PREMIERA MIESIACA LINK'S AWAKENING

L o

maans eave SEEA

SEAL OF
QUALITY

36dnnﬂeh@fef'

9 (52)/ 2019 / PAZDZIERNIK

¥ INSIDE

I ASTRAL CHAIN I FANTASY GENERAL || Il cop€e VEIN I THE SOJOURN
I BORDERLANDS 3 IlF GEARS 5 I PES 2020 I EPIC GAMES STORE Il IMPOSSIBLE VIISSION
I LEONARD TRAMIEL I CHRIS AVELLONE If RADIOSHACK I GRY AUDIO




o T

-*(\ﬁ- g ==
- l_l NCTDEAD) 3

. (L‘i‘iﬁ\ i




FHADCHODZI NMAJAEARDIIEJ

FAMNTHST YLIMNE

Wy'DARZENIE 2020 RFEOELU!

RETRO EOMNSOLE
RAUTOMATY HARCADE
FLIPPERY
FOMNEURSY
TURMNIEJE

FPOERZY

HY EERDY

GOSCIE SPECJALMI

— PIXEL
=3-31/05/2020  HEAVEN

UL. WEDSCIANSKA 52, WARSZAWA E@E&
Games Festival & More

BILET?Y 1 INMFORMALC JdE: PI“ELHERYEMNFEST.COM



pixelpost.pl

1
g

Redaktornaczelny
Piotr Marikowski
piotr@pixel-magazine.com

Autorzy

Andrzej Bazylczuk, Marcin
Borkowski, Bartosz Czartoryski,
Marek Czerniak, Bartfomiej
Dramazyk, Pawet Gawlikowski,
Pawet Gaska, Marcin M. Granat,
Mikotaj Kamiriski, Marcin Kiendra,
Barttomiej Kluska, Emil
Leszazyriski, Jacek Marczewski,
Dariusz J. Michalski, Piotr
Pierkowski, Wojciech Pijanowski,
Piotr Pocztarek, Pawet Schreiber,
Piotr Stypka, Michat Sledziriski,
Aleksy Uchariski, Michat R.
Wisniewski, Michat Zdancewicz

Oficer dyzurny

Wolf

Opieka graficzna
tukasz Szczepanowski
Korekta i redakcja
Marek Kowalik
Prenumerata

Marlena Kwiatkowska
hello@pixel-magazine.com

Wydawca

& ldea

Y Ahead

AL KEN 36Alok. 93A
02-797 Warszawa (PL)
+48(22) 8551035
idea-ahead.com

Redakdja nie zwraca materiatéw
niezaméwionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezptatnej publikacji
oraz prawo do skrétéw i redakcyj-
nego opracowania tekstow i innych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogtoszeni redakga
nie odpowiada.

MARCIN
BORKOWSKI

19 pazdziernika w Rivierze Remont
kolejna odstona Gietdy Pixela!

Zaraz po niej odbedzie sie koncert
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Rubryka w nowej, powiekszonej objetosci zastepuje
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—wyselekgonowane i zbierane pracowicie
przez caty miesiac.
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Fit foraKing, gra
zainspirowana postacia
Henryka VIlli grafika
Ultimy V.. Zaczynamy od
reformy religii, zeby méc
poslubic beczke
zpiwnicy albo kupke
$miedi. Nastepnie skazu-
jemy beczke na smierc.
W przyplywie taski
ratujemy ja spod szafotu.
Kocham gry.
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(zekajac na (yberpunka
2077, przypomniatem sobie
ostatnio, Hardwired”
(,Okablowani”) Waltera Jona
Williamsa. Warto siegna¢

po te ksiazke. Wiadomo,

ze absolutna klasyka jest
Neuromancer’, ale powies¢
Williamsa weale mu nie
ustepuje. Przeczytajcie, bo
to kawat Swietnej cyberpun-
kowej opowiesci!
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Ktéry mamy rok? W kinie I /upehnie niespodziewanie I Nigdy nielubiteminterfejsu NG

wyswietlaja,Rambo’, wyladowat kolejny sezon Steamai nadal nie moge sie
ado telewizji po animowanego, Archera’. do niego przekonac. Znacznie
23 latach powrdcit, Czar Tym razem to pastisz, Aliena” bardziej wole sposb, w jaki
par’, program, ktéry w 1993 i seriali 0 kosmosie. zorganizowane s3 G0G.COM
roku wytyczyt polskiej tele- W zasach dominacji smut- i Epic Games Store.

wizji rozrywkowy kierunek. nych komedii o przegrywach Przegladam sobie w biblio-
Siedmioletniemu mnie bezkompromisowy cynizm teczce tytuty niczym ksiazki,
bardzo sie podobat, dzi§ serialu przypominajacy nieco ciesze si ich posiadaniem
bardzo brakuje mi jedynie nihilizm, Seinfelda” okazuje ijuz zacieram rece, ze za
Krzysztofa Ibisza i wigkszej sie zyms ozywezym. chwile odpale Controla
spontanicznosd. zwiaczonym RTX!
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6-8 wrzesnia, Warsaw Film School Game Jam. Impreza o tyle bliska pixelow-
com, ze odbywa si¢ na terenie dobrze nam znanym z trzeciej edycji Pixel
Heaven — w kinie Elektronik i Warszawskiej Szkole Filmowej. Temat: Dawno,
dawno temu. Jam o tyle specyficzny, ze o ile zwykle gtosuja sami uczestnicy, o tyle
WFSGJ ma réwniez jury (znaleZli sie w nim przedstawiciele redakgji). Dla utatwienia
obie gtéwne nagrody zgarnat Barbarock (autorzy: Konrad Stabig i Michat Krdl).

Na godzine przed pokazami Unity dla jednego z uczestnikéw okazato sie unstable, jury
poza zwyciezc wyrdznito Stable — nie wiem, czy nalezy sie doszukiwac zwigzku.

ELHIO

Pisze pod koniec sierpnia, a ten miesiac stoi pod znakiem miedzy innymi
gamescomu i nagrdd. Pomirimy wiekszos¢ kategorii, rzucmy okiem tylko na Indie
Award. Wygrato El Hijo (indyk: Honig Studios), izometryczna skradanka czerpiaca pet-
nymi garéciami z estetyki spaghetti westernu. Co widziatem, wyglada sympatycznie,
7adnej przemocy, zadnej krwi, troche logicznego kombinowania, krycia sie w cieniach
i odwracania uwagi przeciwnikow. Prezentowane demo wyglada na catkiem dojrzate
technicznie, ale gra nie ma jeszcze nawet daty premiery (TBA, moze 2019).

6 PIXEL

One of the bigges:
game industries In Europs

W Seattle PAX West (30.08-2.09) — znowu byto polskie stoisko, na ktérym sporo miejsca
zajety indyki (patrz wywiad z Fundacj IGP z poprzedniego numeru). | dobrze, ze poje-
chali, Liberated zostat wyrézniony jako Best in Show przez National Academy of Video
Game Trade Reviewers. To wprawdzie nie jest jedna z gtéwnych nagrdd, jakie NAVGTR przyznaje
w kilkudziesieciu kategoriach na poczatku roku, ale zostac zauwazonym to zawsze dobry prognostyk.
Sledze i trzymam keiuki, zwlaszcza po zgarnieciu przez te gre narecza Pixel Awards w maju.

cw: POZNAN GAME ARENA

Aw pazdzierniku (17-20) Game Industry Conference w Poznaniu. No dobrze, GICi Poznan
Game Arena razem, w koricu obie imprezy dla indykéw niezwykle wazne. (zedcia GIC beda
dodatkowe spotkania tematyczne, odbywajace sie rownolegle, ale duzo bardziej sprofilowane — na
GIC méwi sie o wszystkim, a na takim GodotCon mowa bedzie wytacznie o Godocie (dla niezorien-
towanych: Godot to jeden z alternatywnych, opensourceowych silnikéw do pisania gier 2D i 3D).
Niektdre spotkania dodatkowe beda dodatkowo pfatne, inne nie, przed wyjazdem warto sprawdzic
szczegoty.

Google Play

Znowu problemy ze sklepem, tym razem Play Store. Google wprowadzit wewnetrzne procedu-
ry i sprawdza wszystkie nowe programy, zanim zostana dopuszczone do sprzedazy. To dobrze, bo do
tej pory panowata wolna amerykanka, to Zle — bo po pierwsze, zrobili to praktycznie bez zapowiedzi,
po drugie, proces akceptacji trwa kilka dni i nigdy nie wiadomo, kiedy zostanie zakoriczony.

W momencie kiedy pisze te stowa, grupa indykéw nerwowo czekajacych na akceptacje ich gier

(sq juz kilka dni po zapowiedzianych datach premier) ostrzy widty i robi zrzutke na pochodnie.



Planuje troche wigkszy materiat na zblizony temat, wigec na razie nie hede wnikat
gteboko w szczegdty, ale zastanawialiscie sie kiedys, ile czasu trzeba na napisanie
porzadnej, sensownie rozbudowanej gry w pojedynke? Wpadty mi ostatnio w oczy dwie
liczby: 2700 godzin (wyscigéwka 3D na urzadzenia mobilne, gtéwny wysitek: trasy, samochody,
przeszkody, fizyka) i pie¢ lat (co$ posredniego miedzy przygodowka a survivalem 2D, gtowny wy-
sitek: tta, animacje, fabuta, logika). 2700 godzin to péttora roku, liczac normalny, osmiogodzinny
dzien pracy, przy dtubaniu wieczorami piec lat i tak wydaje sie dos¢ optymistycznym zatozeniem.
Jesli wiec planujecie sie rozindyczy( i nie macie pieniedzy na sfinansowanie sobie nastepnego
péttora roku siedzenia w piwnicy, nie liczcie na premiere przed 2024 rokiem. No, chyba ze chcecie
zrobi¢ hypercasualowa (piekne polskie stowo) platforméwke z gotowych assetéw, ale o ile nie
macie fenomenalnie Swiezego pomystu, raczej nie warto do niej siadac.

Skoro o grach hyper casual mowa - nieraz juz
pisatem, ze bycie indykiem to nie tylko splendor
i deszcz gotowki. Tak, jesli ma sie fajny pomyst,

jego implementacja moze zaja¢ kilka tygodni. Tylko

ze akurat w tej kategorii, jesli gra, chwyci’, zostanie
sklonowana nawet szybciej, niz byta pisana, bo
mechaniki sig fatwiej odtwarza, niz wymysla. Swiezy
przyktad: autorzy Zipline Valley narzekaja, ze ich gra
zostata skopiowana jako Rope Rescue. Kto i kiedy byt
tutaj pierwszy - nie wiem, ale wiele lat temu przecho-
dzitem przez co$ podobnego z Dyslektykiem. Kiedy

sie okazato, ze jest na to rynek, kto$ wydat zenujacy
program,,uczacy” ortografii i nazwat go Dysleksja.,, Co$
pan za géwno napisat?” — pytali mnie terapeuci, a ja

musiatem thumaczyc, ze nie mam z tym nic wspélnego.

- INDVKARTIUM

Po kilku miesigcach sledzenia indyczych dyskusji wiekszos¢ nowych wpisow

moge od razu zaklasyfikowac do jednej z szesciu podstawowych grup:

1. Kompletny duperel z komentarzem: patrzcie, jakie fajne zrobilismy do naszej gry!
(Zazwyczaj poczatkujacy, cieszacy sie, ze cos w ogéle dziata, gry z tego nie bedzie,
ale tez sie kiedys z takich rzeczy cieszytem).

2. Widoczek z komentarzem: patrzcie, jakie fajne zrobilismy! (Nierzadko naprawde
tadny, gry z tego i tak nie bedzie, ale ktos sie dobrze bawi, patrz punkt 1).

3. Kawatek kodu z pytaniem: dlaczego nie dziata? (Opis problemu i wyglad kodu
sugeruja, ze pyta ciagle sie jeszcze bawiacy cztowiek z punktu 1., Zapytaj wujka
google” albo, RTFM” to najwartosciowsze lekge, jakich warto udzielic).

4. Kawatek kodu z pytaniem: dlaczego nie dziata? (Opis problemu i wyglad kodu
sugeruja, ze zabawa sie skoficzyta, cztowiek wyrwat juz wszystkie whosy, szukajac
rozwigzania, i nikt mu nie bedzie w stanie poméc, bo chodzi albo o jakis bardzo
specyficzny problem implementacyjny, albo o bug w samym silniku. Co gorsza, za
duzo wysitku poszto w dojscie do tego miejsca, zeby sie wycofac z préb skoriczenia
gry, chodiaz to jeszcze ciagle najlepsza decyzja).

5. Jutro premiera naszej gry, ale sie cieszymy, trzymajcie za nas kciuki! (Trzymam, ale
najbezpieczniejsze zajecie, jakie moge zasugerowac na jutro, to przegladanie ofert
pracy).

6. Swiat jest do dupy, wydawca do kitu, gracze to barany. (Trudno sie nie zgodzic,
patrz punkt 5).

BLENDER 2.8 11,2 MILIONA DOLAROW

®

)blender

Wspominatem niedawno, ze modele licencyjne duzych firm (pisatem
konkretnie o Adobe, ale nie tylko o nich chodzi) s3 czesto niekorzystne

dla uzytkownikéw, muszacych ptaci¢ co miesiac (niby taniej, ale na
dtuzsza mete drozej, model subskrypcyjny nie powstat, zeby ograniczac
dochody producentdw) i niemajacych zadnego wptywu na to, czy po
automatycznych aktualizacjach programy beda w dalszym ciagu dziatac
tak jak wczesniej. W lecie wydarzyto sie kilka waznych rzeczy dotyczacych
Blendera (opensource’owy program do modelowania 3D, jedno

zbardzo popularnych wsrdd indykéw narzedzi). Po pierwsze, wyszta
wersja 2.8, zawierajaca cafg serie bardzo istotnych zmian i usprawnien.
Po drugie, Epic Games przyznat Blender Foundation grant w wysokosci
1,2 miliona dolaréw (nietrudno zgadnac, ze zrobit to we wtasnym interesie,
wiecej indykéw to bogatsza oferta Epic Games Store). Po trzecie, Ubisoft
dofaczyt do grona ztotych cztonkéw Blender Foundation’s Development
Fund. Wszystko to powinno przyspieszy¢ prace nad dalszym rozwojem
programu. Blender od dawna jest powazng alternatywa dla programéw
komercyjnych, a teraz beda sie z nim musieli liczy¢ jeszcze bardziej.

PIXEL
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ATAK KLONOW

WSPOMINALEM WCZESNIE) O KLONACH GIER HYPER CASUAL, ALE NIE TYLKO O NIE CHODZI,
SKLONOWAC MOZNA WSZYSTKO. JAKOS TAK SIE Z£0Z2YE0, ZE PRACUJAC NAD OSTATNIMI
WYDANIAMI INDYKARIUM, REGULARNIE TRAFIALEM NA GRY tACZACE | MIESZAJACE POMYSLY
ZJOURNEY, RIME, PORTAL, THE WITNESS | THE TALOS PRINCIPLE. O NIEKTORYCH JUZ
WSPOMINAEEM (CHOCBY VANE MIESIAC TEMU), O INNYCH NIE.

GRAVITAS

(Czasem klonowanie jest préba podpiecia sie pod
czyj$ sukees, a czasem punktem wyjscia do zabawy.
(Gravitas (darmowy, bardzo mocno nawiazujacy do
Portala 2) zaczatw 2016 roku jako praca dyplomowa,
kilka tygodni temu wyladowat na Steamie. Krotkie
(pie¢ pozioméw do rozwiazania, godzina najwyzej,
chociaz znalezienie wszystkich niespodzianek zajmie
dtuzej), dos¢ tatwe, razi drugi usmiechnatem sie do
skojarzen. Przy catej swojej prostocie, wtérnosci i ogra-
niczeniach Gravitas podoba mi sie duzo bardziej od
niektérych gier wydawanych na serio. Indyk: Galaxy
Shark Studios, PC.

CA

MEMORRHA

Premiera pod koniec wrzesnia, ogratem tylko krotkie
demo. Zapowiada sig niezle. Znowu low poly, znowu
zagadki, tym razem (przynajmniej te, ktére widziatem)
oparte na algebrze Boolea. Troche mnie niepokoj, nie
wiem, czy beda w stanie utrzymac gre, dotychczasowe
albo byty trywialne (nawet do rozwiazania sitowego, bo
do sprawdzenia mato wariantow), albo pierurisko trudne
(z zego chyba zreszta autorzy zdawali sobie sprawe,

bo dotozyli podpowiadajki, ktdre z kolei pozwalaja na
rozwiazywanie czysto mechaniczne, lik, klik, kiik,

0, dobrze jest). W tle cywilizacja, ktérej historie odkrywa-
my, znajdujac obrazki (pisatem, ze same klony). Indyk:

KUMO — A BOY IN THE CLOUDS

W poprzednim numerze pisatem o Vane, ze nawigzujace do Journey, a przed chwi-
13 na Kickstarterze zakoficzyta sie kampania Kumo — A boy in the clouds. Nawet
podobniejsze do Journey, bo bohater biega w szaliczku. Low poly, jak inaczej.
Osiggneli dwa pierwsze progi, do trzeciego z czterech troche zabrakto. Mozna

zGame Jolta pobra¢ darmowe demo — méwig szczerze, na jego podstawie batbym
sie wytozyc pienigdze i wesprzec projekt. Zwtaszcza ze premiera zapowiadana na
styczen 2020 roku, czyli raptem za pie¢ miesiecy, a demo jest technicznie bardzo
stabe i nie sugeruje powaznego stopnia zaawansowania prac. Indyk: Benjamin

StickyStoneStudio, PC, Mac.

THE SOJOURN

0The Sojourn pisze w Play the Game, wiec tu
wspominam tylko dla porzadku. Klonowate,

low poly, zagadki w miare nowe — nie s kopia
niczego, co widziatem wczesniej, takie klasyczne
kombinowanie z kr6tka kotdra — jak tu naciagne,
to tam zabraknie. Do tego opowiadana insceni-
zacjami figuratywnymi przypowiastka moralna.
Indyk: Shifting Tides, PC.

8 PIXEL

Gregg, w zapowiedziach Steam (czyli pewnie PC), Xbox, PS i Switch.
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To juz duzo blizej do préby dyskontowania cudzego sukcesu. Wyglada jak
nieslubne dziecko The Witness z TTPrinciple, niestety nie dorasta swoim
antenatom do piet. Tam zagadki byty oparte na twardej logice, tutaj rozwia-
zania czesto sprawiaja wrazenie losowych. To chyba nie do korica jest prawda,
jak juz sie zagadki rozwiaze (do wyboru jest zawsze czworo drzwi, wiec
wystarczy byc cierpliwym), mozna sie w otoczeniu dopatrze¢ elementéw,
ktore miaty stuzy¢ jako wskazéwki. Tyle tylko, ze udaje sie je zidentyfikowac
dopiero przez wsteczng analize, wiec specjalnie pomocne nie sa. Gdyby nie
to, gra bytaby duzo lepsza. Kazdy moze sprawdzi¢ sam, bo jest demo. Indyk:
SVGames, PC.

ey,
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HOURGLASS

Inowu low poly, znowu klon (przyznaja sie do inspiradji
trzema z wymienionych przeze mnie tytutdw), znowu
Kickstarter, pierwszy cel osiagniety, na drugi na razie sie
nie zanosi. Demo wyglada duzo bardziej przekonujaco
niz Kumo, daje sie w co$ rzeczywiscie zagrac, rozwiazac
kilka zagadek i sterowanie dziata duzo lepiej. Nie, zeby
wszystko byto dopiete na ostatni guzik, ale to tylko demo
i beta, a do planowanej premiery jeszcze rok z haczykiem
(listopad 2020 roku). Indyk: Ben BraR3, platformy: Steam,
innych na razie nie udato sie ufundowac na Kickstarterze.



WTF GAMES

UNDER WHAT?

Przerobiony na przygodowke komiks, z pokretng

i stojaca na gtowie narraja, jedna z tych rzeczy,

co to cztowiek sie zastanawia, czy nie rozumie, czy
autor sam nie wiedziat, 0 co mu chodzi. Ni to abs-
trakcyjny humor, ni to moralitecik, niby wciaga, ale
i odrzuca niekonsekwengja. Swietnie narysowane,
fabularnie odczapiczne, odsytam na koniec numeru,
bo tam nudze na zblizone tematy. Najwyrazniej tak
komus w duszy grato. Indyk: Dan Gartman, PC.

REGULARNIE TRAFIAM NA RZECZY, KTORE NIE DAJA SIE W ZADEN SPOSOB ZAKLASYFIKOWAC,
NAWET NIE DLATEGO, ZE LEZA NA POGRANICZU TYPOW, ONE LEZA POZA OBSZAREM POJMOWANIA.

STONES OF SOLACE

 INDYKARIUM

Jak bytem maty, robito sie w ziemi dziurke, uktadato w niej kwiatki

i kamyczki, przykrywato kawatkiem szkfa, a potem ganiato wszystkich

na podwdrku: ,chodz obejrze¢ méj widoczek”. Teraz mozna oddac hotd

losowemu idolowi, robigc widoczek bez zrywania mleczy i ciecia palcéw o
stluczong szyba. Ja tego nie wymyslitem, ja to widziatem, wy tez

mozecie, bo jest za darmo naiitch.io. Jedna z tych rzeczy, co to cztowiek
zachodzi w glowe — co, po co, jak, czemu i dla kogo? Boje sie, ze mozna
do tego dotozy( jakie$ gtehsze, uduchowione wyjasnienie, wole go nie

znac.tadne i znowu low poly. Indyk: Dziff, PC, Mac.

POWROT DO RZECZYWISTOSCI
NA KONIEC COS BARDZIE) SENSOWNEGO, ZEBY PRZYPADKOWY CZYTEL-
NIK NIE MYSLAL, ZE INDYCY ZAJMUJA SIE WYEACZNIE KLONOWANIEM

¥ wiiil s o aimdng

CRITTERS FOR SALE

Jak wotata Alicja w Krainie Czaréw: zdziwniej, zdziwniej.
W tej grze nie wiadomo, co jest czym, niby przygodéwka,
niby z drzewkiem watkow, ale dos¢ liniowa, z prosciutkim
sterowaniem — i tylko za diabta nie wiadomo, o co chodzi.
Na razie s tylko dwie czesci z planowanych pigeciu, by¢
moze catosc sie jakos cudownie ztozy w kupe. Na razie to
jakis przedziwny miks pomystéw, jakby kto$ otwierat na
chybit trafit encyklopedie, wybierat z niej losowe hasta

i wrzucat do gry. Michael Jackson? Prosze. Piramida

w Gizie? Prosze. Ozywiony Dawid Michata Aniota?

Tez sie zmiesci. Po co? A tego to jeszcze nie wiadomo.

0, i gadajacy kotek jest. Indyk: Sonoshee, PC, Mac,
Steam0S.

ALBO PISANIEM RZECZY ABSTRAKCYJNYCH.

AGLIDER’S JOURNEY

Lataliécie kiedys zdalnie sterowanym samolotem?
Jatak. I whasnie dlatego ta prosciutka zreczno-
Sciowka mnie kupita. Nie wiem, jak bardzo jest
precyzyjny zaimplementowany w niej model lotu,
ale kiedy prébowatem trafi¢ latajacym skrzydtem
w kolejne punkty kontrolne, miatem doktadnie
takie same odczucia, jak kiedy uczytem sie latac
modelami RC — zeby poleciec tak jak sie chce,
trzeba przewidywac na kilka dtugosci naprzdd,

a potem i tak sie okazuje, ze efekt ziemi albo jaki$
prad wznoszacy niweczy precyzyjnie zaprojekto-
wane podejécie, trzeba kontrowac i szlag wszystko
trafia. Indyk: Emma Franklin, Charlie Marshall, PC.

THE DEVIL'S CALCULATOR

W latach siedemdziesiatych w Scientific American
zamieszczano rubryke Martina Gardnera, kilka razy
wtedy i pdzniej miatem okazje do niej zajrzec. Gard-
ner opowiadat o matematycznej stronie réznych
popularnych gier i zagadek. Spopularyzowat miedzy
innymi pentomino i tangramy (zagrywatem sie nimi
w PRL), a takze gre w zycie, czyli jeden z najprost-
szych automatéw komérkowych. Wspominam

0 Gardnerze, bo The Devil’s Calculator mégtby mu
sie spodobac. Dostajecie do reki kalkulator i musicie
na nim wykonac obliczenie, ktérego wynikiem jest
666. Tyle ze najpierw trzeba odgadna, co on wia-
Sciwie liczy, bo wykonywane operacje nie maja nic
wspélnego z podstawowymi dziataniami. Zabawa
dos¢ specyficzna i nie dla kazdego, ale jednak sie
podoba, bo The Devil’s Calculator wyladowat na
eksperckiej liscie dziesieciu najciekawszych gier
indyczych prezentowanych na PAX Seattle. Inna
sprawa, ze na tej samej liscie nie ma Liberation,
pfft. Indyk: Christopher Cing-Mars Jarvis, PC, Mac,
SteamOS, Android, i0S, kod na GitHubie.
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EPIC GAMES STORE - RYCERZ NA BIALYM KONIU, KTORY NAS WYSWOBODZI?

Epic Games [

Na poczatku grudnia 2018 roku na scenie cyfrowej dystrybucji pecetowe] pojawit sie nowy
zawodnik. Epic Games Store, bo O nim wiasnie mowa, miat za zadanie rzucic rekawice
Steamowi, odwiecznemu hegemonowi na tym polu. Niestety, start nowej platformy nie
nalezat do najtatwiejszych. Zamiast przyniesc radosc ze swej obecnosci, tylko podzielita
graczy oraz tworcow gier, ktorych miata przeciez wyzwolic spod ucisku Valve.

Pjotsze

ieuchronnie zbliza sie
rok od premiery no-

wego sklepu, a emocje
wcigz nie opadty. Moz-

na zaryzykowac stwier-

dzenie, ze wojna domowa miedzy
pececiarzami trwa w najlepsze.

Cofnijmy sie jednak odrobine

w czasie, do 2011 roku. To wtasnie
wtedy Tim Sweeney, szef Epic Ga-
mes, zauwazyt, ze rynek zaczyna

sie zmienia¢, w wyniku czego gry

przeobrazg sie w produkty-ustugi.

.Coraz czesciej zdawano sobie
sprawe, ze stary model juz nie
dziata, ze powinno sie skupiac na
nowym modelu” - méwit Sweeney.
Jak sie okazato, byty to prorocze
stowa. Juz rok pézniej chinski
gigant multimedialny Tencent
zakupit 40 procent udziatow

w Epic Games za niebagatelna
sume 330 milionéw dolaréw. Warto
nadmienic¢, ze firma z Panstwa
Srodka juz wtedy byta wiascicielem
Riot Games, czyli twércéw League
of Legends.

W zesztym
roku Epic
udostepnit
deweloperom
korzystajacym
z silnika Unreal
Engine 4 assety
z gry Paragon.
| to kompletnie
za darmo.

Zakupienie akcji amerykanskiej
firmy przez Chinczykéw zbiegto sie
z informacjami o odejsciu kilku klu-
czowych pracownikéw Epica: Cliffa
Bleszinskiego, Roda Fergussona
czy tez Lee Perry'ego.

Wszyscy znani byli chociazby

z prac nad serig Gears of War.
Fergusson i Perry otwarcie moéwili
0 swoim niezadowoleniu z nowego
kierunku, w jakim podgzata firma
dowodzona przez Sweeneya. Ten
drugi stwierdzit nawet, ze skupienie
sie na polityce ,,gry jako ustugi”



W trakcie wyprze-
dazyz oferty EGS
tymczasowo zniknety
tytuty nalezace do
Ubisoftu, a takze Bor-
derlands 3, Oxygen Not
Included oraz Vampire:
The Masquerade
—Bloodlines 2.

przyczyni sie do zabicia kreatyw-
nosci pracownikow.

Od tego czasu Epic postawit na
wieloosobowe tytuty free-to-play
z mikrotransakcjami: Fortnite oraz
Paragon. Ten drugi projekt w kofcu
zostat porzucony, a firma catkowi-
cie skupita sie na hicie, jakim okazat
sie Fortnite. Po stworzeniu wersji
skupionej na trybie battle royale
gracze skrytykowali Epica, ponie-
waz wielu uznato to za bezmysine
podczepienie sie pod sukces
Playerunknown'’s Battlegrounds
(jak czas pokazat, krytycy sie my-
lili). Tuz przed wypuszczeniem tej
wersji Fortnite'a Sweeney skryty-
kowat Valve za polityke wspdtpracy
z deweloperami. Szef Epica
oficjalnie przyznat, ze prowizja
30 procent, jakg pobiera Steam,
to zdecydowanie za duzo. Jak sie
okazato, byta to cisza przed burza.

W grze pojawi sie przypominajacy falloutowy VATS system
TTD (Tactical Time Dilation). Pozwoli on na spowolnienie
qasu i wycelowanie w konkretne czesci ciata.

tylko dodatkiem.

W tym roku Fortnite osiggneto
wynik 250 milionéw zarejestrowa-
nych graczy. | pomysle¢, ze tryb
battle royale miat by¢ pierwotnie

Control na razie
dziata tylko na pece-
tach z Epic Games
Store.

OD SAMEGO POCZATKU TIM SWEENEY
NIE UKRYWAL, ZE CHCE WALCZYC

Z VALVE O KLIENTOW: GRACZY

ORAZ TWORCOW GIER.

Wraz z lawinowo rosngca popu-
larnoscia swojego multiplayerowego
dziecka Epic Games poszto za cio-
sem - 6 grudnia 2018 roku oficjal-
nie startujac ze swoja platforma
dystrybucji. Z dnia na dzien okazato
sie, ze firma Gabe'a Newella zyskata
naprawde mocnego konkurenta.
Twoércom Unreala nie chodzito o to,
aby by¢ kolejnym Activision Blizzard
czy Ubisoftem, ktére w nalezacych
do siebie sklepach sprzedaja wtasne
gry. Sweeney od samego poczatku
nie ukrywat, ze chce walczyc z Valve

o klientéw: graczy oraz twércow gier.

Nie spodziewajmy sie opcji romansu w The Outer Worlds.
Autorzy uznali, ze owa mechanika mogfaby zmienic sie
w minigre o podrywie.

Juz na starcie nowa platforma
zaoferowata potencjalnym klien-
tom darmowg produkcje. Byta to
kapitalna Subnautica autorstwa
niezaleznego studia Unknown
Worlds. Jak sie potem okazato,
rozdawanie przeréznych gier stato
sie czescig strategii Epic. Twércéw
wabiono z kolei obietnicg mniej-
szej prowizji. Dwanascie procent
w stosunku do steamowego 30
procent wydawato sie ofertg nad
wyraz sprawiedliwg i kuszaca. Taka
inicjatywa wywotata niestychanie
pozytywne poruszenie.

System Profitow ma by¢ w nowym dziele Obsidianu bardzo
wazny. Perki pozwola na wydtuzenie trwania spowolnienia
asu w trybie TTD lub wzmocnienie atakow towarzyszy.




EPIC ROZPOCZAt BEZPRECEDENSOWE ROZDAWANIE GIER ZA DARMO

Chcac wskrzesic¢ studio
Paragon, fani pracujg aktualnie
nad dwoma tytutami: CORE
i Predecessor. Jak wida¢,
natura nie znosi prézni.

| nie ma sie czemu dziwi¢, kazdy
z nas pragnie by¢ godnie wynagra-
dzany za swojg ciezka prace. Jednak
nie tylko tym Sweeney postanowit
walczyc¢ z Gabe'em. Najwiecej emocji
wsréd graczy wywotuje oferowanie
w sklepie Epic Games tytutéw na
wytacznosé, nie tylko czasowa.

Zacznijmy jednak od rozdawnic-
twa, w ktérym - mozna powiedzieé
- firma twércéw Unreal Engine juz
sie specjalizuje. Produkcje, jakie
zaczeto oferowac graczom za
darmoche, nie byty odrzutami. To
sprawdzone, dobre tytuty. Wspo-
mniana Subnautica, Super Meat
Boy, Moonlighter, Alan Wake czy
Rime - to tylko niektére z nich.
W krotkim czasie, bez - dostownie
- wydania ztotéwki, kazdy gracz
maégt zbudowac sobie konkretng
biblioteke. | to nie zawalajac jej
byle jakimi gierkami, na ktére nor-
malnie i tak nie miatby czasu. Co
wiecej, Epic stat sie w swojej polity-
ce bardziej agresywny. Poczatkowo
publikowat tylko jeden tytut do-
stepny za free przez dwa tygodnie.
Od jakiego$ czasu ta czestotliwos¢
wzrosta do siedmiu dni. Co tydzien
nowa pozycja, oczywiscie catkowi-
cie za darmo.

Ta strategia moze jednak budzi¢
pewien niepokéj. Nie wiadomo, czy
przez to obdarowywanie graczy

Mozna pokusic sie o stwierdzenie, ze Epic
uratowat serie The Walking Dead. Po nawigzaniu
wspotpracy z firma Sweeneya studio Skybound
Games byto w stanie ukoriczy¢ prace nad domy-
kajgcym cykl The Walking Dead: Final Season. B

Zatozyciel Epic
Games jest niesty-
chanie zamoznym
cztowiekiem. Pod
koniec 2018 roku
zmajatkiem ponad

7 miliardéw dolaréw
Sweeney przebit
swojego rywala Gabe'a
Newella. Wedtug
Bloomberga plasuje go
to na 194. miejscu listy
najbogatszych ludzi
Swiata.

¢)

gigant nie zaszkodzi rynkowi gier
niezaleznych. Jezeli ofiarowuje mu
sie pierwszorzedne Thimbleweed
Park, to czy spojrzy na inng mniej-
szg produkcje, za ktorg jeszcze
bedzie musiat zaptaci¢? Moze to
przesada lub nadmierny defetyzm,
ale pamietajmy o tym, ze nie kazdy
gracz moze sobie pozwoli¢ na prze-
gladanie internetu w poszukiwaniu
growych peretek. A, jakkowiek ogra-
niczony, rozgtos to w dzisiejszym
Swiecie dla niewielkiego studia by¢
albo nie by¢.

Dzieki zmniejszeniu prowizji
pobieranej od twércow Epic zyskat
sobie niematy poklask wsréd
growej spotecznosci. 12 lub nawet
5 procent (gdy dany tytut Smiga na
silniku Unreal) udziatu w zyskach
to kolosalna réznica w poréwnaniu
do steamowych 30 procent. Trudno
nie przyklasna¢ Sweeneyowi,
ktéry - jak sam zapewnia - walczy
o dobro deweloperéw. Od poczatku
twierdzit tez, ze tym ruchem chciat
zmusi¢ Valve do wprowadzenia
zmian w swojej polityce. | po czesci
swoj cel osiggnat, poniewaz Steam
obnizyt stawki za prowizje. Jednak
tylko dla tytutéw, ktére przyniosty
powyzej 10 milionéw dolaréw zysku.
Jezeli dana produkcja zarobi od
10 do 50 milionéw zielonych, Gabe
weZmie od nich 25 procent.

Z kolei na 20 procent prowizji moga
liczy€ ci, ktérzy napetnia swoje
kieszenie az 100 milionami dola-
réw. Nie jest to sytuacja idealna,
szczegolnie z punktu widzenia ma-
tego studia, ktére powyzsze wyniki
moze traktowac jako co$ z gatunku
fantastyki naukowej. Valve jest
bardziej liberalne w kwestii sprzeda-
zy wirtualnych kluczy. Twércy moga
je rozprowadzac poza platforma,

a w tym wypadku Gabe nie bierze
od nich zadnych pieniedzy. Jednak
nietrudno oprzec sie wrazeniu, ze
kolejne zmiany w polityce Steama
sg niezbedne. Tym bardziej ze Epic
oferuje studiom petne wsparcie

- techniczne czy marketingowe.
Firma Sweeneya ruszyta takze z pro-
gramem skierowanym do streame-
réw. Dzieki umieszczaniu linkéw lub
tagéw na swoich kanatach twércy
moga zarobi¢ na sprzedawanych

w sklepie Epic grach.

Kazdy sie zgodzi, ze dzieki takim
zagrywkom EGS jest dla Steama
alternatywa wrecz znakomita. Pew-
ne ,,ale" budzi dopiero najbardziej
kontrowersyjny ruch, jaki obrat Swe-
eney w walce z Gabe'em. Mowa tu
0 wytgcznosci na dane tytuty, petnej
lub czasowej. Nie bytoby w tym nic
dziwnego, wszak Electronic Arts
réwniez posiada Origin, ktéry dziata
na podobnej zasadzie, oferujac




tytuty nigdzie indziej niedostepne.
Mowa tu jednak o produkcjach sa-
mego giganta. Reszte tytutéw bez
problemu dostaniemy na platformie
GOG lub Steamie. Epic poszedt
jednak inng droga. Starajac sie
walczy¢ z hegemonig Valve, zaczat
podkupowac poszczegdlne tytuty.
Niejednokrotnie informacje na ten
temat szokowaty opinie publiczng,
gdyz nic nie wskazywato na takie
niezapowiedziane zmiany.

Najgtosniejsza historig dos¢
nagtego transferu byta premiera
nowej gry z serii Metro, dostepnej
przez rok wytacznie na Epic Games
Store. Nie bytoby w tym nic ztego,
gdyby nie fakt, ze Metro Exodus
byto dostepne na Steamie w przed-
sprzedazy, a do jej premiery zostaty
dwa tygodnie. Nie ma sie co dziwi¢,
ze wywotato to fale oburzenia
wsrdd graczy, ktérzy uznali, ze ich
zdanie sie nie liczy. Dostato sie réw-
niez The Outer Worlds autorstwa
Obsidian. Gre, ktérej wydawca jest
nalezgce do Take 2 Private Division,
przedstawiano jako tytut dostep-
ny na platformie Steam. Jak sie
pdZniej okazato, réwniez ona przez
rok bedzie do kupienia wytgcznie
w sklepie Epic.

Recenzowane kilkadziesiat stron
dalej Borderlands 3 to kolejna duza
produkcja podebrana Valve. Z ta
jednak réznicg, ze sam szef Gearbox,
Randy Pitchford, méwit o wytaczno-
$ci tylko do kwietnia 2020 roku. Naj-
nowsza odstona serii 0 przygodach
na Pandorze nie byta tez szeroko
reklamowana jako tytut dostepny na
wszelkich mozliwych platformach
sprzedazy, trudno wiec wini¢ Ran-
dy'ego, ze wybrat bardziej intratna
oferte. Nie wodzit tez nikogo za nos
az do ostatniej chwili, jak miato to
miejsce przy okazji premiery Metro
Exodus. Sama wytgcznosé rowniez
nie zostata wyznaczona na caty rok.

Owszem, mozna miec zastrze-
zenia do tego, jak zachowat sie
wydawca Metro Exodus lub jak
rozwigzano sprawe w przypadku
Shenmue 3 czy tez Phoenix Point.
Gracze powinni mie¢ prawo
wyboru platformy, na ktérej chca

uruchomic¢ swojg gre. Szczegdlnie
gdy méwimy o projektach takich jak
oba wspomniane tytuty ufundowa-
ne na Kickstarterze, w momencie
gdy sklepu Epic jeszcze nie byto na
rynku. Trudno dziwi¢ sie negatyw-
nym reakcjom ich spotecznosci,
cho¢ wiadomo, ze w internecie ludzi
czesto ponosi az za bardzo, o czym
- niestety - przekonali sie twércy \
Ooblets po ogtoszeniu ich wspotpra- *
cy ze sklepem Sweeneya. ll0$¢ po-
myj, jaka wylata sie na dwuosobowe
studio, byta po prostu przerazajaca.
Fani nie powinni sie dziwi¢, jesli jakis
deweloper wybierze bardziej intrat-
ng propozycje konkurenta Steama.
Moze sie przeciez zdarzy¢, ze wcale
z niej nie skorzystajg. Zapewniaja

o tym wielcy, jak Bandai Namco

czy CD Projekt RED, ktére przeciez
przejechato sie na wytgcznosci
Thronebreakera.

Najmniejsi takze decyduja sie na
pozostanie na platformie Valve. Mowa
tu o jednoosobowym Unfold Games
i DARQ autorstwa tego studia. Twérca
przygoddwki odrzucit oferte Epica,
gdy dowiedziat sie, ze bedzie musiat
porzuci¢ nadzieje o dostepnosci jego

ZMNIEJSZENIEM PROWIZJI PO-
BIERANE) OD TWORCOW EPIC
ZYSKAL SOBIE POKLASK WSROD
GROWEI) SPOLECZNOSCI.

dzietka na innych platformach dystry- W potowie platforma musi mie¢ dostepne
bucji. Wolat zaryzykowac, niz stracic wrzesnia EGS wszystkie mozliwe ficzery? Waz-
zaufanie fandw, ktérzy tak mocno e niejsza jest sama zawartos¢, a ta
o za darmo sze$¢ o T e .
wyczekiwali jego gry. gier z Batma- rosnie z miesigca na miesigc dzieki
Cata historia pokazuje tez nem, w tym agresywnej polityce Epic Games.
niekonsekwentne zachowania ;ar';':ar::y’ak Szkoda tylko, Ze gdzie$ pomiedzy
Sweeneya. Z jednej strony Tim Asylum czy dwoma gigantami oraz grupami naj-
chwalit wybér Redéw co do Q;T:r?? gtosniejszych wrogéw obu platform

multiplatformowos$ci Cyberpunka
2077, z drugiej jednak nie oferu-
je takiej mozliwosci mniejszym
studiom. Podobno platforma Epic
na razie nie ma odpowiedniej mocy
przerobowej, aby otworzy¢ sie na
wszystkich chetnych, wiec sposréd
drobniejszych twércéw wybiera
tych gotowych na wytacznosé.

