 2000, jednak éwczesna
infrastruktura internetowa nie na-
dazata za wymaganiami tego typu
zastosowan. Kilka projektéw po

Szefem projektu
Stadia w Google
zostat Phil Harri-
son, weteran bran-
2y, ktoéry kierowat
wczesniej studiami
gier w Sony oraz
Microsofcie.

fazie eksperymentowania odktada-
no na poétke, czes¢ zostata wykupio-
na przez duze firmy, ktére oferowa-
ty je juz jako wtasne rozwigzanie.
Wiasciwy wyscig rozpoczat sie,
kiedy w 2015 roku Sony uruchomito
ustuge PlayStation Now. Poczatko-
wo strumieniowanie gier PS Now
byto mozliwe tylko w USA, po pieciu
latach dostepne jest tez w Kanadzie
oraz w10 krajach europejskich,
z czego az siedem dodano dopie-
ro w 2019 roku. Jak dotad zaden
z krajow Europy Wschodniej nie



Przewody, kon-
sole i telewizory
trafig do lamusa,
kiedy ruszy
streaming gier.

Streaming gier
jest nizym trudne
do wytropienia
egzotyazne
zwierze, ktore
wielcy branzy gier
probuja usidlic

i okiefznac

— kazdy na swoj
sposob.

znalazt sie w tym gronie. PS Now
umozliwia strumieniowanie gier na
PC o umiarkowanej specyfikacji

- przynajmniej Windows 7, procek
Core i3, 2 GB RAM, pad DualShock 4.
Mozliwe jest tez strumieniowanie
gier na PS4, co ma sens, gdyby kto$
miat ochote pogra¢ w tytuty wydane
na PS3 oraz PS2. Rekomendowane
ztgcze internetowe to minimum

5 Mbps.

Ustuga PlayStation Now kosztuje
15 euro za miesigc lub 100 euro za
rok i zapewnia swobodny dostep do
biblioteki ponad 700 dobrych, ale
nie najnowszych tytutéw. Przykta-
dowo mozemy strumieniowac gre
Red Dead Redemption, ale nowsza
dwodjka jest dostepna juz wytgcznie
jako download. Strumieniowanie
gier w PS Now jest obwarowane
kilkoma istotnymi ograniczeniami.
Obstugiwana maksymalna rozdziel-
czo$¢ to 720p (1280 x 720), czyli
szatu nie ma. DZwiek tylko stereo,
nawet jesli gra obstuguje surround.
Nie zadziatajg akcesoria typu PS
VR czy PS Camera, a takze funkcje

Sony zaczefo wezednie, wiec jego ustuga streamingu
gier jest dostepna najdtuzej, ale ma wiele ograniczen
—zapewne po to, by nie wyginety konsole PlayStation.
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Przy streamingu gier dzisiejsze konsole
zostang zredukowane do samego
kontrolera. Joypad Stadia uktadem
i wygladem przypomina DualShocka 4.

~OD DAWNA MOWIE, ZE STRUMIENIOWA-
NIE GIER MA PRZYSZLOSC, MIMO ZE WIE-
LU LUDZI SPARZYtO SIE NA NIEUDANYCH
PROBACH"” — JOHN CARMACK.

sieciowe, takie jak chat video czy
share play.

Konkurencja nie $pi. Na poczatku
2017 roku wtasna ustuge strumie-
niowania gier, nazwang bardzo
oryginalnie GeForce NOW, zaofero-
wata nVidia. Mimo podobnej nazwy
jest to zupetnie inne zwierze. Przede
wszystkim - do tej pory znajduje sie
w fazie beta. Dobra wiadomos¢ jest
taka, ze korzystanie z tego stru-
mieniowania gier nic nie kosztuje.
Zta wiadomos¢ - liczba miejsc dla
graczy jest ograniczona, jest bardzo
duzo chetnych i trzeba cierpliwie
czekad na swojg kolej. Strumienio-
wanie gier przez GeForce NOW jest
dostepne w USA i Europie. Jednora-
zowo mozna grac przez maksymal-
nie 4 godziny. Po tym czasie sesja

Microsoft dofaczyt do safari pozno, ale szykuje spluwy
duzego kalibru. Jesli zapowiedzi sie sprawdza, cata
biblioteka gier Xbox moze by¢ dostepna w streamingu.

jest zamykana i trzeba ustawic sie
w kolejce do nowej.

Ustuga polega na dostepie do
wypasionego wirtualnego peceta, na
ktérym mozna pograc¢ w gry z biblio-
teki 400 kompatybilnych tytutéw.
Aby zagra¢, trzeba uprzednio zaku-
pi¢ dany tytut w cyfrowej dystrybucji,
np. na Steamie albo Uplay. Jesli
bedziemy strumieniowac na PC,
to potrzebne beda: przynajmniej
64-bitowy Windows 7, 4 GB RAM
oraz karta graficzna wspierajgca
DirectX 9; daje rade nawet zintegro-
wany z prockiem Intel HD Graphics
2000. Konkurencyjng przewagga Ge-
Force NOW jest mozliwos$¢ strumie-
niowania pecetowych gier réwniez
na komputery Mac, jak réwniez na
urzadzenia nVidia Shield TV.

nVidia obstawia wszystkie konie. Niezaleznie kto
wygra, zapewne centra danych do streamingu gier
beda wyposazone w GPU whasnie tej firmy.

PIXEL 16
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Projekt xCloud firmy Microsoft mégtby umozliwic¢
granie w szlagiery z Xboxa typu Halo czy Gears of

War na przenosnym sprzecie Nintendo Switch.

PS NOW MA 52% PROCENT RYNKU 1143 MILIONY DOLAROW PRZYCHODU NA KWARTAL

IL NEW GAMES

~CHCEMY OBSEUGIWAC WSZYSTKIE EKRANY. NIE CHCEMY, ABY
GRACZE MUSIELI WYDAWAC SETKI, CZASEM TYSIACE DOLAROW,
ABY STWORZYC PLATFORME DO GIER W SWOIM DOMU”

— PHIL HARRISON, GOOGLE.
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GeForce NOW obstuguje roz-
dzielczo$ci 720p (1280 x 720) oraz
1080p (1920 x 1080), obie przy
60 klatkach na sekunde. Zalecana
przepustowos¢ tacza internetowego

to odpowiednio 15 Mbps oraz 25 Mps.

Osiggi bardzo przyzwoite, choc trwa-
jaca drugi rok beta moze Swiadczy¢
o tym, ze trudno jest zapewni¢ odpo-
wiednig jakos$¢ ustugi strumieniowa-
nia gier na wiekszg skale. Prawdo-
podobnie nielichym wyzwaniem jest
tez znalezienie réwnowagi pomiedzy
akceptowalnym dla uzytkownikdw
poziomem cen a koniecznymi dla
zapewnienia dobrej jakosci naktada-

mi na centra danychiich utrzymanie.

Nawet dla firmy bedacej wiodgcym
producentem GPU.

Inni, cho¢ z opéZnieniem, tez
prébujg zatapac sie na pocigg ze

strumieniowaniem gier. Electronic
Arts ogtosit pod koniec zesztego
roku Projekt Atlas. Ma to by¢ plat-
forma do strumieniowania gier, nad
ktéra obecnie pracuje armia 1000
0s06b. EA kusi obietnicg modowania
strumieniowanych gier, wrecz demo-
kratyzacjg procesu twérczego, co
nie jest mozliwe w zadnej z obecnych
platform. Nie instalujemy przeciez
gry na swoim komputerze, nie ma
plikéw do patchowania, dostajemy
tylko strumien kolejnych klatek wi-
deo. Zadnej konkretnej daty dostep-
nosci Atlasa na razie nie ogtoszono,
wiec mozna podejrzewac, ze w tym
roku, a by¢ moze i w przysztym nie
ma co na niego liczy¢.

Microsoft, réwniez pod koniec
2018 roku, zaanonsowat swo-
ja ustuge strumieniowania gier

o nazwie xCloud. Firma nie szuka
alternatywy dla wtasnych konsol

do gier, raczej chce udostepnic
mozliwos$¢ korzystania z gier Xbox
na innych urzadzeniach, w szcze-
gdInosci mobilnych. Microsoft ma
silne karty w reku, duza biblioteke
gier, wtasne centra chmurowe
Azure oraz narzedzia do szybkiej
konwersji istniejgcych gier do
wersji strumieniowanej. Dzieki temu
wszystkie gry dostepne na Xboxa
majg by¢ dostepne w wersji on
demand. Obstugiwane bedg konsole
Xbox, w tym prawdopodobnie nowe,
odchudzone, tansze modele prze-
widziane do wspdtpracy z chmura,
wszelkie urzadzenia z Androidem,
czyli smartfony, tablety, telewizo-
ry, a takze pecety. Firma pokazata
demo strumieniowania gry Forza
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Horizon 4 na telefon z Androidem,
do ktérego za pomocg Bluetootha
podtgczono pad od Xboxa. Pu-
bliczne betatesty xCloud praw-
dopodobnie rozpoczng sie w tym a
roku, a gotowa ustuga moze zostac fvtg{iz::abnidrff
udostepniona w 2020 roku. RTX.
W przypadku firm takich jak Sony
czy Microsoft naturalne wydaje sie
ograniczanie strumieniowania gier
w ten czy inny sposéb, by nie podci-
nac sobie przychodéw ze sprzedazy
konsol. Natomiast Google, ktéry
nie produkuje konsol, moze przyjgc
strategie totalng. Niektérzy wrecz
okreslajg Stadia jako potencjalnego
zabojce stacjonarnych systeméw.
Skoro mozna bedzie grac¢ na dowol-
nym sprzecie z ekranem i przegladar-
ka web, w bardzo dobrej rozdzielczo-
$ci, to po co komu konsola.

Jestem w domu, gram na telewi-
zorze. Jesli ktorys z domownikéw
chce obejrze¢ kolejny odcinek ,,Gry
o tron", przenosze sie z graniem

na tablet. A gdy wychodze z domu,
gram dalej na telefonie. We wszyst-
kich urzadzeniach kontrolerem jest
zaprojektowany przez Google pad
Stadia Controller, ktéry nie taczy
sie zdanym urzadzeniem z ekra-
nem, tylko bezposrednio z chmurg
obliczeniowa, aby zminimalizowac
opdznienia.

Wtasnie opdzZnienia sg stowem
kluczem i najwiekszym wyzwaniem
w strumieniowaniu gier. W przy-
padku tradycyjnych gier sieciowych
FPS ilo$¢ przesytanych danych nie

Ustuga GeForce
Now strumieniuje
gry z 15 centréw
danych. Obecny
sprzet bazuje na
GPU nVidia Tesla

ne sq komendy, a zwrotnie aktu-
alny stan $wiata, uwzgledniajacy

Europa tez
probuje. Francuski
startup Blade

0d 2016 roku
oferuje ustuge
Shadow, zdalny
dostep do
wypasionego
sprzetu do gierza

Aby korzystac z ustugi Shadow, mozna wypozyczyc designerskiego peceta
e Shadow box albo zainstalowac klienta Shadow na prawie dowolnym wtasnym
miesieznq oplatq. pudle stacjonarnym, laptopie, tablecie lub telefonie.

jest wielka, do serwera przekazywa-

LUADING

~JESLI TWOIE PYTANIE
BRZMI: KIEDY
STREAMING GIER
STANIE SIE TAK
DOBRY JAK GRANIE
NAPC, TO MOJA
ODPOWIEDZ BRZM:
NIGDY” — JENSEN
HUANG, NVIDIA.

komendy wszystkich innych graczy,
calag reszte pracy wykonuje GPU
komputera gracza. Istotny jest czas
catej drogi do serwera i z powrotem.
Jesli miesci sie w granicach
0,1sekundy, czyli 100 ms, to jest
jako tako. Im mniej, tym lepiej, op6z-
nienie rzedu 20 ms jest super. Przy
opdznieniu rzedu 1000 ms ciezko
bedzie gra¢, postacie beda pojawiac
sie znikad, najczesciej bedziemy juz
wtedy martwi.

W przypadku strumieniowanych
gier trzeba zachowac¢ mozliwie
mate opdZnienie przy dosc duzej
ilosci przesytanych danych oraz sitg
rzeczy bardziej skomplikowanych
obliczeniach po stronie serwera. Im
serwery centrum obliczeniowego sg
geograficznie dalej od gracza, tym
opdznienie rosnie.

PIXEL 18



LUAUING

™ PLOTKA NIESIE, ZE W 2020 ROKU USLUGE, STRUMIENIOWANIA GIER ODPALI AMAZON

Zgodnie z zasadami fizyki fala
elektromagnetyczna potrzebuje
wiecej czasu na pokonanie wiekszej
odlegtosci, wiecej tez bedzie po
drodze hopkéw posrednich pota-
czenia internetowego, koniecznych
retransmisji itp. Najlepszym rozwia-
zaniem bytoby, gdyby chmura obli-
czeniowa znajdowata sie w danym
miescie lub mozliwie blisko niego.
Warto tez skorzystac z sieci 5G,
kiedy tylko beda dostepne w Polsce
- w najlepszym przypadku potrafig
zredukowac opdzZnienie wynikajgce
z transmisji sieciowej do 1 ms.
Opdznienia sie kumulujg, wiec
mozna szukac oszczednosci w in-
nych miejscach. Wszelkie urzadze-
nia podtgczone do komputera przez
port USB 2.0 bedg teoretycznie
miaty lag w najlepszym przypadku
1ms, poniewaz interfejs ten odpy-
tuje o stan maksymalnie 1000 razy
na sekunde. W praktyce opéZnienia
sg jednak sporo wieksze. Wiekszos¢
bezprzewodowych myszek wpro-
wadza lag 8-16 ms. Przewodowa
myszka wykazuje typowo lag tylko
2-4 ms. Klawiatura wprowadza lag
rzedu 20-50 ms, na ktéry sktada
sie droga wciskanego klawisza oraz
jego odbicie. Lepsze dla graczy sg
urzadzenia podpinane do starsze-
go portu PS/2, bo maja lag tylko
3-10 ms. Ten interfejs nie odpytuje

PIXEL

Przyjemnie byto-
by gra¢ w dowolng
gre na dowolnym
ekranie, bez
koniecznosci ku-
powania konkret-
nego sprzetu pod
exclusive.

~OBECNIE NA SWIECIE SA 2 MILIARDY LUDZI GRAIJA-
CYCH W GRY WIDEO. NIEZAMIERZAMY SPRZEDA-
WAC 2 MILIARDOW KONSOL. WIELU Z TYCH LUDZI
NIE MA TELEWIZORA ANI PECETA” — PHIL SPENCER.

Do tej pory
Google kojarzyt sie
z Doodles, mini-
grami na gtéwnej
stronie wyszu-
kiwarki, a teraz
moze wyrosng¢ na
lidera branzy.

w kotko urzadzen o stan. Jesli
wcisne klawisz na klawiaturze PS/2,
wywota to przerwanie sprzetowe

i informacja o wcisnietym klawiszu
zostanie obstuzona przez CPU. Poza
tym na takiej klawiaturze mozna
wcisngc¢ dowolng liczbe klawiszy
jednoczesnie, wszystkie zostang
obstuzone, a w klawiaturach USB

kazdy wcisniety klawisz powy-

zej széstego bedzie ignorowany.

W teorii urzadzenia sprzedawane
jako gamingowe powinny mie¢
wiasnie lag wynoszacy 1 ms, ale nie
zawsze szumna nazwa i bajeranckie
ledowe pods$wietlenie idzie w parze
z rzeczywistymi osiggami. Swoje
opdznienie wprowadza tez ekran.




Jesligrasz na telewizorze LCD, to
od otrzymania sygnatu do pojawie-
nia sie obrazu moze ono wynosic¢
120-150 ms, a z wigczonym trybem
gracza 15-40 ms. Monitory LCD
majg nizsze opdznienia wejsciowe,
mozna trafi¢ na 5 ms, mozna tez
zejs¢ do1ms. Wazna w kazdym
przypadku jest tez czestotliwosc
odswiezania obrazu. Przy 60 Hz
zobaczymy kolejng klatke obrazu
po 16,6 ms, przy 120 Hz bedzie to
juz tylko 8,3 ms. Zrédtem lagu jest
tez sam mézg gracza. Od momen-
tu obejrzenia obrazu na ekranie,
poprzez procesowanie w mézgu
tego, co sie wtasnie obejrzato, do

Zdania sg podzie-
lone i nikt naprawde
nie wie, czy Google
Stadia poptynie
i czy wyptynie.

motorycznej reakcji miesni na mysz-

ce lub padzie mija $rednio 250 ms.
Nieco szybciej nasze mézgi reaguja

na bodZce dZwiekowe, w takim przy-

padku czas reakcji wynosi $rednio
okoto 180 ms, warto wiec wstuchi-
wac sie w otoczenie. Czemu walczy¢
0 pojedyncze milisekundy, skoro tak
dtugo trwa procesowanie w sprze-
cie biatkowym? Jak kto$ tadnie po-
wiedziat, to, ze lot samolotem trwa
6 godzin, nie znaczy, ze przegapimy
opdznienie w lgdowaniu o 15 minut.
Osobisty czas reakcji jest oczywi-
$cie sprawg indywidualng, niekté-
rzy reaguja szybciej, inni wolniej.
Badania pokazujg, ze czas reakcji

Obecnie GeForce
Now obstuguje
300 000 jednocze-
snych graczy.
Kolejny milion
chetnych znajduje
sie na liscie dla
oczekujacych.

LUADING

poprawia sie do wieku okoto 24 lat,
a potem zaczyna sie wydtuzac. Nie
oznacza to, ze kariera zawodowych
graczy konczy sie wtasnie w tym
szczytowym momencie, poniewaz
to, co potem tracg na szybkosci od-
ruchéw, kompensujg doswiadcze-
niem. Mezczyzni majg statystycznie
minimalnie szybsze czasy reakcji
niz kobiety. Osoby regularnie
uprawiajgce sport majg czas reakcji
krétszy niz osoby prowadzace sie-
dzacy tryb zycia. Grajacy reqgular-
nie w szybkie gry FPS majg z requty
szybszy czas reakcji niz grajacy

w gry strategiczne. Praktyka czyni
mistrza. b
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Proby zdobywania materiatow do AN Kl ETY STETY

Indykarium bbywaja frustrujgce, czesto

W zaden sposob nie mozna sie | NlESTETY

skontaktowac z kim$ kompetentnym . » ,
i , W czasie Game Developers Conference przeprowadzono wsréd deweloperéw an-
| UZVSkaC dOS'[QpU do ary. kiete — wprawdzie dotyczyta wszystkich, nie tylko indykéw, wiec niektdre pytania

niekoniecznie miaty indyczy sens, ale wyniki (do wyguglania jako GDC State of the
Game Industry 2019) sa ciekawe i dla nas. Najwazniejsze punkty: okoto potowy dewelo-

iadomo, ,,dej promke” to rak, wcale sie nie peréw pracuje ponad 40 godzin tygodniowo, mniej wiecej tyle samo jest za zrzeszeniem sie
Wdziwie ze deweloperzy i wydawcy nie maja i zatozeniem zwiazkdw zawodowych (trudno nie podejrzewac zwiazku miedzy tymi dwoma

. . s . . liczbami), a wiekszos¢ uwaza, ze ustugi oferowane przez Steama nie sa warte ptaconej mu pro-
specjalnej ochoty obdziela¢ wszystkich swoimi o ‘ ) o .
X ) o . . wizji. Na pytanie ,dlaczego pracujesz tak duzo?”, wsrdd indykow (tak zostaty zakwalifikowane
grami. Z moich obserwacji wynika, ze im mniejszy team,

o ; - mate studia, do 10 0s6b) dominowata odpowiedz ,| don't know, | just did”.
tym tatwiej o kontakt i egzemplarz gry (w dystrybucji

cyfrowej, wigc specjalnych kosztéw niegenerujacy). A juz What is the current biggest challenge to indie game developers?

najtatwiej u twércéw bedacych wtasnymi wydawcami. o Oo.
Time o@ r +57
EPICKA IMarketing oo& +44
PARA Discoverability 030 +
290 -

Self Awareness

W szybkim gtosowaniu na jednej z indyczych grup potowa uczestnikow stwierdzita, ze
ich najwigksza bolaczka jest brak pienigdzy. Na problemy z marketingiem zwrdcito uwage
raptem 18%. Nie moge sie oprze¢ wrazeniu, ze te 18% ma za sobg ukoriczona (i niesprzedana) gre,
ata niedofinansowana potowa ciagle jeszcze swojej gry nie skoriczyta i wierzy w cuda.

®)

DOPRZODU,
DOTYtU

Kolejna odstona walki o rynek migdzy Steamem a Epikiem

— Tim Sweeney ogtosit, ze jesli Steam podniesie stawki dla wydawcdw,
Epic zrezygnuje z tytutéw na wytacznos¢ (exclusive). Nie, zebym mu
wierzyt, ale dzieki tej wojnie indycy — w znakomitej wiekszo$ci za mali
na dyskusje o warunkach wspdtpracy i skazani na stawki, jakie sobie
sklepy wymysla — moga co$ wygrac.

Pamietacie moje narzekanie z zesztego numeru o nonsen-
sownosci listy nowych produktow na Steamie, zasmieconej

przez dziesiatki mikroskopijnych DLC? W komentarzach do Zanim zaczniecie to czyta¢, bedzie po wszystkim, ale w momencie kiedy pisze te
wypowiedzi Sweeneya kilka razy trafitem na ludzi niezadowolonych stowa, Epic Games rozdaje za darmo World of Goo - gre, ktérej premiera w 2008 roku

z dokfadnie tego samego i narzekajacych, ze Steam zupetnie nie byta jednym z krokéw zatozycielskich indyczej rewolugji. Co ciekawe, tworcy (indyk:
kontroluje sytuacji. Mozna te DLC odfiltrowac, ale sam fakt, ze 2D Boy) WoG nie wydali wiecej ani jednego tytutu, gra jest znana bardziej niz oni sami. W muzyce
oficjalnie trafiaja na liste produktéw, budzi watpliwosci. To zreszta to sie nazywa,,one hit wonder”.

wspotgra ze wspomnianymi nizej wynikami ankiety GDC. W intere-

sie sprzedawcow i graczy lezy, zeby Gabe Newell wyciggnat z tego Devotion (pisalismy o tej grze w marcowym numerze) ciggle nie wrdcito na Steama ani na
wnioski. W interesie Newella zreszta tez. zadng inng platforme, brak jakichkolwiek nowych wiesci.
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IMPREZY
INAGRODY

26 kwietnia, rownolegle do Pyrkonu, odbyt sie 3. Poznariski Meetup
GameDevowy. Byty wyktady, byto piwo, byty dyskusje techniczne

i marynistyczne. Pyramida Hub staje sie coraz wazniejszym punktem na indy-
czej mapie Polski. Rosnaca liczba podobnych imprez cieszy jako dowdd rozwoju
branzy, oby udato sie zachowac ich sensowny poziom.

A Maze byto, skoriczyto sie, a jak A Maze, to i nagrody. Juz po raz 6smy.
W rdznych kategoriach powygrywaty Kassinn (indyk: Huldufugl z Islandii),
Blabyrinth (indyk: Sleeping Beast Games z Kanady), Consume Me (indyk: Jenny
Jiao Hsia & AP Thomson z USA), :THE LONGING: (indyk: Studio Seufz z Niemiec),
Operation Jane Walk (indyk: Leonhard Miillner, Robin Klengel z Austrii) i Sticky
(ats (indyk: The Bones Brothers z RPA) i w koricu indyk: lowpolis z Rosji (bez
tytutu gry, bo to taka kategoria ogdlna, za talent). Najbardziej zaskoczyto mnie
Kassinn — bo to wtasciwie nie jest gra komputerowa, raczej rodzaj gry fabular-
nej, korzystajacej z VR jako medium. Gracz zaktada hetm i zaczyna rozmowe
zmistrzem gry, zywym cztowiekiem, opowiadajacym swoja wersje tego, co
widac i co sie dzieje. Wkreca, nie wkreca? Oszukuje, nie oszukuje? Wierzy¢, nie
wierzy¢? Strach pomyslec, co to bedzie, gdy zastapienie mistrza gry znajdzie sie
w zasiegu sztucznej inteligengji.

Digital Dragons to konkurencja dla niektdrych okotopixelowych dzia-
fan, ale robia dobra robote, wigc trzeba ich w tym wspierac. Zwfaszcza
kiedy sa to dziatania okotoindycze. Nie wnikajac zbyt gteboko we wszystkie
mozliwe kategorie ich konkursu Indie Showcase, zwrdce tylko uwage na fakt,
ze do finatu Best Indie Game zakwalifikowato sie 20 tytutéw — z czego szes¢
(Counter Terrorist Agency, Inkulinati, Re-Legion, Shing!, Split i Tsioque) znalazto
sie rowniez na naszej krotkiej liscie. Pozostate tytuty albo nie miaty szczescia do
naszych juroréw, albo nie byly zgfaszane tu i tu.

 INDVKARTUM

JEDNAK
NIEINDYK

Kiedy z CreativeForge (ktérego zdecydowanie nie uznajemy za indyka) zwolnita si¢ wigkszos¢
zespotu i zaczely pojawiac sie informacje, ze moze sie z tego urodzi¢ nowe studio, zgadywatem,
ze moze powstac nowy, potezny indor. 0tz nie. Zanim sytuacja sie wyklarowata (co nastapito w Du-
browniku, w trakcie konferencji Reboot), zanim okazato sig, jak sie nowe studio nazywa (Artificer), juz miato
duzego inwestora (Good Shepherd Entertainment) — co zawsze stawia indyczos¢ pod znakiem zapytania.

KOMBINUJESZ?
NIE ZAROBISZ

W okolicach Wielkanocy Apple zaczat powaznie traktowac swoje wytyczne odnosnie do
umieszczania reklam w grach. Nagradzanie uzytkownikow za instalowanie innych aplikadji (,dostaniesz
zbroje dla konia, jesli zainstalujesz antywirusa firmy xxx”) od zawsze byto wkurzajace i nie do korica zgodne
z warunkami wspétpracy z AppStore'em, ale do tej pory byto tolerowane — teraz grozi usunieciem programu
ze sklepu. Czes¢ indykow pfacze, bo ich dochody z reklam pospadaty o kilkadziesiat procent, inni sie ciesza,
7e ktos sie zdecydowat wyciac raka.

JAMY

Prace przygotowawcze do Pixel Crunch! 8bit Game Jam Edition trwaja. Na Pixel Heaven zwykle
i tak dzieje sie tyle, ze nie wiadomo, w ktdrg strone p6js¢i z kim gadac, a tu jeszcze jedna atrakgja.
Miejsce — zarezerwowane, temat — w mojej gtowie, terminarz — gotowy, lista chetnych — dtuga,
nagrody — ustalane, wolontariusz do opieki nad jamem — sam sie zgtosit.

Na drugi weekend czerwca (7-9.06), czyli w chwile po wyjsciu numeru, zapowiadany jest Bial-
Jam 2019 w Biatymstoku. To juz piata edyja. Niestety poza sama data nie mamy na razie (a juz poczatek
maja, raptem miesiac zostat) zadnych blizszych szczegétow poza nowa lokalizacja: Wydziat Architektury
Politechniki Biatostockiej.

Te date mozna podac z duzym wyprzedzeniem: 18-21 lipca, Slavic Game Jam 2019 w Warszawie.
Klasyka, pewnie bedzie sie dziato, chociaz na razie na nadmiar szczegétow trudno narzekac.

W ostatni weekend kwietnia na Warszawskim Torze Wyscigéw Konnych spotkali sie uczestnicy
Game Square Jam. Duze pieniadze (Agencja Rozwoju Przemystu, ARP Games, Polska Fundacja Narodowa,
Lotto wytozyty na nagrody 250 tysiecy ztotych) i duze zadecie (z gospodarska wizyta premiera wiacznie).
Grand Prix konkursu i nagrode gtéwna w kategorii Best Sound Design zgarnat zespét Color Fuel za gre Honey
Beats. Mam mieszane uczucia, jak to méwig, dziewiec najbardziej przerazajacych stéw w jezyku angielskim
to,I'm from the government and I'm here to help”.

PIXEL
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INDYCZY
RYNEK

Dzisiaj znowu przygladamy sie polskim grom. Klucz wyboru bardzo prosty: pisze o tytutach, ktére
zostaty zgtoszone do Pixel Awards i znalazty sie na krétkiej liScie - to taka nasza wewnetrzna
procedura, utatwiajgca prace jury. Zaskakujace, jak wiele gier w tym roku opiera sie na cyberpun-
kowo-dystopijnych narracjach, w ktérych swiat zdominowany jest przez korporacje, high-tech

i inwigilacje spoteczenstwa. Przypuszczam, ze to co$ méwi o stanie naszych umystéw.

COUNTER TERRORIST AGENCY

Duchowy spadkobierca UFO: Enemy Unknown,
ztym e teraz miedzynarodowa agencja walczy
nie z ufokami, ale z terrorystami. Podstuchujesz
podejrzanych, zbierasz finanse, rozwijasz sprzet,
aresztujesz, fapiesz, zabijasz — nietrudno zgadnac.
Jesli uda sie opanowac bugi i poprawic interfejs
(grywalnos¢ demo pozostawiata sporo do zycze-
nia, ale do premiery jeszcze sporo czasu), powinno
by¢ ciekawie. Indyk: WarSaw Games.

DOOR IN THE WOODS

Roguelike, z bardzo fajna grafika niby ASCII,
udajaca 3D. Przezycie kilku pierwszych minut
graniczy z cudem, potem weale nie jest fatwiej.
Dos¢ niszowe, dos¢ specyficzne, ale z kapitalnym
klimatem, powrét do czaséw, kiedy sprite z 12 pik-
seli miat (w wyobrazni gracza) macki i ociekajace
jadem kty. Indyk: Tomasz Wactawek, PG, Linux,
jesli uda sie ogarnac ktopoty techniczne, bedzie
pewnie i Mac.

GOLF PEAKS

Prosta, casualowa gra logiczna. Jest pitka, jest
dotek, jest kilka regut, jest kilka narzuconych
uderzen, ktdre trzeba wykorzystac, zeby skoriczyc¢
poziom. Zasady do opanowania w kilka minut,
zabawa na kilka godzin. Bardzo przyjemna,
relaksujaca rozrywka, bez wielkiego zadecia,

bez préb opowiesci o zbawianiu Swiata. Indyk:
Afterburn, PC, Mac.

INKULINATI

Turowa strategia oparta na grafice sredniowiecz-
nych iluminagji. Jako ilustrator rysujesz postacie,
ktérymi walczysz z drugim ilustratorem. Pieski,
kotki, osiotki, miecze, tucznicy, piardy i tak dalej.
Pomyst ciekawy, szkoda, ze wersja, w ktora gra-
tem, nie byfa specjalnie porywajaca. Co 0 niczym
nie Swiadczy, data premiery jeszcze nie jest nawet
wyznaczona. Indyk: Yaza Games, PC.
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Skrzyzowanie gry z komiksem — niektére obrazki
popychaja do przodu historie, inne s3 etapami
gry. Gralismy w niekompletng bete (catos¢ ma sie
sktadac z czterech zeszytow, gotowy byt jeden).
Nie sposéb wydac ostateczny werdykt, nie znajac
catej historii, ale zaczyna sie dobrze, w klimatach
mrocznej, szaroburej dystopii. Indyk: Atomic
Wolf, PC.

MOSH PIT SIMULATOR

Ze Sos Sosowski $wietnie daje sobie rade w
klimatach abstrakcyjnego i nonsensownego
humoru, wiadomo co najmniej od momentu,

w ktérym wyszedt McPixel. Mosh Pit Simulator
— choc osadzony w VR i Swiecie 3D — idzie w
zblizonym, purenonsensowym kierunku. Swiat
niby jest jak najbardziej fizykalny, ale rzeczy, ktdre
mozna z nim robic, sa kompletnie odjechane.
Rownoczesnie odjazd to wszystko, co gra ma do
zaoferowania. Indyk: Sos, PCVR.



RE-LEGION

Dos¢klasyczny w pomysle RTS, rekrutujesz jednostki,
rozwijasz umiejetnosci, w kolejnych misjach zdoby-
wasz budynkii popychasz do przodu narracje. Catos¢
utrzymana w ciekawym, dystopijno-cyberpunkowym
klimacie. Niestety, chyba autorzy — jak to u ambitnych
indykow bywa — ugryzli wiecej, nizmoga potknac, i to
wychodzi w szczegdfach. Indyk: Ice Code Games. PC.

SHING!

Zrecznosciowka, wiec o grywalnosci sie nie wypo-
wiadam, ale wyglada dobrze. Miecze, chlastanie i
generalnie caty czas w prawo, czyli stary, sprawdzony
schemat. Mozna samemu, mozna w kilka oséb.
Jestjakas historia, zeby nie byto nudno. Indyk: Mass
Creation. W zesztym roku gra byta prezentowana jako
Free Blades. Ma by¢na PCi konsole.

L INDVIKARTIUM

SPLIT

Na stronie Steam Split (jeszcze niewydany) jawnie przyznaje
sie do inspiracji Q.U.B.E., Portal i The Talos Principle, wiec z
gory wiadomo, czego sie spodziewac — zagadek i widoku FPP.
| doktadnie to dostajemy, bardzo sprawnie zrealizowane. Co
wazne, ani przez chwile nie miatem wrazenia, ze to kalka z
wymienionych tytutow. Tak, podobienstwa s3 oczywiste, ale
catos¢ ma whasny styl. Indyk: Woodland Games, PC, Mac.

RETRO SYNTHESIS

Przygodéwka kryminalna dziejaca sie w niezbyt od-
legtej przysztosci. Kupit mnie mroczny klimat bardzo
sprawnie zrobionego (co nie dziwi, lista firm i tytutow,
przy ktdrych pracowali autorzy, robi wrazenie) demo.
Chciatbym zobaczy¢ wigcej, niestety to taki projekt
Schroedingera, rownoczesnie aktywny (zgtoszony do
konkursu) i nieaktywny (info od zespotu: ,Retro Syn-
thesis zawsze byt robiony swoim wtasnym tempem,
gtownie dlatego, ze to projekt robiony w wolnym
czasie”). Indyk: Black Nest, PC.

THIS IS THEZODIAK SPEAKING

Inamy tylko demko i zapowiedzi, wygladaja ciekawie.
Grajest oparta na autentycznej historii niewykrytego
seryjnego zabdjcy (Zodiak dziatat pod koniec lat 60.

w Kalifornii, zabit na pewno piec oséb, w listach sam
twierdzit, ze 37). Troche sie boje efektu koricowego, bo
dopisywanie ,wyjasnier” do historycznych tajemnic
czesto koniczy sie blamazem, ale jestem optymista:
nad scenariuszem pracuje tukasz Orbitowski, ktéry
nieraz juz udowodnit, ze pisa¢ umie. Poczekamy,
zobaczymy. Indyk: Punch Punk Games. PC.

SOLE LIGHT

Logicznie — kuzyn Sokobana (cho¢z waznymi
zmianami). Graficznie — kuzyn Monument Valley (cho¢
bez escherowskiej geometrii). Trzeba przeprowadzic
cztowieczka przez labirynt znikajacych poiich opusz-
czeniu pol, przesuwajac po drodze skaty (co powoduje
przesuwanie elementéw labiryntu). Brzmi pokretnie,
ale zasady mozna ztapac w cigqu kilkudziesieciu
sekund. Co nie znaczy, ze tyle samo wystarcza na
przejscie kolejnych pozioméw, czasem trzeba sie
zdrowo nagtéwkowac. Indyk: Indeep Studios, i0S.

SPUDS UNEARTHED

Niby gra strategiczna o podboju kosmosu, ale
klimaty blizsze dziecinnego pokoju i minionkdw.
Zaczyna sie od wyboru wyposazenia i celu, a
potem w czasie rozgrywki trzeba sie mocno spoci¢
(VR, wiec dostownie, bo machajac rekami), zeby
wygrac bitwe z armia przeciwnika. Bezpretensjo-
nalne, z przymruzeniem oka. Indyk: Gamedust,
PCVR.

TSIOQUE

Przygodéwka point and click; grajac, miatem sko-
jarzenia z Putt-Puttem, Dragon’s Lair i Kingdom:
The Far Reaches (wspominatem o tym ostatnim
tytule na pixelpost.pl). Krélowa na wojnie, czaro-
dziej w stolicy sie zbuntowat, ksiezniczka ratuje
krélestwo. Niby klisza na kliszy, ale stodkie. Indyk:
OhNoo Studio, PC, Mac.

WEEDCRAFT INC

Mam z tym tytutem ktopot, bo indyczos¢ Vile Mo-
narch mozna kwestionowac. Oni sami maja wat-
pliwosci, a w czasie obrad jury PA postanowilismy
oceniac gre w kategorii Big Fish. Ale na potrzeby
Indykarium zaktadam, ze jednak indyk. Strategia
ekonomiczna, daleki potomek Pizza Tycoona. Gra
uchodzi za kontrowersyjna, ale wytacznie dlatego,
ze mowi o trawce. Z wyrazna znajomoscia tematu.
Indyk (?): Vile Monarch, PC, Mac.

Na krétkiej liscie polskich tytutéw byto wiecej, ale trudno takie Chernobylite zaklasyfikowac jako produkcje indycza.
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Ane W clen

Chinskirynek gier to byt
dosc enigmatyczny.
Najczesciej opowiada
sie 0 jego skali:
MNOStWO Qraczy,
olbrzymie pienigdze,
najwiekszy popyt na
gry mobilne na $wiecie.
Kazdy wydawca
chciatby uszczkngc¢
kawatek tego tortu.
Niewielu jest jednak
dane go skosztowac,
poniewaz chinscy
gracze tonie sg po
prostu liczby:.

Pawet Gaska

ajq swoje gusta, trendy i przy-
M zwyczajenia, pod pewnymi

wzgledami podobne do za-
chodnich, pod innymi zupetnie rézne.
Dodajmy do tego aktywnie dziatajaca
cenzure, wptywajaca na to, co mozna
legalnie w Chinach wydawac, a do-
staniemy interesujaca kulture grania,
ktérej warto blizej sie przyjrzed.

Okazja nadarzyta sie wraz z odbywa-
jacymi sie w Pekinie targami G-Fu-
sion. Fundacja Indie Games Polska
pojechata tam ze stoiskiem, na ktérym
swoje gry prezentowaty polskie
studia: od matych zespotéw, jak MGP
Studios czy Bold Pixel, poprzez nieco
wieksze Monster Couch, az po duzych
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zawodnikdw, jak T-Bull, 11 bit studios
czy Techland. Twércy przyjechali
reklamowac swoje produkty i rozma-
wiac z wydawcami, ja za$ pojechatem
z ramienia Pixela, Zeby patrzed, pytac
i poznawac, na czym polega specyfika
chinskiego rynku gier.

POGRYWANIE Z CENZURA

Juz podczas przygotowywania stoiska
z wypowiedzi polskich dewdw prze-
bijata niepewnos¢, czy przywiezione
gry zostana dobrze odebrane. Temat
cenzury przewijat sie czy to w luznych
komentarzach, czy w pytaniach do
pracownikow polskiej ambasady, ktéra

Wielkieo Muru

A

—

G-Fusion uptyne-
to pod znakiem ko-
lejek. Chcac dostac
sie do wybranego
stoiska, goscie
musieli liczy¢
sie z co najmniej
pétgodzinnym
oczekiwaniem.

aktywnie wspierata polski zespét. Nie
byta to nieuzasadniona paranoja:
chinski rzad bardzo gtosno i otwarcie
informuje o tym, jakie tresci sg w Chi-
nach zakazane. Utwory zawierajgce
widowiskowa przemoc, nagos¢ lub
poruszajgce kwestie wrazliwe politycz-
nie nie sg mile widziane w Panstwie
Srodka. Krew, odciete konczyny czy
symbolizujgce $mierc¢ czaszki musza
by¢ usuniete, za$ od niedawna twércy
starajgcy sie o licencje na chinski
rynek muszg takze udowodnic, ze ich
gra nie jest uzalezniajaca.

Mogtoby sie zatem wydawac, ze
na targach pojawig sie jedynie gry



udziatu w przerézny
aktywnosciach.

LUAVING

G-Fusion
doczekato sie
dziewiatej edygji.
Organizatorem
jest serwis
Gamecores
skupiajacy
spoteaznosc
chinskich graczy
hardkorowych.

ugrzecznione i niekontrowersyjne. Tak
jednak nie byto. G-Fusion jest w chii-
skiej skali raczej niewielkim wydarze-
niem, przez co moze sobie pozwoli¢ na
nieco wiecej niz takie np. ChinaJdoy czy
WePlay. Na kazdym kroku widac byto
finezyjng sztuke kompromisu: ile moz-
na zachowac z oryginatu, zeby jeszcze
nie podpasc. | o ile Larian Studios
zdecydowato sie usungé postac Fana
(szkieleta) ze znanego concept artu

do Divinity: Original Sin 2, o tyle juz na
stoisku uwielbianego w Chinach Sekiro
krew lata sie strumieniami. Dopiero
podczas prezentacji gry na gtéwnej
scenie ta opcja byta wytaczona - tu
wytyczono granice, ktérej organizato-
rzy woleli nie przekraczac.

Podczas rozmoéw z chifiskimi wy-
dawcami szybko wychodzito, gdzie lezy
pies pogrzebany. Co prawda wymagan
cenzury jest wiele, ale tylko jednego
przykazania nie wolno nigdy ztamac:
nie poruszac tematdéw drazliwych poli-
tycznie. Chinscy deweloperzy opowie-
dzieli o konsekwencjach takich dziatan
na przyktadzie niedawnej historii

Z konsolowej tréjcy jedynie Xbox pofatygowat
sie na targi. | nie zdominowat ich wcale tak, jak
prébuje to czyni¢ podczas E3.

tajwanskiej gry Devotion. Po tym, jak
rozeszta sie informacja, ze znaleziono
w niej tabliczke nasmiewajgcg sie

z prezydenta Chin, Devotion zostato
natychmiast zakazane, stosunki z jej
twdrcami zerwano, zas chinscy gracze
zaczeli z nieufnosciag patrzec na inne
tajwanskie gry. Na polityke cenzura nie
przymyka oczu, wiec taki produkt jest
zbyt niebezpieczny, zeby ktokolwiek
chciat go ruszy¢. Pozostate elementy
sg negocjowalne. Trzeba tylko nie

by¢ zbyt ostentacyjnym, dodac opcje
wytgczenia krwi czy odpowiednio do-
brac¢ promujace gre screeny - i mozna
w spokoju siedzie¢ w szarej strefie
chihskiego Steama (ma on zablo-
kowane opcje spotecznosciowe, ale
wiekszos¢ gier jest tam dostepnych).

SZUKAJAC WSPOLNEGO JEZYKA
Wbrew pozorom nie jest zatem tak, ze
chinscy gracze majg odciety dostep do
popularnych tytutéw, w ktére my sie
zagrywamy. W Chinach tez znaja i doce-
niajg WiedZmina 3, tez zrobita sie moda
na Apex Legends, tez lubig Sekiro.

Stoisko Sekiro byto jednym z najbardziej oblega-
nych miejsc. Prezentacja gry na gtdwnej scenie
rdwniez zgromadzita najwieksza widownie.

Sa jednak inne bariery, ktére utrudniaja
przeptyw tytutéw pomiedzy Wschodem
a Zachodem nawet skuteczniej niz Wielki
Chinski Firewall.

Przechadzajac sie po halach G-Fusion,
wydarzenia skierowanego do najbardziej
zagorzatych chinskich graczy, tatwo
zauwazyc, ze wiekszos$¢ Chinczykow
nie przepada za porozumiewaniem sie
w jezyku angielskim lub nie zna go wcale.
Sprawia to, Ze gra, ktéra nie jest dobrze
przettumaczona, nie tylko nie przejdzie
cenzury (jezyk réwniez jest jednym z wy-
mogdw), ale w ogdle nie wzbudzi zainte-
resowania graczy. Widac to na przyktadzie
rozwoju chinskiej sceny retro, o ktérej
opowiedziat mi troche Tony Shong, wice-
prezes organizacji indieLight.

W Chinach poczatek grania na wielka
skale wigze sie z powstaniem smartfonéw,
jednak Chinczycy grali juz duzo wczesniej.
Po prostu mniej sie z tym afiszowali, gdyz
nie byto to do konca legalne. Tony, opo-
wiadajac o kultowych grach z dawnych lat,
jednym tchem wymienia Contre, Super
Mario Bros. i Rush'n Attack. Krélowat
wtedy nielegalnie sprowadzany NES, na

Motywem przewodnim G-Fusion byt popularny
w chiniskiej kulturze konflikt smoka z tygrysem.
Uczestnicy zdobywali punkty dla wybranej strony.
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ST T,

ktérego dostepne byty gry kopiowane

i rozpowszechniane przez lokalnych
piratéw. To oni sprawowali piecze nad
doborem tytutéw, ktére sprzedawali
kolejnym uzytkownikom. Gry te byty
dostepne jedynie w japonhskich i angiel-
skich wersjach jezykowych, co wptywa-
to na selekcje gatunkow. Platformdwki
czy gry shoot'em up schodzity jak
Swieze buteczki, nikt jednak nie ruszat
Zeldy czy Dragon Questa, gdyz Sciana
obcojezycznego tekstu w opisie mé-
wita piratom tylko jedno: nikt tego nie
zrozumie i nikt tego nie kupi.

Chinska kultura grania jest herme-
tyczna nie tylko w aspekcie jezyko-
wym. Promocja, dyskusje czy zakupy
odbywaja sie w zupetnie innym inter-
necie, niz ma to miejsce na Zachodzie.
Materiatéw nie szuka sie w Google'u,
tylko na Baidu, o grach dyskutuje sie
na Weibo lub na WeChacie, filmiki
oglada sie na Youku, zas gry pobiera
sie z serwiséw TapTap, WeGame, Mi
Store czy wielu mnigjszych chinskich
sklepow. Bezposrednio wynika to
oczywiscie z faktu, ze najwieksze
zachodnie serwisy sg zablokowane, ale
w duzej mierze widac tez, ze Chin-
czycy zwyczajnie lubig siedzie¢ we
wiasnym, bardziej dla nich zrozumia-
tym kulturowo (i jezykowo) srodowisku.
Jednym z powoddw popularnosci CD
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W drugiej hali
odbywaty sie
speedruny na
zywo. Tutaj
widac ttum, jaki
zgromadzit sie aby
ogladac speedrun
Sword Mastera
w trybie Any%.

Transformer

A

- “ l SEE

o A==

Wejscia na targi
pilnowat olbrzymi
Optimus Prime.
Chociaz nie miat wiele
wsp6inego ani

ze smokiem, ani
ztygrysem, niewatpli-
wie robit wrazenie.

Projekt Red w Panstwie Srodka jest
fakt, ze Marcin Iwinski spedzit pét roku
w Szanghaju i nauczyt sie podstaw je-
zyka, dzieki czemu wywiadéw udzielat
po chifsku w chinskich mediach. Fani
majg tam na niego okreslenie, ktére
thumaczy sie jako ,,Fajny Marcin".
Upodobania chinskich graczy
réznig sie w pewnych aspektach od
zachodnich trenddéw. Surowy realizm
w grafice raczej ustepuje miejsca
bardziej animowanemu, ,,mangowe-
mu" stylowi przedstawiania postaci.
Widac to byto na G-Fusion zaréwno po
liczbie chinskich stoisk reklamujgcych
sie takimi wtasnie postaciami, jak i po
wygladzie grafik umieszczonych na
stoisku Blizzarda. Preferowane s3
gry multiplayer, gdyz Chifczycy lubig
rywalizacje. Z kolei dylematy moralne -
tak cenione na Zachodzie - u wschod-
nich graczy spotykaja sie co najmniej
z niezrozumieniem czy nawet irytacja.
Frostpunk zaskarbit sobie serca
Chinczykdw interesujgcym konceptem
i wciggajacym modelem rozgrywki, wy-
wotat jednak kontrowersje zadanym na
koncu pytaniem: czy zwyciestwo byto
tego warte? Na spotkaniu z polskimi
dewami jeden z chifskich twércow
otwarcie powiedziat, ze ich panstwo
musiato podejmowac trudne decyzje,
Zeby osiggngac to, co majg teraz, i on

nie rozumie, dlaczego miatyby one by¢
kwestionowane.

Inne sg takze preferencje sprze-
towe chinskich graczy. Popularne na
Zachodzie konsole w Chinach sg niszg
(dopiero od kilku lat sg one ponownie
legalne). Na Wschodzie rzadza smartfo-
ny i pecety, z naciskiem na te pierwsze.
Jedna z najpopularniejszych gier
w Chinach caty czas jest PUBG (Fortnite
nie odebrat mu tronu, gdyz mecha-
nika budowania jest zdaniem wielu
Chihczykdw niepotrzebnym psuciem
dobrej Battle Royale). Nie jest jednak
tym samym, pecetowym PUBG-iem, do
ktérego jestesmy przyzwyczajeni, tylko
jego mobilng wersjg, ogrywang gtéwnie
na telefonach. Nieszczesne pytanie
z ostatniego Blizzconu -,,Czy wy nie
macie telefonéw?" - jest z chinskiej
perspektywy catkiem zasadne. Tutaj
Diablo Immortal jest tytutem budzgcym
podekscytowanie, a nie obiektem kon-
trowersji. Ze smartfondéw rzeczywiscie
korzystaja w Chinach niemal wszyscy,
moze poza starszymi osobami. W me-
trze, podczas przerwy w pracy, w kolej-
kach do stoisk na targach - wszedzie
petno byto ludzi radosnie czytajgcych,
piszacych i grajagcych na swoich
urzadzeniach mobilnych. Nawet tworcy
indykéw, identyfikujacy sie jako gracze
hardkorowi, zapytani, pokazywali swoje
kolekcje gier mobilnych - gtéwnie wia-
$nie Battle Royale. Jak dowiedziatem
sie od Marka Czerniaka z Fundacji Indie
Games Polska, gdybym pojechat na
ChinaJoy, to na stoiskach zobaczytbym
niemal wytgcznie gry mobilne.

KORPORACYJNY SWIAT

W Pekinie miatem okazje spotkac sie
nie tylko z graczami i twércami indy-
kow, ale tez z przedstawicielami wiel-
kich korporacji, poszukujgcymi wsréd
polskich gier nowych tytutéw do swo-
jego portfolio. Odwiedzilismy NetEase,
spotkali$my sie z Xiaomi, porozma-
wialismy z GAEA (wydawca Gwinta na
Chiny), dewi udzielili wywiadu dla Siny.
Poznali$my podejsécie wschodnich firm
do branzy i ich oczekiwania wobec po-
tencjalnych partneréw. Niektore rzeczy
zostaty nam powiedziane jasno, inne
byty raczej ukryte miedzy wierszami.
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W CHINACH NIE DA SIE WYDAC GRY OFICJALNYMIKANALAMI
BEZ POMOCY CHINSKIEGO PARTNERA.

Chinskie studia majag duzy problem
z wymyslaniem nowych, oryginal-
nych mechanik czy fabut. Ich gtéwna
sita lezy w gigantycznych zespotach
programistow i grafikéw, czuwajacych
nad tym, aby techniczna strona do-
Swiadczenia gracza byta na najwyz-
szym poziomie. | dopéki ograniczajg
sie do powtarzania znanych i przete-
stowanych rozwigzan, zmieniajac jedy-
nie oprawe graficzng, robig kapitalng
robote i zarabiajg dla swoich firm duze
pienigdze. Ta strategia nie sg jednak
w stanie zagospodarowac catego
rynku, gdyz bardziej zaangazowana
czes$c graczy robi sie coraz bardziej
wybredna. Poszukujg ciekawszych
doswiadczen i sq gotowi za nie zapta-
ci¢. Stad u chinskich firm wida¢ che¢
wspotpracy z zagranicznymi partne-
rami w celu lokalizacji sprawdzonych
produktéw na ich rynek. Wiele z nich
nie do kohca rozumie zachodnie

TPlek Rl

FOLISH CAMES —
CREATWE POLAND

Wyjazd pozwolit
polskim twércom
przetestowac

na zywo,

w jaki sposob
odmiennos¢
gustow chinskich
graczy wplywata
na odbiorich
gier.

Swiat idzie do przodu. W chiriskich maszynach
z kapsutkami gacha nie wrzuca sie juz monet.
Placi sie za pomoca telefonu.

pojecie gry indie i na czesci spotkan
widac byto, ze wydawca zaintereso-
wany jest wytgcznie znalezieniem
kolejnej mobilnej gry f2p. Niektérzy
zas chyba po prostu majg nadzieje,
Ze im sie poszczesci i dodajgc indyki
do swojego portfolio, trafig na ko-
lejne PUBG. Jakakolwiek bytaby ich
motywacja, faktem jest, ze jest to do-
bry czas dla mniejszych i wiekszych
produkcji na zaistnienie na chinskim
rynku. Szczegélnie jesli dana gra jest
juz zaprojektowana na urzadzenia
mobilne lub tatwo zrobié jej port.
Kultura pracy, jak podejrzewam, nie
odbiega od standardéw innych wiel-
kich azjatyckich korporacji. O crunchu
sie nie méwi, ale specjalny pokdj do
spania dla pracownikéw, ktérzy musza
zosta¢ w pracy, a takze firmowy
sklepik, dzieki ktéremu nie muszg
marnowac czasu na zakupy,
sg wystarczajaco wymowne.

POLSKA EKSPANSJA

Jak juz wspominatem, wyjazd na targi
zorganizowata Fundacja Indie Games
Polska, ktéra stara sie, aby polskie
produkcje dostaty sie na otwierajacy
sie chinski rynek. Wspdtpracujg w tym
celu z China Indie Games Alliance.
Aktywnie pomagajg im tez polska am-
basada oraz Instytut Polski w Pekinie,
ktéry jeszcze w tym roku organi-

zuje w Szanghaju koncert muzyki

z polskich gier. Podobno Chinczycy sg
pozytywnie zdumieni tym, ze wtadze
moga wspierac branze gier, zamiast

Zamiast udawac ulubiong postac z gry czy serialu,
na G-Fusion mozna byto strzeli¢ sobie fotke jako
cztonek popularnego zespotu e-sportowego.

stawiac na jej drodze coraz to nowe
przeszkody.

Polska branza jest przede wszyst-
kim rozpoznawalna ze wzgledu na
CD Projekt Red, o ktérego obecnos¢
na targach wielokrotnie nas pytano
(zaréwno ze wzgledu na WiedZmi-
na, jak i na Gwinta). Znany jest tez
Techland z Dying Lightem (chociaz
kontrowersyjna tematyka zombie
sprawia, ze reklamowac sie muszg
gtéwnie parkourem) oraz 11 bit studios
z Frostpunkiem. Indyki sg na razie
mniej rozpoznawalne (cho¢ Fundacja
Indie Games Polska powoli to zmie-
nia). Postrzegani jeste$my jako kraj ze
smykatka do oryginalnych pomystéw
i ciekawych narracji, co wpisuje sie
w cechy poszukiwane obecnie przez
chihskich wydawcéw.

NIE AZ TAK DALEKO

Chinska kultura grania niewatpliwie
moze wydawac sie egzotyczna.
Cenzura, mato znany w Europie jezyk,
réznice kulturowe czy nieco odmien-
ne gusta utrudniajg porozumienie.

A jednak za kazdym razem, kiedy na
G-Fusion rozmawiatem dtuzej z jakims
przedstawicielem chifskiej branzy,
okazywato sig, ze jest sporo tytutow,

o ktérych mozemy z przejeciem pody-
skutowac jak zwyczajni pasjonaci gier.
Jako gracze chyba wszyscy zgadzamy
sie, ze chcemy przede wszystkim
dobrej rozrywki, nawet jesli to,

co rozumiemy pod tym pojeciem,
moze sie czasem roznic. ba

Cosplayeréw
na targach byto
niewielu, ale udato
nam sie wypatrzec
azjatycka wersje
Agenta 47 z kulto-
wej serii Hitman.

Juz w grudniu
w Szanghaju
zabrzmig melodie
z polskich gier.
Instytut Polski
w Pekinie wie, jak
w wielkim stylu
wypromowac ro-
dzime produkcje.

Polskie stoisko zorganizowane przez fundacje
Indie Games Polska powstato dzieki wsparciu
idzielonemu przez Instytut Adama Mickiewicza.
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WYWIAD

Ta grafika nie
pojawita sie przy-
padkiem. Pokazuje,
ze w tej czesci
Total War o losach
bitew decyduja
niekiedy pojedynki
bohateréw.
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@A Przed ostatnig prezentacjq gry pokazali$cie nowinki
podczas bitew i w dyplomacji. Jakie inne obszary zostaty
zasadniczo zmienione?

Pawet Wojs: Gtéwna zmiana jest to, ze gre zaprojektowali-
$my wokot postaci. Przechodzg one z jednego stronnictwa
do drugiego, wchodzg w relacje, majg swoje sympatie

i antypatie. To nowa cecha wptywajgca na szpiegowanie,
dyplomacje, stosunki panstw.

Attila Mohacsi: Trzeba panowad nad konfliktami wsréd
wiasnych bohateréw. Nie mozna umieszczac w jednej armii
postaci, ktére sie nie lubia. To Zle wptywa na wydarzenia na
polu walki. Jednak relacje miedzy bohaterami odgrywaja
role nie tylko wewnatrz stronnictwa, ale takze poza nim.
PW.: Jeden z naszych testeréw grat Liu Beiem. Walczyt

z sasiednig frakcjg i pokonat jg w trzech kolejnych bitwach.
Za kazdym razem wypuszczat pokonanego Kong Ronga,
wodza strony przeciwnej. Z czasem Kong Rong polubit
swego gnebiciela. Kiedy Liu Bei pokonat go po raz czwarty
i zajat jego panstwo, Kong Rong zdecydowat sie dotg-

czy¢ do zwyciezcy. Nie wiedzieliSmy, ze cos takiego jest

KREATYWNA

Z Attila Mohacsim i Pawtem Wojsem,
tworcami Total War: Three Kingdoms,
rozmawia Dariusz J. Michalski.
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mozliwe, wiec byli$my bardzo podekscytowani. Z powodu
samodzielnosci postaci nie mamy agentéw, ktérzy kraza

po $wiecie. Kazda z postaci moze robi¢, co chce. Niektérzy
bohaterowie majg ochote szpiegowad. Nie wysytasz zatem
szpiega, ale jedna z postaci swojego obozu, ktéra ma na to
ochote. Skoncentrowanie opowiesci na postaciach stanowi
nie tylko nowy element, ale tez zupetnie zmienia sposéb gry.

[ Postaci robig, co chca, a nie co ja chce? To niepokojace.
PW.: Robig, co chcesz, ale do pewnych granic. Jesli poprosisz
bohatera o cos, co przeczy jego naturze czy pogladom, za-
pewne sie zbuntuje. Mozesz go jednak obtaskawi¢: awanso-
wad, da¢ podwyzke lub wartosciowy przedmiot.

@ co dajg przedmioty?

PW.: Na przyktad w grze masz klase postaci strateg, ktéra
pozwala tworzy¢ formacje podczas bitew. Jesli znajdziesz
przedmiot Sztuka walki, mozesz uzywac formacji bez stra-
tega posréd bohaterdéw. Dlatego przedmioty w tej grze maja
moc znacznie wiekszg niz w poprzednich.



Attila Mohacsi,
Lead Game Desi-
gner, Total War:
Three Kingdoms.

P Przydaja sie tylko podczas bitwy?

PW.: Czes¢ wptywa na bitwe, a cze$¢ na kampanie. Na
bitwe wptywajg bron i zbroje. Zwykli bohaterowie moga sie
nimi wymienia¢. Legendarne postaci majg zbroje, ktére sa
do nich przypisane.

[ co z okresu Trzech Krélestw byto najtrudniejsze do
zaimplementowania w grze?

PW.: Postaci! To byto co$ catkowicie nowego. Wiem, ze
powinienem wskazac cos$ innego, bo dopiero co o nich
mowilismy, ale to prawda.

A.M.: Byty tez trudnosci ze sprostaniem oczekiwaniom.

Z jednej strony jest opisana pewna historyczna sekwencja
wydarzen, a z drugiej S|, ktéra stara sie wykorzystywac
nadarzajace sie okazje. Prositoby sie, by zmusi¢ gracza do
odtworzenia dziejéw i dokonania takich wybordw, jakie
zostaty dokonane w przesztosci. Jednak nie mozemy
gracza do niczego zmuszac. W koncu to on jest gwiazda
tego spektaklu.
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Pawet Wojs,
Project Art Di-
rector, Total War:
Three Kingdoms.

PW.: Dlatego zachowalismy réwnowage miedzy ,,Dziejami
Trzech Krélestw" a gra. W pewnym momencie zachodzg wy-
darzenia, ktérych wystepowanie wynosi 100%. Dong Zhuo
umiera, kiedy powinien. Podobnie Sun Quan. Uwazamy, ze to
jest w porzadku, bo mamy jednak do czynienia z opowiescia,
a ona pozostaje w kontrze do gry wojennej o charakterze
sandboxu. Gracz moze wybrac tryb opowiesci lub zwyktg wo-
jenng przygode. Inne wydarzenia czasami zachodzg, czasami
nie, dzieki czemu w grze jest wiecej réznorodnosci.

[d Méwicie o wydarzeniach historycznych w grze. A co
z bohaterami? W jakim stopniu sg rekonstrukcjg postaci
historycznych, a w jakiej wasza kreacjg?

PW.: Najpierw zgromadzilismy wszystkie dostepne Zrédta
o bohaterach. W ,,Dziejach Trzech Krélestw" znajduje sie
mnoéstwo szczegdtowych opiséw dotyczacych na przyktad
wzoru na czyims pasie czy ksztattu klamry. Zebrali$my
tez przedstawienia poszczegdinych elementéw z innych
gier, programéw telewizyjnych i filméw. Jednym z gtéw-
nych warunkéw projektowania postawionym na poczatku
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Liu Bei ma mné-
Pod wzgle- stwo zalet i jedng

dem bohateréw

wade na starcie,
qrf:l prz_ypo- dzieki ktérej zastu-
mina nieco guje na przydomek
.Czterech . . Liu Bez Ziemi.
pancernych o,
ipsa". Tyle Aol
ze bez psa. "“

z dewelopingu. Mielismy zatem mocne wsparcie w firmie.
Oczywiscie kontaktowaliSmy sie z mndstwem fandw
w Chinach i od nich tez otrzymali$my wiele wskazéwek.

P Czy byt jakis element szczegélnie trudny do rekon-
Zdobywanie strukcji? i k L. L
osady odbywa sie A.M.: Przy kazdym elemencie pojawiaty sie wieksze lub
jak w poprzednich mniejsze trudnosci. Paradoksalnie najwieksze towarzyszyty

czesciach, choé . . . .
mury sa nizsze. odtworzeniu przebiegu bitwy o Czerwone Klify.

byta natychmiastowa rozpoznawalno$¢ postaci dla kogos,
kto miat kontakt z ksigzkg lub dowolnym innym medium.

Z jednej strony wydaje sie to naturalne, z drugiej jest
trudne do osiggniecia. Mam wrazenie, ze nam sie to udato.
Wychodzilismy od historycznej autentycznosci i prawdopo-
dobienstwa, by czuto sie, ze postaci s realistyczne, a nie
przesadnie wystylizowane. Ale troche je podkrecilismy.
A.M.: Jeden z bohateréw, Zhang Fei, ma wedtug pewnego
opisu prawie trzy metry wzrostu.

PW.: Z kolei jesli znajdziesz w ,,Dziejach Trzech Krélestw"
opis Liu Beia, okaze sie, ze ptatki jego uszu dotykaty
ramion, a jego oczy potrafity zobaczy¢, co jest za nim. Nie
jest to opis, na ktérym mozna w petni polegac. (Smiech)
Dlatego przefiltrowali$my go przez wiasny osad. W grze
Liu Bei ma uszy tylko nieco dtuzsze od pozostatych postaci.
Na poczatku projektowania dokonalismy kilku wybordw.
Jednym z nich byto przyjecie skali powiesci graficznej,
czyli gtowa miata by¢ mniejsza w proporcji do ciata, co
daje wieksza dynamike. Chcielismy stworzy¢ tozsamosci
postaci przy zachowaniu ich ikonicznosci, poniewaz sg
znane z innych Zrédet. Jednoczesnie zamierzali$my nadac
im swoje pietno.

[d Konsultantem serii byt profesor Richard de Crespigny.
Dlaczego nie zwrdciliscie sie do kogos z Chin?

PW.: Profesor jest niekwestionowanym autorytetem na
Zachodzie w kwestii dynastii Han i okresu Trzech Krdlestw.
Ma na koncie mndstwo artykutdw i ksigzek na ten temat.
Chinska kultura jest mu bardzo bliska. Poza tym w naszym
studiu z Chin pochodzi jeden z projektantéw i wiele oséb
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[d wydawatoby sie, ze nie powinno by¢ probleméw

z najstawniejszg bitwg tamtych czaséw.

AM.: A jednak. Jedna z relacji méwita, ze doszto do abor-
dazu i spalenia okretéw, co sugerowatoby bitwe na wodzie.
Zatem walczyli na okretach? Tego nie wie nikt, bo w innych
relacjach pojawiajg sie tucznicy.

PW.: W grze jest to historyczna bitwa ladowa. Jednak
watpliwosci dotyczyty niemal kazdego elementu gry.
Srodowisko byto najtatwiejsze. W tym wypadku moglismy
uzy¢ wspétczesnych odniesien. Poza nim wszystko od pro-
jektéw postaci, przez architekture, po projekty rzagdowych
budynkdéw budzito zastrzezenia. Po raz pierwszy w historii
produkcji naszych gier tak czesto kontaktowalismy sie

z konsultantem historycznym.

A.M.: W pewnym sensie praca nad grg byta tatwiejsza, bo
mielismy informacje z pierwszej reki. Dostalismy od profe-
sora grubag ksiege, kto byt kim w Chinach tamtego okresu.
PW.: To jedyna ksigzka zawierajgca tak szczegdtowy wykaz.
Nikt inny tego nie zrobit. Dlatego dla nas profesor

de Crespigny byt pierwszym kontaktem. ba

Jeden z rzadkich
przypadkéw, gdy
trudno pomyli¢
drzewo technologii
z czymkolwiek
innym.



THE GAME

HITLEROWCY MAIA SETKILUDZI, CZOtGI | ZBRODNICZE PLA-
NY.MY MAMY KILKU AWANTURNIKOW, WYSEUZONEGO
JEEPA | (Z GRUBSZA) CZYSTE SUMIENIE. KTO WYGRA?

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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[@iDIV@\ | Creative Assembly Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

aristwo Srodka to wielki kraj,
Pu schytku panowania dynastii

Han zapanowat w nim wielki
chaos i zostato to znakomicie odda-

ne w najnowszej produkcji Creative
Assembly.

Pierwsza rzeczg, o ktéra potknatem
sie podczas jednoczenia Chin, byty
nazwiska. Pare razy probowatem
wypowiedzie¢ wojne nie temu, komu
zamierzatem, bo réznice miedzy
Zheng Jiang a Zhang Yan wydawaty
sie nieznaczace, poki nie spojrzatem
na mape. Nie do konca tez wiedzia-
tem, ktérzy moi generatowie czy
dworzanie zacie$niajg relacje. To
jednak okazato sie tylko wstepem

do wspaniatej przygody, w ktorej po
staremu taktyczna czesc strategiczna

uzupetniona jest bitwami rozgrywany-

mi w czasie rzeczywistym.

Zaczynamy jednym z 12 dowédcéw
w sytuacji, gdy panowanie dynastii Han
jest juz tylko iluzoryczne, kazdy chetny
wojownik z oddziatem moze prébowac
siegnac¢ po wiadze cesarza, a niektore
komanderie zostajg przejete przez
Z6ite Turbany, czyli chiopskich rebe-
liantéw. W tym chaosie systematycznie
budujemy swojg pozycje: zdobywamy
nowe ziemie, rozwijamy gospodarke
i administracje, przeprowadzamy refor-
my usprawniajgce dziatania panstwa
i toczymy bitwy.

W miare rozwoju panstwa zyskujemy
tytuty od drugiego markiza do cesarza.
Oproécz wiekszego powazania dajg
wiekszg liczbe stanowisk do obsadzenia
na dworze (poddani chca stanowisk!)

i umozliwiajg podejmowanie akcji nie-
dostepnych mato znaczagcemu witadcy.
Dlatego wzrost panstwa czujemy nie
tylko przez przytgczanie do niego
kolejnych komanderii, wznoszenie na
nich budynkéw i powotywanie kolejnych
armii. Czujemy tez realnie rosnaca
witadze i mozliwosci, jakie daje. Chocby
jako markiz mozemy wasalizowac
mniejsze panstwa.



Jednak oprécz tego poziomu makro
w Trzech Krélestwach wazne sg takze
relacje z ludZmi, ktérzy nam stuza.
Przyjmujemy na stuzbe osoby z ich
sympatiami i przekonaniami. Moga nie
lubi¢ nas lub swoich wspétpracowni-
kdéw, przez co ich poziom zadowolenia
spada. Gdy znajdzie sie w sferze liczb
ujemnych, zaczyna sie na przyktad
szpiegowanie na rzecz innych panstw.
Co zrobic ze znakomitym administra-
torem komanderii; |§tc')r_y okazuje sie
spiskowcem? Sciecie zostanie odebrane
na dwqrze jako wprowadzenie rzadéw
terroru i obnizy porzadek w catym
par’mstwi& Obtaskawienie tapdwka na
pewien czas zadowoli spiskowcow, ale
potem problem moze wréci¢. Mozna

&...“c_xez nie reagowac od razu, potem wy-

. rzucic ze shuzby i... zrobi¢ sobie wroga

o

;

1

na innym dworze, ktéry spiskowca
przyjmie. Co zrobi¢ z generatem,

ktéry ma znakomicie wyszkolong swite
doborowych jednostek, a oskarza do-
wodce armii i witadce panstwa zarazem
0 wszystko, co najgorsze? Wyrzucenie
go spowoduje odejscie podlegtych mu

TOTAL WAR: THREEKINGDOMS ~ PLAY THE GAME

doswiadczonych zotnierzy. Z kolei pozostawienie w armii
skonfliktowanych postaci stwarza zagrozenie podczas
bitwy. Juz same relacje miedzy bohaterami zmuszajg do
podejmowania mndstwa znaczacych decyzji, a inne czesci
gry wymagajg ich nie mniej.

Bohaterowie majg duze znaczenie niezaleznie od tego,
ktory z trybéw gry wybierzemy: relacji czy opowiesci.
W pierwszym stajg oni na czele wiasnych jednostek, ktére
prowadza w bitwie jak w klasycznych tytutach serii. W dru-

gim sami zostajg superjednostkami samodzielnie roznosza-

cymi w proch cate regimenty wroga, majgcymi specjalne
umiejetnosci aktywowane podczas walki i toczgcymi na
polu bitwy pojedynki z innymi bohaterami. Bardzo przypo-
mina to role, jakg odgrywaja w Total War: Warhammer 1i 2.
Tam jednak nie mozna nic z tym zrobic¢ i wsréd fandw serii
pojawita sie gtosna grupa przeciwnikéw tego rozwigzania.
W Trzech Krélestwach wybieramy wtasng droge.

Jednak mnéstwo postaci (w tym historycznych), wspa-
niata grafika, zadania stawiane przez gre, a p6zniej przez
rade wtadcy, stanowig tylko scenerie, w ktérej czekajg nas
wspaniate przygody wzbudzajgce emocje. Na przyktad
potezny sgsiad, ktéry chce nas za wszelka cene pokojo-
wo zwasalizowad, w koncu traci cierpliwos¢ i wypowiada
wojne. Naprzeciw jego armii wystawiamy witasng z prze-
konaniem, ze damy rade sie obroni¢. Wtedy z innej strony

wjezdza druga, réwnie duza, i juz wiemy,
ze nie damy rady. Korzystamy wiec ze
specjalnej umiejetnosci Cao Cao (kazdy
wdédz ma cos ciekawego w zanadrzu,

€0 znaczaco wptywa na sposéb roz-
grywki), ktérego akurat prowadzimy:
wywotywanie wojen zastepczych. Dzieki
niej przekonujemy drugiego poteznego
sgsiada, by najechat pierwszego. Panowie
biorg sie za tby, a my wracamy do pracy
organicznej. Albo silny sasiad najechat
nasze ziemie. Wydajemy mu bitwe dwo-
ma stabymi armiami w poblizu wtasnego
miasta. Dzieki udziatowi miejskiego garni-
zonu pokonujemy go, ale wodzom wroga
udaje sie zbiec. Za chwile odtworzg swity
i problem pojawi sie na nowo? W zyciu!
Zastawiamy putapke w lesie silniejsza
armig, a stabsza atakuje niedobitki wojsk
wroga z przeciwnej strony. Wrég wycofu-
je sie i wpada wprost na naszg silniejszg
armie. Albo wykrywamy szpiega na
naszym dworze i zamiast go prostolinij-
nie zabi¢, robimy z niego podwdjnego
agenta.

W ogarnieciu $wiata pomaga interfejs.
Na przyktad poczatkowo poszukiwatem
partneréw handlowych, klikajac na kazde
panstewko graniczgce z moim. W kofcu
odkrytem opcje szybkich umoéw, dzieki
ktérym wybieramy rodzaj umowy, a gra
podpowiada, z kim mozemy jg zawrzec.
Nie dotyczy to jednak poszukiwania kandy-
datéw do matzenstwa. W tym przypadku
trzeba klikac. Boli tym bardziej, ze niekiedy
wyszukana z trudem druga potéwka nie
moze patrzy¢ na kandydata do reki i toza.

Oczywiscie sg rzeczy, do ktérych
mozna sie przyczepic, jak wyszukiwanie
drogi na mapie strategicznej, zacho-
wania S| na polu bitwy niewys$wietlanie
czesci tekstow. Jednak w skali gry wady
stanowig trwajgce w gruncie rzeczy rok
powstanie Z6ttych Turbandw przy blisko
stuletnim konflikcie zwanym epokg
Trzech Krélestw. To pierwszy z powoddw,
by zawalczy¢ o tron cesarski. A drugi?
Oto on: cysorz to ma klawe zycie! bk

Twrcze rozwiniecie serii Total War przybrato postac wampira,
ktry potrafi wyssac kazda wolna chwile. Ogrom $wiata, szeroki
wyhdr postacii stylow gry sprawia, ze nie interesuje mnie,
kiedy ukaze sie kolejna czgsc serii. Zostawanie cesarzem Chin
na rozne sposoby i tak powinno mi do tego czasu wystarczy¢.
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Trasy inspirowane poziomami z innych gier
o szybkim.jezu podobnie.jak oryginaty nie
zawsze przejmuja sie grawitacja.

gre od innych, to wtasnie tytutowa
.druzyna". Wprawdzie mozna wybrac
normalny wyscig dla jednego gracza,
ale sednem gry sg rajdy w trzyosobo-
wych druzynach - na ich wynik sktada
sie zbiorowy wysitek. Do tego docho-
dzg elementy strategiczne - mozliwos¢
przekazywania sobie przedmiotéw
(bomb, dopalaczy, rakiet), a takze moz-
liwosci przyspieszenia po wykorzy-
staniu strumienia aerodynamicznego,
czyli pedzenie po $Sladach partnera.
Gra jest kolorowa i dynamiczna
niczym film ,,Speed Racer", wiec préby
gry zespotowej konczg sie okrzykami
Daj mi dopatke, jak masz!" i tyle z tej
catej strategii. Ale znacznie zwieksza

PRODUCENT Sumo Digital Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

ez Sonic robi sobie przerwe
J od straszenia dzieci w kinie

irazem z kolezankami i kole-
gami urzadza sobie wyscigi.

Czy jest co$ glupszego niz najszybszy .. wyscigi umiejetnosci - szybkos¢, technika, to zabawe, zwtaszcza gdy ktos woli
jez Swiata w wyscigowym samocho- wygladaja jak ze moc. Ta ostatnia pozwala rozwalaé wspotpracowac, a nie walczy¢ ze sobg
dzie? Oczywiscie, cata masa rzeczy. ;;\chehi‘iv'::f;raprzy przeszkody, ta druga - nie tracic¢ (cho¢ i taka mozliwo$¢ istnieje).

Sonic jest maskotkg i ma obowigzki takim przecigzeniu  Predkosci po zjechaniu z jezdni. Do Mozna grac po sieci (do 12 0s6b),
maskotki - i jednym z nich jest udziat sensorycznym wyboru 21tras podzielonych na sie- a takze lokalnie, w kanapowym trybie

w wyscigach gokartéw, zgodnie g;{en’:;z]ia;;g,';%?ar dem $wiatéw inspirowanych krainami  dzielonego ekranu (do czterech osdb).

z tradycjg zapoczatkowang latatemu  cztonkéw druzyny.  znanymi z innych gier o jezu (zczego  Jest i opcja dla smutnych ludzi, ktérzy

przez Mario. To juz trzecia gra o nie- jeden na poczatku zablokowany), pet-  nie majg znajomych - w brakujgca
bieskim jezu od brytyjskiego studia nymi rozmaitych putapek i skrétéw. dwdjke wciela sie wowczas Sl. Ia
Sumo Digital. Wczes$niejsze, Sonic Jest tryb fabularny, z mato intere-
& All-Stars Racing (2010) i jej sequel sujgca historig prébujaca wyjasnic, .
z dopiskiem Transformed (2013), dlaczego Sonic jeZdzi samochodem;
pozwalaty zmierzyc sie z réznymi jest tez grand prix oraz oczywiscie
bohaterami gier firmy Sega; tym pojedyncze wyscigi, w tym - na czas. P
razem za kierownicami kolorowych Pojazdy mozna kolorowac i ozdabia¢ . n )
bolidéw zasiada jedynie menazeria zdobytymi naklejkami, jak réwniez = ta.d"? graﬁa"'ef,' [MUZ/GNIE; poprawna gra be.zzadnego

. . L . an L = wielkiego,wow". Tryb druzynowy jest interesujacy, ale jak
Z uniwersum Sonica. Sa wiec jeze modyfikowac ich osiaqgi (fanty zdoby- . 2wyklewszystko bedtzie zalezato od tego, jaka druzyne sobie
w réznych kolorach, lisy, nietoperze, wa sie, kupujac kapsutki. = zbierzemy. Mifa, niezobowiazujaca rozrywka, odpowiednia dla
doktor Eggman, w sumie 15 typéw C6z, jak na razie nic szczegdlnie miodszych graczy. Dla fandw Sonica.
podzielonych pod wzgledem ekscytujgcego. To, co odréznia te ENEENEEEEEEENEEEEEESR
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Na arene wrécito sporo
klasycznych postaci, w tym

Znane i lubiane Toasty!
tym razem wystepuje jako

l PCH PS4 Hl XONE

PRODUCENT NetherRealm Studios Wersja PL: tak

Bazyl

awet jesli nie graliscie jeszcze
N w MK 11, to zapewne i tak sty-
szeliscie, ze Zli czarownicy
z NetherRealm Studios zakuli kobie-
ty w zbroje, a to co najlepsze scho-
wali za siegajgcym nieba paywallem.
Na szczescie w bajce tej jest niewiele
wiecej prawdy niz w podaniach
o Czerwonym Kapturku albo
uczciwym polityku.

Seria Mortal Kombat od poczatku spe-
cjalizowata sie w szczuciu przemoca,

a nie cycem. A krwi w nowej odstonie
jest cate morze (dostownie), dlateco
trudno mi powaznie traktowac zarzu-
ty, ze brak powrotu do wizualnego
stylu MK 9, gdzie Jade czy Kitana
wyglgdaty, jakby urwaty sie ze zlotu

gw no, to wypiecie sie na
prawaziwych fanéw. Co zas do mikro-
ansak 0 Yieco dalei.

CHOOSE YOUR DESTINY
Akcja MK 11 zaczyna sie bezposrednio
po wydarzeniach z poprzedniej czesci.
Tym razem fabuta toczy sie wokot
Kroniki, ktéra ma moc sterowania
czasem i postanowienie wymazania
Raidena z kart historii. Précz niej do
serii wkroczyto takze troje nowych
grywalnych wojownikéw - pomagier
Kroniki Geras, starsza bogini Cetrion
i nalezacy do rasy szesciorekich
naknadéw Kollector. Stawke uzupetnia
szereg znanych bohateréw. Dzieki
zabawom z liniami czasu na arene
powrdcili miedzy innymi Kabal, Noob
Saibot czy Skarlet, ktéra po raz pierw-
szy doczekata sie wiekszej roli.
tacznie przygotowano 25 wo-
jownikdw, liczac Frost, ktérg mozna
odblokowac, konczac czwarty rozdziat
trybu fabularnego (co zajmuje okoto
godziny), i Shao Kahna dodawanego
do zaméwien przedpremierowych.

Fr.eAaT!

Nowa odstona smoczej serii nie przy-
nosi rewolucji w systemie walki, ale
pewne zmiany sa. Na przyktad pasek
mocy iozdzielono na dwa wskazniki



- jeden dia iu ywriych, dru-
gi dla obronniy« 0SCig jest tez
Fatal Blow, czyli potezna kombinacja,
ktérag mozna wyprowadzic tyllc
walke. Wprowadza to do ¢ t
taktyczny i kaze zastanawiac s 7y
lepiej sprobowac odwrdcic losy rundy,
czy spisac jg na straty, a Fatal Blow
zostawi¢ na pézZniej. Trudno tez nie
zauwazy¢, ze walka czesciej niz
w poprzednich czesciach przerywana
jest animacjami, przedstawiajgcymi
np. zblizenia zebdw wybijanych po
przywaleniu walajgcym sie po planszy
ustrojstwem. Nie zaburzato mi to
ptynnosci rozgrywki, ale nie zdziwie
sie, jesli komus bedzie przeszkadzad.

ROUND TWO

Na pochwate zastuguje obszerny
samouczek, pozwalajacy zaréwno
poznac podstawowe mechaniki, jak

i opanowac walke poszczegdinymi
postaciami. Zdobytg w ten sposéb
wiedze mozna wykorzystac w wielu
trybach gry. Wsréd nich jest oczywi-
$cie fabuta. Historia prezentuje sie
ciekawie, ale szkoda, ze nie zdecydo-
wano sie na eksperymenty z forma,
wiec znéw mamy serie przerywanych
pojedynkami cut-scenek. Niekanonicz-
ne finaty jak zwykle mozna obejrze¢,
przechodzac tradycyjne wieze. Pewng
nowoscig sg Wieze Czasu, czyli odpo-
wiednik Multiwersum z Injustice 2.
Niestety, przesadzono ze stopniem
trudnosci. Juz w starciu z teoretycz-
nie tatwiejszymi wiezami przeklinatem
starszych bogéw. Wtérowaty mi setki
innych graczy, a nasz wrzask dotart
do ludzi z NetherRealm Studios, gdyz
obiecali popracowac nad trudnoscia

i nagrodami w tym trybie. Stowa do-
trzymali. Dzieki temu Wieze Czasu nie
grozg juz popadnieciem w nerwice, za
to oferujg mnéstwo zabawy osobom
preferujgcym gre solo.

Dla odmiany od poczatku dobrze
wypadato to, co w chwili premiery byto
bolgczka MK 91i X, czyli walka
W sieci. Zaréwno z wyszukiwaniem
przeciwnikdw, jak i ptynnoscig rozgryw-
ki nie miatem Zzadnych probleméw.

FINISH HIM!

Duza nowoscig w mortalowym $wie-
cie jest edytowanie postaci. Ciosy czy
umiejetnosci dostepne sg od razu,
wiec mowy o pay-2-win nie ma. Ele-
mentéw wizualnych do odblokowania
(skérek, sprzetu, animacji etc.) jest za
to zatrzesienie, chyba nawet za duzo.
Szczegélnie ze wiele skorek rézni sie

Jesli ktos twier-
dzi, ze w MK 11 nie
mozna zobaczyé
pétnagich dziew-
czyn, to znaczy,
ze nie przeszedt
gry jako Kano.

|
Finishery

Krypta robi
Swietne wrazenie.

Przepetniona jest
sekretami oraz
nawigzaniami do
poprzednich czesci
czy kinowego
Mortala.

tylko detalami. Najlepsze fanty (fatality,
brutality) czekajg w Krypcie, ktéra tym
razem znajduje sie na wyspie Shang
Tsunga i wypada Swietnie. Niestety,

W grze pojawiajq sie az cztery rézne wa-
luty, co wprowadza niepotrzebne zamie-
szanie. Po premierze ich zdobywanie byto
do$¢ mozolne przez problemy z Wiezami
Czasu. Dzieki ich poprawieniu zarzuty

0 wymuszanie grindu stracity racje bytu
i na pewno nie ma sie wrazenia, ze ktos
czyha na zawartos$¢ naszego portfela.

MERCY!
Jak widzicie, o nowym Mortalu mam bar-
dzo dobre zdanie, chociaz nie wszystki

rozwigzania w nim :

daja mi sie strzatern w dziesiatke. Wa
jednak, ze system walki znow sprawdza
sie znakomicie, a nowi bohaterowie
dobrze komponuja sie ze smoczym $wia-
tem. Swietnie wypadaja zwlaszcza ich
ciosy oparte na cofaniu czasu. Szybkie
poprawienie Wiez sprawito, ze znikneta
najwieksza bolgczka gry i MK 11 jest i

z najlepszych odston serii.

O ile nie najlepsza...

92

Kolejna odstona kultowej bijatyki oferuje swietny
system walki, ponad 20 postaci do wyboru

i hektolitry krwi. Szkoda tylko, ze edytowanie
postadi, ktdre miato by¢ jednym z jej najwigkszych
atutéw, wypada niezbyt ciekawie.
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Holograficzne
gejsze, roboty,
wiezowce tongce
w wiecznym mro-
ku, kabarety
i hotele. Oto
zinternalizowany
cyberorientalizm
w czystej formie!

MOULIN ROUG

TALESOFTHE " o~

cofa sie o kilka dni. Zbiera sie
[ODIVEEN]Y Palm Pioneer Wersja PL: nie

przedmioty, uzywa ich, ale do tego
spedza sie wiele czasu, rozwigzujgc
klasyczne zagadki logiczne - ukta-
danki, tgczenie kabelkéw, ustawia-

niz ,Neuromancerem" czy ,Blade
Runnerem”. Opowies¢ o Swiecie
zamieszkatym przez ludzi i roboty to
raczej cos wyjetego ze starej s.f. niz
typowa dla literatury cyberpunkowej

Pixel love
Michat R. Wisniewski

zekajac na Cyberpunka
2077, mozna na chwile
przezy¢ przygode w morzu

neondw. Tylko czy to jeszcze moz-
na nazywac cyberpunkiem?

Prébuje zrozumieé, co tu sie

stato, jakie sztuczki sa tu grane, ze
odczuwam taka btogos¢, patrzac
na te zbudowane z pikseli pejzaze,
wspomagane efektami Swietlnymi.
Traca to rézne struny nostalgii, od
mtodziehczego zachwytu mroczng
przysztoscig z cyberpunkowych
fantazji, przez rzezbione recznie
piksele starych gier, wreszcie
zachwyt, gdy pierwszy raz w zyciu
zobaczytem efekty specjalne w Fi-
nal Fantasy VIl na Playstation; te
flary, Swietine maziaje.

Tales of the Neon Sea kupuje
mnie tym wszystkim na poczatek -
przez chwile mozna sie nabrad, ze
ten $wiat zyje. Dalej jest gra przy-
godowa w platformowej oprawie;
wszystko bardzo retro, czy nawet
- staro$wieckie. Cybernetycznego
detektywa Rexa poznajemy w kiep-
skim stanie - jest ranny i Scigany
przez tajemniczg halucynacje. Gdy
jako tako dojdzie do siebie, historia
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nie zebatek i tak dalej. Budowanie
$wiata odbywa sie tekstowo, dzieki
lekturze zbieranych dokumentéw;
zagadki fabularne sg raczej proste
i logiczne. Narracyjnie poprawnie
- s napiecie i tajemnice, ale gra
szybko wpada w typowe dla przy-
goddwek tory, czyli wyswiadczanie
przystug napotkanym osobom czy
wykonywanie czynnosci niezbed-
nych do wyjécia z domu.

No i scenariusz - gra jest niby po-

wazna, ale w nie do kofca powaz-
nej oprawie; do$¢ naiwna i petna
fabularnych kliszy. Skojarzenia
miatem raczej z amigowym Ekspe-
rymentem Delfin i przeSmiewczym
filmikiem ,,Cyberzagadka" (na pod-
stawie prozy Tadeusza R.L. Dudy)

Wirtualne pikselowe
dziewazyny na rekla-
mach budz3 skojarzenia
Zerotycznymi grami
zzasow PCEngine,
ajednoczesnie z,euro-
manga’, niemieckimi
prébami adaptowania
japoriskiej estetyki.

Lubie, kiedy gry
dostarczajg to, co
obiecujg - w tytule
jest morze neonéw
i prosze, jest mo-
rze neonow.

analiza wspétczesnych trenddw i uwi-
ktania ludzi w technike i kapitalizm.

To wszystko sprawia, ze ta gra jest

po prostu dziwna; z jednej strony

ma elementy dziecinne, jak - bardzo
zresztg fajne - momenty, gdy nie ste-
rujemy Rexem, tylko jego czarnym
kotem, a z drugiej - dzielnice czer-
wonych latarni (czy raczej neonéw).
Cata zbudowana ze sprzecznosci, jak
potgczenie starych pikseli i nowych
efektdw; raczej sprytnie oszatamia,
niz dostarcza (widziatem duzo lepsze
pikselowe miasta, a animacja postaci
jest zrealizowana po linii najmniej-
szego oporu). A mimo wszystko
spedzitem z nig mile czas. | to jest
najwieksza zagadka godna detekty-
wa Rexa. ha

Przedziwna gra, wyjeta spoza czasu i sensu; elementy
klasycznych przygodéwek, platformowy widok, mnéstwo
uktadanek, hipnotyzujace neony i architektura petna
pikselowych detali. Miasto petne ludzi i robotow, naiwnos¢
ipowazka — ta gra jest jednoczesnie nieznosna i urocza.



Dark Devotion

[AODIVEANY Hibernian Workshop Weersja PL: tak

Pjotsze

ie oceniaj ksigzki po oktadce
N - to jakze madre przystowie

doskonale opisuje moje do-
Swiadczenia z Dark Devotion. Zasia-
dajac do tej gry, myslatem, ze bedzie
to zwyczajna platforméwka z lekko

podkreconym poziomem trudnosci.
Jednak sie mylitem, i to bardzo.

Dzieto Hibernian Workshop nie jest
zwyczajnym platformerem. To wy-
magajacy roguelike, ktéry juz samym
- przyttaczajgcym gracza - mrocznym
klimatem az prosi sie o poréwnania
do serii Souls. Przyznam sie bez bicia,
ze na samym poczatku umieratem tu
czesciej niz w grach ze wspomniane-
go japonskiego cyklu. Dopiero po
kilku zgonach i trzech godzinach

Strzaty przy-
dadza sie do
aktywacji inaczej
niedostepnych
przetacznikéw.

Protagonistka
moze nosi¢ ze
sobg kilka gadze-
téw: bandaze,
zestawy napra-
wiajgce zbroje lub
granaty zatruwa-
jace.

spedzonych z tytutem poczutem sie
na tyle pewnie, aby powiedzie¢, ze
udato mi sie opanowac podstawy.

Pozytywnie sie zaskoczytem,
gdy po jednej z pierwszych porazek
uswiadomitem sobie, iz spotkanie
z kostucha nie resetuje moich do-
tychczasowych poczynan. Mapa byta
zaktualizowana, a zdobyty wczesniej
rynsztunek mogtem wyklepac u po-
kaZnych rozmiaréw kowala. Nastepnie
wracatem przez magiczng brame do
aktywowanego wczesniej portalu
teleportacyjnego, aby ponownie
eksplorowad, walczy¢ i gingc.

Nie ukrywam, ze zachowanie
progresu to niestychane utatwienie,
poniewaz rozgrywka w Dark Devotion
nie przypomina niedzielnego spacer-
ku po parku. Co krok musiatem uwa-
zac na krecace sie wszedzie stwory
oraz zastawione tu i 6wdzie putapki.
Czasami $mierciono$ne machiny

W grze zaimplementowano system bto-
gostawienstw i klgtw. Mato tego: w trakcie
star¢ z monstrami mozna nawet zarazi¢
sie choroba.

udato mi sie wykorzystac na wiasna
korzys¢. Wrogowie to ekstremalnie
agresywne istoty, atakowali mnie, kiedy
tylko pojawitem sie w zasiegu ich wzroku.
Gdy tylko mogtem, ustawiatem sie za wi-
rujgcymi ostrzami, a maszkary wchodzity
w nie jak gdyby nigdy nic, powaznie sie
ranigc. Tym sposobem udawato mi sie
zatatwic niejednego piechura. Gorzej,
ze sam takze padatem ofiarg putapek.
C6z, przynajmniej jeden ich typ strasz-
nie dawat mi w ko$¢. Doktadniej: kolce
wystajgce z podtogi. Kilka razy w ferwo-
rze walki zrobitem o jeden unik za duzo
i juz pukatem do drzwi Stwoércy. Bardzo
szybko nauczytem sieg, ze przed kazdym
skokiem warto odrobine sie rozejrze¢,
poniewaz nigdy nie bytem pewien, czy
na dole nie czekaty na mnie wspomnia-
ne kolce lub monstra. Tym bardziej
ze w Dark Devotion panuje ciemnosc.
Widoczno$¢ mozna poprawic, rozwijajgc
odpowiednig zdolnos¢ gtéwnej bohaterki,
ale nie moge oprzec sie wrazeniu, jakoby
tworcy odrobine przedobrzyli.
Niezmiernie spodobaty mi sie emo-
cjonujace walki z bossami. Latwo tez
nie byto, chociaz zaczeto iS¢ mi lepiej
w momencie, gdy poznatem wzér za-
chowan tych stworéw oraz odpowiednio
gospodarowatem zasobami wytrzymato-
$ci. Zdaje mi sie jednak, ze owe spotka-
nia byty mocno nieréwne. Jezebel czy
Executioner stanowili mniejsze wyzwanie
niz drugi w kolejnosci Hezek. A moze to
tylko ja statem sie lepszy? Bo w Dark
Devotion najtrudniejsze sq poczatki,
potem umieranie tak nie boli. ba

@ 19

Swietny roguelike z mndstwem broni do zdobycia

oraz umiejetnosci do odblokowania. Mimo

sporadycznych probleméw ze stabilnoscia

szlachtowanie potworéw dwurecznym mieczem
= sprawia wiele przyjemnosci. Noi ten klimat.
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PAT H VWA

EPC EMAC

ODIVEENIN Robotality Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

zekatem tym niecierpliwiej, im
C czesciej ogladatem przepiekne

pixelartowe obrazki z Pathwaya.
Kiedy wrzuci sie do jednego garnka
X-COM, FTL i Indiane Jonesa, na pewno
wyjdzie z tego co$ cudownego, prawda?