Ojcom Unreala obrywa sie moc-
no réwniez za brak dodatkowych
opcji w ich sklepie. Dopiero dos$¢
niedawno wprowadzili mozliwos¢
zapisywania stanu gry w chmurze.
Fakt, wypuszczanie gotej wersji
sklepu wydaje sie w 2019 roku po-
sunieciem wrecz samobdjczym.
Ale czy juz na starcie dana

zapomniano chyba o graczach.
Wielu z nich na pewno oczekuje
konkurencyjnosci z prawdziwe-

go zdarzenia. O klienta powinno
walczyc sie ceng i jakoscig ustugi.
Podkupowanie na ostatnig chwile
najgoretszych tytutéw lub narze-
kanie, ze ten drugi odebrat mi fajng
gre, w ktérg nie pogracie u mnie
przez rok, to droga donikad. Licze
na to, ze Epic Games Store w koncu
bardziej otworzy sie na twoércéw,
dla ktérych liczy sie jak najwiekszy
zasieq. Dopiero wtedy bedziemy
Swiadkami prawdziwej konkurencji
pomiedzy dwoma gigantami. Ale
na to przyjdzie nam chyba jeszcze
poczekac.



LUADING

™ SEGA MEGA DRIVE MINI - NOWOCZESNA ZABAWKA PROSTO Z LAT DZIEWIECDZIESIATYCH

SEGA MEGA DRIVE

Moda na mate repliki klasycznych konsoli nie mija. Teraz
z okazji trzydziestych urodzin godnego maluszka doczekata

sie Sega Mega Drive.

Michat R. Wisniewski

ajgtupsza wojna konsolowa,
N w jakiej bratem udziat, to

pojedynek SNES-a i Seqi
Mega Drive (w USA znanej pod

nazwg Genesis).

Obserwowatem j3 z daleka, gdy

w programie o grach na telewizji
satelitarnej Sky One brytyjskie
nastolatki graty w gry, o ktérych na
poczatku lat dziewiecdziesigtych
mogtem najwyzej pomarzyc. Ale
mimo to posiadatem OPINIE, na te-
mat tego, ktéra konsola jest lepsza.
Oczywiscie Mega Drive!

W czasach emulatoréw, gdy mo-
gtem juz zapoznac sie z biblioteka
obu konsoli, okazato sie oczywiscie,
ze wiele wspaniatych tytutéw, ktére
sprawity mi wiele rado$ci, pochodzi
wiasnie ze SNES. Ale z jakiego$ po-
wodu wcigz wole Mega Drive, moze
dlatego, ze byta cool - a przynaj-
mniej takg udawata w reklamach,

w ktore wéwczas jeszcze naiwnie
wierzytem.

MALA CZARNA

SKRZY NECZKA

Moja nostalgia za konsolg Segi

jest wiec zupetnie pozyczona. Tym
wieksze wzruszenie ogarneto mnie,
gdy z pudetka (ach, to chromo-
wane logo, full 90's) z obowigzko-
wym jezem Sonicem na oktadce
wydobytem matg czarng plastikowa
skrzyneczke, wierng replike Mega

Drive w skali 1:2. Jest co$ uroczego
w tych matych konsolach, Playsta-
tion Mini kupitem w zasadzie tylko
dlatego, ze byta taka kawaii. SMD
Mini tez jest stodziutka, otwiera jej
sie nawet klapeczka na kartridze,
chociaz oczywiscie niczego sie tam
nie da wetkng¢ (no, prawie nicze-
go - w Japonii do sprzedazy ma
trafi¢ replika kartridza z Sonic The

Chodiaz klapka ; T
na kartridze il
sie otwiera, E
to nizego sie T]
tam nie wtyka. T E -
LIS [

Gry SQJuz i !".'..':..*.'.'?‘::: i L MPT_RANTEERA, (IIF El I‘.’-"-'i'l‘:h.
zatadowane Niebieski je zafiksowany ~ Korporacyjna maskotka Ksiaze Ali znajduje Grupa miodych ludzi Grupa miodych ludzispe-  Grupa mfodych ludzi
do pamiQ(i na ztotych obraczkach przezywaszeregprzygdd  magiczny artefakt, ktéry  spedzamito czas, kopiagc ~ dzamito czasnaparzajgc  spedza mito czas kopiac
konsolki walczy ztysymwasatym  w czarodziejskim $wiecie  daje mumoce przywoly-  ibijacsie piesciami. siezgoblinami, turwka.  ibijac ludzi spotkanych

) wynalaze. iluzji. wania dzinow. (zasem pradem. na ulicy.
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Czarna skrzy-
neczka miesci sie
w dtoni, ale na

szczescie kontrole-

ry s petnowymia-
rowe i doskonale
sprawdzajg sie

w grach akcji.

Dwa kulfony szukaja
fragmentéw kosmolotu
w mtodziezowej estetyce
[at dziewiecdziesiatych.

Hedgehoq), takze suwak regulujacy
gtosnosc jest czysto kosmetyczny.
Porty sq oczywiscie nowoczesne

- wyjécie HDMI, wej$cie micro USB
do zasilania, dwa porty USB do
podtgczenia padéw. Dwa dotgczone
pady sg petnowymiarowe (chociaz
czytatem, ze Izejsze od oryginal-
nych). To konsola z czaséw, gdy
konsole byty zabawkami - i takie
wtasdnie robi wrazenie. Sympa-
tycznej zabawki z padami, ktére
majg osmiokierunkowy krzyzak,
trzy guziki i przycisk Start. Dziwne
uczucie dla dtoni przywyktych do
naszpikowanych silnikami i bajera-
mi wspoétczesnych kontroleréw, ale
szybko sie przyzwyczaitem.

Mata konsolka Mega Drive byta
juz widywana w sklepach, ale wéw-
czas byto to jakie$ nieporozumie-
nie. Tym razem to oficjalny produkt
- za hardware odpowiada sama
Sega, a strone emulacyjng wzieto
na siebie M2, studio z duzym do-
Swiadczeniem w temacie. Interface
konsolki jest prosty - na ekranie
wys$wietlajg sie oktadki gier, po

Kosmolot spedza mito Kawatki upadajacego
as, strzelajaczlaserow  ZSRR spadaja w glab

do wszystkiego, co studni. Znikaja, gdy znéw
napotka. sie ziednocza.

MEGA DRIVE/GENESIS WALCZYtO

W WOINACH KONSOLOWYCH ZE SNES.
REKLAMY POKAZYWALY, ZE JEST BARDZIE)
COOL,NO1BYtO BARDZIEI COOL.

kliknieciu na nie pojawia sie opis.

Mozemy przetgczyc¢ widok, zeby wi-
dzie¢ grzbiety wirtualnych pudetek.

Przydaje sie mozliwos¢ sortowania
gier - alfabetycznie, wedle gatunku
czy (co jest szczegdlnie przydatne)
liczby graczy. Ustawienia obrazu
sg skromne - dla zboczencéw
istnieje mozliwos¢ rozciggniecia
oryginalnego obrazu z 4:3 do 16:9;
normalni ludzie zostajacy przy 4:3
moga wybrac dwa tta lub zostawic
czarng ramke. Jeden prosty filtr
udaje telewizor CRT przez wyswie-
tlanie czarnych poziomych linii,

ale zdecydowatem sie z niego nie
korzystacé. Matym zgrzytem jest
sposéb wywotywania menu w cza-
sie gry - trzeba przytrzymacd przy-
cisk Start na padzie, co jest nieco

1] /]
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Grupa miodych Sledziu zasypia nad
postaci 3D budzisiejako  kolejnym odcinkiem
dwuwymiarowe sprite’y.  KDPibudzisie
Postanawiaja sie pobid! w Swiecie $miertelnych
deadlinew.

niewygodne, ale nie widze lepszego
wyjécia. Menu pozwala na zapis gry
lub powrét do menu gtéwnego.

ZYCIE,WSZECHSWIAT

| CALA RESZTA

Jak wiadomo z ,,Autostopem przez
galaktyke" Douglasa Adamsa,
odpowiedZ na pytanie o zycie,
wszechswiat i catg reszte brzmi
42. Tylko nikt nie wie, jak brzmi
owo pytanie. Tak sie sktada, ze 42
to réwniez odpowiedzZ na pytanie
.ile gier miesci sie w SMD Mini". Do
czterdziestu klasycznych tytutéw
dotgczono dwa bonusowe, ktére
wczesdniej nie pojawity sie na tej
konsoli - przeniesiony z automatu
Darius oraz - nie wstrzymujcie
oddechu - Tetris. Dobdr gier zalezy

.
- W,
"

-

astieyania
s

Kolorowe kamienie Grupa mtodych fowcéw

spadaja w gfab studni, wampiréw spedza

gdy znajda sobie towa- mito czas, odwiedzajac

rzystwo, gdzie$ znikaja. kolezanke w jej zamku.
PIXEL
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BIBLIOTEKA GIER ZALEZY OD REGIONU, ALEZMIANA
JEZYKA SYSTEMU POZWALA GRAC W ORYGINALNE
JAPONSKIE WERSJE TYTULOW.

Juz pudetko
przypomina
stare dobre czasy
- cybersiatka
w tle, chromowane
logo konsoli
i oczywiscie kulto-
wy niebieski jez.
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od regionu - inng biblioteke dostata
Japonia, inng Korea, inng Europa
i USA; poszczegdlne edycje réznia
sie kilkunastoma tytutami. Nie
zagramy wiec na przyktad w Yu
Yu Hakusho Makyd Toitsusen, ale
Japonczykdédw omineta przygoda
z Ecco the Dolphin.

Zadowoleni z konsolki beda
mitosnicy platforméwek, biegania
i strzelania - jest tu Earthworm
Jim, Probotector, Monster World
IV, Wonder Boy in Monster World
(pierwsza czesc¢ tego cyklu byta
pierwszg amigowa gra, jaka
poznatem!), Alex Kidd, Kid Cha-
meleon, Strider czy World of
[llusion z Myszka Miki i Kaczorem
Donaldem (wspaniata rzecz dla
dzieci). Znajdziemy tu wybitne sty-
listycznie mordobicie Comix Zone
o rysowniku wciggnietym do $wiata
komiksu, a takze bardziej klasyczne
Streets of Rage 2. Fanéw oktada-

nia sie po Ryu ucieszy obecnos¢
Street Fighter Il: Special Champion
Edition, jest tez Virtua Fighter 2,
trzeba tylko pamieta¢, ze to wersja
na Mega Drive, ktéra jest dwuwy-
miarowq grg oparta na sprite'ach
(gratem w nig wczesniej i wcigz
uznaje za dziwactwo). Znacznie
ciekawiej wypada Eternal Cham-
pions, jedna z niewielu bijatyk,
ktére nie byty portem z automatu,
tylko zostaty stworzone specjalnie
na konsole.

W trzech grach wystepuje Jez
Sonic (1, 2 i Sonic Spinball), jest tez

Dr. Robotnik's Mean Bean Machine.

Mozemy zostac ninjg w Shinobi

111, magiczng wojowniczkg w Alisia
Dragoon (gra stworzona we wspot-
pracy z kultowym studiem Gainax!)
albo Conanem w Golden Axe.
Wyscigi reprezentuje skromnie,
acz zacnie Road Rash Il (wyScigi
motocyklowe, w ktérych droga do

zwyciestwa wiedzie przez celny
kuksaniec sprzedany przeciwniko-
wi), a RPG - Phantasy Star 1V; sg
tez hack’'n'slashe - zeldowaty The
Story of Thor iizometryczny Light
Crusader. Wciggajaca przygode
mozemy przezy¢ w labiryntach
Castlevanii: The Next Generation.

Pewnie kazdy znajdzie jakis tytut,
ktérego tam brakuje - dla mnie jest
to Mega Turrican, ale to pewnie
zbyt niszowa gra. Ucieszytbym sie
réowniez z Flashbacka, bo przeciez
na Mega Drive powstata jego orygi-
nalna wersja.

MADEINJAPAN

Jednak najfajniejsza rzecz dzieje
sie, gdy wejdziemy w opcje i zmie-
nimy jezyk systemu na japonski.
Biblioteka gier pozostaje bez
zmian, ale zmieniajg sie oktadki. To
mite - zachodnie wydania byty nie-
kiedy koszmarnie dopasowane do
dwczesnego wyobrazenia o guscie
graczy. Bohaterka Alisii Dragoon

z czarodziejki stata sie wojow-
niczkg, szukanie takich smaczkdéw
to zabawa sama w sobie. To nie
wszystko - zmieniajg sie same gry!
W miejscu Dr. Robotnik's Mean
Bean Machine pojawia sie jego ory-
ginalna wersja - Puyo Puyo! Z kolei
zamiast Probotectora - Contra:
Hard Corps. Tyle Ze trzeba grac po
japonsku, ale nie powinno to sta-
nowic¢ wiekszej przeszkody. Przed
zmiang jezyka polecam zanotowacd
pozycje w menu, zeby utatwic sobie
powrdét do wersji angielskiej.

Kupi¢ czy nie? Nie ma na to
jednej odpowiedzi. Biblioteka jest
pokaZna, chociaz zorientowana
gtéwnie na akcje. Sama konsolka
jest urzekajaca, pady wygladaja jak
oryginalne (i oczywiscie dziataja
z pecetem), z obstugg poradzi
sobie dziecko. To fajna zabawka
albo gadzet ,,na prezent” - niby
jak kazda inna minikonsolka, ale te
inne nie sq Segq Mega Drive, ktéra,
jak wspomniatem, jest po prostu
cool. ha



niegodne dfuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujce, godne

polecenia fanom gatunku
71-80

| bardzo dobre

THE GAME

NOWE AKCESORIUM CLUTCH CLAW (CHWYTAK) POZWA-
LA NA PRZYCIAGNIECIE SIEDO NASZEGO CELUZ DOSC
DUZE) ODLEGEOSCII ZADAWANIE CIOSOW PODCZAS

PROBY UTRZYMANIA SIENA JEGO GRZBIECIE.

wswojej kategorii
81-90

znakomite, polecane
wzystkim

9100

wybitne, ponadczasowe

@

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

PIXEL 17
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TBALL PES 2020

. HBPC HPS4 HXONE zagrania z pierwszej pitki na wolne dla porzadku PES 2019. Celnos¢

pole nadal robig robote. w jeszcze wiekszym stopniu niz
NS Konami Wersja PL: nie Po pierwsze, gra wydaje sie poprzednio zalezy od umiejetnosci
. jeszcze wolniejsza, a na pewno wol- -+ Na bramki najle- zawodnika, kierunku, z ktérego
ol Sir Haszak niejsza od wersji demo. Tam szybcy  piej napatrzy¢ sie  dostanie pitke, i kierunku, w ktérym
zawodnicy byli szybcy. Tu dajg sie po meczu, bo na chce jg zagrac. Dlatego pitki ladu-
dogoni¢ obroficom. Postanowitem zapisane powtorki . o\ o0 rsedniej czedci u kolegi
przewidziano tylko
C ho¢ zmienit sie tytut, i teraz  to wykorzystac i wyprébowac fine- pie¢ miejsc (sic!). z druzyny teraz albo padaja tupem
nawigzuje do e-sportu, zyjny drybling z wykorzystaniem
filozofia gry pozostata bez prawej gatki. Te zagrania konsul-
zmian. Od zawsze PES stuzyt towano z Andrésem Iniestg. Moze
rywalizacji miedzy graczami. zwyciezyta we mnie natura kick
Sposrdéd innych zmian nie &run, a moze jestem beznadziej-
wszystkie sa trafione. nym przypadkiem, ale wychodzito
mi to dos¢ zatosnie i zazwyczaj
Gdy w pierwszym meczu w drugiej konczyto sie stratg pitki. Oczywiscie
minucie strzelitem bramke, pomy- jest jeszcze jedna hipoteza, ktérej
Slatem, ze tworcy zatosnie spaprali  bede sie trzymat: zagrania prawa
robote. Przez lata - z wyjatkiem gatka nie dziataja tak, jak powinny.
dwdch ostatnich edycji - trzeba Po drugie, trudniej grac¢ podania-
byto spedzi¢ sporo czasu, by mi. Wspomaganie stato sie znacznie
strzeli¢ gola, a jeszcze wiecej, by stabsze, dzieki czemu widowiskowe
wygrac. Okazato sie jednak, pietki czy natchnione dosrodkowa- T g W Lurs B0
ze zmiany sg, choc¢ precyzyjne nia odeszty w przeszto$¢ oznaczong - o W
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= Na powtér-

kach widac, jak
strzelajgcy bramki
niszczg murawe.

przeciwnika, albo trafiaja w Srodek
niczego i trzeba o nie walczy¢.

Po trzecie, jest wiecej fizycznej
walki. Juz nie tylko znakomite
.wejscie dupa” z poprzedniej
czesci, ale przepychanie sie, ataki
barkiem czy wytracanie z ryt-
mu. Owszem, zdarza sie, ze taki
Benzema, ustawiony przodem
do bramki i atakowany przez
obronce, wewnetrzng krawedzig
lewej stopy pieknie przyjmuje
pitke zagrang od tytu i od razu
ustawia jg sobie do strzatu prawa
noga. Jednak znacznie czesciej
napastnik w sytuacji sam na sam
zostaje doscigniety przez obronce,
ktéry go popycha, wktada noge
i zabiera pitke. | to w sytuacjach,
w ktérych zdobycie bramki wydaje
sie formalnoscia.

W tej beczce miodu jest takze
tyzka dziegciu. Niekiedy zawodni-
cy Sl nagle traca zainteresowanie
pitkg i odpuszczaja przeciwnika.
Niekiedy bramkarze wykonuja
parade, jakby byli podwieszeni
na linach. Niby mniej to wida¢ niz

w poprzedniej edycji, ale jednak.

Pozostaje tez kwestia sedziowania.
To kolejna edycja gry, w ktérej nie
ma gwizdanych rak i wej$¢ z nad-
mierng sitg lub niebezpiecznych dla
rywala. Wystarczy trafi¢ w pitke, by
sedzia uznat, ze wszystko odbywa
sie zgodnie z przepisami, cho¢ za-
atakowany musi ztozy¢ kosci swojej
nogi z kilku czesci. Dos¢ czesto zda-
rza sie takze, ze jesteSmy przekona-
ni o faulu na naszym zawodniku, ale
pitke dostaje przeciwnik.

Poza boiskiem tez zaszty zmiany,
cho¢ nie epokowe. Sygnalizuje
je tytut, ktéry rozstat wzbogaco-
ny o eFootball, nawigzujgcy do
e-sportu. Tak jakby dotad PES
nie polegat na rywalizacji miedzy
graczami. Ma by¢ jednak organi-
zowanych wiecej turniejéw, czego
oznakg jest nowy tryb Matchday.
W pierwszych dniach po premierze,
gdy w realu byty rozgrywane mecze
miedzypanstwowe, moglismy ry-
walizowad reprezentacjami. PéZniej
cotygodniowe wydarzenia maja sie
koncentrowac na najgoretszych
pojedynkach, takich jak Inter - Milan
czy Real - Barca. Gracze wybierajg
jednga ze stron. Uczestnicy osigga-
jacy najlepsze wyniki - przy czym
licza sie nie tylko punkty i bramki,
ale tez zagrania - wchodzg do
wielkiego finatu. Wszyscy biorgcy
udziat w danym turnieju otrzymuja

= Niektorzy pit-
karze majg nawet
trzy cieszynki, co
przydaje sie przy
hat-tricku.

|
Fabuta

Tryb Master

League zyskat giebie
fabularna. Pojawili
sie menedzerowie, jak
Cruyff, Maradona czy
Matthdus, i animacje
zich udziatem podczas
sezonu. Musimy tez
podejmowac decyzje,
ktre beda miec
znaczenie dla budowy
prowadzonego klubu.
Animacje dos¢ szybko
zaczyna sie pomijac.
Nie da sie pomina¢
menu ML, ktdre stato
sie mniej przejrzyste.

== To zagranie jest
znakiem firmowym
najnowszej edycji.

PES 2020 _ PLAY THE GAME

nagrody, cho¢ atrakcyjniejsze wedruja
do tych, ktérzy znaleZli sie po stronie
ostatecznego zwyciezcy. Jesli chcemy
z kim$ pogra¢, to na PS4 czasami mu-
simy troche poczekac na przeciwnika.
Na PC jest znacznie lepiej - rywala
znajdujemy w kilka sekund.

Tryb Matchday jest potgczony
z MyClub, w ktérym dodano pare
rzeczy. Zmieniono miedzy innymi
prezentacje pitkarzy na bardziej
przejrzysta. W trakcie meczéw mie-
dzypanstwowych majg by¢ oferowane
karty reprezentantéw poszczegdinych
krajéw, a w czasie meczéw druzyn
patronackich majg sie z kolei pojawiad
ich pitkarze z ulepszonymi statysty-
kami.

W ten sposdb dochodzimy do
drazliwego tematu licencji. Tym razem
znéw dodano kilka lig oraz podpisano
umowy z czterema druzynami z gtéw-
nych lig europejskich: FC Barcelong
(licencjonowanej ligi hiszpahskiej
nie ma), Bayernem Monachium (ligi
niemieckiej nie ma w ogéle), Juventu-
sem Turyn (liga wioska jest) i Manche-
sterem United (licencjonowanej ligi
angielskiej nie ma). Dodatkowo przed
mistrzostwami Europy ma sie pojawic
darmowe DLC z kompletem sktadow
50 druzyn Starego Kontynentu. Wi-
da¢, ze Konami nie moze konkurowac
pod wzgledem licencji z EA i rozbudo-
wuje gre o ligi drugiego sortu i repre-
zentacje narodowe. Oprécz oczywi-
stych wad takiej sytuacji widze jedna
zalete: moze po raz kolejny pojawi sie
w grze polska Ekstraklasa. Oczywiscie
o ile Konami siegnie po ligi trzeciej,

a nawet czwartej kategorii.

Mimo to, jesli kto$ chce podziwiaé
piekno pitki, powinien siegna¢ po te-
goroczng edycje PES. A co z nielicen-
cjonowanymi ligami? Nie bez kozery
Konami zachwala tryb edycji w grze.
Sezon na $cigganie Option File'a uwa-
zam za otwarty! ha

Kontynuaja, w ktrej nie ma wielkich zmian,
ale caty czas pozwala czu¢ magie gry w pitke.
Technicznie od mozliwego do osiagniecia ideatu
dzieli gre kilka patchdw.

PIXEL 19
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CATHERINE: FULL BODY

CATHERINE: - || =Dy

ODIVEENTN Atlus Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ydana w 2011 roku Cathe-
rine byta jedna z najcie-
kawszych gier w historii.

Teraz wraca w nowej, petnokrwi-
stej odstonie, bogatsza w wyzwa-
nia i fabute.

Niecodzienne potaczenie narracyj-
nej przygoddéwki z platformowa ta-
migtéwka byto mozliwe dzieki sce-
nariuszowi. Oto mtodych mezczyzn
dreczg koszmary, z ktérych moga
sie nie obudzi¢. Jednym z nich jest

20 PIXEL
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Kryzys meskosci
- Vincent rozpiety
miedzy rozrywko-
wa kokietka, po-
wazna réwiesnicz-
ka i fantazja
z anime.

Juz nie trzeba
przychodzié¢
z wiasnym baga-
zem emocjonal-
nym - gra pokaze
wczesniejsze losy
bohateréw.

Vincent, trzydziestodwuletni pro-
gramista, ktérego ustabilizowane
zycie wkracza wtasnie w czas za-
metu - jego dziewczyna Katherine
naciska na $lub, a w barze poznaje
znacznie mtodszg i wyluzowang
Catherine. Gra wciggata gracza
w mitosny tréjkat, prowadzac
przez wybory miedzy porzadkiem
i chaosem, przygodg i ustabilizo-
wanym zyciem. | do tego koszmary
- nocna mordercza wspinaczka po
zbudowanej z ruchomych blokéw
wiezy, gdzie trzeba byto sie niezle
napocic, zeby dotrwac do wyjscia.
Co te nocne mary majg wspdlnego
z dziennym zyciem Vincenta?

Full Body (tak okresla sie
wino o petnym, bogatym smaku)
dorzuca do tego miksu dodat-
kowa postac - Rin, tajemnicza,
eteryczng dziewczyne, ktéra gra
na pianinie w barze Stray Ship.
Rin ma amnezje i mieszka obok
Vincenta, pojawia sie takze w jego
koszmarach, grajac na anielskim,
przynoszgcym odrobine ukojenia
pianinie. Jestem pod wrazeniem,
jak ten watek zostat dopisany do
oryginatu, praktycznie nie wida¢
zadnych szwéw. Nic dziwnego, to
nie prosta przerébka do wyzszej
rozdzielczosci - powstaty nowe
animacje ze studia 4C, dograno

takze dialogi. Gracze mogg nawet
wybrac gtos zmystowej Catherine,
nagrany przez dziesie¢ aktorek
znanych z réznych gier i anime.
To naprawde Full Body - nowe wy-
zwania, nowe tryby gry (,,remiks",
gdzie oprécz kostek pojawiaja sie
tetrisowe bloki), nowe nieskrom-
ne ilustracje, dodatkowych piec
zakonczen (co w sumie daje 13),
wreszcie - ,bezpieczny" tryb dla
tych, ktérzy nie radza sobie w seg-
mencie zrecznos$ciowym.
Rozbudowany zostat scenariusz,
dzieki czemu lepiej sg pokazane
postaci kobiece: urocze wspomnie-
nia ze zwigzku Vincenta i Katheri-
ne stawiajg wszystko w zupetnie
innym $wietle. Ciekawa jest nowa
postac Rin (skrét od Qatherine).
Oryginalna gra (jej wersje na PC
recenzowaliSmy w Pixelu #45) uzy-
wata mitologii z uniwersum Shin
Megami Tensei/Persona, zeby opo-
wiedzie¢ o japonskich trzydziesto-
latkach, wchodzeniu w dorostos¢
i presji spotecznej (spadki uro-
dzin!). Rin, postac wyjeta wprost
z anime (rézowe wtosy!), dodaje
tu wspotczesny akcent generacji
otaku, oferujac oprécz statecznego
zycia i gorgcych romansoéw trzecia
droge - ucieczke w $wiat fantazji.

Twércy bez skrepowania siegaja po
katolicki symbolizm - najwazniejsze
decyzje Vincent podejmuje w konfesjonale.

Full Body to nie tylko poprawiona oprawa graficzna. Gra jest

petna nowych tresci (przez co nieco gubi si¢ intymny klimat
oryginatu), dzieki czemu stanowi gratke zaréwno dla
nowych, jak i starych fanéw (nowe s3 nawet selfiki

. bohaterek). Gra o mitosi zrobiona z prawdziwa mitoscia.



Children of Morta

EPC EPS4 HXONE MSWITCH

[ODIVEEN]N Dead Mage Wersja PL: tak

Pawet Gaska

hildren of Morta ma wszystko,
C czego potrzeba do indyczego

sukcesu: intrygujacy Swiat,
wysmienita pixelartowa grafike i sa-
tysfakcjonujgce mechaniki rozgryw-
ki. | nawet staba koficéwka nie jest
w stanie popsuc tego wrazenia.

Pierwsze kilkanascie godzin gry jest
fantastyczne. Dominuje w nich klimat
rodem z hitéw Supergiant Games:
wedrujemy po egzotycznym, tajem-
niczym $wiecie - troche groznym,
troche pieknym - w ktérym magia
miesza sie z technologia. Gtéwny
motyw fabularny jest sztampowy
(nagta inwazja fioletowo-czarnego
zepsucia), jednak nie odczuwa sie tego
zbyt mocno, poniewaz narracja skupia
sie na rodzinie Bergsondw i panuja-
cych w niej relacjach. | o ile gtéwne
zadanie dotyczy oczywiscie ratowania
Swiata, o tyle w krétkich pobocznych
epizodach przygarniamy osierocone-
go wilczka czy budujemy maszyne do
produkcji wina, za$ w domu pojawiaja
sie zdobyczne drzewka bonsai czy
rytualne maski.

W lochach moze-
my natknac sie na
losowe wydarzenia,
oferujace kroétkie
opowiesci, bardzo
wzbogacajace hi-
storie Swiata gry.

Po kazdym
ukonczonym etapie
automatycznie wra-
camy z powrotem
do domu Bergso-
néw - czasem zeby
zobaczy¢ cutscen-
ke, czasem zeby
po prostu ulepszy¢
ekwipunek.

Wiezi rodzinne sg réwniez moty-
wem przewodnim w mechanice gry.
CoM taczy ze sobg model rozwoju
postaci wziety z diablopodobnych
aRPG oraz rogalikowe losowe ulep-
szenia dziatajgce do czasu wyjscia
z lochu (zdolnosci aktywne i pasywne
oraz runy zmieniajace juz istniejgce
umiejetnosci). Tym, co sprawia, ze
ta mieszanka dziata, jest system roz-
woju rodziny, ktéry premiuje granie
wszystkimi z szesciu dostepnych klas
postaci, a nie jak w typowym aRPG
tylko jedna. Rozwdj kazdego bohate-
ra odblokowuje bonusy dla pozo-
statych klas, zas ciggta zmiana stylu
gry wnosi do kolejnych odwiedzin
w lochach troche Swiezosci i znacza-
co umila grind.

CoM przez dhugi czas utrzymuje
tendencje zwyzkowa - dostajemy
coraz wiecej opcji, postacie robig sie
coraz ciekawsze, a rozgrywka coraz

bardziej ekscytujaca. Jednak po prze-
kroczeniu pewnej granicy rozwoju gra
traci caty swéj urok, poniewaz najefek-
tywniejszg strategia staje sie korzysta-
nie tylko z podstawowego ataku, moze
czasem z szatu. Wszystkie te interesu-
jace nowe zdolnosci kurza sie na pasku,
bo uzywajac ich, gramy wolniej i mniej
skutecznie, niz po prostu trzymajac
wcisniety lewy klawisz myszki.

Jakby tego byto mato, pod koniec gry
fabuta zalicza réwniez niespodziewang
wywrotke, zmieniajac sie z intrygujacej
w idiotyczna. Nie bede zdradzat wam
zakonczenia, powiem tylko, ze kiedy po-
znatem owa ,,wielkg tajemnice” kryjaca
sie za tym catym zepsuciem, to moja
dton z gtosnym plasnieciem wylagdowata
prosto na moim czole. Zadziwia mnie,
jak ludzie, ktérzy zbudowali tak fan-
tastyczny klimat, zdotali go w jednym
momencie wyrzuci¢ do kosza.

Chce jednak podkresli¢, ze CoM to
gra naprawde dobra. Zanim sie dotrze
do rozczarowujacej koncéwki, gra
oferuje porzadne kilkanascie godzin
wciggajacej rozgrywki w wysmienitej
oprawie audiowizualnej. ba

Bardzo dobra, pieknie wygladajaca gra, fajnie

miksujaca kilka gatunkow i okraszajaca to

interesujaca narracja. Poziom trudnosci jest niestety

niski, aw koric6wce rozgrywka traci wiekszos¢ czaru,
. aleitak warto zagrac.

PIXEL 21



22
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Borek

kategorii strategii miej-
skich trudno wymysli¢
co$ nowego - od czasow

premiery SimCity w 1989 roku
mineto 30 lat, temat byt watkowany
na wszystkie strony. Mozna sie co
najwyzej zastanawia¢, czy gra jest
wystarczajgco starannie zrobiona,
zeby sprawic przyjemnos¢ - i Cliff
Empire spetnia ten warunek. | wta-
$ciwie moégtbym w tym momencie
skonczy¢ i wrzuci¢ ocene koricows,
bo co najwazniejsze, juz napisatem.

Po katastrofie nuklearnej bla bla
bla, stacje orbitalne bla bla bla, na
ziemi tylko wysokie skalne iglice

bla bla bla. Zatozenia powodujg, ze
dysponujemy bardzo ograniczonym

P ————

Wczesna faza
gry, zostato jeszcze
troche wolnego
miejsca.

Niebieskie
kétko to portal do
realizacji zaméwien
ze stacji orbitalnej.
Mozna je ignoro-
wad, a kary trakto-
wac jak podatek.

PIXEL
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terenem i trzeba go starannie wyko-
rzystac. Kazda mapa to trzy iglice,
na ktérych budujemy trzy czesciowo
niezalezne miasta. Musimy dbac
o energig, zywnos¢, wode, dawad
prace, leczy¢, prowadzi¢ badania,
handlowac ze stacjg orbitalng
i tak dalej. Po jakims czasie, kiedy
miasta sg juz jako tako rozwiniete,
zaczynajg sie kataklizmy. Jeszcze
troche p6Zniej mozna siegna¢ pod
powierzchnie ziemi i zbudowac zro-
botyzowane kopalnie. Standardzik.
Tyle ze starannie wykonany
i w przyzwoitej cenie. Gra przeszta
przez faze Early Access i chyba ten
czas zostat nieZle wykorzystany do
dopracowania catosci. Troche brakuje
elementdw, ktére mogtyby utatwic za-
rzadzanie (niektére pojawiaja sie jako
wynajdowane usprawnienia albo po
postawieniu okreslonych budynkdéw),
troche brakuje efektéw skali (wszystko
jedno, czy postawi sie jeden duzy,
czy kilka matych budynkéw), ale to sg
szczegOty, gra sie catkiem przyjemnie.

#n
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Budynki na Scianie klifu pojawiajg sie
dopiero po jakims czasie i wymagaja wiecej
materiatéw, ale pozwalajg oszczedzac
miejsce.

Najlepiej sie gra, gdy ogladamy miasto
z lotu ptaka. Spacery to tylko dodatek, mity
dla oka, mato przydatny w czasie rozgrywki.

P11 RE

Przynajmniej na poczatku.
Po jakim$ czasie, kiedy iglice s
juz z grubsza zabudowane i byt
mieszkancoéw zapewniony, gra
zwalnia i wiekszos$¢ czasu spedzamy,
czekajgc. Czekajac, az uda sie zebrac
dos¢ pieniedzy, zeby postawic jakis
wypasiony budynek, albo czekajac,
az skoncza sie badania i bedzie
mozna uruchomi¢ kolejny projekt.
Od biedy warto dokonywac niewiel-
kich zmian, zeby lepiej sie przygoto-
wac na nadchodzgace kataklizmy (sg
zwykle zapowiadane z kilkudniowym
wyprzedzeniem), ale nie zmienia
to faktu, ze od pewnego momentu
trzeba czekac. | czekad. | czekac.
| wtasciwie nic sie nie dzieje, chyba
ze przyleca maruderzy i zniszczg
potowe budynkdéw.

tadna grafika, poprawne efekty
dzwiekowe, w muzyce stychac
brzmienia z kilku moich ulubionych
kawatkow (na przyktad ,,Welcome to
Lunar Industries” z,,Moon", gdyby
kto$ byt ciekaw, co tam stysze)
- zaden cud, po prostu kawatek
porzadnej roboty. b

g 70

Solidna wariacja na wyeksploatowany
temat. Starannie dopracowana, uczciwa
rozrywka za rozsadne pieniadze.
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Emilus

BA 2K20 jest dziewietnasta
N préba ztamania monopolu

EA Sports w grach koszy-
karskich przez wydawce 2K Sports
(oddziat Take-Two). Rozeszta sie
w przeszto 100 milionach kopii i jest
najlepiej sprzedajaca sie gra sporto-
wa tego developera.

Jednak jesli popatrzymy na oceny
graczy na Steamie, sg one przytta-
czajaco negatywne. Powodami tego
sg wojna pomiedzy fanami serii NBA
Live i NBA 2K, spora liczba bteddéw
w trybie multiplayer i znienawidzone
przez graczy mikrotransakcje.

Gra po witgczeniu wyglada na pet-
ng rozmachu produkcje. Sygnowana
jest wizerunkiem gwiazdy LA Lakers
Anthony'ego Davisa. Ma oficjalng
licencje NBA, a takze po raz pierwszy
licencje WNBA - kobiecej ligi koszy-
karskiej. Juz w menu ustyszymy
oryginalne utwory takich artystéw
jak Drake, Calvin Harris czy Katy
Perry. Z duzych nazwisk w grze poja-
wiajg sie: Idris Elba, Rosario Dawson
i Thomas Middleditch. Jest Swiatowo,
duzo fleszy, szkta i amerykanskiego
blichtru - to, za co ludzie kochaja
serie NBA.

Sama rozgrywka na parkiecie jest
bardzo dynamiczna i wciggajaca.
Mamy szeroki wachlarz zagran ofen-
sywnych i defensywnych - wszelkie
slam dunki, dynamiczne blokowa-
nie, szybkie podania i rzuty za trzy
punkty sg dostepne i po krétkim
treningu tatwe do opanowania. Do
rozegrania mamy kilka lig, w tym ory-
ginalny sezon NBA 2019/2020, lige
kobiecg WNBA, lige uliczna Blacktop,
rozgrywki po sieci i najfajniejszy tryb
fabularny MyCareer. Ten ostatni pre-
zentowany jest w formie interaktyw-
nego filmu z udziatem miedzy innymi

Cata otoczka zwigzana
z NBA jest wiernie
oddana w grze - mozna
poczuc sie jak podczas
prawdziwego meczu.

= Widok na parkiet
i gre z oddali jest

niemalze tak
realistyczny jak

prawdziwe transmi*
sje telewizyjne. © 1

POLECA
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Neighbourhood to
graw grze. Symula-
tor zycia koszykarza,
w ktérym mozemy
kupowac elementy
ubioru podnoszacego
nasz prestiz, grac po
sieci zinnymi graczami,
trenowac w sali fitness
i podnosic statystyki,

a takze po prostu po-
biegac w stuchawkach
dla relaksu.

Idrisa Elby (trenera) oraz Thomasa
Middleditcha (agenta, znanego z se-
rialu ,,Dolina Krzemowa").

W trybie MyCareer pozostatem na
dobre, nie mogac sie oderwac. Roz-
poczynamy go od stworzenia zawod-
nika, rozpoczynajacego kariere od
najnizszej ligi uczelnianej. Swoja gra
zainteresuje agenta, ktéry pomoze
mu w podpisaniu kontraktu z jednym
z czotowych klubdw ligi NBA, a takze
wesprze dalszy rozwdj. Poprzez
trening i zdobywanie punktéw za
wybitne zagrania bedziemy rozwijac¢
umiejetnosci. Wybory zawodnika -
czy poswiecic sie treningowi, czy tez
wzigc udziat w reklamie telewizyjnej
- tworza jego historie. Mozemy réw-
niez pojs$c na skroty i dzieki mikro-
transakcjom za prawdziwe pienigdze
szybko zbudowac nowego mistrza.

my udziat w prawdziwych spotka-
niach aktualnego sezonu, a jako
aspirujgcy nowy zawodnik bedziemy
wpuszczani na parkiet na kroétko,

Po dojsciu na poziom NBA weZmie-

P wilalD

aby po pokazaniu klasy i rozwoju
umiejetnosci zaczad pojawiac sie
W grze coraz czesciej.

Oprécz samych rozgrywek twoércy
przygotowali specjalny tryb zbierania
kart kolekcjonerskich z nagrodami
dla najlepszych oraz kanat telewizyj-
ny, w ktérym dwdjka prezenteréw
opowiada nie tylko o zasadach gry,
ale takze o dodatkowych konkursach
i rozgrywanych sezonach koszykar-
skich w USA. Przy NBA 2K20 trudno
sie nudzi¢ i mimo wysokiej ceny gra
z pewnoscig dostarczy mitosnikom
koszykowki emocji na caty sezon
2019/2020. &

Dla mitosnikow koszykowki gra obowiazkowa. Dla lubigcych

fabute jedyny koszykarski RPG na rynku. Oferuje bogaty

wachlarz réznorodnych trybéw zawartych w jednej grze

sportowej. Zaangazowane gwiazdy koszykarskie, aktorskie
= imuzyazne. Kompletne sezony NBA i WNBA.
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= Oddziat oblezniczy
przydaje sie podczas
forsowania muru.

# Oddziatowi trolli trudno
bedzie ujs¢ z zyciem z tych
opatéw.

== Albo uzupetniamy szeregi
za kase, albo zegnaj do-
Swiadczenie!

GRABIENIEWKEI.DONII \
ZALICZA SIEDO CZYNNO!
OGRODNICZYCH. TYLKO
ONO UMOZI.IWIA wo:sxom

‘F.-

rAN

- To zaledwie kawatek
mapy, na ktérej rozgrywa
sie kampania. Przy okazji
widac, ze niektére misje sg
do wyboru.

4y
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EDIVEEN Owned by Gravity Wersja PL: nie

Sir Haszak

ydawato sie, ze bezpiecz-
niej nie wracac do gry,
ktdéra co prawda zyskata

ielu fanéw, ale miata premiere
~ta temu. Twércy z Owned by
dowadniajg, ze tylko sie
7siggajg to przez pota-
z bogactwem.

arzed lat
_nej gry
. Opowiada
.0Zniejszych
akii takze
2ldonii w Swiecie

»my niewielki oddziat,

ysytany w rézne miej-
adnione fabutg, rozrzu-
. ogromnej mapie. Rozmiar
, W petni uzasadnia 33 misje
.ampanii dla jednego gracza. Na

chetnych czekaja jeszcze potyczki,
ale nie oferujg one tyle dobra, ile
kampania, o czym za chwile.