C6z, czasem bywa tez tak, ze kiedy sie
wrzuci do gara kilka pysznosci, wyjdzie
danie, po ktérym cztowiek jest catkiem
zadowolony, ale potem sobie mysli, ze
moze bytoby jeszcze lepiej, gdyby kazda
z nich zjadt oddzielnie. Wtasnie tak jest

z Pathwayem - genialne elementy skfado-
we troszke sie rozgotowaty.
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Zacznijmy jednak od tego, co sie
udato. Pathway jest grag absolutnie
przesliczng i wzorem tego, jak madrze
i nowoczesnie wykorzystywac pixel
art. Przesliczne sg tta i postaci. Prze-
$liczny jest ich ruch - wszedzie petno
ruchomych drobiazgdw, cieni i reflek-
séw $wiatta - i nawet na pierwszy rzut
oka statyczne ilustracje do scenek
przerywnikowych czesto znienacka
0zywajg, zmieniajac sie w eleganckie
animacje. Widac, ze gra byta robiona
z takim pietyzmem i mitoscig, ze az sie
ciepto na sercu robi.

Miedzywojnie. Gromadka arche-
ologdw i poszukiwaczy przygdd
probuje wygrac z nazistami w wyscigu
po bezcenne, mistyczne artefakty.
Hitlerowcy maja setki ludzi, czotgi
i zbrodnicze plany. My mamy kilku
awanturnikéw, wystuzonego jeepa

—
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Goérka wygladata
troche podejrzanie,
ale w koricu wszy-
scy zgodnie uznali,
ze to tylko takie

ztudzenie optyczne.

Kosmos z Faster
Than Light, wersja
poprawiona i duzo,
duzo tadniejsza.

ey ety g S LRSS O e SN e g E
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Zachéd storica na pustyni to niezréwna-
ne widowisko - nigdzie indziej na swiecie
piksele nie uktadajg sie tak pieknie.

i (z grubsza) czyste sumienie. Kto wy-
gra? Prosze nie zadawac gtupich pytan.
Rozgrywka przebiega wedtug znanego
z FTL schematu - poruszamy sie po
siatce rozsianych po pustyni lokacji,
pilnujac zapaséw paliwa i amunicji, co
chwila napotykajac kréciutkie scenki
wymagajace podjecia prostych decyzji,
ktére czesto konczg sie walka. Zreali-
zowana przyzwoicie - ale nic wiecej. Sq
ostony, sg rézne bronie i umiejetnosci
postaci, ale wrég biega na tyle szybko,
a murki przeskakuje sie na tyle tatwo,
ze taktyczne planowanie jest niezbyt
gtebokie - trzeba strzelac¢ i utrzymywac
dystans. W grach swietnych, takich jak
X-COM czy Invisible, Inc., w kazdej turze
podejmujemy dramatyczne decyzje.

W Pathwayu w kazdej turze staramy sie
kogos ubic.

Tym, co mnie w Pathwau najbardziej
rozczarowato, jest wkradajaca sie po
pewnym czasie do gry monotonia.
Dobrego rogalika poznaje sie miedzy
innymi po zaskoczeniach - nigdy nie
wiadomo, jakie dziwo zaraz wyjdzie zza
rogu albo jaka niewiarygodng umiejet-
nos$¢ zaraz uzyskamy. A w Pathwayu
i drzewka rozwoju, i przeciwnicy sg za-
skakujgco prozaiczni. Kolejne podejscia
sg bardzo do siebie podobne. Jest fajnie
- itylko fajnie. ha

Taktyazny rogalik w duchy Indiany Jonesa. Kolosalny
potencjat — i zaledwie przyzwoita gra. Spodziewalismy
sie duzo, duzo wiecej.



IMPERATOR: ROMLE

HPC EMAC

[AODIVCANY Paradox Development Studio Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

w czasie akcji, bardziej przypo-

mina Europe Universalis niz Cru-
sader Kings. Osadzona w antyku
produkcja skupia sie na podbojach
i budowaniu imperiéw, ale od dobra
pojedynczych ludzi wazniejsze jest
w niej panstwo i jego potrzeby.

I mperator: Rome, mimo odlegtosci

| cho¢ w poréwnaniu z innymi wiel-
kimi strategiami wszystko wyglada
tutaj tadniej i bardziej szczegétowo,
najnowsza gra Paradoxu jest tak
skomplikowana, jak mozna by sie
spodziewac po produkcji tego studia.
Zanurzenie sie w $wiat Impera-
tora nie jest proste. Nawet znajac
wiekszos$¢ produkcji, jakie wydaje
szwedzkie studio, miatem problem
ze zrozumieniem niektérych nowych
rozwigzan i mechanik. Zdecydowa-
nie nie pomdégt w tym samouczek,
zgodnie z ktérym wazne jest jedynie
toczenie wojen i podbijanie sgsia-
déw, podczas gdy pod maska gry
dzieje sie znacznie, znacznie wiecej.

stwa, aspirujgceqgo cesarstwa lub
plemienia. W zaleznosci od tego, czy
zaczeliSmy jako jedna z antycznych
poteg, czy panstewko $nigce o sile,
dostaniemy rézne formy rzadu,
panteon, ktéremu oddajemy czes¢,

i to, z iloma osobami bedziemy mu-
sieli sie liczy¢, podejmujac decyzje.
Republika rzymska, gdzie senat musi
zatwierdzi¢ kazdg wojne, decyzje

0 uwiezieniu i zmianie praw, oferuje
wyraznie inne wyzwania niz Macedo-
nia czy Egipt.

Urok tej gry polega miedzy innymi
na tym, jak ograniczone sg nasze
ruchy, szczegélnie w poréwnaniu
z innymi czeSciami - starozytnos¢,

w ktérej wystanie wiadomosci mogto
zajmowac pare dni, to $wiat znacznie
ciasniejszy niz blizsze wspotcze-
snoéci Europa Universalis. Zaréwno
wrogow, jak i partneréw musimy tu
wybierac z naszego najblizszego

Europa w Impera-
torze to satatka
ze zréznicowanych
i kolorowych krajow,
ktore tylko prosza
sie o przekucie
w imperium. Na
cato$¢ mamy tylko
pare stuleci.

POLECA

Przekucie
Macedonii lub Grecji
w jedno panstwo
to zabawa, w ktorej
szarpiemy sie
z milionem prowin-
cji. Szczesliwie, nie
musimy podbijac¢
ich po jednej, gdy
wszystkie wypowie-
dzg nam wojne.

otoczenia, kazda granica jest wiec
wazna, bo kilka prowincji z dala od
naszych ziem stajemy sie kims ob-
cym, a wiec niewartym uwagi.
Imperator to gra bardzo skupio-
na na polityce - budowaniu relacji
miedzy wptywowymi familiami
w danym panstwie, gromadze-
niu wptywdw przez handlowanie
przystugami i zobowigzaniami, oraz
tworzeniu sojuszéw, ktére moga
znaczgco zmieniaé przebieg wojen.
Choc¢ zadna postac nie jest tu na tyle
wazna, by by¢ bohaterem gracza,
jednoczesnie wszystkie sg wazne,
bo pozyskiwanie przyjaciét na ciggle
zmieniajgcej sie scenie politycznej
(kadencje rzymskich konsuli potrafig
by¢ krétsze niz toczone wojny)
iich sympatia do rzadzacych moga
zawazy¢ na sukcesie lub katastrofie
panstwa. Bo cho¢ modlimy sie tu do
bogdéw o wieksze wptywy, zarobki
i dyscypline armii, a problemy z po-
litycznymi przeciwnikami rozwigzu-
jemy czesto, organizujac ,,debiut na
piaskach areny"”, zawsze jesteSmy
zaledwie o krok od wojny domowej,
ktéra zréwna z gruzem wszystkie
sny o budowaniu imperium.
Imperator: Rome jest gra tadniej-
szg od wielu wczes$niejszych gier
Paradoxu, jednak ciezko jg poleci¢
osobom, ktére nie sq gotowe spedzi¢
dtugich godzin, uczac sie interak-
cji, mechanik i tego, jak budowac
antyczne krélestwo. To gra, ktéra juz
teraz potrafi by¢ doskonata (gdy nie
ukrywa pewnych informacji za nie-
czytelnymi opisami), a z pewnoscia
rozwinie sie tylko z kolejnymi dodat-
kami, za ktére, zgodnie z modelem
biznesowym Paradoxu, bedziemy
ptaci¢ przez lata. ba

Choc Paradox wciaz nie jest w stanie stworzy¢ przejrzystej
ifatwej do zrozumienia Wielkiej Strategii, doskonale radzi
sobie z tworzeniem gier trudnych i bogatych. Imperator:
Rome to nowa rozgrywka w przypominajacej Europe
- Universalis paczce, uzbrojona w nowe rozwiazania.
EEm u

Poczatek wydaje sie tu rownie
tatwy co zawsze - wybieramy frakcje
na mapie (ktéra siega tutaj az do
Poétwyspu Indyjskiego) i zanurzamy
sie w tajemnicach danego kréle-
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Nigdy nie wiado-
im naprawde

Whispers of a Machine

B mrcEMACEIOS mANDROID

PRODUCENT Clifftop Games, Faravid Interactive Wersja PL: nie

User Jama

Vd

wiat po Kolapsie zrobit wielki
S krok wstecz. Wytrzebiono

wszystkie Sztuczne Inteli-
gencje, a korzystanie z zaawanso-
wanych technologii zostato surowo
wzbronione i jest Scisle regla-
mentowane. Z cybernetycznych
augmentacji korzystajq wtasciwie
tylko agenci elitarnych jednostek
$ledczych.

Szepty Maszyny to bardzo przyjem-
na przygoddéwka point & click, z nor-
dycka scenerig i nazwami bohateréw
oraz kryminalng fabuta, osadzona

w realiach technologicznej prohibicji.
Wcielamy sie w postac Very, agentki
Biura Centralnego, wezwanej do
prowincjonalnej miejscowosci w celu
rozwigzania sprawy zabdjstwa. Mor-
derstwa szybko sie mnozg, a w tle
nabrzmiewa wielki technologiczny
spisek.

Pierwszg rzeczg, ktéra pozytyw-
nie wyrdznia gre sposréd innych
napedzanych silnikiem Adventure
Game Studio, jest wzbogacenie
mechaniki gry o augmentacje. Po-
czatkowo Vera ma do dyspozycji trzy
cybernetyczne narzedzia: skaner do
wyszukiwania i analizowania $ladéw,
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Wraz z upad-
kiem technologii
nastapit powrét do
tradycyjnych form
spoczynku
zmartych.

Przewieszka

U Czechowa
strzelba wiszaca
na scianie w akcie
pierwszym musi
wystrzelic

w ostatnim.

W grze role strzelby
petni przewieszka. Od
poczatku wiadomo, ze
ktos z niej musi spasc.

_‘k o b R =
gl
. .-..ﬂ |

analizator rozméw przydatny pod-
czas przepytywania podejrzanych
oraz chwilowe wzmocnienie sity.
Dodatkowo kazde dziatanie i dialog
wzmachia jedng z trzech cech boha-
terki - empatie, asertywnosc i ana-
lityczne myslenie. Wraz z progresja
fabularng Vera moze korzystac
z kolejnych augmentacji, zaleznie od
podejmowanych w grze wyboréw.
Z jednej strony pozwalajg one lepiej
wczué sie w cyberpunkowy klimat
gry, z drugiej przetamujg mono-
tonie przygodéwkowego klikania,
a dociekliwym dajg okazje przejscia
gry trzykrotnie. Przejscie gry Sciezka
empatyczng zajeto mi osiem godzin.
Drugim wyréznikiem gry jest ja-
kosc¢ i miesistos¢ partii dialogowych.
Do tej pracy producenci wynajeli ko-
lege z trzeciego niezaleznego studia,
Dave'a Gilberta z Wadjet Eye Games.

Szepty majg az 4 tys. linii dialogo-
wych, w petni aktorsko nagranych.
Dzieki duzej ilosci materiatu dialogo-
wego rozgrywka przebiega ptynnie
i naturalnie, a czas gry spedzany jest
w wiekszosci na interakcjach z inny-
mi bohaterami, a nie wymuszonym
chodzeniu z jednej lokacji do drugiej.
Trzecia rzecz, ktéra nadaje grze
charakteru, to podejscie do nagry-
wania stanu rozgrywki, ktére odby-
wa sie w petni automatycznie, bez
udziatu gracza. Jest to oczywiscie
wygodne, ale twércy wprowadzili
je przede wszystkim, by zapewni¢,
ze raz podjetych decyzji w danym
przejsciu juz nie zmienimy. Brniemy
do przodu na dobre i na zte, az do
finatu historii. Jedyne, do czego
mozna sie przyczepic, to koncéwka.
Oile przez Iwig czes¢ gry mamy
wrazenie, ze jest duzo do zrobie-
nia, o tyle ostatni dzieh wydaje sie
mocno odchudzony, jakby juz nie
starczyto siti Srodkéw do utrzyma-
nia ostrego tempa narzuconego na

poczatku. ba

Przygodéwka detektywistyzna zmechanika gry
rozszerzong o cybemetycne augmentadie, solidnymi

i obfitymi partiami dialogowymi, fajnym klimatem oraz
waagajac historia. Fabuta ulega pod koniec widoznemu
rozrzedzeniu, ale trzyma w napieciu do korica.




Interfejs
obstugi jest nie-
nachalny, a przy
tym sympatycznie
imituje mechanike
sterowania okre-
tem podwodnym.
Autorzy gry
pomysleli nawet
o mozliwosci
personalizacji
kazdego oficera:
wyglad twarzy,
ubiér, dodatki,
nazwisko. Brawo!

Przekrojowy wi-
dok umozliwiajacy
szybkie zarzadze-
nie okretem.

UBOAT

BPC EMAC

ETDIVEEN]Y Deep Water Studio Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

ubicie gry dla podwodniakéw?
LJa uwielbiam. Wcigz mam

w pamieci legendarne serie Si-
lent Service czy Silent Hunter, cho¢
.pigtka" tej ostatniej nieco rozcza-
rowywata. Z tym wiekszym zacie-
kawieniem siegnatem po najnowszg
polskg produkcje z tego gatunku:
UBOAT. | od razu uprzedzam, ze to
wczesny dostep, ale zarazem dodaje
- spokojnie, jest dobrze.

Produkcja studia Deep Water to
symulator niemieckiego okretu pod-
wodnego z czaséw Il wojny $wiato-
wej. Nasza przygoda rozpoczyna sie
1wrzes$nia 1939 roku, acz w istocie

MENU

mamy wtedy do czynienia jedynie
z tutorialem, ktéry ma nas nauczy¢
podstaw gry. Kampania wtasciwa
zaczyna sie dwa lata pdézZnie;j.

Charakterystyczne dla gry jest to,
ze poza kamerg widokowa, ustawio-
na w pewnej odlegtosci od okretu,

a takze mapa, na ktérej wyznacza-
my kurs i kontrolujemy nasz rejs,
mamy réwniez dwa inne ustawienia
kamery. Pierwsze, z boku, ukazu-

je przekroj okretu i pozwala nam
btyskawicznie zorientowac sie w sy-
tuacji i wydac¢ odpowiednie rozkazy,
natomiast drugie, FPP, umozliwia
wcielenie sie w kazdg postac z ka-
dry oficerskiej. Musze tu przy okazji
doda¢, ze obydwa rozwigzania sq
naprawde efektowne wizualnie,

a przy tym po prostu grywalne, co
samo w sobie stanowi o jakosci tej
produkcji.

A jak sie gra w UBOAT-a? tatwo
nie jest - to fakt. Sugeruje to
zresztg juz sam poczatek, kiedy to
musimy zej$¢ na lad, porozmawiac
z oficerem sztabowym i dopiero od
niego uzyskac stosowne rozka-
zy (trzy stopnie trudnosci misji),

a potem wrécic¢ na poktad, wyjs¢

z portu, wyznaczy¢ kurs i ptynac,
ptynad, ptynad. Chociaz to ptynie-
cie nie jest wcale takie nudne, jak
mogtoby sie zdawac. Po pierwsze,
mamy opcje przyspieszenia czasu,
a po drugie, czeka nas wtedy sporo
innych zaje¢. Odbieranie i wysytanie
raportéw, sprawdzanie zapaséw

i zarzadzanie nimi, dbanie o jakos$¢

wyzywienia, dyscyplinowanie leniwych
marynarzy, rozwijanie umiejetnosci
kadry oficerskiej, a nawet decydowanie
0 jej wygladzie (fajna customizacja

w stylu epoki).

Oczywiscie, gdy juz dotrzemy na
miejsce, nie zwolnimy tempa ani na
chwile - pogon, peryskopowa, namie-
rzenie celu, torpedy, a péZniej odwrot,
przetrwanie obtawy i ucieczka. Co
wiecej, nieraz sie okazuje, ze w trakcie
tych dziatan, chcac przezy¢, musimy
jeszcze przeprowadzac konieczne
naprawy. | tu takze lekko nie jest,
gdyz system uszkodzenh zostat w grze
potraktowany catkiem hardkorowo.
Dla porzadku tylko dodam, ze w grze
sg dostepne réwniez mniej klasyczne
misje - na przyktad dostarczenie do
wyznaczonego punktu szpiega - oraz
zadania przystane bezposrednio z ad-
miralicji, ale to na pdZniejszym etapie.

Generalnie, w UBOACIE z pewnoscig
jest co robi¢, a przy tym ma on w sobie
to cos$, co potrafi zacheci¢ nawet
nowicjuszy w tym gatunku. Bo cho¢
grafika ma swoje niedoskonatosci, to
jednak w takich produkcjach nie chodzi
0 mocapy dla zatogi czy oszatamiajgcy
widok portéw i miast. Tutaj liczy sie
klimat oraz system walki i uszkodzen,
a to jest na wystarczajgco wysokim
poziomie juz teraz, we wczesnym
dostepie. Bedzie wiec tylko lepiej.
Polecam. ha

Arena dziatan obejmuje catkiem spory
obszar i zawiera mnéstwo misji o réznym
stopniu trudnosci, czasami wielostopnio-
wych.

Oprawa audiowizualna nieco ponad norme, ale za to
Swietny klimat i jeszcze lepsza mechanika. Kolejna polska
gra, ktdra ma szanse odnies¢ $wiatowy sukces.
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SteamWorld Quest

[ODIVEEN] Image & Form Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

teamWorld Quest to karcian-
S ka, ktéra nie do konca chce

by¢ karcianka. Cho¢ walki
toczymy tu za pomocga (perforo-
wanych) prostokatéw, najnowsza
produkcja Image & Form Games nie
pozwala nam budowac szalonych
komboséw jak inni przedstawiciele
gatunku. Zamiast tego dostajemy
przyzwoitego, cho¢ momentami
zbyt monotonnego, turowego jRPG,
dla ktérego kartoniki z obrazkami
s po prostu technikg wizualizacji
walki.

Uniwersum SteamWorlda petne jest
parowych robotéw, robigcych dziwne
rzeczy - mielismy juz dwie westerno-
we edycje, wyprawe w kosmos, a te-
raz zabawe w lochy i smoki. Cecha
wspdlng tych przygdd, poza estetyka
i humorem, jest fakt, ze bazujg na
prostych, przystepnych zasadach, by
tworzy¢ angazujacg, a czasem nawet
wymagajacg rozgrywke, od ktoérej
trudno sie oderwac. Zasady, jakie ob-
rano dla Questa, sg wrecz ogranicza-
jace - budujac bojowe talie dla kazdej
postaci, mozemy wybrac tylko osiem
kart dla trzech z pieciu postaci, ktére
zdecydujemy sie prowadzi¢ przez
Swiat. Tworzymy wiec tacznie zestaw
dwudziestu czterech kartonikéw.
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Z poczatku, gdy pule kart naszych
heroséw sg malutkie, dobranie
os$miu, ktérymi bedziemy grac, nie
stanowi wielkiego wyzwania. Zbie-
ramy najskuteczniejsze ataki, pare
wzmocnien i efektéw specjalnych
i sklejamy z nich co$, co bedzie mniej
lub bardziej dziata¢. Po kilku godzi-
nach okazuje sie, ze konfiguracji robi
sie catkiem duzo, proste rozwigzania
nie sq juz tymi najskuteczniejszymi,
a dtubanie przy taliach i podmie-
nianie pojedynczych kartonikéw
zaczyna dawac duzo frajdy.

Momentami czuc jednak, ze roz-
grywka jest zbyt rozciggnieta. jRPG-
-owa formuta SteamWorld Quest
wymaga, by gracz spedzit w kazdej
lokacji pare godzin, przebijajgc
sie przez patrole wrogéw i powoli
nabijajac punkty doswiadczenia.
Dyskretnie zacheca sie nas nawet do
grindu, sprawiajac, ze odpoczynek
przy zapisujgcym postepy pomniku
powoduje odrodzenie wszystkich
grup ztoli. Jednak o ile nie gramy na
najwyzszym poziomie, nie bedziemy

Swiat SteamWorlda
ijego rézne odstony
przeplataja sie w bar-
dzo ciekawy sposéb.
Quest jest na przyktad
bajka, opowiadana
dziecku przez jednego

z bohateréw Heist. To
fajny sposéb pokazania,
ze kolejne gry studia
dziela cos wiecej niz
stylistyke.

Limit o$miu kart
jest bardzo
ograniczajacy.

Z poczatku chcia-
toby sie wcisngé
tam dwa razy
wiecej rzeczy, niz
mozemy.

Zaczyna sie
od sielanki
- pszczétki bzycza,
kwiatki kwitna, na
drzewach rosng
jabtuszka.

skazani na ttuczenie sie w nieskonczo-
nos¢ z tymi samymi robopotworkami.
To o tyle wazne, ze w kilku miejscach
gry przebiegniecie raz przez wszystkie
pokoje potrafi by¢ meczace.

Twdrcom nie wyszto najlepiej
zaadaptowanie karcianej mechaniki.
Mocne ograniczenia natozone na
gracza, takie jak ,,zagraj tylko trzy
karty na runde, chyba ze masz rzadkie
specjalne przedmioty lub zdolnosci”,
sg czeSciowo balansowane przez
synergie i proste komba, jakie mozemy
stworzy¢, zagrywajac odpowiednie
kartoniki. W Zzadnym momencie nie
czuc tu jednak radosci, jakg daje bu-
dowanie ztozonych, niemal widowisko-
wych ciggéw efektéw, jak w Slay the
Spire czy Ascension, bo Quest zdaje
sie wrecz starac, by tego unikngac.

Z tego wzgledu opisywana gra jest
catkiem dobrym jRPG-iem i kolejna
solidng gra z uniwersum SteamWorlda,
ale niezbyt interesujacg karcianka.
Zwazywszy na fakt, ze obecnie jest
dostepna wytacznie na Nintendo
Switch, boli to podwdjnie, bo machania
kartonikami na najlepszej konsoli tej
generacji wcigz nie jest za duzo. Kiedy
jednak patrzymy na barwny $wiat gry,
stuchamy prostej, sztampowej wrecz,
ale jednoczesnie catkiem ciekawej
historii i podziwiamy bogactwo detali,
jakie Image & Form Games wbudowato
w kazda lokacje i postac, trudno czué
sie dtugo zawiedzionym - SteamWorld
Quest moze nie by¢ tym, na co wy-
glada, ale i tak nie warto przejs$¢ koto
niego obojetnie. ks

[d 78

Image & Form Games po raz kolejny

eksperymentuje z formut rozgrywki w swoim

steampunkowo-robotycznym uniwersum.

Efekty sa naprawde dobre, nawet jezeli Quest
= nie do korica sprawdza sie jako karcianka.
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Close to the Sun

HPC BPS4 MXONE

PRODUCENT Storm ina Teacup Wersja PL: tak

User Jama

alternatywnej rzeczy-
wistosci Nikola Tesla
wygrywa rywalizacje

z Tomaszem Edisonem, jego firma
Wardenclyffe swieci sukcesy, a on
sam buduje najwiekszy statek
$wiata, Helios, na ktérym prace
nad kolejnymi wynalazkami, zmie-
niajgcymi swiat na lepsze, prowa-
dza czotowi naukowcy epoki.

Do tej ptywajgcej oazy oswiecenia
trafiamy w roli dziennikarki, Rose
Archer, ktéra przybywa na Heliosa
na wezwanie siostry, prowadzacej
tam badania nad nowq teorig jed-
nego elektronu. Pierwsze wrazenie
Heliosa oniesmiela. Statek jest
gigantyczny i luksusowo wykonczo-
ny w stylu art déco - egzotycznymi
gatunkami drewna, wypolerowa-
nym mosigdzem oraz dyskretnym
os$wietleniem. Tylko nigdzie nie
widac¢ stawnych naukowcow ani
pozostatej zatogi. Za to sciany maja
wymazane krwig napisy, a gdzie-
niegdzie lezg mocno pokiereszowa-
ne zwtoki. Ten kontrast przepychu

i koszmaru bedzie nam towarzyszyt
przez catg rozgrywke. Wizualnie
gra prezentuje sie doskonale, a jej
styl graficzny nieodparcie kojarzy
sie ze starym dobrym BioShoc-
kiem. Jest to o tyle wazne, ze
wiekszos$¢ czasu gry spedzimy,
przemierzajgc wnetrza, poniewaz
Close to the Sun jest przygodéwka
ekploracyjng, doprawiong elemen-
tami horroru.

Gra bedzie smakowitym kgskiem
dla fanéw takich tytutéw jak Layers
of Fear czy The Station. Tutaj pene-
trujemy kolejne poktady Heliosa,
wyszukujac rézne przedmioty.
Czes$¢ z nich, jak fotografie, gazety
czy listy, pozwala nam dowiedzie¢
sie wiecej o tym, co sie stato. Inne,
takie jak klucze do drzwi czy kody

PIXEL

Rose zwiedza
nie tylko kapigce
luksusem wnetrza
Heliosa, ale tez jego
ukrytg, bardziej
surowg, industrialng
podszewke.

Ztoty, a skromny
posag Nikoli Tesli
posrodku wydzie-
lonego na statku
muzeum z jego
najwazniejszymi
wynalazkami.

Swietliste zarysy po-
staci to powidoki z innego
czasu. Wida¢ je przez
chwile, a potem znikaja
niczym duchy.

do konsol serwisowych, pozwalajg
odblokowac dalszg droge. Bohater-
ka nie korzysta z zadnego rodzaju
broni, wiec podczas okazjonalnych
sekwencji poscigu pozostaje jej
tylko szybka ucieczka. Brak jest tez
wariantowych dialogéw. Narracja
prowadzona jest za to przez radio,
sSwietnie zagranymi gtosami siostry
Rose, Nikoli Tesli oraz szalonego
naukowca Aubreya. Wszystko to
sprawia, ze fabuta jest zupetnie
liniowa, a sednem gry jest chtonie-
cie klimatu, emocji i historii.

Niewielki, bo liczacy 15 0s6b,
zespdt z Rzymu pracowat nad tym
tytutem przez dwa lata z hakiem.
Studio ma w planach dwie kolejne
czesci, oczywiscie pod warunkiem,
ze pierwsza dobrze sie sprzeda.
Pozwolitoby to pogtebic¢ ten cieka-
wy alternatywny swiat, pociggna¢
do konca niektére zasygnalizowane
watki, a takze potencjalnie wzbo-
gaci¢ mechanike gry o dodatkowe
elementy, tak by poréwnania z Bio-
Shockiem byty zasadne nie tylko na
poziomie scenografii. b

Ciekawy pomyst fabulamy, scenografia
wstyluart deco,a takze porzadne aktorstwo
glosowe to plusy, ktdre nie w pefni kompensuja
minusy w postaci uczucia pustki oraz nadmieme-
go udziatu kroczenia w mechanice gry.
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DIV Sick Chicken Wersja PL: nie

Emilus

uard Duty jest klasyczna
G przygodéwka point and

click, recznie rysowang
i stylizowang na takie hity jak
Discworld czy The Secret of
Monkey Island. Wedtug autoréw
witasnie do tych tytutéw nawigzy-
wali przy tworzeniu gry. W latach
dziewieédziesigtych podobny
projekt robitoby stuosobowe stu-
dio, dzisiaj gre stworzyta dwéjka
przyjaciét i musze przyznad, ze
wyszto im wyjatkowo dobrze.

Historie rozpoczynamy w roku
2074 w apokaliptycznym swiecie

25 AY

Jak dobrac sie
do mrozonek, be-
dzie wiedziat kazdy
bywalec garmazu.

Krél ryczy,
a krélestwo jest
w potrzebie.

e

przysztosci, gdzie dochodzi do
walki pomiedzy demonem i Agen-
tem Starbornem, ktéra konczy sie
zniszczeniem ludzkos$ci i przesko-
kiem czasoprzestrzennym 1000 lat
wstecz do krélestwa Wrinklewood.
Tutaj poznamy ciamajdowatego
straznika miejskiego Tondberta
Roughskina - i to jego poczyna-
niami bedziemy sterowac przez
wiekszg czesc gry.

Gra jest petna humoru i zabaw-
nych sytuacji - pierwszg z nich jest
upadek naszego bohatera z wiezy
prosto w gniazdo os. Bez ubrania,
z opuchnietg twarza i niezrozumia-
le sepleniac, bedzie musiat odzy-
skac status straznika miejskiego,
zanim wyruszy ratowac swiat.

W Guard Duty znajdziemy wiek-
szo$¢ mechanik znanych z przebo-
jéw Sierry i LucasArtsu.

W dobrych bajkach musi by¢ ksieznicz-
ka, ktérej na ratunek rusza dzielny boha-
ter - sterowany rzecz jasna przez gracza.
Warto odkurzy¢ licencje na ratowanie.

Bedziemy klikac i tgczyc wtasciwe
przedmioty z inventory, w trakcie
dialogéw z postaciami poznawac $wiat
i zdobywac podpowiedzi do wyzwan
stajgcych na naszej drodze. Do roz-
wigzania bedzie kilka zagadek i puzzli,
w ktérych pomocna bedzie lista to-do.

A co z przysztoscia? Po zakonh-
czeniu historii Tondberta w Swiecie
fantasy nastgpi przeskok do Swiata
przysztosci, ktérego losy sg zalezne
od tego, co sie wydarzyto w krélestwie
Wrinklewood. A z kolei to, czy kraina
Tondberta zostanie uratowana, bedzie
zalezato od dziatan Agenta Starborna
z przysztosci. Ciekawy zabieg, ktéry
jest istotnym wyrdznikiem gry.

Zespot twdrcéw to dwie osoby
- Nathan Hamley oraz Andy Saunders-
-White. Przez cztery lata tworzyli gre
hobbystycznie, zapraszajgc do wspot-
pracy muzyka oraz kilku znajomych,
ktorzy podktadali gtosy pod postacie.

Jednym z istotnych atutéw gry sa
witasnie Swietnie podtozone gtosy. Az
trudno uwierzy¢, ze robili to amatorzy
i bliscy autoréw. Dla mitosnikéw bry-
tyjskich akcentéow wys$mienita uczta.

Gra zostata sfinansowana gtéwnie
ze srodkéw wiasnych. Mata zbidrka
na Kickstarterze byta teoretycznie
udana, ale zebrane 4500 funtéw
nie wystarczyto na miedzy innymi
lokalizacje w dodatkowych jezykach
(dostepny tylko angielski) czy alterna-
tywne zakonczenia historii.

Jesli Guard Duty odniesie sukces
komercyjny, twércy nie wykluczajg
dodatkowych jezykdw. Akurat w tym
mozemy im poméc, kupujgc gre na
Steamie za jedyne 36 ztotych. ha

Guard Duty jest wartosciowa pozycja dla mitosnikow
przygodéwek z lat 90. Dotarcie do finatu bez
podpowiedzi zajeto mi dokfadnie dziewie¢ godzin
i byt to bardzo mile spedzony czas. Swietny indyk,

: polecam, szczegdlnie fanom retro.

EEm u
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Podpalenie hordy gty
to jedna z najsku- E
teczniejszych metod, 5
jednak pomocny napalm
dostaniemy dopiero pod
koniec gry.

Modele postaci
wygladajg bardzo
dobrze, a jest na co o LLE
popatrzeé - w grze ST s i e
umieszczono okoto
szesciu godzin
przerywnikow
filmowych.

Dziatania ludzi
bywajg gorsze
niz aktywnosc¢
$wiruséw. Wirus to
pretekst do ukaza-
nia opowiesci
o relacjach
ocalatych.
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OIVEENIH SCE Bend Studio Wersja PL: tak

ol Pocztar

ays Gone, pieszczotliwie zwa-
Dne przeze mnie ,,dej zgon", to

nowy exclusive na platforme
Sony. Czy SCE Bend Studio, ktére
ostatnig gre na platforme stacjonar-
ng zrobito w 2007 roku, zapanowato

nad tak ambitnym projektem?

Tajemniczy wirus zamienit ludzi
w Swiruséw, czyli takie szybsze i agre-
sywniejsze zombiaki wyjete zywcem
z World War Z. Niedobitki ludzkosci
chowajg sie w obozach dowodzonych
przez skrajnie odmienne charaktery,
ale Deacon St. John nie nalezy do
0s6b towarzyskich. Byty wojskowy
i cztonek motocyklowego gangu,
a obecnie towca nagréd do wyna-
jecia, razem ze swoim przyjacielem
Boozerem przemierza na motocyklu
malownicze lasy i géry Oregonu. Stan
ten jest idealnym miejscem do osa-
dzenia gry, szczegdlnie tak doskonale
operujgcej Swiattem i cieniem jak Days
Gone. Oslepiajgce promienie przebija-
jace przez wierzchotki drzew, spowite
mrokiem tunele czy zmieniajace sie
efekty pogodowe wygladajg miejscami
obtednie, ale moj pierwszy kontakt
Z gra nie byt najlepszy. Dlaczego?
Przez wiekszo$¢ czasu nie roz-
stajemy sie z jednosladem, ktory
jest jedynym sposobem poruszania
sie po Swiecie gry. O motor trzeba
odpowiednio zadbac: kontrolowac
poziom paliwa, zeby nie rozkraczy¢
sie posrodku lasu (zdarza sie), napra-
wiac, kupowac lepsze czesci czy po
prostu zmienia¢ wyglad (to zbedny,
ale rozbudowany bajer). Jednak przez
pierwsze kilka kwadranséw niewiele
mozemy na owym motocyklu zrobic.
" Blgkamy sie bez celu, zabijajac przy-

e ,-padkowych Swirusow i rozpraszajac

ak‘prozalcznyml czynnosaaml jak

Bestie

’ill..l 1

Bl

W grze sa starcia
z wiekszymi
isilniejszymi
przeciwnikami,
ale sg proste

iwystepuja stosun-

kowo rzadko. Hitem
pozostaja zahdjcze
hordy kilkuset osob-
nikow, ktore ruszaja
na Deacona niczym réj
wsciektych szerszeni.
Gdyby jeszcze gra caty
(zas zachowywata
ptynnosc...

dla miesa. Gra nie prowadzi za raczke,
ale z poczatku nie bardzo wiemy,
po co i dla kogo to wszystko robimy.
Serce sie rwie, by troche poszale¢ na
pieknie ryczacej maszynie, ale co pare
metréw schodzimy z naszego demona
predkosci, bo na mapie wida¢ znacznik
rumianku... Choroba gracza-zbieracza.
Na szczescie Days Gone nabiera
rumiencéw z kazda kolejng godzing,
a tych w Swiecie gry mozemy spedzic¢
kilkadziesiat - moim zdaniem za duzo.
Zadania poboczne sg powtarzalne
i nieraz rzucajg nas w dalekie zakatki

mapy. Tu sprawe ratuje szybka podréz.. .

Najlepsze sg oczywiscie zadania
pchajace fabute do przodu - to tu
trafity wszystkie najlepsze pomysty,
ale dodatkowe misje, podzielone na
watki, sprawiajg wrazenie koniecznych
do wykonania, wiec i tak bedziemy je
zalicza¢. W zamian dostaniemy oczy-
wiscie punkty doswiadczenia i kredyty
pozwalajgce ulepszy¢ w obozach bron
i pojazd.

Z pozoru nieciekawy Deacon z cza-
sem pokazuje gtebie - to twardziel
0 gotebim sercu, ktéry jednoczesnie
podrzyna wrogom gardta i skreca
karki, ale w wolnych chwilach jezdzi
pogadac do kamienia symbolizujgcego
jego uznang za zmartg zone. Z czasem
opowiesc staje sie bardzo osobista
i wzruszajaca, a gre na emocjach
dodatkowo podbijajg naprawde
zacny polski dubbing oraz znakomity
soundtrack, szczegdlnie piosenka na
napisach koncowych. :

Gwiazdami gry sg oczywiscie Swi-
rusy. Pojedyncze to mieso armatnie,
ubijane licznie wystepujaca w terenie
bronig biatg lub skutecznym zestawem
karabin lub snajperka + ttumik. Jest
tez kusza, ale to raczej mato wygodny
bajer, nakazujacy bra¢ pod uwage gra-
witacje. Skuteczniej dziata bron palna
i materiaty wybuchowe. Taki zestaw
pomoze zlikwidowac hordy, czyli grupy
nawet kilkuset osobnikéw potrafigcych
napsuc krwi. Pojedyncze grupki wple-
cione sg w fabute, chociaz gtéwnie pod
koniec gry, ale w grze wystepuje okoto

40 takich grup. Jedna horde z ogrom-

ng satysfakcjg zebratem wabikiem

w poblizu materiatéw wybuchowych

i wysadzitem. Btagd oznacza zalanie

przez setke przeciwnikéw i natychmia-

stowy zgon - w walce trzeba by¢ wiec

w ciggtym ruchu, zadbac o kondycje

i planowac kilka ruchéw do przodu.
Réwnie ciekawie wypadaja starcia

z Wieczystymi, gangami nac¢panych

psycholi, ktorzy kalecZa.sie, ale i tortu-

ruja ludzi. Ich obozy mozemy przeszu-

kiwac dla przedmiotdw, ale wrogowie

zachowuijg sie nieobliczalnie. Genialny

moment: psychol trafiony mototowem

- stanat w ptomieniach, z wrzaskiem rzu-
cit sie na mnie i ztapawszy w mocnym
- uscisku, czekat, az dokonam zywota

razem z nim. Co$ pieknego.

Zbieractwo to drugasnatura Days
Gone. Zapasy: potrzebne sg do wyko-
nywania przedmiotéw, ztom przyda sie
do naprawy motocykla i broni, a mieso
czy rosliny wymienimy za walute.
Deacona rozwiniemy w. trzech kierun-
kach - walki wrecz, w dystansie czy
survivalu. Kazdy z nich to 15 zdolnosci,
czasem kosmetycznych, a czasem
zmieniajgcych nieco oblicze zabawy.

Po Days Gone obiecywatem sobie
wiele. Widac tu echa The Last of Us
czy Red Dead Redemption, jednak to
po prostu przyzwoita gra z otwartym
Swiatem, w zatozeniach bardzo am-
bitna, ale pozbawiona szliféw (liczne
bugi, réwniez te uniemozliwiajace
skonczenie misji) czy doswiadczonej
ekipy, ktéra wycietaby zbedne dtuzy-
zny i podkreslita atuty, ktérych grze
przeciez nie brakuje. s

Days Gone nie dorownuje Spider-Manowi czy God

of War. Im dhuzej gratem, tym bardziej wsiakatem

w sugestywny, postapokaliptyczny $wiat. To gra fadna,
Swietnie udzwiekowiona, ale deweloperom zabrakto
doswiadczenia, by zrobic z niej pierwszoligowy it =
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Emilus

to gra dla prawdziwych
twardzieli, gdzie nawet pol-
skie ttumaczenie nie bierze

jencéw, rozpoczynajgc narracje
od klasycznego ,,Czas troche
ponakurwiacd!". Goraca akcja,
strzelanie z futurystycznych broni
do $wiréw, mutantéw i cyborgdéw,
szalone rajdy apokaliptycznymi
pojazdami rodem z Mad Maxa. Oto
Swiat Rage 2 - potgczenie RPG

i shootera FPS, osadzone w Swie-
cie postapo.

Witajcie na Ziemi po apokalipsie.
Cywilizacja, jaka znamy, przestata
istnie¢. Niewielka cze$¢ ludzkosci
przetrwata zderzenie z asteroida
Apophis. Ci, ktérzy przezyli,

to degeneraci, mutanci oraz an-
droidy Wtadzy, dowodzonej przez

PIXEL

cybernetycznego Generata Crossa,
ktérego celem jest pojmanie
wszystkich ludzi i przerobienie ich
w postuszne mu cyborgi.

Po drugiej stronie sq zwykli
ludzie, starajacy sie przezyc¢ kolejny
dzier w piekle. Poukrywani przed
grasujacymi na pustkowiach hor-
dami $wirdéw, zamieszkujg zgliszcza
miast. W ich obronie walcza Strazni-
cy - ostatni bohaterowie ludzkosci.

Nasz bohater nazywa sie Walker
i budzi sie doktadnie w momencie
ataku ztego Generata Crossa na
jego miasto Vineland. Podczas
szturmu dojdzie do pogromu,

w ktérym zginie wiekszos$¢ miesz-
kancéw miasta, w tym jeden ze
Straznikéw, rozszarpany przez
olbrzymiego mutanta. W walce
straci zycie takze przywddczyni
ruchu oporu Erwina Prowley, ciotka
Walkera, ktéra przez lata przygo-
towywata go do zadania, ktéremu
bedzie musiat podotac.

Zadanie to stanie sie jasne, gdy
podczas bitwy o Vineland Walker

Ciotka Erwina
Prowley w walce
z cyborgami
Generata Crossa
podczas najazdu
na Vineland.

odruchowo zatozy pancerz zabite-
go Straznika, ktéry o dziwo bedzie
na niego pasowat. Tylko czysto
urodzeni potomkowie pochodzg-
cych z jednej z Ark moga uzywac
specjalnego sprzetu i stac sie
Straznikiem. | w ten wtasnie sposéb
dowiadujemy sie, ze zostalisSmy
jednym z ostatnich obroncéw Ziemi
i zarazem nadziejg ludzkosci na
pokonanie Generata Crossa i jego
armii cyborgoéw.




W6z bojowy Feniks - idealny na powital-
na salwe, a takze numer jeden wsréd po-
jazdéw do wykonywania zadan Straznika.

Na uznanie zastuguje sztuczna
inteligencja przeciwnikéw. W zalezno-
$ci od szalenstwa i sprytu wrogowie
odpowiednio sie zachowuja. Mutanci
atakujg bez opamietania, prac z okrzy-
kiem do przodu. Swiry z gangéw po
odpartym ataku potrafig sie wycofac
za zastony, zeby ostrzeliwac sie z bez-
piecznego miejsca. Natomiast wiek-
szo$¢ przeciwnikéw jest kompletnie
nieodporna na ostrzeliwanie w biegu.
Klasyczna zmiana pozycji potgczona
z ciggtym atakiem na wroga zdaje
egzamin - wiekszos$¢ technik z takich
hitéw jak Quake, Duke Nukem czy
Unreal Tournament z trybu multiplay-
er dziata i warto je stosowac.

Pomiedzy zadaniami bedziemy prze-
mierzac pustkowia, na ktérych sporo
sie dzieje. Walki miedzy szwendajacy-
mi sie gangami i mutantami, pojedynki
na drogach, wyscigi, ataki konwojéw,
a takze wedrowni handlarze, tor
wyscigowy u Chaza czy szalony show

Lilly - przyjaciétka i przyszywana
siostra Walkera, bardzo pomocna na
poczatku przygody.

Po ukonhczeniu gtéwnej linii
fabularnej rozwdj postaci, broni
i pojazddw, a takze zaliczenie
wszystkich zadan, tzw. grinding,
bedzie gtéwnym motywatorem do
spedzenia kolejnych kilkunastu
godzin na pustkowiach Rage 2.

Walki sg z pewnoscig najbar-
dziej wartosciowg i spektakularng
czescig tej gry. Mamy do wyboru
osiem rodzajéw broni. Rozpoczyna-
my z pistoletem pdtautomatycznym
Sidewinder, bumerangiem (Smiglik)

Duze spluwy,
potezne monstra
i dziki szat znisz-
czenia - to kwinte-
sencja Rage 2.

A na czym polega sama gra?
Wybieramy na mapie punkt doce-
lowy - jedno z czterech rodzajéw
zadan do wykonania. Moze to by¢
gtéwny watek fabularny (oznaczo-
ny pomaranczowym prostokatem),
zadanie zwigzane z Arkg i nano-
trytami (np. meteoryt) oznaczone
kolorem niebieskim, dotyczace
Zbiréw (kolor fioletowy) oraz zada-
nie zwigzane z Wtadzga (niszczenie
Wiez) oznaczone kolorem zéttym.

Po wyznaczeniu zadania mu-
simy sie dostac¢ na jego miejsce.
Mozemy na piechote - odradzam,

POLECA

Generat

oraz granatami. Do zestawu dojdzie
najbardziej efektywny w poczat-
kowym etapie karabin szturmowy.
Reszte broni znajdziemy w poroz-
rzucanych na pustkowiach Arkach.
To olbrzymie kapsuty ratunkowe,
do ktérych dostep majg wytgcznie
Straznicy.

Dla mito$nikéw rozwatki rodem
z Duke'a Nukema jest strzelba bojo-
wa - wspaniata na krétkie dystanse.
Dla lubigcych snajperskie taktyki in-
teligentna wyrzutnia rakiet bedzie
idealnym rozwigzaniem, tgczacym
razenie wroga z odlegtosci z rakie-

Mutant Bash TV, ktérego balony tele-
komunikacyjne przemieszczajq sie po
niebie, czekajac na zestrzelenie.

Swiat gry jest ciekawy i starannie

przygotowany. Na powierzchni

100 km? (10 x 10 km) znajdziemy sze$¢
stref, zréznicowanych pod wzgledem
terenu i zamieszkujacych je miesz-
kancéw. W kazdej znajduje sie miasto
gtéwne, w ktérym uzupetnimy zasoby,
pozyskamy nowych sprzymierzencéw
i nowe zadania do wykonania.

Jezeli uwielbiacie Mad Maxa, duze

spluwy i strzelanie do wszystkiego, co
sie rusza, to gra dla Was. Fani grin-

szczegdlnie na poczatku, szkoda . y X
zasobdw - albo zdobytym pojaz- £ -

dem. Przygode rozpoczynamy,
posiadajgc woz bojowy Feniks,

dingu takze znajdg w Rage 2 swoja
bajke. To troche WiedZmin w klimacie
postapo. Jednak troche nudniejszy
i bardziej powtarzalny, z duzo krét-

tami naprowadzanymi. Rewolwer
Firestorm to bron podpalajgca dla
mito$nikéw zapachu napalmu o po-
ranku. Zestaw uzupetniajg takie

Im quoditaerum ant
officat offic tempele

wyposazony w system nawigacji.
Rézowe strzatki bedg pokazywaty,
dokad jechac. Natomiast najszyb-
szym pojazdem do przemieszcza-
nia sie w grze jest latajacy Ikar.
Pomiedzy zadaniami bedziemy
mogli wymienia¢ zebrane zasoby
na ulepszenia dla broni i pojazddw.
Po skontaktowaniu sie z gtéwnymi
przedstawicielami Ruchu Oporu
otrzymamy projekty do realizacji,
ktére zwieksza nasze zdolnosci.

nduntur, toreri vo-
lessumquam volupta
nihillupti samendam
verum il magniendit,
sitis molori cugniendit,
sitis cuptae pro que
rest, ut ut aspicatem
volessimped mptae

pro que rest, ut ut
aspicatem volessimped
magnist, quundi
ommodigendem eatur?
Giates a dus doles
volorei cid

cacka jak: miotacz grawistrzatek,
hiperdziato i dotadowane dziato
pulsacyjne.

W trakcie walki za kazdego zabi-
tego przeciwnika wzrasta poziom
Przesteru, az do osiggniecia pozio-
mu maksymalnego, przy ktérym
bedziemy mogli go aktywowac. Po
jego aktywacji zaleje nas rézowa
fala wsciektosci, odzyskamy zdro-
wie, a ataki stang sie potezne. To
kwintesencja walki w Rage 2.

szym gtéwnym watkiem fabularnym. ha

Emocjonujace walki, ciekawe mechaniki gry podczas strzela-
nia, idealne dla mitosnikow Dooma, Duke'a Nukema

i Quakea. Troche zbyt pusty i powtarzalny Swiat oraz za krotka
fabuta. Bardzo dobre polskie ttumaczenie. Pod wzgledem
grafiznym — piekna sprawa.
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Skojarzenia
z The Last of Us
same cisng sie na
klawiature.

Asobo Studio ma
siedzibe w Borde-
aux. Francuska ekipa

zaczefa dziatac w 2002
roku i przez ten czas
wypuscita ponad

20 tytutéw realizowa-
nych na zamowienie
Microsoft Studios,

THQ czy Ubisoftu. Byty
wsrdd nich: WALL-E,
The Crew oraz Re-Core.

POLECA

A
I

Graficzne wy-
smakowanie réwne
jest najbardziej
dopracowanym
tytutom AAA.

PIXEL

APLAGUETALE: INNOCENCE

A PLAGUETALE:
INNOCENCE

HPC HPS4 HXONE

[ODIV@ETY Asobo Studio Wersja PL: tak

Maciej Bachorski

ilka razy do roku trafia sie
Kws’réd niezaleznych gier po-

zycja, ktérej koncept jest tak
wyjatkowy, ze gdy za oknem wstaje
poranne stonce, zamiast spogladac
tesknym wzrokiem w strone t6zka,

myslimy jedynie: ,,wiecej!".

W zesztym roku takie odczucia
zdotato wywotaé we mnie Hellblade:
Senua's Sacrifice, a jeszcze wczesniej
Soma. Obie pozycje charakteryzowat

olbrzymi nacisk potozony na jako$¢
scenariusza - i nie inaczej jest

w produkcji Asobo. Takze w przy-
padku A Plague Tale: Innocence od
pierwszych minut staje sie jasne,

ze bedzie nie tylko oryginalna, ale

i przednio wykonana. Ponury okres
wojny stuletniej i dziesigtkujacej
mieszkancdw Europy czarnej $mierci
staje sie bowiem areng dla opowiesci
o dojrzewaniu, znaczeniu mitosci

i przyjazni, a wreszcie takze i o utracie
tytutowej niewinnosci.

W potwornych, pozbawionych krzty
nadziei czasach pozostawione same-
mu sobie rodzenstwo - Amicia i Hugo
- bedzie musiato nauczy¢ sie sobie
ufaé, by ocali¢ zycie. A my, gracze,

wydatnie mu w tym pomozemy. Nie
bytaby przeciez niczym wiecej niz in-
teraktywnym filmem nawet i najlepsza
historia, gdybysmy nie mieli dodatkowo
rgk petnych roboty. Wraz z kolejnymi
rozdziatami opowiesci bedziemy wiec
skradac sie pomiedzy najemnikami
inkwizycji czy rozwigzywac zagadki
$rodowiskowe, w tym z udziatem zywe-
go inwentarza w postaci stad wygtod-
niatych szczuréw. Nie zabraknie tez
sekwencji szalonych ucieczek, otwar-
tych starc z przeciwnikami, a nawet
prostego, acz przyjemnego craftingu.
Jest takich aktywnosci sporo, aich
przemyslana implementacja zaskakuje
tym bardziej, ze w przeciwienstwie do
scenariusza poczatek wcale na takie
bogactwo nie wskazuje, raczac nas mi-
kroskopijnej wielkosci korytarzowymi
lokacjami i réwnie skromng interakcjg
z otoczeniem.

Dowozi wiec zaréwno urozmaicona
rozgrywka, jak i jej fabularne koto
zamachowe, a i tak juz pozytywne
wrazenia dopetnia jeszcze godna wyso-
kobudzetowych tytutédw jakos¢ oprawy.
Nie obyto sie tu co prawda bez pewnych
zgrzytéw - o ile do nostalgicznie koja-
rzacej sie z Dzikim Gonem muzyki nijak
nie mozna sie przyczepi¢, o tyle grafika
bywa nieco nieréwna. Plenery i efekty
czasteczkowe prezentujg sie wrecz wy-
$mienicie, ale tego samego nie mozna
juz napisac o animacjach twarzy badz
0go6lnej dretwosci ruchéw postaci.

Jednak prawde moéwigc, to jedynie
drobnostki, na ktére przestaje sie
zwracac uwage po kilkudziesieciu
minutach gry. Werdykt musi by¢ zatem
jednoznaczny. A Plague Tale: Innocence
nie tylko spetnia poktadane w niej ocze-
kiwania, ale i stanowi kolejny dowdd na
to, ze nasze ukochane medium popkul-
tury dorosto do momentu, w ktérym
chce i potrafi przedstawiac tak wazne
i poniekad - brawurowe historie. ba

Udane pofaczenie przygoddwki, skradanki i gry akgji,
okraszone rewelacyjng fabuta. Jedna z najciekawszych
niezaleznych premier tego roku.



DAWNY LATARNIK WYZNACZAJACY KURS ELEKTRONICZ-
NEJROZRYWCE STAL SIE SYNONIMEM UPADLEGO,
TRUSTEGO, POZBAWIONEGO TRONU WEADCY.

Kolejna juz podréz Pixela

sceptycyzmen. Ale co tak naprawde kryje sie w warsztacie tworcow serii

The Elder Scrolls?)
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“”HALL OF FAME. giana sisters

juz samo zainteresowanie firmy z Kioto i perspektywa
kontaktu z ich dziatem prawnym sktonity szeféw Rainbow
Arts do pospiesznego wycofania gry ze sklepéw. Oczywi-
$cie jej usuniecie z oferty piratéw nie byto mozliwe, totez
gracze nadal mogli do woli eksplorowac dziwny $wiat,

w ktérym znalazty sie siostry Giana.

Robilismy to i w Polsce, gdzie i tak nikt nie byt zain-
teresowany zakupem oryginatu, a szukanie sekretnych
skrétéw do dalszych etapdw zajmowato nam dtugie go-
dziny (w przedinternetowych realiach byto to oczywiscie
znacznie trudniejsze, niemniej dostarczato ogromnej sa-
tysfakcji). Z naszej perspektywy The Great Giana Sisters
$miato mozna byto uznac za najlepsza gre na $wiecie, bo
nie mieliSmy - my, posiadacze mikrokomputeréw, dla kt6-
rych konsole stanowity co najwyzej prasowg ciekawostke
- zadnej innej, choc¢by odrobine podobne;j.

Wczesne platforméwki, ktére zdefiniowaty ten gatunek
- nie tylko kolejne czesci Super Mario Bros., ale i cho¢by
Bubble Bobble, DuckTales czy Alex Kidd in Miracle World
na konsole Segi - do$¢ zgodnie omijaty dostepne nam
komputery o$Smiobitowe. Z czasem oczywiscie otrzymali-
$my swoje zamienniki, by wymieni¢ np. udang konwersje
Rainbow Islands i Flimbo's Quest na Commodore 64 czy
(z patriotycznego obowigzku) rodzimego Freda na Atari
XL/XE. To jednak na The Great Giana Sisters uczyliSmy
sie, ze platformdéwka niekoniecznie musi wygladac jak
Chuckie Egg.

GIANA VS MARIO

Dopiero kilka lat péZniej, wraz z pojawieniem sie w Pol-
sce konsol Pegasus, bedgcych klonem NES, moglismy
poréwnac przygody siéstr Giana z pierwowzorem. Nie
ukrywajmy, poréwnanie to nie wypadato zbyt korzystnie
dla niemieckiego doppelgdngera. Czy bardziej podobaty-
by nam sie dopieszczone grafiki oryginatu, czy ekscen-
tryczne owoce wyobraZni Manfreda Trenza, to oczywiscie
kwestia gustu, ale kazdy musiat przyznac, ze sterowanie
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robito duzg réznice. Btyskawicznie
reagujacy, takze w locie, na kazde
polecenie gracza Mario w poréw-
naniu z nieco toporng i bezwtadna
(zwtaszcza w locie!) Giang byt po
prostu znacznie lepszy. Na korzys$¢
japonskiej produkcji przemawiato tez
znacznie wieksze urozmaicenie po-
ziomow i przeszkadzajek - przyktado-
wo w kilku etapach Mario ptywat pod
wodag, czego w przygodach Giany nie
uswiadczylismy. Rozczarowywato
réwniez zakohczenie niemieckiego
nasladowcy: prosty napis, ze Giana
obudzita sie z koszmaru (podczas
gdy Mario wienczyt swéj trud,
spotykajac ksiezniczke i wystuchujac
nowej melodyijki).

No c6z. Gdy gra Niemcow $wiecita
triumfy, nie moglismy o tym wszyst-
kim jeszcze wiedzie¢. A cho¢ The
Great Giana Sisters nie przyniosto

2 Najwiekszg radosc¢ dostarczato odkry-
cie teleportu. Wystarczyto podskoczyc¢
w takim miejscu, by nagle znaleZ¢ sie

kilka etapéw dalej.
I E -

ZAPOMNIANY
SEQUEL

Autorzy gry planowali
przeniesc siostry Giana
w przysztos¢, lecz lek
przed prawnikami Nin-
tendo sprawit, ze sequel,
ktory ukazat si¢ w 1989
roku pod tytutem Hard
n"Heavy, pozbawiony
byt nawiazan do czesci
pierwszej. Mimo futury-
stycznej oprawy podobien-
stwa s3 jednak oczywiste:
skakanie po platformach,
zhieranie gwiazdek,
szukanie sekretnych przejs¢
itp., a w tle pobrzmiewa
kolejny skoczny motyw
Chrisa Hiilsbecka. | tylko
ten robot jako gtéwny
bohater. .. Ktéz jednak
wie, czy pod tym robocim
przebraniem nie ukrywa sie
ktdras z sidstr Giana?
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Rainbow Arts wigkszych zyskéw, fir-
ma na lata zadomowita sie w branzy.
Do historii przeszta gtéwnie dzieki
serii dynamicznych platformowych
strzelanek Turrican. Maczali przy
nich palce ojcowie siéstr Giana,
Manfred Trenz i Chris Hiilsbeck,
jeden z najpopularniejszych muzy-
kéw ery Commodore 64. Réwniez
Armin Gessert kontynuowat kariere
w branzy, by w 2009 roku z powo-
dzeniem wrdci¢ do swoich najpopu-
larniejszych bohaterek (patrz ramka).
Kilka miesiecy po premierze nowej
gry z siostrami Giana zmart na atak
serca.

Tymczasem autor artykutu stawia
diamenty przeciwko monetom, ze
choc¢ od premiery najlepszej gry
na $wiecie mineto juz ponad 30 lat,
kazdy fan Commodore 64 bez trudu
zanuci gtéwny motyw muzyczny
The Great Giana Sisters.la

POWROT
SIOSTR

W 2009 roku za sprawa
firmy Armina Gesserta —
Spellbound Entertain-
ment - siostry Giana
powrdcity na konsoli...
Nintendo DS. Staroszkolna
platforméwka przyciagneta
nie tylko mtodszych graczy,
ale przede wszystkim fanéw
oryginatu, ktérzy bez trudu
rozpoznawali w nowej grze
elementy sprzed ponad
dwdch dekad (w tym oczy-
widcie klasyczny motyw
muzyczny). Pojawity sie

tez nowe elementy

— Giana nauczyta sie

latac! Powrét sidstr zebrat
bardzo pozytywne recenzje.
Nintendo tym razem nie
protestowato.

giana sisters.HALL OF FAME
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HALL OF FAME. atari

Tym razem miatem trzy dni i wypozyczony
samochdd, zeby na spokojnie odwiedzié
niewidziane wczesniej, zwigzane z Atari zakgtki
w Dolinie Krzemowej. Od samego poczatku
istnienia firmy az do straszliwego konca.

hciatem sie przyjrze¢ dziejom
C Atari przez pryzmat tego, co

sie dziato wokot niego w elek-
tronicznej rozrywce i innych gate-

ziach obrastajgcego go przemystu
rozrywkowego. O wielu miejscach

zwigzanych z Atari pisatem juz w Pi-

xelu - teraz wybratem inne tematy,
odkrytem tez wiele ciekawostek,
o ktérych wczesniej nie wiedziatem.

Tak, to tu sie wszystko zaczeto.
Zmarty w zesztym roku Samuel
Frederick Dabney stanowit motor
wczesnego Atari, technologiczna
site, ktéra zespolona z energia

i biznesowa smykatkg Nolana
Bushnella byta w stanie stworzy¢
Computer Space i pomyst na catg
firme. To w kofcu pick-upem Dab-
neya dowieziono prototyp Compu-
ter Space na testy, to takze jego
dom postuzyt jako adres rejestra-
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cyjny powotywanego do zycia 27 czerwca 1972 roku
przedsiebiorstwa Atari Inc.

Rok ani dwa lata temu tu nie dotartem, poniewaz
San Jose lezy na samym krancu Doliny Krzemowej
i byto mi tam mocno nie po drodze. Tym razem majac
doktadny adres, zajechatem do willowej dzielnicy,

w ktérej znajduje sie ten kamien wegielny Atari.
Dabney sprzedat go wiele lat temu, przenoszac sie

z czasem w gory Sierra Nevada, az w koncu pozar
pozbawit go domu i fani organizowali zbiérke na nowe
lokum dla legendy. Dabney zmart na raka, jego dawny
dom zostat sprzedany za okoto milion dolaréw. Widac,
ze nowy wiasciciel rozpoczat juz przemeblowania

i porzadki, bo okoliczny teren rézni sie od tego, jak
wygladat jeszcze dwa lata temu.

Dabney zostat wychowany surowg rekg ojca pracu-
jacego w Dolinie Krzemowej w branzy restauracyjne;.
Nigdy nie trafit do koledzu, zas edukacje zdobywat
w wojsku. Pierwsza prace otrzymat w Bank of Ameri-
ca, gdzie dziatat przy tworzeniu systemu skanowania
czekdw w czasach, gdy ptatnosci kartami kredytowymi
stanowity rozwigzanie rodem z science fiction.

Gdy poznat Bushnella, jego role poréwnywano do
Steve'a Wozniaka w relacji ze Steve'em Jobsem.
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HALL OF FAME. atari

Obaj wiedzieli o Spacewar! oraz
tym, ze monitor do niego kosztuje
20 tysiecy dolaréw. Caty dowcip po-
legat na tym, zeby sprébowac zrobic
to samo z wykorzystaniem telewizo-
ra. | Dabney tego dokonat, tworzac
podwaliny pod to, jak powinien by¢
skonstruowany automat z grg wideo.
Jednoczes$nie sam siebie skazat na
zapomnienie, negujac wszystko to,
czym zywi sie show-biznes.

Zajrzatem do siedziby Sequoia
Capital w Menlo Park, gdzie dawniej
wytwarzato sie paliwo potrzebne

w catej dolinie - w formie kredytéw

i pozyczek potrzebnych wszystkim
start-upom. Ten fundusz kapita-
towy zatozyt dobiegajacy obecnie
dziewiecdziesiatki Donald ,,Don"
Valentine, ktéry w siedzibie firmy juz
od dawna sie nie pojawia. Przy-
bywam, parkuje samochéd, biore
lustrzanke w dton i podchodze do
kompleksu biurowego wygladajgce-
go jak apartamentowiec. Robie kilka
zdjec z logo Sequoi, po czym wracam
do samochodu z myslg, jak wszystko
tutaj jest zwyczajne. Dostownie wpa-
dam na usmiechnietego okularnika,
ktéry pyta mnie wesoto, jak sie mam
i co tu porabiam. Odpowiadam mu,
ze wszystko w porzadku i ze juz od-
jezdzam. Delikatny jegomos¢ usmie-
cha sie coraz szerzej, tak ze bryle
prawie spadajg mu z nosa: ,, Tu czesto
przyjezdzajg ludzie robi¢ zdjecia, ale
my tego nie akceptujemy i wzywamy
policje" - cedzi, prawie sie $linigc.
Oto amerykanski sposéb bycial
Kiwam z politowaniem gtowg i wra-
cam do mojego nissana.

Jade dalej na ubocze Doliny Krze-
mowej, ku wzgérzom oddzielajgcym
ja od Pacyfiku. W wiosce Woodside
kryje sie niesamowita historia. Otéz
Nolan Bushnell po sprzedaniu Atari
w rece Warner Communications nie
potrafit wptacic¢ otrzymanych pienie-
dzy na lokate bankowa, tylko od razu
postanowit wydac ich znaczng czesc.
Kupit sobie rezydencje wygladajaca
jak maty patacyk. Dwa lata temu
Allan Alcorn pokazywat mi jg ze swo-
jego wzgoérza, teraz dotartem do jej
podnéza. Jedzie sie tam strasz-
nie ciasna lesng drogg, na ktérej
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tatwiej o wypadek niz w centrum
Warszawy. Docieram w miejsce,
gdzie powinien znajdowac sie
numer 3860, ale okazuje sie, ze
jak w wiekszosci luksusowych
nieruchomosci nie da sie niczego
zobaczy¢ od strony ulicy, bo rezy-
dencja znajduje sie na wzgorzu,
do ktérego prowadzi nieoznako-
wany podjazd, oczywiscie z za-
mknietg na cztery spusty brama.
Tak zyjg bogacze, nieskorzy,
by ktokolwiek podgladat ich
zycie, chocby z przejezdzaja-
cego samochodu. Tymczasem
zycie utkato tu niesamowita
historie.

Rezydencje przypomina-
jaca te z Maniac Mansion
wybudowano na rozkaz
Jamesa A. Folgera Il pocho-
dzacego z rodu kawowych
potentatéw. Ostatnim
wiascicielem z tym
nazwiskiem byt w latach
siedemdziesiatych Peter,
ojciec kobiety, ktéra
zupetnie niespodziewanie
stata sie najstynniejszym
cztonkiem rodu. Z catq
pewnoscig nie w sposdb,

o0 jaki tym bogaczom
chodzito. Otéz Abigail

Folger, mtodziutka
dziedziczka wielo-

milionowej fortuny,

w drugiej potowie lat
sze$édziesigtych dzie-

ki Jerzemu Kosinskie-

mu poznata chtopaka

0 nazwisku Wojciech
Frykowski. Tak jest

- tego samego, ktéry byt w Polsce
mezem Agnieszki Osieckiej,
dziadka znanej z Big Brothera
Mai Agnieszki Frykowskiej. Oboje
wkrotce sie zareczyli i pomieszki-
wali w willi Romana Polanskiego
w Beverly Hills. Tam zaskoczyta
ich mordercza grupa Charlesa
Mansona, zabijajac wraz zdwoma
innymi osobami.

Peter Folger wytaczat proces
kazdemu, kto tylko wspomniat
nazwisko jego rodu w kontekscie
morderstw w willi Polanskiego.
Najwyrazniej nie akceptowat
zwigzku cérki z Frykowskim i nie
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chciat, zeby ktokolwiek wnikat

w Zycie prywatne jego rodziny.
Rezydencja w Woodside, mimo ze
sie w niej wychowat, zaczeta mu
przynosi¢ same bolesne wspo-
mnienia, wiec w koncu podjat
decyzje o jej sprzedazy. W1977
roku wpadta ona w rece Nolana
Bushnella.

Pamietacie peten elektronicznych
dzwiekéw tytut, w ktéry grato
sie na 800XL, gdzie zdobywca
skarboéw przemierzat jaskinie
i piramidy w poszukiwaniu kosz-
townosci, $cigany przez Indianina
i mumie? Producentami Pha-
raoh's Curse byli ludzie z okolic
Doliny Krzemowej, z Richmond,
do ktérego prowadzi niesamowity,
dtugi zelazny most. Dzieki starym
pudetkom gier zdotatem ustali¢,
ze Synapse Software miescito
sie niegdys przy 5221 Central
Avenue. Pojechatem tam.
Synapse zostato zatozone przez
Igora Wotosenke i Kena Granta
w 1981 roku, niedtugo po tym, jak
wykluto sie Activision. Byty to
czasy, gdy niewielu jeszcze zda-
wato sobie sprawe z tego, ze poza
gigantami typu Atari czy Mattel
moggq istniec firmy produkujace
gry wideo. Wydawato sie ciggle
nierealne, ze kilka 0s6b moze
osiggna¢ to samo, co zgrupo-
wany w kilku biurowcach zespét
dowodzony przez sztab menedze-
réw. A jednak Synapse wydawato
przeboje, ktérymi cieszyli sie kilka
lat péZniej polscy posiadacze
komputeréw z logiem Fudzi: Alley
Cat, Blue Max, Fort Apocalypse,
a nawet tak okropnych rzeczy jak
Shamus czy Quasimodo.
Przybywam do Richmond:
w zasadzie to zadna miescina,
tylko zgodnie z nazwa jest to cen-
tralna aleja, gtéwnie z zaktadami
przemystowymi po obu stronach.
Zjezdzam na betonowg zatoczke
i szukam numeru 5221. Okazuje
sie, ze to niewielkie osiedle prze-
mystowe grupujace firmy zajmuja-
ce sie przemystem metalowym,
melioracjg, wyrobem pianek czy
elektryka.

atari. HALL OF FAME

Tyle pozostato ze zdobywcéw eksplo-
rujgcych petne sSwiecgcych precjozéw pi-
ramidy. To byt jeden z tych momentéw,
gdy poczutem szczegdlnie mocno, jak
bardzo krucha i podatna na kryzysy jest
ta branza. Synapse zostato zdmuchniete
z powierzchni ziemi doktadnie ¢wierc
wieku temu w wyniku wielkiego krachu
gier wideo. Ich tytutéw na Atari nikt juz
nie chciat kupowaé, a z samej sprzedazy
na Commodore 64 nie byto szans, zeby
sie utrzymad, w momencie gdy nie byto
pomystu, co robic dalej. Resztki firmy
wykupili sgsiedzi z odlegtego o kilka-
nascie kilometréw San Rafael - czyli
Broderbund Software.

W czasie, gdy umierato Synapse
Software, rodzity sie inne przedsiewzie-
cia, dopasowane do nowych czaséw.
Amiga, ktéra pierwotnie byta planowa-
na lub przynajmniej rozwazana jako
konsola, zmierzata w kierunku stania sie
komputerem i wyrwania sie spod kura-
teli Atari. Kazdy, kto miat do czynienia
z Atari, kiepsko konczyt, czego ludzie
z Jayem Minerem i RJ Micalem na czele
byli w petni Swiadomi.

Projekt powstawat w utajeniu jako
Lorraine siedemdziesiat piec kilometréow
na potudnie, w Santa Clara. RJ Micala
spotkatem w Warszawie kilka tygodni
wczesniej i z rozmowy z nim dowie-
dziatem sie, ktérego pawilonu mam
szukad. Przybywszy do przemystowego
miasteczka przy Scott Boulevard, odda-
lonego o rzut beretem od miejsca, gdzie
dekade wczesniej powstat Pong, zacza-
tem od razu szuka¢ biura z numerem
siedem. Miejsce w stylu lat siedemdzie-
siagtych, z zaluzjami w oknach i z metalo-
wymi obramowaniami. Wokét uschniete
kwiaty i znéw zywej duszy, mimo ze jest
srodek tygodnia, nie weekend. Mical mé-
wit mi, ze Amiga rodzita sie w ukryciu,

z dala od innych aktywnosci, zeby w po-
blizu nie krecili sie branzowi pracownicy
mogacy przez przypadek odkryc sekret.
Przyjacidtka spod siédemki dotrwata
nietknieta do premiery, byta objawie-
niem, ale pézniej nie wszystko poszto
tak, jak przewidywano.

Sunnyvale, moje ulubione miejsce w Do-
linie Krzemowej. Bytem tu juz cztery
razy i zawsze Swiecka tradycja jest zaj-
rzenie na Murphy Avenue i usadowienie
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na ktdérych rzadzit
Wieden z lideréw Dolin

Krzemowej, Silicon
e Graphics, przejat kto?
Zgadnijcie. To tutaj L
rozlokowano centrale,
czyli Googleplex.
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sie w tajskiej knajpie, zeby zjes¢ wotowine z brokutami
w niebianskim stodkim sosie. Czas ptynie tu wolniej niz
w najbardziej rozgrzanych tyglach Doliny, takich jak
pétnoc Menlo Park, gdzie jadac rano w kierunku San
Jose, napotkatem na Bayshore Fwy kilkukilometrowy
korek samochodéw skrecajgcych w zjazd w prawo,
czyli niechybnie zmierzajacych do siedziby Facebooka.

W Sunnyvale trwa cicha, acz intensyfikujgca sie
co roku wojna podjazdowa pomiedzy Google'em
a Apple'em. Ekipa Larry'ego Page'a i Siergieja Brina
przejeta juz praktycznie cate znajdujace sie na zacho-
dzie Mountain View, za$ potudniowe Cupertino od
dawna nalezy do Apple'a. Obie armie starty sie wtasnie
na terenie Sunnyvale, gdzie podzielity teren mniej
wiecej po potowie, caty czas wykupujac niedobitki.
Pytanie, co sie stanie, gdy przejma je w posiadanie?
Kolejne uderzenie péjdzie na Santa Clare? A moze za
kilka lat Apple zacznie sie zwijac i zamiast kupowad
nowe, zacznie pozbywac sie pozajmowanych juz lo-
kali? Bo w wycofanie sie Google'a z drogi do zostania
nowym rzgdem $wiatowym jako$ nie bardzo wierze.

Na Borregas Avenue, ktére niegdy$ niemal w catosci
nalezato do Atari, panuje spokdj. Numer 1265, skad
dowodzit Ray Kassar, nadal pozostaje niezasiedlony.
Obok niego trwa za to budowa i niedtugo powstanie
nowoczesny biurowiec - zgodnie z zasadg zréwny-
wania terenu z ziemig i zagospodarowywania go na
nowo. Nie jest wykluczone, ze za rok lub dwa przyj-
dzie kolej na historyczng siedzibe Atari, ktérej design
wydaje sie dzi$ mocno przestarzaty.

Po drugiej stronie ulicy pod numerem 1196, czyli w bu-
dynku z czaséw Jacka Tramiela, nastgpito kompletne
wyludnienie. Z kilku firm obecnych jeszcze rok temu
pozostaty jeszcze tylko dwie. Wyglada na to, ze exodus
z Borregas trwa w najlepsze. Z kolei dawny dziat obstugi
klienta Atari miescit sie w sgsiedniej uliczce Bordeaux
Avenue pod numerem 1340. To miejsce musiato by¢
rozgrzane do czerwonosci w 1982 roku, gdy lud zaczy-
nat wydzwaniac z pretensjami o Pac-Mana, a potem E.T.
Leciaty iskry z tego skromnego budynku, dzisiaj wygla-
dajgcego na biuro firmy handlujacej skarpetkami.

Ach, Borregas i okolice, jestescie bliskie sercom
wszystkich atarowcédw, a jednoczesnie tak niewiele tu
pozostato ze $ladéw dawnej potegi Fudzi. Smutne to
bardzo, ale zarazem jakze wspaniale budzgce nostal-
giczne nutki.

W Ameryce wiele miast nazwanych jest zgodnie z tym,
co sobg reprezentuja. W Mountain View rzeczywiscie
ma sie wrazenie przebywania w gérach. Bo i przyro-
da w postaci drzew iglastych pasuje do tego opisu,
a i uksztattowanie terenu sprawia, ze na horyzoncie
widac¢ niezastoniete zadnym wzniesieniem szczyty
otaczajgcych doline gér. Jest tu pieknie, czu¢, ze
wykuwata sie tu historia nowych technologii.

Gdy zaczat rodzic sie internet, jednym z jego lideréw
stato sie Netscape, ulokowane przy 401 Ellis Street.

atari. HALL OF FAME

Wtedy wydawato sie, ze gtéwnodowo-
dzacymi w tej bitwie bedg firmy dostar-
Czajace narzedzia do operowania siecia.
Z biegiem lat okazato sie to Slepa uliczka
- Uberkase robig firmy handlujace infor-
macjami, zbierajgce w umiejetny sposéb
dane, a wiasciwie tworzgce mechanizmy,
dzieki ktérym owe dane same otrzymujg
od umiejetnie pokierowanych uzytkowni-
kéw, nie muszac sie o nic prosi¢. Netscape
czy ulokowana w pobliskim Palo Alto Alta-
vista musiaty odej$¢ w pomrok dziejéw.

Potowa lat dziewiecdziesiagtych byta
sadna dla Atari. Dawny latarnik wyzna-
czajacy kurs elektronicznej rozrywce
stat sie synonimem upadteqo, ttustego,
pozbawionego tronu wiadcy. Leonard
Tramiel opowiadat mi, gdy siedzieli-
sSmy w Palo Alto, spozywajac kurczaka
zryzem, ze gdy Atari przegrato bitwe
Z nowg rzeczywistoscig, zostato zredu-
kowane do ostatniej instancji - niewiel-
kiego budynku w Sunnyvale zajmowa-
nego obecnie przez bank. Podjechatem,
zeby zobaczy¢ to miejsce, w ktérym
w 1996 roku garstka pracownikéw
bronita dziedzictwa Ponga. To tam stato
biurko, przy ktérym siedziat legendar-
ny John Skruch - ostatni cztowiek
na posterunku dumnego Atari. Swiat
jest piekielnie maty - raptem dwiescie
metréw dalej, za rogiem, znajduje sie
Rooster T Feathers Comedy Club, czyli
dawne Andy Capp's Tavern. W tym loka-
lu de facto rozpoczeta sie historia Atari,
gdy Nolan Bushnell z Allanem Alcornem
wstawili pod jego strzeche prototyp Pon-
ga, chcac sprawdzié jego popularnosc.

Game over nastapit dla Atari w1996
roku. Resztki imperium Tramieléw przeje-
ta firma JTS Corporation. Jednoczesnie
dwa lata péZniej w Menlo Park dwéch
miodziencow z Uniwersytetu Stanfor-
da - wspomniani wczesniej Page i Brin
- wynajeli od Susan Wojcicki pastelowy
garaz, zeby miec gdzie pracowad. Szybko
zrozumieli stabosci gigantéw tego rynku,
szybko rozpoznali przysztosc.

Swiata nie podbija sie, produkujac
jakiekolwiek dobra, lecz obracajac nimi.
W epoce informatycznej wygrywaja
ci, ktérzy wykonujg obrét informacja.
Atari za bardzo zyto przesztoscia, zbyt
mocno wierzyto, ze cegta i uktad scalony
muszg wygrac z niematerialnym. Do$¢
powiedzie¢, ze strona atari.com zostata
zarejestrowana dopiero w 1998 roku
przez jego pogrobowcéw. b
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Hictorie mawki Royman
Ubisoft ma pod swoimi skrzydtami niejedna serie doskonale
rozpoznawalnych gier wideo. Wystarczy wymienic nazwy

takie jak Prince of Persia, Far Cry czy Assassin's Creed, a graczom

od razu przychodzi na mysllogo przedstawiajgce miniaturowy
wir. Skierujmy w tym artykule nasza uwage na cykl Rayman,

z ktorym francuska firma jest kojarzona od 1995 roku.

Marcin M. Granat

Ubi Soft (bo tak nazywata sie ta spétka do 2003

roku) jak eksperyment. Losy nowej gry nie mogty
by¢ pewne, poniewaz piecze nad produkcjg sprawowat
nieposiadajgcy wielkiego doswiadczenia w tworzeniu
gier, zaledwie dwudziestoparoletni Michel Ancel. Suk-
ces Raymana byt trudny do osiggniecia takze dlatego,
ze w samym tylko 1995 roku wydano sporo ambitnych
gier. Przebicie sie do masowej Swiadomosci w czasie,
gdy debiutowat strategiczny Command & Conquer, role-
-playowy Chrono Trigger czy bijatyka Mortal Kombat 3,
zaskoczyto chyba samego Ancela.

Pierwsza odstona tej serii byta traktowana przez

MLODY GENIUSZ

Poczatki mtodego twércy w branzy gier wideo to temat,
ktéry mozna by wykorzysta¢ do nakrecenia co najmniej
jednego fabularyzowanego filmu dokumentalnego.
Michel zaczat swojg kariere jako nastolatek. Przygotowat
prace o ruchach molekut na konkurs organizowany przez
pewne czasopismo i cho¢ nie zajat w nim pierwszego
miejsca, i tak skontaktowat sie z nim sam Ubi Soft, bedacy
wspdtorganizatorem przedsiewziecia. Dwie strony umé-
wity sie na spotkanie i mtodzieniec wyruszyt w podréz.
Przebyt droge z Montpellier do Paryza, a pdZniej wsiadt
do pociggu do Bretanii, konczac swojg wycieczke wspot-
pracg z francuskim potentatem.

Na poczatku Michel Ancel pra-
cowat przy mniejszych projektach.
Stworzyt Brain Blastera, miat tez oka-
zje pobawic sie jednym z pierwszych
we Francji Game Boyéw. Zrédta po-
daja, ze Michel rozpoczat prace nad
Raymanem w 1992 roku, lecz postaé
tytutowego protagonisty powstata
wczesniej. Ancel przyznat w jednym
z wywiadow, ze narysowat Raymana,
zanim jeszcze nauczyt sie tworzyc
gry. W1992 roku po prostu wrécit do
swoich grafik i przekonat wtodarzy
Ubi Softu, ze warto zainwestowac
w jego pomyst.

Co ciekawe, cho¢ pierwszy Ray-
man kojarzony jest gtéwnie z Play-
Station, otrzymat takze wersje na
Atari Jaguara, Sege Saturn, a w1996
roku pojawit sie na systemie MS-DOS.
Ze wszystkich tych platform gra
wyciskata ostatnie soki, dostarczajac
graficznych fajerwerkéw. Nie byto to
tatwe zadanie, gdyz w tamtym czasie
$wiat wirtualnej rozrywki dobrze
juz znat i byt rozentuzjazmowany

E
"

k.
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technologiag 3D. Dwuwymiarowa
grafika Raymana gérowata jednak
nad konkurencjg, wyciggajac

z rekawa dwa asy: dopracowanie

i bogata kolorystyke.

MAGICZNA KRAINA

Juz w pierwszym etapie gry
znajdujemy sie w zaczarowanym,
przepieknym lesie z barwnymi
roslinami, fruwajgcymi motylami

i podskakujgcymi czarodziejskimi
muchomorami. Jak przystato

na porzadna platformdwke, gra
zawiera nie jeden, ale kilka mocno
zréznicowanych wirtualnych
Swiatow. Oferuje poziomy wizualnie
nawigzujgce do tematyki muzycz-
nej, w ktérych skaczemy po piecio-
liniach i staramy sie nie nadziac¢ na
ostre ogonki ztowrogich nutek. Po-
zwala przemierzac gérskie szczyty,
malarska kraine petng plastycznych
przyboréw, podziemne jaskinie,
konczac rozgrywke w Candy
Chateau, czyli Zamku Stodyczy.

To wiasnie ten ostatni etap
uswiadamia graczowi, ze wbrew
pozorom nie ma do czynienia
z tytutem tatwym, araczej z gra
o wysrubowanym poziomie trud-
nosci. Zanim trafimy bowiem do
Swiata catkowicie ztozonego z tako-
ci, okazuje sie, ze musimy uwolnic
z klatek Elektruny (podobienstwo
do znanych z fizyki elektronéw to

PO PREMIERZE

; i ATARI JAGUARA
POCZULEM, ZE TO
PIERWSZA KON-
SOLA ZDOLNA
WYSWIETLIC NASZA
GRAFIKE” — ANCEL
O WIZUALNEJ STRO-
NIE PIERWSZEGO
RAYMANA.

= Zabawne istotylw koronach to Teensies.
Wtadajg magia, lecz gtéwnie widzimy ich,
gdy tancza i imprezuja.

= Odwazniejszy humor Raymana
objawit sie poziomami prz
cymi trip jak po LSD.&

I. r
= Przyjaciele Raymana z drugiej czesci gry.
Pierwszy od lewej to Globox, zabopodobna

niezdara o poczciwym sercu. Zostat jedng
z grywalnych postaci w Legends.



nie przypadek), bedgce pociesznymi
rézowymi kuleczkami zamieszkujgcy-
mi Raymanowe uniwersum. Problem
z wyswabadzaniem ich polega na
tym, Zze nie mozemy poming¢ ani jed-
nej elektrunowej klatki, bo dopiero po
dotarciu do ich wszystkich zyskujemy
dostep do finalnego etapu. A zada-
nie to wymaga naprawde szybkich
palcow.

W tym miejscu nie da sie nie
zauwazy¢, ze Rayman celuje
w dwie grupy odbiorcéw. Podczas
gdy basniowy Swiat zdaje sie by¢
skierowany do mtodszych graczy, to
wysoko postawiona poprzeczka pod
wzgledem umiejetnosci zrecznoscio-
wych jest zaproszeniem do zabawy
dla platforméwkowych wyjadaczy.
Gra ma co prawda oficjalne kody
(w tym jeden Zartobliwy, wyswietlajg-
cy na ekranie napis ,Hi Master"), lecz
nie ma sensu z nich korzystac, bo
w najtrudniejszym poziomie Candy
Chateau ich dziatanie i tak zostato
przez sadystycznych twércow wyta-
czone. Cho¢ z drugiej strony moze to
dobrze, bo dojscie do perfekgji jest
w Raymanie niezwykle satysfakcjo-
nujace.

SUPERBOHATER
Mysle, ze nikogo nie zaskocze, pi-
szac, ze od strony fabularnej Rayman
walczy z przewazajgcymi sitami wro-
ga, a postacie, ktérym pomaga, sa
zawsze niewinne i ciemiezone przez
szwarccharaktery. Protagonista nie-
strudzenie dziata w imie dobra, a na-
wet po pokonaniu pierwszego bossa
wybacza mu i przybija z nim pigtke.
Z charakterologicznego punktu wi-
dzenia nie jest to wiec bohater zbyt
gteboki. Nieco ciekawiej przedstawia
sie za to jego wyglad. Sympatyczna
twarz ze zbyt duzym nosem i blond
witosy zaczesane w najntisowym sty-
|u sprawiaja, Ze mozna go polubic.
Jednak nie zapominajmy o tym, ze
Rayman jest istotg magiczna. Obja-
wia sie to jego nietypowa aparycja,

ktérg wiele anglojezycznych dzien-
nikarzy opisuje stowem , limbless”,
co oznacza ,bez konczyn". Nie jest
to jednak zbyt trafne sformutowa-
nie, gdyz bohater posiada przeciez
lewitujgce wokot tutowia rece i stopy.
Brakuje mu wiec wytgcznie pewnych
fragmentdw, a nie catych konczyn
(inaczej bytby Czarnym Rycerzem
z ,Latajacego Cyrku Monty Py-
thona", prawda?). Sa to jednak
szczegoty, najwazniejsze jest to,
ze Rayman przekuwa anatomiczne
wady w zalety. Nie stroni bowiem od
posytania w kierunku wrogéw swoich
zacisnietych dtoni. Piesci odlatujg od
bohatera, uderzajg w przeciwnikéw,
a nastepnie wracajg do niego. Ten
sposéb walki jest bardzo intuicyj-
ny, a jego skutecznos$¢ dodatkowo
zwiekszajg znajdowane po drodze
power-upy. Jak sie pdZniej okaze,
ten element gry na tyle spodoba sie
graczom, ze zagosci we wszystkich
pézZniejszych czesciach cyklu.

Po premierze Rayman okazat sie
superbohaterem nie tylko w swo-
im magicznym $wiecie, ale takze
w tym prawdziwym. Ubi Soft mégt
tylko dziekowac Ancelowi, bo gra

PIERWSZE] ODStONIE CYKLU RAYMAN
MOGt ROBIC PRZEDRZEZNIAJACA MINE,

LECZ NIC Z TEGO NIE WYNIKALO.

0Od czasu do
czasu Rayman
rezygnuje ze ska-
kania po platfor-
mach, aby unosié
sie, wykorzystujac
silne powiewy
powietrza.

Bossowie

<

Kazda czes¢ cyklu
oferuje potyczki
zbossami. To whasnie
podczas nich Rayman
zawsze nieodparcie
kojarzy misie z...
Batmanem. Dlaczego?
Bo tak samo jak Mroczny
Rycerz nie zabija prze-
cwnikow. Przynajmniej
przewaznie, bo

w finale trzeciej odstony
w drodze wyjatku
zafatwia oponenta na
dobre.
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sprzedata sie w imponujacej liczbie
egzemplarzy. A ze francuska firma
nie miata w zwyczaju marnowac oka-
zji do zarobienia jeszcze wiekszych
pieniedzy, dos¢ szybko ogtoszono
produkcje kontynuacji.

STAJAC SIE, TRYLOGIA

Rayman 2: The Great Escape trafit do
graczy w1999 roku. Juz na pierwszy
rzut oka widac byto, ze produkcja
zrywa ze swoim dwuwymiarowym
rodowodem. Cho¢ przejscie na

3D z pewnoscig udowadniato, ze
deweloper w dniu premiery byt na
czasie, to obecnie produkcja nie
wyglada najlepiej. Tekstury dos¢
mocno sie zestarzaty, a kanciastos¢
obiektéw potrafi zaktu¢ w gatke
oczng. Poza grafikg zmodyfikowano
takze mechanizm rozgrywki, ktéry
ktadt wiekszy nacisk na liczbe walk.
Technicznie Rayman nadal ,,strzelat
piescia”, lecz nie wyrzucat juz jej
przed siebie, wysytajac za to z dtoni
magiczne pociski. Cate szczescie, ze
programisci dodali mozliwo$¢ bloko-
wania widoku na przeciwniku, bo bez
tego potyczki w tréjwymiarze okaza-
tyby sie irytujgce. Zmiany dotknety
réwniez poziomu trudnosci, czynigc
omawiang odstone najtatwiejszg ze
wszystkich.

Niewymagajaca jest takze fabuta.
Wystarczy wspomnied, ze kraine
bohatera (ktéra otrzymata po raz
pierwszy nazwe Rozdroza Marzen)
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WE WSZYSTKICH GRACH Z RAYMANEM StYSZYMY
ZAROWNO RELAKSUJACY SAKSOFON, EGZOTYCZNE
BEBNY, JAK 1 JAZZOWY SPIEW TYPU SCAT,

atakujg Robo-Piraci i trzeba sie ich
pozby¢. Lecz pomimo wielu, jakze
charakterystycznych dla wielkich
wydawcdw zachowawczych rozwig-
zan trzeba uczciwie przyznac, ze
Rayman 2 jest grg naprawde udana.
Mocno urozmaica zabawe, raz
zmuszajac gracza do ucieczki przed
zrzucajgcym na nas bomby statkiem,
kiedy indziej kaze lawirowac w po-
wietrzu pomiedzy przeszkodami, by
wreszcie postawié przed prostymi
zagadkami srodowiskowymi.

W The Great Escape postac
Raymana stata sie nieco ciekawsza.
Protagonista zyskat przyjaciot, dzieki
czemu walczyt juz nie tylko dla idei,
ale takze za wolnos$¢ swoich towa-
rzyszy. Najwiekszg metamorfoze
przeszedtjednak w kolejnej odstonie
zatytutowanej Rayman 3: Hoodlum
Havoc, wydanej w 2003 roku. Gtéw-
ny bohater zrobit sie nagle wygadany
i nierzadko wrecz cyniczny. Ba, cate
uniwersum zostato przedstawione ze
sporg dozg humoru. Wsréd licznych
zartéw pojawia sie na przyktad py-
tanie o do$wiadczenia z grzybkami,
a popularny w cyklu sok Sliwkowy
okazuje sie dziatac jak alkohol i na-
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wet uzaleznia jednego z kompandéw
protagonisty.

W stosunku do poprzedniczek
Rayman 3 prezentowat jeszcze kilka
innych zmian, co prawdopodobnie
wynikato z tego, ze Michel Ancel
petnit przy grze tylko role doradcy,
skupiajac sie bardziej na tworzeniu
Beyond Good & Evil. Trzecia cze$¢
zwiekszata liczbe przeciwnikéw, a bo-
hatera uzbrajata w nowe power-upy.
Bez uzywania zdolnosci takich jak
podkrecony cios, wyrzucanie z dtoni
tancuchéw z uchwytami czy wystrze-
liwanie rakiet ukonczenie pewnych
etapow byto po prostu niemozliwe.

WIERNI TRADYCJI

Moze wydawac sie to niezrozumiate,
lecz bardzo dobrze oceniana

i sprzedajgca sie marka przestata
otrzymywac petnoprawne kontynu-
acje, a jedynie spin-offy. Sytuacja ta
trwata przez osiem lat. Ubisoft byt
przez ten czas zajety rozrastaniem
sie jako miedzynarodowa korpora-
cja. W siedzibach firmy pracowano
m.in. nad tytutami spod znaku Tom
Clancy's Ghost Recon czy Assassin’s
Creed, broniono sie przed wrogim

Grafika

Zawyglad dwdch
ostatnich czedci
Raymana odpowiada
silnik UbiArt Frame-

work. Jest on autorskim
narzedziem francuskiego
deweloperai, jak na
razie, nie licencjonowa-
no go innym studiom.
Byttez wykorzystany
przy tworzeniu Child of
Light oraz Valiant Hearts:
The Great War.

Symbol serca
przy Raymanie
oznacza, ze ma on
drugie, dodatkowe
zycie. W Origins
i Legends trzeba
czesto radzi¢ sobie
tylko z jednym.

przejeciem spotki ze strony Vivendi,
a nawet zbierano baty za kontrower-
syjne zabezpieczenie antypirackie
StarForce.

Sympatyczny bohater powrdcit
dzieki Rayman Origins w 2011 roku
i zrobit to w iscie oldskulowym stylu:
na ekranach znéw zawitato $rodowi-
sko 2D. Seria wiec, podobnie jak mar-
ka Worms, zatoczyta technologiczne
koto i porzucajac fascynacje tréjwy-
miarem, siegneta do swoich korzeni.
Zaréwno Rayman Origins, jak i wyda-
ny dwa lata péZniej Rayman Legends
sg grami tak bardzo podobnymi, ze
$miato mozna opisywac je razem. Co
wiecej, grajac w te druga, zyskujemy
nawet dostep do 40 kosmetycznie
zmienionych etapdw tej pierwszej.
Wazne jest tez, ze w obydwu grach
powrét do platformdéwkowych tra-
dycji szedt w parze z podniesieniem
poziomu trudnosci.