W kampanii autorzy do bélu wy-
korzystali potgczenie Panzer Gene-
rala z fabutg fantasy. Ta ostatnia nie
jest czysto pretekstowa. Podejmo-
wane decyzje wptywaja nie tylko na
to, jaka droga pojdzie nasz oddziat,
ale takze kto sie do niego przytaczy
lub od niego odtaczy, jakie istoty
pojawig sie w trakcie bitwy oraz czy
morale naszych wojsk wzrosnie, czy
spadnie.

Obfitujgca w zwroty akcji fabuta
przynosi zréznicowane misje, na
przyktad: eskorte postaci, obrone
rozrzuconych miejscowosci przed
atakami z kilku stron naraz, zdoby-
cie umocnionego punktu oporu czy
przerwanie sie przez mur lub waski
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przesmyk broniony przez wroga.
Za mna trzecia cze$¢ kampanii,
a kolejny scenariusz przynosi zawsze
co$ nowego. Kazda misje urozmaica
takze obecnos¢ trzeciej strony: istot
neutralnych. Wilki, pajaki, niedz-
wiedzie, trolle, ptaki czy niezalezne
oddziaty sprawiedliwie napadajg
na kazdego, kto znajdzie sie na ich
terenie. Sam doswiadczytem ich
na dwa sposoby: kiedy musiatem
odstapi¢ od $cigania dogorywajg-
cego przeciwnika z powodu ataku
neutralnych istot lub sam zostatem
ocalony dzieki ich nagtemu atakowi
na wroga.

Do tego misje obfitujg w... zwroty
akcji. Otrzymujemy cel, osigga-
my go przed czasem i juz liczymy
zarobione ztoto, cho¢ wojska gonig
resztkami sit. | nagle okazuje sie, ze
to jeszcze nie koniec. Ten lezy kilka
krokéw dalej. Trzeba zebrac sie do
kupy i zdoby¢ sie na ostatni wysitek.

Madrzy powiedza: to banalne, nie
nalezy zytowac oddziatéw, zosta-
wiajgc sobie rezerwy. Otéz nie da
siel Kazda misja jest rozgrywana
pod presjg czasu, gdyz z kazda turg
zmniejsza sie bogactwo przemierza-
nej krainy. Gdy dochodzi do zera, nie
tylko nie zdobywamy premii w ztocie
po wykonaniu zadania, ale tez eks-
ploracja jaskin czy ruin nie przynosi
zadnych magicznych przedmiotéw,

i A
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surowcow czy ztota. To zmusza
nas do pchania oddziatéw naprzéd
niemal bez wzgledu na ich stan.
A strata kazdego bywa bolesna.

W ich werbunek i rozwéj inwe-
stujemy zasoby oraz ztoto, czyli
wszystko, czego zawsze brakuje.
Nawigzujacy do Panzer Generala
system zniszczen oddziatéw jest
prosty. Jednostka moze miec
rannych i zabitych. Tych pierwszych
uzdrawiamy odpoczynkiem, na
drugich wydajemy ztoto. Jezeli nie
optacimy ztotem uzupetnienia sze-
regéw, oddziat traci cate doswiad-
czenie zdobyte w tej misji. Z kolei
oddziat znika z pola bitwy, gdy nie
ma w swych szeregach ani jednego
zdrowego zotnierza. Zazwyczaj
mamy wiec czas, by ocali¢ doswiad-
czone oddziaty... o ile pozwoli na to
przeciwnik.

Trzeba przyznad, ze sztuczna
inteligencja sprawuje sie naprawde
dobrze. Zgodnie z taktyka wypra-
cowang jeszcze w Panzer Generalu
koncentruje ataki na wybranej
jednostce i stara sie doprowadzi¢
do jej unicestwienia. Jesli nie udaje
sie jej zniszczy¢ oddziatu, stara sie
go okrazy¢, by zapobiec wycofaniu
go do drugiej linii. S| wspiera swoje
oddziaty walczgce wrecz tucznikami,
przez co obrazenia zadawane im
podczas szturmu wydajg sie $miesz-
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= Przejscie lasem
na pétnocy pozwoli
zaskoczyc przeciw-
nika bronigcego
grobli.

Wrazz przyrostem
doswiadzenia boha-

terowie zdobywaja
nowe umiejetnosd.
(Oddziaty tez zdobywaja
doswiadczenie. Do tego
dzieki ztotu i przedmio-
tom rozwijaja sie

w bardziej zaawansowa-
ne formade.

== Rozbicie obozu
w sgsiedztwie wro-
ga jest dowodem
desperacji lub...
liczenia na szybka
odsiecz z pétnocy.

nie mate w poréwnaniu ze stratami
szturmujgcych. Wprawnie ustawia
zasadzki w miastach czy lasach,
wymuszajgc korzystanie ze zwiadu.
0gédlnie obrzydza zycie i wysoko
stawia poprzeczke. Dlatego jednym
z najczesciej rzucanych zaklec
bitewnych jest Load.

O ile dostajemy mnéstwo powo-
déw, by zagra¢ w kampanie, o tyle
nie ma ich juz tak wiele, by korzystac
z potyczek. Mamy co prawda piec
typéw map w czterech wersjach sty-
listycznych, ale wazne jest to, czego
nie mamy: zbyt duzego wyboru ras.
Do dyspozycji sg zaledwie dwa stron-
nictwa dostepne w kampanii. Im-
perium to potgczenie starozytnych
oddziatéw greckich i rzymskich z nie-
umartymi i wymysInymi machinami.
Z kolei barbarzyncy przypominajacy
wikingéw majg uktad z trollami, dla-
tego w ich szeregach mozna spotkac
ich jednostki. Klas jednostek jest
pie¢, ale mimo to Fantasy General Il
nie doréwnuje bogactwem orygi-
natowi. Mam nadzieje, ze to jedynie
skutek wspdtczesnego sposobu
wydawania gier i w kolejnych dodat-
kach zobaczymy kolejne rasy réwnie
dopracowane jak te poczatkowe.

Jesli na nich sie skofczy, bedzie
troche stabo. Jesli nie, kampanii
powinno wystarczy¢, by doczekad
najblizszego DLC z rekami petny-

mi roboty. Mgty, Swiatynie i ruiny
Keldonii czekajg na swoich odkryw-
cow. b

Magia pierwszej czesc wrocita w nowym wydaniu. W bogatej

kampani jesti klimat, i mndstwo decyzji, ktdre wptywaja na roze-

granie kolejnych misji. Pozostaje miec tylko nadzieje, ze wraz z DLC

pojawi sie wiecej ras i nie zostanie to pofaczone z najpewniejszym
= sposobem zarabiania w grze, czyli rabunkiem w biaty dzieri.
LB u
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Nad wyraz czesto odwiedzany
dystrykt handlowy, peten
billboardéw, feerii barw, przepy-
chu, interesujgco kontrastuje
z realiami 2078 roku.

Legion najlepszym przyja-
cielem twoim. Spacyfikowa-
ne chimery to nie tylko $rod-
ki bojowe - ich uzytecznos¢
wybiega daleko poza ramy
$rodka bojowego.

26 PIXEL

PRODUCENT PlatinumGames Wersja PL: nie

Michat Marek

wielbiam gry wideo bardziej
U niz jakiekolwiek inne me-

dium kulturowe. Wielu z nich
wyczekuje niecierpliwie od momentu
pierwotnej zapowiedzi. Na niewiele
czekam mochniej niz na te, ktére maja
wyjs$¢ spod rak twércéw skupionych
w studiu PlatinumGames.

Na dtugo przed premierg moje ocze-
kiwania wobec Astral Chain siegaty
niebotycznego poziomu. Gra, nad

ktdrej jakoscig piecze sprawowat Hideki
Kamiya? Produkcja, ktérej tory wytyczat
gtéwny designer wspaniatego Nier: Au-
tomata - Takahisa Taura? #Kraszer - nic
innego. Nie musiatem w nig grac, ogla-
dac traileréw, fragmentéw rozgrywki,
dochodzi¢ jej genezy czy przedstawia-
nej fabuty. Te dwa nazwiska wystarczyty,
by tworzona produkcja stata sie w moich
wyobrazeniach #GotY2019. Nie mogto
by¢ inaczej. Prawda?

Gdy w koncu gra trafita w moje
rece, natychmiast przywitata mnie

dynamicznym wprowadzeniem, ktére
bezposrednio rzuca gracza w wir wyda-
rzeh posepnych, sztampowych realiéw
produkcji.

Rok 2078, ludzkos¢ od lat walczy
z wrogiem, ktéry doprowadzit jg
niemalze do catkowitego wyniszczenia,
a ostatni bastion cywilizacji chroni sie
w ARCE - olbrzymim miescie. Wrogiem
sqg istoty z innego wymiaru - niewi-
dzialne dla ludzkiego oka, potezne
i nieustepliwe. Ot, niemalze fabularny
standard, ktéry w zadnym razie nie
bedzie niczym $wiezym badZ wyjatko-
wym dla oséb, ktére lubujg sie w anime,
mangach, komiksach czy innym sci-fi.
Nie przeszkadza to wcale, by byt on
Swietnym ttem gry, odpowiednim spo-
iwem dla mechanik i przedstawianych
wydarzen.

Mechanik, na ktére, przyznaje,
kompletnie nie bytem przygotowany.
Oczekiwatem gry, ktérej mottem bedzie
nieustanne tempo, bez mozliwosci
ztapania oddechu czy swobodnego
mrugniecia okiem - Platinum tym
razem dostarczyto co$ zupetnie innego.

Po dynamicznym wprowadzeniu gra
zdaje sie przeobrazac¢ w osadzonego
w kolorowym $wiecie anime sequela
Nier: Automata. Intensywnos¢, ktéra
jest wyznacznikiem wiekszosci gier
japonskiego studia, ustepuje, a gracz
w zamian zyskuje wiekszg interaktyw-
nosc¢ i okazje do zgtebienia Swiata gry
- ot, erpeg. Gra zalewa nas mndstwem
statystyk, mozliwoscig swobodnej,
niespiesznej eksploracji miejsc, w ktére



rzuca nas wir fabuty, kontaktéw
z przedstawicielami zamieszkujgcymi
dystopijne rejony. Zadania poboczne
- w catosci niemalze dotyczace nie-
sienia pomocy ofiarom toczaceqo sie
konfliktu, wszelakie znajdzki, multum
przedmiotéw, dodatkowe zlecenia,
zabawa w detektywa - to tylko czes¢
sporej zawartosci gry, ktérej w zaden
sposadb nie tylko sie nie spodziewatem,
wrecz nie bytbym sobie tego wiozy¢
w ramy tej produkcji.

Bo powyzszy aspekt erpegowy nie
jest esencja gry, nie jest jej sednem
- jest raptem jednym z wielu sktadni-
kéw, ktérymi jest obudowane sedno,
czyli absurdalnie dynamiczna, wyma-
gajgca mechanika walk.

Platinum wykorzystujac swe doswiad-
czenie w tworzeniu precyzyjnych
slasheréw, dostarczyto gre z mecha-
nikami, ktérych gracze beda uczyc sie
latami. Zasady sg proste - postac, ktéra
sterujemy, moze korzystac¢ z mocy
przywotanca - uprzednio spacyfiko-
wanej Chimery. Zaczynamy od jednej,
by w trakcie rozgrywki mie¢ dostep do
pieciu. Kazdej z réznymi predyspozy-
cjami, kazdej z wiasnymi, piekielnie roz-
budowanymi opcjami rozwoju i, co za
tym idzie, mozliwosci. Lucznik Swietnie
spisze sie jako pomocnik na wiekszym
dystansie, podczas gdy Bestia nie tylko
bryluje w bezposrednich starciach, ale
takze swietnie sobie radzi jako srodek
transportu badZ poszukiwacz débr
wszelakich.

Chimery, spetane astralnym fancu-
chem, kontrolujemy na polu bitwy wraz
z naszg postacig. Mozemy bezposred-
nio kontrolowa¢ zaréwno bohaterem,
jak i wybrang Chimerg - Legionem.

Bez naszej ingerencji Legion atakuje
najblizszego przeciwnika, aczkolwiek
w kazdej chwili mozemy wykorzystac
szerokie spektrum zdolnosci, ktére
uaktywniamy odpowiednig kombinacjg
na kontrolerze.

Nie ma co sie oszukiwac - pierwsza
stycznos$c z powyzszym systemem
sprawia wrazenie kompletnego chaosu.
Sterowanie postacig, kamerg i Legio-
nem jednoczesnie, bez wykorzysty-
wania utatwiaczy, tak bardzo odzie-
rajacych gre z kontroli nad biezgcymi
wydarzeniami, wymaga odpowiedniego

treningu. W pierwszych kilku godzinach
gubitem sie co rusz, wrecz nie wiedzia-
tem, gdzie polazt ten cholerny Legion,
miatem problemy z odpowiednig
kontrolg, reagowaniem na wydarze-
nia - gra bardziej przypominata co$
stworzonego dla ragk zaawansowanego
pianisty niz doswiadczonego gracza.
Esencja Astral Chain moze zniecheci¢,
wrecz przerazic...

Magnetyzm gry nie pozwala jednak-
ze od niej odejs¢. Mechanika walki dzie-
ki swojemu skomplikowaniu, widowi-
skowosci i oferowanym mozliwosciom
nieustannie neci, by ja zgtebic i poznac
na tyle, by mdc z niej efektywnie
korzystac. Wybitnie pomaga w tym sala
treningowa, w ktérej do woli mozemy
¢wiczyc kontrole i dostepne techniki.

Pierwsze trzy rozdziaty gry byty,
w moim przypadku, napedzane cieka-
woscig, a nie frajdg czerpang z roz-
grywki. Po zgtebieniu jej systemow,
pogodzeniu sie z erpegowoscig i sche-
matycznym prowadzeniem rozgrywki
(kazdy rozdziat to mniej wiecej: baza
policji, odpowiednia lokacja, zabawa
w detektywa, a potem astralny wymiar
i mndstwo walk z coraz mocniejszymi
przeciwnikami) cholernie wkrecitem sie
w przedstawiany $wiat i prowadzong
opowiesc. A przede wszystkim w me-
chanike walk, ktéra z kazdg sekunda,
dtugo po skonczeniu gtéwnego watku,
coraz bardziej mnie fascynuje, powo-
duje, ze spedzam z Astral Chain dtugie
godziny. Nie, nie na szlifowaniu swego
kunsztu - po prostu na czerpaniu bez-
brzeznej frajdy, ktdra gra oferuje, gdy
w koncu sie jg zrozumie i zaakceptuje.
W Astral Chain trudno zakochac
sie od pierwszego wejrzenia, mimo ze
anime'owy styl nie tylko piesci oczy
swym wykonaniem, ale tez rewelacyjnie

Eksplozje,
$wietlne smugi,
kurz, dym, wszel-
kiego rodzaju wyta-
dowania wypetniajg
ekran podczas
kazdej potyczki.
Widowiskowos¢
ponad wszystko!

Swiat

e
ﬁ , 'X. |I'1": jﬂ
A At
Erpegowa czes¢
produkdji pozwala
na giebsze pozna-
nie przedstawia-
nego swiata. (zeste
niesienie pomocy
potrzebujacym czy
detyktywistyczne
obowiazki znacznie
wptywaja na odbidr
realiow gry.
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POLECA

Anime bez

pieknych kobiet nie
istnieje. Podobnie
jest w Astral Chain.
Masakazu Katsura
zna sie na swojej
robocie.

sie spisuje i tworzy spdjng catos¢ z realia-
mi przedstawianego $wiata i wydarzen,
ktérych doswiadczamy. Artystyczny design,
fabularna otoczka, ostentacyjne inspiracje
.Appleseed" czy ,,Ghost in the Shell” (kt6-
rym reka prawdziwego weterana mangi,
Masakazu Katsury, nadata odpowiednio
wiarygodnego i przyjemnego kofcowego
sznytu) po pierwszych chwilach spedzo-
nych z gra wydaja sie bez znaczenia.
Podobnie jak wspaniata $ciezka dZwie-
kowa, ktéra perfekcyjnie komponuje sie

z artystycznym kierunkiem produkcji - gdy
trzeba, dramatycznie potequje ekspresje
przekazu, napetniajgc produkcje wyrazi-
stymi, zawsze wspdtgrajgcymi z biezgcymi
wydarzeniami utworami. Tworzy wybitne
tto, ktére wraz z wizualng maestrig produk-
cji spéjnie i umiejetnie prowadzi i ttumaczy
wydarzenia. Zachwycajaca strona arty-
styczna Astral Chain wydaje sie nieistotna
po pierwszych rozczarowujgcych chwilach.

Grze trzeba dac szanse, zgtebic jg, spe-
dzi¢ z nig czas i pozwoli¢ sie jej przekona,
wciggnac - wtedy znajdziecie w niej nie
tylko fajna historie, cudny design, zdumie-
wajace miejscowki, ale przede wszystkim
slashera, ktéry swa $wiezoscig, ztozo-
noscig i mozliwo$ciami wprowadzi was
w zdumienie i bezgraniczny podziw.

To nie jest gra roku, to nie jest najlep-
sza gra w dorobku PlatinumGames. Nie
musi nig by¢.

Zdecydowanie jest jedng z najlepszych
gier w bibliotece Switcha. Jest grg, dla
ktérej kupuje sie hardware. Jest grg, o kto-
rej bedzie sie méwic, do ktorej sie bedzie
wracac latami. Platynowy Diament. Gra
warta kazdych pieniedzy. ha

Astral Chain porwat mnie swym
poczatkiem, by po chwili przerazi¢ swa zto-
zonoscia. Magnetyzm gry nie pozwolit od
niej uciec. Na szczescie, bo to zdecydowanie
jeden z najlepszych tytutdw tego roku.




HNALL LN ONINAKI

Wokot moga byé
$mierd¢, strata
i zniszczenie, ale
jedno jest pewne.
Zyjacy w tym
Swiecie na pewno
umieli tworzy¢
na podtozu tadne
wzorki!

Specjalny

Jedna z mechanik
usprawniajacych
walke jest,mani-
festacja". Po natado-
waniu odpowiedniego
wskaznika i wcisnieciu
przycisku my i nasz
Daemon wchodzimy
w specjalny tryb,

w ktérym poruszamy
sie szybciej i zadajemy
wiecej obrazen. Trwa
on okreslony czas,

a potem znéw musimy
napetnia¢ wskaznik.

Na szczescie nie
zawsze bedg nas
nekac zte stworze-
nia. Przy miejscu
zapisu gry ochroni
nas taka wtasnie
banieczka energii.
Prawda, ze tadna?
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Zdan

asze zycie to w gruncie rze-
N czy opowiesc o stracie. Tra-

cimy wszystko - mtodos¢,
site, zdrowie, a na konicu zycie.
Odchodzg nasi bliscy, zmieniajg sie
miejsca, z ktérymi wigzemy tyle
wspomnien.

By odgonic¢ te mysli, zagtebiamy
sie w wirtualne $wiaty, oddajemy
sie eskapizmowi, zanurzamy sie

w rozrywke. Czasem jednak nawet

odskocznia od tych tematow
porusza podobne problemy. Wtedy
nasuwa sie jedno pytanie - czy

robi to dobrze? Czy jest tylko tanig
prébga zagrania na uniwersalnych
ludzkich doswiadczeniach zamknie-
ta w formie gry?

Oninaki to wtasnie taka historia.
Nowa gra twércéw Lost Sphear
oraz | am Setsuna porusza inne
tematy niz standardowe japonskie
gry RPG. Wystarczy spojrzec na to,
czym zajmuje sie gtéwny bohater
- jest Obserwatorem, czyli tym,
ktéry walczy z duszami zmieniony-
mi w potwory, i pomaga zmartym
przejs¢ na drugg strone. Osig catej
historii sq desperacja, wyrzuty

sumienia, $mier¢ i wtasnie strata. Co
prawda podane sg z odrobing patosu
charakterystycznego dla jRPG-6w,
ale nie ma w tym przesady. Od razu
zwrdécitem uwage na sposob narracji
oraz prezentacji wydarzen. Dialo-

gi i sceny sg raczej krotkie i petne
niedopowiedzen. Do tego pasuja tez
przyjete rozwigzania wizualne - cho¢
Swiat jest peten koloréw, to mamy
wrazenie, ze wszystko jest jednak
podane w stonowanych, spokojnych
barwach. To dziata na korzys¢ Onina-
ki, bo jest spdjne z fabuta.

Do tego jeszcze Oninaki bardzo
sprytnie tagczy wspomniane tto fabu-
larne z elementami mechanicznymi.
Mamy do czynienia z action RPG,
gdzie naszga ,bronig" sq tzw. Daemo-
ny, czyli rodzaj dusz pozostatych
w Swiecie, ktére zapomniaty swoich
wspomnien. Kazdy taki Daemon
stanowi co$ w rodzaju nowej klasy
postaci - kazdy wtada inng bronig, ma
inne ataki, inne ciosy specjalne czy
inne zdolnosci pasywne. To Swietne
rozwigzanie, bo pozwala nam na
swobodne eksperymenty i daje sporg
rado$¢ z grania i sprawdzania, kto
najbardziej nam pasuje. Z walkga jest
jednak pewien problem - wydaje sie
ona niestety dos¢ powolna. Mozna
sie do tego przyzwyczai¢, ale szybsza
i bardziej dynamiczna walka na
pewno bytaby tutaj lepszym rozwia-
zaniem.

Musze podkresli¢ jeszcze jeden
minus - nie najlepszy design pod-
ziemi czy ogdlnie miejsc do eksplo-
racji. Niestety sg one zrobione jak
od sztancy i po pewnym czasie po
prostu nudza. Jednak wazne jest
tutaj jedno - opowiesc. Jesli chcecie
doswiadczy¢ czego$ innego, podane-
go w inny sposoéb i niebedgcego typo-
wym jRPG - siegnijcie po Oninaki. Nie
powinniscie sie zawies$¢. b

Zajmujacai podana w ciekawy sposéb historia
0 desperaji i $mierci. Ciekawy i rozbudowany
system walki. Problemy z dynamika akji oraz
designem $wiata.



Jet Kave Adventure
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[ODIVEEN]Y 7Levels Wersja PL: nie

Voyager

ypuszczenie na rynek
gry o jaskiniowcach to
ryzykowny zabieg. Z dwéch

powoddéw. Po pierwsze - znowu
ustyszymy narzekania na fikcyjne
mieszanie dinozauréw ze ssakami.
Po drugie - na polu konsolowej
rozrywki opowiesci o fikcyjnych
realiach prehistorycznych to praw-
dziwa rzadkos¢. Cos$ dla koneseréw
Prehistorika, BC's Quest for Tires,
Flinstones, Chucka Rocka i Humans.
Przynajmniej wsréd gier 2D (wiek-
szo$¢ wymienionych tytutéw to gry
z o$mio- i szesnastobitowcdw).

Przyznaje, ze pierwsze zetkniecie
z Jet Kave Adventure, po wcze-
$niejszym, zabarwionym mrokiem
i ponurg historig Castle of Heart
(z leworecznym rycerzem), byto

ods$wiezajgcym zderzeniem z kolo-
rami i szalong historig. Jaskiniowiec
wyrzucony z plemienia? Kosmita,
ktéry porzucit swoj plecak odrzuto-
wy? Wyscigi z mamutami? Jejku, jak
bardzo brakowato mi klimatycznej
platformdwki z jaskiniowcami.
Pomimo fabularnej, slapsticko-
wej mielizny tej opowiesci (ktéra
jest ledwie naszkicowana) Jet Kave
Adventure cieszy od pierwszych
poziomdw sprawnie zrealizowang
mechanika rozgrywki, zmieniajaca
sie co chwila jak w kalejdoskopie.
Ledwie opanujemy skoki i porusza-
nie sie po poziomach - bec, kolejna
niespodzianka i kolejny element do
nauczenia sie - kucanie, skoki z od-
biciem od $cian, rzuty kamieniami,
wspinaczka, plecaczek odrzutowy,
przesuwanie kamykdéw i inne takie.
Razem to piorunujaca mieszanka
rozpisana na kilkanascie przyci-
skow, ktérg w etapach pojedynkéw
z bossami czy ucieczek przed szar-
zujgcymi kupami prehistorycznego
miesa bedzie trzeba opanowac na

Mamucia skocz-
nia, czyli uciekaj
w podskokach, bo
wyladujesz pod
mamutem. Prze-
szedtem za pigtym
podejsciem!

Powiadajg, ze
jaskiniowcy bru-
talnie traktowali
swoje kobiety, a tu
mamy przyktad, ze
przed ptcig piekna
skromniej odziane
w urode osobniki
padaja do pozycji
stuzalczej...

Kwiatuszki w pgkach? Walnij kamycz-
kiem, a rozkwitng do rozmiaréw przyzwoitej
odskoczni.

poziomie pamieci miesniowej. Przy tym
tylko w niektérych sytuacjach gra bywa
wkurzajaca, przez nieco za daleko roz-
stawione punkty kontrolne czy nazbyt
upierdliwych przeciwnikéw.

Chyba najwiekszymi atutami Jet
Kave Adventure sg duza réznorodnosc
poziomow i niezte zabawy z konwencjg
platforméwek - ta gra zyje i caty czas sie
zmienia, niekiedy na krafncach poziomoéw
nie spotkamy bosséw, innym razem
od bossa zaczynamy caty etap albo
dostajemy zupetnie nowg mechanike
rozgrywki. Brawo, projektanci 7Levels.
Rzeczywiscie, jestescie specami od
projektéw pozioméw. Dodajmy do tego
zaszyte w grze dodatkowe mechaniki do
opanowania na zachete - mozemy robic
speedruny, zbierac statuetki dinozauréw,
kolekcjonowac¢ monety (niezbedne do
zakupdéw w lokalnym sklepiku jaskiniow-
céw, dopalajgce umiejetnosci naszego
bohatera) czy pokonywac poziom bez
utraty zycia. Cho¢ wcze$niej wymienitem
zrecznosciéwki w stylu prehistorycznym,
to samemu Jet Kave Adventure blizej ra-
czej do innego, wielkiego (nomen omen)
przodka: Donkey Kong Country. Kto grat,
wie juz, dlaczego warto. Kto nie grat...
Jak mogliscie tak zmarnowac swoje lata
dziewiec¢dziesigte?

o 18

Takiego jaskiniowca to ja rozumiem. Skoczny jak
Donkey Kong, barwny jak najlepsze platformowki lat
dziewiecdziesiatych, zmienny (w mechanice) jak seria
Super Mario Bros. | uroczo wciagajacy w rozgrywhke.

= Fabuly tu prawie nie ma, ale kto by sie tym przejmowat.

PIXEL 29
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PRODUCENT Blizzard Entertainment Wersja PL: nie

ol Pawet Gaska

ekordy na Twitchu, wielo-
godzinne kolejki na serwery
i duzy skok akcji Activision

Blizzard. Kr6l MMORPG powraca
z hukiem i pompa.

Pod koniec sierpnia wystartowat World
of Warcraft Classic - niemal niezmie-
niona, oryginalna wersja WoW-a, ktéra
w 2004 roku podbita serca fanéw.

Nie jest to reboot ani nawet remaster.
Jest to toczka w toczke gra sprzed
pietnastu lat, z jej fatalnie starzejaca
sie grafika, jej niezbalansowanymi
klasami postaci i jej banalnymi (jak na
wspotczesne standardy) mechanikami
bosséw. Mimo tych wad gracze sg
zachwyceni i pchaja sie do Azeroth

== Niezaleznie od wersji WoW dom
aukcyjny nigdy nie sSwieci pustkami.

el |
=T, L
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drzwiami i oknami, tak ze nawet dwa
tygodnie po premierze najpopularniej-
sze serwery pekajg w szwach.

Classic jest do bélu powolny.
Questy czesto wysylaja nas na drugi
kraniec mapy albo i na drugi konty-
nent. Przedmioty wypadaja z niska
czestotliwoscig, zas wyrdznieni
przeciwnicy czy NPC do eskortowania
odradzaja sie tak co 5-10 minut. Gra
marnuje nasz czas na kompletnie
bzdurne rzeczy: bieganie z punktu
A do odlegtego punktu B albo stanie
w jednym punkcie w oczekiwaniu na
mozliwos¢ wykonania questa. W ciggu
ostatnich pietnastu lat WoW ewolu-
owat, usprawniajac swoje systemy,
starajgc sie zwiekszy¢ komfort graczy
i przyspieszyc rozgrywke witasnie po
to, by takich sytuacji unikngé.

Paradoksalnie jednak ta powolnos$¢
nie jest tylko kulg u nogi Classica,
ale tez jego najwiekszym atutem.
Kazdy nowy poziom sie liczy - bo
trzeba sie nameczy¢, zeby go zdobyd,
a w zamian dostaje sie kolejny talent
czy umiejetnosci. Kazda nowa czes¢
ekwipunku jest cenna, bo moze postu-
zy¢ nam przez nastepne 10 poziomdw
postaci (badZ w péZniejszym etapie
przez nastepne x tygodni rajdéw).

= Podstawa to znaleZ¢ sobie najbardziej
relaksujacq stolice, w ktérej bedziemy
potem w spokoju towic ryby, czekajac, az
zbierze sie druzyna na wyprawe do lochu.

T Classic

Cmentarze

Smier¢w Classicu
jest duzo bardziej

udazliwa niz

w nowych dodat-
kach. W wiekszosci
lokadji jest tylko jeden
cmentarz, od ktérego za-
aynamy bieg do zwhok.
(zesto oznacza to zatem
potrzebe przebiegniecia
pofowy mapy.

= Przeloty pomiedzy odlegtymi od siebie
rejonami trwajg na tyle dtugo, ze mozna
wstac¢ od komputera i poprzeciggac sie
czy zrobic sobie herbate.

Gra staje sie podrézg bohatera, a nie
zwiedzaniem interaktywnej wystawy
(wrazenie, ktére czasem pojawia sie
podczas gry w nowe iteracje WoW).

W tej powolnosci kryje sie tez sekret
spotecznosciowej potegi Classica. Ja-
sne, szybciej i wygodniej jest powierzy¢
szukanie druzyny automatycznemu
algorytmowi parowania, usuwa to
jednak potrzebe komunikacji czy cheé
dokonczenia lochu, kiedy druzyna jest
kiepska. Jednak w momencie kiedy
trzeba odzywac sie do ludzi, zeby
w ogdle z nimi zagra¢, to wyjscie do
podziemi staje sie wyprawg towarzyska.
Czasem trzeba pomdéc komus w quescie
klasowym, czasem przebiec instancje
jeszcze kilka razy, zeby wypadt ten
wymarzony przedmiot, za$ przerwy na
mane dajg czas na pogaduszki. Zupetnie
inna atmosfera.

Pomimo ze wiele jego elementéw
traci myszka, Classic jest sukcesem. Czy
jest to kwestia nostalgii, czy tez trafit on
na nisze, ktérej wspétczesne MMO nie
sg w stanie zapetni¢? Czas pokaze. Ja
zycze mu jak najlepiej i mam nadzieje,
ze za dwa lata zobaczymy The Burning
Crusade Classic. b

(Grafika rani oczy nawet na najwyzszych detalach,
abrak niektdrych systeméw, do ktérych przyzwyczaity
nas MMO, moze zaj$¢ za skore. Nadal jednak jest to gra
$wietnai jesli ktos wezesniej nie miat okazji zagra¢, to
powinien sprobowac.
EEEEEEEEEEEEEEEEEENER



GreedFall
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Pjotsze

tudio Spiders nigdy nie mia-
S to szczescia do swoich gier.

Odkad pamietam, produkcje
tej ekipy intrygowaty od strony
fabularnej, ale szkodzity im wsze-
lakie niedorébki technologiczne.
Nie sposdb jednak odméwic Fran-
cuzom samozaparcia oraz ambicji,
poniewaz ich kolejne dzietka byty
lepsze od swoich poprzedniczek.

Powigzane ze sobg Mars: War Logs
i Technomancer mogg by¢ dosko-
natym przyktadem. Pamietajac

o tym wszystkim, podchodzitem do
GreedFalla z cichg nadzieja, ze i tym
razem bedzie lepiej. Nie zawiodtem
sie.

Jak przystato na Pajakéw, Greed-
Fall to tytut dos¢ nieréwny. Jednak
czutem, ze jego zalety w duzej mie-
rze przystaniajg wady. Co wiecej,

w trakcie gry zdawato mi sie, jak-
bym obcowat z produkcja, w ktorej
czuc ducha BioWare. | to z czaséw,
gdy Kanadyjczycy nie skupiali sie
wytgcznie na grach-ustugach lub
podbojach mitosnych protagonisty
swoich tytutéw. Historia legata

De Sardeta prébujacego odnalezé

Obozy rozbijane
na pustkowiach to
niestychanie przy-
datne miejscowki.
Mozna w nich
odpoczaé, zajac sie
craftingiem, zarza-
dzaé druzyna.

Ekwipunek

Kazdy upgrade nie
tylko zauwazalnie
wzmacnia statysty-
ki broni lub zbroi,
ale réwniez wptywa
naich wyglad. Nawet
najzwyklejszy kubrak
mozna dopakowac
zadowymi modami

— 0 ile wezesniej odblo-
kowalismy odpowiedni
poziom Rzemiosta.

lekarstwo na plage malichoru
bardzo mnie wciggneta. Na pewno
pomdgt w tym sam swiat przed-
stawiony, inspirowany osiemnasto-
wiecznymi realiami. Tworcy gier
siegajg do tego okresu dosc rzadko,
wiec ten powiew Swiezosci przywi-
tatem z otwartymi ramionami. To
samo tyczy sie nad wyraz rozbudo-
wanych zadan pobocznych, ktére
nie sg misjami typu kurierskiego.
Nie natrafitem w GreedFallu na
questy typu zbieranie marchewek
z pola. Co nie znaczy, ze sie nie na-
biegatem, wszak wcielatem sie w dy-
plomate Kongregacji Kupieckiej.
Biegac jest gdzie, poniewaz Teer
Fradee, czyli wyspa, na ktérej toczy
sie akcja gry, jest naprawde duza.
Autorzy nie zdecydowali sie jednak
na w petni otwarty $wiat, dzielac
go na mniejsze czesci. Pomiedzy
regionami mogtem poruszac sie
zaréwno pieszo, jak i za pomocg ka-
rawan. Szkoda tylko, ze na bezdro-
zach praktycznie nic sie nie dzieje.
Przemierzanie zagajnikéw lub
rownin w wiekszosci przypadkéw

sprowadzato sie do zbierania prze-
ze mnie materiatéw niezbed-
nych do craftingu, rozbijania
obozdw oraz okazjonalnej
walki z agresywng faung lub
bandytami.
Rozwdj postaci jest

Odpowiednio ulokowane punkty
talentu mogg pomdc w eksploracji,
otwarciu zamkéw lub uzyskaniu
dodatkowych opcji dialogowych.
Na poczatku zdecydowatem sie
na zainwestowanie w wigor oraz
intuicje. Obok talentéw ulepszatem
tez atrybuty i umiejetnosci. Widac¢,
ze autorzy zapozyczyli caty system
rozwoju z Technomancera, tylko
odrobine go modyfikujac. To samo
mozna powiedziec¢ o craftingu,
ktoéry jest rozwinieciem tego, co
widzieliSmy w marsjanskiej pro-
dukcji. Réwniez liczba towarzyszy,
jaka mogtem miec jednoczesnie
w ekipie, wynosita tyle co w Tech-
nomancerze. Czyli dwéch. Wazne
jest jednak to, ze kazdy z nich byt
ciekawie napisany i miat wtasna
intrygujaca historie.

| wszystko bytoby fajnie, gdyby
nie tak charakterystyczne dla
dzietek Spiders bugi i niedoréb-
ki. Blokujacy sie na $cianie NPC
albo rozmoéwcy gadajgcy ze mng
z zamknietymi oczami byli dos¢
czestym widokiem. Tak samo jak
mieszczanie podobni do siebie
niczym klony. Wnetrza budynkéw
réwniez wygladaty, jakby kazda
z frakcji zaopatrywata sie w tym
samym sklepie meblowym (tym
szwedzkim, na I). Przerézne nie-
dordbki nie burza jednak przy-
jemnosci z gry. Pajgkom udato sie
stworzy¢ dobrg gre, ktéra pomimo
swoich wad warta jest kazdej godzi-
ny z nig spedzonej.

(Gra bardziej biowareowa niz ostatnie produke BioWare.
To co$ dla fanow pierwszego Mass Effecta, Dragon Agea,
anawet WiedZmina. Na uwage zastuguje nie tylko
interesujacy Swiat i dobra fabufa, ale réwniez kapitalna

. $ciezka d2wiekowa autorstwa Oliviera Deriviere'a.
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You like causing trouble.

Telling

HPC EMAC

LY@ Furious Bee Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

elling Lies to jedna z tych
Tgier, o ktérych wiasciwie

nie powinno sie rozpisywac,
Zeby niczego graczowi nie zepsuc.
Jesli przeméwita do was Her Story,
kupujcie ja w ciemno. Po wyraZnie
stabszym #WarGames Sam Barlow
wrécit do $wietnej formy.

Interaktywny film Her Story to
w moim prywatnym rankingu
najbardziej odkrywcza gra narra-
cyjna ostatniej dekady. Nikt inny tak
pieknie jak Barlow nie wywrdcit kon-
wencji opowiadania historii w grach
- i nikt tak dobrze nie konstruowat
opowiesci, ktérych kawatki mozemy
poznawac w dowolnej kolejnosci. Ga-
dania o opowiesciach nielinearnych
jest w branzy mnéstwo, ale takich
skomplikowanych fabut pajeczyn jak
dzieta Barlowa - jak na lekarstwo.
Telling Lies powtarza formute Her
Story. Wcigz ogladamy rozsypane
fragmenty nagran wideo, wyszu-
kujac je w wielkiej bazie danych za
pomoca stéw kluczy. Po nitce do
ktebka, poznajac kolejne imiona,
miejsca i kluczowe hasta, rozszyfro-
wujemy skomplikowang opowiesc.
Tym razem wieksza jest skala
historii i jej ztozonos$¢. Gtéwnych
bohaterdw jest czworo.

PIXEL
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Szybko sie okazuje, ze istnieje miedzy
nimi siatka skomplikowanych zalezno-
Sci. Wiekszos$¢ nagran to rozmowy
miedzy nimi nagrane przez kamerki
internetowe tak, ze styszymy tylko
jedna strone; tego, co méwi rozmoéw-
ca, domyslamy sie na podstawie
reakcji bohatera. Niby drobiazg, ale
kiedy natrafimy na drugg potowe
dialogu w innym nagraniu, od razu
zapala sie nam nad gtowg zaréwecz-
ka z napisem Eureka. Takich matych
przyjemnosci jest tu bardzo duzo

- kiedy odkrywamy tajemnice
czterech oséb, mamy do zbadania
duzo wiecej zakamarkéw. Nagrania
sg tez bardzo réznorodne - oprécz
zwyktych rozméw mozemy trafic¢ na
przykfad na zabawe w chowanego,
w ktérej pracujacy daleko od domu
tata stara sie (wspdlnie z niosaca
tablet mama) znaleZ¢ schowang za
parkowym drzewem céreczke.

Tak jak w Her Story, gra miesza
sensacyjng intryge (co sie tam
wyprawia, nie powiem, ale dzieje sie
sporo) z szarg codziennoscig - i wia-
$nie te najzwyklejsze sceny rozméw

Swiete stowa.
Chtopaki nie maja
pojecia, z kim
przyszty do salonu
gier.

Problem z te-
$ciowa (w tle) jest
taki, ze kiepsko
znosi wino na
piknikach.

00:02

To jedna z tych gier, w ktérych mozna sobie
zrobic przerwe w graniu, zeby w co$ pograc.

Rozmowy na odlegtosc cérki z ojcem
rzadza sie wtasnymi prawami.

miedzy zmeczonymi zyciem postacia-
mi robig najwieksze wrazenie. Postaci
sg $Swietnie skonstruowane, czesto
przejmujace i, zgodnie z tytutem,
czesto ktamig. Nigdy nie wiadomo,
czy czuty usmiech do internetowej
kamerki, ktory nas przed chwilg
wzruszyt, za chwile nie okaze sie tylko
fasada do zburzenia. Jedna z wielu.
Telling Lies swietnie oddaje klimat
naszego czasu - codziennie ogladamy
setki cyfrowych obrazéw i nigdy nie
wiemy do konca, ktére ktamig, a ktére
trafiaja w sedno.

Gra ma jedna, irytujgcq wade. Pliki
wideo mozemy tylko przewijac jak
tasme, a nie swobodnie przeskakiwac
do wybranego momentu. Czekam na
patcha.

Wecigz nie powiedziatem prawie nic
o fabule - i zabijcie mnie, ale nie po-
wiem. Zaczyna sie od kilku prywatnych
nagran, w ktérych rézni ludzie méwia
na rézne sposoby innym, ze ich kocha-
ja. Rozgryzanie ich ktamstw opowiada-
nych w dobrej i ztej wierze jest na tyle
ciekawe, ze naprawde nie mam prawa
nikomu psuc tej przyjemnosci. s

Na pierwszy rzut oka historia rodzinna, na drugi
— pietrowa intryga, ktdrej rozwiktanie zajmuje
dtugie godziny. Najlepszy film interaktywny od
czasu Her Story. Sam Barlow znowu w formie!
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Bazyl

iasto opanowata mafia,
ktéra zaprowadza swoje
bezwzgledne porzadki.

Policja siedzi jej w kieszeni, wiec
nie kiwnie palcem, by cos zmienic.
Wyzwanie przestepcom rzucajg
tylko byli gliniarze, ktérzy nie boja
sie broni¢ prawa, stajac ponad
nim. Nie, to nie jest scenariusz
filmu ze Stevenem Seagalem, ale
strategii Rebel Cops od Weappy
Studio.