W omawianych odstonach Rozdro-
Za Marzen sg kreskdwkowo piekne,
a fani serii zauwaza w projektach
lokacji nazwigzania do poprzednich
czesci. Origins ma poziomy inspiro-
wane pirackimi perypetiami z Ray-
mana 2, Legends za$ prezentuje
nowoczesng interpretacje pamiet-
nego z 1995 roku Zamku Stodyczy.
Ponadto, tak samo jak w debiu-
tanckiej odstonie serii, ponownie
zbieramy Elektruny, powraca tez
umiejetno$¢ zmiany rozmiaru boha-
tera. Na kazdym kroku widac, ze przy
tworzeniu tytutéw ponownie maczat
palce Michel Ancel. Ciepte przyjecie
przez graczy i krytykéw byto wiec
naturalng kolejg rzeczy.

LEGENDY NIE UMIERAJA

Jak juz zdazytem napomknac,
popularna marka doczekata sie
spin-offéw. | cho¢ Raymanowi zdarza-
to sie nawet przybierac szaty nauczy-
ciela na potrzeby gier edukacyjnych,
to spoza gtéwnego nurtu serii warto
wymienic tylko dwie czes$ci Rayman
Raving Rabbids (Szalone Korliki),
wydane odpowiednio w 2006 i 2007
roku. Produkcje te byty przyjemnymi
propozycjami na imprezy lub rodzin-
ne popotudnia. Pretekstowa fabuta
traktujgca o inwazji groteskowych
krélikéw usprawiedliwiata rozgrywa-
nie zréznicowanych minigier.




Choc styl gra-
ficzny Origins nie

hyuje dawnej
zkole animaciji tak

otwarcie jak ten

-z Cupheada, pro-
jekty niektérych
poziomoéw zdaja
sie pasowac do
tego typu estetyki.

Podczas gry
w Raving Rabbids
ekran zalewaja
przeciwnicy, a ak-
cja nie ma zwycza-
juzwalniac. Gra nie
j dnak wielkim
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W kazdej z nich goscit absurdalny
. humor. Rzut krowa na odlegtos¢ lub
- krotki FPS na szynach, w ktérym
celujemy do przeciwnikéw przepy-
chaczem sanitarnym, to przyktady
dobrze obrazujgce dowcip twércéw. -' ‘
Gry nie byty wiec nadzwyczajne, |
aczkolwiek ze zgrang paczka mozna
byto spedzic¢ przy nich mitg chwile.
Obecnie Rayman wydaje sie
by¢ ponownie zapomniany przez
Ubisoft. Cho¢ zyjemy w czasach
hurtowego wydawania sequeli, nic
nie wskazuje na to, aby cykl miat sie
wzbogacic o kolejng duzg odstone.
O marce pamieta jednak ten, kto
jest dla niej najwazniejszy: Michel
Ancel. W pazdzierniku 2017 roku
twdrca napisat na swoim instagra-
mowym koncie, ze chciatby, aby
Rayman powrdcit, konczac wpis
stowami: ,,Don't let heroes die". Sek
w tym, ze Rayman jest juz nie tylko
bohaterem, ale tez legenda. A te
przeciez nie umieraja. s

W SERII ZNAJDZIEMY ZATRZESIENIE DO_I_)I_\TKOWYCH
POZIOMOW. MAJA ONE FORME ZAROWNO |
MINIGIER (RAYMAN 2), JAK I DOPRACOWANYCH

I'ETAPOW Z BOSSEM NA KONCU [OR GINS
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BETHESDA JEST OBECNIE EATWYM CELEM.
PO DOSC SREDNIM FALLOUCIE 4, SEABYM &
FALLOUCIE 76 | THE ELDER SCROLLS: BLADES,
KTORE MIALO ODDAWAC DUCHA SERI,
AW PRAKTYCE WYGLADA RACZEI IAK .
WIDMO JE] DAWNE) SWIETNOSCI, GRACZE
MOGA UZYWAC SOBIE NA FIRMIE DO WOLI. -
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nak, ze sytuacja
ikatnie méwiac,
zmienita sie

era, ktérego kazda

sukces... i niezbyt
kiwanidch.
e

Na rynek wkroczyli prze
Gridiron! na Atari ST i Com 64/128, symulacje
futbolu amerykanskiego, kto yrozniata sie tym,
ze wykorzagstywata dostosowany do zasad gry model
fizyczny. TQ‘w Snie ten element rozgrywki byt wktadem
Christophera-Weavera, zatozyciela firmy, weterana tele-
wizji'i speca‘oq_;ozwoju technologii nagrywania wideo,

w pomyst orVginaInie zaprezentowany przez jednego
Zjego inzynieréw. * . T

Gotowy produkt oka‘bai\le na ty‘fﬂ,dobry, ze EA zatrud-

nito Bethesde do pracy przy} powsta acym 4ohn Madden
“Football, jednoczesnie obi j

kolejnych platfermach ;9»26 y

szybko, ja“*'sig:;acza}'i sgdzie, gdy
lektronicy niespecjalnie interesujg sie
ale chetnie uzyja Jej rozwngzan W SWo

serwujac swiatu

to w Maryland, ¥,
wac w Rockville, RN
£ ]

inwestowac¢ w nowe, oryginalne pomysty. i
ich, stworzonym z duzym udziatem dwu-
letniego programisty z Danii, byto The Elderﬂ -
ambltny i nieco szalony projekt RPG,
ktére 90 na Daggerfall, pokazat, ze Bethesda -
- 7 Ro kV|IIe bdﬂ%Wowme wielkie swiaty.
Pletmsue'tymecy miast i 750 tysiecy obywateli to liczby,
jakich nie powstydzitaby sie zadna dzisiejsza produkcja,
choc inne aspekty gry, takie jak niezliczona ilos¢ btedéw
Joblemow technicznych, skutecznie studzity entuzjazm
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Kiepskie i wygladajgce na wykona-
ne w pospiechu produkcje zamiast
przynie$¢ odnoszacej sukcesy serii
wiecej chwaty przez otwarcie sie na
fanéw innych gatunkdéw, niemal po-
grzebaty firme, ktéra w poprzednich
latach finansowo tylko rosta. Wtedy
Weaver i Robert Altman zatozyli
ZeniMax, spétke matke dla Bethes-
dy, zabezpieczajac nowe fundusze
dla twoércéw gier, ktérzy kierowani
juz nie przez Juliana LeFaya, ale
przez powoli pngcego sie na szczyt
hierarchii Todda Howarda, zabrali sie
za tworzenie Morrowinda.
Powiedzie¢, Ze trzecia czes$¢ The
Elder Scrolls odwrdcita troche losy
Bethesdy, to jak nie powiedzieé
niczego. Dzieki wspdtpracy z Micro-
softem, ktéry zrobit z Morrowinda
jeden z najwazniejszych tytutéw
na pierwszego Xboxa, firma znowu
zlapata wiatr w zagle. Przez pierw-

The Elder Scrolls,
ale jest tylke-

niesamowitego
’ §wi§;a.

Walka lezy u ser-
ca przygéd w serii

escig konstrukcji

ZANIM TODD HOWARD ZACZAtL PRZEKONYWAC
NAS, ZE ,TO PO PROSTU DZIALA”, STWORZYt DWA

|[ELKIE TYTULY: MORROWINDA | OBLIVIONA,

STAJAC SIE LEGENDA BRANZY.

szg dekade tego stulecia Bethesda
wydata i nabyta kilka cennych marek,
dodajac do swojego portfolio
Fallouta, Preyaigry id Software.

Jednoczes$nie zaczeta regularnie
odwiedzac sady. Zaczeto sie od spo-
ru z rosyjskim MADia Entertainment
o problemy zwigzane ze Swiatowym
wydaniem Echelon, za ktére wydaw-
ca rzekomo nie zapfacit twércom
wszystkich naleznosci. Potem
ZeniMax poszedt na wojne z Weave-
rem, nie przedtuzajgc mu kontraktu,
€0 zaowocowato dtuzszym sporem
o kontrole nad firmg. Wreszcie, pod
koniec dekady Bethesda rozpoczeta
trwajaca kilka lat batalie z Inter-
play, od ktérego zakupita prawa do
Fallouta. Tu kosci niezgody byty dwie
- Interplay miat stworzy¢ gre MMO
w postapokaliptycznym $wiecie, ale
opieszale sie za to zabierat; do tego
postanowit wydac¢ Trylogie Fallout,
ktéra nie zawierata wydanego juz
przez Bethesde Fallouta 3, bo
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trzecim tytutem byto w niej Brotherhood of Steel. Spra-
wa ciggneta sie bardzo dtugo, a ostatecznie skonczyta
pieniedzmi dla Interplay i przekazaniem praw do dystry-
bucji wszystkich Falloutéw nowym wiascicielom praw

do marki. Dato sie to zauwazy¢ miedzy innymi na GOG,
gdzie wszystkie gry zniknety na jakis czas, by pojawic sie
ponownie, juz pod nowym wydawca.

Po Morrowindzie przyszedt Oblivion - druga gra, na
ktérej bardzo zalezato Microsoftowi, miata bowiem by¢
jednym z najwazniejszych tytutéw zaplanowanych na
premiere Xboxa 360, na ktérg spdZnita sie ostatecznie
prawie po6t roku. Todd Howard i spétka pokazali, ze sg
w stanie zrobié co$ wiecej, niz tylko odtwarzad stare
pomysty, cho¢ sam twdrca gry przyznaje, ze tworzac
kolejng odstone The Elder Scrolls, uwaznie patrzyt
w przesztosé, korzystajgc z tego, co dziatato w poprzed-
nich czesciach serii.

Oblivion przynidst tez nowy pomyst na monetyzacje
gier - mimo ze dwa dodatki do Morrowinda sprawdzity
sie catkiem nieZle, tadnie rozbudowujac i tak catkiem
spory produkt, TES IV byto dzieckiem nowej, cyfrowej
epoki, mogto wiec korzystac z cyfrowych transakcji.
Poza standardowymi DLC, dodajacymi sporo opcji per-
sonalizacji gry i troche fabuty, Bethesda postanowita
przetestowad potencjat kosmetycznych dodatkéw nieco

= Wszystko tutaj
wyglada piekielnie
dobrze. A jak jest
w $Srodku?



nizszego sortu (DLC oferowaty
miedzy innymi kilka twierdz dla gra-
cza), takich jak pancerz dla konia.
Podczas gdy wiekszos$¢ ptatnych
dodatkéw przeszta bez echa, ten
jeden powaznie zirytowat fanéw,
ktérzy czuli, ze prébuje sie od nich
wyciggna¢ pienigdze nawet za nic
nieznaczace pierdoty. Powtérke

z tej rozrywki Bethesda zaoferowata
przy okazji nastepnej czesci TES,
Skyrima, gdzie zamiast serwowac
ptatne DLC, prébowata sprzedawac
mody do gry.

bethesda HALL OF FAME

=* Klasyczny rogaty hetm stat sie prak-
tycznie ikong Skyrima. Tylko wygladac,
gdy z nieba spadnie jaki$ smok.

Piata czes¢ serii The Elder Scrolls
byta jednym z najwiekszych sukce-
séw, jakie odniosta w swojej historii
Bethesda, i pewnym przyczynkiem do
problemdw, z jakimi boryka sie dzi$
firma. Genialna kampania marke-
tingowa oparta na strzale w kolano,
chwytliwy motyw smoczych okrzy-
kéw, ktére fani obrdcili w memy, i sa-
tysfakcjonujgca rozgrywka stworzyty
prawdziwg kopalnie ztota. Polityka
wydawania kolejnych edycji Skyrima
na kazdym mozliwym sprzecie takze
stata sie w pewnym momencie

= Doom w piekny sposdb taczy stare
Zz nowym - niektére demony juz na pierw-
szy rzut oka rozpozna kazdy fan serii.

zartem, powtarzanym nawet przez Bethesde, jednak
przez lata pozostawata niezmiernie optacalna.

Tego samego hie mozna byto powiedzie¢ o innych pro-
dukcjach firmy, mimo catkiem zauwazalnych sukceséw
w ostatniej dekadzie. Fallout 3, cho¢ poczatkowo zwrdécit
uwage catej branzy jako powrét z zaswiatow jednej
z najlepszych serii w historii gier, nigdy nie dobit do
legendarnego statusu Skyrima. Nastepna odstona serii,
Fallout New Vegas, cho¢ znacznie cze$ciej chwalona
przez graczy i media, stracita szanse na kontynuacje,
gdy Bethesda i twércy gry, Obsidian, pozegnali sie w nie-
zbyt przyjacielskich warunkach - jeden punkt w serwisie
Metacritic odebrat ekipie deweloperdw premie za i tak
bardzo udang produkcje. Wydany lata pdzZniej Fallout 4
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= Wolfenstein:
The New Colossus
dawat poczué moc
w chwilach jak ta.
Przejazdzka przez
Nowy Orlean na
plujacym ogniem
robopsie nie byta
zresztg nawet
najbardziej pa-
mietng sceng w tej
produkcji.
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byt wychwalany pod niebiosa przez
Todda Howarda, ale nigdy nie do-
starczyt jakosci, ktéra obiecywat.
Réwnolegle inne studia podlega-
jace Bethesdzie odnosity sukcesy,
cho¢ w nieco mniejszej skali. Id
Software, ktére zaczeto swojg prace
pod skrzydtami ZeniMax od niezbyt
pamietnego Rage'a, wydato
w 2016 roku niesamowicie solidnego
Dooma. Arkane stworzyto klimatycz-
ne i unikalne Dishonored, a Machi-
neGames przywrdcito z martwych
inng legendarng serig, Wolfensteina,
wnoszgac do niej powiew Swiezosci,

jakiego nie oferowat zaden z po-
przednich rebootéw. Gdzies w tle
zrodzito sie takze The Evil Within,
ktére jako horror nie miato poten-
cjatu, by by¢ blockbusterem, ale i tak
wypadato catkiem przyzwoicie.
Rzecz w tym, ze nawet najwiekszy
sukces pierwszej potowy tej dekady
nie zblizyt sie do sukcesu Skyrima.
Poza Doomem, ktéry sprzedat kilka
milionéw kopii, zadna z pozostatych
gier nie wygenerowata sprzedazy,
na jaka liczy wydawca tej klasy. Nie
pomégt tez konflikt z Human Head,
ktére miato dla Bethesdy stworzyé

= Po Prey

i Dishonored takze
Rage 2 daje nam
moce jako dodatek
do strzelania

- moce, ktére
zapowiadajg sie
catkiem stodko.

« Nastepny Wol-
fenstein zabierze

nas do Paryza.
Trzeba przyznac,
Ze jego wizja pre-
zentuje sie jedno-
czesnie europejsko
i troche... obco?

drugg odstone Prey. Jego przyczyna
przedstawiana jest réznie przez obie
strony - wydawca twierdzi, ze studio
nie potrafito zaoferowac jakosci,

na jaka liczyt, z kolei deweloperzy
utrzymuja, ze opdéZnienia i utrud-
nienia produkcji stanowity czes$¢
planu, ktérego celem byto ostabienie
pozycji finansowej firmy i jej wrogie
przejecie. Niezaleznie od prawdzi-
wych intencji Bethesdy oznaczato
to, ze tytut, ktéry miat dotaczy¢ do
niezbyt duzego portfolio gier wy-
dawcy, trzeba byto przekazac komus$
innemu, a rozpoczecie produkgcji



od zera znaczgco opdZniato jego wkroczenie na rynek.
Pewng nadzieje dawato The Elder Scrolls Online, majgce
wypetni¢ czekanie na szdstg czes¢ ,tradycyjnych” Elder
Scrolls sieciowg rozgrywka w znajomym Swiecie, ale zna-
lezienie formuty, ktéra faktycznie przekonata do siebie
graczy, zajeto Bethesdzie lata.

Wobec braku swietnie zarabiajgcych tytutéw klasy
Skyrima Bethesda zaczeta zastanawiac sie, co moze
zrobi¢ inaczej. Nie wierzgac, ze recenzje niezbyt kom-
pletnego, bo niemajgcego dobrego trybu multiplayer
w dniu premiery Dooma mogg pomoc w sprzedazy,
firma postanowita wstrzymac sie z wysytaniem prasie
kopii gry przed premierg i kontynuowata to podejscie
przez kolejne lata dla Dishonored 2 i Preya. Cho¢, mimo
probleméw, Doom przetrwat te decyzje i odnidst niematy
sukces, tego samego nie mozna powiedzie¢ o dwéch
pozostatych grach. Nawet mimo faktu, ze wydawca
regularnie organizowat dla obu przedpremierowe pokazy
prasowe, pokazujgc coraz wieksze kawatki obu produk-
¢ji, zainteresowanie tymi tytutami okazato sie znacznie
mniejsze. Pojedynczy dziennikarze, ktérzy préobowali
.przesprintowac” przez Preya, by oceni¢ nieliniowa gre
w dniu premiery, nie pomogli nakreci¢ entuzjazmu gra-
czy, a tytut nie byt w stanie przez dtugie miesigce dobic
do pét miliona kopii na Steamie.

Wycofanie sie z decyzji o braku przedpremierowych
kopii dla prasy mogtoby poméc Wolfensteinowi 2, gdyby

bethesda HALL OF FAME

Podczas gdy rynek strzelanek
zdominowany jest przez Call of Duty
i Battlefielda, w ktérych kampanie
nie sq czasem nawet potrzebne,

bo odbiorcy tytutdw tego typu nie
chcag w nie graé, Dishonored 2, Prey

i Wolfenstein w ogdle nie miaty kom-
ponentu sieciowego. Kampania #Sa-
vePlayer1, ktérg Bethesda przygoto-
wata na The Game Awards w grudniu
2017 roku, sugerowata, ze firma chce
trzymac sie tego podejscia niezalez-
nie od szerokiej gamy dowodéw, ze

. Nie oszukujmy
sie, ten pan chce
sie tylko przytulic.

NIEMAL DWA LATA UNIKANIA WCZESNYCH RECENZII
ZBIEGLY SIEW CZASIE Z PRZEJISCIOWYM DLA BETHESDY
OKRESEM — MOMENTEM, GDY ZADNA GRA NIE RADZItA

nie fakt, ze firma w przypadku marketingu tej gry poszta
w bardzo kontrowersyjnym kierunku - w strone polityki.
Kampania ,,Uderz naziste"”, cho¢ w teorii wydawata sie
strzatem w dziesiatke - nazistéw nie lubi przeciez nikt
- w praktyce byta dla pewnych grup fanéw sygnatem,
ze Bethesda opowiedziata sie w wielkiej wojnie miedzy
graczami a poprawnoscig polityczng przeciwko tym
pierwszym. Dla oburzonych ta sytuacjg jasne byto, ze gry
nie warto kupi¢, a ci, ktérym akcja reklamowa sie podo-
bata, nie wsparli firmy dostatecznie mocno, by The New
Colossus dato sie okrzykngc komercyjnym hitem.

W teorii wszystko mozna by zrzuci¢ na te decyzje
- niezrozumienie rynku przez firme, ktéra prébowata grac
na politycznych preferencjach fanéw, zamiast trzymacé
sie od nich z daleka. Lekcje te doskonale odrobit przeciez
Ubisoft, ktéry niezaleznie od tego, czy opowiada o fana-
tykach religijnych, czy wielkiej wojnie po obaleniu rzadu
USA, robi, co moze, by podkresli¢, ze nie opowiada sie po
zadnej stronie jakiegokolwiek konfliktu. Bethesda popet-
nita jednak jeszcze jedno duze faux pas - nie zrozumiata,
ze jej docelowe produkcje - gry widziane z perspektywy
pierwszej osoby - nie zyjg obecnie bez trybu multiplayer.

SOBIE TAK DOBRZE, JAK MIALA.

Player1 w strzelankach nikogo nie
interesuje, podobnie jak przekony-
wanie, ze Prey, Dishonored 2
czy konkurencyjne Deus Ex: Roztam
Ludzkosci to cos wiecej niz tylko
strzelanka.

Wiele wskazuje na to, ze #Save-
Player1 byto ostatnim podrygiem
i prébg uratowania modelu, ktéry
ewidentnie nie dziatat. Zaledwie pét
roku pézZniej firma porzucita ten
slogan i pokazata swojg nowa twarz
- wydawcy gotowego grac¢ zgodnie
z zasadami reszty rynku. Zamiast
obiecywac kolejne przygody dla
pojedynczego gracza, Bethesda wy-
ciggneta z rekawa caty wachlarz ty-
tutéw opierajgcych sie na podejsciu,
ktére widac¢ w Activision, Electronic
Arts czy Ubisofcie: tylko ,,.zywymi"”
grami-ustugami da sie przyciggngc
i zatrzymac graczy.

Sukcesem Skyrima
byt fakt, ze kazdy
mogtw niego
zagrac. Wielki,
fantastyczny Swiat jest
réwnie interesujacy dla
hardkorowych, jak

i dla okazjonalnych
graczy. Do tego dochodzi
dostepnos¢ gry na
dostownie kazdej plat-
formie, whacznie zVR.
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Ciezka, ponura
stylistyka Wolfen-
steina zdaje sie
dziwnie pasowac
zaréwno do tej gry,
jak i Dishonored.
Czy Bethesda stata
sie monotema-
tyczna?

Nowy Wolfenstein ma stawia¢ na kooperacje, Doom
jest ,,Eternal”, co wydaje sie mocng sugestia, ze do-
stanie jaki$ komponent ustugi, a Fallout miat sta¢ sie
czyms$ podobnym do Rusta, pozwalajac na gre w sieci.
Na drugim planie przewineto sie The Elder Scrolls:
Blades, obiecujgce doswiadczenie w duchu popularnej

ktérzy prawdopodobnie widzieli
juz kilka podobnych tytutéw - ich
ma przyciaggna¢ marka The Elder
Scrolls. Legends prébuje rozpychac
sie na rynku karcianek, gdzie liczy
sie przede wszystkim Hearthstone,

BETHESDA STOI NA ROZDROZACH, ZDAWSZY
SOBIE SPRAWE, ZE PRZYGODY DLA #PIERWSZE-

GOGRACZA JEDNAK NIE ZARABIAJA NA SIEBIE.

serii, tylko na urzadzeniach mobilnych, oraz The Elder
Scrolls: Legends, dobra, ale niechlujnie wydana karcian-
ka, ktérej obiecano lifting, by przestata by¢ najbrzydsza
gra tego typu na rynku. Jedynym tytutem dla jednego
gracza, ktérego jeszcze w grudniu prébowano ratowac,
byt Rage 2, przepakowany i wygladajacy na solidnie
skonfrontowany z grupami testowymi sandbox, petny
jaskrawych koloréw i buntu.

Widac w tych dziataniach Bethesdy mentalnos¢
sprzed kilku lat. Sieciowe do$wiadczenie oferowane
przez Fallouta 76 prébuje uderzy¢ do fanéw Rusta czy
Ark: Survival Evolved, ktérzy chcieliby powtérzy¢ swoje
przygody w najstynniejszej growej postapokalipsie.
Blades szuka swojego miejsca wsrdd graczy mobilnych,
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Magic: The Gathering Arena i, odro-
bine, Gwint. Nawet Rage 2 z calg
SWo0jg punkowg przebojowoscia
stawia na entuzjazm do piaskownic,
ktére wielu graczom przejadty sie
po kolejnych Just Cause i Far Cry.
Najswiezszym z tych pomystow,
atakujgcym nowy segment graczy,
jest Wolfenstein: Youngblood
- rynek nie nasycit sie jeszcze grami
kooperacyjnymi, a jedna z edycji
pozwala nawet zaprosi¢ drugiego
gracza do zabawy za darmo.

Jest tez Doom Eternal - gra,
o ktérej wcigz wiemy stosunkowo
niewiele, mimo widowiskowych de-
monstracji z mordowania demondw.
Co z trybem dla wielu graczy, pa-
trzac na to, jak wyschta popularnos¢
deathmatchy w Doomie z 2016 roku?
Czy ,Eternal” faktycznie oznacza,
ze nie bedzie to samodzielna,

=2 Podczas gdy pie¢ czesci Elder Scrolls
dla jednego gracza pozwolito nam zwie-
dzac swiat, TESO zdaje sie go rozwijac.

«= TESO poczatkowo miato problemy
z przekonaniem do siebie fanéw
offline'owych” Elder Scrolls, ale state
aktualizacje i ciggty rozwéj pomogty
zbudowac nowa, unikalng publike.

.jednorazowa" produkcja, tylko cos,
co ewoluuje w ustuge? Tryb Inwazji,
gdzie bedziemy mogli wskakiwac do
singlowych kampanii innych graczy,
sugeruje, ze Bethesda odrobita tym
razem lekcje, jak utrzymywac klien-
téw przy swojej produkcji na dtuzej.

Wydawca przechodzi teraz wielkg
prébe - Fallout 76 wygladat jak co$
zmontowanego na szybko, by spraw-
dzi¢, czy gra-ustuga faktycznie moze
na siebie zarabiac i, mimo olbrzymiej
ilosci szyderstw, jakie otrzymata,
wcigz zdaje sie by¢ zywy. Sam Reddit
gry ma prawie 200 tysiecy uzyt-
kownikdw i setki, a nawet tysigce
komentarzy pod postami - niewiele
mniej niz Anthem, Destiny 2 The
Elder Scrolls Online. Spojrzenie na te
liczby sugeruje, ze gra, cho¢ martwa
z perspektywy wielu graczy, wcigz za-
rabia na siebie catkiem dobrze, poten-
cjalnie lepiej niz singlowe produkcje
w ostatnich latach. Dla prywatnej
firmy, ktérej ztosliwe komentarze nie
spowodujg spadku cen akgji i utraty
setek milionéw dolaréw, wszystkie
szyderstwa moga by¢ zwyczajnie
warte zysku, jaki generuje F76. Moga
tez stanowi¢ sygnat, ze to dobry
kierunek, jesli wtasnie przychdéd jest
celem nadrzednym.

Sukcesy i porazki wszystkich po-
zostatych produkcji takze zostang
z pewnoscig poddane wnikliwej
analizie, a jej rezultaty mogga dopro-
wadzi¢ do sytuacji, gdy na kolej-
nego Fallouta, Rage'a, Dishonored
czy Preya dla pojedynczego gracza
bedziemy czekac dtugie lata. Bo,
catkiem zwyczajnie, nowej Bethes-
dzie moze nie optacac sie ratowad
jednego gracza. b



NAJPIEKNIEISZY WYSTEP TRUBADURA ZNAIJDZIEMY
W WIEDZMINIE 3, KTORY NA LIRYCZNA, ,,PIESN PRISCILLI”
POSWIECIH CALA, KILKUMINUTOWA CUTSCENKE.
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Autor pracuje

w Czyzewscy Kan-
celaria Adwokac-
ka. Jest réwniez
tworcg muzyki
instrumentalnej.
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OKlItM PRAWNIKA

Gra komputerowa, podobnie jak puzzle, jest specyficzng uktadanka wielu
roznych elementow. Kazdy z nich ma swoje znaczenie. Niektore elementy
sq widoczne na pierwszy rzut oka, inne natomiast dziatajg w ukryciu,
umozliwiajgc nam wielogodzinng wirtualng rozrywke.

ol Maciej Jamiotkowski

ednym z najistotniejszych
J «puzzli”, ktéry napotkamy

w wiekszosci gier kompute-
rowych zaraz po ich uruchomieniu,
jest niewatpliwie muzyka. Sktadnik
niezwykle istotny, nadajacy bowiem

grze klimatu i charakteru.

Cho¢, podobnie jak w filmie, muzyka
muzyce nieréwna, to musimy jednak
pamietad, ze prawo nie wyrdznia
utworéw lepszych i gorszych. Co do
zasady kazdy utwdr muzyczny be-
dzie chroniony przez prawo na takich
samych zasadach. O czym powinni

pamietac wiec tworcy gier przed wy-
korzystaniem utworu muzycznego
W Swojej grze?

Przede wszystkim nalezy rozréznic
sytuacje, kiedy deweloper wigcza do
gry juz gotowy utwér, od sytuacji,
gdy zleca on stworzenie dedykowa-
nej $ciezki dZwiekowej zakontrakto-
wanemu kompozytorowi. Zacznijmy
od pierwszego przypadku.

WYKORZYSTANIE

GOTOWEGO UTWORU

Czy zawsze potrzebna jest zgoda
na wykorzystanie gotowego utworu

w grze? Oczywiscie nie zawsze, ale
zazwyczaj. Wykorzystanie cudzego
utworu jest zwigzane z korzystaniem
z cudzych praw autorskich. Te dzielg
sie na prawa osobiste, zwigzane

z 0sobg twércy (np. prawo do autor-
stwa utworu, nadzoru autorskiego),
oraz prawa majgtkowe, zwigzane

z korzystaniem i eksploatacja
utworu. Autorskie prawa osobiste sg
nieograniczone w czasie i sg niezby-
walne. Autorskie prawa majatkowe
trwajg natomiast od momentu usta-
lenia utworu az do uptywu 70 lat

od $mierci twoércy lub ostatniego



ze wspottwércoéw. Po uptywie tego
okresu utwér przechodzi do domeny
publicznej, zas jego wykorzystanie
(nawet komercyjne) nie wymaga
zgody spadkobiercéw.

Zacznijmy od Bacha. Czy moge
wiec wykorzysta¢ w mojej grze do-
wolne nagranie utworu Jana
Sebastiana Bacha? Otéz nie.

l Km_g S Ouest
doskaonafa muzyka

*ra;Braymena:
-

Podobnie jak gra komputerowa,
utrwalone dzieto muzyczne réwniez
sktada sie z réznych ,,puzzli”. Obok
samego utworu (kompozycji) mamy
bowiem do czynienia jeszcze z wyko-
naniem tego utworu, jak i nagraniem
(rejestracja) tego wykonania. W przy-
padku utworu stowno-muzycznego
dochodzi kolejny element - tekst
piosenki. Mamy wiec kilka réznych
elementéw sktadajgcych sie na jeden
szeroko rozumiany utwoér muzycz-
ny, ktéry mozemy ustyszec. Co do
zasady kazdy z tych sktadnikéw jest
chroniony przez prawo autorskie
(muzyka, tekst) lub prawa pokrewne
(artystyczne wykonanie i fonogram,
czylirejestracja artystycznego
wykonania). Na wykorzystanie
kazdego z tych elementéw potrzebna
jest zgoda osoby uprawnionej - o ile
poszczegdlne prawa jeszcze nie
wygasty. Warto dodac, ze prawa do
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artystycznych wykonan i fonogramoéw trwaja nieco krécej
od autorskich praw majatkowych - wygasaja z uptywem
50 lat nastepujgcych po roku, w ktérym nastapito arty-
styczne wykonanie, badZ 50 lat nastepujacych po roku,

w ktérym sporzadzono fonogram. Wyjatkiem natomiast
od koniecznosci uzyskiwania zgody jest sytuacja, gdy
caty utwér jest udostepniony na tzw. wolnej licencji,
wtedy - w zaleznosci od jej warunkéw - mozna go niekie-
dy wykorzystac nawet komercyjnie, bez dodatkowych
formalnosci.

Wracajgc do Bacha, mozemy wyobrazic sobie sytu-
acje, ze pomimo faktu, ze wykorzystujemy utwér tego
genialnego kompozytora (znajdujgcy sie w domenie
publicznej), to potrzebujemy zgody od wykonawcy (lub
wykonawcéw) tego utworu, jak i producenta nagrania
tego wykonania. W przypadku natomiast gdyby$smy mieli
do czynienia z piosenkg (utworem stowno-muzycznym)
chroniong nadal autorskimi prawami majgtkowymi,
potrzebowaliby$my dodatkowo zgody od twércy muzyki
i tekstu. Powyzsze daje nam w przypadku piosenki cztery
rézne umowy licencyjne, ktére musimy podpisaé, zanim
wigczymy utwér muzyczny do naszej gry (chyba ze uda
nam sie podpisa¢ umowe z podmiotem dysponujgcym
pakietem praw - na przyktad wydawca lub publisherem).
Jednak oprécz samej zgody na synchronizacje utworu
pojawiajg sie kwestie zwigzane z zarzagdem autorskimi
prawami majatkowymi przez organizacje zbiorowego
zarzadzania (0ZZ). Deweloper powinien skontaktowac sie
z odpowiednimi OZZ w celu weryfikacji, czy dany twérca
jest ich cztonkiem, oraz ustalenia, czy deweloper powi-
nien uzyskac licencje na korzystanie z utworu w grze.

SCIEZKA DZWIEKOWA

PRZYGOTOWANA PRZEZ KOMPOZYTORA

W przypadku gdy deweloper planuje zatrudni¢ kompozy-
tora do stworzenia dedykowanej $ciezki dZwiekowej do
gry, sytuacja prawna nieco sie zmienia. Umowe w zakre-
sie praw autorskich bedziemy wtedy podpisywac co do
zasady bezposrednio z kompozytorem lub jego agentem.
W dobie dzisiejszej technologii nalezy pamietac, ze to, czy
prawa pokrewne do artystycznych wykonan powstana,
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zalezy od techniki stworzenia muzyki
do gry. Przyktadowo, obecnie kompo-
zytorzy czesto korzystajg z progra-
moéw typu DAW (Cubase, Reaper itp.),
ktére w potaczeniu z bibliotekami
dzwiekéw umozliwiajg im stworzenie
bardzo realistycznych $ciezek dZzwie-
kowych bez koniecznosci nagrywania
artystycznych wykonan. W przypad-
ku wykorzystania takich narzedzi do
tworzenia Sciezki dZwiekowej (bez
udziatu zywych muzykéw) prawa do
artystycznych wykonan nie po-
wstang. Prawa producenckie bedzie
posiadat natomiast podmiot, ktéry
po raz pierwszy utrwalit finalny plik
dZwiekowy (czesto role producenta
petni sam kompozytor).

Stworzenie dobrej umowy
z kompozytorem mozna przyréwnac
do potyczki w grze strategicznej.
Kazdy ruch ma znaczenie, a brak
przemyslenia odpowiedniej strategii
moze spowodowac porazke w misji -
zwanej w tym przypadku efektywng
eksploatacja gry komputerowej.
Konstruujgc takg umowe, nalezy
najpierw ustali¢ zakres nabywanych
praw oraz forme ich nabycia. Oczy-
wiscie najkorzystniejsza forma dla
dewelopera jest przeniesienie praw
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= Jan Sebastian
Bach (1685-1750)
nie zostat doceniony
przez wspétcze-
snych. W tej epoce
jego kompozycje po-
strzegano jako prze-
starzate. Przypadek
mistrza pokazuje, ze
nie nalezy ferowaé
pochopnych sadéw,
jesli chodzi

0 muzyke.

do utworéw muzycznych. Tutaj nie-
zbedna bedzie forma pisemna, za$
wszelkie ustne czy mailowe ustale-
nia stron w zakresie przeniesienia
praw beda niewazne. W szczegdl-
nosci nalezy zwrdci¢ uwage na
kwestie pél eksploatacji, tak aby ich
zakres nie ograniczat dewelopera
w swobodnym korzystaniu z gry
i Sciezki dZwiekowej. Jednoczesnie
trzeba pamietad, ze postanowienie
0 przeniesieniu praw ,,na wszyst-
kich polach eksploatacji" jest z per-
spektywy prawnej niewazne i nie
wywiera skutkdw prawnych.
Umowa powinna zawierac row-
niez odpowiednie postanowienia
w zakresie praw zaleznych, tak
aby w przypadku zmiany kom-
pozytora deweloper mégt zleci¢
innemu kompozytorowi wykona-
nie opracowania, np. wariacji na
temat motywu przewodniego gry.
Moze to sie okazac szczegdinie
przydatne i istotne w przypadku
rozwigzania wspétpracy badz
konfliktu z dotychczasowym
kompozytorem. Istotng kwestig
jest réwniez zapewnienie sobie
mozliwos$ci wydania oryginalne-
go soundtracku z gry (OST) jako

=2 Nie wszyscy
zdaja sobie
sprawe, ze w tak
przetomowym
dziele jak Maniac
Mansion... nie byto
w og6le muzyki.
Jedynie odgtosy.
Ron Gilbert dopie-
ro w The Secret
of Monkey Island
docenit znaczenie
muzyki.

niezaleznego albumu muzycznego.
Przyktadowo dystrybutorem OST
z WiedZmina 3: Dziki Gon jest CD
PROJEKT RED, czyli producent gry.
W przypadku kompozytora two-
rzgcego dedykowang muzyke do gry
moze réwniez pojawic sie potrzeba
uzyskania odpowiednich licencji od
organizacji zbiorowego zarzadzania
- w zaleznosci od tresci ewentual-
nego porozumienia kompozytora
z 0ZZ.Powyzsze nalezy miec¢ na
uwadze i zweryfikowac jeszcze przed
przystapieniem do eksploatacji gry
(lub $ciezki dZwiekowej).
Elementéw, ktore deweloper
powinien uwzgledni¢, jest oczywi-
$cie znacznie wiecej. Dobra umowa
z kompozytorem/producentem
(czy to o przeniesienie praw, czy
to licencyjna) jest - zndw - swoista
uktadanka elementéw, w ktorej
kazdy ,,puzzel” ma znaczenie.
Wyciggniecie jednego czesto moze
spowodowac realny problem z eks-
ploatacja catego projektu. Jednak
w przypadku skonstruowania dobrej
umowy szanse na powodzenie w tej
.grze strategicznej"” znacznie wzra-
stajg - i to jeszcze przed kliknieciem
przycisku START. ka



Back to 1998

Lubisz przygoddwki point & click

z lat 98-tych?
Kreci cie pixel art?

Dobrze trafiles., Wkritce do
sklepu trafia nowa gra studia
Bold Pixel. Weiel =ie w bohatera,
ktéry przemierzajac roizne lokacje
rozwigzuje zagadki chcac wrocic
do domu i rodziny. Masa gadietiw
z tamych lat, sporo dobrego
humoru i niezapomniane dialogi,
ktére przejda do historii.

"Back te 1998" dostepne w polskiej wersji jezykowej na systemy: Windows, Mac oraz Linux.

o , Premiera KWIECIEN 2019 r. Zamow juz dzié w przedsprzedaiy na platformie Steam!
STEAM
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Chcesz przeizyc

niezapomniang przygeds,
wcieli¢ sie w bohatera

z lat 9@-tych?

Pobierz ze sklepu Steam
juz w kwietniu 2619 roku
w cenie mniejszej niz
bilet do kina.

Minimalne wymagania
sprzetowe PC:
Procesor 1GHz 32-bit
(x86), 56MB RAM,
28MB HDD, VGA screen,
Windows 7 Iub nowszy.
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P .wowac czy przestraszyé. Sq w stanie wzmocni¢ emoqo B
: ®nalny wydZwiek jakiej$ sceny lub go catkowicie zniszczyc’.- ® : :

..-.-.-.ln-v.

: « sNajczesciej wykorzystuje sie do tego kompozycje instru-g g «
. * smentalne, gdyz twércy wychodzg z zatozenia, ze tto nie® ® =
. ' : : Jpowinno rozpraszac gracza. To jednak oznacza, ze kledy.: i
el L 1 R - #juz wykorzystujg do tego piosenke, efekt moze by¢ duzo® = -
N ie wiem, czy $piew bardziej we mnie rezonuje, czy 'silniejszy. : : :
moze wynika to z faktu, ze piosenki z gier opo- . ,Dragonborn” ze Skyrima ma dobrze zrobiong linies =
wiadajg jakas historie, ale zostajg ze mng na lata. ‘melodyczng, ale to nie ona zanurza nas w fantazji na te-: :
Kiedy z gtosnikéw bucha chéralne ,,An Karanir Thana- mat twardych, upartych wojownikéw z pétnocnego rejonus «
gor", ponownie czuje stodko-gorzki triumf po ostatniej Tamriel. Ten efekt dajg niezrozumiate, na wpét Spiewane,” *
konfrontacji z Arthasem, zas mechaniczne ,We do what na wpot krzyczane stowa piesni o Dovahkiinach. Podobnie:
we must, because we can” wywotuje uSmiech na mojej dziata ,Taste the Blood", puszczane podczas walki w Devil*
twarzy. May Cry 3. Ten szybki, energiczny, rockowy kawatek peten’
Nie bede jednak teraz robit top listy najulubiefnszych pio- jest kampowych tekstéw, szydzacych z umiejetnosci gra--
senek czy $ledzit chronologii ich wystepowania. Zamiast cza i prowokujgcych go do dalszej walki. Nic tak nie oddaje
tego chce opowiedzie¢ o tym, gdzie sg one umieszczane " esencji tego, kim jest Dante, jak wtasnie ten utwér. W obu |
i dlaczego wtasnie tam. przypadkach piosenki napedzajg gtéwna fantazje, wokot

ktérej osnuta jest gra, oraz motywujg gracza do dziatania.
SPIEWY W TLE
Granie w gre pozbawiong muzyki jest dziwnym dos$wiad-
czeniem. Nie tylko dlatego, ze nie ma nic, co stanowitoby
kontrast dla przerdéznych jekdéw, chrzagknie¢, zgrzytéw
czy sapnieé, ktérymi wypetniona jest typowa gra ak-
cji, ale réwniez dlatego, ze nic nie buduje nam nastroju.
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Wykorzystywanych w ten sposéb utwordw jest oczywiscie
duzo wiecej, a operujg one na catym spektrum emocji: od
romantycznego ,,Suteki da ne" z FF X, poprzez zartobliwe
.Fly Me to the Moon" z Bayonetty, az do mrocznego ,,Iso-
lated" z VtM: Bloodlines.

Nieco inny wariant uzycia piosenek jako tta muzyczne-
go znajdziemy w Falloutach od Bethesdy czy nowszych
odstonach serii GTA. W tych grach mamy dostep do ist-
niejgcych w $wiecie gry stacji radiowych, ktérych mozemy

postuchac: czy to uruchamiajgc wiernego Pip-Boya, czy .,

tez pedzac naszym swiezo skradzionym autem. Wigze sie
to z wiekszg swobodg - to my wybieramy, kiedy i czego
chcemy stuchac - sprawia jednak réwniez, ze piosenki te
czesto stanowig jedynie dekoracje.

SPIEWAJACY NPC
Jedng z profesji czesto spotykanych w $wiatach fantasy

. jest bard. Wiadomo, w $redniowiecznych klimatach nie
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. ‘wystepujg odtwarzacze CD, ale Zyjacy w takich $wiatach
ludzie nadal chetnie postuchaliby sobie muzyki. Wchodzac © £
'zatem do bardziej okazatej karczmy, spodziewamy sie, =

L]
-7

. :2e w poblizu bedzie sie patetat jaki$ $piewak. A co to za *
* * piesniarz, co nie potrafi zaspiewa¢ nam piosenki? W wie- & & *

. . = Jugrach twércy przewidzieli takie reakcje i zamiast i$¢ na .=
= ®itatwizne (czytaj: dac bardom kilka brzdaknige¢ na mandoli- :

: 2 ::me i nazywac to wystepem), faktycznie stworzyli piosenki, l l
= = @ (ktérych w réznych sytuacjach mozna wystuchac. Chyba

= : ﬂnajbardmej immersyjna wersje takiego zabiegu zaprezen- & 4
+ & @itowat Skyrim, w ktérym mozemy podejs¢ do dowolnego . :
L]

L]

[ B I R I R

el '*barda i poprosi¢, zeby zaspiewat nam jedng ze znanych & &
.. ,mu piosenek. Do wyboru mamy zabawng balladke ,,Ra—: .
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czy dwie bliZzniacze piosenki ,, Age of Aggression” i ,,Age_
of Oppression”, ktére réznia sie tekstem tylko minimalnie,™ =
:wskazujac na sympatie do jednej z dwdch walczacych ze - =«

sobg frakcji: Gromowtadnych lub Cesarstwa. Ukohczenie
'gtéwnego watku fabularnego dodaje do puli jeszcze jedng
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piosenke - opowiadajaca o naszych dokonaniach , Tale of
Tongues”.

Wystepy bardéw zostaty zachowane w Elder Scrolls On-
line, chociaz tam $piewajq oni juz bez naszego zaproszenia
czy wyboru. Z kolei najpiekniejszy wystep trubadura znaj-
dziemy w WiedZminie 3, ktéry na liryczng ,,Piesn Priscilli”
poswiecit catg, kilkuminutowg cutscenke. We wszystkich
tych przypadkach piosenki sq waznymi elementami rozbu-
dowywania $Swiata gry i zwiekszania jego wiarygodnosci.
Stuchajgc Priscilli, dowiaduje sie o relacji Geralta z Yenne-
fer - pomijanej dotagd w komputerowych odstonach sagi.
Piesni Skyrimowe pokazujg mi, ze toczaca sie tam wojna
domowa i réwnolegty smoczy kryzys odciskajg swoje
pietno na catej spotecznosci. Wszystko to pogtebia moja
immersje w ich otwarte $wiaty i sprawia, ze bardziej przy-
wigzuje sie do niektérych postaci.

Spiewajacy NPC tojednak nie tylko bardowie. To réwniez
banda wesotych pijakéw z Bard's Tale, dukajgca piosenke
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pochwalng dla wynalazcy ich ulubionego napoju - piwa;
to grupka dzieciakéw w Sercach z Kamienia, nucaca nie-
pokojgca rymowanke o Panu Lusterko; to banda poszu-
kiwaczy przygdd z ESO, fatszujaca zenujgca przyspiewke
dla nowo przyjetych cztonkédw. Jednym z najbardziej nie-
spodziewanych $piewakdéw jest Mordin: nieco zagubiony
w niuansach relacji spotecznych naukowiec, towarzysza-
cy nam w drugiej i trzeciej czesci Mass Effecta. Przy kil-
ku réznych okazjach Mordin $piewa nam (lub nuci sobie
pod nosem) zabawne przerdébki starych amerykanskich
piosenek, takich jak ,,Major-General's Song" (przerobione

na, Scientist Salarian") czy ,,Battle Hymn of the Republic” .

(przerobione na piosenke o aminokwasach). Taki drobny
zabieg czyni z naukowca jedng z najsympatyczniejszych

"postaci catej serii, troche moze nieporadng, ale budzaca
« bardzo ciepte uczucia. Niewazne, ze ci NPC-e fatszujg, ze -
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Spiewajg a cappella, czy ze nigdy bysmy nie kupili ptyty
z ich utworami. Dzieki takim wstawkom tatwiej zanurzy¢
sie w growych $wiatach. Sg one niedoskonate, a przez to
bardziej wiarygodne i zrozumiate.
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- ize $wiata i stajg sie nagroda dla bardziej uwaznych graczy.= ]
LI

ZDOBYCZNE PIOSENKI

Jeszcze inne, oryginalne uzycie piosenek w grze znajdzie-
my w Wolfenstein: The New Order. W alternatywnej wer-
sji historii Ill Rzesza wygrata wojne i narzucita swéj nowy -
porzadek na catym $wiecie. Zmiana historii pociggneta za :
sobg zupetnie nowy uktad polityczny, ale tez catkowicie =
odmienng wersje kultury, w tym muzyki. Fikcyjne studio **#
Neumond Records nagrato szereg przebojéw, bedacych: :
zgermanizowang wersjg klasycznych hitéw z lat 60. Na® & & =
niektére z nich mozemy sie natkng¢ w grze. Nie beda one: :: :
jednak leciaty w tle podczas masakrowania nazistéw, nies @ @ »
znajdziemy tez zadnego barda, ktéry by je nam zas’pie-::=:
wat. Zamiast tego sg one dostepne jako poukrywane na g g
réznych poziomach winyle, ktére po zebraniu mozemy ®
przestuchac sobie w menu gry. Sg one niejako wyrwane g
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Podobng funkcje spetnia pozytywka Sylvanas - dostep- *®

na w WoW-ie zabawka, ktérej zdobycie wymaga ukon-
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czenia dtugiej serii zadan i wieIotygodniowedoLgFirTaJ.:
Pozytywka odtwarza Zatobng, elfickg piesn ,,Lament of =
the Highborne", nawigzujacg do tragedii, jaka dotkneia:

* Sylvanas Windrunner. Tak jak poprzednio - na poziomie «

rozgrywki ten przedmiot nie odgrywa zadnej innej roli niz *
bycie nagroda, za ktérg gonic¢ beda wyjagtkowo zaangazo- :
wani gracze. Jest to réwniez smakowity kasek dla wszel-
kiej masci pasjonatéw wiedzy o Swiecie gry.

Nagradzanie piosenkami nie zamyka sie jedynie w Kil-
ku ciekawych easter eggach. Innym typem nagrody jest
filmik serwowany graczowi po ukonczeniu gry, czesto
potgczony z napisami koncowymi lub ptynnie w nie prze-
chodzacy. Wiele z takich zakonczen siega wtasnie po pio-
senki, zeby rozbi¢ nieco monotonie sungcych powoli po
ekranie napisow, ale réwniez po to, zeby zostawi¢ gracza
zjakims dodatkowym przemysleniem na koniec. Chyba naj-
stynniejszg piosenkg uzytg w taki sposdéb jest ,Still Alive"
z Portala, humorystyczny, peten kasliwych aluzji kawatek
$piewany przez zto$liwg sztuczng inteligencje - GLaDOS.
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Utwdr ten w Zartobliwy sposéb zmienia zakonczenie gry
- pokonana Sl informuje nas, ze ,,czuje sie fantastycznie”
i ,nadal jest zywa". Cztery lata péZniej Valve powtdrzyt
ten sam numer w zakonczeniu do Portala 2, tym razem
informujgc gracza, ze ,teraz juz tylko chce, zeby zniknat".

Humorystyczne utwory to niejedyny wariant $piewane-
go zakonczenia. Nawet czesciej spotykane sg piosenki me-
taforycznie opowiadajgce nam o ukonczonej wtasnie grze.
Specjalizujg sie w tym Supergiant Games, ktérzy zrobili
to jak dotagd w kazdym stworzonym przez nich tytule - od
,Build that Wall" w Bastionie, poprzez ,,We All Become"
w Transistorze, az do ,Bound Together” w Pyre. Kazda
z tych piosenek jest w petni zrozumiata dopiero po skon-
czeniu gry i wzbogaca je o nowg perspektywe.

SPIEWAC KAZDY MOZE...
Dotad opisywatem piosenki pojawiajgce sie w réznych
typach gier jako mniej lub bardziej znaczacy dodatek.
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Jest jednak réwniez caty gatunek gier, w ktérych muzy-
ka staje sie osig rozgrywki, zas zmyst muzyczny decyduje
o wygranej lub porazce. Chodzi mi oczywiscie o gry ryt-
miczno-muzyczne. W tego typu tytutach piosenki stajg sie
kluczowym elementem mechaniki. Przez to ich tres¢ staje
sie mniej wazna i nie ma do konca znaczenia, jaki utwoér
poleci. Ich dobdr zalezy raczej od upodoban i umiejetnosci
grajgcych.

W grach rytmicznych uczestnicy skupiajg sie na wy-
konywaniu odpowiednich czynnosci w rytm lecacej w tle
muzyki. Najbardziej widowiskowg formg w tym gatunku sg
gry taneczne, jak Dance Dance Revolution czy Just Dan-
ce, w ktérych gracze muszg poruszac sie w okreslony spo-
sob, zeby realizowac pojawiajgce sie na ekranie zadania.
W DDR ruchy te ograniczaja sie do postawienia stép w od-
powiednich kwadratach specjalnej maty, zas w Just Dan-
ce taniec musi by¢ wykonywany catym ciatem. Sg jednak
réwniez gry rytmiczne, w ktérych gracz udowadnia swoje
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* jako zastepnik gitary), czy Bust a Groove, w ktérym poje-
-dynkujemy sie w rytm muzyki za pomocga pada.

! ki, Frets on Fire, wymagajgce naciskania odpowiednich
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wyczuue rytmu za pomocg myszki, kIaW|atury czy kontro-
lera. Tutaj na uwage zastugujg tytuty takie jak Audiosurf,
» W ktérym zbieramy kolorowe prostokaty na torze wysci-
gowym, skonstruowanym na podstawie wybranej piosen-

klawiszy w odpowiednim czasie (klawiatura funkcjonuje,

Z kolei gry muzyczne skupiajg sie na umiejetnosciach
wokalnych gracza. W Rock Bandzie czy Guitar Hero gramy
co prawda catymi zespotami (cze$¢ graczy bedzie obstugi-
wac gitare, perkusje i klawisze), jednak nadal jedng z opcji
jest witasnie prawidtowe $piewanie wybranych piosenek.
W catosci na karaoke skupia sie chociazby seria SingStar,
jej polski rywal UltraStar czy francuski We Sing. Wszyst-
kie te tytuty pozwalajg na rywalizacje dwdch (lub wiecej)
$piewakow. Nic zatem dziwnego, ze tego typu gry najlepiej
sprawdzaja sie w klimatach imprezowych lub turniejowych,
gdzie w rozgrywce b|erzq udga‘wa(sza grupa osoéb.
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FINALNA ARIA
Jak to czesto bywa, materiat ogranicza mozliwosci twoér-
cze. Nawet na 20 stronach nie bytbym w stanie napisac
o wszystkich fantastycznych piosenkach, ktére mozemy
ustysze¢ w grach, czy choc¢by oddac petnej sprawiedliwo-
$ci przywotywanym przyktadom i doktadnie opisac ich hi- .
storii lub znaczenia dla gier, w ktérych sie pojawiaja. A jest
jeszcze cate uniwersum piosenek wokét gier - marketin-
gowych kawatkéw majacych je sprzedaé, coveréw Spiewa-
nych w grach utworéw czy piosenek inspirowanych grami. _
Jest jeszcze o czym moéwic. Skoro nie moge wyczerpac te- -
matu, zakoncze zatem krétkg anegdotka, bedgcg hotdem :
dla pomystowosci twércéw przekraczajgcych ogranicze- « »
nia materiatu. :':
Jednym z wczesnych uzy¢ piosenek w grach jest ,Aria 4 4 & «

& & 8 % = = =
I EE N RN
L L I R R

di Mezzo Carattere” z Final Fantasy VI. Grawysztaw 1994 = a @ = « -

roku na SNES i ograniczona mocg uktadu dz’wiekowego: ::: :

konsoli nie miata podtozonych gtoséw, a catos¢ dialogbwe s @ e » »
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Kitase postanowit umiesci¢ w grze scene operowg, za$
genialny Nobuo Uematsu skomponowat do niej napraw-
de fantastyczny utwér. Nie mogac doda¢ do gry wokalu,
kompozytor wycisnat co sie dato z syntezatora, symulujgc
niezrozumiaty gtos i tworzac niesamowitg, zapadajacqg w
pamie¢ scene. Jego petng wizje mozna byto ustyszeé na
Orchestral Game Music Concert # 4 w Tokio. | pomimo ze
twoércy wydanego na SNES w1995 roku Tales of Phantasia
zdotali umiesci¢ w intrze piosenke z normalnym wokalem,
to wtasnie owa aria operowa z FF VI pozostaje dla mnie
przyktadem wytwarzania nowej jakosci pomimo ograni-
czen medium. ks
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CAMPAIGN

Pawet Gawlikowski

to z nas, mitosnikéw strategii,
Knie chciat toczy¢ stawnych

historycznych bitew? Rzadko
ktéry okres historyczny jest pod
tym wzgledem tak bogaty jak Il woj-
na $wiatowa. Afryka Pétnocna, front
wschodni, desant w Normandii.

Prawie wszyscy ogrywali kampanie
oparte na powyzszych wydarzeniach
- w grach turowych, czasu rzeczy-
wistego, symulacjach, strzelaninach

i co tam jeszcze udato sie znaleZ¢.
Panzer General, Company of Heroes
czy Battlefield 1942 - te tytuty znaja
nawet gracze, ktérzy nie noszg w ple-
caku marszatkowskiej butawy.

Ale ilu z nas w roku 1992 mogto
podejrzewac, ze technologia pozwoli
kiedy$ na rozgrywanie w czasie
rzeczywistym gigantycznych bitew
w stylu Total War? Jak wiemy, zanim
idea osiggnie poziom, ktéry pozwala
jej na zaistnienie w powszechnej
$wiadomosci, zdarzajg sie produkty
zapowiadajace przyszte rozwigzania,
czesto wyprzedzajgce swoéj czas. Tym
wiasnie byta Campaign - gra firmy
Empire, znanej przede wszystkim
z doskonatego Team Yankee.

DIG ON
FOR

" r..TORY_r

WyobraZcie sobie bitwe o Ardeny,
D-Day, wielkg wojne ojczyZniang
- rozgrywane zaréwno z poziomu
strategicznego, jak i taktyczne-
go. Dodajcie do tego planowanie
linii zaopatrzeniowych, mozliwos$¢
bezposredniego kierowania czotgiem
i edytowania map - brzmi $wietnie,
prawda? Zadna inna gra w tamtych
czasach nie obiecywata tak wiele.
Jednoczes$nie nalezato zdawac sobie
sprawe, ze dwie dyskietki nie beda
w stanie pomiescic¢ tak ambitnego
projektu. Oczekiwania graczy byty
bardzo duze, umiejetnie dawkowano
réwniez napiecie zwigzane z premie-
ra tytutu.

170-stronicowa instrukcja bardzo
doktadnie opisywata wystepujace
w grze jednostki, a byto w czym
wybierac. Shermany, Tygrysy, T-34
- nie brakowato prawie zadnego ze
sztandarowych pojazdéw i typoéw
uzbrojenia. Nawet jak na czas, w kt6-
rym wydano Campaign, pudetko
mogto sie pochwali¢ wyjgtkowo
bogatg zawartoscig - dwie pocztéwki
z epoki, dwie wierne repliki plakatow

Pudetko zostato
pieknie wykonane
- zdobity je ttoczo-
ne ztote litery,

a z boku wysuwata
sie szufladka
z zawartoscia.

Kampania
ministerstwa
rolnictwa Wielkiej
Brytanii zacheca-
jaca do uprawiania
kazdego wolnego
skrawka ziemi. Do
gry dotgczona byta
wierna reprodukcja
plakatu.

(naprawde pieknie wykonane), mapa
plaz w Normandii, a jako wisienka na
torcie - reprint ,The Times" z 7 lipca
1943 roku z informacjg o $mierci
generata Sikorskiego na pierwszej
stronie!

Niestety, jak to czesto bywa, réow-
niez w tym przypadku rzeczywistos¢
nie byta w stanie nadazy¢ za zatoze-
niami projektantéw. Walka w trzech
wymiarach byta wyjgtkowo powolna,
niepotrzebne skomplikowanie pro-
cesu zaopatrzenia wojsk obarczone
btedami powodujgcymi wéciektos¢
nawet u zatwardziatych fanéw tytutu,
a zdarzajace sie co jaki$ czas zwiechy
catej gry nie polepszaty sytuacji. Wy-
dany rok péZniej dodatek From North
Africa to Northern Europe oprécz
25 scenariuszy przedstawiajgcych
najwieksze bitwy frontu zachodniego
zawierat patch usuwajgcy wiekszos¢
bolgczek oryginalnej wersji. W 1995
roku podstawka wraz z dodatkiem
zostata wydana na CD - catos¢ uzu-
petniono o materiaty zwigzane z I
wojng $wiatowg w formie elektro-
nicznej - miedzy innymi przemowie-
nia przywoédcéw, ponad 200 zdjed
i zeskanowang instrukcje. Edycja na
nosniku optycznym nie wigzata sie
niestety ze zmiang jakosci samej gry
(oprécz wspomnianych tatek).

Dlaczego tak bardzo narzekam
na ten w sumie nie najgorszy
tytut? W 1991 roku, po przeczytaniu
licznych zapowiedzi w niemieckim
Power Play, bytem przekonany, ze
spetni on wszystkie marzenia domo-
rostego stratega - skala zawodu byta
na tyle duza, ze przez prawie 30 lat
nie bytem w stanie tego zapomniec.
Jednak, kiedy ostatnio wyciggnatem
zawartos$c pudetka, przeczytatem
oryginalne materiaty i przejrzatem
mapy - nabratem ochoty na kolejne
podejscie. Musze tylko odpali¢ tego
starego 486DX2... 1
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NADCHODZI NOWE:

PIATA EDYCJA DUNGEONS AND DRAGONS!

Lubisz gry? Planszowe, fabularne czy moze komputerowe? Jesli odpowiedz
borzmi tak” to istnieje spora, a Wrecz prawie stuprocentowa szansa, ze gdzies,
kiedys natknates sie na nazwe Dungeons & Dragons.

: & oxg plidap : 5
/
. oze grates kiedys$ z kum- Twego miecza i zakle¢? Ba! Za miodu (na razie wydany: zostat ,,Podrecznik
J M plami w ktéras z chodzo- mozna byto przeciez natkna¢ sie na Gracza", a kolejne podreczniki pod- 1
nych bijatyk w tym Swiecie catkiem nieztg kreskéwke sygnowang stawowe sg w drodze). Edycji, ktora s

i (nadal twierdze, ze to najlepsze gry logiem D&D. Wniosek nasuwa sie sam spotkata sie ze swietnym przyjeciem ~
z tego gatunku!) albo zanurzytes sie - marka Dungeons & Dragons stata sie.  na Zachodzie, i do tego edycji'waznej.
w swiat Zapomnianych Krain, grajac po prostu czescig popkultury. Warto Wedtug ' mojej teorii i rozezrlania : 2 g @
po nocy we Wrota Baldura. jednak pamietac, ze motorem nape- wrecz bardzo waznej. Dlaczego? Coz 2

dowym catego tego przedsiewziecia - aby to stwierdzic, wagfo Zaglebic' sie L :

A moze po prostu lubisz rzucac pozostaja do dzis kolejne edycje odrobine w historie. Cofnijmy siedo ~ ,° ‘v da
kostkami, dodawac do siebie nu- systemu. Tutaj maniacy turlania roku 2008... Y 3 g
merki i mocg wyobrazni patrze¢, jak kostek majg powdd do radosci = Rebel Czerwiec tegoz roku. Wizards of ,
plugawe demony, orkowie czy insze uraczyt nas bowiem polskim ttuma- the Coast wydaje druga pod swojg « / ] ; ;

paskudztwo padajg przed potega czeniem pigtej edycji stawnego RPG egidg edycje Dungeons & Dragons, “




= Jak mozemy
doktadnie zoba-
czy¢, spotkanie

z lodowym
smokiem nadaje
catkowicie nowego
znaczeniu pojeciu
~chtodne przyje-
cie".

== Jedno trzeba
przyznac. Moze

i twarze w przy-
padku tych wersji
oktadek nie sg
najtadniejsze, ale
za to jakie kolorki!

czyli,,czworke". Z poczatku wszystko
wyglada dobrze - pierwszy naktad
podstawowych podrecznikéw wyprze-
daje sie w pre-orderach. PézZniejsza
sprzedaz tez nie wyglada Zle. W czym
problem? C6z, czes$¢ graczy jest,
lekko méwiac, niepocieszona. W 2000
roku wyszta bowiem trzecia edycja
systemu (@ w 2003 jej wersja 3.5), do
ktorej wypuszczono wiele dodatkow.
Mozna sie domysli¢, ze spora czes¢
graczy nie bedzie chciata sie przesigsc
na nowy system, jesli w domu ma juz
dostownie stosy ksigzek do starego.
Warto tez wspomnie, ze trzecia
edycja byta bardzo, ale to bardzo
popularna. W tym przypadku gtosy
negatywne odbity sie w fandomie
RPG-owym dos¢ szerokim echem,
szczegdlnie na forach internetowych.
Mozna powiedzieé, ze niestawne
»wojny edycyjne", ktére do dzi$ po-
trafig wybuchngac online, to poktosie
starc fanéw trzeciej i czwartej edycji.
W dodatku trzecia odstona zostata
wydana przy uzyciu otwartej licencji
OGL (Open Gaming License).

To, co wydawato sie Swietnym
pomystem (albowiem pozwalato na
mnostwo dodatkéw kompatybilnych
z trzecig edycja od wydawnictw
innych niz Wizards of the Coast),
okazato sie kolejnym gwozdziem do
trumny czwartej odstony. W 2009
roku Paizo wypuszcza bowiem
swojg odpowiedZ na brak trzeciej
edycji - Pathfinder RPG. Oparty na
zmienionej edycji 3.5 okazuje sie on
niespodziewanie duzym sukcesem.
Przestanie jest jedno - ludzie dalej
chcg gra¢ w 3.5 lub przynajmniej
w co$ opartego na niej.

DUNGEONS & DRAGONS m secret level

ILUSTRACJE WSPOLCZESNYCH D&D MOGA
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STANOWIC DOBRA INSPIRACJEZAROWNO ¥

DLA GRACZY, JAKIDLA MISTRZA GRY.}

Paizo idzie za ciosem i wypuszcza
astronomiczng wrecz liczbe dodat-
kéw do Pathfindera (w tym Swietne
przygody) i w pewnym momencie
udaje mu sie straci¢ D&D z piedestatu
najlepiej sprzedajacego sie syste-
mu RPG na sSwiecie - rzecz kiedy$
absolutnie nie do pomyslenia. Nalezy
wiec zapytac, dlaczego tak sie dzieje?
Owszem, niechec¢ do nowej edycji to
jedno, ale ,tréjce” jakos udato sie to
przezwyciezyc i 0siggnac sukces. O co
wiec chodzi?

OdpowiedZ na to - moim zdaniem
- jest do$¢ prosta, a jednoczesnie
ciekawa. Chodzi o cze$¢ mechanicz-
na. Trzecia edycja D&D, cho¢ mocno
zmieniona w stosunku do swojej
poprzedniczki (AD&D 2e), data sie roz-

poznac jako... Dungeons & Dragons. Byto
w niej wszystko, co musi by¢ - klasa pan-
cerza, punkty zycia, odpowiedni system
magii... Jasne, byty pewne zmiany, ale
dato sie to przetkngc. Czwarta edycja na
tym polu to byta istna rewolucja. Pojawity
sie bowiem znane terminy, ale czesto ich
dziatanie nie miato nic wspélnego z tym,
co gracze pamietali z poprzednich edycji.
Kazda z klas postaci dziatata wedtug
podobnego schematu - dostata bowiem
moce, ktérych mogta uzywac do woli, raz
na walke lub raz na dzien. A takich zmian
byto wiecej. Nalezy oddac tutaj cesarzowi
co cesarskie - czes¢ z nich zostata przy-
jeta przez czes¢ graczy entuzjastycznie.
Chwalono miedzy innymi to, ze teraz
wojownicy na pézniejszych poziomach
nie pozostawali totalnie w cieniu postaci
czarujacych. Gtoséw negatywnych byto
jednak wiecej i to dos¢ ostrych. Pojawiaty
sie opinie, ze czwarta edycja to po prostu
World of Warcraft na papierze przebra-
ny za D&D, lub zarzuty, ze to po prostu
symulator taktycznej walki (cho¢ ten
komponent zawsze byt bardzo wazny -
nawet w poprzednich edycjach systemu).
To moim zdaniem byta rzecz kluczowa
- gracze przestali postrzegac¢ czwartg
edycje jako D&D. Wielu twierdzito wrecz,
Ze to Swietna gra, doskonale napisana
i zbalansowana, ale... to po prostu nie jest
Dungeons & Dragons.

Moim zdaniem byt jeszcze jeden pro-
blem i to dos$¢ rzadko wspominany.

PIXEL 89
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Nie byto zadnej popularnej gry
komputerowej z mechanikg opartg na
czwartej edycji. W przypadku AD&D
2e mieliSmy przeciez legendarne cze-
$ci wspomnianych Wrét Baldura czy
Icewind Dale. Tréjka miata przeciez
Neverwinter Nights czy Icewind Dale Il
- wszystko popularne i bardzo grywal-
ne tytuty. Jesli méwimy o starszych
tytutach, takich jak chocby Menzober-
ranzan, to trudno dostrzec inspiracje
mechaniczng jakas konkretng edycja
(choc najczesciej siegano do AD&D

1e oraz 2e) . W przypadku czwdrki nie
byto po prostu zadnego tytutu, ktéry
pomogtby rozstawic te edycje wsréd
maniakéw komputerowej rozrywki.
Nie twierdze, ze to najistotniejszy

powdd jej upadku, ale na pewno brak
takiej gry nie pomagt.

Wizards of the Coast nie poddawali
sie jednak. Do czwartej edycji wyszto
sporo dodatkdéw, a nawet specjalna
linia Essentials, ktéra wprowadzata
prostsze zasady oraz nowe klasy
(niektérzy nazywaja to edycja 4.5).
Niewiele to dato - dominacja Pathfin-
dera byta wtedy bardzo widoczna. Na
poczatku 2012 roku wydawcy ogtosili
prace nad nowg edycja (poczatkowo
nazywang D&D Next). Cztery lata - tyle
trwat zywot czwartej czesci Lochéw
i Smokow. Dla niektérych to sporo,
ale spoéjrzmy na to z szerszej perspek-
tywy - trzecia edycja ,,.zyfa" dwa razy
tyle, a takie Advanced Dungeons

GDY WIDZIMY NA PRODUKCIELOGO
IZARDS OF THE COAST, MOZEMY BYC
PEWNIJEDNEGO: JAKOSCI WYKONANIA.
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& Dragons le - prawie 12 lat! Takze na
tym polu czwérka pozostaje jednak
brzydkim kaczatkiem - co nie znaczy,
Ze do dzi$ nie ma swoich fandw.

Doszlismy jednak do piatej edycji.
Dlaczego moim zdaniem byta taka
wazna? OdpowiedZ jest dos¢ prosta.
Wizardzi nie mogli pozwoli¢ sobie
na dwie porazki z rzedu. Jesli pigta
edycja nie wypalitaby, to moim zda-
niem witasciciele marki Dungeons
& Dragons oraz samego Wizards of
the Coast, czyli Hasbro, po prostu
zamkneliby ,,pion” RPG z D&D. Jesli
tak by sie stato, to pewnie co jakis
€zas uraczono by nas planszéwka ze
znanym logo czy moze animacjg lub
filmem, ale nie bytoby tego co najwaz-
niejsze. Od pigtej edycji zalezato wiec
dos$c sporo.

Co ciekawe, w przypadku tej edycji
zastosowano trick Paizo uzyty przy
Pathfinderze - publiczny playtest.
Kazdy mégt sie zarejestrowac, scia-
gnac¢ odpowiednie materiaty, zagrac,
a potem wyrazi¢ swoje zdanie. Mozna '
byto tez obserwowac ,,na zywo", jak‘
zmienia sie nowa edycja Twojego
ukochanego systemu. Pomysl catkiem
sprytny, cho¢ pozostaje pytanie, czy
uwagi graczy miaty znaczenie przy *
projektowaniu finalnej wersji systemu. ,
A te dostalismy do reki (w wersji an-
gielskiej) w 2014 roku..Jeden rzut oka
na mechanike i odtrgbieno sukces.

Pigta edycja to powrét na stgre :
Smieci, ale w prostszej i sprawniejszej *
wersji. Oczywiscie Wraz z powrote

(3

nych probleméw (med®ie V&. ojowe.
nicy etc.), ale nawet w tym przypddku = @ *-
sg one rozwigzane lepiejniZnp.* ¢ |
w trzeciej edycji. Co ciekawggpojawia: - %
sie tu pewna ,,modularnbé_ﬁ]'e_s’li’e ’ "
chcesz wykorzystac atu_tc')W (feats) czy* %
dziwnych ras i klas pojawiajgcych sie ’ "‘
w podreczniku ='nie ma problemusGra~ ;

sie bez tego nie rozpadﬁ:ré*,*a sama : 4
rozgrywka nic na tym nie straci. Dos¢
powiedzied, ze nawet gracze, ktérzy + - .
wczesniej skupieni byli na grafiu
w edycje wydane przez TSR (czyli (ALg s
przed tréjka), chwalili piata odstone. p 4
Sukces wéréd fandomu przelozyt sie f;:;,ﬁigs:i:

na wysoka sprzedaz i w tym momen- taktyka ,kupa na

cie mozna powiedzie¢, ze pigta edycja.  Wrega mosci pano-

ma sie naprawde dobrze. Warto

wie!". Wrég moze
by¢ na przyktad
wspomnie¢ o howej polityce

gigantem!



DUNGEONS & DRAGONS m secret level

STANDARDEM SYSTEMU STALA SIE MOZLIWOSC
GRANIA DOWOLNA KOMBINACIJA, JESLI CHODZI

w{/dawniczej Wizards of the Coast -
dodatkowe podreczniki to zwykle sce-
nariusze/gotowe kampanie. Znacznie
spowaolniono takze cykl wydawniczy,
co dla mnie jest plusem - nie jestesSmy
po prostu zalewani dodatkami.

Co dostaniemy, gdy siegniemy
po polska wersje wydang przez Re-
bela? Swietnie wydany podrecznik,
ktéry w niczym nie ustepuje swojej
angielskiej wersji. Twarda okfadka,
doskonata jakos$¢ druku, bardzo
dobry papier. Rzektbym, ze to rzecz
na poziomie swiatowym i pod tym
wzgledem Rebel zastuguje na pigtke
z plusem. Samo ttumaczenie jest
catkiem niezte. Co prawda osobiscie
(jako ttumacz) nie zgadzam sie
z pewnymi wyborami, ale to kwestia
preferencji. Jesli dla kogo$ wersja

angielska stanowita problem, to pol-
ska czyta sie ptynnie i nie znalaztem
w niej wiekszych bteddéw.

Rebel wydat takze zestaw star-
towy do piatej edycji, czyli wprowa-
dzenie do systemu (i RPG w ogdle)
dla zupetnie poczatkujacych. Jesli
zdecydujemy sie na zakup tego ze-
stawu, to dostajemy tadne pudetko,
w ktérym mamy skrét zasad, kostki,
wypetnione karty postaci i element,
dla ktérego warto wydac ciezko
zarobione talary, nawet jesli dobrze
znamy D&D i pigtag edycje. Chodzi
0 przygode ,,Zapomniana Kopalnia
Phandelvera"”. Krétko - to jedna
z najlepszych przygdd, jakie czy-
tatem, i wrecz idealna, jesli chodzi
o wprowadzenie w klimat systemu.
Jest tu wszystko i do tego podane

po mistrzowsku. Warto kupi¢ zestaw
startowy dla samej przygody - mé-
wie wam to ja - facet, ktéry nie lubi
gotowych scenariuszy do RPG! Jest
naprawde tak dobrze!

Ciesze sie, ze Rebel zdecydowat
sie wydac piatg edycje po polsku. To
jedna z najlepszych edycji D&D i jak
najbardziej zastuguje na popular-
nos$¢ w naszym kraju. Mamy bowiem
do czynienia ze Swietnie napisanym,
relatywnie prostym systemem, ktory
oddaje hotd klasycznym edycjom,

a jednoczes$nie nie jest po prostu klo-
nem tego co kiedys. Jesli kto$ zaczy-
na przygode z RPG, to pigta edycja

to Swietny system na start. Dajcie sie -
porwac wyobrazni i rzuccie sie w. wir «

epickiej przygody. Obiecuje wam
- warto! s »

-~ Jak widac na za-
taczonym obrazku,
grupa przemitych
dyplomatéw

wda sie zaraz

w dyskusje, korzy-
stajac z wszelkich
erystycznych tech-
nik, by osiaggna¢
sukces.




= Rakieta Pegasus po odczepieniu od samolotu przez kilka
sekund opada swobodnie, po czym odpala pierwszy z cztonéw
na paliwo state, obraca sie i leci w gére.
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To nie logo tajnej
organizacji, tylko
przekrdéj poprzeczny
poprzez segment
boostera na paliwo
state, ktory byt
uzywany w lotach
amerykanskich
wahadtowcow.

Puste boostery
osiadajg na
spadochronach
w wodzie, pionowo
dyszg w dét. Potem
sg poziomowane do
holowania.

== Tak ma wygladac Space
Launch System, ktérego
pierwszy lot NASA planuje
W przysztym roku. Po
bokach charakterystyczne
boostery na paliwo state.
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KOOMIC /INE

BOOSTERY

W modelach rakiet wykorzystujgcych silniki na paliwo state jego masa
wynosi kilka gramow. Prawdziwe rakiety wykorzystujg ten nosnik
energii z reguty w silnikach pomaocniczych, zwanych boosterami.

MoQa zawiera¢ nawet kilkaset ton paliwa statego. Choc roznica

w skali jest olbrzymia, zasada dziatania silniczka na paliwo state do
modelarskich rakiet, ktore kazdy moze nabyc¢ za niewielkie pienigdze,
obowiazuje rowniez w skali makro, gdzie koszty sg astronomiczne.

o User Jama

ajbardziej znane i zarazem
N najwieksze byty boostery

stosowane w, wycofanych juz
z uzytku, amerykanskich waha-
dtowcach kosmicznych. Mieszanka
uzywanego w nich paliwa statego
nie byta bardziej skomplikowana
niz sktad dowolnego stodkiego
napoju gazowanego. Jej sktadniki
to: sproszkowane aluminium, ktére
podlega spalaniu, utleniacz w posta-
ci nadchloranu amonu oraz kopoli-
mer butadienu, kwasu akrylowego
i akrylonitrylu jako spoiwo, ktére tez
podlega spalaniu. Wszystko razem
po wymieszaniu i uformowaniu
miato konsystencje twardej gumki
do $cierania.

Boostery sg odpalane pirotechnicznie
od gory. W wyniku rozpoczetej reakcji
chemicznej wydziela sie bardzo duzo
ciepta, tlenki oraz chlorki aluminium,
a takze wylatujgce z dotu gazy - azot
czasteczkowy oraz przede wszystkim
para wodna. To gwattownie rozsze-
rzajace sie gazy sg zrédtem olbrzy-
miej sity ciggu boosterdw, ktére
dziataja jak nowoczesna maszyna
parowa. Bardzo szybka i mocna
maszyna parowa.

Paliwo state ma wiele zalet.
Gtéwna to tatwosc i bezpieczenstwo
jego magazynowania. Nie jest tak
toksyczne jak hydrazyna. Nie trzeba

przechowywac go w ultraniskich temperaturach jak ciekty
tlen. Nie jest tak wybuchowy jak ciekty wodér. Nie trzeba
w zwigzku z tym tadowac paliwa do rakiety tuz przed star-
tem. Booster napetniony paliwem statym mozna odtozy¢
do magazynu i od razu uzy¢, kiedy bedzie potrzebny. Dru-
ga zaleta paliwa statego to prostota konstrukcji spalajgce-
go go silnika, ktéra przektada sie wprost na nizsze koszty
takiego rozwigzania w poréwnaniu z silnikami na paliwo
ptynne. W uproszczeniu jest to rura z zatkanym jednym
koncem i otwartym drugim. Do rury napychamy paliwo
state, w Srodku zostawiajac dziure na catej dtugosci, ktéra
bedzie funkcjonowata jako komora spalania. Inicjujemy
spalanie i lecimy.

Tu ptynnie dochodzimy do wad takich konstrukgji. Kiedy
juz boostery zostang uruchomione, to nie ma jak ich
zatrzymac. Dziatajg nieprzerwanie, az wypalg cate swoje
paliwo. Nie mozna tez na biezgco regulowac tempa spa-
lania, a wiec przyspieszenia. Trudno sobie wyobrazic, jak
przy takich ograniczeniach zacumowac do Miedzynaro-
dowej Stacji Kosmicznej lub precyzyjnie umiescic satelite
na wybranej orbicie. Z tej przyczyny silniki na paliwo state
zostaty zepchniete do funkgji silnikéw pomocniczych,
dopalaczy dla rakiety nosnej w pierwszej fazie lotu, kiedy
zalezy nam tylko na tym, zeby jak najszybciej uwolnic sie
z objec ziemskiej grawitacji.

Ucigzliwos$ci te mozna czes$ciowo niwelowad. W teorii
efekt zatrzymania silnika na paliwo state bytby mozliwy
poprzez otwarcie drugiego konca rury. Gazy uchodzityby
wtedy z obu stron, niwelujgc sie wzajemnie. Inzynierowie
moga tez w pewien sposéb zaprogramowac profil lotu za
pomocg perforacji wewnatrz walca z paliwem. W booste-
rach wahadtowcow dziura miata przekrdj gwiazdki z kon-
centrycznie rozchodzacymi sie jedenastoma promieniami.
Duza poczatkowa powierzchnia spalania skutkowata
wiekszym przyspieszeniem na starcie. Potem im bardziej

wypalanie obejmowato wierzchotki
gwiazdki, tym bardziej malato przyspie-
szenie.

Wbrew pozorom istnieja rakiety wyno-
szgce satelity na orbite, ktére wyposa-
zone sg tylko w silniki na paliwo state.

W czasach kiedy Indie miaty jeszcze
raczkujgcy program kosmiczny, to wia-
$nie napedzane paliwem statym rakiety
SLV (Satellite Launch Vehicle) oraz ASLV
(Advanced SLV) byty ich pierwszymi
orbitalnymi wehikutami. Podobnie Izrael
pierwsze wtasne wyniesienie satelity
wykonat rakietg na paliwo state o nazwie
Shavit. W USA firma Orbital ATK do dzi-
siaj oferuje loty napedzana paliwem sta-
tym rakietg Pegasus XL. Z ciekawostek

- Pegasus nie startuje z ziemi, tylko jest
wynoszony samolotem na 12 kilometréw
i dopiero na tym putapie odpala silnik.

Stare dobre boostery wkrétce trium-
falnie powréca wraz z nowym amery-
kanskim programem SLS (Space Launch
System). Beda jeszcze wieksze - piecio-
segmentowe w poréwnaniu z czterema
segmentami z paliwem uzywanymi
w wahadtowcach. Podobnie jak w przy-
padku starych wahadtowcéw boostery
SLS bedzie mozna po wypaleniu wytowic
z oceanu i ponownie wykorzysta¢ do
kolejnych lotéw. b
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INGRESS: THEA

Dostepny na Netfliksie ,Ingress” nalezy do
seriali stworzonych wedtug ztotej zasady
- co, jesli gra jest naprawde?

Szatsprzed pieciu lat — gra Ingress firmy Niantic
—wyciagnat ludzi na ulice. Dwie frakcje graczy biegaty
po miastachi ,hakowaty” wirtualne, zakotwiczone
w pozycjach GSM portale, jednoczesnie — nieswia-
domie — ulepszajac mapy dla Google i budujacinfra-
strukture pod znacznie wiekszy hicior rozszerzonej
rzeczywistosci — Pokemon Go.

Pokemon, ktdry zaczat sie jako gra na konsolke
Game Boy, a potem zdominowat wszystkie media

— telewizje, kino, komiksy i tak dalej (to najbardziej
dochodowa franczyza w historii!) — znakomicie spraw-
dzit si¢ jako gra wymagajaca biegania po prawdziwym
$wiecie. Tymczasem okazato sie, ze Ingress doskonale
sprawdza sie jako anime.

To fabuta bardzo typowa dla japoriskich miejskich
fantazji - tajemnicza substancja (tu — XM), ktéra
daje niezwykte zdolnosci ludziom, dwie zwalczajace
sie frakeje, toczace widowiskowe bitwy o przysztos¢
$wiata w miejskiej dzungli — rzecz stara jak kultowa
manga ,X/1999". Stylistycznie ten serial jest kolejng
wariacja na temat ,Ghost in the Shell: Stand Alone

Complex”; mito$nicy militaridw czy (post)cyberpun-
kowych klimatéw powinni by¢ zadowoleni. Animacja
idzie troche na skroty, tréjwymiarowe postacie udaja
tradycyjne rysunki, powoli sie to staje wspétczesnym
standardem, chociaz ,Ingress” zrobit na mnie nieco
lepsze wrazenie niz emitowany réwniez na Netfliksie
,Ultraman”.

LIngress” nalezy do seriali stworzonych wedtug
zhotej zasady — co, jesli gra jest naprawde? Zabawa
polega wiec na tym, ze bohaterowie — zupetnie jak
gracze — uzywaja komorkiz aplikacja Ingress. Na
takim pomysle mozna opowiadac przerézne historie,
poczynajac od fantasy (,Yu-Gi-Oh”), gdzie karciane
potwory okazuja sie istnie¢ naprawde, przez dramaty
psychologiczne (,Vixos”), po ironiczne dekonstrukgje
gatunku (,Monster Strike”). Tu dostajemy zrobiony
na powaznie serial sci-fi, jest wiec japoriski policyjny
(bardzo specjalny) konsultant Makoto Midorikawa,
ktdry w czasie sledztwa poznaje badaczke Sarah
Coppole, $cigang (oczywiscie) przez tajemniczych
agentow tajemniczej korporagji. Spiski, tajemnice,
aplikacje, ktére same faduja sie na smarfony (nie tak
odlegte echo ,Wake up, Neo” z dwudziestoletniego
juz ,Matrixa”) — ot, niby nic nowego, ale ciekawie
jest ogladac ten pomost miedzy kulturami — historia
zamerykanskiej gry okazata sie pasowac idealnie do
japoniskiej kultury serialowej. Wschéd i Zachdd sa
znacznie blizej, niz sie to zwykle wydaje. (MRW) W

NETFLIX

Jako ze na polskim rynku mamy komiksowy
urodzaj jak nigdy, produkowane tasmowo,
szeregowe zeszyty z Marvela i DC dawno juz
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sobie odpuscitem i, cho¢ na biezaco monito-
ruje nowosci, Sledze jedynie te, ktore nie sa
zwyczajnym superbohaterskim disco polo.
Dtugo wyczekiwany i réwnie dtugo nagtasniany
bombastyczny event ,Batman Metal”, zwiastu-
jacy powrdt midasowego duetu Scott Snyder/
Greg Capullo, plasuje sie jednak gdzie$ posrodku,
pomigdzy réwnie bezczelnymi, co inteligentnymi
intertekstualnymi zabawami godnymi Granta
Morrisona a zwyczajna sieczka. Zarys intrygi,
dopiero tym tomem rozpoczetej, wyglada tak:
Batmana nekaja zte przeczucia odnosnie do jego
roli w tajemniczym planie tajemniczej istoty

z tajemniczego wymiaru réwnolegtego i okazuja
sie one stuszne. Cztowiek-Nietoperz ma bowiem
postuzy¢ za swoisty klucz do zepsutego $wiata
ciemnosci, skad wypetzaja powykrecane wersje
Mrocznego Rycerza. Bitka wydarzy sie dopiero
pozniej, ale pierwszy tom to solidny funda-
ment pod rozpierduche, cho¢ to miszmasz tak
dynamiczny i kolorowy, ze nowicjusze poczuja
sie nieco zagubieni. A stary wyjadacze zbyt. ..
starzy. (BC) |

ZNAMY WIECE) SZCZEGOLOW

0 PLATFORMIE DISNEY+

Na specjalnej konferencji koncern Disney zaprezentowat wiecej
informacji o swojej platformie streamingowej Disney+. W Stanach
Zjednoczonych dostep do niej bedzie mozna wykupic za 6,99 dolaréw
miesiecznie (taniej, jesli zdecydujemy sie zwigzac abonamentem rocznym),
€0 oznacza, ze dla klienta bedzie to propozycja tarisza od konkurencyjnego
Netfliksa. Disney zapowiedziat, ze juz w pierwszym roku dziatalnosci
platformy ma na nia trafi¢ ponad 100 istniejacych juz filméw (oczywiscie
réwniez tych sygnowanych logiem Marvela), a takze 25 zupetnie nowych
serialii 10 petnometrazowych produkgji. Start Disney+ odbedzie sie

w listopadzie, natomiast ekspansja na pozostate kraje ma trwac az do 2021
roku. (PP) | |
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EGMONT POKAZAL PLANY

WYDAWNICZE
DO KONCA 2019 ROKU

Jak co roku, w okolicach kwietnia, wydawnictwo Egmont
publikuje katalog z komiksowymi zapowiedziami na dany rok.
Na tegorocznym Pyrkonie wydawca, oprécz spotkania z czytelnikami,
udostepnit katalog wydawniczy na 2019 rok. Niestety, w przeciwieristwie
do ubiegtorocznych zapowiedzi tegoroczne nie napawaja az tak wielkim

optymizmem, aczkolwiek kilka niespodzia-
nek sie w nim znalazto. Do najwazniejszych
nalezy deklaracja wydania ,Green Arrowa”
autorstwa znakomitego Jeffa Lemire’a,
atakze ,Mockingbird” polskiej rysowniczki
Kasi Niemczyk. Dostaniemy tez ,Kapitana
Ameryke” od mistrza szpiegowskiego krymi-
natu Eda Brubakera, ,Straznikdw Galaktyki”
duetu Abnett i Lanning czy dtugo oczekiwany
album ,Green Lantern — Blackest Night”.
Warto odnotowac takze zapowiedz ,X-Men”
Jima Lee i Chrisa Claeremonta i mrocznych
albuméw z Batmanem w ramach serii , Black
Label”. Do mniej optymistycznych wiadomosci
nalezy wycofanie sie wydawcy z niektdrych
opowiesci spod szyldu DC Rebirth. Jak sie
okazuje, w Polsce najwieksza popularnoscia
ciesza sie najbardziej znane postacie, jak
Batman, Superman, Deadpool, czy sktady, jak
Liga Sprawiedliwosci oraz Avengers. Mniej
rozpoznawalni bohaterowie, jak Nightwing,
Green Arrow czy nawet Aquaman lub Wonder
Woman, osiaggaja mniejsze wyniki sprzedazy,
przez co Egmont postanowit w najblizszym
czasie ograniczy¢ liczbe wydawanych serii tyl-
ko do tych najwazniejszych. Czy to chwilowe
przesycenie rynku czy nie — przekonamy sie
pewnie dopiero w 2020 roku. (PP) |

FILM |
PODWOJNE UDERZENIE

LALECZKI CHUCKY

Juzw czerwcu do polskich kin trafi film
sLaleczka”, czylijednoczesnie remake i reboot
kultowego horroru ,Laleczka Chucky” 2 1988
roku. Tym razem krwiozercza zabawka z serii Buddi
przeméwi gtosem Marka Hamilla. Jesli film odniesie
sukces w box office, powstang oczywiscie kolejne
czesci unowoczesnionej historii. To jednak nie koniec
dobrych wiesci dla fanow serii. Don Mancini zapo-
wiedziat bowiem. ... serialowa kontynuacje swojej
franczyzy. Serial ,Chucky” zadebiutuje na stacji Syfy
w 2020 roku i bedzie kontynuowat watki ze znanych
juz filméw, z ktdrych ostatni miat premiere w 2017
roku. Twércy maja powrdcic do korzeni serii, a gtos
Chucky’emu ponownie podtozy Brad Dourif! (PP) Il

DZIENNIK 29

»Dziennik 29” promowany jest jako
sinteraktywna gra ksigzkowa”. Troche na
wyrost — ani to ksigzka, ani gra.

Zaczyna sie ciekawie: naukowcy natrafili na slady
obcej cywilizacji, lecz ekipa badawcza zagineta.
Jedyne, co po niej pozostato, to tytutowy dziennik,
ktéry w niejasnych okolicznosciach trafit w rece
gracza-czytelnika. Aby poznac losy tych ludzi,
trzeba rozwiazac ponad 60 zagadek, wskazéwki do
ktérych znajduja sie w dzienniku-ksigzce. Od razu
napiszmy: niedrogiej, klimatycznie zilustrowanej

i starannie wydanej przez FoxGames. Ciekawa jest
réwniez historia samej publikacji — autor, Grek
Dimitris Chassapakis, zbierat na nig pieniadze na
Kickstarterze.

Zadania s bardzo zréznicowane — mamy tu
szarady logiczne, matematyczne tamigtowki

czy zgrabnie przettumaczone wyzwania natury
jezykowej. Trzeba naprawde wysili¢ szare komérki,
a sytuagja czesto i tak wydaje sie beznadziejna:
kilka stéw nakreslonych w pospiechu na margine-
sie dziennika i tajemniczy rysunek, ktéry nalezy
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rozszyfrowac. Generalnie — jest ciezko. Czasem
pomoze siegniecie do Google'a, by np. odnalez¢
lokalizacje po koordynatach GPS czy znaki alfabetu
Braille’a.
Tu dochodzimy do najwazniejszej kwestii, tj.
koniecznosci korzystania podczas zabawy ze
QUESTY

smartfona lub komputera z dostepem do sieci.
Wszystkie rozwiazania na biezaco wprowadza sie
na stronie gry, otrzymujac kolejne stowa-klucze

niezbedne w dalszych partiach rozgrywki. Niestety,
potencjat potaczenia ksiazki z internetem nie zostat
przez autora wykorzystany. Skoro i tak musimy
by¢ stale online, az sie prosi, by zadania urozmaici¢
rozszerzong rzeczywistoscia (np. tréjwymiaro-
wymi modelami, ktdre pojawiatyby sie po na-
jechaniu smartfonem na kartce), filmami
.« czyzagadkamiz uzyciem dZwieku. Nic
ztego. Na stronie gry mozemy co
najwyzej skorzysta¢ z podpo-
wiedzi lub — jesli, co niekiedy sie
zdarza, utkniemy na amen —z gotowego
rozwiazania felernej tamigtowki. W zasadzie
mozna by tez zapytac: po co ksiazka, skoro kolejne
zadania dziennika mogtyby by¢ prezentowane po
prostu na ekranie smartfona. Zabawa zyskataby
w ten sposob na mobilnosci.
Rozczarowuje réwniez fabuta, tak intrygujaco
zawiazana na poczatku. Cho¢ wilustracjach i nie-
ktdrych zapiskach znajdujemy pewne nawiazania
do obcych cywilizacji i losow pechowej ekspedyciji,
prézno szukac tu jakiejs sensownej historii. Nie
zdradze wielkiej tajemnicy, jesli napisze, ze nie
znajdziemy jej réwniez w zakoriczeniu. W istocie
,Dziennik 29" to ani gra, ani ksiazka, lecz tylko tad-
ny zeszyt z intrygujacymi (a czasem irytujacymi)
zagadkami. (BK) |
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AVENGERS: KONIEC GRY

Koniec pewnej epoki — wielki finat kinowe-
go serialu Marvela to bardziej wydarzenie
popkulturowe niz dzieto poddajace sie
krytyce.

Dorosto cate pokolenie, dla ktérego najwazniej-
szymi superherosami nie s3 Batman i Superman
(oraz Spider-Man), ale Iron Man i Kapitan
Ameryka. Marvel Cinematic Universe, medialne
przedsiewziecie wyroste z pofaczenia kina, kultury
serialowej i amerykariskiej superbohaterskiej
mitologii, to cata alternatywna rzeczywistosc,
wspétdzielony przez ponad dwadziescia filmow
$wiat. Oto finatowa bitwa, koniec warty,
bohaterowie s3 zmeczeni (aktorom pokoriczyty
sie kontrakty), po trzech sezonach przyjdzie czas
na nowe rozdanie (niektérzy dostownie trafia do
seriali, emitowanych w nowym serwisie Disney+).
Ale zanim to nastapi, trzeba wszystko zakonczy¢
zodpowiednim hatasem. Jest troche smutku,
duzo zart6w, zero sensu — i tony emogji.

Sam film to trzygodzinny fan service, czyli
robienie tak, zeby fanom byto mito.