Biatorusini z Weappy to autorzy
dwdch czesci This Is the Police. Ich
nowa propozycja umieszczona jest
w tym samym uniwersum, dzieki
czemu pojawia sie w niej znane
miejsca i postacie. O ile jednak
poprzednie gry taczyty aspekty
przygodéwkowy i strategiczny,

o tyle Rebel Cops skupia sie tylko
na tym drugim. Mamy wiec tak-
tyczng turéwke, w ktérej dowodzi
sie druzyna liczaca do szesciu
cztonkéw. Wykonywane przez nig
zadania sg zdecydowanym plusem
Rebel Cops, gdyz nie wywotuja
poczucia monotonii - raz walczy-
my z presjg czasu, innym razem
zdarza sie co$ nieprzewidzianego,
co zmusza do improwizacji i zmiany
obranej strategii. Generalnie - dzie-
je sie. Wiekszo$¢ misji, précz celow
gtéwnych, ma takze poboczne, zle-
cane przez mieszkancéw. Jesli sie
ich podejmiemy, to sukces owocuje
dodatkowymi nagrodami i popar-
ciem wsréd pospdlstwa, ale jesli
nawalimy, to spada nasz szacun na
dzielni (ta statystyka naprawde sie
tak nazywa).

Zazwyczaj mamy wybdr: dziata-
nie w stylu Rambo i faszerowanie
ztoczynhcow otowiem lub posta-
wienie na skradanie i wytapywanie
przeciwnikéw z ukrycia.

Aby zmieni¢
poziom trud-
nosci, trzeba
zaczgc przygode
od nowa, tracac
wczesniejsze
save'y.

Nie wszystkie
dostepne
misje trzeba lub
mozna wykonac,
wiec kampania
do dtugich nie
nalezy.

Nieco brakuje
opcji przybli-
Zenia, ktéra
pozwolitaby
lepiej zobaczy¢
szczegoty po-
mieszczen.

STRIELAJ (PISTOLET + TLLIMIK)

Nad sposobem postepowania warto
sie zastanowic juz przed operacja,
gdyz przed wyruszeniem na misje
nalezy wyposazy¢ druzyne i zdecy-
dowac, czy zainwestowaé w amunicje
i apteczki, czy moze sprzet pozwa-
lajacy dziatac po cichu. Zabawa

w ninja wydata mi sie duzo ciekawsza
i emocjonujgca - zwtaszcza na wyz-
szych poziomach trudnosci, gdzie
wrogowie nie tylko sg twardsi, ale
tez mozliwosci sejwowania mocno
ograniczone. Szkoda tylko, ze w trak-
cie kampanii nie mozemy zmieniac
leveli, dzieki czemu po zgtebieniu
mechanik moglibysmy podjac sie
powazniejszego wyzwania.

Marudzi¢ mozna takze na fakt, ze
w turach przebiega nie tylko walka, ale
tez kazda aktywnos¢ w trakcie misji. Je-
$li wiec po wykonaniu zadania musimy
przedostac sie na drugi koniec mapy,
to czeka nas mozolne przemieszczanie
kolejnych gliniarzy. Mam tez pewien
problem z oceng Rebel Cops jako cato-
$ci, gdyz jak na taktyczng strategie gra
wydaje sie bardzo uproszczona. Ma to
oczywiscie plusy, jak niski prég wejscia,
ale nie wiem, czy dla zatwardziatych
taktykow propozycja Weappy Studio nie
okaze sie zbyt ptytka. Jesli jednak nie
jestescie mentalnym Napoleonem, to
dowodzenie zbuntowanymi gliniarzami
powinno da¢ wam sporo frajdy. ba

Taktyczna strategia bedaca spin-offem serii This Is

the Police. Oferuje tatwa do opanowania rozgrywke

i ciekawe misje. Mechaniki moga sie jednak okazac zbyt
uproszczone dla zatwardziatych taktykow.
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Fulgur Anjanath
- podgatunek
znanej z podstawki
plujgcej ogniem
bestii, ktéra tym
razem zaskoczy
nas wsciektymi
elektrycznymi
atakami. Uzycie
chwytaka uroz-
maica walke i daje
wiele nowych
mozliwosci.

Monster HunterWorld: 01

HPS4 HXONE

DIV Capcom Wersja PL: tak

Pawet Gawlikowski

itajcie, fowczynie i towcy!
Przed wami nowe potwory,
nowe zbroje i bronie, nowe

mozliwosci! Przybywajcie do No-
wego Swiata mtécié czym popadnie
pradawne bestie, z ktérych ktéw,
pazurdw i skér stworzycie ekwipu-
nek, a moze réwniez kilka ozdéb do
powieszenia nad wejsciem.

A wszystko to w towarzystwie
trzaskajgcego mrozu, dzikich gér
i potwordw, ktére nawet bez ton zale-
gajacego dookota $niegu potrafityby
zmrozi¢ krew w zytach najodwazniej-
szemu $miatkowi! Jednym stowem
- wita was Iceborne, najwiekszy do-
datek, jaki kiedykolwiek ujrzat $wiatto
dzienne w serii Monster Hunter.
Jezeli kto$ (miedzy innymi ja)
narzekat, ze MH: W jest mocno casu-
alowe i zaprawieni w bojach weterani
serii nie bedag mieli problemu z poko-
naniem najtwardszych przeciwnikéw
- teraz wreszcie moze zrewidowac
swoje poglady. Iceborne przywraca
nareszcie pozadang réwnowage - nie
bedzie juz tak tatwo i nawet starym
towcom zdarzy sie obudzi¢ w obozie
po dostownie dwdch-trzech atakach
takich zawodnikéw jak Brachydios
(MH3: Ultimate), Glavenus (MH:
Generations) czy Velkhana - twardy
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Dostepna za darmo
dla wszystkich
Zbroja Straznika
ufatwia poczatko-
we zmagania.

Duzo nowych broni na
Master Rank zapewni
zab6jcza skutecznos¢
w potyczkach

z najtwardszymi
monstrami.

jak bryta pradawnego lodu Starszy
Smok.

Srodowisko gry ponownie za-
chwyca bogactwem zachowan fauny
- przytocze sytuacje, ktérej bytem
Swiadkiem. Przedzierajac sie przez
lodowga réwnine, popijajac rozgrze-
wajacy napdj (na tych terenach to
teraz konieczno$¢), dostrzegtem
z daleka stado lokalnych miesozer-
codw i porywajgcego jednego z nich
o wiele wiekszego stwora. Kiedy dra-
pieznik probowat sie oddali¢, reszta
stada opadta go ze wszystkich stron
i zmusita do wyplucia pobratymca.
W ten sposéb funkcjonuje caty Swiat
- widad, ze towcy sa jedynie gosémi,
ktérzy wpadli na chwile z wizyta,
gdzie oprécz polowania mozemy po
prostu stang¢ na szczycie géry i po-
dziwia¢ zyjgce (czasami az nazbyt
gwattownie) Srodowisko.

Co nowego? Przede wszystkim
mozemy nareszcie dosigs¢ niektd-
rych bestii i o wiele szybciej przemie-
rza¢ nowe, jak i stare krainy. Nowe
akcesorium Clutch Claw (chwytak)
pozwala na przyciggniecie sie do
naszego celu z dos¢ duzej odlegtosci
i zadawanie cioséw podczas préby
utrzymania sie na jego grzbiecie.

O ile wskakiwanie na grzbiet obecne
byto juz w czasach czwartej gene-
racji, o tyle tutaj nie musimy szukac
w tym celu pétek skalnych. Zbroje
dostajg nareszcie podbicie powyzej
setki, a grinding jest przyjemny jak
nigdy. Aby dotrze¢ do lodowej krainy,
musicie ukonczyc¢ gtéwny watek

fabularny MH: W i wbi¢ minimum
szesnasty poziom (z czym nie powin-
no by¢ problemu). Jednak nawet gdy
nie pokonaliscie jeszcze finatowego
bossa w podstawce, Iceborne ma

dla was wiele nowych przedmiotéw,
broni, questéw i przede wszystkim -
chwytak. Potrafi on znacznie poméc
w walce, szczegdlnie z przeciwnika-
mi spotykanymi pdzniej w trakcie
rozgrywki. Do tego wszystkiego
dochodzi Master Rank - nareszcie
cos dla hardkoréw.

Jezeli kto$ zastanawia sie, czy ten
nieprawdopodobnej wrecz wielkosci
dodatek jest dla niego, odpowiem
tak: dla fanéw serii - obowigzkowy.
Dla tych, ktérzy krecili nosem na
zbyt tatwa podstawke - tym bardziej.
Dla wszystkich innych, ktérzy beda
mysSleli nad zakupem - pamietajcie,
ze do uruchomienia gry niezbedna
jest wersja podstawowa.

Pozwdlcie wiec, ze zarzuce na ple-
cy miecz, rozgrzeje krew napitkiem
i w towarzystwie mojego ulubionego
kolezkota Jenkinsa udam sie upuscic¢
troche lodowatej krwi najdzikszym
bestiom, jakie widziata Pigta Flota.

Dodatek jest monstrualnych rozmiaréw!
Nowe potwory i ulepszony multiplayer
zapewnig wiele godzin wypefnionych radosna
rzezi3. Drobne bfedy tu i tam absolutnie nie

= psuja zabawy.
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User Jama

ytutowy gibbous to na-
Tzwa fazy Ksiezyca miedzy

kwadra a petnig. To takze
moment szczegdlnego wyczekiwa-
nia, az Srebrny Glob zal$ni petnym
blaskiem, co czesto zbiega sie
w czasie z wielkimi, przewaznie
petnymi grozy wydarzeniami.

Gibbous juz w samym tytule
nawigzuje do Cthulhu z mitologii
Lovecrafta, ale nie ma w nim tego
catego mroku i zwierzecego strachu,
w ktérym lubowat sie mistrz grozy.
Poza pewnymi rekwizytami i skoja-
rzeniami, typu nazwa miasteczka
Fishmouth zamiast Lovecraftow-
skiego Innsmouth, klimat gry raczej
przypomina to, co znamy i lubimy
z Pratchetta. Napotkane osoby mé-
wig z rasowym angielskim akcentem,
dowcipy sg abstrakcyjne i nierzadko
autoironiczne. Jesli chcesz sie bac, to
nie ten adres, a jesli niezobowigzuja-
co po$miac, to zapraszamy.

Jest tu kilka scen, ktére fan
klasycznych przygodéwek point
& click po prostu powinien obejrzed,
jak chocby kiedy bohater pozyskuje
licencje na dziatalnos¢ artystyczna
i wrabia swojego kota, by zaspie-
wat o pijanym zeglarzu. Podobnie
wesota jest rozmowa z krytykiem
sztuki przed muralem, a szczegdinie
jego fachowa wypowiedz o bilecie
autobusowym.

statku.

i ustac.

Zdoby¢ potrzeb-
ne przedmioty
trzeba sposobem,
jak chocby flaszke
od pijaczka przy

Miejscowi gadaja
tylko ze swoimi,
a swoéj musi wypic
tyle co gospodarz

A Cthul hu
Adventure

Tréjka gtéwnych bohateréw
w jednym kadrze, od lewej
bibliotekarz, kot i detektyw.

Wizualnie gra jest ol$niewajaca.
Recznie malowane tta sg bardzo
tadne, ale juz jako$¢ animacji postaci
rzuca na kolana. W trakcie rozgryw-
ki gramy naprzemiennie trzema
bohaterami - wynajetym szpiclem,
studentem-bibliotekarzem oraz jego
kotem. Kazda z postaci jest pieczoto-
wicie animowana nie tylko w se-
kwencjach chodzenia z miejsca na
miejsce, ale tez podczas wszystkich
dodatkowych akcji, jak podnoszenie
przedmiotu z podtogi, wchodzenie na
drabine czy wieszanie sie z draperii.
Tej jakos$ci animacji nie powstydzito-
by sie samo LucasArts.

Mechanika gry bazuje na dia-
logach, ktére maja petny aktorski
podktad gtosowy w wersji angielskiej,
oraz na zbieraniu i wykorzystywaniu
réznorodnych przedmiotéw.

®
) &
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Czytanie zakazanych ksigg z zakleciami
czarnej magii moze mie¢ niespodziewane
skutki.

Jesli w przygoddwkach szukasz trud-
nych momentéw i lubisz wali¢ gtowa

w mur, to tutaj ich raczej nie znajdziesz.
Z nielicznymi wyjatkami, jak w zagadce
z zapalaniem $wiec w pentagramie,
rozgrywka przebiega ptynnie, bez dtuz-
szych przestojéw i bez zbednego tazenia
miedzy lokacjami dla samego tazenia.
Przy eksplorowaniu wszystkich dostep-
nych opcji dialogowych ukonczenie gry
zajmie mniej wiecej dziewie¢ godzin.

A potem dtugie trzy lata czekania, az
rumunskie studio Stuck In Attic - miej-
my nadzieje - wyda na $wiat kolejng
Swietng gre. la

Humorystyczna, miesista, cho¢ nieprzesadnie
trudna przygodéwka, bardzo luzno nawiazujaca do
motywo6w z Lovecrafta. Pozytywnie zaskakuje wysoki
poziom grafiki oraz animacji bohateréw. Catos¢

- solidna, a kilka scenek wprost genialnych.

EEm n
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Borek

ak bardzo lubie gra¢ w gry
J logiczne, tak nie lubig ich

recenzowac, bo zawsze
zachodzi ryzyko, ze sie cztowiek
gdzies gtupio zatnie. A wtedy czas
leci, postepéw nie widac, a pisac
trzeba.

Z The Sojourn byto nawet gorzej,
bo po kilku godzinach gry wersja
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przedpremierowa odmdéwita
wspétpracy z moim komputerem

i musiatem czekac na patcha.
Wyszedt, ruszytem do przodu, a ze
termin gonit, pedzitem jak wsciekty,
pomijajac zadania dodatkowe i roz-
wigzujac tylko to, co niezbedne.

W tle pojawia sie bowiem metafo-
ryczna historia o przegladaniu na
oczy, przed napisaniem recenzji
chciatem jg obejrzec¢ do konca.

The Sojourn to zgrabny puzzler
w stylu low poly (wysypato po-
dobnymi tytutami, zajrzyjcie do
Indykarium). Zadania opierajg sie
na wtasnej mechanice - mozemy
sie przemieszcza¢ miedzy $wiata-
mi $Swiatta i ciemnosci, w kazdym
z nich nieco zmieniajg sie zasady
interakcji z otoczeniem, oczywiscie
zwykle potowe czasu tracimy na
odkrycie sposobu na znalezienie
sie we wtasciwym Swiecie w odpo-
wiednim miejscu. Zagadki czesto
sg dwuczesciowe - rozwigzanie
pierwszej potowy pozwala na
postep w grze, druga potowa to

W $wiecie ciem-
nosci pojawiaja sie
mosty i aktywuja
rzezby, niezbedne
do przemieszcza-
nia sie po terenie.

dodatek z nagroda w postaci zwoju
ze ztotg mysla.

Zadania sg na 0gét ciekawe, bo
wykorzystujgc proste reguty, gene-
rujg zaskakujaco trudne problemy,
w dodatku ma sie przy nich poczu-
cie, ze rozwigzanie jest tuz-tuz, ale
sama konstrukcja gry bywa frustru-
jaca. Na poczatku czasem mamy do-
step do kilku zagadek réwnoczesnie,
ale péZniej przez dtugi czas gra jest
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W Swiecie

kompletnie liniowa, czyli dojscie do na-
:i“é'i'g:rtzizézzze stepnej za.lg‘adm wymaga rozwiazania
niektére rzezby sa  POPrzedniej. Jak sie cztowiek zatnie
aktywne. - nie ma zlituj, nie mozna sprébowac
zaatakowac czego$ innego i po jakim$
czasie wrocic ze Swiezym spojrzeniem.
To znaczy oczywiscie mozna zagrac
w co$ zupetnie innego, ale chyba nie
o to chodzi. Gdyby nie to, polecatbym
The Sojourn z czystym sumieniem,
a tak mam pewien problem, bo to

Grupy skamie= \ pijanie z rytmu gry zburzyto mi

niatych postaci,

napotykane przyjemnosc.

W miare postepu To nie jest rozbudowana gra - nawet
w grze, uklada- zacinajac sie dwa razy na dtuzej, do-

ja sie w catos¢ Jac sie ) V 12 i ‘
fabularna. szedtem do konca w kilkanascie godzin.

Zostato mijeszcze pewnie drugie tyle,
bo po poznaniu catej historii mozemy
sprobowac skompletowac wszystkie
pominiete wczesniej zwoje. Tylko ze
wcale nie jestem przekonany, ze to zro-
bie. Zagratem z przyjemnoscia, ale nie
mam poczucia niedosytu - i wtasnie do
mnie dotarto, ze to jest chyba swoista
recenzja catosci. Przyjemnej intelektu-
alnie, zaréwno na poziomie zagadek,
jak i przekazu tta, przyjemnej dla oka

i ucha, ale raczej niepozostawiajgcej
powazniejszego osadu. b

L
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POMOZ ODWAZNEMU LINKOWI
UCIEC Z WYSPY KOHOLINT!

Zakoczony przez okrutny sztorm, Link utkwit na tajemniczej wyspie
Koholint... Odkrywaj ciemne jaskinie, zaprzyjazniaj sie z dziwacznymi
mieszkancami wyspy, walcz ze straszliwymi wrogami i rozwiazuj
piekielne zagadki, zeby wréci¢ do domu!

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Igrabny puzzler, zambicjami, szczedliwie bez
zadedia. Kto lubi ten typ rozrywki, nie bedzie za-
wiedziony, kto nie lubi, raczej sie nie przekona.

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

© 2019 Nintendo
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Sos

serii Borderlands wcie-
lamy sie w postac Vault
Huntera, poszukiwacza

starozytnych skarbcéw, skrzetnie
ukrytych przez obcg cywilizacje.
Ogotacamy je gtéwnie z giwer, bo
tych nie brakuje ze wzgledu na
zaszyty w grach mechanizm pro-
ceduralnego generowania broni.

Borderlands ma wiele cech rasowe-
go RPG - grajac, nabijamy levele,

z ustrzelonych przeciwnikéw wypa-
daja cyferki, a bronie majg szcze-
gbtowe statystyki. Borderlands 3
to, zeby byto $mieszniej, czwarta
juz odstona serii i, jak na sequel
przystato, dostarcza wiecej tego
sameqo, tylko lepiej.

Historia opowiadana w grach z tej
serii jest na tyle zawita, ze mogtaby
zostac napisana w przerwach mie-
dzy zajeciami na odwrocie zuzy-
tych biletéw autobusowych. Otéz
jestesmy Vault Hunterem, strzela-
my bandytom w twarz i dla zabawy
kradniemy im giwery. Czasami sty-
szymy w radiu gtos méwigcy nam,
do kogo strzelac i dlaczego.

PIXEL
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Postacie

W grze mamy do
wyboru cztery
zupetnie nowe,
diametralnie

rézne postacie.
Kazdy znajdzie swojego
ulubionego bohatera,
aqdy gramy z przyja-
ciétmi w kooperadji,
umiejetnosci postaci
Swietnie sie uzupetniaja!

Nie potrafie przytoczy¢, czy o co$
jeszcze chodzito w poprzednich cze-
sciach, ale jezeli chcesz grac¢ w trojke
dla fabuty, powinienes$ przewarto-
$ciowac swoje growe priorytety.

W nowej odstonie Borderlandséw
w koncu wydostajemy sie z Pandory
i podrézujemy po innych planetach,
dzieki czemu trafiamy w o wiele
bardziej zréznicowane $rodowiska
niz poprzednio. Odwiedzimy w kon-
cu siedziby znanych z serii produ-
centéw broni. O ile w poprzednich
czesSciach wszystkie korporacje,
oprécz Hyperiona, znalismy tylko
z inskrypcji na strzelbach, o tyle
w tej poznamy z bliska kazda
i bedziemy mogli pokrzyzowacé
ich plany. Cata historia moze nie
powala, ale daje nam wystarczajace
uzasadnienie, dlaczego powinnismy
strzela¢ wtasnie w te twarz, a nie
w inna.

Samo strzelanie tworzy catkiem
zréznicowana i $wietng rozgrywke.
Spotkamy na swej drodze nie tylko
bandytoéw, ktérzy beda prébowali
nas obi¢ kijem od szczotki, ale tez
zawodowych zotnierzy, kosmitéw
i przedstawicieli spotecznego
marginesu. Kazdy wrég zachowuje
sie inaczej - bandyci bedg sie starali
dobrac do nas osobiscie i z checig
przyjma serie z katacha miedzy
zeby, zotnierze za$ bedg poruszac

sie w ustalonym szyku i osaczad
nas z wielu flank. Dzieki systemowi
,drugich wiatréw" bedziemy sie
Swietnie bawi¢ w kazdej sytuacji -
otdz kiedy skonczy sie nam zycie,
mamy okoto 20 sekund, zeby zabic¢
co najmniej jednego przeciwnika

i wrécic¢ do gry.

System proceduralnie gene-
rowanych broni zostat znacznie
dopieszczony w poréwnaniu do po-
przednikéw. W jedynce giwery byty
sktadane z dwdch przypadkowych
czesci, jednak tym razem system
wydaje sie budowac je od zera. Kaz-
dy znajdzie spluwe, ktéra pasuje do
jego stylu gry. Bronie sg dostownie
wszedzie - w pralkach, lodéwkach,
a iz dobrego bossa potrafi wypas¢
kilkanascie giwer. Ich liczba jest tak
absurdalnie wysoka, ze sam nieraz
tapatem sie na tym, ze spedzam
zbyt wiele czasu, przegladajac
ekwipunek.

Bohaterowie sg do bélu stereoty-
powi, ale tez bardzo zréznicowani,
wiec kazdy znajdzie kogos dla
siebie. Catosci dopetnia niewyszuka-
ne poczucie humoru, ktére nadaje
rozgrywce charakterystycznego
smaczku. Zdarza sie, ze podczas
strzelanin kasa wypada z klozetu,
sg tez misje typu ,,strzel komus
w dupe” (sic!), a cato$c kojarzy sie
z filmami Quentina Tarantino w za-
lewie z wszystkich fekalnych zartéw,
jakie kiedykolwiek wymyslono.

Jezeli tak jak ja w strzelankach
najbardziej cenisz sobie dobre
strzelanie, to Borderlands 3 to
obowigzkowa pozycja na licie FPS
do odhaczenia. Przygotuj sie wiec
na nurkowanie w stosach giwer,
podziwianie oszatamiajgco pieknych
lokacji i strzelanie w tytki, twarze
i inne czesci ciata kosmicznych
bandzioréw. s

Powiew $wiezosci w monotonnym Swiecie
strzelanek. Nowe mordeczki do odstrzelenia
ilokacje do ograbienia dostarcza wiele
godzin wysmienitej zabawy.
L}
u
mEm L}
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asz bohater budzi sie
w szpitalu wieziennym
ubrany w pizame, z amne-

zjg i wspomnieniami z wypadku
lotniczego, z ktérych przebija sie
dziwna wizja matej dziewczynki
o imieniu Atena.

Walke o wolno$¢ rozpoczniemy

od znalezienia cybernetycznego
egzoszkieletu umozliwiajacego
leczenie, otwieranie zablokowa-
nych drzwi, podnoszenie statystyk
oraz postugiwanie sie dronem
bojowym. Jednak wydostanie sie
z wiezienia to dopiero poczatek
ktopotéw. Okaze sie, ze jeste-

$my w miescie Jericho, objetym
rzadowa kwarantanng, w ktérym
panuje prawo silniejszego. A skoro
tak, to trzeba stac sie silniejszym

i to szybko.

Pierwszy dzien gry spedzitem na
frustracji spowodowanej zbyt moc-
nymi na starcie przeciwnikami. M6j
btad polegat na nastawieniu, ze to
gra action-RPG. Po kilku nerwo-
wych godzinach podszedtem
do niej jeszcze raz, tym razem
jako do action-tactical-RPG,

PIXEL

POLECA
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wykonania. Ale szczerze powie-
dziawszy, odniostem wrazenie,

ze sq one tylko ttem dla tego, co
jest kwintesencja gry, czyli walk

w Swiecie postapo w powtarzaja-
cym sie cyklu: zlokalizuj, pokonaj,
odetnij potrzebna czes¢ wroga

i wré¢ z tupami do najblizszego
stanowiska medycznego, zeby roz-
budowac pancerz, i tak w kétko. Za
kazdym razem stajemy sie silniejsi
i mozemy polowa¢ na wiekszych

i 0 dziwo zadziatato. Zamiast klg¢ pod nosem, zaczg- drani, za ktérymi na duzym placu
tem czerpac przyjemnos¢ z gry. zawsze czeka finalny duzy boss.
Podnoszenie poziomu energetycznego egzoszkie- The Surge 2 zdecydowanie po-
tu to podstawa rozgrywki. Do tego musimy sie jak lecam, koniecznie do gry padem.
najszybciej wyposazy¢ w chip leczacy, namierzajacy Nawet na PC o wiele szybciej
oraz wzmachniajacy, a takze zdobywac projekty na i sprawniej wyprowadza sie nim

mocne ostony pancerza i montowac je na egzoszkiele- komba, leczy rany i aktywuje ocie-
cie. A wszystko to uzyskamy od pokonanych wrogéw, kajace hektolitrami krwi sekwencje

wobec ktérych nalezy stosowac jedng z kilku dostep- wykanczajace. Do zobaczenia
nych taktyk. w Jericho - szczegdlnie w trybie

Najbardziej spektakularna taktyka polega na usta- multiplayer - gdzie za pomoca
wianiu celu na dang czes$¢ ciata przeciwnika (najlepiej drona bede zostawiat graffiti ze
odstonietg) i uderzaniu w nig serig szybkich ptaskich wskazéwkami. ba

cioséw. Po chwili energia wroga spada do zera,

pojawia sie ikona z akcjg wykanczajaca, odpalamy wi-

dowiskowa sekwencje i dany cztonek laduje w btocie.

Pozostaje po nim niezbedny do dalszej rozbudowy eg-

zoszkieletu przedmiot. Seria uderzen podnosi tez po-

ziom natadowania baterii, ktérg mozemy zasili¢ chip

z leczeniem. To kombo wystarczyto do przejscia catej

@iy T EIZEHT el @7l ® 0l ST FEfpamiale, @ saiysiales) tactical-action-rpg, osadzony w Swiecie postapo, ktdrego

z poznania petnej historii byta dodatkowq nagroda. Z przyjemnoscia polecam mitosnikom Soulséw, Gearséw,
W The Surge 2 spotkamy bohateréw niezaleznych, jaki Mortal Kombat. Klimatem filmowym taczacy

handlarzy, lekarza, rzadowe jednostki AID, zeswiro- Elizium;, Ucieczke z Nowego Jorku”i,Na skraju jutra’.

wanych przywédcéw gangoéw i kultéw z zadaniami do

Bardzo dynamiczny i $wiezy, z nowymi mechanikami

PIXEL 39




40 PIXEL

HPC IPS_4 B XONE
PRODUCENT BlooberTeam Wersj-a.PL'ri tak :

Piotr Pierikowski

o i skoficzytem. Jestem prze-  ~
razony, rozdygotany i przy- -

ttoczony. Gdzie$ w tyle gtowy
mam mysl, Ze mogtem sie bardziej
postarac, by na koncu tej przygody
odetchnaé z ulgg i w poczuciu do-
brze spetnionego obowigzku zasng¢
snem sprawiedliwego. Ale tak sie
nie stato i na pewno bede miat kosz-
mary - dzisiaj, przez tydzien, moze
nawet dtuzej...

Najnowsza gra polskiego studia
Bloober Team (Layers of Fear1i 2,
Observer), jak stusznie mozna wnio-
skowac z tytutu, odwotuje sie do zna-
nego horroru ,,Blair Witch Project”.
Nie jest ona jednak, jak mozna by sie
spodziewad, interaktywna adaptacja
filmu. Jej akcja toczy sie dwa lata
pdzniej i opowiada zupetnie nowg

-- G hlstorle Zamlast tréjks stu‘dentow

“ z!s;wblm czworonoznwp ,m.tpulxam,r :

“mamy tym razem bylego"ié&mecza
o pohqanta 0 imieniu E‘T_ﬁ Wraz 70, :'

s ._--,. Builefem blerzepnud;tal \7\'!%6529 !

o

FTO |

Blair Witch nie
jest pierwsza gra
o tej tematyce.

W roku 2000 studio
Ritual Entertainment
stworzyto trylogie
ztego uniwersum.

. Piszemy o niej bardziej

szczeg6towo w Secret
Levelu.

,' . klw,amu dZIEWleC,IOI'e‘th'IE‘gQ Petera

Shannona ktory zaginal gdmes
“w lesie Black'Hill - tym samym ktbry

b by% miejscem wydarze_n zfilmu, =%

Odrazu rzuca sie woczy fakt,
ze nie bedziemy mieli do’ czynlenla '

' ze strzelankg, w ktérej heroicznie
_pdstrzellwu1emy kolejne hordy = - '
demondw. O nie, Blair Witch twardo

-_tr_zyma sie requt survival horroréw

~i.zamiast catego arsenatu magicznp-
-palnego mamy do dyspozycji jedynie
telefon komdrkowy, latarke i krét-

- kofaldwke, a pdzniej takze kamere
filmowa. Za pomoca tej ostatniej,
oprécz opcji noktowizji, mozemy tak-
7e przegladac i przy uzyciu czerwo-
nych tasm (bo zwykte nic nie robig)
manipulowac rzeczywistoscia. | nie,
nie jest to pic na wode fotomontaz,
bo czasem po prostu nie da sie da-
nego odcinka drogi pokonac inaczej,
jak tylko korzystajgc z magicznych

'- noznym przyjaC|elem Oon: t’ak‘zQ nle
: ~Je‘go bliskos¢ uspokaja Elksa Zeby S|e

* Bulletowi odej$¢ na wieksza o_dleglosc

mozliwosci tego urz_éd_zéﬁja Brzmito 7
. “dziwacznie, ale w'gr.ig'gafosc zos-taia o
UWlarygod,mona rprzelsanme W

.P_gdobme Jest 7 nqszym c,zw-gro-

Jest li tylko ozdoba. Prgéde wszystkjm S
o.tymprzekonaé, \Nystarczy pozwollc

i zobaczy¢, co sie dzigje z naszym .
bohaterem. Dzieki takiemu zabiegowi
od samego poczatku mamy dojmujace
poczucie niepewnosci i'nieustannego
zagrozenia, Poza tym Bullet znako-
micie weszy i pomaga wybraé w lesie
wiasciwg droge, d do tego ostrzega
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:".-' w grze as takze

. - jest gtéwnym
“miejscem akcu

i podobnie jak

w filmie - napraw-
de robi wrazenie.

przed niebezpieczenstwem czy
nawet pomaga wyjs¢z opreSJl To
pierwsze nie pozwoli nam w grze
zablgdzi¢, a to drugie daje wrecz

: filmowy suspens..Co ciekawe, tworcy
‘wymyslili prosty system komend,

dzjeki ktorym ,sterujemy" naszym
podopiecznym. | nie, wbrew ztosli:

~wym.opiniom hie uwazam, aby gra

byta symulatorem gtaskania psa (co
za zenujaca uwaga). Jesii miatbym
sie juz czego$ uczepic, to raczej
zarzadzania menu kotowym. No nie
jest lekko przetgczac'w tym trybie
komendy lub wybierac przedmibty
uzytkowe, bo myszka chodzi wtedy
nad-wyraz topornie. Na szczescie to
tylko drobnostka, ktéra w ogélnym
rozrachunku nie ma wptywu na
mroczna wizje gry.

A propos , mrocznej wizji". Czy
Blair Witch straszy? A i owszem. | to
jeszcze jak! Co wazne, nie robi tego
banalnymi sztuczkami, positkujac sie
nieustannie jump-scare'ami, cho¢
i takie sie tutaj zdarzaja. Autorzy
przede wszystkim starannie utkali
nam fabute ztoZong ze wspomnien,
burzliwych-reminiscencji z frontu,

telefonicznych i esemesowych roz-

- mow Ellisa z bytg partnerka Jess czy

rozmow przez krétkofaldwke z suro-
wym i nieprzejednanym szeryfem,

- nie _w_spomffrajac 0 ostrzezeniach

wiedzmy. Takie podejscie plus stosu-
nek Ellisa:do psa sprawiaja, ze szybko
zaczynamy lubi¢ naszego bohatera

i szczerze mu kibicujemy, a nawet
utozsamiamy sie z nim, nie dostrze-
gajac, ze wrasciwie z kazdym krokiem
brniemy coraz gtebiejw otchtan bez

“pawrotu.

Przyznam sie, ze testujac gre

~(w nocy, a jakze), kilka razy podsko-

czytem z przerazenia, ale jeszcze
czgsciej musiatem po:prostu na
chwile przestac grac, zeby nabrac
odpowiedniego dystansu. [dgc wtedy

do kuchni, zeby zrobic¢ sobie herbate, -

z szeroko-otwartymi oczami do
momentu zapalenia Swiatta, klgtem:
cicho pod nosem i powtarzatem
sobie:,,co za Wariat to wymyslit,
matko jedyna”. Znowu przypomnjat
mi sie ten okropny las z filmu i odzyty
stare leki. Znowu oczami wyobraz’hi
widziatem ruiny tamtego strasznego
domu... Wiecej nawet, wréciwszy do

RO it

‘Mroczna prze-

* szfos¢ Ellisa dodaz

je swoje do klimatu

_grozy, zacierajac .

granice miedzy
rzeczywistoscia
i fikcja.
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Pies wielokrot-
nie pojawiat sie juz
w grach, ale nigdy
nie byt tak istotng
czescig rozgrywki.
I klimatu!

.ary, trafiale:rri-w sam Srodek tego

lasu, a potem do tamtego domu.

I zatraciwszy poczucie rzeczywisto-

$ci, zastanawiatem sie, co mnie tu
przywiodto. WiedZma? Poszukiwania

: zagiriionégo chtopca? Pogon za

cieniem? Moja koszmarna przesztosc
z wojska? A moze zawiedziona
mito$¢?'Lub stracone zycie? l.czy to
wszystko dzieje sie naprawde?

Im blizej konca, tym wiecej pytan
ktebito.mi sie w gtowie, a jeszcze
wiecej po zakonczeniu przygody. Po-
wiem szczerze, ze zatuje, iz nie moz-
na tutajpisac spoileréw - bo napraw- -
de jestem ciekawy zdania innych.
Wiem, ze czes$c testeréw narzeka na
zakonhczenie, ale mam'wrazenie, ze
|udzie po prostu przyzwyczaili sie
do prostych odpowiedzi i banalnych
rozwigzan. A przeciez horror taki by¢
nie powinien. Poza tym warto doda¢
-0 czym nie wszyscy krytycy wiedzg
- ze jest kilka zakonczen gry, ale nie,

_hie zdradze, o co chodzi i dlaczego.

To juz bedziecie musieli sprawdzi¢
sami. Pamietajcie tylko; aby.nie da¢
sie.zwies¢ pozorom. Moze wtedy oca-
liciechociaz dusze. ha

Inakomity horror autorstwa polskiego studia
nawigzujacy do filmowego, Blair Witch Project”.
Troche toporne menu kotowe, ale za to $wietna
grafika i udzwiekowienie, noi ten klimat, dzieki
ktéremu groza az wylewa sig zmonitora.
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Maczuge tego gagatka mozna przejgc
i catkiem morderczo nig potem wywijac.
~ Ten tutaj dtugo juz nie pociagnie o trzeli
wany z trzech stron. Jesli chcen ac

"NAILEPIE) WYSZLO
THE COALITON
TO SAMO, CO
yesows NQ 2 __ UDAWALO SIE EPIC
Jos angazonany do Nl \ GAMES — POKA-

walk na pierwszej

Marcus pojawia
sie raz na jakis czas
na drugim planie,
tyle ze w charak-

iii frontu. ZANIEDYMIACYCH
JESZCZE RUIN
SWIATA PODBITEGO
PRZEZ OBCYCH

zamarznigty akwen
wyglada nieZle,
natomiast pare se-
kwencji przebijania
sie przez wawozy
prezentuje sie
tragicznie stabo.
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ol Micz

oja ukochana scena
z Gearso6w, chyba z dwajki,
rozgrywata sie na todzi. Okuci

w zelazne ochraniacze pakersi ptyng
sobie tddkg, zblizajac sie do wrogiej
warowni. Jeden z wojownikéw pyta
zaniepokojony: ,,Co nas tam czeka?",
na co Marcus Fenix nie odwracajac
nawet spojrzenia od brzequ,
odpowiada spokojnie czyms$ w stylu:
.Nie wiem, ale oni raczej nie sprze-
dajq ciasteczek". Takich one-lineréw,
takich sytuacji, przebijania sie przez
piekto w poszukiwaniu jego czarne-
go serca, oczekiwatem od tej serii,
koczac kolejne jej czesci.

Trzy lata temu recenzowaliSmy w Pixe-
lu czwartg czes$¢ Gearsow, ktéra wzbu-
dzata przyjazne odczucia dzieki péjsciu
w strone kolorowej komiksowosci po
czterech (byt jeszcze nienumerowany
Judgment) podrézach upackanych
brudem i szaros$ciami. Teraz nastapit
jeszcze jeden skret w bok i - szcze-

rze mdwigc - nie jest to najbardziej
wystrzatowa czes$¢ opowiesci. No i nie
rozgrywa sie w miejscach zaprojekto-
wanych przez wybitnych postbaroko-
wych architektow.

Zaczyna sie jak w serialu: od wpro-
wadzenia ,,Poprzednio w Gears...",
podczas ktérego prezentowane sg
w skrécie wydarzenia z czwartej
czesci. Wejscie w kolejng opowiesc
odbywa sie gtadko, bo to bezposrednia
kontynuacja z tymi samymi bohatera-
mi. Marcus niestety znéw pozostaje na
boku i jak tu nie twierdzi¢, ze podzielit
los Blazkowicza - dyskryminowanego
i odestanego do roli doswiadczonego,
acz nieco stetryczatego patrona.

EARS =

Scenariusz napisat samodzielnie Tom Bissell, ten sam,
ktéry ze stotka badacza gier (lekture jego ,,Extra Lives"”
przerwatem w momencie, gdy uznat Resident Evil za
pierwsza znaczacg gre TPP z przetgczajgcymi sie kame-
rami) przesiadt sie dzieki People Can Fly na stotek sce-
narzysty gier. To jego najeto do wspétpracy przy Gears
of War: Judgment, a nastepnie Adrian Chmielarz wziat
go do wspottworzenia scenariusza Ethana Cartera. Tutaj
cuddéw nie wymyslit, bo i nie miat ku temu mozliwosci. Nie
przypominam sobie Gearséw ani podobnej im gry, z ktérej
zapamietatbym na diuzej jakikolwiek fragment fabuty, wiec
nie ma sie tym zbytnio co przejmowac. W gtowie pozostaja
jedynie co wieksze rozpierduchy z mozliwie jak najbardziej
gargantuicznymi i brzydkimi bossami.

W piatce wszystko odbywa sie po staremu poza tym,
ze przez wiekszos¢ akcji wcielatem sie w kobiete oraz ze
w dwdch z czterech aktéw musiatem poruszac sie pomiedzy
lokacjami bojerem z wielkim zaglem. Niby wprowadzono
otwarty $wiat, niby dodano co$ nowego, a jednak stabo to
funkcjonuje, gtéwnie przez to, ze owa przestrzen pozbawio-
na jest detali niczym w strzelaninach sprzed ponad dekady.
O ile przedstawienie ruin Sery jak zwykle wyszto ekipie
Coalition $wietnie, o tyle lokacje $niezne, a juz zwtaszcza
czerwonej pustyni, prezentujg sie momentami fatalnie.
Trudno uwierzy¢, ze dziat kontroli jakosci klepnat ten obdz
otoczony ogromem czerwieni, kojarzacej mi sie z krajobra-
zami z Ravenlofta.

Inng nowoscig tej czesci Gearséw jest wprowadzenie do
akcji bojowego robota, ktéry podrézujac z druzyng kosmicz-
nych marines, nie tylko otwiera przejscia do nowych lokacji,
lecz réwniez razi hordy wrogdw wysokoenergetycznymi
wigzkami promieni. Inwestowanie w rozwdj sprowadza sie
do podrasowywania zdolno$ci owego robocika, sprytniejsze-
go niz Threepio i bardziej zaradnego niz R2-D2. Objuczone
bronig monstra, pojawiajgce sie w nowej lokacji niczym wiel-
kanocna niespodzianka, takze dysponujg fruwajgcymi wspo-
magaczami, tyle ze ich rola ogranicza sie do tworzenia pél
ochronnych wokét szeféw hordy. Gdy taki delikwent pojawia
sie w okolicy, ekipa caty ogien kieruje wtasnie na robota,
by najpierw odcig¢ odbiorcy zasilanie, potem odstrzeli¢ mu
opcjonalng maske, a nastepnie walic ile wlezie w teb, bo jest
oczywiscie najbardziej chromy.

W trakcie catej pielgrzymki nie odnotowatem zbyt wielu
bosséw. Kazdy z nich miat stabe punkty oznaczone profilak-
tycznie na pomaranczowo, zeby byto wiadomo, w co grzac.
Zdarzyta sie tylko jedna sytuacja, w podziemnej jaskini, kiedy
ruchliwy potamaniec dat mi nieZle w kos¢. Do momentu, gdy
odkrytem, ze mozna strzelac¢ w 16d, a wéwczas ten sie zata-
muje, zabierajgc wszystko, co na nim stato, do mroZnej wody,
cudownie zamrazajgcej osobnika - akurat na tyle dtugo, by
mozna byto mu zapakowa¢ w kuper peing serie z lancera.