Dla otaku oznacza to pokazywanie majtek bohaterek anime, dla fanéw
Doktora Who — wrzucanie odniesien do piecdziesiecioletnich potworéw;

dla mitosnikéw Marvela, ktérzy przez lata znaleZli sobie ulubione postacie,
ktérym kibicuja — pokazanie ich w blasku i chwale. To nie jest film, po ktérym
zostaje miejsce na dyskusje, jak po stanowiacych pyszne metafory polityczne
filmach Nolana czy nawet serii X-Men. To czysta przygoda, walka dobra ze
ztem, w ktdrej centrum znajduje sig Tony Stark, ten sam, ktéry ponad dekade
temu zbudowat zbroje Irona Mana , ze ztomu, w jaskini”. | w zasadzie to
jedyna postac, ktdrej rozwoj przez te wszystkie filmy traktowany byt powaz-
nie — widac, jak sie zmienit i jak znalazt sie w miejscu, w ktorym sie znalazt,
podejmujac decyzje, jakie podjat. Inni bohaterowie potraktowani s3 nieco po
macoszemu, zbyci krétkim epilogiem, przemienieni w parodie samych siebie
czy wrecz wyrzuceni na Smietnik.

Filmy Nolana (saga o Mrocznym Rycerzu) czy Zacka Snydera (,Straznicy”)
przyzwyczaity mnie, ze kino superbohaterskie jest nie tylko wspétczesna
mitologig, ale i mierzy sie jakos z problemami wspétczesnosci. Kinowe
Uniwersum Marvela nigdy nie miato takich ambicji; opowiadato bardziej

o0 marzeniach, nieco naiwnych, pokazujac, ze Swiat moze zbawi¢ nawrécony
biznesmen czy prawdziwy amerykariski patriota. ,Koniec gry”, gdzie aby
zgtadzi¢ — lub uratowac — caty wszechswiat, wystarczy pstryknac palcami

w magicznej rekawicy, doprowadza te marzenia do logicznej konkluzj.

Gra skoriczona, najciekawsze — co bedzie dalej? (MRW) |

QUENTIN TARANTINO CHCE NAKRECIC STAR TREKA!
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Plotki na temat tego, ze kultowy rezyser chce nakrecic kolejny
film z uniwersum Star Treka, pojawiaty sie juz od jakiegos czasu,
tym razem jednak gtos zabrat sam zainteresowany. Wstepne
rozmowy o fabule i scenariuszu juz sie odbyty, a Quentin Tarantino gtosno
mé6wi o swoim zainteresowaniu projektem. Nie wiadomo jednak, czy
chodzi mu o petnometrazowa produkcje kinowa, czy moze np. o serial
lub miniserial. Nie zmienia to faktu, ze fani uniwersum Star Treka nadal
moga obgryzac nerwowo paznokcie w oczekiwaniu na kolejne potwier-
dzone informacje. (PP) |

FILW
DOCZEKAMY SIE

EKRANIZACJI SAINTS
ROW

Seria Saints Row byta swojego czasu
szalona alternatywa dla Grand Theft Auto,
jako ze mechanizm rozgrywki byt bardzo
podobny. Teraz seria gier ma doczekac sie
filmowej adaptacji. Rezyserem ma zostac F. Gary
Gray, ktory stanat za kamerg takich hitéw jak
,Piatek”, ,Desperatki”, ,Negocjator”, ,Wtoska
robota” czy ostatnio ,Straight Outta Compton”.
Do$wiadczenie rezysera to jedno, ale przenies¢
niczym nieskrepowane szaleristwo z ekranu
telewizora na ekran kinowy to nie bedzie fatwe
zadanie. Przypomnijmy, ze szczegélnie trzecia
cze$c gry stata sie obiektem wielu kontrowersji.
Pozwalata bowiem graczom na do$¢ absurdalne
dziatania, takie jak. . . oktadanie bezdomnych
wielkim dildo. Ciekawe, czy w ekranizadji
réwniez doczekamy sie podobnych ekscesow.
(PP) |

SERIAL
ZDJECIA DO SERIALU

KROL

Canal+ rozpoczat zdjecia do produkgji , Krol”,
adaptacji gtosnej powiesci Szczepana Twar-
doch. Gtéwna role — zydowskiego boksera Jakuba
Szapiro — zagra Michat Zurawski, w obsadzie zna-
leili sie jeszcze m.in. Arkadiusz Jakubik, Magdalena
Boczarska, Borys Szyc, Andrzej Seweryn, Barttomiej
Topa i Krzysztof Pieczyniski. Serial wyrezyseruje Jan
P. Matuszyriski, twérca m.in. ,Watahy” czy $wietnie
odebranej ,Ostatniej rodziny”. W produkcje ma by¢
mocno zaangazowany rdwniez sam Szczepan Twar-
doch, co pozwala s3dzi¢, ze doczekamy sie serialu,
ktdry nie przyniesie wstydu oryginatowi. Akcja
osadzona zostata w Warszawie w 1937 roku. Realia
przedwojennej Polski maja zosta¢ odwzorowane
zwielkim rozmachem. (PP) |
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»Star Wars: The Rise of Skywalker” - tak

bedzie nazywata sie IX czesc¢ sagi z uniwersum
wykreowanego przez George'a Lucasa. W sieci
mozecie zobaczy¢ juz dwuminutowy teaser widowiska
oraz plakaty. Z materiatéw wideo dowiadujemy sie
miedzy innymi, ze mozemy liczy¢ na powrdt Imperatora
Palpatinea, chociaz w internecie pojawity sie juz pogtoski,
jakoby miato dos¢ do powrotu innej waznej postaci — Hana
Solo. Na premiere poczekamy do grudnia 2019 roku, za
kamera zn6w stanie J.J. Abrams, a na planie pojawia sie:
John Boyega, Daisy Ridley, Adam Driver, Oscar Isaaci Mark
Hamill. Wykorzystane zostana takze archiwalne nagrania

Ghost Rider, w ktérego ponownie wcieli sie Gabriel

KOI.EJNI BOHATEROWIE MARVEI.A Luna. Postac ta zadebiutowata na matym ekranie
w serialu , Agenci T.A.R.C.ZY.". Druga produkcja ma

W SE RIAI.ACH by¢ Hellstrom, ktér.y z.reis;t;q .z;;debiutowa’f w serii

,Ghost Rider”. Gtdwny bohater jest synem Szatana,

Disney+ przygotowuje serial o najpopular- ale nie godzi sie ze swoim demonicznym pocho- zniezyjacajuz Carrie Fisher. (PP) |
niejszym tuczniku Marvela — Hawkeye'u. (o dzeniem. Poniewaz akja obu produkgji bedzie R
szczegdlnie istotne, do roli Clinta Bartona ponow- dziata sie w tym samym Swiecie, mozemy liczy¢

nie powrdci Jeremy Renner. Tym samym Hawkeye na to, Ze obaj bohaterowie predzej czy pézniej sie FILM

dofaczy do Falcona i Zimowego Zotnierza, Lokiego spotkaja. W tym miejscu warto wspomniec takze

oraz Visiona i Scarlet Witch, ktdrzy rowniez otrzy- oinnym projekcie Disneya — animowanym serialu WI I.I.OW DOCZE KA SI E

maja whasne produkgje na platformie Disney+. Ale What If”, ktéry ma pokazac alternatywne opowie-
to niejedyne dobre wiesci. Réwniez Hulu ma w pla- MARVEL $ci ze Swiata Marvela. Dodam, ze jest to koncepcja
nach kolejne dwa seriale, ktdrych bohaterami beda znana z komikséw i juz od wielu dekad gwarantuje
postacie z Marvela. Gwiazda pierwszego ma by¢ naprawde Swietng zabawe. (PP) |

SERIALOWEJ KONTYNUAQJI!

Donosilismy juz o koricu Wielkiej Kolekji Komiksow
Marvela i o starcie kolejnej — tym razem z solowymi
przygodami Spider-Mana, mamy do tego jeszcze
potwierdzenie kresu zywota pierwszej kolekdji ko-

Mineto ponad 30 lat, odkad na ekrany kin wszedt
Millow” - produkcja przez wielu uwazana dzis za
kultowa, miedzy innymi dlatego, Ze zostata stworzona

. miksow z przygodami bohaterow DC. WKKDCzakoriczy 1 przez dwdch wielkich mistrzow: Rona Howarda, ktéry

r* ’1 B =4 sie we wrzesniu po 80 numerach, chociaz jej zagraniczne stanat za kamera, oraz George'a Lucasa, ktdry napisat
e edycje zostaty przedtuzone. By¢ moze to kolejny dowdd na scenariusz i wyprodukowat film. Niedawno Howard po-

"‘h “‘“‘\‘ RN ol to, 76 Marvel jest w kraju nad Wistg po prostu populamiejszy 1 informowat, ze szykuje sie do nakrecenia sequela filmu

(WKKM dotrwata do 170 tomu!). O kolekgji DC bedziemy
jednak myslec ciepto, poniewa data rodzimym czytelnikom
szereg Swietnych tytutow, ktdrych by¢ moze nigdy bysmy
nie doczekali sie w polskiej edycji. Mozna byto w niej znalez¢
m.in. takie albumy jak,Batgirl: Rok pierwszy’,, Superman:
Dziedzictwo" zy, Batman: (zama rekawica”. (PP) |

w formie krétkiego serialu dla platformy Disney+. Do
swojej roli miatby powrdci¢ Warwick Davis, popularny
aktor, ktéry ma niewiele ponad metr wzrostu. Warto
dodac, ze film doczekat sie ksigzkowych kontynuacj,
w ktorych palce maczat Chris Claremont, popularny
scenarzysta komikséw o X-Menach. (PP) |
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Marcin M. Granat
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

KIEDY ROBYN | RAND MILLEROWIE ZABIERALI SIE
ZA TWORZENIE THE MANHOLE, NIE MYSLELI

O EDUKOWANIU MEODZIEZY TYLKO O TYM, ZEBY
DOSTARCZYC UCIECHE CORECZKOM.
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VESOLY SAMOCHOD I
PUTT-PUTT POZNAJE
MROKI, TO ZNACZY BRYKI,
CREDNIOWIECZA.

f‘-’"‘r

Drodzy czytelnicy! Czesto pytacie
W swoich listach, w jakie gry
komputerowe grac z dzie¢mi.
Dzisiaj odpowiedz jest oczywista.
Fortnite nie tylko rozwija zmyst
estetyczny dziecka dzieki pieknej,
kolorowej grafice, ale tez niesie ze
sobag tresci wychowawcze — uczy
asertywnosci, zdrowej nieufnosci
wobec innychitego, ze jak sie
cztowiek odpowiednio postara,
to kazdemu moze przy*&@#c.
Poza tym wszystkie dzieciitak w to
grajg, wiec nic sie na to nie poradzi,
prawda? W historii gier nie zawsze
ywato tak prosto.

Pawet Schreiber

100 PIXEL



powazniej - ten

tekst wyrasta nie

z przegrzebywania
archiwow historii
gier, zeby napisac
kolejny artykutl o ich dziejach,
tylko z bardzo praktycznych po-
szukiwan. Méj syn zaczynal swoja
przygode z graniem od swietnych
(i opisywanych swego czasu w Pi-
xelu przez Marzene Falkowska)
gier Sago Mini i Toca Boca.

Potem przyszed! oczywiscie czas na
nie$miertelne The Tiny Bang Story
(spodobato sie bardzo) i Botanicule
(w ogole sie nie spodobata). Zabra-
lismy sie tez za LEGO Star Wars,

w ktére gralismy zawsze w tandemie.
Jeszcze pézniej — ku mojemu zasko-
czeniu - okazalo sie, ze najwiekszymi
hitami w naszej domowej biblioteczce

s gry, ktore juz dawno osiagnety
pelnoletnio$¢ - serie o przygodach
Putt-Putta i Pajama Sama ze stajni
Humongous czy Cosmic Osmo and
the Worlds Beyond the Mackerel
pézniejszych twércéw Mysta. Dato

mi to do my$lenia — w konicu starocie
pokazywalem synowi raczej jako
ciekawostki, ale to wtasnie nimi sie
najbardziej zachwycit. Postanowitem
wiec zajrzec troche glebiej w historie
gier dla dzieci z nadzieja, ze anuz
wyciagne z niej jakies madre nauki.

T LR r, B

A salad doesn't fret

when it swims in vinaigrette,
Bul personally, 1'm not pleased
To be smothered in bleu cheese.

-! = A || '
C I VARIACTNEN COSMIC

00M0 MTGEbY OBDZIELIC TUZIN
INNYCH GIER.

PUTT-PUTT 06LADA MASKE

NESOLY SAMOCHODZ I

D2 IWNES CIEZARDWRL.

Poczatkéw gier komputerowych skierowanych konkret-

nie do dzieci i mtodziezy mozna sie pewnie doszukiwac
w wielu miejscach, ale wydaje mi sie, ze jednym z najlep-
szych jest Carleton College w Northfield, w stanie Minne-
sota. To tam spotkato sie trzech mtodzieric6w prowadza-
cych zajecia dla mtodziezy w ramach praktyk szkolnych
— Don Rawitsch uczyt historii, a Bill Heinemann i Paul
Dillenberger matematyki. W roku 1971 uczyli w jednej ze
szké6t majacych zdalny dostep do komputera — dystrykt
szkolny Minneapolis prowadzil innowacyjny program
pozwalajacy uczniom na nauke programowania.

Kiedy Rawitschowi trafit sie przedmiot poswiecony
migracji amerykanskich osadnikéw na zachéd, postanowit
z kolegami stworzy¢ co$, czego $wiat jeszcze nie widziat -
komputerowa gre edukacyjng. W The Oregon Trail gracz
zarzadza grupa osadnikéw przemierzajacych kontynent ze
wschodu na zachéd i walczacych ze wszystkimi mozli-
wymi zagrozeniami - glodem, atakami dzikich zwierzat,
chorobami czy warunkami pogodowymi. The Oregon
Trail moze sie dzisiaj wydawac prymitywne, ale Rawitsch
mocno przylozyl sie do projektu gry — na przyktad praw-
dopodobienstwo niesympatycznych zjawisk pogodowych
nie jest wyssane z palca, tylko wyciagniete z pieczotowicie
czytanych dziennikéw osadnikéw przemierzajacych szlak
do Oregonu, a do tego zmienia sie w zaleznosci od regionu,
przez ktéry wlasnie podrézujemy. Pierwotny kod zrédtowy
jest juz zaginiony — opuszczajac szkote, Rawitsch wydruko-
wat go, ale pézniej gdzies zapodziat — wiec pierwsza wersje
gry znamy przede wszystkim ze wspomnien.

Jednak historia The Oregon Trail dopiero sie zaczynata
- gra zataczala coraz szersze kregi, najpierw w szkotach
stanu Minnesota. To wlasnie tam powstata organizacja
MECC (Minnesota Educational Computer Consortium)
promujaca wykorzystanie komputeréw w szkotach, ktéra
szybko przejeta prawa do dystrybucji The Oregon Trail
i stworzyta szereg wlasnych gier edukacyjnych. Ludzie
z MECC wpadli tez na inny pomyst - wprowadzenie kom-
puteréw osobistych do placéwek edukacyjnych w catym
stanie. Po namysle wybrali Apple II. To byl poczatek wiel-
kiego podboju amerykanskich szkét przez Apple’a (fakomit
sie tez na nie konkurent, firma Tandy, ale sromotnie te
walke przegral). Wraz ze slicznymi nowymi komputerami
do szkot wchodzity tez gry MECC, od The Oregon Trail
po stanowczo mniej cieckawe Number Munchers, gdzie
gracz musiat kierowa¢ ludzikiem pozerajacym liczby
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DYLLICZNY OBRAZ OSRONICTWR
AMERYKARSKIEGO W OCZACH
AUTORGW KOLEINE) KONWERSII

THE OREGON TRRIL.

o konkretnych wtasciwosciach (pierw-
sze, wielokrotnos$ci dwéjki, wyniki
wyswietlonego na ekranie dziatania
itp.), uwazajac na krecace sie po ekra-
nie potworki. Od czasu do czasu mégt
sie cieszy¢ nagroda w postaci prostej
animacji.

Nowa era gier edukacyjnych byta
zjawiskiem, ktére duzo zmienito
w postrzeganiu gier wideo — wcze$niej
widziano je przez pryzmat budzacych
panike moralna salonéw gier, w kt6-
rych mtode pokolenie trwonito czas
i kieszonkowe, a do tego dawalo sie
deprawowacé krecacemu sie tam ele-
mentowi. Teraz okazywalo sie, ze gry
moga by¢ tak dobre i pozyteczne, ze
interesuje sie nimi nawet szkolnictwo.
Oczywiscie, sa gry zte i niewlasciwe,
ale sa tez gry rozwijajace i edukacyjne.

70 POCZCIWE SEONISKO
JEST PRZEWODNIVIEH i
NODOCIRGACH W THE MRNHO\E .

o

Pieknie? Niekoniecznie, bo traktowanie ,,edukacyjnosci”
jako listka figowego czasem jeszcze bardziej wzmacniato
przekonanie, ze to, co ten listek zakrywa, powinno by¢
przedmiotem wstydu. W wywiadzie dla Bajtka z 1987 roku

Aleksander Kwasniewski przyznaje z pewnym zazenowa-

- k Y .

niem, Ze oswajanie z komputerem rozpoczat od gier, ale m—k i i \{‘-"
WIELKR TROVKA - DON BAMITSCH, 15
BILL HEINEMANN | PAUL DILLENBERGER.
TWIRCY ORYGINALNEGO THE OREGON

TRAIL

szybciutko dodaje, ze ,wybierat te najbardziej ksztatcace”,
gral péznymi wieczorami, a kilku swoich podwtadnych
musiat karci¢ za granie w godzinach pracy. Zeby nikt nie
myslal, Ze minister ds. mtodziezy gra dla przyjemnosci,
a nie dla samorozwoju. Poza tym wczesne gry edukacyjne
czesto zupelnie nie umiaty porzadnie wywazy¢ propor-
cji miedzy nauka a zabawa. Rawitsch umiat to zrobi¢
doskonale, ale jego nastepcy czesto zadowalali sie prostym
schematem zadanie-nagroda w postaci animacji/melodyj-
ki, wiec nic dziwnego, ze chociaz dzieciaki lubity pogra¢
w tego rodzaju gry w szkole (lepszy rydz niz nic), to poza
nig wolaty inne, mniej ksztatcace rozrywki.

Kiedy bracia Robyn i Rand Millerowie zabierali sie za
tworzenie gry The Manhole, nie mysleli o edukowaniu
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mtodziezy, tylko o tym, zeby do-
starczy¢ troche uciechy céreczkom
Randa, Kinslee i Kerry — bo po co
sadzac dziecko przed nowiutkim Ma-
kiem, jesli nie ma na nim w co gra¢?
Rand byt zachwycony HyperCar-
dem - narzedziem, ktére pozwalato
nawet kompletnym laikom tworzy¢
widowiskowe prezentacje graficzne.
Pomyslat, ze mozna by z jego pomoca
stworzy(¢ piekna basn. Nie wiedziat
tylko, jak ja narysowad, ale od tego
miat mtodszego brata.

Robyn Miller zaczat od narysowa-
nia tytutowej pokrywy studzienki
- jak sam wspomina, nie wie dlaczego.
Potem zrobil mata animacje, w ktérej
studzienka sie otwiera i wyrasta z niej
ogromna todyga fasoli. Moze i niezbyt
oryginalnie. Tu dotart do miejsca,
w ktérym w ksiazce obrazkowej
(a wlasnie jej odpowiednik bracia Mil-
lerowie prébowali stworzy¢) trzeba
by przewrdci¢ strone. Ale nie chciat
przechodzi¢ na kolejna strone, skoro
na tej byto jeszcze tyle do odkrycia.
Bo co jest w studzience?

GAM PRZED DOSTOINYMI
WROTAMI PIRAMIDY
TYNIENIOWE) S

A co jest na konicu todygi? Co zobaczymy, kiedy podejdzie-
my do stojacego w tle hydrantu? Odkrywana kolejnymi
kliknieciami gracza przestrzen pierwszej strony coraz
bardziej sie rozrastata, bez zadnej logiki — Miller rysowat
to, co mu przyszto do glowy. Potem wysytat to bratu na
dyskietkach, poniewaz tworzacy ten obrazkowy strumien
$wiadomosci Robyn mieszkat wtedy w stanie Waszyngton,
a probujacy go porzadkowa¢ Rand w Teksasie.

Dzieciaki grajace w The Manhole mogty wreszcie
doswiadczy¢ tego, co kiedys przezywali entuzjasci Zorka
- pokrywa studzienki byla jak drzwi w podlodze matego
biatego domku. Niepozorne, ale skrywajace gigantyczny
$wiat, w ktérym zaden pomyst nie byt zbyt dziwny, a o po-
rzadku i logice nikt nie styszat (i cale szczescie!). Gadajace
zwierzaki, tajne przejscia, przeskok ze szczytu najwyzszej
wiezy na dno najgtebszych podziemnych korytarzy — w The
Manhole wszystko jest mozliwe. Co najwazniejsze, gra
nie prébuje czegokolwiek uczy¢, moze poza wyobraznia.
To komputerowy odpowiednik , Alicji w Krainie Cza-
réw”. Chodzi o czysta rado$¢ sprawdzania, co kryje sie za
rogiem.

Jesli przyjrzec sie blizej, filozofia, zgodnie z ktéra Mille-
rowie zaprojektowali The Manhole, jest zaskakujaco nowo-
czesna i wyprzedza wiele pomystéw, ktére na dobre przy-
jety sie w grach dopiero w ostatniej dekadzie. Po pierwsze
- maksymalnie zredukowali interfejs. Nie ma tu zadnych
menu, ikonek, wskaznikéw. Jest tylko obraz i poruszajacy

DZIECIAKI GRAJACE W THE
MANHOLE MOGEY WRESZCIE
DOSWIADCZYC TEGO, CO KIEDYS
PRZEZYWALI ENTUZJASCI ZORKA
— ZA NIEPOZORNYM PRZEJSCIEM
ROZCIAGAL SIE

GIGANTYCZNY SWIAT

g T ..‘ <
PAJNYA SAY W MIESCE, 6021

DONSTAJE POGODA. MYSLALEH,
7E TAM INACZED WYGLADA...
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MEWA PO KRPIELL W ROPIE

— DONURY POCZATER 6K
ECOUEST I

sie po nim kursor w ksztatcie tapki.

Nic nie stato miedzy swiatem gry
a odbiorca — wszystko to w czasach,
kiedy ikonki na ekranach mnozyty
sie jak kroliki. Pierwsi odbiorcy The
Manhole od razu sie zorientowa-
li, ze maja do czynienia z czyms$
niesamowicie eleganckim i oszczed-
nym; tworcy przygodéwek jeszcze
dtugo do takiej elegancji docierali.
Po drugie — The Manhole odwaznie
rezygnuje z wyzwan, cel6w, a nawet
jasno zarysowanej fabuty. Pokazuje,
ile satysfakcji mozna mie¢ z samego
odkrywania wirtualnego swiata. Jest
kluczowym (ale czesto pozostajacym
w cieniu miodszego kuzyna - Mysta)
prekursorem dzisiejszych symulato-
réw chodzenia i gier gléwnego nurtu,
ktore z nich coraz czesciej czerpia.
Dodam tylko po cichutku i moze

troche heretycko, ze mimo wszystkich

zastug The Manhole w sumie jeszcze
bardziej polecam kolejna gre Mille-

réw — Cosmic Osmo and the Worlds

-

IR SAY_TAUY Gy
SPOIRZENIEH DI STE ZRERTMICH
SR
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Beyond the Mackerel. Jest jeszcze
bardziej szalona, a do tego dostepna
na PC w oryginalnej, czarno-biatej
oprawie graficznej (w przeciwienistwie
do The Manhole, ktére jest do kupie-
nia w kolorowej, hipernajntisowo-
-CD-ROM-owo-nowoczesnej wersji,
w ktérej potowe uroku oryginatu dia-
bli biora). Co najwazniejsze — podob-

nie jak The Manhole nie kaze dziecku

LI
| l 1 ey
5P H\f 6DYBY CHCIAE, |

\iGkb) ZAGRAC NOWERD -
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Wrazenie, ze gry dla dzieci bywaja RN

sie uczy¢, tylko wtdczyc¢. Trzecia czesc 4 o

dzieciecej trylogii Milleréw, Spelunx,

jest najmniej ciekawa wtasnie dla-
tego, ze traci wiare w czysta zabawe
i prébuje pelnic role interaktywnej
zer6wki, z réznym powodzeniem.

duzo bardziej nowoczesne pod wzgle-
dem projektu od gier dla dorostych,
miatem tez przy grach Sierry. W roku
1987, kiedy krélowaty tam jeszcze gry
z niezdarnym wykorzystaniem parsera
tekstowego, paskudnie skonstruowa-
nymi zagadkami i perfidnymi putapka-
mi zmuszajacymi do przechodzenia

0 (0 ROMU WYSORLE

e

R0z IELCZ0SCL I WIERSTE!
PALETY KOLORON?!




gry metoda prob i btedéw, wychodzi Mixed-Up Mother

Goose — prosciutka, elegancko skonstruowana gra dla
dzieci, w ktérej naszym zadaniem jest znajdowanie przed-
miotéw potrzebnych postaciom z dzieciecych rymowa-
nek. Ich polozenie jest za kazdym razem troche inne, wiec
mozna grac kilka razy. Zagralem w nig bardzo pézno, juz
po zapoznaniu sie z wiekszoscia dorobku Sierry, i bytem
zdumiony - basniowy urok nie gorszy niz we wczesnych
King’s Questach, a przyjemnos¢ duzo wieksza, bo brak
wiekszosci przestarzatych rozwiazan, ktére w grach
Sierry tak irytowaty. Do dzi$ pozostal mi tez ogromny
sentyment do edukacyjnej serii EcoQuest i Pepper’s
Adventures in Time - to gry, ktére sa pod wieloma wzgle-
dami ciekawiej zaprojektowane od swoich ,dorostych”
krewniakéw. Whbrew pozorom to dzieciecy odbiorca jest
czesto duzo bardziej wymagajacy.

Osobna czesé artykutu musze poswieci¢ grom Humon-
gous Entertainment, firmy zatozonej przez Rona Gilberta,
ktory odszedt z LucasArts tuz po stworzeniu genialnej
Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge (nazwe firmy na
odchodnym wymyslil mu Tim Schafer). Gilbert wspomi-
na, ze cale przedsiewziecie byto zainspirowane obserwa-
cja pieciolatka grajacego w The Secret of Monkey Island.
Dziecko nie umialo czyta¢, wiec nie rozumiato ani stowa
z dialog6w, nie byto w stanie rozwiazac zadnej zagadki,

a interfejs z lista czasownikéw rozgryzto tylko czesciowo,
ale i tak bawito sie $wietnie. Chodzito po catej okolicy,

AMERYRARGKR WOINE
0 NIEPODLEGROSC PRZEJETA
Mzt RIPPISOV. GDZIE BYt
WTEDY KOSCINSZRO?

odkrywato nowe miejsca, klikato na
to i owo, otwierato i zamykato drzwi.
Krotko méwiac, czerpato z gry ucie-
che mniej wiecej taka, jaka dawaty
swego czasu The Manhole czy Mixed-
-Up Mother Goose. Gilbert pomyslat,
ze chcialby produkowac porzadne
gry przygodowe dla wlasnie takiego
odbiorcy - ijak pomyslal, tak zrobit.

Humongous wydawato kilka serii
gier przygodowych (wtasnie na nich
sie tu skupie, pomijajac gry czysto
edukacyjne i sportowe). Na pierwszy
ogien poszty przygody samochodzika
o imieniu Putt-Putt. Potem dotaczyli
do niego rybka Freddi, maty chtopiec
Sam, ktéry po zatozeniu czerwonej
pelerynki zmieniat sie w przedszko-
laka-superbohatera o imieniu Pajama
Sam, oraz przypominajacy Jamesa
Bonda Lis z serii Spy Fox. Znakiem
rozpoznawczym gier Humongous
Entertainment sa nie tylko proste
zagadki i dostosowana do dzieciecej
wrazliwosci fabula, ale réwniez pie-
czolowita animacja, przywodzaca na
mysl telewizyjne kreskéwki.

Z animacjami w tych grach jest
troche jak z tematami do rozmowy

w Ultimach VI i VII - nowe wyskakuja

RON GILBERT WSPOMINA, ZE POWSTANIE FIRMY HUMONGOUS
BYt0 ZAINSPIROWANE OBSERWACJA PIECIOLATKA GRAJACEGD

W THE SECRET OF MONKEY [SLAND.
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W UJECIU GILBERTA GRA PRZYGODOWA MA BYC PRZEDE WSZYSTKIM OPOWIESCIA,
ANIE MEODSZYM KREWNYM KRZYZOWKI. RON SWOJE ROZMYSLANIA NAD IDEA GRY

DOSKONALEJ PROWADZIt PRZEZ OSTATNIE TRZY DEKADY.

na kazdym kroku, czasem w naj-
mniej spodziewanych momentach

i miejscach. Najwiecej zabawy przy
graniu miatem nie tyle z podazania za
fabula, co z klikania na wszystko, co
sie da, w poszukiwaniu nowych zwa-
riowanych gagéw. Z pienka wyskakuja
bekajace korniki, Zdzbto trawy zmie-
nia sie nagle w rece rzezbiarza, ktéry
wykuwa na pobliskim kamieniu pitke
baseballowg. Warto klikna¢ drugi

i trzeci raz — wtedy zwykle wyskakuja
rozwiniecia poprzednich wygtupéw.
Po co? Dlaczego? A kogo to obchodzi?
Jest pieknie.

Gry Humongous Entertainment
tez ucza — w jednej ze swoich przygéd
Pajama Sam poznaje rézne rodzaje
zywnosci, w innej planety Uktadu
Stonecznego; Putt-Putt poznaje

uroki wspétpracy i dowiaduje sie, ze
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pieniadze nie biora sie znikad, tylko
z uczciwej pracy. Ale na pierwszym
planie jest jednak zawsze beztroska,
pelna dzieciecej fantazji zabawa.

W 1989 roku, wkrétce po wydaniu
pierwszej czesci Monkey Island, Ron
Gilbert opublikowat artykut pod zna-
miennym tytutem ,Why Adventure
Games Suck”. Opisuje w nim wszyst-
kie bolaczki gatunku, na pierwszym
miejscu stawiajac koszmarnie trudne
iarbitralnie skonstruowane zagad-
ki, ktére maja sztucznie wydtuzac
czas gry. Przeciwnikom gier ,zbyt
tatwych”, ktérzy bronia arcytrudnych
wyzwan (przez zwyktych $miertelni-
kéw rozwiazywanych niestety metoda
,uzyj wszystkiego na wszystkim”),
rzuca w twarz: , To nie jest trudna roz-
grywka, tylko masturbacja”. A potem
przystepuje do opisu tego, jakie gry
mu sie marza: ,Gdybym mégt robic,
co chce, projektowalbym gry trwajace
cztery do pieciu godzin. Miatyby taka

Y FO% PRZED FAERYKA SERA FETA.
BEDZIE SIf DEIRED!

TATUAZE NA KLACIE TRZEBA
ROBTC 2 ROZMACHEI. NAJLEPIES
ANIMOVANE.

<
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sama skale jak to, co teraz robie, tylko

wyciatbym z nich gtupie zagadki,
przez ktére marnuje sie czas, i zabrat
gracza na pelna wrazen wyprawe.
Takie doswiadczenie bytoby duzo
przyjemniejsze i duzo mniej frustru-
jace. Gry wciaz bytyby wyzwaniem,
ale nie kosztem cierpliwosci gracza”.
W ujeciu Gilberta gra przygodowa ma
by¢ przede wszystkim opowiescia,

a nie mtodszym kuzynem krzyzéwki.

Kiedy dzisiaj sie czyta ten opubli-
kowany 30 lat temu tekst, trudno
nie zauwazy¢, ze Gilbert przewiduje
tu kierunek, w jakim przygodéwki
poszly w ciagu ostatniej dekady — ma-
rzenie o grach krétkich i pozbawio-
nych frustrujacych zagadek musiato
dtugo kietkowac. A jednoczesnie
— kiedy gra sie dzisiaj w gry Humon-
gous Entertainment, trudno sie
oprzeé wrazeniu, ze to wtagnie w nich
Gilbert sprébowat - i to z powodze-
niem - zrealizowa¢ wizje gry, ktéra
chce by¢ przyjazniejsza dla gracza,
iwcale na tym nie traci.

Witasnie taka byta najmadrzejsza
nauka, ktéra wyciagnatem z przeko-
pywania sie przez trzydziesto- i dwu-
dziestoletnie gry dla dzieci. Kiet-
kowato w nich mnéstwo §wietnych
pomystéw, ktére dopiero dzisiaj na
dobre zadomowity sie w gtéwnym
nurcie gier. A poza tym — po prostu
$wietnie sie w nie gra. Zwtaszcza
z dzieciakami. s



Marcin M. Granat

Autor artykutow poswieconych grom oraz naukom scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier, przeciwnik
pseudonauki oraz pozbawionych dowodéw wierzen i przekonan.

MITMONOMITU

padlem ostatnio od niechcenia na

artykuly traktujace o monomicie.

Teksty byly opublikowane juz jakis
czas temu i zaciekawily mnie tym, ze radosnie
nawigzywatly do gier wideo. Niby wydawaly sie
w porzadku, lecz po doczytaniu do korica nie-
specjalnie moglem zgodzi¢ sie z ich wnioskami.
Glosily one, Ze monomit jest osia, wokol ktoérej
obraca si¢ kazdy tytul z naszej branzy.

Na poczatku jednak szybkie wyjasnienie, czym
w ogole jest monomit, bo przeciez nie kazdy musi
siedzie¢ w temacie. Zwany jest on takze podréza
bohatera i stanowi co$ na ksztalt schematu czy wzoru
przygdd, ktérych doswiadcza gléwna postac z danego
dzieta. Monomit jest przy tym uniwersalny i przewija
sie w ludzkiej tworczosci od niemalze poczatku jej
istnienia - jest obecny w dawnych przypowiesciach
religijnych, ale tez w dzietach filmowych czy najnow-
szych grach.

Spopularyzowat to pojecie Joseph Campbell
w ksiazce ,Bohater o tysigcu twarzy” z 1949 roku.
Podzielit tez podréz bohatera na etapy. Nie ma sensu
wymieniac ich wszystkich, bo jest ich az siedem-
nascie, zaznacze jedynie, ze kazdy z nich mozna
przyporzadkowa¢ do motywéw fabularnych obecnych
w wielu grach. I tak na przyktad etap ,spotkania
z mentorem” to czas, gdy bohater otrzymuje pomoc
przed rozpoczeciem podrézy. Ilez to razy dostawali-
$my na poczatku rozgrywki bron czy amulet majace
utatwi¢ nam nadchodzaca przygode? Dos¢ dobrze
rozpoznawalna jest tez ,,droga préb”, prezentujaca
przeciwnosci, jakie protagonista musi pokonac,
by osiagna¢ swoéj cel. To wlagnie w tym miejscu

scenarzy$ci gier maja najwieksze pole do popisu. Kto grat w Mass Effecta 3, ten
wie, jak bardzo komandor Shepard musiat sie nagimnastykowac, zeby zjedno-
czy¢ galaktyczne rasy do walki przeciwko Zniwiarzom.

I cho¢ oczywiscie zgadzam sie z tym, ze monomit odgrywa ogromna role
w grach wideo, to nie moge poprze¢ stéw twierdzacych, ze stanowi on trzon
dla wszystkich produkeji w naszej branzy. Bo co chociazby z takim LSD: Dream
Emulator z czaséw pierwszego PlayStation? Gra sprawnie wymyka sie mono-
mitowej klasyfikacji, stawiajac na eksploracje $wiata rzadzacego sie logika snu.
Kazda rozgrywka jest nieco inna, a odbiorca zamiast obserwowania podrézy
bohatera zdaje sie by¢ swiadkiem obrazéw wyptywajacych wprost z czyjejs nie-
$wiadomosci. Podobnie jest z pokreconym $wiatem z kréciutkiego Plug & Play.
Mozna tez zagrac¢ w Zzartobliwe ,nie wiadomo co” takie jak James’ Door: He is
not home right now. Please leave, na ktére zwrécitem uwage dzieki Indykarium
z Pixela #44. W grze dobijamy sie do drzwi tylko po to, aby dowiedzie¢ sie, ze
nikogo nie ma w $rodku. Obecnos$ci monomitu tez nie stwierdzono.

Co ciekawe, gry wideo to medium, ktére byto zdolne do machniecia reka na
podréz bohatera juz na poczatku swojego istnienia. Uzbrojone tylko w grywal-
no$c¢ i dopracowane mechanizmy rozgrywki, przyciagato odbiorce satysfakcjo-
nujaca symulacja odbijania piteczki (Pong) lub uktadania spadajacych klockéw
(Tetris). Dobrze wiem, ze $wiat jest skomplikowany, dlatego nie dziwie sie, ze sa
produkcje niewpisujace sie w monomitowy schemat. Szukanie w grach podo-
bienstw do Campbellowskiej podrézy bohatera to $wietna przygoda, ale trzeba
sie mie¢ podczas niej na bacznosci. Zamiast wygodnie wrzucaé wszystkie tytuly
do jednego worka i z tonem medrca méwic ,nihil novi sub sole”, lepiej uczciwie
wskazac produkcje, dla ktérych obrana przez nas metodologia sie nie sprawdza.
Jest sie wtedy blizej prawdy, a i medium gier opiera sie banalnemu szufladkowa-
niu, zyskujac dzieki swojej nieprzewidywalnosci nieopisany urok i piekno. ba
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Tak mniej wigcej
prezentowat sie
w Outlascie bole-
sny koniec rozwa-
zan pod tytutem:
~Zauwazyt mnie,
jak wiazitem pod
16zko, czy nie?"
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Jeden pomys’f ktory moze okazac sie swuatowym fenomenem, ale wcale

nie musi. Jedna karkolomna decyzjai mpg reahzaqi vvymkajacychz TIIEJ
kolejnych k»rokow Jesll finie Wykresu o takach parametrach przetna SJQ

i krzyvva talen‘tu WCZ@SI"IIeJ czy poOZNie) bedZIe mozna uniesc¢ rece w gesoe
ZWYCiestwa: Jednak 1o \wcale nie znaczy ze droga do tak szczeshwych
momentow nie bed2|e wvb0|sta

Maciej Bachorski

powyzszy sp_o.séb.
pokrétce moznaby .
scharakteryzowacé

daleka podréz, jaka odbylo trzech
zalozycieli kanadyjskiego dewe-
lopera serii Outlast, Red Barrels
- Philippe Morin, David Chateau-
neuf i Hugo Dallaire - do momen-
tu, w ktérym smiale plany mogli
uznac za zrealizowane.

Zanim jednak narodzita sie u nich
idea zaltozenia wtasnego studia,
tréjka programistéw zdobywata szlify

s

. unajwiekszych: Ubisoft Montreal .
' i EA; gdzie pomagali przy produkeji -

takich hitow jak Tom Clancy’s Splinter
Cell, Prince of Persia: Piaski Czasu czy
pierwszy Assassin’s Creed. :
Jednak by ich sytuacja sie zmieni-
1a, potrzebny byt jeden przetomowy
moment. Taki nastapit w 2010 roku.
Wiasnie wtedy opracowywana przez
nich pod skrzydtami EA Montreal gra
wedtug konceptu Dallairea zostata
anulowana, a noszacy sie od jakiego$
czasu z zamiarem postawienia na
swoim Morin zrozumial, ze jesli ma

tworzy¢ gry, jakich pragnie; to tylko
na wilasny rachunek.

,Pamietam, jak powiedzialem zonie,

* ze rzucam te robote i w ciggu trzech

lub czterech miesiecy przekonamy sie,
na ile to wypali. Ostatecznie zajeto to
cale pottora roku” — wspominatl sam
zainteresowany w wywiadzie dla
GamesIndustry International.

W istocie nie wszystko uktadato sie
po mysli ojcéw zalozycieli nowo



powstatego studia Red Barrels. Pierwotny
plan z 2011 roku, by stworzy¢ zwiastun
nowej produkcji i sprobowac przebic sie
~ znim do inwestoréw i wydawcow w tra-
dy'cyj}ly sposdb, spalil na panewce.
-, Nikt nie chciat wytozy¢ pieniedzy na
nasz projekt. Odpowiedz zwykle brzmiata
w ten sam sposéb — ze woleliby zainwe-
stowaé po 50 tysiecy dolaréw w dziesie¢
réznych produkcji niz 500 tysiecy wjed-
na” - méwit Morin, po czym dodawat:
,By¢ moze po prostu nie rozumielismy
wtedy, w jaki sposéb dziata branza”.
Brak finansowania szybko postawit caty
pomyst pod znakiem zapytania — majac
" na utrzymaniu rodziny, deweloperzy nie
.~ mogli pdz"a:_m-}jg' .-§qbie na dtuzszy okres bez
;' zrédta dochodu. Poszukujac alternatyw-

s

~ .nego i_l:édia gotéwki, Morin zwrécit uwa-
i ‘ge na kanadyjski rzadowy program pomo-
& cowy (Canada I:/I_'-e'dia Fuﬁdj dla nowych,
~ rodzimych firm z branzy medialnej. Ale
i tam nie obyto sie bez komplikacji.
~Kiedy otrzymalismy negatywna
odpowiedz na.naisza, aplikacje, znajdowa-
limy sie na samym dnie” - wspominat
Morin. Musiato mina¢ kilka tygodni, by
po otrzasnieciu sie z pierwszego szoku
progrAmis'cli zauwazyli, ze przyczyna
odmowy nie byt sam ich projekt, ale szcze-
g6ty techniczne aplikacji: CMF wymagalo,
by jego.wkiad nie przekraczal 75% calej
inwestycji. Chcac uzyskac dofinansowanie
w wysokosci 1 miliona dolaréw kana- -
N LB T A ' - i dyjskich, tréjka deweloperéw musiata

b Fhl - s ‘ ; wylozy¢ z whasnej kieszeni dodatkowe -
300 tysiecy. Taki warunek oznaczat posta=.

Ktos tu za chwi- wienie wszystkiego na jedna karte, cho¢
le na palcach obu (i ) #
rak bedzie mégt zapytany, czy dzisiaj postapilby tak samo,
doliczy¢ zaledwie Morin odpowiadal, ze zrobilby to bez wa-
do osmiu. hania. Ostatecznie, po drugiej aplikacji do

. CMF budzet Outlasta zamknat sie w kwo-
cie 1,36 miliona dolaréw kanadyjskich,
a programisci mogli wreszcie przystapi¢
do prac nad produkcja. - -

A te musiaty by¢ przeprowadzone z chi-
rurgiczna wrecz precyzja, jako ze znéw
podstawowym determinantem wszelkich
dziatan okazywat sie czas. ,Po prostu
musieli$my mie¢ gotowa gre, zanim
skonicza sie nam pieniadze” - méwit
Morin, zaznaczajac przy tym, ze mimo
teoretycznie dostepnych, dodatkowych
zr6det dochodéw deweloperzy nie chcieli
oddawaé nikomu udziatéw w spoétce:

PIXEL 109




»Pracowalismy na tyle ciézk'o, by
dotrze¢ do miejsca, w jakim sie zna~
lezlismy, ze szkoda bytoby poswiecié
niezalezno$¢ za kilka dodatklowych
miesiecy produkeji”. Taka taktyka. -
okazata sie dobrym wyborem - wy-
dany we wrzesniu 2014 roku na PC
Outlast szybko okazat sie branzowa
sensacja, przyciagajac uwage czoto-
wych youtuberéw i zyskujac uznanie
w oczach Clueless Gamera, czyli
niezwykle popularnego gospodarza
talk-show — Conana O’Briena we
wlasnej osobie. Entuzjastyczne opinie
nie byly zreszta w zaden sposéb nie-
uzasadnione - produkcja Kanadyjczy-
kéw zapewniata zwiekszony doptyw
adrenaliny do krwi juz po kilkunastu
minutach rozgrywki. Proste, wyjatko-
wo efektowne sekwencje, w ktérych
»na twarz” wyskakiwal nam szkarad-
ny przeciwnik, wystepowaty tu w ilo-

$ciach hurtowych, ale zaprojektowane

byty w taki sposéb, ze wcale nie tak ta-
two bylo je przewidzie¢. Dodatkowym
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. -'smhczklem by‘l‘b p‘omys}owe wykorzy* -
= stanle kamery znoktowizja, stano-
% wiqce] ]edynq mozhwosc odnalezienia

: zdecydowanle nie*

. drogiw'sk an m wmrokulabiryncie sprzyjaly odbier-
% . 5 corh 0 stabych:
pomieszczen, iwyznaczajacy nowy Joladiach.”

“ trend w_eiek'tronic.z'nych horrorach

fakt, ze'z przéciwnikaminie mozna
byto podja¢ walki. Kluczenie po kolej-
nych malowniczo upstrzonych posoka
lokacjach i koniecznest ukrywania sie
miedzy innymi pod t6zkiem zapew-
niaty emocje tak silnie, ze przy grze na
stuchawkach okreélenie ,konieczne
stalowe nerwy” nabierato zupelnie
nowego wymiaru.

Tak przemyslana rozgrywka
musiala stac sie hitem, dajac tym
samym Kanadyjczykom niezbedny
powiew §wiezego powietrza, a na nowo
wypelniajace sie pieniedzmi portfele
pozwolily im z wiekszym spokojem
rozpatrywacé kolejne biznesowe strate-
gie. Jedna z nich miat by¢ konsolowy
port, poczatkowo zarezerwowany
jedynie dla PlayStation 4.

MAJAC MATERIAL NA
POTENCJALNY HITj

I UCIULANE Z WEASNYCH

Kwesth wymaga]acq bu:(zy fnozgow oka—

T dO-LI = "zalo sie udostepnienie gry jako'premiero= :
: " wej darméwki wramach: us}ugl PSPlus:

: Ma)ac na uwadze plany co. ds p.tzyszle] '

franczyzy opartej na tym samym uniwer-
sum Kanadyjczycy postanowili zaryzyko-
wag, rezygnujac z potencjalnie wyzszych
zyskow ze sprzedazy narzecz zwiekszo-
nego zasiegu tytutu. ,Z perspektywy
czasu byta to dobra decyzja. Nie wiemy,
jak wygladalyby pierwsze miesigce pod
katem sprzedazy bez PS Plus, ale nie ma-
jac odpowiednich pieniedzy na marketing,
postanowiliémy zapewni¢ go sobie bez ich
wydawania” - podsumowywat Morin.
Stabilizacja stupkéw sprzedazowych
okazata sie kluczowa w przypadku
wydanego w 2014 roku, stanowiacego
zaréwno prolog, jak i epilog zaprezento-
wanej w oryginale historii dodatku Whi-
stleblower. Juz wtedy $wiadomi sukcesu
wlasciciele Red Barrels wiedzieli, ze
wraz z nastepna produkcja osadzona
w $wiecie Outlasta musza mysle¢ na
szersza skale.
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- ’ zatem rozmiary orygma}u iDLC po- ==
G- hczonych w ca{osc Pomimo znacznie ' A -:t. ‘h !
e 7 wiekszego zapleczg finansowego przy y g b
FE roduk Outlasta 2 weiaz trudno -
P = i - ; Murkoff Asylum to wyjatkoWsteskliwe
"1 bﬁo _przew1dzrec w jakim stopniu + miejsce do spedzenia w nim kilku nocy... -
am_b da sk}onm zamw'é.stdwac wiek- czyz nie?
g F . A _.