Gra sama sie przechodzi poza kilkoma
miejscami, gdy rodzi sie watpliwos¢,
dokad podazac dalej. Pomaga woéw-
czas mapa, na ktérej mozemy dostrzec
lokacje z oznaczonymi celami, prawie
jak w starym dobrym GTA. | tak po kolei
i dogtebnie przez jakichs$ siedem godzin
robitem tupu-cupu catej napotkanej,
paskudnej i zmutowanej faunie. Pamie-
tam, ze w oryginale Cliffa Bleszinskiego
naparzanie sie z Locustami odbywato sie
niemal zawsze z dystansu. Blizszy kontakt
Z nimi prawie zawsze okazywat sie zabdj-
czy i to byto w porzadku. Teraz wymianie
ognia z okopow towarzyszg tez sekcje,
gdy nie tylko tnie sie wroga lancerem, ale
najtatwiej wrecz do niego podbiec i wlepic¢
mu w korpus serie z przytozenia. Takie
tam odejscie od kanonu. Cate Gears 5 jest
wtasnie prébg budowania nowej legendy
na zgliszczach oryginatu. Ani nie nieuda-
ng, ani niedostarczajgcq choéby ¢wiartki
tych samych emocji. Po prostu mamy
do czynienia z solidnie doszlifowanym
produkcyjniakiem.

Najlepiej czutem sie w fabrykach, gdzie
efekty Swietlne udowadniaty, ze mamy
do czynienia z grg z 2019 roku. Bissell
dostat od swych wtodarzy pozwolenie na
poswiecenie jednego z bohaterdw, dzieki
czemu doswiadczytem tzawej serii scen
niczym podczas $mierci Doma w jednej
z poprzednich czesci. Az kurz sie sam
wznosit, a oczy bezwiednie tzawity...

Zakonczenie budzi skojarzenie z prze-
rwanym nagle serialem. Z catg pewnoscig
beda kolejne czesci. Tyle ze po czwérce,
ktoérg sie zachwycatem, i piatce, ktérg
wchtonatem bez wiekszej ekscytacji
jednym haustem, juz na nie tak bardzo nie
czekam. ha

Dopracowana i jednocze$nie pozbawiona ducha

kolejna czes¢ cyklu, ktdry uczynit Xboxa 360

stawna maszyna. Dzis jego kondycja kojarzy sie

troche z podstarzatym Marcusem Fenixem.

Ale skoriczy¢ oczywiscie warto!
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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THE LEGEND OF

Link's Awakening

T swirch

PRODUCENT: Nintendo Wersja PL: nie

ol Voyager

intendo coraz czesciej
N serwuje nam powtorke

z'rozrywki. Po dwéch cze-
$ciach Super Mario Makera (odtwa-
rzajacych losy Mario najpierw na
3DS, teraz na Switchu) i po jednym
duzym remasterze przygéd Linka
na 3DS w A Link to the Past (trze-
cia czes¢ The Legend of Zelda)
nadszedt czas powtérke z Zeldy IV.

Wiasciwie ponowng powtérke,

bo juz raz sie to wydarzyto, gdy

Game Boy nabrat koloréw. Czy
a— odkurzanie przebojow z poczatku
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; lat dziewiecdziesigtych ma jeszcze sens, jesli dzis tatwo
: { mozemy siegna¢ po Virtual Machine, emulator albo
!- prawdziwego Game Boya razem z kartem? Owszem.

- Bo to, co Nintendo zrobito przy okazji odkurzenia
A Link to the Past, juz byto dzietem sztuki, a remaster
na Switehu tylko potwierdza umiejetnosci dewelope-
réw Nintendo w. tworzeniu klasyki na nowo.

Poczatki serii-The Legend of Zelda mozna poréwnac
tylko do jednej, sukcesywnie-rozwijanej serii gier Nin-
tendo: Super Mario Bros. Tak samo jak w tej dwuwy-
miarowej platforméwce przygody Linka (przy zmienio-
nej perspektywie) sg po prostu zgrabnie zrobiong gra
zrecznosciowg obserwowang z lotu ptaka. Trudno tu
szukac rozbudowanych drzewek umiejetnosci, punktow
do$wiadczenia czy stroju i Uzbrojenia, cho¢ na site
moglibysmy nazywac Link's Awakening gra fabularna.
Jednak to raczej modny w latach dziewiecdziesiatych
action adventure z p6totwartym Swiatem i jednym
elementem, ktéry zawsze wyrézniat produkcje Ninten-
do: dopieszczong do perfekcji mechanika rozgrywki,
otwierajaca podwoje do kolejnych sekcji mapy wraz
z naszymi postepami (czy tez umiejetnosciami Linka).

Zacznijmy od samego poczatku - fabuta remastera
Zeldy 1V jest réwnie prosta, co krétka. Link rozbija sie

na wyspie Koholint i aby sie z niej
wydostac, musi pozbierac osiem in-
strumentéw poukrywanych w pod-
ziemiach, ktére obudzg Wind Fisha.
Juz na starcie jest ciekawie. Moze-
my nazwac swojego bohatera, wiec
aby zasiac¢ watpliwosci, opisatem
Linka jako Zelde i pod tym imieniem
przeszedtem catg gre. PéZniej oka-
zuje sie, ze Link zgubit miecz i musi
go odzyskac z samg tarcza w dtoni.
No i zaczyna sie - bez prowadzenia
za raczke gra zmusza nas do ekspe-
rymentowania, pokonywania prze-
szkdd i zagtebiania sie w ten niby
dwuwymiarowy, ale jakze dobrze
zrealizowany we wspotczesnych
realiach swiat, ¢wieré wieku po
premierze gry na Game Boyu. Nieco
dziecinna, przerysowana i przekolo-
ryzowana stylizacja swiata nie boli,
bo do takiej Zeldy Nintendo zdazyto
nas przyzwyczaic¢ od lat. Zelda to
po prostu swietny, zrecznosciowy
slasher, przynajmniej od momentu
zdobycia miecza.

Cata rozgrywka w znacznym stop-
niu nastawiona jest na eksploracje.
| cho¢ bywamy prowadzeni za raczke,
to wiekszos¢ zagadek i pojedynkow
przygotowano z myslg o graczach,
ktorzy tak dtugo beda je rozgryzaé,
az sie uda. Ja zawsze fapie sie na
tym, ze musze ztapac pierwszego
kurczaka i zobaczy¢, jak lata, a po
zdobyciu topaty biegam i kopie grzad-
ki, bo... to takie odprezajace.

Oczywiscie nie samymi prostac-
kimi rozrywkami w tym na poty
otwartym swiecie zyje Link (w moim
przypadku Zelda, powinienem zmo-
dyfikowac tytut gry na The Legend
of Link: Zelda's Awakening).
Zdecydowanie najwazniejsze

wyzwania czekajg na nas w pod-
ziemiach, ktére choc sg zawsze
skonstruowane wedtug jednego
schematu (wejdZ, odnajdz gtéwny
klucz, pokonaj bossa), to i tak sg
petne niespodzianek. W kazdej sali
musimy podja¢ kolejne wyzwanie
zrecznosciowo-logiczne, a kazdy
boss wymaga indywidualnego
traktowania. Jesli z czyms sobie
nie radzimy - wystarczy zazwyczaj
godzina eksplorowania powierzch-
ni i nieco boostowania Linka (a to
nowy tuk, a to kolejne serduszko,

a to stoik na wrézki, a to chwila
potawiania rybek) - i juz jestesmy
psychicznie gotowi na kolejng wal-
ke. Pod wieloma wzgledami Link's
Awakening to wierna kalka A Link to
the Past - i to dobrze, bo doktadnie
wiemy, w co sie pakujemy.

Jedyng powazng zmiang jest opcja
tworzenia i przechodzenia wtasnych
podziemi. Niestety ograniczona do
sal, ktére juz zdazylismy odwiedzic,
przez co wtérna i na dtuzszg mete -
raczej nudna. | to jedyny zarzut, jaki
mozna postawi¢ nowemu wcieleniu
Linka (czy tam Zeldy).

Reszta zachwyca: zaréwno mode-
lem walki, rozwijajgcym sie o nowe
elementy wraz z kolejnymi zdoby-
czami (wzmocnione ataki mieczem,
odbijanie cioséw tarczg, rzucanie
kamieniami, atak z dystansu), jak
i schematem eksploracji - kazda
nowa umiejetnos¢ otwiera nowe
sciezki i sktania do zwiedzania mapy
jeszcze raz, po to by odkry¢ zagu-
bione serduszko czy inng niespo-
dzianke. Ponadto przy tej absolut-
nie dopracowanej mechanice walki
sukcesywnie rosnie poziom wyzwan
stawianych naszej zrecznosci
i gtowologii. | to jest w przygodach
o Linku (czy w moim przypadku
Zeldzie) bezcenne.

Baw sie jak maty dzieciak cwierc wieku temu — mowi
Nintendo. | na nowo odkrywa magie pierwszych
opowiesci o Linku. Po tylu latach remaster Link's
Awakening robi wrazenie. Rownie wielkie jak powrét
do $wiata Zeldy w A Link to the Past.
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PRODUCENT Bandai Namco Studios Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

ode Vein, nowa produkcja
C Bandai Namco, taczy mecha-

nike Dark Souls z estetyka
anime, ale gra jest czyms wiecej

niz suma tych dwéch sktadnikow.

Lubie, kiedy gry mnie zaskakuja

- nie $ledze zapowiedzi petnych
spoileréw, nie czytam relacji

z .pierwszej godziny grania"; o Code
Vein wiedziatem tyle, co pokazywata
oktadka i juz ona mnie zaintrygo-
wata, podobnie jak kilka lat temu
obrazek promujacy Nier: Automata.

'/

)

g
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Obrazki sg zresztg podobne
- N:A zapowiadata dziewczyna
wprost z anime z oczami skrytymi
pod opaska, tu wielkimi oczami
patrzyta na mnie bohaterka w réw-
nie ekstrawaganckim stroju, ktérej
dolng czes¢ twarzy zakrywata maska
filtrujgca. To wystarczyto. Zmartwita
mnie nieco informacja, ze gra ma by¢
podobna do Dark Souls. Rozumiem
satysfakcje, jaka daja ,,gidgudy”
(,,zdobadz wprawe"), ale im jestem
starszy, tym trudniej wchodzi¢ mi
w gry wymagajace treningu.

| chyba to skojarzenie z Nier:
Automata sprawito, ze Code Vein
przez pierwsze pie¢ minut mnie
rozczarowato. Introdukcja jest do$c
toporna - zaczyna sie od konstruk-
cji postaci (do tego jeszcze wrdéce)

= Nic tak nie méwi
~boss" jak gtowa
smoka wyrastajaca
z ogona pieknej
dziewczyny.

To w koncu gra
tworcow serii

God Eater!

= Dark Nier:
Vampirata - po-
czatkowo mozna
mieé wrazenie, ze
to wszystko juz
kiedys byto, ale

i tak jest fajnie.

i wyjasnienia mechanizméw gry; onto-
logia $wiata jest z nimi bezposrednio
zwigzana. Postacie z oktadki okazaty
sie wampirami, ale nie takimi jak Dra-
cula, to jedne z tych nowoczesnych
wampiréw znanych z anime. Akcja
gry ma miejsce w naszej przysztosci,
w miescie zniszczonym przez apo-
kalipse. W czasie ostatniej wojny za
pomocq ,,pasozyta BOR" stworzono
armie nieumartych zotnierzy, ktérzy
muszg pi¢ krew. Miasto, zniszczone
wczesniej przez Ciernie Sadu, otacza
tajemnicza czerwona mgta - kto sie
jej nawdycha, zmienia sie w potwora
(zwanego Lost). Japonski przesad,
wedle ktérego grupa krwi okresla
charakter cztowieka, stuzy tu za pod-
stawe erpegowego systemu klaso-
wego (wojownik, strzelec, skaut itd.)

- nasza postac nie ma jednego ,.kodu
krwi" i moze dowolnie go zmieniac,
dostosowujac do potrzeb rozgrywki.
Kazdy kod wigze sie z innymi Darami,
czyli magicznymi umiejetnosciami.
Aby je rozwija¢, trzeba zbierac ,,haze"
(stuzg réwniez jako waluta, odpowied-
nik ,,souls" z DS). Walka opiera sie
na stabym i mocnym ciosie, unikach




i blokach oraz Darach, ktére zuzy-
wajg magiczng substancje. Bron
jest wspaniale zaprojektowana, od
lekkich mieczy, przez gigantyczne
tasaki i mtoty bojowe, niektére ro-
dem z fantasy, inne z postapo. Jest
i bron palna - strzelby z bagnetami
(nadaja sie réwniez do walki wrecz),
a takze ,krwawe welony" - pele-
ryny i ptaszcze o magicznych wia-
$ciwosciach. Kazda broh ma swoje
statystyki, w tym wage, potrafi wiec
spowolni¢ gracza; nie nadaje sie tez
dla kazdego ,.kodu krwi".

Miatem wiec wrazenie, ze to
wszystko juz byto - maski chronigce
przed oparami widziatem w Let
It Die, miejskie postapo bez ludzi
w Automacie, magie opartg na krwi
w Killer Is Dead i tak dalej. Wszyst-
ko, co lubig, ale chciatbym czego$
nowego!

Tym czyms okazata sie fabuta
jak z tasmowo produkowanego
anime. Bohater bez pamieci - jest.
Spotkanie z tajemnicza dziewczyng
z wielkim biustem - jest. Melodra-
matyczne sceny, od ktérych mozna
sie sptakac albo zazenowac - sa.
| wtasnie te rzeczy sprawiajg, ze 6w
nawigzujacy (ale i rozwijajacy idee)
do Dark Souls ,,gejmplej"” dziata.
Otoczka anime dodaje bowiem do-
skonatg warstwe chronigcg przed

frustracja. O $mier¢ tu tatwo - chwila
nieostroznosci oznacza, ze zginiemy
od jednego poteznego ciosu, wpad-
niemy do bezdennej dziury, osunie
sie pod nami platforma. Zaczynamy
wtedy od ostatniego checkpointu
(tracimy wtedy wszystkie ,,haze",
ktére mozemy odzyska¢, odnajdu-
jac swoje zwtoki), w ktérym oprécz
modyfikacji swoich Daréw mozemy
teleportowac sie do bazy i zajgc
czyms przyjemnym. Zdrzemnac sie,
skorzystac z kapieli w gorgcym Zré-
detku (czy jest cos bardziej z anime
niz to?) czy postroic przed lustrem.
Wprawdzie ptec i budowe ciata usta-
lamy na samym poczatku gry, ale

= Moja postac lezy
w tézku i zastana-
wia sie, dlaczego
zaprojektowatem
ja na podobieristwo
miodego Niera.

== Pokéj

z widokiem na
apokalipse: miasto
zniszczone przez
Ciernie, czerwona
mgta odcinajgca od
Swiata.

! s |

= Zbrojownia

w bazie upioréw

- jesli nie zdobyli-
$my broni na polu
walki, tu mozna ja
zakupic za zebrane

kolor skory, fryzure, ciuchy i akcesoria
mozemy zmienia¢, ile tylko chcemy.

W dodatku nikt nam nie zabroni zatozy¢
na przyktad dwéch kapeluszy, jedynym
ograniczeniem jest obcigzenie - nie mo-
zemy miec na sobie zbyt wielu rzeczy.
Goraca kapiel pozwala na przejrzenie
streszczenia fabuty, a takze odzyska-
nie potowy ,.haze" bez koniecznosci
odszukiwania zwtok. W bazie mozemy
tez wybrac sobie partnera/partnerke
(oraz gra¢ w kooperacji z graczami onli-
ne), kazde mainny ,.kod krwi" i inaczej
sprawdza sie w walce. Sterowani przez
Al zawodnicy sq pomocni (moga sie
dzieli¢ energig, gdy lezymy na de-
skach), ale zupetnie samodzielni - przez
co potrafig na przyktad sprowokowacé
wroga, ktérego chcieliSmy oming¢ po
cichu. la

pamiedi, wymagajaca walka, $wietny system rozwoju

Souls, gdyby zrobili je Japoriczycy. Ej, moment...

Eksploracja zniszczonego $wiata w poszukiwaniu okruchéw

umiejetnosci — wszystko ubrane na powaznie w niepowazne
ciuszki anime dla nastolatkow. Tak pewnie wygladatyby Dark



W grze Zrédto
Swiatta wedruje za
bohaterem. Tam,
gdzie idzie prota-
gonista, robi sie
jasniej, a pozostate
elementy planszy
ulegajg zaciemnie-
niu. Nie wiedziatem,
ze poczciwa ataryn-
ka tak potrafi!

WOy

The Rescue <ocdion

szkigletan?i i mumiami, upikac’ s’mieri Opanovs{anie sterowlanig, w tym przede
telnie groznych elementdéw otoczenia, wszystkim manewréw ling, potrwa. Gracz
TSR Retronics Wersja PL: tak takich jak lejacy sie kwas czy wyska- nawykty do wygdd wspotczesnosci, gdy
kujgce ze Scian kolce, odblokowywac program tagodnie, za rgczke wprowadza
Bartfomiej Kluska kolejne przejscia i tak dalej. Stowem: w tajniki zabawy, moze sie zirytowac
nic, czego nie widzielibysSmy w setkach dziesigtkami nieudanych préb przejscia
o przykre uczucie towarzyszy nam, innych komnatéwek, z ktérych Atari pierwszej czy drugiej planszy. Mniejsza
Tatarowcom, od dobrych trzech przeciez styneto. zresztg z rozpieszczong miodziezg
dekad. Przemykamy po szkolnych The Rescue Expedition wyrdz- - nawet weteran joysticka kilkukrotnie
korytarzach czy zaktadowych stotéw- nia z tego thumu przede wszystkim rzuci grubszym stowem, zanim zatapie,
kach ze spuszczonym wzrokiem, by nie lina, ktérg postuguije sie bohater. To 0 co chodzito autorowi. Z drugiej strony,
napotkac kpigcych spojrzen uzytkowni- dzieki niej z duzg swobodg moze on wydatek prawie 150 ztotych na gre raczej
kéw innych platform - od C64 i Amigi po przemieszczad sie po catej planszy, sktoni do dalszych treningéw niz odtoze-
PS4 i XONE. By nie ustysze¢ pytania: i jak zjezdzac, podciggac sie czy chronic¢ nia kartridza na potke.
tam nowe gry na wasz komputer? Teraz przed wrogami. Oczywiscie prébowano Dopiero po dtuzszej chwili wpada sie
jednak wreszcie nie musimy sie wstydzic. juz wykorzystac line w grach na Atari w przyjemny rytm: rzucic ling w sufit, ze-
Oto jest: nowosc¢! (Mouse Trap, Jungle Hunt), ale tak skoczy¢ za pajakiem gigantem, siegngc
dopracowanej realizacji tego elementu po bicz, zatatwi¢ szkarade, uruchomic
Nowos¢, dodajmy, nie byle jaka: dopra- nigdy jeszcze nie spotkatem. przetacznik, podciggnac sie na linie do
cowana, elegancko wydana i do tego Swietnym pomystem jest réwniez drzwi... Mozna by oczywiscie marudzi¢,
catkowicie made in Poland. To The Rescue pewna losowos$¢ przy generowaniu Ze przeciwnicy mato zréznicowani,
Expedition, nowe dzieto spod szyldu plansz. Wprawdzie podstawowe ele- ze przydatoby sie wiecej elementéw
Retronics. menty sg state, lecz ich czes¢ (platfor- urozmaicajacych zabawe. Lepiej jednak

Historia dzieje sie w roku 1870, gdy eks-
plorujgcego Afryke doktora Livingstone'a

my, podesty) zmienia swoje potozenie nacieszy¢ ucho brzdgkajaca w tle chwy-
przy kazdym uruchomieniu programu. tliwg muzyka i popodziwiaé niewidziane
uznano za zaginionego, a niezliczeni Dzieki temu gra zawsze wyglada po- wczesniej na tym komputerze efekty
poszukiwacze przygdd ruszyli na Czarny dobnie, ale tam, gdzie poprzednio mo- graficzne. Atari zyje! la

Lad, by pechowego podréznika odnalez¢ W epoce cyfrowej gtes wskoczy¢, teraz musisz uzy¢ liny

i uratowa¢. Jednym z nich jest bohater dystrybugji The lub inaczej podejé¢ do wroga. W efekcie

recenzowanej gry, kt6ry dociera do tajem- [N The Rescue Expedition, w odréznieniu

e . - roznia sie takze . o |
niczej jaskini i zaktada, ze akurat w jej wne- ‘s'graznlie plfzygoto_ od wiekszosci komnatéwek, po prostu

trzu bedzie mdgt zadac klasyczne pytanie: wanym fizycznym nie da sie nauczyc¢ na pamiec!
.Doktor Livingstone, jak sadze?". wydaniem: kartridz, Nie da sie réwniez przejs¢ gry lekko,
By tak sie stato, musimy oczywiscie broszura, duze pudet- tatwo i przyjemnie, co w przypadku Do grona legendarnych atarowskich fowcéw przygéd

pokonac szereg przygotowanych przez au- kOlTjk' Ay ':‘?d”‘? produkcji na maszyne o$miobitowg nie (Harry Pitfall, Panama Joe) dofacza kolejny nasladowca
tora trudnosci: znalez¢ droge w labiryncie si¢adhie prezentowac jest oczywiscie zarzutem - tak sie grato Indiany Jonesa. Giut wysoki prog wejscia i nietypowe
R 8 na pétce kazdego o - sterowanie, ale warto potrenowac, by wraz z bo-
komnat, rozprawiac sie (za pomoca bicza kolekcjonera lata temu. Lojalnie nalezy jednak prze- - P ! R
. . ) b . . - haterem wywijac na linie nad gigantycznymi pajakami.
lub pistoletu) ze ztowrogimi pajgkami, strzec, ze na poczatku tytut zniecheca.
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PROBOWALISMY ROBIC TO, CO SPOWODOWALO,
ZE COMMODORE 64 STALO SIE FENOMENALNYM
SUKCESEM, TYLE ZE RYNEK SIE ZMIENIL.

L
powiedziawszy, nie kojarz
Pixel usiadt do rozmowy z synem legendarnego Jacka Tramiela

w Palo Alto w Dolinie Krzemowej.

lopad szczeki na podtoge.

=

obejs¢ smakiem. Gra okazata sie niewiarygodnie realistyczna

symulacja okretu wojennego
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SPOIRZMY NA TYTUE TEJ PRZEFOMOWE] GRY

SPOSOB NIECO PRZEWROTNY. NIE JAKO NA
NIEMOZLIWA MISJE DLA GRACZA, KTORY JAKO TAINY

AGENT PENETRUJE PODZIEMNA
NAUKOWCA CHCACEGO ZNISZCZYC SWIAT.
DNIESMY GO DO PROCESU TWORZENIA GRY PRZEZ

@ |O

SIEDZIBE SZALONEGO

PRZYPADKOW | SKOJARZEN MUSIAO ZAISTNIEC

BY TAKA WYIATKOWA GRA POWSTALA.

oza wszystkim obecnie
Pjest niemozliwe, by jeden

cztowiek, bez pomocy sztabu
grafikéw, koderéw, kierownikéw

projektu i testeréw, w dziesiec
miesiecy stworzyt hit tego kalibru.

POCZATKI

W 1979 roku Dennis Caswell zrobit
licencjat na Uniwersytecie Kalifornij-
skim w Berkeley, a w1981 roku ma-
gisterium na Uniwersytecie Kalifor-
nijskim w Los Angeles. Akurat wtedy
brat jego kolegi z akademika, ktory
pracowat w Atari, postanowit zatozy¢
wtasng firme zajmujaca sie tworze-
niem gier. Dennis zostat zatrudnio-
ny od razu po studiach, po czesci
dlatego, ze posiadat wtasny komputer
Apple I, dzieki czemu raczkujgca

IMPOSSIHLE

«%= W grze nie ma
napiséw korico-
wych. Wszystko,
co trzeba wiedziec¢
o tym, kto co
zrobit, jest na
stronie tytutowej.

T T

firma nie musiata mu go na starcie ku-
powac. Dodatkowym jego atutem byta
umiejetnosc¢ osiggniecia wysokiego
wyniku w grze Crazy Climber.

Pierwotna nazwa przedsiewziecia
- Arcadia - zostata rok pézZniej prze-
mianowana na Starpath. Firma stata
sie znana z przystawki do Atari 2600
zwanej Starpath Supercharger, ktéra
rozszerzata pamie¢ maszyny, umoz-
liwiata tadowanie gier z tasmy ma-
gnetofonowej oraz obstuge wyzszej
rozdzielczosci w grach w poréwnaniu
z tymi uruchamianymi z kartridzy.
Kiedy doszto do zatamania rynku gier
na Atari 2600, Starpath miato na
koncie 10 tytutéw. W 1984 roku przed
$Smiertelnymi ktopotami finansowy-
mi uratowato jg wykupienie przez
Epyx, powaznego dewelopera gier ze
sprzedazg na poziomie 10 milionéw
dolaréw.

>

GRAFIKA

Kiedy Dennis Caswell poszedt do kie-
rownictwa Epyx z pomystem na nowg
gre, ktéry pdzniej zmaterializowat sie
jako Impossible Mission, miat w reku
tylko animacje gtéwnego bohatera
wykonujgcego fikotek w powietrzu.
Nie miat specjalistycznych narzedzi
do tworzenia grafiki, wiec wszyst-

kie klatki animacji rozrysowat na
papierze w kratke, a potem recznie
zakodowat w komputerze. Postac
byta jak na owe czasy duza oraz
wyjgtkowo pieczotowicie animowana.
Sekwencje ruchu cztowieka w biegu
oraz wykonujgcego przewrét Caswell
podpatrzyt w ksigzce o lekkiej atlety-
ce wypozyczonej z biblioteki. Byto to
tak dobre, ze zgode dostat od razu.
Objetos$¢ animacji postaci okazata

sie tak duza, ze w gotowej grze

w pamieci znalazty sie klatki ruchu
bohatera tylko w jedng strone, ktére
sg odwracane w locie, kiedy biegnie
w druga strone.

-
J
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Mimo ograniczen sprzetowych C64
w grze Impossible Mission wiele ele-
mentéw byto generowanych losowo,
€O zapewnito pewne urozmaicenie
przy kolejnych prébach przejscia.
Zaczynajac od dziewiecioliterowego
hasta do centrum sterowania, gdzie
skryt sie Elvin Atombender, az po
elementy rozmieszczenia lokacji oraz
sterowania robotami.

Bohater porusza sie po labiryncie
pomieszczen na réznych poziomach,
do ktérych dojezdza sie winda. Nie-
ktére pokoje maja jedno wejscie, inne
sg przejsciowe. Zestaw pomieszczen
jest staty pod wzgledem ustawienia
platform i mebli, natomiast sg one
losowo umiejscowione na mapie.
Komputer najpierw losuje potozenie
tych z dwoma przejsciami, a potem
uzupetnia jednowejsciowymi, aby
w kazdej rozgrywce zapewnic $ciezke
przejscia.

Roboty w pomieszczeniach stero-
wane sg za pomocg Uproszczonego
jezyka skryptowego, sktadajgcego sie
z komend typu ,,poruszaj sie szybko",
.poruszaj sie wolno", ,,obroc sie”,
.jedZ za agentem", ,,raz pradem".

Z tych instrukcji zestawiane sg rézne
predefiniowane zachowania robotéw.
Jak wspomina sam Dennis Caswell,
takich skryptéw byto ze dwa albo
trzy tuziny, cho¢ wiele z nich tylko
minimalnie sie réznito.

% Oktadka gry w wersji dyskowej
na C64, twarz po lewej to Agent 4125,
a facjata po prawej Elvin Atombender.

= Stacje dyskow
byty drogie. Jak
kto nie miat czym
odczytac flopa,
to tadowat gre

z kasety
magnetofonowej.

|

Na poczatku gry skrypty byty taso-
wane niczym talia kart, a nastepnie
przydzielane do kazdego robota

w kazdym pomieszczeniu.

Element zrecznosciowy, wiasciwy
dla wszystkich platforméwek, byt
duzym wyzwaniem, ale nie jedynym.
Gracz musiat zebrac 36 kawat-
kéw kart kodowych pochowanych
w meblach i sprzetach rozsianych po

= O ile w pierwszej czesci Dennis Caswell
robit wiasciwie wszystko, o tyle w drugiej
nie robit juz nic.

| s
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catej mapie. Podczas przeszukiwania
bohater stat nieruchomo i byt podat-
ny na ataki robotéw. Jednak potem
te wszystkie kawatki trzeba byto
niczym puzzle pouktadac w dziewiec
czteroelementowych kart kodowych,
z ktérych kazda ujawniata jedng litere
hasta. Dla dodatkowego utrudnienia
niezbedne byto obracanie lub odwra-
canie poszczegdlnych kawatkdw.
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SYNTEZA MOWY

Pierwsze préby z syntezg mowy

w grach zostaty podjete w1982
roku na konsoli Intellivision firmy
Mattel. Stuzyta temu dedykowa-

na sprzetowa przystawka o na-
zwie Intellivoice, ktérg wtykato

sie w boczne gniazdo kartridzy
konsoli. Z kolei specjalnie napisa-
ne gry obstugujgce gtos wktadato
sie w gniazdo przystawki. Pierw-
sz z nich byto Space Spartans.
Pomyst, cho¢ mocno innowacyjny,
skonczyt sie komercyjna klapa.
Praca polegajaca na przygotowaniu
digitalizowanej mowy zajmowata
wiele godzin i kosztowata srednio
1000 dolaréw za jedno stowo. W jej
wyniku powstawata obszerna ilo$¢
danych, ktérg trzeba byto upchnac
w wiekszych i drozszych kosciach
ROM w kartridzu z gra. Ceny gier

z gtosem byty przez to zauwazalnie
drozsze niz zwyktych. Do tego gracz
musiat wysuptac¢ 100 dolaréw na
sam Intellivoice. Powstato tylko piec¢

= Oktadka drugiej, bardziej rozbudowanej,
chod juz nie tak przetomowej czesci gry,
w wersji na C64.

gier z digitalizowang mowa, a juz
w 1983 roku produkt wycofano.
Inaczej rzecz sie miata z Impossi-
ble Mission. Tutaj do syntezy mowy
nie byta potrzebna zadna dodatkowa
przystawka. Firma Epyx podzlecita
wykonanie partii mowy do Electronic
Speech System. ESS zostat zatozony
w 1983 roku przez profesora fizyki
z Uniwersytetu Kalifornijskiego
w Berkeley, Forresta Mozera. Eks-
perymentowat z syntezg mowy juz
dekade wczesniej, analizujac, jak wy-
glada ludzka mowa na oscyloskopie.
Zauwazyt, ze w oscylogramie jest
sporo nadmiarowej informacji. Za-
stanawiat sie, ile jej mozna usunad,
aby mowa byta nadal rozpoznawalna
i zrozumiata dla stuchacza. Techno-
logia opatentowana przez Mozera
pozwalata zredukowac ilos¢
informacji stukrotnie, mniej wiecej
do 100-600 bajtéw na sekunde
mowy, co miato szanse zmiescic sie
w owczesnie dostepnych pamie-
ciach. Dodatkowo odtworzenie
z tych informacji fali dZwiekowej
byto mozliwe nawet przez mikrej sity
CPU 6wczesnych osmiobitowych
komputerdw.

Po etapie zaanga-
zowania w branzy
gier wycofat sie
zniej kompletnie.
W 2012 wydat tomik
poezji,Phlogiston”.
Jego wiersze s3
humorystyczne, inte-
ligentne, nawiazujace
do popkultury, czasem
niepoprawne. Flogiston
to postulowana

w XVII wieku substan-
(a, jakoby wystepujaca
w materiatach palnych.

= Remake Impos-
sible Mission na
Playstation Portable
z mechanika gry
oryginatu, ale mocno
ods$wiezong grafika.

Dennis Caswell dat ESS frazy, ktére
miaty pojawic sie w grze. Jest stynne
powitanie gracza przez czarny cha-
rakter, Elvina Atombendera: ,Kolejny
gos¢! Zostan troche, zostan na za-
wsze" czy tez jego kultowe wezwanie
.Zniszczcie go, moje roboty!". Kiedy
bohater zeskakuje w otchtan, styszymy
jego peten bolesci krzyk ,,Aaaaaaa".
Po przejsciu gry do konca mtody dam-
ski gtos oznajmia ,,Misja zakonczona".
Krétkie zdania, gtos metaliczny, jakby
dochodzit z puszki, a jednak w swoim
czasie szczeka opadata z wrazenia.

INSPIRACJE

Postacie Agenta 4125 oraz Elvina
Atombendera wpisujg sie w klimat
filméw z Bondem, gdzie uzdolniony
agent w biatej koszuli z kryptonimem
numerycznym walczy ze swoim
nemezis, bedgcym uosobieniem
wszelkiego zta. Wyglad robotéw, po-
razajacych bohatera elektrycznoscia,
wzorowany jest na R2-D2 z ,,Gwiezd-
nych wojen" z roku 1977. Czarna
lewitujgca kula zostata zainspirowana
starym brytyjskim serialem z 1967
roku ,,The Prisoner”, w ktérym biate
fruwajgce balony petnia role straz-
nikéw wiezionych w wiosce agen-
téw. Zagadki w pomieszczeniach
Z muzyczng szachownica sg kalka
mechaniki elektronicznej gry Simon
z roku 1978. Miata ona ksztatt dysku
z czterema kolorowymi przyciskami.
Gra pods$wietlata je i odgrywata nuty
w okreslonej sekwencji. Jesli graczowi
udato sie jg powtdérzyé, nastepna
sekwencja byta dtuzsza i trudniejsza.

No i oczywiscie tytut, ktéry powstat
w ostatnim mozliwym momencie tuz
przed opublikowaniem gry. Klimat
fabuty gry nawigzywat do serialu tele-
wizyjnego ,, Mission: Impossible”, tego
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oryginalnego z roku 1966. Tajna,
trudna misja - to pasowato jak ulat,
ale oczywiscie nikt nie chciat zadzie-
rac z prawnikami z branzy telewi-
zyjnej, wiec sprytnym wybiegiem
zamieniono kolejnos¢ stow. Tytut,
nie da sie ukry¢, jest wtedy inny,

a skojarzenie pozostaje. Wszystkie
popkulturowe zapozyczenia dotycza
jednak detali, a gra jako catos¢ byta
nowym, oryginalnym pomystem.

KOLEJNE WYDANIA

Cztery lata péZniej, w 1988 roku,
zostata wydana druga czesc gry. Do
produkcji Impossible Mission Il wyna-
jeto studio Novotrade z Budapesztu.
Wegrzy nie korzystali w ogdle z ory-
ginalnego kodu Zrédtowego, ktéry
sam Caswell ma juz tylko w formie
wydruku papierowego. Wszystko
tacznie z animacjami postaci zostato
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zrobione od zera. Druga czesc¢ gry
jest wyraznie obszerniejsza. Agent
4125 penetruje fortece Elvina Atom-
bendera sktadajaca sie z dziewieciu
wiez. Jest kilka nowych typéw robo-
téw, a bohater oprécz wykonywania
fikotkéw moze tez uzywac min oraz
bomb. Wydanie Impossible Mission |l
zbiegto sie w czasie ze schytkiem ery
C64. Gracze zaczeli coraz mocniej
przestawiac sie na pecety, a Epyx
w 1989 roku ogtosito bankructwo.
Wydawac by sie mogto, ze to
koniec opowiesci, ale po materiat ten
siega Microprose i w 1993 roku pu-
blikuje gre Impossible Mission 2025.
Lokacje prezentuja sie w bardziej
mrocznych barwach i sg przewijane.
Gracz ma do do wyboru jednego
z trzech bohateréw- mezczyzne,
kobiete lub androida, kazdego z wta-
snymi unikalnymi umiejetnosciami.
W ekwipunku znalazt sie pistolet
oraz plecak odrzutowy. Rzecz do-
stepna byta tylko na Amidze. Kolejna
préba wznowienia klasyka nastapita

JMPOSSIBLE]

MISSHIN-T1

= W alternatywnej
wersji oktadki Im-
possible Mission Il
na C64 bohater nie
wydaje sie juz takim
wielkim macho.

w roku 2007. Studio System 3 wy-
konato remake Impossible Mission,
dostosowujac grafike do mozliwosci
konsoli 16-bitowych. Tytut zostat
wydany na platformach Nintendo
DS, PSP, PS2 oraz Wii.

EPILOG

Dennis Caswell nie brat udziatu

w tworzeniu kolejnych czesci lub
wznowien Impossible Mission.
Pracowat za to przy grach Pitstop Il
na C64 (1984), Ultimate Air Combat
na NES (1992) oraz Battle Bugs na
PC (1994). Potem aktywnie dziatat
jeszcze przy kilku tytutach dla Segi
i 3DO, ale koniec koncéw zaden

z tych projektéw nie ujrzat Swiatta
dziennego. Pewnie dlatego

Caswell porzucit w koncu branze
gier. Mieszka w miejscowosci Wo-
odinville, w poblizu Seattle, w stanie
Waszyngton. Pracuje jako inzynier
oprogramowania w dziatajgcej

w branzy lotniczej firmie Universal
Avionics. Pisze wiersze.
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/ LEONARDEM TRAMIELEM
O przesztosci rozmawia Piotr Mankowski.

P Spotkalismy sie w twojej rodzinnej okolicy, w restau-
racji w Palo Alto, zeby porozmawiac o tym, jak rodzina
Tramieléw podbita w latach osiemdziesigtych rynek
komputeréw domowych. W Polsce darzyliSmy twojego
ojca wielka estyma, uwazaliSmy za ojca komputeréw,
ktéry dostarczyt nam zaréwno C64, jak i mozliwe do
kupienia w pewexach i baltonach o$miobitowe Atari.
Zaczne moze nie od poczatku, ale tkwi mi w gtowie
niedawna rozmowa z Robertem R.J. Micalem, ktéry
duzo i emocjonalnie méwit o tym, jak to Jack Tramiel
probowat przejgé Amige. Pamietasz te historie?

O tym, ze pomiedzy Atari a zespotem tworzgcym Amige
jest podpisana jakas umowa, dowiedzieliSmy sie wkrétce
po przejeciu firmy z rgk Warner Communications w lipcu
1984 roku. Amiga tracita pienigdze, potrzebowata dodat-
kowego zasilania i stad na poczatku tegoz roku naro-
dzit sie pomyst, zeby pozyczy¢ p6t miliona dolaréw od
Atari. Nad powstajgcym komputerem pracowata grupa
inzynieréw, w sktad ktérej wchodzita siédemka z Atari,
miedzy innymi Jay Miner znany z pracy nad konsolg VCS
i oSmiobitéwkami. Uktad byt taki: albo w pot roku sptaca-
cie pozyczke, albo my przejmujemy wasza technologie.
Zrozum, ze wcale nie chcielismy patentu na chipa Amigi,
poniewaz sami pracowali$my nad tym, co miato sie stac
linig ST. Amiga sptacita wiec Atari pozyczone wczesniej
pét miliona dolaréw, gdy juz przejelismy firme, i w ten
sposob sprawa zostata zamknieta.

P Chwile wczesniej Jack odszedt z Commodore. Co
naprawde wydarzyto sie pomiedzy nim a inwestorem
Irvingiem Gouldem?

Ojciec wyszedt ze spotkania z Gouldem podczas stycz-
niowych targéw Consumer Electronic Show w Las Vegas
i godzine pdzZniej zrelacjonowat mi, ze powiedziat mu, ze
albo przestanie korzystac z zasobdéw firmy tak, jakby
nalezaty one w catosci do niego, albo on odchodzi.

To byta kluczowa rozmowa, ktéra zdecydowata

o losie Commodore. Jakis tydzien lub dwa pdzniej odbyto
sie zebranie rady nadzorczej, doktadnie w miejscu, gdzie
siedzimy, czyli na California Avenue w Palo Alto, gdzie
Commodore miato siedzibe kadry zarzadzajgcej. Zta
wiadomosc dla ciebie jest taka, ze nie bedziesz mégt juz
zobaczy¢ tego budynku, bo zostat zburzony. W kazdym
razie chodzito o to, ze ojciec miat juz dos¢ traktowania
przez Goulda firmy jako swojego folwarku, a opowies¢,
ze my - czyli trzej synowie Jacka - byliSmy rzekomo
powodem rozstania, jest catkowitym nonsensem.

W tamtym momencie tylko jeden z nas, Sam, pracowat
dla Commodore, i to w Japonii, daleko od kalifornijskich
wasni. Oczywiscie, Jack miat swoje marzenia, ze kiedy$
bedzie pracowat w rodzinnej firmie, ale nie szty za tym
zadne decyzje ani umysine dziatania.

(PR jak to mozliwe, ze Irving Gould, ktéry wedle
wszelkich relacji byt przenikliwym i opanowanym biz-
nesmenem, wpadt w taki szat i podjat decyzje o rozsta-
niu sie z Jackiem Tramielem pod wptywem emoc;ji?
Jest réznica miedzy ,,przenikliwym" a ,,subtelnym®.
Goulda tym drugim przymiotnikiem nikt by raczej nie
okreslit. Byt agresywny w trakcie prowadzenia rozméw
i stat na stanowisku, ze firma powinna by¢ dowodzona
przez wyszkolonego profesjonaliste, finansiste i korpora-
ta w jednym, kim mdj ojciec nigdy nie byt. Jack byt za to
chodzacym bankiem informacji. Liczba informacji, jaka
miescit w gtowie, byta niewyobrazalna. Raportowaty mu
setki pracownikéw, a on to wszystko zapamietywat.
Wiem, ze moje postrzeganie tego moze by¢ spaczone
faktem, ze byliSmy rodzing, ale nigdy nie spotkatem
kogos réwnie skoncentrowanego na odbieraniu i prze-
twarzaniu informacji. Normalnie w przedsiebiorstwie
wartym miliard dolaréw oprécz dyrektora generalnego
masz do czynienia z kilkoma poziomami menedzeréw
i catg siatkg oséb zapewniajgcych wsparcie gtowie firmy.
Commodore ani Atari nie miaty takiej struktury - méj
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zarzadzanym przez Jacka
Tramiela. Byta wyrazem

buntu bytych pracownikéw PIXEL
Atari, tylko przez przypa-

dek przechwyconym przez WYWIAD

Commodore.

= Amiga nigdy nie po-
wstataby w Commodore

= Leonard, podob-

nie jak jego dwaj

bracia, mieszka

w okolicach Palo |
Alto. To tu znajduje

sie Uniwersytet 1

Stanforda ksztat-

cacy kadry dla

Doliny Krzemowej.

= Podczas
pierwszych edycji
targéw CES wysta-
wiaty sie bardzo
powazne firmy

z HP i Xeroksem
na czele.

= Gtéwna ulica
handlowa w Palo
Alto. Kawatek stad
znajduje sie stynny
garaz Hewletta

i Packarda oraz
dawny dom
Steve'a Jobsa.

KILKA MIESIECY PRZED PR TACJA MACINTOSHA W OBOZIE
JEGO GEOWNEGO KONKURENTA POJAWIL SIE ZAMET.

KTO WIE, JAK POTOCZYLABY SIE HISTORIA, GDYBY TO

GOULD, A NIE TRAMIEL ODSZEDt Z COMMODORE.
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= Z prawej Irving Gould na
jedynym chyba wspéinym
zdjeciu z Jackiem Tramielem.

prezentuje Jackin-
tosha na ilustracji
Martina Karchera.

< W tym budynku

powstawaty plany
Atari Corporation.
To dom Jaguara

i Lynxa.

== Stoisko Atari
na zimowych
targach CES

w 1984 roku, gdy
sytuacja byta juz
bez wyjscia.

=~* Patrzac na
design Atari ST, nie
mozna sie oprzeé
wrazeniu, ze byt

to piekny, dostojny
komputer.




ojciec robit samodzielnie za cata taka strukture. | mysle,
ze Irving prébowat to zmieni¢. Wyobrazit sobie, ze Com-
modore moze funkcjonowac w inny sposéb.

[d Jack miat od razu plan na dalszg dziatalnos¢ po
opuszczeniu Commodore?

Konkretnego nie, ale od razu w styczniu 1984 roku ruszyt
w podréz po $wiecie, chcgc odwiedzi¢ wspotpracowni-
kéw Commodore i podziekowac im za wspotprace. Trafit
gdzies na Daleki Wschdd, bodaj do Indonezji, a moze
Singapuru, i wéwczas ludzie wyznaczeni przez szefa
Warner Communications, Steve'a Rossa, do zajecia sie
sprzedaza Atari skontaktowali sie z nim. Gdy Jack wrécit
z tej podrézy dookota Swiata, zatozyt firme Tramiel Tech-
nologies, w ktérej chciat zacza¢ dziata¢ wspdlnie z nami,
czyli swoimi synami. Firma wnet rozpoczeta prace nad
nowym komputerem. Akurat latem tego roku wzigtem
$lub i bytem na miesigcu miodowym. Pamietam, ze prze-
bywatem w Rzymie, gdy zadzwonit mdj brat z informacja,
ze ci ludzie z Warnera sg zupetnie szaleni i nie dojdzie

do podpisania zadnej umowy, przez co moge przedtuzyc
maj urlop jeszcze o miesigc. Nie bytem przy tym osobi-
$cie, ale z pewnoscig byty to szalone negocjacje, ktérych
zwienczenie nastgpito na poczatku lipca.

P Czytatem artykut z epoki, bodaj z New York Timesa,
w ktérym padato, ze byta to ,,dziwna transakcja"
dokonana bezgotéwkowo. Jedynie podpisana zostata
umowa, ze czes¢ ewentualnych przysztych zyskéw
zostanie wptacona do Warnera.

Prawie tak, ale niezupetnie. Gtéwna osig umowy z War-
nerem byto to, ze Jack wptacat do nowo powstatego
Atari Corporation sporo wtasnych pieniedzy jako kapitat
rozruchowy. Jesli przedsiebiorstwo zaczetoby przynosic¢
zyski, pewne pienigdze miaty zosta¢ wptacone do kasy
Warnera. Réwniez w momencie wejscia firmy na gietde
czes$c¢ akcji trafitaby w rece Warnera. Przypominam, ze
wczesniej Atari na gietdzie nie byto, gdyz na Wall Street
notowane byty tylko akcje Warner Communications.

[d pla Warnera i Rossa musiata to byc¢ ulga, ze mozna
sie pozbyc¢ balastu, ktéry po krachu gier wideo w 1983
roku bardzo mu cigzyt i powodowat spadek cen akcji.
Widmo E.T. chyba ich nawiedzato nocami...

Jakiego znowuz E.T.? Ta gra nie miata nic wspdéinego

z upadkiem Atari! Stare, warnerowskie Atari zostato
zabite przez zte zarzadzanie. W ciggu péttora roku strata
wynosita ponad miliard dolaréw. Oznacza to, ze prze-
palali dziennie dwa miliony dolaréw. W momencie, gdy
ich przejmowalismy, w dziale marketingu i sprzedazy
pracowato 400 0s06b, a roczny przychdd z miedzynaro-
dowej sprzedazy wynosit 5 milionéw dolaréw... Czyste
szalenstwo. Caty ten dziat zwolnilismy. Mato tego - w fir-
mie okoto 50 oséb miato upowaznienia do podpisywania
kontraktéw bez wiedzy dyrektora generalnego. Niektére
z tych zawartych umoéw stanowity czystg aberracje.
Podam ci przyktad. Oto wracam sobie pewnego dnia

z lunchu, a tu czeka na mnie wiadomos¢, ze dzwonili

z Delphi Associates. Styszates o takiej firmie? Nie? Byta
to pierwsza na $wiecie firma zajmujaca sie konsultingiem
parapsychologicznym. Dzwonie do nich i pytam, co jest
grane, a oni na to spokojnie, ze majg podpisang z Atari
umowe na $wiadczenie ustug. Akurat zrobitem doktorat
z fizyki i trudno mi byto uwierzy¢ w ich mozliwosci. Na
szczescie dato sie szybko zawiesi¢ te umowe, ale éw
przypadek pokazuje, z jakiego bagna musieliSmy sie
wydostawac.

[ Atari Corporation ruszyto z siedzibg w Sunnyvale

przy Borregas Avenue 1196, po drugiej stronie ulicy

znajdowata sie dawna baza Raya Kassara pod nume- '
rem 1265. Dlaczego akurat tam?

Gdy przejmowali$my Atari, na Borregas Avenue

znajdowato sie pie¢ wynajmowanych przez nie biurow-

cow. Obok siedziby Raya byt potozony wielki magazyn, l
w ktérym przechowywano gry i sprzet, a naprzeciwko

niego stat biaty budynek z numerem 1196. Nie potrze- '
bowalismy ich wszystkich, wiec rozpisaliSmy sobie plan,

kto z kluczowych pracownikéw znajduje sie w ktérym

budynku. Wyszto, ze wiekszos¢ miata swoje biurka i gabi-

nety w 1196, wiec zakonczyliSmy umowe najmu 1265 oraz !
pozostatych i przenieslismy wszystko do wspomnianego

wczesniej biurowca. To prosta historia, bez drugiego dna.

ARNER COMMUNICATIONS ZBYWAIAC '
ATARI TRAMIELOM, WYDOSTALO SIE |
Z TARAPATOW, W KTORE WPADLO NA

SKUTEK KRACHU GIER WIDEO Z1983 ROKU.

P Ogladatem wywiad telewizyjny z lat osiemdziesig-
tych, w ktérym Jack komentowat swoje konkurowanie
z Japonczykami. Powstawato wrazenie, Ze niemalze
musi sie przed nimi bronic...

Wecale nie nienawidzit Japonczykow, jak mogtoby sie zda-
wac. Miat wsrdd nich wielu przyjaciét. Po prostu nie lubit
przegrywac, a Sege czy Nintendo uwazat za najwieksze
zagrozenie dla rynku komputeréw domowych.

Ea pamietasz Lucjana Wencla?

Oczywiscie, tylko prébuje sobie wtasnie przypomnied, jak
to sie wszystko zaczeto. Napisat jakie$ oprogramowanie
dla Atari ST, chyba edytor tekstu, ktérego akurat bardzo
potrzebowali$my. Zaoferowali$my, ze wesprzemy jego
dziatalnos¢. Lucjan przybyt wiec do Standéw, do Sunny-
vale, pracowac dla nas jako pracownik kontraktowy. Ra-
portowat bezposrednio do ojca. Ogdlnie méwiac, bardzo
zdolny cztowiek, ktéry zrobit sporo dobrych rzeczy dla

Steven Ross,
najwazniejsza postac
elektronicznej
rozrywki poczatku lat
osiemdziesiatych.
Zainteresowat sie grami

Atari.
przez przypadek i troche
P o . . . ) przez przypadek jego
Co wedtug ciebie ostatecznie zabito Atari w potowie  yamer Communications
lat dziewiecdziesigtych? kupito Atari.
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Najogdlniej méwigc, nasza niezdolnos¢ adaptacji do muzea: jedno z nich znajduje sie w Waszyngtonie, za$s
zmieniajgceqo sie rynku. Prébowalismy robic to, co drugie to Polin w Warszawie.

PIXEL spowodowato, ze C64 stato sie fenomenalnym sukce-

WYW'AD sem, tyle ze rynek sie zmienit. Stara recepta juz sie nie [d Jack dobrze wspominat Polske?

sprawdzata. Spasowalismy w segmencie komputeréw do-  Czaséw przedwojennych nie wspominat zbyt dobrze,

mowych i probowalismy jeszcze dziata¢ w grach wideo, nie czut sie nigdy Polakiem, cho¢ przeciez miat polskie
skupiajac sie na konsoli Jaguar, ale traktowalismy ten obywatelstwo. Tak to niestety wygladato z perspekty-
rynek tak jak komputerowy, co nie mogto dac¢ dobrych wy Zyda, ktéry w Lodzi czesto spotykat sie z réznymi
wynikow. W koncu zaczeliSmy szukac kupca chetnego, by  nieprzyjaznymi sytuacjami i zachowaniami. Po wojnie byt
przejac nasza firme na zasadzie tak zwanego potgcze- w Polsce dwa razy, za drugim razem, w 2004 roku, przy-
nia odwrotnego. Dogadalismy sie z firmg JTS. Oni nie bywajac na dtuzszg podrdz z catg rodzing. Pamietam,

- mieli zadnego liczacego sie produktu, nie byli réwniez ze gdy w todzi wszedt na swoje dawne podwdrko obok

. na gietdzie, ale mieli za to pienigdze. Gdy potaczysz to domu, w ktérym sie urodzit, znéw na jego twarzy zago-

N wszystko, uktad zaczyna miec sens. Podpisali$my umowe  $cit usmiech, a w oczach byta rados¢. ByliSmy potem na

) na poczatku 1996 roku. uroczystosciach na cmentarzu z okazji szesc¢dziesiatej

! rocznicy likwidacji tédzkiego getta. Powrdcity tragiczne
o Ea legendarny John Skruch, ktéry rzekomo wraz ze wspomnienia, gdy ojciec, wéwczas siedemnastoletni,
swym biurkiem trwat jako ostatnia pozostatos¢ Atari? wraz z innymi Zydami zostat wyprowadzony przez Niem-

0 Ostatnie sze$¢ miesiecy istnienia Atari za naszych céw na ten cmentarz i zapedzony do kopania grobdéw...
" rzadow spedzito w Sunnyvale na rogu West Olive Avenue  dla nich samych. Udato mu sie uciec. To nie byty mite
! i South Mathilda Avenue w niewielkim budynku, gdzie wspomnienia. A pamietasz historie odnalezienia amery-
V' miesci sie obecnie bank. John tam faktycznie pracowat, kanhskiego zotnierza, ktéry przybyt wyzwoli¢ ojca i innych
'{. ale nie wierz w miejskie legendy, ze przyspawat sie do z obozu deportacyjnego w Ahlem?

(A swojego biurka i krzyczat ,,Nie dam sie stad zabrac!".
[ cog mi wita, ale nie kojarze doktadnie. Opowiesz?

“l' [d vak wygladaty ostatnie lata ojca, juz po odejsciu Ojciec w pewnym momencie porozumiat sie z kolegg
[ z Atari? z dawnych czaséw, ktéry tez przezyt obéz w Ahlem,
! W 2005 roku zdiagnozowano u niego zastoinowa zeby sprébowac odnalez¢ ich wyzwolicieli. Na ocalonych
., ' niewydolnosc¢ serca, co doprowadzito do operacji na zdjeciach z obozu nigdzie nie byto Jacka - zapewne
' otwartym sercu. Od tego momentu stan jego zdrowia dlatego, ze byt wéwczas bardzo chory i nie przebywat
ulegat systematycznemu pogorszeniu. Nie powstrzy- w miejscach, gdzie uwieczniano wiezniéw. TrafiliSmy za
| '\ mato go to od podrézowania - jeszcze przez kilka to na trop cztowieka, ktéry te zdjecia wykonat. Nazywat
) kolejnych lat udawato mu sie wyskoczy¢ tu i dwdzie. sie on Vernon Tott i byt amerykanskim Zotnierzem, ktére-
Po zakonczeniu przygody z Commodore moi rodzice go ocaleni nazwali ,,Aniotem z Ahlem". Ojciec pod koniec
Y zamieszkali w Monte Sereno, nieco na potudniowy zycia zdotat sie z nim spotka¢ w todzi, by odda¢ mu
) wschéd od Sunnyvale, w duzym domu, ktéry nazywa- hotd jako jednemu ze swych wyzwolicieli. Ja natomiast

| lismy ,,palazzo”. To byto piekne miejsce z niewiarygod- podczas pobytu w Polsce, gdy razem zwiedzaliSmy rézne
) nym widokiem na Doline Krzemowa. Przez te wszystkie  miasta, prawie zakochatem sie w Krakowie. Wasz kraj

! lata nagromadzito sie tak wiele ztych uczu¢, a mimo to przeszedt wielka transformacje przez ostatnich kilkana-
Jack utrzymywat wiele kontaktéw ze starg kadrg Atari,  $cie lat. Jeszcze w 2004 roku w £odzi miatem wrazenie,

zwtaszcza z inzynierami. Spedzat tez duzo czasu na Ze to czes¢ sowieckiego imperium. Bedac kilka lat temu
dokumentowaniu i upamietnianiu spraw zwigzanych na otwarciu muzeum Polin, czutem co$ zupetnie przeciw-
z Holocaustem. Przeznaczyt sporo pieniedzy na dwa nego. Bardzo duzo sie tu zmienito. b
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y Atari 65XE zostato wprowadzone na rynek Ukochany komputer polskiego pokolenia lat Atari 7800 zostato stworzone przez zewnetrzna
b w 1985 roku juz przez Tramiela. Z wygladu osiemdziesiatych. Nie wiedzieliSmy, ze po przejeciu  firme niemal réwnolegle z krachem gier wideo
Y przypominato ST, ale w rzeczywistosci stanowito Atari przez Jacka Tramiela wiekszo$¢ deweloperéw 21983 roku. Tramiel poczatkowo nie wiedziat, co

N odpowiednik modelu 800XL. zrezygnowata z wydawania na niego gier. zrobi¢ z tym fantem, ale w 1986 roku zdecydowat sie

" | wypusci¢ go na rynek.
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= Gréb Jacka
Tramiela znajduje
sie w miejscu, do
ktérego postronni
raczej nie trafia.

=* Jack i jego zona
Helen byli razem
od czaséw Il wojny
$Swiatowej.

= Swietny, nowatorski
tytut wypuszczony
przez Atari w okolicach
krachu. PisaliSmy o tej
grze w Pixelu #47.

== Ostatni bastion Atari w Sunnyvale.
Dawny gigant zostat zredukowany
w 1996 roku do kilku pokoi.

= Budynek przy
Borregas Avenue
zostat zbudowany
w 1976 roku tuz
przed zasiedleniem
go przez kupione
wiasnie przez War-
nera Atari. Obecnie
nalezy do Google.
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Pretekstem do napisania tego artykutu byta komputerowa Qra strategiczna, ale im dtuzej
sie do niego przymierzatem, tym bardziej byto oczywiste, ze trzebba go rozbudowac
W zupetnie niekomputerowych kierunkach. Popodrdzujemy troche w czasie i wezmiemy

do reki tekturki, linijki, kostki i modele, a na koniec siegniemy na potke z ksigzkami.

Mogliby$Smy nawet dalej, ale niech naszym punk-
tem wyjscia bedzie John Frederick Thomas Jane.
Mr. Jane zaczat od rysowania okretéw wojennych, potem
dotozyt do rysunkéw dane taktyczno-techniczne, az
w koricu w 1898 roku wydat to wszystko w wersji ksigz-

Cofnijmy sie najpierw do przetomu XIX i XX wieku.

kowej jako ,,All the World's Fighting Ships".

Ksigzka szybko stata sie ztotym standardem i biblig

mitosnikéw morskich militariéw i data podwaliny
pod powstanie Jane's Information Group, znanej
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wszystkim zajmujgcym sie profesjonal-
nie obronnoscig, ale takze amatorskim
mitosnikom militariéw i graczom.
Jednak zbierane dane nie postuzyty
wytgcznie do stworzenia ksigzki

- zostaty réwniez wykorzystane do za-
projektowania Jane's Naval War Game,
jednego z prekursoréw wszystkich
gier, o ktérych bede pisa¢ dalej. JNWG
powstawata przez kilka lat, w koncu

w lipcu 1898 roku zostata oficjalnie

zaprezentowana Royal United Servi-
ces Institute i w chwile p6Zniej wyda-
na jako Rules for the Jane naval war
game - a Sea Kriegspiel (tak, angielski
tytut zawierat stowo , Kriegspiel”, bo
gry wojenne w dzisiejszym rozumie-
niu majg niemieckie korzenie).

To nie byta pierwsza gra tego typu
- pierwsze wzmianki o wykorzystaniu
gier wojennych do szkolenia podcho-
razych w amerykanskim Naval War




College pochodzg z 1886 roku, czyli
sg 0 dwanascie lat wczesniejsze. Tyle
ze wersja gry uzywana w NWC byta
tajna i przeznaczona wytacznie do
uzytku wewnetrznego (dla zainte-
resowanych: reguty gry NWC z 1922
roku i tablice do nich, uaktualnione do
technologii z 1936 roku, zostaty kilka
miesiecy temu wydane przez History
of Wargaming Project w wersji ksigz-
kowej). W latach trzydziestych
XX wieku amerykanscy mitosnicy
bitew morskich mieli do swojej dys-
pozycji réwniez gre stworzong przez
Fletchera Pratta - Naval Wargaming
with Model Ships. Gra Pratta korzysta-
ta z modeli okretéw w skali 1 cal
- 50 stép, a odlegtosci miedzy nimi
modelowane byty w skali 1 cal
-100 jardéw. Ze wzgledu na dystanse
wystepujgce w duzej bitwie morskiej
czasem niezbedna do gry byta sala
gimnastyczna. Rozgrywka wyma-
gata obecnosci graczy i sedzidw - ci
pierwsi wydawali rozkazy i opuszczali
pomieszczenie, ci drudzy, opierajac
sie na doswiadczeniu, szacowali nowe
pozycje okretéw i efekty ostrzatu.

Wiele wskazuje na to, ze kolej-
ni twércy korzystali z pomystéow
poprzednikéw i dodawali wtasne
usprawnienia (pewne rozwigzania
sg zreszta na tyle logiczne, ze mogty
by¢ wymyslone zupetnie niezaleznie
od siebie). Jednak bez wzgledu na
to, jaka byta historia kolejnych gier
i rozwigzan, nie ulega watpliwosci, ze
- cho¢ niszowe - morskie gry wojenne
nie byty dla zainteresowanych niczym
egzotycznym, a i cywile, i wojskowi
mieli czego uzywac, zeby nauczyc sie
podstaw prowadzenia bitew morskich
i wykorzystania dostepnych typéw
okretéw.

| robili to z zaskakujgco dobrym
skutkiem. Od 1897 roku jednym ze
scenariuszy rozgrywanych w NWC
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byt konflikt z Japonig na Pacyfiku.
Po zakonczeniu Il wojny Swiatowej
admirat Chester Nimitz stwierdzit:
.Wojna z Japonig byta odgrywana
w salach treningowych NWC przez tak
wiele oséb i na tak wiele sposobdw, ze
nic z tego, co wydarzyto sie podczas
wojny, nas nie zaskoczyto - nic, poza
taktykg uzycia kamikadze pod koniec
wojny; tego sobie nie wyobrazilismy."
Poniewaz gry wojenne okazaty sie
niezwykle przydatne w szkoleniu,
amerykanska marynarka konty-
nuowata prace nad ich kolejnymi
wcieleniami. Préba stworzenia NEWS
(Navy Electronic Warfare Simulator)
okazata sie (przez przyjete zatozenia
projektowe i bardzo szybkie zmiany
w technologii) $lepg uliczkg. NEWS
byt przestarzaty juz w momencie uru-
chomienia w 1958 roku. Duzo bardziej
udana byta gra Sea Control Tactical
Analysis Game (SEATAG), stworzona
mniej wiecej w potowie lat siedem-
dziesiatych (drugie wydanie datowane
jest na 1978 rok) i zaimplementowana

-~ MS DOS, 1989
- z charaktery-
styczna dla korica
lat osiemdziesia-
tych szesnastoko-
lorowa grafika.

« Harpoon w naj-
lepiej znanej wersji
papierowej, wyda-
nej przez zastuzony
dla mitosnikéw
planszéwek GDW.

w wersji komputerowej jako NAVTAG
(The Naval Tatical Game). NAVTAG
korzystat z trzech potgczonych kompu-
teréw typu Wicat WS 150 (jedna z tych
wczesnych konstrukcji, ktére przepadty
w pomroce dziejéw, oparta na 68000):
dwa stanowity centra dowodzenia Niebie-
skich i Czerwonych, a trzeci dziatat jako
sedzia i zarzadca.

W tym miejscu na scenie pojawia sie
Larry Bond - oficer marynarki, ktéry
nie tylko doskonale znat SEATAG, ale
tez dostrzegt w nim potencjat komer-
cyjny i wykorzystujgc swojg wiedze,
stworzyt planszéwke Harpoon: Modern
Naval Combat. Gre wydato w 1981 roku
Adventure Games Incorporated. W 1984
roku pojawito sie (znowu w AGI) drugie
wydanie, poprawione i zmienione, ale
najszerzej i najlepiej znana jest wersja
trzecia - Harpoon: Modern Naval Warga-
me Rules z 1987 roku. Nie tylko zmienit
sie wydawca (zostat nim Game Designers’
Workshop), ale dodatkowo na liscie
autoréw obok Bonda pojawito sie drugie
nazwisko - Tom Clancy. Gra byta bardzo
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udana i spotkata sie z bardzo dobrym
przyjeciem, zdobywajgc na Origins
Wargaming Convention dwukrotnie
nagrode H.G. Wellsa (ktéry zreszta
sam byt zapalonym graczem i auto-
rem Little Wars - zbioru regut dla gier
bitewnych rozgrywanych z uzyciem
otowianych zotnierzykéw). Zadnej
planszéwce nie udato sie to wczesniej.

Harpoon w wersji papierowej
korzystat ze standardowych rozwia-
zan - tekturowych sylwetek, zetondw,
planszy pomagajgcej w szacowaniu
odlegtosci miedzy okretami, kostek
i kilkudziesieciu tablic i diagraméw
pozwalajacych ocenia¢, czy okret
zostat wykryty, trafiony, uszkodzony,
naprawiony czy zatopiony, ktére jego
systemy dziatajg prawidtowo, a ktére
sg bezuzyteczne i tak dalej. Dla
zadnego mitosnika tego typu gier nie
ma w tym oczywiscie nic zaskakujace-
go, ale tez dla kazdego jest jasne, ze
kiedy duzo sie dzieje, przerywanie co
chwila rozgrywki na kilka minut w celu
dokonania wszystkich niezbednych
losowan i obliczen jest irytujgce
i przeszkadza immersji. Co wiecej,
dla kazdego majgcego chocby blade
pojecie o komputerach jest oczywiste,
ze wszystkie niezbedne obliczenia da
sie stosunkowo tatwo zaimplemento-
wac. Liczba niezbednych operacji nie
przekracza mozliwosci dowolnego
szesnastobitowca, a warto pamietac,
ze papierowy Harpoon Ill wydano
w 1987 roku, czyli momencie, w kté-
rym konczy sie krélowanie PC AT i na
rynek zaczynajg wchodzi¢ maszyny
oparte na 80386. 32 bity, 12 MHz
w najwolniejszej wersji. Az sie prosito
0 przeniesienie gry na komputer.

| tak sie stato - w1989 roku Three-
-Sixty Pacific wydato pierwszg wersje
Harpoona, poczatkowo pracujgca pod
kontrolg MS DOS-u i na Macintoshach,

= Harpoon (tu CE)
to ,,gra w mape"”

- wydajemy
rozkazy i czekamy
na wynik. To sie
przektada na
wyglad interfejsu
uzytkownika. Czy
moze raczej na
brak wygladu.

=~* Larry Bond
napisat kilka
catkiem przyzwo-
itych ksigzek, ale
przez dtugie lata to
Clancy byt punktem
odniesienia.
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a 0d 1990 roku réwniez na Amidze.
Sprzedato sie kilkadziesiat tysiecy ko-
pii, co - jak na niszowy produkt - byto
wynikiem bardzo dobrym. W 1990
roku Computer Gaming World przy-
znat Harpoonowi tytut gry wojennej
roku.

Graficznie ani dZwiekowo kompu-
terowy Harpoon nie zachwycat, mapy
byty schematyczne, jednostki przed-
stawione za pomocg matych symboli,
nie byto muzyki, a efekty dZwiekowe
ograniczone zostaty do absolutnego
minimum. Prawde mdwigc, wszystkie
pdzniejsze wersje byty doktadnie tak
samo ubogie, nawet zmiany w inter-
fejsie po przeniesieniu programu pod
Windows byty minimalne.

Ale tez nie o fajerwerki chodzito,
tylko o realizm. A tego nie brakowa-
to. Harpoon to byta trudna gra, dla
zapalencéw. Nie da sie w ciggu kilku
minut wchtonag¢ wiedzy niezbednej do
dowodzenia sitami sktadajgcymi sie
z kilkudziesieciu jednostek o zupetnie
réznych specyfikach i charakterysty-
kach technicznych. Na osiggniecie
jako takiej podstawowej sprawnosci
trzeba poswiecic kilka, kilkanascie
godzin - a szlifowanie i cyzelowanie
optymalnych procedur to zajecie na
godzin setki. Na takie zaangazowanie
pierwsza wersja pozwalata ledwo,
ledwo - premierowo gracze dostali

wytgcznie dos¢ skromny zestaw misji
na obszarze GIUK (linia Grenlandia-Is-
landia-Wielka Brytania, ktérg musiaty
przekraczac sity morskie Zwigzku
Radzieckiego usitujgce wydostac sie
na Atlantyk). Na szczescie zaintereso-
wanie byto wystarczajgco duze, zeby
uzasadni¢ wydanie edytora i battle-
setéw, czyli zestawdw scenariuszy
dodajacych nowe teatry wojenne

i rozbudowujgcych dostepny do
wykorzystania zestaw jednostek. Co
wazne, scenariusze byty przenoszone
do nowych wersji programéw, wiec
do dzisiaj mozna grac¢ we wszystkie
(o setkach scenariuszy fanowskich nie
wspominajgc).

Przez nastepnych kilka lat gra
doczekata sie kilku wydawcow i kilku
wersji na kilka platform, przy czym
- poniewaz punktem wyjscia byta
bardzo juz dopracowana planszéw-
ka - réznice w rozgrywce miedzy
kolejnymi wydaniami byty stosunkowo
niewielkie. Trzymajac sie tylko PC:
Harpoon Il (1994) tez byt pod DOS,
wydawcg znowu byto Three-Sixty Pa-
cific. Wydana w 1995 roku przez Rene-
gade Software i Alliance Interactive
Software wersja pod Windows nosita
tytut Harpoon Classic. W 1996 roku
wyszia i kolejna wersja pod DOS (Har-
poon IIl: Admiral's Edition, wydawca:
Eidos Interactive) i nowa pod Windows




(Harpoon Classic '97, wydawca:
Interactive Magic). Cze$¢ tego bataga-
nu to oczywiscie pochodna éwczesnej
sytuacji na rynku PC i réwnolegtej
obecnosci na nim MS-DOS i Windows.
Potem wyszty jeszcze Harpoon 3 Pro
(2001, Advanced Gaming Systems,
Inc.), Harpoon 3: Advanced Naval
Warfare (2006) i Harpoon: Comman-
der's Edition (2007). Wydawca dwdch
ostatnich wersji byto Matrix Games,
Ltd., ktére w 2010 roku zebrato razem
praktycznie wszystkie wczesniejsze
mutacje gry i wydato je jako Harpoon:
Ultimate Edition.

Na innych platformach tez byt
batagan - powstaty wersje na Maca,
Amige i PC-98, wydawane przez Elec-
tronic Arts, IntraCorp, Imaginer Co.

i The Hit Squad. Uporzadkowanie tego
to temat na ksigzke, bo nalezatoby
réwniez uwzgledni¢ wersje, ktére
nigdy nie ujrzaty Swiatta dziennego
(Harpoon 1V, tworzony przez Ultimate
dla SSI, znany tylko ze screenshotéw),
wersje tworzone przez srodowisko
graczy (Harpoon Classic 2002 Gold
Edition, na podstawie oryginalnego
kodu Zrédtowego udostepnionego

w 2001 roku przez AGSI) i wersje H3
MilSim przeznaczong dla uzytkowni-
kéw profesjonalnych (wsrdd ktérych
znalezli sie miedzy innymi Northrop
Grumman, australijskie minister-
stwo obrony i Mexican War College).

| oczywiscie informacje pochodzace

z réznych zZrédet wzajemnie sobie

=~ Kiedy Mark-
soft wydawat
polska wersje,
przettumaczytem
czes$¢ instrukceji -
dodatek o polityce
i militariach.

harpoon.HALL OF FAME ‘¥

* 0d géry - wersja e - T
DOS, Harpoon
Classic, Comman-
ders Edition. Trzy-
dziesci lat odstepu,
ale zmiany gtéwnie
kosmetyczne.
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KIEDY W POLSCE
ZACZELISMY SIE
FASCYNOWAC
GRAMIWOIENNYMI,
MALO KTO MIAL
SWIADOMOSC,
ZE JESTESMY
ZAPOZNIENI
O CALY WIEK.

przecza, wiec niewykluczone, ze powyzszy skrécony spis
zawiera btedy.

Mimo tylu wydan mito$nikom Harpoona przez dtugi czas
brakowato trybu multiplayer. O dziwo, w czasach zdomi-
nowanych przez rozgrywki w sieciach lokalnych wiekszos¢
przymiarek dotyczyta wersji online. Pierwsze préby zrobita
firma Kesmai, w 1993 roku zaczety sie nawet testy wersji
beta w sieci GEnie (serwisu stworzonego przez General
Electric), ale prace toczyty sie bardzo wolno. Obiecywana
w zapowiedziach prasowych rozgrywka sieciowa w Harpo-
on Classic ‘97 okazata sie po premierze rozczarowaniem
- gra¢ mogli tylko uzytkownicy serwisu AOL.

W 1997 roku ruszyt Kesmai's Harpoon OnLine (bedacy
osobng implementacja, bez bezposrednich zwigzkéw

z komputerowym Harpoonem), z bardzo skromnymi wy-
maganiami - do zagrania wystarczaty Windows 3.1 i modem
14.4k. Ruszyt, ale nie na dtugo - w 1999 roku Kesmai zosta-
to wykupione przez Electronic Arts, a rok péZzniej Harpoon
OnLine zostat zamkniety (@ samo Kesmai zlikwidowano

w 2001 roku). Porzadny tryb multiplayer, z mozliwosciag
postawienia wtasnego serwera, pojawit sie dopiero w wersji
Advanced Naval Warfare i jest dostepny jako cze$¢ Ultima-
te Edition - ktéra zresztg jest w sprzedazy do dzisiaj.

A co z tg zapowiadang na poczatku potkg z ksigzkami?
Ot6z ,,Harpoon” (jeszcze jako gra planszowa) byt istotnym
narzedziem wykorzystanym przez Toma Clancy'ego przy pi-
saniu ksigzek. Clancy znany jest ze swojego zamitowania do
realizmu, gra pomogta mu zachowac wysokie prawdopodo-
bienstwo opisywanych wydarzen. Scenariusze, ktérymi sie
postuzyt (pracowat nad nimi razem z Larrym Bondem, z kté-
rym sie przyjaznit), znalazty sie w papierowej wersji Harpoon
lIl - The Hundred Fathom Curve to odpowiednik sytuacji
Z jednej z czesci ,,Polowania na Czerwony PaZzdziernik”, za$
Keflavik Turkey Shoot pomdgt przy pisaniu ,,Czerwonego
sztormu"'. Miatem kiedys okres fascynacji technothrillerami,
obie ksigzki do dzis stojg u mnie na pétce.

PIXEL 63




HALL OF FAME saboteur

M N |

E J

Z N

A N Y

Spectrum 48K, zwany gumiakiem. Komputer — jak pozniej pomocnicy

Swietego Mikotaja, czyli moi rodzice, zdradzili — przyjechat prosto

z Angliii byt wyposazony w komplet ponad 100 kaset z grami.

Emilus

$réd nich na pierwszy ogien poszty takie hity
Wjak: Knight Lore, Raid over Moscow, no i Sabo-

teur. | w te ostatnig gratem do rana, nie mogac
sie oderwac.

Pod choinke dostatem pie¢ z kompletu 100 kaset. Pozo-
state miatem otrzymywac za piagtki w szkole. W ten sposéb
podniostem sobie srednig na wuefie i zetpetach, gdzie
najtatwiej byto o maksymalne oceny. Sprytnie dziatajgc
w szkole, zdobytem dostep do najwazniejszych gier na
ZX Spectrum, w tym do kolejnego przeboju, czyli
Saboteura 2. O ile pierwsza czes¢ byta magiczna, o tyle
druga byta wrecz przyttaczajaco wspaniata. Olbrzymia
mapa, réznorodni wrogowie i pamietna scena z motorem
wyscigowym, wtedy marzeniem dla wielu z nas.

W ten oto sposéb w wieku 14 lat miatem okazje poznac
i zachwycic sie serig Saboteur. Jednak nawet przez mysl|
mi nie przyszto, ze po 32 latach bede miat szanse nie tylko
poznac Clive'a Townsenda, twdrce serii, ale réwniez z nim
wspotpracowac. Wspdlnie wydaliSmy zremasterowang
wersje obu czesci Saboteura na konsole nowej generacji
Nintendo Switch. A takze po raz pierwszy w historii udato
sie wydac te gry w jezyku polskim - oryginat powstat wy-
tacznie w wersji angielskiej.

Ale wré¢my do poczatku tej kultowej juz dzisiaj serii gier.

Pierwsza czes¢ serii Clive Townsend stworzyt samodziel-
nie w 1985 roku na komputerze ZX Spectrum, bazujac na
witasnym kodzie niewydanej gry Death Pit.

To na tym komputerze powstat
Saboteur. Clive na maszynie sir Clive'a stworzyt
pierwotny tryb graficzny.

64 PIXEL

byt drugim komputerem,
na ktory oryginalnie zostat wydany Saboteur.
Wersja wydawata sie troche tadniejsza.

Jak wspomina, miat 14 lat i progra-
mowat na nowym komputerze, piszac
i kompilujgc kod i procedury w assem-
blerze. Musiat zapisywac kazda kolejng
wersje programu na tasmie magnetofo-
nowej, restartowac komputer, urucha-
mia¢ skompilowany program, testowac
i znowu wczytywac nowg wersje do
poprawienia i tak w kétko. Dzisiaj praca
programisty jest nieco tatwiejsza.

Saboteur byta na tamte czasy prze-
tomowa i zyskata uznanie prestizowe-
go magazynu Crash, ktéry przyznat jej
bardzo wysoka ocene 93 procent,
uznajac za gre roku 1985 i dodatkowo
publikujgc wyréznienie Crash Smash!
Z kolei drugi prestizowy magazyn
Your Sinclair umiescit Saboteura
w gronie 100 najlepszych gier wszech
czas6w na ZX Spectrum na 55.
miejscu. Wiekszos¢ posiadaczy tego
komputera uwaza gre za przetomo-
wa i wazna. Miedzy innymi twérca
Minecrafta Markus Persson wspomina
w swojej biografii, ze grat w Saboteura
jako dziecko.

Pomyst na gre Saboteur Clive
zaczerpnat z dziecinstwa, kiedy

czyli gtéwny konkurent ZX Spectrum
w UK, na ktdrego gra nigdy sie nie ukazata,
mimo ze zostata ukoriczona.

pasjonowat sie sztukami walki i tym, co
teraz nazwano by parkourem lub free-
-runem. Jako nastolatek uwielbiat filmy
0 Jamesie Bondzie, trenowat ninjutsu

i pasjonowaty go filmy akcji. Pomyst

na gre byt potgczeniem tych pasji.
Szczegdlnie uwielbiat ,,Zemste Ninja",
film akcji z lat osiemdziesigtych wypro-
dukowany przez Cannona, do ktérego
nawigzuje ekran tadowania z Saboteura.
Do dzisiaj w swoich zbiorach posiada
ten film na VHS.

W pierwszej czesci gry wcielamy sie
w bezimiennego wojownika ninja-sabo-
tazyste, ktéry musi zinfiltrowac tajna
baze, wykras¢ dyskietke z danymi, pod-
tozy¢ bombe zegarowa i uciec z kom-
pleksu helikopterem usytuowanym na
dachu.

Tajna baza jak na mozliwosci ZX
Spectrum przedstawia sie imponujgco
i réznorodnie. Misje rozpoczynamy od
desantu z wody, wyskakujac z pontonu
na pomost. Bedziemy musieli przedrze¢
sie do centrum dowodzenia z dyskietka
przez podziemia, korzystajac z drabin
i podziemnej kolejki. Bombe zegarowa
znajdziemy na strychu centrum dowo-

Poprzednik ZX Spectrum, z dwukoloro-
wa i tekstowa grafika, nigdy nie doczekat sie
wizyty sabotazysty.



Odtworzona
grafika Saboteura,
stworzona w Polsce
na potrzeby nowej
wersji na Nintendo
Switch.

SABOTEUR BYt W SWOIM CZASIE PRZEEOMOWA
PRODUKCIA. ZYSKAL UZNANIE PRESTIZOWEGO
MAGAZYNU CRASH, KTORY UZNAL GO
ZA GRE 1985 ROKU.

saboteur HALL OF FAME

0d jego trzecie-
go imienia wzieta nazwe firma, ktdra data nam
Harrier Attack, Saboteura czy Turbo Esprit.

H TOLNEEMD

Zremasterowana
strona tytutowa
drugiej czesci Sa-
boteura na Ninten-
do Switch zawiera
zaréwno elementy
mapy budynku, jak
i zaznaczone na
fioletowo sekretne
miejsce na mapie.

wydawnictwo miesci sie
w tym samym miejscu i nadal robi programy
uzytkowe do ubezpieczen.

z okresu sukcesu Saboteura, zrobione przez
dziennikarza magazynu Crash.
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Nowe lokacje, przeciwnicy i zadania rozwijajg historie Sabo-
teura, ktéra nie zmiescita sie w komputerach o$miobitowych.

dzenia, natomiast po jej zamontowaniu bedziemy
musieli w wyznaczonym czasie odnalez¢ droge na dach
i za pomoca helikoptera uciec, wypetniajgc misje.

Mozemy podnosi¢ przedmioty i uzywac ich jako broni.
Wrogich straznikéw eliminujemy uderzeniem piesci lub
kopnieciem z wyskoku. Musimy unikac pséw strézujacych,
wiez wyposazonych w karabiny i otwiera¢ zablokowane
drzwi za pomoca elektronicznych paneli. W zaleznosci od
wybranego poziomu trudnosci liczba zamknietych drzwi
wzrasta i musimy znajdowac nowe sposoby na pokonanie
tej samej trasy.

Jak wspomina Clive, pierwsza cze$¢ Saboteura zostata
wydana w 1985 roku, kiedy nie byto jeszcze internetu. Nie
wiedziat wiec, do jak duzej liczby graczy dotarta. Zaktadat,
Ze gra dobrze sobie radzi, na podstawie list popularnosci
publikowanych w magazynach takich jak Crash czy Your
Sinclair. Wymierny sukces przyszedt wraz z pieniedzmi,
jakie otrzymat ze sprzedazy. Za tantiemy mdgt jako nastola-
tek kupi¢ dom z trzema sypialniami. Dodatkowo zaintereso-
wata sie nim brytyjska prasa i telewizja BBC. Stat sie czescig
szerszego zjawiska - olbrzymiego sukcesu domorostych
twércow gier komputerowych w Wielkiej Brytanii w latach
osiemdziesigtych. Z pewnoscig nie bytoby to mozliwe bez
brytyjskiego wydawcy Durell Software, ktéry w tamtych
czasach przezywat dynamiczny rozwoj.