¢ " sze plenlqdze w nlezlaieznq produkdje.

L2 t4 Jak wspominat Morin:, Nasza filo- ; :

. ! ! - zofia opierala sie w tamtym okresie MIEDZYNARODOWY SUKCES

f L RIS E S SERTT OUTLAST I STUDIA

'l PRGN OROMMIIII F.D BARRELS TO WYPADKOWA

' B i umacnial fakt, ze sytuacja, w jakiej TALENTU9 ODWAGI
znajdowato sie Red Barre}s w toku I ROZWAZNYCH
pracnad se'quelem, sprzyjata eksp’ery.- BIZNESOWYCH DECYZJL.
mentowaniu z forma. Jak podkreslali

: - i E
sami zainteresowani, porraz piexrwszy

od poczatku zalozenia studia mieli
catkowita kontrole nad tym, jakiego

rodzaju produkt chca dostarczy¢ 4
Ten wzbudzaja- graczom. Ostatecznie w procesie :
F cy od pierwsze- produkeji budzet Outlasta 2 wyni6st {
go spojrzenia niemal 7 milionéw dolaréw, a sama
sympatie pan byt : ; KT d o R
nasza najwieksza granie uniknela ponad szesciomie-
zmorg w dodatku siecznego opdznienia, ukazujac sie
Whistleblower. na rynku w kwietniu 2017 roku, po To moze zaboleé... Efektowne, wyrezyse-

rowane sekwencje w Outlascie 2 skutecznie

trzech latach produkgji. 7
potegowaty nastréj grozy.

Opéznienie nie wptynelo nega-

J tywnie na odbiér gry przez branzowe 3
media - po raz kolejny chwalono
""ﬁ-“ - intensywny klimat horroru, sekwen- rozpoczynajace swoja przygode na kruchycl_'l fundamentach
0= cje wymagajace tylez zrecznosci, co Red Barrels stalo sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych :
szybkiego podejmowania decyzji niezaleznych deweloperéw w ciagu ostatniej dekady.
- i sprawnie skiadajaca to wszystko
R w catosé¢ §ciezke fabularng. Mimo ze
Outlast 2 nie byt bezposrednia kon= Na tak znaczny sukces studia ogromny wplyw miato
/ ? tynuacja dramatycznych wypadkow metodyczne podejscie jego zalozycieli do tworzenia gier.
z Murkoff Asylum, jakie rozegraty »,Najwazniejsze jest, by przesta¢ mysle¢ o tym w romantycz-
st sie w oryginale i dodatku, to spajat ny spos6b” - radzi nowym twércom Morin. ,Trzeba umiec
i poszczegolne watki, przedstawiajac przeanalizowac wszystkie aspekty biznesu. Czasem studia
. historie o znacznie szerszej skali. zamykaja sie nie dlatego, ze gra, nad ktéra pracowaly, byta
Chac trudno.w to.awlerzy¢, seguel Pewne niejasne elementy fabuly staba, ale ze wzgledu na zle gospodarowanie dostepnymi
bywat jeszcze bardziej kontrowersyjny od i AN , z i ]
oryginalu. Kanadyjczycy postanowili zalataé $rodkami” - dodaje.
z kolei opublikowana za darmo w sieci W zwiazku z tak okreslona filozofia dewelopera zasadne
sze$cioodcinkowa serig komikséw wydaje sie pytanie, czego mozna oczekiwac po Red Barrels
b = zatytutowana , The Murkoff Account”. =~ w nadchodzacych miesiacach. A odpowiedz moze zaskoczy¢
Wszystko to ztozylo sie na kolejny - cho¢ Outlast 3 zostat juz oficjalnie zapowiedziany, wyglada
finansowy sukces - jak potwierdzit na to, ze tym razem bedzie produkcja o zupelnie odmiennej
Morin, rok 2017 byt najlepszym mechanice rozgrywki, jedynie osadzona w tym samym uni-
; w historii pod wzgledem przycho- wersum, a nie kontynuacja w prostej linii. Czy takie podejscie
;;ﬂ i déw studia. Sama seria Outlast do do ukochanej przez miliony graczy franczyzy ma szanse na
18 maja kolejnego roku sprzedata sie sukces? By sie o tym przekona¢, bedziemy musieli poczeka¢
¥ wponad 15 milionach egzemplarzy, do pierwszych konkretnych informacji, choé znajac uzbrojony
o s [ przynoszac 45 milionéw dolaréw wplan A, Bi C zespét programistéw kanadyjskiego dewelope-
' Bezposredniego zysku. Tym samym ra, o przysztos¢ Outlasta mozemy by¢ wiecej niz spokojni. I

PIXEL -1



2 WIELKA PRZYGO

PORZADNE GRAFICZNE PRZYGODOWKI DLA MALEGO ATARI MOZNA BYt0 POLIGZYG NA PALGACH REK

STAREGO DRWALA. JEDNAK NAWET W TYM ELITARNYM GRONIE WYROZNIALA SIE MAGIA

ol Barttomiej Kluska
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oszukiwacz przygod o imie-
P niu Alakhin, ktéry posta-
nowil zwiedzié tajemniczy
| zamek w miejscowosci Skyawar,
budzi si¢ jako duch. Tylez pechowy,
Fl co zlowrogi mag Or Kirr informuje
. g0, ze aby mégt odzyskaé daw-
na postaé, musi zebra¢ eliksiry
i przedmioty potrzebne do zrzuce-
nia cigzacej nad magiem klatwy...

Atarowiec, ktéry nie potamat sobie

jezyka, czytajac imiona i nazwy
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z legendy, moze poméc Alakhinowi.
I tak zreszta ma niewielki wybor.

OD BAJTKA DO JANOSIKA

,Atari - tragedia polskiego rynku” - pi-
sat w 1992 roku dziennikarz magazynu
Top Secret. Miatl sporo racji. Z jednej
strony, gtéwnie dzieki dziataniom
Lucjana Wencla, ktéry wprowadzit
osmiobitowe atarynki do sklepéw sieci
Pewex, byl to wéwczas najpopularniej-
szy mikrokomputer w naszym kraju.

Z drugiej - $wiat zapomniat o Atari
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duzo wczesniej, co przejawiato sie mie-
dzy innymi dotkliwym dla atarowcéw
brakiem wielu popularnych gier, ktéry-
mi mogli cieszy¢ sie posiadacze maszyn
spod znaku Commodore, Spectrum czy
Amstrada. Luke te prébowali zapeini¢
polscy autorzy. Dynamiczne strzelanki,
wciagajace strategie, wymagajace labi-
ryntéwki... — rodzimi atarowcy umieli
napisac prawie wszystko. Problem byt

z przygodéwkami, ktére tworzyt w zasa-
dzie tylko Roland Pantota (jego historie
opowiedzielismy w poprzednim Pixelu).
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— Oczywiscie gratem w gry pana Ro-
landa — wspomina Pawet Mikotajczak
— ale produkgji tego typu byto bardzo
mato. Postanowilem wiec zrobi¢ swoja.

Mieszkajacy w Ptocku Mikotajczak
nie byt nowicjuszem w branzy. Gdy
rodzice kupili mu w peweksie wyma-
rzone Atari 65XE z magnetofonem,
od razu zainteresowat sie programo-
waniem. — Przepisywatem programy
z Bajtka, modyfikowatem je i w ten
spos6b sie uczytem. Natogowo gratem
tez w komnatéwki: Misje, Freda czy
Miecze Valdgira — opowiada. — Po
pewnym czasie zaczalem tworzy¢
wlasne gry.

Wybér gatunku byt oczywisty, jako
ze labiryntowki cieszyly sie wéwczas
wsréd polskich atarowcéw ogromna
popularnoscia. Mikotajczak napisat
zatem gry takie jak Helix, Jaffar
czy Zbir, w ktérych gracze musieli
wedrowac po kolejnych planszach,
zbiera¢ klucze i potrzebne przedmioty
oraz unika¢ $miertelnie groznych
przeszkadzajek. Sposrdd dziesiagtek
produkgji tego typu dzieta Mikotajcza-
ka wyréznialy sie starannie zaprojek-
towana grafika, w tym duzymi, tadnie
animowanymi postaciami bohateréw,
oraz nieco ospatym tempem rozgryw-
ki. Na ten ostatni element mogty mie¢
wptyw... ktopoty z optymalizacja
kodu.

— Moje gry powstawaty w Action!, je-
zyku programewania dla Atari promo-
wanym wowczas w Bajtku - ttumaczy
Mikotajczak. - Najwieksza trudnoscia
byt brak dostepu do wiedzy. Wiekszos¢
algorytméw czy mechanizméw wymy-
slalem sam lub sam dociekatem, jak
nalezy to zrobi¢. Nie znatem nikogo
z Ptocka, kto w dostatecznym stopniu
programowatby na Atari, by wymienic¢
sie do$wiadczeniami. Nie byto interne-
tu, foréw dyskusyjnych... Nie miatem
nawet telefonu stacjonarnego! Pozo-

stawat jedynie Bajtek, ksigzka o Atari

BASIC, ktéra jakims cudem udato mi
sie kupi¢, i skserowana instrukcja do
Action!

Zwieniczeniem tworczosci Mikotaj-
czaka w dziedzinie komnatoéwek byt
Janosik, przedstawiajacy historie styn-
nego zbdjnika prébujacego uratowac
ukochang Maryne z rak podstepnego
barona. Janosika, podobnie jak po-
przednie gry ptockiego twércy, wydato
Mirage Software. — Zglositem sie do
nich, poniewaz mieli siedzibe najblizej
Plocka - przyznaje autor. - Mimo
wszechobecnego piractwa ptacili dos¢
dobrze. Na swoich grach zarabiatem
réwnowartos$c sredniej krajowej pensji,
co jak na ucznia technikum stanowito

atrakcyjne wynagrodzenie.

NA POMOC OR KIRROWI
Opus magnum Mikotajczaka pozostaje
jednak Magia — przygodéwka, wyko-
rzystujaca znany m.in. z gier takich jak
Knight Lore czy Fairlight rzut izome-
tryczny. — Nie mieli$émy na Atari wielu
gier tego typu — wspomina autor. — Ja
gratem tylko w Amaurote, ale moja

gra ma zupelnie inny interfejs, ktory
wymyslitem catkowicie samodzielnie.

Istotnie Magia czarowata niespoty-
kanym potaczeniem rzutu izometrycz-
nego z interfejsem point-and-click.
Gracz sterowal bohaterem za pomoca
kursora, a gdy ten dotart do przedmio-
tu lub postaci, z ktéra miat prowadzi¢
interakcje, otwieralo sie okienkowe
menu tekstowe.

— Pomagat mi grafik Adam Karol,
ktéry niestety nie miat swojego Atari
irysowal na papierze milimetrowym.
Jego prace przenositem piksel po
pikselu z papieru do komputera, a na
koniec on przychodzit do mnie do
domu i dopieszczal te obrazy — wspo-
mina Mikotajczak.

Poza izometryczna grafika Magia
oferowata obietnice przezycia wielkiej
przygody. Uczciwie trzeba przy tym

= Mirage Software
to jeden z najwaz-
niejszych wydaw-
céw gier na mate
Atari. Z logo firmy
Tomasza Mazura
na oktadce ukazaty
sie hity takie jak:
Kolony, Operation
Blood, Wyprawy
kupca, Wtadca,
Ksiagze czy Inny
$wiat. Wiele z nich
opisywaliSmy juz
na tamach Pixela.

il
Knight Lore

Lepiej pézno niz
weale. W 2008 roku
atarowcy doczekali sie
nieoficjalnej, ale bardzo
wiernej konwersji
legendarnego Knight
Lore'a. Co ciekawe, gre
na bazie oryginatu z ZX
Spectrum stworzyt
Polak — Krzysztof ,xx|"
Dudek.

zaznaczy¢, ze wiekszosc zagadek

w grze oparta byta na prostym sche-
macie: odnalez¢ przedmiot pozadany
przez jedna z postaci (sztylet, por-
celanowa kule, but karta...), wreczy¢
go, w nagrode otrzymac kolejny itd.
Czasem tylko rozgrywke uatrakcyj-
nialy zadania takie jak stworzenie
magicznego eliksiru z kilku zebranych
artefaktéw. C6z — jesli nawet na innych
komputerach byty juz lepsze przygody, |
atarowcy nie mogli o nich wiedzie¢. Nic
zatem dziwnego, ze Magia spotkata

sie z cieptym przyjeciem recenzentéw
(w kategorii ,,grywalno$¢” otrzymujac
budzace respekt 8/10 w Top Secret
i85% w Secret Service!) oraz z zainte-

resowaniem graczy.

GAME OVER

Niestety, tych ostatnich byto juz

w roku premiery gry — 1993 — coraz
mniej, wszyscy bowiem zmieniali kom-
putery na szesnastobitowe. To samo
zrobil réwniez Pawel Mikotajczak,
kolejne swoje produkcje tworzac juz

na Amige, gdzie ukazaty sie remake Ja-
nosika, platformowe Magiczna Ksiega
iJurajski Sen oraz Poltergeist, ktéry
stanowit udana wariacje na temat
Valhalla & The Lord of Infinity.

Kariere Mikotajczaka w branzy nie-
spodziewanie przerwalo... Minister-
stwo Obrony Narodowej, powotujac go
do odbycia w 1995 roku obowiazkowej
stuzby wojskowej. Po wyjsciu do !
cywila autor Magii nie powrdcit juz do
pisania gier, cho¢ do dzis zawodowo
zajmuje sie programowaniem. — Ale to
oczywiscie etap ,atarowski” wspo- ?
minam najlepiej — zastrzega. — Byl to
moj pierwszy komputer, o ktérym jako
dziecko marzyltem i na ktérym stawia-
tem swoje pierwsze kroki.

W kronice historii polskich gier
komputerowych po jego mtodzien-
czych fascynacjach na pewno pozosta-
nie Magia. I



Prosto z Googlea

DAWNO, DAWNO TEMU, GDY GOOGLE BYt0 JESZ-
CZE NIEZWYKEA FIRMA — WTEDY GDY StYNNE, DO
NO EVIL”BYLO JEJ OFICJALNYM MOTTEM, KONFE-
RENCJA GOOGLE I/0 TAKZE BYEA WYDARZENIEM
SZCZEGOLNYM. Co roku kilka tysiecy programistow,
projektantow oraz — co tu duzo méwic — po prostu wy-
zZnawcéw Larryego Page'a i Siergieja Brina przybywato do
Kalifornii, aby dowiedziec sie, co tez nowego i wspaniatego
udato sie wymyslec,googlersom’”.

Te czasy minely. Google to teraz korporacja jakich wiele.
Duza, owszem, ale marnie zarzadzana i poza kilkoma
flagowymi ustugami (Search, Gmail, Maps, moze Andro-
id) niezbyt umiejaca stworzy¢ — i utrzymac — naprawde
ciekawe produkty i technologie. Nic zatem dziwnego, ze

Google 1/0 takze zwiedta. Co prawda w dalszym ciagu jest to wydarzenie olbrzymie

i przez to czasem zapierajace dech w piersiach (wyobrazcie sobie chochy kilka tysiecy
ludzi usitujacych dopchac sie jednoczesnie do dwdch punktéw wydajacych positki), ale
trudno okreslic je mianem ekscytujacego. W tym roku chyba najbardziej interesujacym
elementem, keynote’, ktdre otwierato cata konferendje, nie byto Zadne z wystapiert
managerdw firmy, lecz samolot krazacy nad Shoreline Amphitheatre i ciagnacy banner
znapisem, Google control is not privacy”. Signum temporis...

Poraz pierwszy w historii Google |/0 pojawita sie jednak w programie cata sekja wy-
stapieri dedykowanych grom. Menadzerowie tej firmy wreszcie chyba zauwazyli, ze gry
torynek, ktérego nie mozna ignorowa. Nie chodzi tu wytacznie o stynny projekt Stadia,
ale nawet o drobniejsze (z punktu widzenia zyskéw moze i wazniejsze) kwestie, takie jak
optymalizacja wydajnosci gier na telefonach, narzedzia monetyzacji dla wydawcéw gier.
Prelegenci prébowali tez przedstawic infrastrukture Google Cloud jako idealne $ro-
dowisko dla wsparcia gier multiplayer (prosze sie nie $mia¢, oni tak na powaznie!).

Wreszcie Stadia. Trudno obecnie powiedzie¢, w jakim
stopniu ten projekt si¢ uda. Wiele pokaze komercyjny start
ustugi, zapowiedziany na druga potowe tego roku. Sukces
bedzie uzalezniony ozywiécie od wsparcia wydawcéw gier
(ponoc zainteresowanie jest spore), ale chyba w wigkszej
mierze od jakosci, jaka ustuga zapewni graczom. To

drugie zas bedzie szczegdlnie trudne — tym bardziej ze

w opowiesciach inzynierdw, ktdrzy omawiali szczegdty
techniczne Stadii na Google 1/0, trudno byto odnalez¢ co$
odkrywczego. Dos¢ standardowe algorytmy kompresji

i zarzadzania przepustowoscia transmisji, w oczywisty
sposéb rézne od tych uzywanych przez serwisy streamingu
wideo, ale znane juz od pewnego czasu.

Przedstawiano wielki wysitek (kilka tysiecy uzytkow-
nikéw testowych, z czego ponad 2,5 tysiaca w samym
Google'u — nic dziwnego, ze pracownikom nie starcza
(zasu na usuwanie btedow w innych serwisach firmy)
Zwiazany z testowaniem wptywu artefaktéw wideo

i opdZnien transmisji na percepcje jakosci gry. To zreszta
troche wygladato jak usprawiedliwianie nie do korica
rozwigzanych kwestii technicznych — a juz najbardziej
niepokojaco zabrzmiato wystapienie, w ktdrym raczono
przypomniec, iz opéZnienia — latency — s3 wszedzie
wokét nas, nawet w uktadzie nerwowym cztowieka. (0z.
Nie chcg, aby zabrzmiato to jak manifestacja mojego
wrodzonego pesymizmu, ale marzenie Google’a (pomy-
Slcie tylko — wyswietlanie reklamy (!) gry w YouTubie
pozwalajace na rozpoczecie rozgrywki,od srodka
fabuty’, bez instalacji, i tym samym wyswietlenie
kolejnych reklam (!) w tej grze i to nieomal na dowolnym
urzadzeniu — ilez to nowych danych mozna zebrac, ilez
kontraktow reklamowych podpisac) moze by¢ trudne do
urzeczywistnienia. (GAW) ]

Rockstar wykupuje studio

Z 13k Startoreeze

ROCKSTAR GAMES PRZYSZt0 Z POMOCA
STARBREEZE, WYDAWCY, KTOREGO POWOL-
NY UPADEK OBSERWUJEMY JUZ 0D KILKU
MIESIECY. TYM RAZEM SZWEDZKA FIRMA
SPRZEDALA WYDAWCOM GTA UDZIALY

W DHRUVA INTERACTIVE, NAJWIEKSZYM
1JEDNYM Z NAJSTARSZYCH STUDIOW

W INDIACH ZAJMUJACYCH SIE

GRAFIKA DO GIER. Starbreeze wykupito
udziaty za 8,5 miliona dolaréw, a otrzyma za nie
od Rockstara 7,9 miliona dolardw, przekazujac
tym samym 91,8 akgji studia. Cata transakcja ma
zostac sfinalizowana do korica tego roku. Dhurva
Interactive istnieje od 1997 roku i w swojej historii
pracowato nad Halo, Forza Horizon i Payday 2.

W ostatnim czasie artysci z Indii pracowali tez

114 PIXEL

nad Overkill's The Walking Dead, ktdre zawiodto finansowo, a potem zostato
usuniete ze Steama kilka miesiecy po premierze. Liczaca 300 osob zatoga

studia ma pod nowym kierownictwem kontynuowac swoje biezace projekty
oraz wspierac 500-osobowg ekipe Rockstara w Bengaluru w realizowaniu ich

projektow. ]

Czy nastepny
Frostpounk
edzie RPG?

ROK PO PREMIERZE FROSTPUNKA WIEMY,

1E GRA SPRZEDALA SIE W PONAD MILIONIE
KOPII, COJEST CALKIEM DOBRYM WYNIKIEM.

Nie wiedzielismy natomiast, ze 11 bit studios, twdrcy
Frostpunka, maja apetyt na wiecej, a ciagte dodawanie
kolejnych kawatkdw historii do gry moze stuzy¢ nie tylko
rozbudowie mroznego i bezwzglednego $wiata, ale tez
otwarciu drogi do kontynuacji. Ani tego, ze kontynuacja
weale nie musi by¢ symulatorem budowania miasta,
tylko na przykfad RPG. W rozmowie z serwisem
Gamesindustry.biz Patryk Grzeszczuk, dyrektor
marketingu 11 bit studios, poswiecit sporo czasu na

to, by pochwali¢ sie nadchodzaca konsolowa edycja
Frostpunka, zaznaczajac, ze wszystkie menu w grze




BlackMoon
Design
w CDV

ZAPRASZAMY DO POZNANSKIEGO COLLEGIUM
DA VINCI W DNIU 6 CZERWCA (GODZINA 18:00)
NA OTWARTY WYKLAD ROBERTA PODGOR-
SKIEGO POD TYTULEM ,JAK WYZYCZ ROBIENIA
KIBLOWYCH GIERECZEK". Bedzie to prelekcja o tym,
7e niekoniecznie trzeba tworzy( arcydzieta z zawity

Trwaja prace nad drugg czescia
serii Oddworld ey

W OBSZERNYM ARTYKULE POLACZONYM sequela— Abe’s Exoddus, a potem Munch’s Oddysee i Stranger’s Wrath, tworcy chcawréci¢ | — zamiast tego mozna w krétkim czasie zrobic cieka-
ZWYWIADEM Z LORNE'EM LANNINGIEM SERWIS do korzeni serii i opowiedzie¢ historie 0 powaznym, a nawet catkiem ciezkim przekazie, wa gre na urzadzenia mobilne. Robert Podgdrski jest
EUROGAMES UJAWNIL SPORO INFORMACJI NA rysujac analogie miedzy zimnym, przemystowym $wiatem, przez ktéry przekrada sie zatozycielem studia BlackMoon Design i wspottworzyt
TEMAT NADCHODZACEJ KONTYNUACJI SERII Abe, anaszym prawdziwym. Publikagja Eurogamera zaczyna z wysokiego C, odnoszacsie | takie projekty jak The Few oraz niezliczong mase in-
ODDWORLD, BEZPOSREDNIEJ KONTYNUACJI dofaktu, Ze na Ziemi zyje obecnie wigcej niewolnikéw niz facznie w catej historii $wiata, nych tytutdw (gtéwnie HTMLS). Szczegéty i rejestracja
ABE'S ODDYSEE, KTORA NOSICBEDZIE PODTYTUL aLanning wydaje sie zdeterminowany, by rysowac te paralele w swojej nadchodzacej uczestnikéw na stronie cdv.pl. Spotkanie organizuje
SOULSTORM | BEDZIE DRUGA Z PIECIU PLANO- grze tak, jak robit to w oryginale. W pewnym momencie nazywa nawet Abe'a ,Bin Wydziat Informatyki i Komunikacji Wizualnej CDV
WANYCH ODSON SERII. Lanning stwierdza w nim, Ladenem Oddworld’, ktérego dziatania powoduja wzrost cen happy mealéw i kawy dla w ramach cyklu INTERAKCJE pod patronatem naszego
7e choc oficjalnie Odyssee doczekato sig juz wezesniej normalnych mieszkaricow’; co zyni go naturalnym obiektem nienawisci. Il Il miesiecznika. ]

ktdra catkiem przypadta do gustu fanom, od krytykow
zebrafa Srednia 72/100 na Metacriticu i... nie sprzedata sie
za dobrze, wedtug serwisu SteamSpy sprzedajac jedynie
50-100 tysiecy kopii w ciagu prawie dwdch lat od premiery.
Ewidentnie dla ekipy z Kopenhagi byto to za mato.

Smutng czesci tej historii jest takze fakt, ze gra ma
doczekac sie filmowej adaptacji — prawa do niej wykupit

Ultra Ultra, tworcy
ECHO, zamykaja studio

DOSC NIESPODZIEWANIE | BEZ WIEKSZEGO
UZASADNIENIA STUDIO ULTRA ULTRA 0GLOSI-

wymagaja maksymalnie dwdch kliknie¢, by dosta sie do
waznych opgji, i méwiac wprost, ze , obiektywnie w wersji
PC Frostpunka nic nie jest lepsze niz w wersji konsolowej”.
Powiedziat jednak cos wiecej: rozbudowywanie Swiata
moze stuzy¢ nie tylko nadawaniu Frostpunkowi

gtebi, ale tworzy tez solidn podstawe dla kontynuagji,
ktdra, w jego oczach, niekoniecznie musiataby by¢ symula-
torem budowania miast, ale spin-offem w formie gry RPG.
Grzeszczuk zasugerowat, ze zespét mysli o Frostpunku
jako uniwersum do rozbudowania, a nie konkretnym
gatunku gry, zktdrym mozna zrobic znacznie wiecej. 6z,
trzeba przyznac, ze odkrywanie intrygi w cieniu wielkiego
weglowego pieca naprawde nie brzmizle. Il Il

£0 WEASNIE SWOJE ZAMKNIECIE. Zespot miat na
koncie jedna gre, wydane we wrzesniu 2017 roku ECHO
— interesujaca gre akcji, w ktdrej bohaterka przemierza
rozbudowany kompleks peten klondw, ktdre moga
wykonywac jedynie czynnosci, ktére ona sama
wykonywata w okreslonym oknie czasowym. Owocem
tego jest dos¢ klimatyczna mieszanka akjii horroru,

2017

F. Gary Gray, rezyser Fate of the Furious i nadchodzacej
odstony Men in Black o podtytule International. Za
kwestie scenariuszowe odpowiadac miat twérca Johna
Wicka, Derek Kolstad. Istnieja duze szanse, ze zamknigcie
studia nie wptynie na realizacje tego projektu, musimy
jednak poczekac na dalsze zapowiedzi. ECHO pozostaje
w sprzedazy na Steamie i GOG. ]|
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Aktualizacja
sterownikow
Nvidii

NVIDIA WYPUSCILA AKTUALIZACJE STEROWNI-
KOW 0 NUMERZE 430.64, ktéra rozwiazuje dos¢ po-
wazne problemy z zabezpieczeniami poprzedniej wersji
— problemy, ktére mogty narazac uzytkownikéw na
ataki typu DDoS czy umozliwia¢ dostep do prywatnych
danych. W objasnieniu wiasciciele GeForce thumacza,
ze problem zwiazany byt z komponentem warstwy ob-
stugi kernela w sterowniku, ktdry nie synchronizowat
prawidtowo danych. Takze instalator poprzedniej wersji
sterownika zawierat luke powodujaca, ze odczytywat
on pliki .DLL Windowsa bez sprawdzenia ich $ciezki

i certyfikatéw. Nvidia informuje, ze poza wymienionym
wyzej numerem aktualizacji fatki o numerach 430.23,
425.25i422.02 dostarczane przez producentéw sprzetu
takze zawieraja poprawki zabezpieczen. Jezeli nie po-
siadacie zadnej z nich, warto zaktualizowac sterownik
jak najszybciej. ] |

Wolfenstein: Youngblood

JERK GUSTAFSSON, PRODUCENT WYKONAWCZY
WOLFENSTEIN: YOUNGBLOOD, W ROZMOWIE

W CZERWCOWYM NUMERZE OFFICIAL PLAYSTA-
TION MAGAZINE opowiedziat troche 0 zmianach,
jakie najnowsza odstona, Wolfa” wnosi do serii. Fakt, ze
gra tworzona jest przy wspétpracy z Arkane, tworcami
serii Dishonored i Prey, pozwolit MachineGames
zaprojektowac nieco hardziej rozbudowane plansze
przypominajace dwa wspomniane tytuty, dajac
graczom wigcej do zbadania i odkrycia na samych
poziomach. Gustafsson zaznaczyt, ze gra jest nieco

krétsza od The New Order i The New Colossus pod wzgledem fabuty, ale nadrabia

to zawartoscia czekajaca na graczy na kazdej z plansz. Podkreslit, ze choc szyhciej
przebrniemy przez historie, spedzimy wiecej czasu na samej rozgrywee dzieki
pozyczonym od Arkane rozwiazaniom. Jednocze$nie obiecat, ze gra bedzie wspierana
dodatkowa zawartoscia i wyzwaniami, ktére jeszcze wydtuza zywotnos¢ produkgji.
Wolfenstein: Youngblood ukaze sie 26 lipca na PG, PlayStation 4, Xbox One i Nintendo
Switch. W grze wcielimy sie w corki Williama Blazkowicza, ktdre przebijaja sie przez
alternatywna, kontrolowana przez nazistow wersje Paryza. Kampanie przechodzi¢
bedziemy samodzielnie lub w trybie kooperacji, gdzie kazdy gracz kontroluje jedna
zdziewczyn. Przy zakupie wersji Deluxe gry druga osoba bedzie mogta bawic sig, nie
posiadajac whasnej kopii Youngblood. ] |

Gra tworcow Myst
znalazta finansowanie

PRZYSZt0SC FIRMAMENT, NAJNOWSZE) PRODUKCJI OD RODZICOW MYST

I RIVEN, CYAN WORLDS, STALA POD ZNAKIEM ZAPYTANIA. Studio, ktdre postanowito
ufundowac swoja nastepna produke na Kicksterterze, musiato w niecate siedem dni zebrac
ponad 300 tysiecy dolardw, co, zwazywszy na fakt, ze kwota ta stanowita jedna trzecia catosci
potrzebnego budzetu, nie wydawato sie do korica prawdopodobne, mimo steampunku,
$niegu i obietnicy dziatania zardwno w VR, jak i normalnej growej rzeczywistosci. A jednak
udato sie i to z catkiem przyzwoita gorka, ktéra z pewnoscia nie pdjdzie na marme. Cyan Worlds
spedzito koniec kampanii na Facebooku, uwaznie Sledzac postepy i rozmawiajac z fanami,

by wreszcie napic sig czegos niebieskiego i blizej niedookreslonego w trakcie pétgodzinnego
streamu. Jednoczesnie studio chce zostawic otwarta furtke dla wszystkich, ktdrzy nie zdazyli
wesprze¢ kampanii, a chca jeszcze dorzuci sie do gry — w koricu poprzednie daja nadzieje, ze
i tym razem zobaczymy co$ bardzo interesujacego. ]
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Epic Games kupuje Psyonix

CHOC EPIC GAMES PRZYZWYCZAIEO NAS JUZ DO
JEDNEGO, POWTARZANEGO W KOLKO RUCHU
W SWOJEJ OFENSYWIE NA STEAMA - KUPOWA-

byta w ubiegtym roku jednym z najlepiej sprzedajacych
sie tytutdw na Steamie, kwalifikujac sie do, platynowe;”
grupy najlepiej zarabiajacych gier wedtug samego Valve.

NIA CZASOWEJ WYLACZNO- Odciecie tego Zrddta dochodéw naj-
SCINAGRY - TERAZ wiekszemu sklepowi na PC nie bedzie
FIRMA POSUNELA SIE moze katastrofa, ale z pewnoscia bedzie
0 KROK DALEJ, KUPUJAC odczuwalne — bardziej niz wiekszos,

CALA FIRME. I to nie byle

jaka, chodzi bowiem o Psyonix,
tworcow Rocket League, jednej
znajbardziej dochodowych gier
na Steamie. | cho¢ firma katego-
ryaznie zaprzeczyta pierwszym
sugestiom, jakoby zakup miat
oznaczac zaprzestanie sprzedazy
Rocket League na tej platformie,
jednoczesnie podkreslita, ze, plany na przysztos¢
zostang przedstawione w najblizszym czasie”. Ruch
ten jest wazny nawet dla oséb, ktorych Rocket League,
zakrecona produkgja 0 samochodach grajacych w pitke
halowa, kompletnie nie obchodzi — produka Psyonix

jezeli nie wszystkie, ekskluzywne tytuty
Wykradzione” przez Epic na EGS. Jest to
tez marka o sporym potencjale dalszego
rozwoju — przez lata gra miata szereg
uméw partnerskich z duzymi markami,
od zabawkowego Hot Wheels, przez
WWE, az po Szybkich i wéciektych. To
dobry zakup dla firmy, ktdra w ramach
akgji promocyjnych w Fortnite pozwala
graczom bic sie z Thanosem. Nowi whaciciele Psyonix
ewidentnie probuja sprawdzic, co trzeba zrobic, by Valve
wreszcie zareagowato, na razie pecetowy tytan weiaz
jednak $pi. Rocket League ukaze sig na Epic Games Store
w najblizszej przysztosci. ]
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50% spétki
autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i komputeréw,
nowych technologii oraz swojej rodziny.

PRZYNIESCIE MI
OPEN SOURCE

statnio duzo przesiaduje w bibliotece.

Nie, to nie jest tak, jak myslicie. Nie

szukam cichych miejsc, do ktérych nie
docieraja nawolywania mojego potomstwa. To
takze nie wplyw wiosny, ktéra moglaby wywotaé
u mnie nagla cheé doréwnania Alexowi w jego
wysitku czytelniczym.

W bibliotece bowiem nic nie czytam, tylko wpatruje
sie w panel kontrolny skanera ksiazek i czasopism
firmy Zeutschel (wpatrywac sie trzeba, poniewaz
rzeczony skaner co chwila sie zawiesza i wtedy
skanowanie trzeba uruchamiac¢ od poczatku - czego
jednak oczekiwa¢ od sprzetu, w ktérym zastosowano
Microsoft Windows). Wszystko to za$ z tego powodu,
iz ta biblioteka (notabene Politechniki Warszawskiej)
jest jedynym miejscem w promieniu kilku tysiecy
kilometréw, gdzie mozna obejrze¢ roczniki zacnego
brytyjskiego czasopisma Personal Computer World.
A obejrzeé je musze, gdyz stanowia nieocenione zr6-
dlo wiedzy o rozwoju rynku sprzetu informatycznego
oraz oprogramowania (tak, takze gier) w ostatnich
dekadach ubiegtego wieku — w Albionie w szczegdlno-
$ci, cho¢ nie tylko.

Wszystkich, ktérzy czytajac te stowa, kresla wia-
$nie wymowne koétko na czotach, spiesze zapewni, iz
nie zwariowalem (a przynajmniej jeszcze nie - ciagte
wpatrywanie sie w $wiatto lampy skanera z pew-
noscia nie jest obojetne dla zdrowia). Ot6z nie, nie
moge skorzystac z wersji elektronicznej PCW. Taka po
prostu nie istnieje! Czy tez dokladniej - jak dosadnie
wytuszczyl mi Pan Brian z The National Museum of
Computing - nie moze by¢ udostepniona, gdyz obecni
wlasciciele praw do owego tytulu prasowego to (...)
oraz (...); Pixel, jak sadze, nie jest miejscem nadaja-
cym sie do dostownego zacytowania jego stéw...
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W przypadku innych czasopism (ot, aby nie szukac zbyt daleko — Secret
Service, Top Secret, Reset) na ratunek przychodzi spotecznos¢ internautéw,
ktérzy wiedza, co to jest obywatelskie niepostuszenstwo i skanuja zagrozone
zaginieciem publikacje metodami chatupniczymi. W przypadku PCW to jednak
nie dziala - jeden egzemplarz ma zwykle okoto 400 stron, z czego ponad potowa
to reklamy. To zreszta wlasnie dlatego jest tak cennym dla historyka materiatem
- skoro jednak jest on trudno dostepny, to nie bedzie wykorzystywany czy tez
cytowany i jest wlasciwie skazany na zapomnienie.

Jeszcze gorzej ma sie rzecz z formami istniejacymi wytacznie w postaci
cyfrowej — z oprogramowaniem i jego kodem Zrédtowym. Bardzo tatwo skazac
je na wymarcie - o ile nie sg one upublicznione. Niejednokrotnie juz udawato
sie nawet duzym producentom oprogramowania ,,zagubi¢” bezpowrotnie kod
zrédlowy swoich dziel. Liczba za$ interesujacych, niszowych programéw (takze
gier, takze polskich gier), ktére zostaly tak zniszczone, wcale nie jest taka mata.

Pozwole sobie w tym miejscu na malutki apel - drogi programisto, wtascicielu
studia czy wydawco. Skoro juz nie chcesz tworzy¢ dziet open source (co - wedtug
mnie - jest najbardziej, a kto wie, czy i nawet nie jedynie wlasciwe i moralne), to
chociaz nie badz egoista! Zawsze przyjdzie taki moment w cyklu zycia twojego
produktu, w ktérym naprawde nie ma sensu ciuta¢ malejacych przychodéw
z jego sprzedazy — zamiast tego wieksza chwale przyniesie jego przekazanie in-
nym (i potomnosci). Serwisy takie jak Internet Archive, GitHub - a od niedawna
nawet UNESCO - czekaja. I tak, dotyczy to takze wydawcy tego pisma, ktére
wladnie czytacie.

A na koniec oczywiscie musze sie przyzna¢, ze a jakze, czytam. Trudno sie
powstrzymac. Sama lista réznych, czasem genialnych, a czasem niezwyklych
konstrukecji komputeréw, jakie wtedy (w latach osiemdziesiatych) stworzono,
budzi respekt. Chociaz, moze to tylko nostalgia? Ale jesli nawet to prawda, to
przeciez i tak, jako rzecze Cycero, ,historia testis temporum (...) magistra vitae

(est)”...In
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie inwestor

w gamedevie. 0d ponad ¢wieréwiecza zwiazany
z polskim rynkiem gier. Mito$nik porcelany

ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

O ZYCIU SZCZESLIWYM

ajmiemy si¢ dzis zagadnieniem szczescia. rzeczy (zwlaszcza w $wiecie kwantowym) nie da sie pomierzy¢, bo akt pomiaru

Jak osoby lepiej mnie znajace wiedza, zaburza stan, ktéry usitujemy mierzy¢, totez nie ma sposobu dowiedzie¢ sie,

nie jestem w tym obszarze ekspertem. Na  jaki ten stan byt na poczatku. Smialo i bez zadnych podstaw taczac jedno i dru-
moj3 obrone: nie jestem ekspertem w wigkszo- gie, o§mielam sie rzec, ze nie mamy szans dowiedzie¢ sie metoda kwestionariu-
$ci obszaréw, po ktorych si¢ tu poruszam. Gdy- szowg, czy nasi blizni s szczesliwi, bo moment, w ktérym kogos o to zapytamy,
bym trzymat si¢ tylko tematow, na ktérych sie a on zacznie sie zastanawia¢, jest niewatpliwie momentem utraty szczesliwosci,
znam, juz od dawna nie miatbym o czym pisaé. o ile sie jej w ogéle doswiadczalo, za$ odpowiedz na pytanie ,,czy jestes$ szczesli-

wy?”, choéby najszczersza — w zadnym razie nie musi by¢ prawdziwa.

Intryguja mnie rozmaite, publikowane co jakis czas Co do mnie, to szczescia z pewnoscia doswiadczatem, gdy gralem w gry
wyniki badan spotecznych dotyczacych tego badz komputerowe. To szczescie byto dla mnie tozsame ze zjawiskiem, ktére w ga-
owego. Na przyktad wiodacy producent akcesoriéw medevie nazywaja uczenie ,immersj3” — pelnym wciagnieciem do $wiata gry,
gumowych co roku publikuje wyniki ankiet o zyciu zanurzeniem i rozpuszczeniem w nim. Spotykam sie czasem z niestusznym
plciowym réznych narodéw. W badaniu zawsze przekonaniem, ze immersje gwarantuje widok FPP, fotorealistyczna grafika

zwraca moja uwage fakt, ze Francuzi maja wielokrot-  irozbudowana fizyka wraz z lista mechanik, stowem - okoliczno$ci mozliwie

nie wiecej partneréw seksualnych niz kolejny naréd, =~ wiernie nasladujace rzeczywistos¢. Uwazam, ze to nie ma nic do rzeczy. Im-

zdaje sie $rednio blisko dwadziescioro, podczas gdy mersyjna moze by¢ prosta gra 2D.
inne nacje deklaruja mniej niz czworo. Oczywiscie Wiele razy opowiadalem o tych nielicznych kilku grach, ktére mnie uwiodty
ten fakt informuje nas wylacznie o tym, jak Francuzi  ipozytywnie doswiadczyly na cale zycie, i dzis$ nie chce sie powtarza¢. Nie
uwazaja za stosowne odpowiadac w takich ankie- wspominatem jeszcze o wielu latach mobilnego grania na wakacjach, najpierw
tach. Nie mamy wszak mierzalnych danych na ten na Game Boyu Advance, potem na PSP, ktére bylo od niego we wszystkim
temat, co trafnie ujela kiedys piosenkarka Doda, od-  lepsze, a przeciez jego magii nie mialo. Gry na Advance’a byly wspaniate. Poza
powiadajac na impertynenckie pytanie dziennikarza  oczywistymi hitami od samego Nintendo (czyli grami z Mario i Linkiem) wspo-
o to, jak czesto uprawia seks, ze nie wie, bo przeciez mne jako dla mnie najwazniejsze gry mniej oczywiste: strategie Advance Wars
nie ma licznika w dupie. Przytaczam te wypowiedz, czy diablopodobna serie Lord of the Rings. Bratlem tego Advance’a na wakacje,
bo jest to bodaj jedyny moment, w ktérym Doda wkladatem stuchawki w uszy, siadatem na basenowym lezaku i - o tak — bytem
wzbudzilta co$ w rodzaju mojego uznania. szczesliwy, teleportowalem sie do $wiata gry.

Jaki$ czas temu pojawilo sie z kolei badanie doty- Tak sie sktada, ze pisze ten felieton réwniez na wakacjach. Nie mam ze soba
czace globalnej szczesliwosci, a w nim informacja, zadnego urzadzenia mobilnego, ale mam laptopa i czytelnikéw po drugiej
ze najszczes$liwszym narodem $wiata sa Finowie. stronie Worda, w ktérego wklepuje ten tekst. Wiele wskazuje, ze to réwniez jest
W szczegbty jego metodologii nawet sie nie wezyty- szczescie. hn

watem, jak tu bowiem mozna wiarygodnie pomie-
rzy¢ i poréwnac szczesliwosé. George Orwell powia-
dalapidarnie, ze ,ludzie tylko wtedy sa szczesliwi,
gdy odrzucaja teze, iz nadrzednym celem Zycia jest

szczedcie”. Z kolei zasada nieoznaczono$ci Heisen- ‘ E ,b(
berga méwi (w wielkim uproszczeniu), ze pewnych
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Marcin Borkowski

A ﬁ .. .
,- | Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

- Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

NIERZECZYWVISTA
RZECZYWISTOSC NIEDEWELOPERA

rzy okazji wywiadu o narzedziach (po-
Pprzednie Indykarium) zainteresowalem

si¢ Unrealem i Unity. Praktycznie nie
mozna uruchomié gry, zeby nie trafié¢ na jedno
albo drugie logo. Mialem troche wolnego czasu,
stwierdzilem - co mi tam, do pisania gier wracaé
na razie nie planuje, ale nauczy¢ si¢ czegos
nowego nie zaszkodzi. Unity oparte jest na C#,
ktérego nie znam, wigc zainstalowalem Unreala
(Blueprinty i C++) i zaczalem ogladaé samouczki.

Wihasciwie — chciatem zaczaé je ogladad, ale jest ich
tyle, ze mozna zgtupiec. Pierwsze p6t godziny prze-
gladatem tytuly, zeby dojs¢, czego wiasciwie chce sie
nauczy¢, i czutem sie coraz bardziej skotowany... az
trafitem na tutorial o robieniu $wiata. Gorki, jeziorko,
domek, lasek i mozna sobie po tym pochodzi¢. I wtedy
sobie przypomniatem, ze mam zadre — mapa Puszki
Pandory, opublikowana w Bajtku, byta niekompletna,
zabraklo informacji o tym, ze nie zawsze mozna bez-
posrednio przejs¢ z pola na pole. Co gorsza, zgubitem
méj egzemplarz, na ktérym mialem to pozaznaczane.
Od lat chodzito za mna, ze ,moze kiedys” sprobuje to
odtworzy¢ (nie wiem po co, chyba zeby nakarmi¢ moje
OCD).

Jakkolwiek nonsensownie by to brzmiato, nauke
Unreala zaczatem od uruchomienia Puszki pod emula-
torem ZX Spectrum i debuggerem, zeby méc wycia-
gnal mape z oryginalnego pliku. Rozgryztem coijak
(geez, jak ja rzezbitem, nadrabiajac kreatywnoscia
brak wiedzy), wygenerowatem PNG z mapa wysokosci,
stworzytem nowy projekt FPP w Unrealu, zaimpor-
towatem mape, kliknatem Play - i mogtem biega¢ po

okolicy. Pomalowanej w domys$lne, szare kwadraciki.
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Wiaczamy szybkie przewijanie: kilka dni p6zniej statem pod drzewami lasu na
brzegu wyspy, patrzac na morze. Darmowe modele i tekstury wygladaja jak gry
sprzed dwudziestu lat, ale moje niekomercyjne potrzeby zaspokajaja.

Swiat i jego wyglad nie maja (prawie) nic wspélnego z programowaniem, tutaj
wiekszo$¢ pracy to mozolne szlifowanie detali w edytorze. Programowanie
potrzebne jest przede wszystkim do zakodowania zachowania bohatera i jego in-
terakcji ze §wiatem. Nastepnych kilka dni tworzytem Blueprinty, dzieki ktérym
mogtem podnies¢ lezacy na ziemi kompas i zobaczy¢ na ekranie wyswietlone
kierunki swiata.

Blueprinty to skrypty wizualne, w ktérych program jest wlasnym schematem
blokowym. Mantis ttumaczyl mi, ze sa proste i wygodne. Z ta prostota bym nie
przesadzal — jest taka stara zasada, ze jezeli API jest przejrzyste i tatwe, mozna
w nim robic¢ wylacznie rzeczy trywialne, a jesli mozna zrobic¢ wszystko, API
musi by¢ jak koszmar senny pijanego powroznika. Tak, w Unrealu mozna zrobi¢
wszystko. Polecen jest miliard. Cze$¢ z nich dziala tylko wtedy, gdy zmieni sie pa-
rametry w zupelnie dla poczatkujacego nieoczekiwanych opcjach silnika. A kiedy
juz sie cztowiekowi wydaje, ze wyguglal rozwiazanie swojego problemu, obiekty,
z ktorych chce skorzystac, okazuje sie, ze sa niepasujacymi do siebie typami albo
daja sie zastosowaé wylacznie w innym miejscu. Tak musi by¢, cudéw nie ma,
taka tautologia, ze skomplikowany system musi by¢ skomplikowany. Blueprinty
maja swoje zalety, ale uzywanie ich wcale nie jest tatwiejsze od pisania kodu
w dowolnym jezyku, a wyglad nadaje zupelnie nowy wymiar okresleniu spaghetti
code. Najwazniejsze dla mnie: kompas dziata. Strat nie poniostem, bo wlosy
szczesliwie wyszty mi wczesniej.

A pointa jest taka, ze wiedzac, co byto gotowe od momentu klikniecia na New
Project, a nad czym musialem sie pomeczy¢, zupelnie inaczej patrze na gry
- zwlaszcza te wyswietlajace na poczatku logo Unreal Engine. I

Yore

OINGLE FLATER
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