Jak doszto do tego, ze Saboteur trafit akurat do tego
wydawcy? Clive jako nastolatek przygotowat kilka gier
w BASIC o jakos$ci nadajacej sie do publikacji i poszedt do
lokalnego sklepu w Taunton. Tam zapytat, czy zajmujg sie
réwniez sprzedazg gier na ZX Spectrum. Menedzer sklepu,
Tim Hine, powiedziat, ze owszem, ale w Taunton istnieje

juz firma wydajaca gry i ze powinien
z nimi porozmawiac. | tak trafit na
rozmowe z szefem Durell Software, Ro-
bertem Jamesem Durellem White'em,
od ktérego imienia pochodzi nazwa
firmy. Bardzo spodobata mu sie grafika
i same gry, ale powiedziat, ze Clive
powinien nauczy¢ sie assemblera,
aby poprawic szybkos$¢ ich dziatania.
Po wakacjach spedzonych w biurze
Durella zaproponowano mu prace po
ukonczeniu szkoty. Planowat i$¢ na
studia, ale wysokie wynagrodzenie
kusito bardziej i tak rozpoczat prace
w Durellu w petnym wymiarze godzin.
Pewnego ranka, zaraz po wydaniu
pierwszej czesci Saboteura, gdy Clive
przybyt do biura Durell, czekata tam na
niego ekipa z BBC, ktéra bez uprze-
dzenia przeprowadzita z nim wywiad.
Zaskoczony i oszotomiony nagtym
sukcesem, na szybko i bez namystu
odpowiedziat na ostatnie pytanie,
ktére brzmiato ,,co dalej po Saboteu-
rze?". W ten sposdb $wiat dowiedziat
sie, ze mtody twérca zamierza wystac
popularnego ninja na kolejng misje
Z nowa historia.
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poznamy kontynuacje znajdziemy Ksiezyc ma cier,

historii sabotazysty z oryginatu.
w Maniac Mansion!
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automaty z klasycznymi grami retro. Prawie jak

zza muréw wygladaja drzewa, a zza beczek
wyskakuje gibki ninja.

Jak wspomina Clive, nie konsultowat
tego z szefem Durella - po prostu uwazat
ten fakt za naturalny. Pierwotnie w dru-
giej czesci miat wystgpic ten sam ninja,
ktéry byt w czesci pierwszej. Rob White

- szef Durella - zaproponowat, zeby

w kontynuacji gtéwng bohaterka byta ko-
bieta - wedtug niego to bytby dobry ruch
marketingowy, okazja na dodatkowg
reklame i szansa na rozwdj serii.

Clive miat juz wtedy napisang czes¢
kodu do sequela, bazujgcego na pier-
wotnym ninja. Ale spodobata mu sie
nowa koncepcja, przebudowat pod nig
starg fabute i tak powstata czes¢ druga
Saboteura pod tytutem Saboteur Il
Avenging Angel.

Sequel zostat wydany w 1987 roku.
Opowiadat historie Niny, siostry ninja
Z pierwszej czesci, ktéra zamierza
pomsci¢ Smierc swojego brata. Jest
to jedna z pierwszych gier w historii
z gléwnym bohaterem kobietg, wy-
dana na dtugo przed Tomb Raiderem.
Rozgrywke rozpoczynamy, zeskakujgc
z lecacej nad tajemniczg baza para-
lotni, i od razu rzucamy sie w wir walki
z cybernetycznymi straznikami

e s F 4 o

jest pieciokrotnie
wigksza od oryginatu, ktry musiat sie zmiesci¢
w 48 KB.




i agresywnymi pumami. Oczywiscie
gtéwnym zadaniem Niny jest infiltracja
bazy i w zaleznosci od poziomu trud-
nosci odnalezienie tajnych materiatéw
i ucieczka motorem, ukrytym w jaski-
niach pod kompleksem.

Gra zostata dobrze przyjeta przez
krytykéw, otrzymujac wysokie noty od
czotowych magazyndw. Crash przyznat
drugiej czesci 83 procent, natomiast
Your Sinclair 9/10.

Saboteur Il byta technologicznie
bardzo zaawansowana - baza sktadata
sie z ponad 700 lokacji i jak wspomina
Clive, byta inspirowana bazg wulkanicz-
ng Blofelda z pigtej czesci Bonda - . Zyje
sie tylko dwa razy". W miare postepéw
nad grg i rozwijaniem fabuty baza
zamienita sie w ogromng mese.

Z kolei imie protagonistki, Nina, to
nie, jak myslato wiele oséb, zbieznosé
ze stowem ,,ninja", ale Swiadomy wybdr
Clive'a - jego dziewczyna wtasnie tak
miata na imie. W tamtym czasie Nina
kolekcjonowata serie komikséw ,, Angel
Love" i stad podtytut gry Avenging
Angel, nawigzujacy do bohaterki
Z kolorowych zeszytéw. Jesli uwazniej
przyjrzycie sie oryginalnemu ekranowi
tadowania z czesci drugiej, tytutowa
Nina ma na kombinezonie mate serce,
ktére pochodzi od bohaterki z ulubio-
nych komikséw dziewczyny Clive'a.

Po wydaniu drugiej czesci i przy-
zwoitym wyniku sprzedazowym Clive
rozpoczat prace nad czescig trzecig
- Saboteur 3D, ktéra niestety nigdy sie
nie ukazata. Do Wielkiej Brytanii i catego
Swiata dotart kryzys o$Smiobitowy
i firmy jedna po drugiej albo bankruto-
waty, albo odchodzity od produkc;ji gier.
Podobnie tez stato sie z Durell Software.

~ a takze Thunderbirds na Ga

Clive Townsend,
jego zona i autor
artykutu wrecza-
jacy podczas Pixel
Heaven 2019 au-
torski egzemplarz
konsoli Nintendo
Switch z nowym
Saboteurem.

W 1987 roku szef Durella, Robert White, uznat, ze branza
gier staje sie coraz bardziej ryzykowna - wtedy budzety
potrzebne na wyprodukowanie przeboju zaczynaty siegac
100 tysiecy funtéw. Postanowit wiec zmienic¢ profil firmy
i rozpoczac prace nad pierwszg wersjg programu do ubez-
pieczen Insurance Master. Jego kolejne wersje powstaja
do dzisiaj. Prace nad kontynuacjg serii Saboteur zostaty
zawieszone, a Clive zajat sie interfejsem graficznym Insu-
rance Mastera. Jak wspomina, tworzenie wykreséw, tabel
i zestawien ubezpieczeniowych byto zaskakujgco trudne
do programowania na starych komputerach PC. Nie byto
jeszcze ujednoliconego rynku kart graficznych i sterowni-
kéw do nich. Byto to tez nowe wyzwanie dla programisty
growego, zwfaszcza ze trzeba byto programowac grafike
w odcieniach szarosci albo zieleni.

Po latach Clive wspomina, ze gdyby Durell nie przestat
robic gier, jest pewien, ze seria Saboteur bytaby konty-
nuowana na komputerach 16-bitowych, takich jak Amiga.

Niestety decyzja Durella o odejsciu od gier byta definitywna

i drogi twércy Saboteura i firmy sie rozeszty.

Clive kontynuowat prace nad kolejnymi grami na
ZX Spectrum juz samodzielnie. Napisat gre Garfield:
Winter's Tail, a takze The Reaper dla Ubisoftu, ktérej
wstydzi sie do dzisiaj i bardzo rzadko o niej wspomina.

Na tym etapie twdrca potrzebowat zmian i rozpoczat
kilkuletnig podrdz po Wielkiej Brytanii, podczas ktérej
gtéwnie odpoczywat od programowania. W koncu trafit do
Birmingham do firmy Data Design. PéZniej przenidst sie do
Londynu do firmy Microtime. W koncu trafit do Somer-
set i z kilkoma starymi znajomymi zatozyt firme Pukka
Games. Clive stworzyt w niej miedzy innymi Super James
Pond na Game Boya, Rise of the Robots na Game Geara,
oya i Game Boya Advance,
ie gier na komputery

a nas?éf)hie rozpoczat progr
16-bitowe i PC. Pracowat te i na telefony komor-
kowe, miedzy innymi stworzyt takie tytuly jak: Sonic Jump,
X-Factor i Pop Idol. Jednak niedokoriczona seria Saboteur
nadal w nim sie tlifa i czekata na swoj czas.

Gry z tej serii byty dynamiczne, wciggaty, byty oryginalne
pod wzgledem grafiki, animacji oraz tajemniczej historii,
ktéra znato niewiele oséb w Polsce, nie posiadajgc orygina-
tu z instrukcja. A historia wojownika ninja-sabotazysty oraz

o

" -

q

Postac Niny z Sa-
boteura Il pi t-
nie byta wzo
na przez Clive'a na
podstawie mode
z oktadki jedne
z nieprzyzwoity
magazynéw dla
mezczyzn.
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jego siostry Niny byta ciekawa i Clive Townsend od samego
poczatku tworzyt jg skrupulatnie z mysla o kolejnych cze-
$ciach. W tym nieopublikowanych jeszcze Saboteurze SiO
oraz Saboteurze Zero.

Saboteur SiO bedzie spin-offem i trzecig czescig serii,
rozgrywajaca sie réwnolegle do wydarzen z Saboteura Il.
Wcielimy sie w nim w posta¢ ninja o kryptonimie Kasasagi,
ktéry wiasnie ukonczyt trudng misje i wraca do bazy. Nie-
stety zostaje wciggniety w nieudany eksperyment i zostaje
teleportowany w rézne miejsca na swiecie.

Z kolei pomyst na Saboteura Zero powstat podczas
tworzenia pierwszej czesci, ktérej roboczy tytut brzmiat
Ninja Darkness. Cze$¢ fabuty i kodu Clive przygotowywat
jeszcze w roku 1985 i miata to by¢ czes¢ druga. Jednak
pod wptywem szefa Durell Software koncepcja zostata
zmieniona na nowg bohaterke kobieca, wiec dopiero teraz
historia i materiaty z roku 1986 bedq mogty by¢ wykorzy-
stane. Prequel do pierwszej czesci, Saboteur Zero, bedzie
wymagat duzo skradania i wspinaczki. W trakcie wykony-
wania misji bedziemy miec retrospekcje do wczesniejszych
dni szkolenia ninja, dzieki czemu bedziemy mogli gra¢ jako
mtody ninja, a takze dowiedziec sie wiecej o genezie szkoty
sabotazystéw, z ktérej pochodzi.

Fabuta czwartej czesci Saboteura bedzie kontynuacja
historii z pierwszych dwéch czesci. Gtéwny bohater bedzie
sie w niej zmagat z duza liczbg wrogdéw i nadludzi. Gra
prawdopodobnie powstanie juz w nowej technologii i pet-
nym 3D na jednym ze wspdtczesnych popularnych silnikéw
do tworzenia gier.

Na potrzeby
; remastera powsta-
Y L’ fo kilka szkicow

A - koncepcyjnych,
\, ’ stworzonych
W przez artystéw

z Polski. Takze
w tej edycji polska

- WESENGALCE]
pojawita sie po raz
pierwszy.

'

SABOTEUR II: AVENGING ANGEL JEST PIERWSZA
GRA W HISTORII Z GROWNYM BOHATEREM
KOBIETA, WYDANA NA DtUGO PRZED
TOMB RAIDEREM.

Clive ma réwniez przygotowane
scenariusze do trzech kolejnych
czesci, ale to raczej piesn dalszej
przysztosci.

W 2018 roku Clive Townsend na za-
proszenie magazynu Pixel przybyt do
Warszawy na Pixel Heaven. Wtasnie
na niej doszto do nieoczekiwanej serii
zdarzen inspirowanych przez Roberta
tapinskiego i Marcina Rusinowskie-
go. Doktadnie w tym czasie miatem
okazje wraz z SimFabric przebywac na
Pixel Heaven, prezentujac gre
ElectriX. W zasadzie o maty wios
nasze drogi by sie nie zeszty, a jednak
jakas sita czasoprzestrzenna spowo-
dowata, ze tuz przed zakonczeniem
imprezy udato mi sie usigs¢ przy jed-
nym stole z Clive'em i po kilku minu-
tach podjelismy decyzje, ze wspdlnie
przygotujemy i wydamy Saboteura na
Nintendo Switch.

| tak po 32 latach seria Saboteur
przechodzi nowag mtodosc. Do tej pory
udato sie wydac remasterowane dwie
pierwsze czesci na Nintendo Switch
i PC. W tym roku planujemy publika-
cje serii na konsole PS4 i Xbox One,

a w kolejnym wydanie na wszystkie
platformy nieopublikowanej do tej
pory trzeciej czesci serii - Saboteura
SiO. W planach mamy takze wspdine
wydanie prequela Saboteura Zero.

{ We;é}e zremasterowane sg wieksze

. ‘nizich pierwowzory z lat osiemdzie-
. sigtych - Srednio pigciokrotnie. Oprécz

S tez zlokalizowane na osiem

po%wych misji zawierajg nowe
QH% zwijajace pierwotng fabute.
0!

jezykéw, w tym po raz pierwszy w hi-
storii serii na jezyk polski. Otrzymaty
tez nowg zremasterowang muzyke,
przygotowang przez Adama Sko-
rupe, znanego z tworzenia muzyki
miedzy innymi do takich tytutéw jak:
WiedZmin, Shadow Warrior, Painkiller
czy Bulletstorm. Maja réwniez nowe
tryby graficzne, pochodzace z takich
komputeréw jak: ZX Spectrum, C64,
NES, Game Boy, Amstrad CPC, Acorn,
ZX-81, Atari 2600, a takze Amiga,

MS DOS, PC VGA i specjalny tryb retro
imitujgcy wyswietlacze CRT oraz tak
zZwane moire.

Historia z pierwszej czesci Saboteu-
ra, ktérg miatem okazje poznaci za-
chwycic sie jako dziecko, jest dzisiaj
kontynuowana z moim wspétudziatem.
To o tyle fajne, ze gre posiadatem,
jak wiekszos$¢ oséb w Polsce, w wersji
pirackiej. W ten niecodzienny sposéb
moge przyczynic sie do podziekowa-
nia Clive'owi za wspaniatg serie gier.

Wielkie podziekowania dla
Clive'a Townsenda za opowiesci na
temat serii i ciekawe fakty, o ktérych
niewiele oséb do tej pory wiedziato.

Z ciekawostek nalezy dodac, ze firma
Durell, ktéra odeszta od robienia gier
w 1989 roku, do dzisiaj nie wydata juz
ani jednego tytutu. Produkuje nadal te
sama serie programoéw dla ubezpie-
czycieli i ksiegowosci o nazwie Master
Insurance, a biuro ma doktadnie w tym
samym budynku co 33 lata temu.

Do zobaczenia w kolejnych do tej
pory nieopublikowanych czesciach
serii Saboteur.




MEGA DRIVE/GENESIS DLA PRZECIETNEGO JAPONCZYKANA
PRZEXOMIE DEKAD NADAL NIE BY:O NAWET DRUGIM, ALE TRZECIM
WYBOREM, PO SUPER FAMICOMIE | PC ENGINE OD FIRMY NEC.
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Segato Ameryka. Nigdy nie myslatem inaczej, nawet gdy juz sie
dowiedziatem, ze moja wymarzona konsola pochodzi z kraju
lezacego nainnej potkuli, niz sgdzitem.

ol Bartosz Czartoryski

PIXEL

le na poczatku lat dziewiec-
Adziesiatych, kiedy ogladatem

na satelicie zagraniczne
reklamy przetykajgce kolejne bloki
animacji dla dzieci, nie przyszto mi
do gtowy, ze czarne pudto generu-
jace kolorowe marzenia i btekitny
jezyk zapierdzielajgcy niczym
komiksowy Flash to dzieto japon-
skiej mysli technicznej. A i pewnie
gdybym miat tego Swiadomos¢,
niewiele by to zmienito. Sega dalej
pozostataby Ameryka.

Seno Chicago
Dzisiaj, rzecz jasna, wiem, dlaczego
tak myslatem. Byto to wynikiem

starannie zaplanowanej i bez-
precedensowo $miatej kampanii
reklamowej, ktérej odpryski, dzieki
straszacemu na naszym przydo-
mowym balkonie biatemu talerzowi
firmy Diora, zawitaty nawet i na
moje prowincjonalne osiedle. Nie
znatem absolutnie nikogo, kto
posiadatby jakikolwiek sprzet

Segi - bo taki przechodni Game
Boy, ktéry latat po ludziach, akurat
przydarzyt sie nawet nie u jednego
kolegi, ale u dwdch; oba zostaty
przystane z Chicago - co dodatko-
wo budowato historie o nieosiggal-
nosci tego sprzetu. Stat on sie dla
mnie czym$ niemalze mitycznym.

CZYLI51. STAN

= Sege Mega
Drive zaprojek-
towat Mitsushige
Shiraiwa, czerpigc
inspiracje ze
sprzetu audio.
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%= Tails, kumpel So-
nika, lisek o dwéch
ogonach, pojawit
sie po raz pierwszy
przy okazji sequela
z 1992 roku.

R L
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ELECTRONIC ARTS
WYPUSZCZALO SWO-
JE GRY SPORTOWE NA
MEGA DRIVE JESZCZE
W 1997 ROKU, DEtUGO
POTYM, JAKKONSOLA
ZOSTALA PORZUCONA
PRZEZ SEGE.

Jasne, nie znatem chyba tez niko-
go, kto miat oryginalny stacjonarny
sprzet Nintendo, ale wtedy krazyty
na lokalnych bazarach i sklepach

z elektronika jego pospolite klony

i wydawato mi sie, ze jako tako
znam oferte japonskiego giganta.
Bo przeciez kazdy kiedys poskakat
sobie Mariem, nie? Sonic pozosta-
wat dla wybranych.

Dzieki polskiej prasie i moim
ulubionym magazynom $ledzitem
jako tako to, co dziato sie na rynku,
naszym i zagranicznym, ale kiedy
bytem juz bardziej Swiadomym gra-
czem, czyli skonczytem tych nascie
lat, reklamowano juz w niej Satur-
na, ktéry wydawat mi sie sprzetem
mato konkurencyjnym dla kréluja-
cego wtedy PlayStation. A przeciez
piszac Sega, mysle o Mega Drive.

V I

CHOOSE

DWW TO GO “YapRD
p | 10 =34

Kiedy to czytacie, juz pewnie
gram na zminiaturyzowanej wersji
owej konsoli, o ktérej dawniej tak
marzytem, ale teraz, gdy siedze
przed komputerem, wyczekuje jej
premiery jak niegdys szkolnych wa-
kacji. | niby nie ma to racjonalnego
powodu, jedynie emocjonalny, lecz
ten jest, z czym na pewno sie retro-
brac¢ zgodzi, nie do przecenienia.
Bo choc czes¢ gier nie bedzie juz
pewnie sie do niczego nadawata,
ainne na przestrzeni lat ograto sie
na tej czy innej platformie, to jed-
nak sprzet ten kryje zalgzek tamtej
magii, zalazek, heh, Ameryki. Nie
bez znaczenia pozostaje tez, ze
historia tej konsoli, jak i zreszta hi-
storia catej Seqi, to istna opowiesc
o lkarze, o supernowej, o sukcesie
rownie spektakularnym, co upadek.

%= John Madden Football byto dla Segi
.zabdjcza aplikacja”, dla ktérej masowo
kupowano konsole.

= Agresywna kampania reklamowa Segi

wys$miewata nie tylko mozliwosci sprzeto-

we rywala, ale i ubogi katalog gier.

A rozpoczyna sie ona praktycznie
rowne trzydziesci lat temu.

Wyjsciezmroku
(dziejow)

Dokonatem co prawda pewnej
manipulacji, gdyz Sega Mega Drive
SWO0jg japonska premiere miata na
jesieni 1988 roku, lecz swéj praw-
dziwy zywot rozpoczeta niecaty
rok pdzniej, kiedy pod zmienionym
szyldem ukazata sie w Stanach
Zjednoczonych. Zmiana nazwy na
tamtejszym rynku na Genesis po-
dyktowana byta kwestiami prawny-
mi, a nie jakims$ widzimisie. Istniata
juz firma zarejestrowana jako Mega
Drive Systems, dlatego zdecydowa-
no sie na iscie biblijne nawigzanie
oznaczajace, ni mniej, ni wiecej,
nowy poczatek. Okazato sie to
skadinagd prorocze. Nie byta to
bynajmniej pierwsza konsola Segi
na rynku, nic bardziej mylnego,

PIXEL
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KONTROLER
RUCHOWY SEGA
ACTIVATOR MIAL
ZMIENIC STYL GRANIA
W BLATYKI. WYSOKA
CENA INIEDOSKONALE
DZIALANIE
POGRZEBALY
INTERESUJACY PROJEKT.

PIXEL

ale zadnej z nich nie udato sie
nawet nawigzac¢ réwnorzednego
boju z krélujacym na swiatowych
rynkach Nintendo.

Osmiobitowy sprzet znany po
naszej stronie $wiata jako Nintendo
Entertainment System, a w swojej
ojczyznie ochrzczony Famicomem,
wydawat sie niemozliwy do zdetro-
nizowania. Przez lata niekwestiono-
wanego panowania japonski gigant
zdazyt uksztattowac caty rynek
konsol i dostosowac go pod siebie,
wystepujgc praktycznie z pozycji
monopolisty. Producenci i dystrybu-
torzy mogli skakac tylko tak wysoko,
jak pozwolito im Nintendo. Konku-
rencja niby istniata, lecz nieSmiate
podrygi innych firm, tagcznie z Sega
- ktérej SG-1000 czy Mark llI/Master
System nie mogty zagrozi¢ dominacji
NES - dzisiaj sg jedynie przypisami
na kartach historii gier.

Nintendo nie miato powodu do pa-
niki nawet po premierze Mega Drive,
bo cho¢ konsola byta mocniejsza niz
ichni Famicom, a jej pierwsze wyniki

. Streets of Rage,
flagowa seria Segqi,
ma niebawem
doczekac sie se-
quela. Tym razem
na wszystkie
platformy.

= Domowa wersja
Stridera doréwny-
wata oryginatowi
na automaty.

| miata nieco inne
zakonczenie.

= Biblioteka gier
na azjatycka
wersje Segi Mega
Drive Mini rézni
sie znaczaco od
europejskiej.

sprzedazy nie byty zte, Japonczycy
i tak nadal stawiali na pewniaka. Bo
kto przy zdrowych zmystach kupitby
sprzet, na ktérym nie dato sie odpa-
li¢ Super Mario Bros. 3? A gdy dwa
lata pdZniej na tamtejszym rynku
zadebiutowat wyczekiwany Super
Famicom, wydawato sie, ze sprawa
zostata przesadzona.

Jednak zatrzymajmy sie jeszcze
na koncowce lat osiemdziesigtych.
Strategia Segi polegata miedzy
innymi na przeniesieniu doswiad-
czenia wyniesionego z salonu gier
pod strzechy i wyprofilowaniu
swojej konsoli jako mocniejszej,
szybszej, iskrzacej kolorami,
$miatej i bezkompromisowej, co nie
byto znowu az takie trudne, gdyz
cykl zycia NES miat sie ku koncowi.
Techniczna przewaga nowej konsoli
przemdéwita gtéwnie do klienta
amerykanskiego, dla ktérego
Genesis byto oczywistym skokiem
ku przysztosci. Ba, wystarczyto
poréwnac znanego z automatéw
Stridera, ktérego port na konsole
Segi doréwnywat oryginatowi,
czego nie da sie powiedzie¢ o zubo-
zonej wersji na Famicoma. Tak czy
inaczej, cho¢ Mega Drive/Genesis
generowato spore zainteresowanie



nawet na przywigzanym do grania
na komputerach rynku brytyjskim
i podbijato Stany, dla przecietnego
Japonczyka na przetomie dekad
nadal nie byto nawet drugim,

ale trzecim wyborem, po Super
Famicomie i PC Engine od firmy
NEC. Dlatego front stynnych wojen
konsolowych biegt gtéwnie przez
Ameryke.

Ciezka artyleria

Nintendo trzymato wszystkie
powigzane z korporacja studia
krotko, narzucajgc drakonski
system akceptacji produkowanych
tresci (oficjalnym powodem byta
troska o jakosc), zachowujgc na
wytacznosc¢ wytwarzanie same-
go fizycznego nosnika danych

czy narzucajac limity na liczbe
gier opracowanych przez firmy
zewnetrzne, na ktére te, chcac nie
chcac, musiaty sie zgodzi¢. Nie zna-
czy to, ze strategia preferowana
przez Sege byta znacznie bardziej
liberalna i firma z usmiechem na
twarzy wyszta z otwartymi ramio-
nami do potencjalnych kontrahen-
téw. Bynajmniej. Zostata do tego
zmuszona. Magicy z Electronic Arts
rozmontowali bowiem Genesis na
czynniki pierwsze i doszli do tego,

= Cho¢ wersja na
SNES byta dosko-
nalsza, te runde
wygrata Sega,
pozwalajac Mortal
Kombat ociekaé
krwia.

" |
Kalinske

Tom Kalinske
dofaczyt do Segi

po latach pracy dla
Matell i Matchboxa,
gdzie rozkrecit takie
marki jak Barbie czy
He-Man. Dzieki

$miatym decyzjom
marketingowym,
bezkompromisowej
kampanii reklamowej
i odwaznej wojnie
cenowej prowadzonej
z Nintendo udato

mu sie na jakis czas
wyprzedzic rywala.
Nad serialem o jego
zmaganiach z gigan-
tem pracuja Seth Rogen
i Evan Goldberg.

jak produkowad gry na te konsole
z obej$ciem Segi.

Postawieni przed faktem doko-
nanym decydenci musieli ztagodzi¢
swoje niemate wymagania, co, jak sie
okazato, byto dla firmy btogostawien-
stwem, bo przyciggneto tych, ktérzy
mieli dos¢ trwajgcego az nazbyt
dtugo dyktatu Nintendo.

SEGAMEGA DRIVE m secret level

Co wiecej, amerykanski oddziat Segi
zaczat szukad atrakcyjnych licenciji,
stad tez gry wyprodukowane przy
wspotpracy z Michaelem Jack-
sonem, Disneyem czy gwiazdami
sportu. A po tym, jak szefem ciesza-
ceqgo sie catkiem sporg autonomia
amerykanskiego oddziatu zostat
Tom Kalinske, dziat firmy zajmujacy
sie marketingiem poczynat sobie
znacznie $mielej.

Legendarne sg juz dzisiaj niektére
z reklam Segi wysmiewajgce Ninten-
do, chetpigce sie chociazby tech-
niczng przewagg Genesis i lepszym
katalogiem gier, co nie zawsze byto
zgodne ze stanem faktycznym i do-
datkowo rozsierdzato japonskiego
giganta. Ba, na potrzeby kampanii
opracowywano wymysIne terminy,
zwroty i hasta, ktére miaty na celu
podkresli¢ wyjgtkowosc konsoli Segi

PIXEL 73



.‘%-I-f‘;‘-“e5~. "..

MAKOTO UCHIDA,
PROJEKTANT ALTERED
BEAST, ROK POZNIE)
PODPISAL SIE POD
PRZEBOJOWYM
GOLDEN AXE. KRAINE
YURIE WZOROWALNA
CYMERII.
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i przedstawi¢ przeciwnika jako
staroswieckiego i zramolatego.
Genesis promowano jako sprzet

dla gracza nastoletniego i doroslej-
szego, opozycje dla konsolek dla
dzieci, ktére produkowato Nintendo.
Symbolicznym, jesli nie decydujacym
starciem byta premiera Mortal Kom-
bat, ktére ukazato sie i na Mega Drive,
i na Super Nintendo. Tyle ze Sega ani
myslata o wycieciu z gry tryskajgcej
krwi, ktérej u konkurenta rozczaro-
wany gracz nie uswiadczyt. Moze

nie byto to konczace ostatnig runde
fatality, ale z pewnos$cig mocny cios,
ktéry powalit rywala na deski.

2 Gra Altered Beast byta dotgczana do
Mega Drive/Genesis, dopdki nie zastapit
jej Sonic the Hedgehog.

Fireinthehole

Wojenka miedzy Segg a Nintendo
rozgorzata na dobre po narodzi-
nach Sonica (1991 rok), ktéry na tle
anemicznego Mario wydawat sie
propozycja idealng dla amerykan-
skich graczy, nareszcie moggacych
odetchna¢ po upadku zelaznej
kurtyny. Zycie przyspieszyto, $wiat
obracat sie coraz predzej i nada-
zy¢ za nim maégt tylko btekitny

jez z kumplami. Dwa lata pdzniej
do Segi nalezato juz 60 procent
amerykanskiego rynku konsol
szesnastobitowych. Nintendo nie
dociggato nawet do czterdziestu.
Zastugi tej nie mozna przypisac
samemu Sonicowi, cho¢ gry z jego
udziatem faktycznie zdolne byty
przekonad graczy do kupna tej,

a nie innej konsoli (i to catkiem
dostownie, bo Kalinske zdecydowat
sie dorzucac jg do sprzetu), ale
rowniez agresywny marketing. | nie
chodzi jedynie o reklamy, ale obniz-
ke ceny Genesis, ktéra optacata sie

= Comix Zone nie byt
kolejnym szere-
gowym beat 'em
upem, lecz gra, ktéra
wykorzystywata ko-
miksowa esetetyke
na poziomie meta.



na dtuzszg mete. Jednak Nintendo
nie ustepowato - parto do przodu
moze i powoli, lecz stanowczo, jak
czotg. Zaklepywato sobie tytuty na
wytgcznosé, jak chociazby Street
Fighter Il, i przygotowywato kolejne
dopracowane graficznie produkcje,
z Donkey Kong Country na czele.
Sega stata sie poniekad ofiarg
swojego sukcesu i nie potrafita go
nalezycie skapitalizowa¢. Kolejne
urzadzenia peryferyjne i przystaw-
ki, czestokro¢ drogie i o ograniczo-
nej uzytecznosci (jak naped Sega
CD czy podkrecajgce mozliwosci
konsoli 32X), nie przynosity ocze-
kiwanych korzysci, zwtaszcza ze
mys$lami wszyscy byli juz przy kon-
solach nowej generacji. Genesis/
Mega Drive miato zostac¢ niebawem
zastgpione przez Sege Saturn,
przy czym japohska centrala firmy,
niezadowolona z niezaleznosci
amerykanskiej filii i chcgca pokazac
swoje miejsce tym buntownikom,
latami utrudniajgca zycie Kalin-
skemu i jego ekipie, praktycznie,
prosze wybaczy¢ stownictwo, udu-
pita istniejgcy system. Nakazano
zakonczy¢ opracowywane projekty
lub zacza¢ je przerabiac na rzecz
nadchodzacej konsoli, co byto

poczatkiem konca efemerycznej
potegi Segi. Rozczarowany Kalin-
ske odszedt, a trwajaca lata wojne
ostatecznie i tak zwyciezyto Sony
z PlayStation, lecz to juz materiat
na zupetnie inny artykut.

Krajobrazpobitwie

Cho¢ kolejne platformy Segi - Sa-
turn i Dreamcast - to konsole, mimo
komercyjnych porazek, godne uwa-
gi, to jednak Mega Drive pozostaje
sprzetem esencjonalnym, w ktérym

= Golden Axe nie
lubit opornych. Gdy
gracz zwlekat zbyt
dtugo, spod ziemi
wytazit szkieletowy
wojownik.

zamknieto buntowniczy duch tego
swoistego Dawida, ktéry rzucit
wyzwanie Goliatowi. Stad dziedzic-
twem tej konsoli bedzie nie tylko
biblioteka wyjatkowych gier, ktére
swojego czasu byty jakby z zupet-
nie innej bajki, pokazaty, ze mozna
inaczej, ze da sie lepiej, mocniej

i szybciej. Sega szukata wyjatko-
wych, niekiedy osobliwych rozwia-
zan, ktére nierzadko wyprzedzity
swoje czasy, wystarczy napomknac
chociazby o uruchomionym pod
koniec 1994 roku Sega Channel,
czyli ustudze online umozliwiajacej
abonamentowy dostep do gier, co
byto wtedy istnym ewenementem.
Ale co z tego, skoro na samej konso-
li dopiero co postawiono krzyzyk?
Przez podobne btedy to Nintendo
triumfowato.

A teraz mamy powtérke z roz-
rywki, bo znowu rywalizujg ze sobg
SNES i Mega Drive, juz zminiatu-
ryzowane. Rzecz jasna pisze to
z przymruzeniem oka, gdyz po-
tencjalny klient zapewne i tak kupi
jednoidrugie, aisame firmy od
dawna ze sobg wspdtpracuja. Ale
mniejsza z tym. Bo liczy sie teraz
tylko to, Ze nareszcie sta¢ mnie na
méj wiasny kawatek Ameryki. b

= Dzisiaj na Moon-
walkera patrzy sie
cokolwiek dziwnie.
Michael Jackson
ratuje tam bowiem...
porwane dzieci.
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Bartek Czartoryski

ie zagladam ludziom do
kieszeni, ale, o ile nie
podpisali wyjgtkowo nie-
korzystnej umowy z hol-
lywoodzkim studiem,
panowie Eduardo Sanchez i Daniel
Myrick sg ustawieni do koica zycia.
A przeciez przed dwudziestoma laty
nakrecili zaledwie skromna relacje
z wypadu do lasu i $wiat juz nigdy
pdZniej nie ustyszat o zadnym z nich.

Dzisiaj obaj sg zaledwie przypisem na
kartach encyklopedii kina, lecz jedne-
go im odebrac nie sposéb: wyprzedzili
swoje czasy. Brzmi jak truizm, ale to,
heh, fakt autentyczny. 1999 rok to
okres internetowego prymitywizmu,
ale Sanchez, Myrick i ich kierownik
produkcji Bob Rock tak umiejetnie
wykorzystali sie¢ do promocji swo-
jego dzieta, ze zrealizowane przez
ekipe materiaty dodatkowe staty sie
ostatecznie tak samo istotne jak sam
rdzen niespodziewanego fenome-
nu, ktérym byto stynne ,,Blair Witch
Project”.

| choé dzisiaj sam film robi mniej
wiecej takie wrazenie jak znaleziona
na strychu tasma z komunii starszego
brata, to jego popkulturowy zasieg
nadal jest imponujacy. Jednak historia
owego, nomen omen, projektu to nie
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Film z 2016 roku
szedt z duchem
czasu i zdjecia
krecono'takze za
pomoca drona.

Tajemnica bohatera drugiej czesci gry byta
szalenie prosta do odczytania. Nazywat sie
bowiem Lazarus.




Kamera widzi wiecej. W nowej grze
odkryje niewidoczne gotym okiem.

Ying-dong, the witch i dead/

Which old witch? The wicked, witch
Ding-dong, the wicked, wilch is dead,

Piosenka z ,Czarnoksieznika z Krainy Oz”

pton!

tylko anatomia sukcesu, ale takze
opowies¢ o porazkach, niewykorzy-
stanych szansach oraz rozmienieniu
na drobne niebywatego potencjatu. To
kolejny rozdziat odwiecznej i niekon-
czacej sie sagi o tym, jak wyobraZnia
przegrywa z rzeczywistoscia. Wiedz-
me spalono bowiem na hollywoodz-
kim stosie.

Mtodym twoércom czestokroc powtarza
sie dyrdymaty o tym, Ze pienigdze
szczescia nie dajg i aby dokonac rzeczy
wielkich, wystarczy miec jedynie po-
myst i pasje. Ale przypadek Sancheza

i Myricka dowodzi, ze i takie cuda

sie zdarzaja. Tylko trzeba im troche
pomdc. Zanim jeszcze mtodziutcy
filmowcy pokazali Swiatu swoje dzieto,
na mniejsze ekrany trafit wyrezysero-
wany przez nich dokument - a raczej
mockument, czyli rzecz catkowicie
fikcyjna, lecz forma przypominajgca
materiat dotyczgcy prawdziwych
wydarzen - niejako przygotowujacy do
zblizajgceqo sie seansu. Wyemitowany
na antenie Sci-Fi Channel, trwajacy po-
nad czterdziesci minut program ,,Curse
of the Blair Witch” (, Klatwa wiedZmy

z Blair") byt pierwszym etapem sta-
rannie zaplanowanej zmyki. Zareje-
strowane wywiady z mieszkanhcami

miasteczka Burkittsville i ekspertami
od tajemniczych i okrutnych zdarzen,
jakie miaty tam rzekomo miejsce na
przestrzeni ostatnich dwdch stuleci,
wygladaty na tyle przekonujgco

(i interesujgco), ze plotki o nadcho-
dzacym filmie rozchodzity sie jeszcze
szybciej. A byta przeciez jeszcze
strona internetowa, uruchomiona
blisko rok wczesniej, gdzie mozna
byto, bez zadnej przesady, godzinami
przegladac¢ spreparowane archiwalne
artykuty, raporty, fotografie i inne
archiwa majace dowies¢ prawdziwosci
wyssanej z palca legendy.

Rzecz jasna i bez tego wszystkiego
film bronit sie sam, niezaleznie, czy
sie uwierzyto, ze to wszystko istotnie
prawda, czy przejrzato kant. Bo takie-
go czegos jak ,,Blair Witch Project”
jeszcze nie do$wiadczono. Owszem,
nie byta to produkcja prekursorska
per se, podobne sztuczki z cudownie
odnalezionym materiatem nagranym
przez pechowg ekspedycje znano
juz wczesniej - chocby z niestaw-
nego ,,Cannibal Holocaust” z 1980
roku - ale zadni twdrcy nie podeszli
do sprawy z podobnym rozmachem
i determinacja ani nie zaplanowali tak
pieczotowicie rozpisanej promocji.
Do nas, do Polski, rzecz jasna nie
wszystko dotarto. A moze nawet

Kroniki

Komiksy i ksiazki
nawiazujace do fil-
mu rozbudowywaty
uniwersum bez
przekonania. Zwykle
albo przetwarzaty ist-
niejace juz, wymyslone
na potrzeby kina tresci,
albo pretekstowo wy-
korzystywaty niektdre
motywy. Spdjna jest
bodaj tylko seria dla
miodziezy, Blair Witch
Files’, gdzie Cade, kuzyn
Heather z filmu, bada
sprawy paranormalne.
Ostatecznie uznano ja
jednak za apokryficzna.

i nic poza, ma sie rozumie¢, samym
filmem. Sam poznatem ten fikcyjny
Swiat nieco gtebiej dopiero po latach.
Tymczasem za oceanem jeszcze

w 1999 roku opublikowano komiks
przyblizajgcy wszystkie te straszne
historyjki, o ktérych méwito ,,Curse of
the Blair Witch", oraz, co z dzisiejszej
perspektywy wydaje sie posunieciem
$mieszno-strasznym, wydano dru-
kiem... zawartos¢ strony internetowe;.

Szturm na réznorakie media okazat
sie skuteczny i film zarobit na $wiecie
prawie ¢wier¢ miliarda zielonych przy
budzecie zaledwie szesc¢dziesieciu
tysiecy. Owa niewiarygodnie niska
kwota tez zreszta stanowita element
marketingowej strategii i wygodnie
pomijano naktady na promocje i sume
wydang przez dystrybutora, ktéry
nabyt prawa do filmu. Ale, tak czy siak,
wszystko zwrdcito sie i jednym, i dru-
gim z nawigzka. Takze dzieki temu, ze
po napchaniu portfeli nie porzucono
wykreowanego przez Sancheza,
Myricka i Rocka $wiata, ale rozwijano
go dalej, dozujac fanom kolejne atrak-
cje, jak chociazby wydane rozmowy
bytego ksiedza (ktéry, a jakze, zginat
w niewyjasnionych okolicznosciach)
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z Rustinem Parrem, mordercg
odpowiedzialnym za brutalng $mier¢
siedmiorga dzieci z Burkittsville. Az
do swojej egzekucji zabdjca miat
utrzymywad, Ze za zbrodnie odpo-
wiedzialny jest nie on, tylko wiedZzma.
Z publikacja ta taczy sie z kolei kolejny
telewizyjny mockument, ,, The Bur-
kittsville 7" z 2000 roku, traktujacy
o rzeczonych zabdjstwach, oraz jesz-
cze jeden komiks, z podtytutem ,,Dark
Testaments". Lecz gtéwng atrakcjg
konca milenium, jakg przygotowato
studio, juz bez twdrczego udziatu
Sancheza i Myricka, byta pospiesznie
zrealizowana kontynuacja niedawne-
go przeboju.

Metafilmowa ,,Ksiega cieni:
Blair Witch 2" opierata sie ha moze
i pomystowym, ale catkowicie nie-
trafionym koncepcie przeniesienia
akgji z uniwersum filmowego do
.naszego" Swiata, gdzie ,,Blair Witch
Project” to moze i jedynie film, ale
oparty na, jak sie wydaje, prawdziwej
legendzie. | cho¢ chyba nikomu te
hece nie przypadty do gustu, to film
swoje zarobit, jednoczesnie topiac ja-
kiekolwiek nadzieje na dalszy rozwéj
uniwersum. Cata strategia marketin-
gowa, jaka obudowano zblizajaca sie
premiere, byta albo powtérzeniem
wszystkich sztuczek, z ktérych sko-
rzystali juz Sanchez, Myrick i Rock,
tyle Ze, zgodnie ze Swietg zasada
sequela, podniesionych do potegi.
| tak film poprzedzity az cztery
miniserie komiksowe (z dopiskiem
.Chronicles"), kolejne udawane
dokumenty, a takze cykl ksigzek dla
mtodziezy (,, The Blair Witch Files")
oraz zaplanowana z udawanym roz-
machem trylogia gier, wydawanych

PIXEL

Wedtug stéow
rezysera druga
czes¢ filmu prze-
montowano i zro-
biono dokretki bez
jego udziatu. Czy
kiedys$ zobaczymy
pierwotna wersje?

NE €]
kampania promo-
cyjna ,,Blair Witch
Project" opierata
sie w catosci na sa-
czeniu do internetu
spreparowanych
tresci, ktére miaty
wzmocni¢ filmowa
iluzje.

NAKRECONY POSPIESZNIE, CHAOTYCZNY SEQU-
EL WBIE. GWOZDZ DO TRUMNY WIEDZMY. , KSIE-
GA CIENI” OSTAEA SIE TYLKO W ZWIASTUNIE.

miesigc po miesigcu mniej wiecej od
dnia premiery filmu.

Udawanym, bo projekt miat ambitne
zatozenia tylko na papierze. Same-
mu procesowi produkcji przys$wie-
cata mysl: szybciej, taniej i po linii
najmniejszego oporu. Za kazda

z czesci odpowiadato inne studio
producenckie, sprzymierzone z dwo-
ma pozostatymi w ramach swoistej
koalicji. Tyle ze wszyscy ograniczeni
byli niedoskonatym silnikiem i tam
lezat pies pogrzebany. Ten bowiem
przeszczepiono z wypuszczonej rok
wczesniej gry Nocturne, w ktérej
przedstawiono powotang przez
prezydenta Roosevelta komorke
zajmujaca sie zwalczaniem zagrozen
natury nadprzyrodzonej. Mato tego,
zaimportowano réwniez twérce tej
gry, studio Terminal Reality, i rze-
czong organizacje o groteskowej
nazwie Spookhouse do pierwszej
czesci, Blair Witch Volume I: Rustin
Parr, tym samym czynigc z przygo-
towywanej produkcji quasi-sequel
Nocturne.

Decyzja ta nie byta dostatecznie
umocowana fabularnie. Powigzanie
dwdch gier byto btedem, gdyz do two-
rzonej z pietyzmem mitologii o wiedz-
mie z Blair wymyslona rzadowa
agencja ds. paranormalnych pasuje
jak pies¢ do nosa. Zresztg zabrakto
tez pomystu na interesujaca roz-
grywke. Niedtugo po morderstwach
dokonanych przez Rustina Parra do
Burkittsville zostaje wystana agentka
Elspeth ,,Doc"” Holliday, ktéra wiecej
strzela, niz mysli. Catos¢ przypomina
generyczny survival horror opiera-
jacy sie na naparzaniu antropomor-
ficznych kijkéw i przemienionych
w demony mieszkancow miasteczka.
O ile sekwencje dzienne, nazwijmy je
szumnie, detektywistyczne, poprowa-
dzone sg chwilami catkiem sprawnie
i udanie buduja klimat, o tyle narzu-
cone przez gre btgdzenie po nocy po
lesie - wypuszczeni z ggszczu zosta-
jemy dopiero po okreslonym czasie
- i strzelaniny bywajg zwykle nuzace.
Zarznieto réwniez wyjatkowos¢
misternie zaplecionego uniwersum,
gdyz gra podsuneta zupetnie nowe
rozwigzanie intrygi. Otéz wiedZzma



jako taka nigdy nie istniata, a za cate zto odpowiedzialny
jest indianski demon Hecaitomix, ktéry, rozgniewany, ze Dave Stern
osadnicy nie oddajg mu czci, narobit poruty.

Lecz tak czy siak wiedZme pogrzebano
ze wstydem na przeszto pietnascie lat.
Nie byto innego wyjscia, jak zacza¢ od
nowa. Juz bez pompy i bez mydlenia
oczu. No, prawie.

Kolejny film o wiedZmie z Blair przez
dtugi czas, az do momentu przed-
premierowego pokazu podczas San
Diego Comic-Con 2016, ukrywano pod
mylgcym tytutem ,, The Woods". Do
kin na Swiecie trzecig odstone serii
wprowadzono dwa miesigce pézniej.

Watek ten eksploruja kolejne gry z serii: The Legend

of Coffin Rock (Human Head Studios) oraz The Elly Ke-

dward Tale (Ritual Entertainment). Kazdy odcinek bar-
T dziej szczegdtowo przybliza znane juz z innych mediéw
historie poprzedzajgce wydarzenia z pierwszego filmu,
cofajac sie, odpowiednio, do wojny secesyjnej - kiedy to
doszto do rytualnego mordu przy tytutowej Trumiennej

Skale - i koncéwki osiemnastego wieku, gdzie oskarzong ::::rt:ziesia:'::-s Powrdcono do korzeni, udajac amator-
o czary Elly Kedward przywigzano do taczki i zostawio- R — skie ujecia z reki, zupetnie zapomniano

o drugiej czesci i praktycznie wszyst-
kich wyprodukowanych spin-offach, za

no w srodku zimy na pewng $mier¢; kobieta miata po- Rustina Parra”.
wrdci¢ z martwych jako niestawna wiedZma. Tyle ze obie  Przygodez pisaniem

gry wydawaty sie klonami tej pierwszej, niedoskonatej, zaczatw DC Comics. jedyna podstawe fabularng traktujgc
ale od biedy grywalnej, zwtaszcza gdy goraczka zwia- Potem napisaf, miedzy oryginalny film Sancheza i Myricka.

3 = . 2 Innymi, powiesciowe i o g o d
zana z filmami siegata zenitu. Nafaszerowane btedami adaptagescenaniszy Ale mimo tej taktyki spalonej ziemi
technicznymi, pospiesznie sklecone i, po prostu, biedne, dodylogi,TombRaider”  resuscytacja udata sig potowicznie. Film
zostaty szybko zdegradowane do roli fan-fiction z oficjal-  zAngeling Jolie. Adama Wingarda zebrat letnie recenzje

ng licencja, cho¢ Rustin Parr sprzedat sie catkiem nieZle. i zarobit ponizej oczekiwan, ale osiggnat
jedno: wiedZma z Blair ponownie zaist-
niata na popkulturowej mapie. Chyba

mozna bezpiecznie zatozy¢, ze bez tej
Prawdziwe Bur-

I—

kitsville w stanie
Maryland wyglada,
oczywiscie,
zupetnie inaczej
niz na ekranie.
Pewnie dlatego, ze
film krecono

w pobliskim
Germantown.

préby nie bytoby nowej gry, zatytutowa-
nej zresztg Blair Witch, przygotowanej
przez polskie studio Bloober Team.
Fabuta sprytnie omija koniecznosc bez-
posredniego nawigzania do ktéregokol-
wiek filmu, bo osadzona zostata w 1996
roku. Reszta zostaje po staremu, czyli

ey
L |
]
| btgkamy sie po lasach z latarka - ale
nie sami; u Nogi mamy wiernego psa -
N i czekamy, az co$ wyskoczy zza wegta,
- przyprawiajgc nas o kontrolowany
zawat serca. Niebawem sie przekonamy,
" e ile jeszcze, i to catkiem dostownie, war-
- . ta jest cata franczyza. Juz nikomu nie
chce sie bawi¢ w wymysine marketin-
- gowe triki i promocyjne fikotki, nie pora
na zadne czary, zaklecia nie pomoga.
Czas na decydujacg partie. la

. ) = F “
o .y’ i e
mdowi o ekipie a obecnie fowca czarownic
poszukiwawczej, ktdra przeczesywata lasy, chcac Jonathan Prye posiada moce graniczace
odnalez¢ zaginiong dziewczynke. Pieciu mezczyzn  z magicznymi, i tak najczesciej z demonami
znaleziono potem na rzeczonym kamieniu, iinnymi monstrami rozprawia sie za pomoca
martwych i powiazanych ze soba koriczynami. niezawodnej broni palnej.

mordujac siedmioro dzieci
W pierwszej czesci gry. Scena ta, wydawatoby zBurkitsville, stawiat do kata porwanego przez
sie wspdlna dla obu odston serii, nie pojawia sie siebie Kyle'a Brody'ego, jedynego chtopca, ktdre-
jednak w finatowej czesci trylogii. mu udato sie przezy¢. Motyw ten stat sie jednym
z charakterystycznych w Swiecie Blair Witch.
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Tandy Center
(kompleks obecnie
nosi nazwe City Pla-
ce). To tu znajdowata
sie kwatera gtéwna
korporacji Tandy
- RadioShack.

It had all the ingredients of a top-secret project...
Jonathan Erickson, Popular Electronics 1981

Bezchmurne niebbo Teksasu, pod ktorym zindustrializowany miejski krajoboraz w niczym nie
przypominat wizji kojarzonej z westernowa dekoracja, zaczynat opanowywac wczesny
zmierzch. Surowe, modernistyczne sylwetki budynkow kompleksu korporacji Tandy go-
rowaty nad czescig miasta Fort Worth, pod ktorg w kompleksie tuneli kursowata linia metra
specjalnie przygotowana do transportu klientow oraz pracownikow tej firmy:.

Pawet Jedrzejewski
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RADIO SHACK m secret level
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dzieniegdzie widac byto
przemykajace sylwetki
0s6b pragnacych jak

najszybciej znalez¢ sie
w swoich domach. Jed-

= Czy mozemy
wyobrazi¢ sobie
Swiat, w ktérym
na poétkach skle-
powych nie ma
takiego produktu
jak gotowy kom-

-
L

puter osobisty?
W takiej sytuacji
zaczyna sie akcja
tej opowiesci.

obecnosci po godzinach, szczegdlnie
dotyczyto to personelu oddziatéw
matych lokalnych sklepéw z radio-
elektronika o nazwie RadioShack oraz
wyzszych rangg dyrektoréw, ktérych
zebranie wtasnie rozpoczynato sie
w pomieszczeniu konferencyjnym.

W pokoju pozbawionym okien, za central-
nie umieszczonym stotem zasiadta grupa
0s6b, ktérych decyzje miaty wptynac na
ksztatt wielu gatezi elektronicznej rozrywki.

Pomimo ze spotkanie trwato od kilku minut,

w pomieszczeniu panowata cisza zaktécana
jedynie odgtosami klimatyzatora i szumem
rzutnika slajdéw; na ekranie wida¢ byto
wykresy wynikéw finansowych firmy. Milcze-
nie przerwata stojgca postac opierajgca sie

o krawedz biurka: ,,Musimy mie¢ nowy produkt,
widzieliscie, co napisat Charles Tandy" - zde-
cydowanym gtosem podsumowat ostatni slajd
Lewis Kornfeld, prezydent firmy, ktéry prowadzit
to spotkanie. ,Mam pomyst, dlaczego nie zaczg¢
sprzedawad zestawu komputerowego?" - odezwa-
ta sie osoba do tej pory bawigca sie dtugopisem.

.Przeciez to nie ma sensu, komputerami zajmuje sie

IBM... - powiedziat do tej pory milczacy John Roach,

specjalista firmy zajmujgcy sie nadzorem nad pro-

dukcja - ...i instytucje naukowe. To wielkie, delikatne
maszyny, do ktérych utrzymywania potrzebne sg
czyste pomieszczenia laboratoryjne. To jaki$ absurd,
my robimy elektronike uzytkowa".

Jednak skad w ogdle na bezkresnych pustkowiach
Teksasu pojawita sie firma produkujgca czesci elektro-
niczne? Poczatki tego, co zaczeto nosi¢ nazwe Radio-
Shack, miaty miejsce w zupetnie innej czesci Standéw

Zjednoczonych. W 1921 roku w Bostonie bracia Theodor

i Milton Deutschmannowie otwierajg sklep pod tym
szyldem. Racje istnienia tego przedsiewziecia stanowi
wzrost zainteresowania spotecznego nauka i technologia,
przejawiajgcy sie konstruowaniem we wtasnym zakresie

radioodbiornikéw i systemdéw nadawczych. Osoby zajmujgce
sie tymi zagadnieniami potrzebowaty dostepu do Zrédta cze-
$ci - miedzy innymi lamp elektronowych. Firma sprzedawata
diody, triody (oraz lampy z wiekszg iloscig tak zwanych siatek

sterujgcych) oraz praktycznie wszystkie znane, klasyczne

nak w tej organizacji istniata tradycja

-
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" KOMUPOT

RZEBNY JESTWLASNY, OSOBISTY

KOMPUTER DO CZEGO MOZNA GO WY-

KORZYSTAC? NA PEWNO NIE
TRS-80 TO SPRZET ZAPROJEKTOWANY DLA

DO ZABAWY.

PROFESJIONALISTOW.

analogowe elementy elektronicz-
ne potrzebne konstruktorom.
W pewnym momencie dziatalnosci
gtéwna oferte katalogéw firmy
stanowity zestawy audio (sprze-
dawane pod markg Realistic). Od
1955 roku RadioShack produkowata
swoje podzespoty w japonskich
fabrykach. Jednym z powaznych
problemoéw firmy byto to, ze sprze-
daz odbywata sie w duzym stopniu
przez zamdwienia pocztowe, a przy
delikatnosci tego sprzetu trans-
port, a juz na pewno kazdy zwrot,
bardzo czesto powodowat uszko-
dzenia i straty finansowe. By¢ moze
dlatego w latach szes$c¢dziesiagtych
XX wieku firme kupita osoba, ktéra
pomimo braku doswiadczenia na
tym rynku dostrzegta w nim szanse
dla rozwoju biznesu, przy zatozeniu
zastosowania efektywniejszych
metod zarzadzania.
Przedsiebiorca Charles Tandy,
bo wtasnie o nim mowa, prowadzit
w Teksasie firme, ktérej gtéwnym
i do pewnego momentu jedynym

= Kompleks budynkéw Tandy Center poza
tunelami metra ukrywat réwniez lodowi-
sko oraz centrum handlowe.

produktem byty wyroby skérzane.
Nie bytoby w tym nic dziwnego,
gdyz logika wskazywataby, ze
lokalizacja biznesu w tym stanie
daje tatwy dostep do surowca, co
gwarantuje state obroty. Jednak ten
fakt nie wystarczy do wyjasnienia,
w jaki sposéb z matego lokalnego
producenta miedzy innymi
zdobionych skérzanych portfeli
firma rozrosta sie do rozmiaréw
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SPOLECZNIE ZASTOSOWANIEM

autentycznego imperium (posia-
dajacego ponad 100 sklepdéw),
znanego juz jako Tandy Corpora-
tion, notowanego na nowojorskiej
gietdzie.

Gigant kupit firme RadioShack
w 1963 roku. Po wprowadzeniu

znaczacych usprawnien w organiza-

cji dziatalnosci RadioShack zaczeto
przynosi¢ zyski, a po dziesieciu
latach skale osiggnietego sukcesu
najlepiej odzwierciedla fakt, ze pod
ta marka kazdego dnia otwiera-

ty sie dwa nowe sklepy. W 1974
roku Tandy zapragnat wtasnego

centrum handlowego w Fort Worth.

W imponujgcym swoim rozma-
chem kompleksie znajdowaty sie
réwniez budynki kwatery gtéwnej
firmy nazwane Tandy Towers oraz
wspomniana juz, nalezaca do tej

organizacji jedyna prywatna linia

metra w USA. Nie wiemy, jak
w szczego6tach mogty wygladad spo-
tkania organizowane za zamknie-
tymi drzwiami pilnie strzezonych
komplekséw korporacyjnych, ale
ze strzepéw informacji udostep-
nionych publicznie jasno wynika,
ze Charles Tandy miat powdd do
niepokoju. Generalnie produkty
sprzedawane przez RadioShack sta-
nowity niedrogie zestawy podzespo-
téw radioelektronicznych, ktérych
$rednia cena byta w przyblizeniu
réwna obiadowi w miejskiej restau-
racji, a najbardziej rozpoznawanym
z nich byty baterie rozdawane jako
produkt promocyjny.

Firma potrzebowata czegos, co
w obliczu pojawiajacej sie konkuren-
cji zmienitoby jej pozycje rynkowa
i zabezpieczyto perspektywy roz-
woju. Jednym z centralnych zatozen

AUKI, ROWNIEZ W SZKOLE.

—— Pt !
KOMPUTER JEST NARZEDZIEM PRACY N!\UKOW-
”
COW.STAD JEGO NAJBARDZIEIP

RODUKTYWNYM

Steve Leininger
musiat wykazac sie
umiejetnosciami
technicznymi, jak
réwniez organizacyjny-
mi. Byt odpowiedzialny
za zbudowanie od
podstaw catego,
kompletnego systemu
komputerowego. Nie
bez znaczenia s3 jego
zdolnosci przywodcze,
gdyz projekt tego

typu wymaga chochy
efektywnej komunika-
Gi miedzyludzkiej.

= Sprytna strategia RadioShack zaktadata
przenikniecie do szkét w celu uzyskania
statej bazy klientow.

funkcjonowania tego konglomeratu
byto wspieranie u pracownikéw
przedsiebiorczych zachowan na
wszystkich szczeblach, poczgwszy
od wiascicieli matych, lokalnych
sklepikéw gromadzacych sie pod
szyldem RadioShack, w ktérych
wziecie wspotodpowiedzialnosci za
wyniki firmy miato bezposrednie
przetozenie na ich dochody. By¢
moze witasnie dlatego atmosfera na
spotkaniu byta specyficzna, a jego
dalszy cigg miat tak daleko idgce
konsekwencje.

Komputer?" - temat podchwycit
Kornfeld. ,,IBM, DEC, Data General,
Cray lub Honeywell majg zespoty
naukowe odpowiedzialne za konstru-
owanie takich maszyn. Jak w ogédle
wyobrazasz sobie cos takiego?"

- pytanie zawisto w powietrzu niczym
jastrzab majacy za chwile zaatakowac
ofiare. ,,Chwileczke" - juz pewniej-
szym gtosem odezwat sie dotad wcigz
bawigcy sie dtugopisem Don French.
,Czytam magazyny dla hobbystéw.
Teraz zaczety sie w nich pojawiac kity,
z ktérych mozna posktadac¢ wtasny
mikrokomputer” - ciggnat. ,,Sam

taki zrobitem i dziata! Jak chcecie, to
wam pokaze". Entuzjazm, z ktérym
wypowiedziat ostatnie zdanie, byt

na tyle zarazliwy, ze jego przetozeni
zatrzymali dla siebie dalsze zgryz-
liwe komentarze, a mina rysujaca

sie na twarzy Kornfelda zmienita

sie w grymas graniczacy pomiedzy
usmiechem politowania a zyczliwym
zainteresowaniem. ,W porzadku, ale
jak wyobrazasz sobie to jako pro-
dukt? Posktadac gotowy kit zgodnie

z instrukcja to jedno, ale wymysli¢
taki system samodzielnie to wieksze
wyzwanie" - trzezwo zauwazyt Roach.
., Tym nie musicie sie martwi¢, znam
cztowieka w Dolinie Krzemowej, mo-
zemy go tu sprowadzi¢" - z btyskiem
w oku podsumowat dyskusje French.

Rzeczywiscie. W tych czasach
jedynym sposobem, aby stac sie
posiadaczem komputera osobistego
(poza sytuacjg, gdy dysponowato
sie budzetem na zakup maszyn




produkowanych dla osrodkdéw
badawczych i innych instytucji), byto
kupno zestawu do samodzielnego
montazu, na przyktad Mark 8 lub
Altair reklamowanych na tamach
specjalistycznych pism, takich jak
Popular Electronics. W Kalifornii,
w jednym ze stynnych Byte Shops,
w nocy (oraz w National Semicon-
ductors za dnia) pracowata osoba,
ktéra na wtasne oczy widziata pierw-
szg prezentacje prototypu Apple I:
Steve Leininger. To wtasnie on zostat
najpierw konsultantem, a potem
szefem projektu dla nowego produk-
tu RadioShack. Pracujac w bardzo
surowych warunkach lokalowych
(pomieszczenia bytego sktadu opon),
musiat zmierzy¢ sie z prawdziwym
wyzwaniem: jak dysponujgc w zasa-
dzie dwuosobowym zespotem (poza
nim samym jedyng osobg w catej
firmie, ktéra miata pojecie o kompu-
terach, byt Don French), zbudowac¢
system majacy wartos¢ komercyjng,
ktéry miatby by¢ sprzedawany w ca-
tej sieci sklepéw RadioShack.
Projekt, pomimo napietego bu-
dzetu, ruszyt petng parg. Czesci do
budowy prototypdéw nie brakowato,

= TRS-80 byt nie
tylko pierwszym
tak powszechnie
dostepnym
komputerem
osobistym, ale
réwniez urzadze-
niem przenosnym,
niezaleznie od
sposobu, w jaki
zostato to zrealizo-
wane.

jednak szybko okazato sie, ze jesli
budowany system ma faktycznie stac¢
sie produktem konsumenckim, musi
by¢ sprzedawany juz jako kompletny,
posktadany zestaw, gdyz nie mozna byto
przy tak wysokiej zaktadanej cenie liczy¢ na
checi i umiejetnosci lutownicze odbiorcéw
kohcowych. Szczegdty powstawania pierwsze-
go komputera RadioShack sg szczegdlnie in-
teresujace, gdyz (podobnie jak miato to miejsce
z Apple | oraz kitami) w tym bardzo poczatkowym
momencie rozwoju komputeréw osobistych jedna
osoba byta w stanie ogarnac¢ catg ztozonos¢ archi-
tektury systemu wraz z oprogramowaniem na nim
uruchamianym i przesledzi¢ wszystkie funkcjonalnosci
w trakcie pracy (moze z wytgczeniem wewnetrznych

= Zestaw w stan-
dardzie korzystat

z napedu tasm
magnetofonowych
- jednego

z istniejacych juz
produktéw Ra-
dioShack. Stacje
dyskietek byty zbyt
drogie.

detali procesora, ktére juz w tym mo-
mencie byty na tyle zaawansowane,
Ze zespot konstruujgcy taki komputer
nie wnikat zbyt gteboko w ten poziom
poza specyfikacjq dostarczong przez
producenta uktadu). Ten fakt, przy
wcigz wzrastajgcym poziomie kompli-
kacji systemow, staje sie coraz mniej
uchwytny. Pomimo ze komputer byt
projektowany jako budzetowy (aby
uzyskac typowy dla RadioShack mar-
gines dochoddéw rzedu 50 procent
wartosci sprzetu), to dzieki kontrakto-
wi z DEC udato sie w nim zainstalowac
klawiature mechaniczng oraz dzieki
korzystnej umowie z firma Zilog wy-
korzystac procesor Z80 (technicznie
analogiczny do tego, ktéry pdzniej
stanowit jednostke centralng pierw-
szego Game Boya z 1989 roku).
Charles Tandy zdawat sobie sprawe
z podniostej i napietej atmosfery
otaczajgcej poczatki komputeryza-
Cji. Znaczenie posiadania wtasnej
maszyny miato dla firmy wymiar nie
tylko czysto handlowy, poniewaz
nikt nie byt pewien, czy taki produkt
w ogéle sie sprzeda (poza niejasnymi
sygnatami rynku w postaci zainte-
resowania czesciami do budowy
kitow), ale gtéwna korzys¢ czerpano
z mozliwo$ci zbudowania silnej marki.

PIXEL
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Faceapp

Komiksy z Super-
manem promujace
komputery Radio-
Shack oraz liczne kursy
edukacyjne organi-
zowane w sklepach

tej firmy przyciagaty
uzytkownikow (w tym
przypadku réwniez
Johna Carmacka),

dla ktdrych pierwszy
kontakt z jezykiem
programowania mégt
zadecyowac

oich przewadze

w spoteczenistwie.
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Komputer jako produkt dla Radio-
Shack oznaczat prestiz - co$, czego
firma bardzo potrzebowata. Dlatego
podczas specjalnie zwotanego
zebrania, w trakcie ktérego zapre-
zentowano mu dziatajacy prototyp,
Tandy bez wiekszych zastrzezen
zatwierdzit wprowadzenie go do
produkcji. Jedynym problemem
byto spodziewane zainteresowanie
produktem. Pomimo sugestii ze-
spotu konstruktoréw wysmiano ich
projekcje sprzedazy 50 tysiecy jed-
nostek. Wyznaczong liczba okazato
sie 1000 sztuk, potem zwiekszono
jg do 3500 z powodu hurtowej ceny
czesci (przy zatozeniu, ze nawet
jesli sie nie sprzedadza, bedg mogty
zosta¢ uzyte do obstugi transakcji
we wiasnych sklepach firmy).
TRS-80 powstat z mysig o nie-
istniejgcym jeszcze rynku mikro-
komputeréw. Twércy tego systemu

nie mieli zadnych intuicji, jak ma
wygladac pierwszy na rynku zestaw
komputerowy przeznaczony dla ma-
sowego odbiorcy. Stad jego projekt
zawierat odwotania do produktéw,
ktére firma juz znata (zestawy CB
radio) oraz inspiracje komputerami
typu mainframe. Wida¢ w nim su-
rowq, oszczedng i minimalistyczna

= TRS-80 dat
poczatek catej linii
komputeréw
osobistych marki
RadioShack. Wsréd
dodatkowych
elementéw zesta-
wow byty stacje
dyskietek, drukarki
oraz tak egzotycz-
ne peryferia jak
mysz i joystick
oraz... modem
akustyczny.

=* Entuzjazm zwia-
zany z wprowadze-
niem na masowg
skale komputeréw
jako osiggniecia
transformujacego
spoteczenstwo
jest wyraznie
odczuwalny

w atmosferze,
ktéra towarzyszyta
kontaktom

z pierwszymi
urzadzeniami,

w tym z TRS-80.

stylistyke, ktéra wyglada szokujgco
nowoczesnie i (trudno znalez¢ lep-
sze okreslenie) wrecz godnie na tle
wszystkich pozostatych konstrukcji
z tego okresu (Commodore PET

i Apple II).

Premiera urzadzenia miata miej-
sce 3 sierpnia 1977 roku w nowo-
jorskim hotelu Warwick (wybranym
przez zarzad firmy, aby zaimpo-
nowac inwestorom). Tego, co sie
pdzniej wydarzyto, nie byli w sta-
nie przewidzie¢ nawet najwieksi
entuzjasci kitéw komputerowych.
Kilka dni péZniej, podczas targow
w Bostonie, biura firmy zostaty



= Jednobitowa pa-
leta i scrollowane
izometryczne
Srodowisko (!).
Zaxxon na TRS-80
stanowi prawdziwe
wyzwanie dla
ludzkiej percepcji
wizualnej.

MOMENT, W KTORYM KOMPUTER TRAFIL W RECE

UZYTKOWNIKOW, STAL SIE POCZATKIEM WYKORZY-

STANIAGOW ZASTOSOWANIACH,

O KTORYCH NIE MYSLELIJEGO TWORCY.

zalane zamoéwieniami, ktérych liczba
wielokrotnie przekraczata fizyczne
mozliwosci produkcyjne. Niewat-
pliwie do tak wielkiego sukcesu
przyczynito sie posiadanie wiasnej
sieci dystrybucji (sklepy RadioShack
maja swoje state miejsce w kulturze
USA), jednak dopiero w potowie

1978 roku produkt byt powszechnie
dostepny na sklepowych pdtkach.
Wokot TRS-80 szybko zaczeli groma-
dzi¢ sie producenci oprogramowania
(RadioShack oficjalnie ogtaszato,

ze skupuje uzyteczne programy).
Dzieki temu w pewnym okresie byt to

system z najwiekszg liczbg dostepne-
go software'u, posréd ktérego coraz
bardziej istotne miejsce zaczety
zajmowac gry (nie tylko tekstowe
przygoddwki), w tym port gry
Zaxxon - pierwszy scrollowany
shooter wykorzystujgcy projekcje
izometryczng (Sega 1982).

Trudno przeceni¢ znaczenie, jakie
dla pojawienia sie tego produktu
miata specyficzna kultura entu-
zjastéw nauki i technologii, jaka
istniata w tym okresie w Krzemo-
wej Dolinie. Jej odpryskiem, ktory
trafit na podatny grunt w firmie

=* Wzornictwo
przemystowe tego
urzadzenia zastu-
guje na specjalne
uznanie. Na pewno
komputer TRS-80
mogiby bez proble-
mu stanowic rekwi-
zyt w filmie SF.

zajmujgcej sie elektronikg uzytkowa,
stanowi wiasnie to urzadzenie. TRS-80
zaczat petnic¢ role komputera nie tylko
osobistego, ale réwniez podrecznej
stacji roboczej: w wielu publikacjach
naukowych autorzy opisujg programy,
ktére byty wykorzystywane w ta-
kich zastosowaniach jak parametry
dawkowania lekéw czy interpretacje
wynikéw eksperymentéw z zastosowa-
niem czesto zaawansowanych metod
obliczeniowych (RadioShack dostar-
czato razem z TRS-80 takze kompilator
jezyka Fortran). Szczegdlne uznanie
nalezy sie korporacji Tandy za aktywne
wspieranie spotecznosci uzytkownikow
poprzez tworzenie dla nich przestrzeni
do wspdlnej nauki - w wielu matych
miejscowosciach sklepy firmy zamie-
niaty sie w instytucje edukacyjne.

W lokalnym sklepie RadioShack
w Kansas wtasnie zebrata sie grupa
rodzicéw z dzie¢mi zapisanymi na kurs
komputerowy. Prawdziwy komputer,
do ktérego mogty mieé bezposredni
dostep, rozpalat wyobraznie, a fakt, ze
maszyna reagowata na wstukiwane
komendy, dziatajgc zgodnie z wolg
uzytkownika, miato w sobie co$ nieod-
parcie atrakcyjnego, co sprawiato, ze
w Swiecie, w ktérym jest sie tylko osobg
podporzadkowang rozkazom wszyst-
kich, dawato poczucie tak potrzebnej
kontroli. Maty chtopiec z blond fryzura
siedziat naprzeciw swojego zestawu.
Jego okulary z masywnymi oprawkami
odbijaty $wiatto czarno-biatego moni-
tora, nadajgc mu wyraz zdecydowania.
Skoncentruj sie - ustyszat od stojgcej
obok osoby instrukcje - jak bedziesz
duzy, moze dostaniesz sie do IBM". Na
twarzy chtopca pojawit sie tajemniczy
zawziety usmiech. Maty John Carmack
juz wiedziat, czym chce sie zajmowac. s
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Moze nie byto to pierwsze kétko
kodowe w historii, ale na pewno jedno
z najczesciej uzywanych. Metalowy tgcz-
nik czesto nie wytrzymywat obcigzenia.

Instrukcja nie powalata liczba uzytych
koloréw, jednak mocno nadrabiata zawar-
toscia. Mimo niewielkich rozmiaréw byta
dos¢ szczegdtowa.

ROCKETIRANGER

ile Draconus na rozkta-
déwce nie do korica mnie
interesowat - przeszedtem

go na swoim Atari 800XL chwile
wczesniej, o tyle juz kolejna gra
wyjatkowo mocno zaburzyta prze-
konanie, dos$¢ juz wtedy zresztg
nadwatlone, o wyzszosci kompute-
ra z popielniczkg w obudowie nad
tym o ksztatcie mydelniczki...

Ta gra byt Rocket Ranger i kiedy
dzisiaj czytam opis tegoz zacnego
tytutu w jeszcze zacniejszym mie-
sieczniku, dostrzegam, jak niewiele
byto potrzeba, aby wzbudzi¢ gigan-
tyczne zainteresowanie. Recenzje
popetnit Luke, czyli znany (i lubia-
ny) kolega tukasz Czekajewski,

a fragmentem, ktéry zapamietatem
najlepiej, byt ten o koniecznosci
spedzenia minimum miesigca przy
komputerze. A tekstu o ,,podkutych
butach narodowego socjalizmu”
uzytem nawet w wypracowaniu
szkolnym.

Niedostepnosc gry na poczciwg
atarynke byta chyba kropla, ktéra
przepetnita czare i we wrzes$niu statem
sie dumnym posiadaczem C64 z ma-
gnetofonem, a pie¢ miesiecy pdzniej
do zestawu dotaczyta stacja 1541-II.
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Pamietam lato 1989 roku, kiedy dorwatem w swoje
rece pachngcego jeszcze drukarska farbg

lipcowego Bajtka.
Pawet Gawlikowski

Nareszcie mogtem zagrac w tytut,
o ktérym czesto myslatem i wy-
obrazatem sobie, jak strategicznie
planujac rozmieszczenie szpiegéw
po $wiecie, latac z rakietowym ple-
cakiem i spuszczac tomot nazistom
(Niemcom) we wszystkich zakat-
kach globu. Ostatecznie rozgrywce
brakowato troche do doskonatosci
i mimo dos$¢ szybkiego ukonczenia
(wspomniany miesigc byt grubg
przesada) Rocket Ranger do dzis$
ma miejsce w moim sercu.

Do$¢ rzadkim przypadkiem,
nawet jak na tamte wesote, pirackie
czasy, byto zamieszczenie pod re-
cenzja tabelki z zawartoscig ,,copy
protection”, w wersji oryginalnej
wystepujgcej pod postacig dwdch
papierowych dyskéw potaczonych
mata metalowg skuwka. W wierzch-
nim okregu znajdowato sie mate
czerwone okienko, pozwalajgce
na odczytanie ilosci potrzebnego
do przemieszczenia sie z punktu

do punktu Lunarium - paliwa zapewniajgcego nazistom
wygrang w toczacej sie wojnie. Jezeli nie ustawilismy
odpowiedniej dla planowanego przelotu wartosci - nasz
dzielny heros walit sie jak kamien do oceanu, na zawsze
gingc w jego odmetach. Od posiadaczy oryginalnej
edycji wymagato sie ciggtego krecenia ustrojstwem,
powodujgc rozpad na czynniki pierwsze juz po kilku se-
sjach. Nadal mozna byto odczytac ilo$¢ paliwa, ale byto
to znacznie utrudnione. Powstaty wiec tabele zawiera-
jace wiasciwe wytyczne - i jedna z nich, Sciggnietych
zapewne z jakiego$ BBS, prezentowat Luke w Bajtku.
Skad pomyst na fabute, w ktérej mamy po kolei:
przestane w czasie plany rakietowego plecaka i pistoletu
energetycznego, porwanego amerykanskiego naukowca
z piekng corka, bijatyki na piesci w amazonskiej dzungli,
a na koniec - tak, zgadliscie - nazistowskie amazonki na
ksiezycu? Twércy gry postac herosa napedzanego rakie-
towym plecakiem zaczerpneli z komiksu ,Rocketeer”
wydanego w 1982 roku przez Pacific Comics. A kiedy
przygotowywano sie do wydania pojedynczego integra-
la, wstep napisat wielki mitosnik gtéwnego bohatera
- Harlan Ellison. W 1991 roku Disney wypuscit film o ta-
kiej samej jak komiks nazwie - a szefostwo Cinemaware
mogto sobie gratulowad, ze ze swoim pomystem byto
o trzy lata szybsze.
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=* Zdjecie Marsa wykonane z indyjskiego
orbitera z zaznaczonym kraterem
imienia australijskiego astronoma,
Waltera Gale'a.

~JESTESMY PRZEKONANI, ZE JESLIMAMY ODEGRAC
ZNACZACA ROLE JAKO KRAJI WE WSPOLNOCIE
NARODOW, MUSIMY WYKORZYSTAC
ZAAWANSOWANE TECHNOLOGIEDO
ROZWIAZYWANIA RZECZYWISTYCH
PROBLEMOW CZEOWIEKA | SPOLECZENSTWA”
—VIKRAM SARABHAI.

= Pierwsze zdjecie Ksiezyca wykonane przez ladownik Vikram
w sierpniu biezacego roku, na ktérym zaznaczono krater Morza

Wschodniego. Niecaty miesigc péZniej Vikram wykonat niekontrolo-
wane twarde Igdowanie.

= Po udanym tescie ucieczki ze stanowiska startowego indyjska
kapsuta zatogowa wylagdowata w wodach Zatoki Bengalskiej.
Jesli wszystko péjdzie zgodnie z planem, pierwsi ludzie polecq
na orbite juz za dwa lata.

« Ladownik Vikram oraz tazik Pragyan razem wazg
1,5 tony, z czego sam tazik tylko 27 kg. Pragyan jest
zasilany z ogniw stonecznych i miat na Ksigezycu
pokonac odlegtos¢ pét kilometra.
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Choc¢ misja Chandrayaan-2 utracita kontakt z lgdowwnikiem

tuz przed planowanym miekkim lgdowaniem, na

wysokosci dwoch kilometrow nad Sretornym Globem,

i prawdopodobnie sie rozbita, to Indyjska Organizacja Badan
Kosmicznych [ISRO) przypomniata wszystkim, ze w obecnym
WyScCigu kosmicznym jest powaznym rozgrywajgcym.

User Jama

szystkie misje ISRO startujg
z wyspy Sriharikota, ktéra
znajduje sie blisko réwni-

ka, po wschodniej stronie Indii, nad
Zatokg Bengalska. Miejsce bytoby
wrecz idealne, gdyby nie intensywne
deszcze, gtéwnie w pazdzierniku

i listopadzie, kiedy nie mozna latac.
W Centrum Kosmicznym imienia
Satisha Dhawana, bytego prezesa
ISRO, znajduja sie dwa stanowiska
startowe, ale w planach jest budowa
trzeciego. Pierwotnie uzywane do
wynoszenia na orbite satelitéw,
obecnie coraz czesciej jest bazg dla
dalszych misji badawczych.

To stad w paZzdzierniku 2008 roku ru-
szyta misja Chandrayaan-1. Nazwa pro-
gramu oznacza w sanskrycie ,,statek
ksiezycowy". Pierwsza misja umiescita
sonde z instrumentami badawczymi
na orbicie wokot biegundw Ksiezyca,
a takze wystata impaktor, ktéry uderzyt
w jego powierzchnie. Nastepnie,
w 2013 roku, ISRO wystata w strone
Marsa misje Mangalyaan-1, czyli ,statek
marsjanski”, orbiter, ktéry przesytat
dane badawcze oraz fotografie Czer-
wonej Planety. Mars jest powszechnie
uwazany za trudny, niektérzy powiedzg
pechowy, wiele misji sie nie udaje i nie-
samowite jest, ze Indiom powiodto sie
juz za pierwszym podejsciem.

Kolejna misja programu Chandray-
aan wystartowata w lipcu 2019 roku.

Chandrayaan-2 byt zaplanowany z duzo wiekszym
rozmachem. Wykorzystano najnowszg i najmocniejszg
indyjska rakiete nosng GSLV Mark 3, ktéra wyniosta orbiter,
ladownik oraz fazika, wszystko rodzimej konstrukgji.
Ladownik nazwano Vikram, w sanskrycie ,,dzielnos¢”, ale
nazwa pochodzi od ojca zatozyciela indyjskiego programu
kosmiczneqo, fizyka i astronoma Vikrama Sarabhaia. Maty
tazik ksiezycowy to Pragyan, stowo oznaczajace ,,ma-
dros¢”. Niestety nie zobaczymy transmisji z powierzchni
Ksiezyca, ale przeciez ryzyko jest wpisane w kazdg misje

i wszystkie kosmiczne potegi doswiadczyty tego typu wpa-
dek. Zreszta dopiero co w kwietniu rozbit sie na Ksiezycu
ladownik izraelski.

Sitg indyjskiego programu kosmicznego s niskie koszty.
Misja na Marsa w wykonaniu ISRO kosztowata 74 miliony
dolaréw. Analogiczna misja NASA z marsjanskim orbite-
rem MAVEN z tego samego roku to juz koszt 671 milionéw
dolaréw. Po pierwsze, w Indiach, drugim najludniejszym

kraju na Swiecie, jest wielu dobrze wyksztatconych naukow-

cow. Po drugie, ISRO rozwija wtasne technologie, zaréwno
w odniesieniu do wielkich rakiet, jak i matych kompo-
nentéw. Po trzecie, maksymalnie upraszcza, rezygnuje
wszedzie, gdzie sie da, z fajerwerkéw i wodotryskéw. Kraj
traktuje wydatki w kosmos jako inwestycje, ktéra zwréci
sie w optatach za wynoszenie satelitéw innych krajow,

w przyspieszonym rozwoju technologicznym, a w dalekiej
perspektywie zapewni korzysci z wydobywania i przetwa-
rzania surowcéw poza Ziemia.

Kolejnym wielkim wydarzeniem w indyjskim programie
kosmicznym bedzie planowany na grudzien 2021 roku
pierwszy lot zatogowy. Sprawdzona rakieta GSLV Mark 3
ma wynies¢ na orbite ziemskg kapsute Gadanyaan, ,,statek
niebianski". Projektowana i testowana od 2006 roku, na
przyktad w zesztym roku pomyslinie przeszta testy ucieczki
ze stanowiska startowego, ma zapewnic¢ miejsce dla trzech
astronautdéw, zwanych lokalnie vyomanautami, czyli
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dostownie , kosmonautami”. Po wynie-
sieniu na wysokos$¢ 300 kilometréw nad
Ziemig kapsuta bedzie prawdopodobnie
orbitowac przez kilka dni. Powrét przez
wodowanie nastgpi w Zatoce Bengalskiej,
z wykorzystaniem spadochronéw do
wytracania predkosci.

W przysztym roku ISRO wysle misje
w strone Storca w celu zbadania koro-
nalnych wyrzutéw masy naszej gwiazdy.
Petng para trwajg prace nad projektem
nowej rakiety RLV (Reusable Launch
Vehicle), ktéra mogtaby by¢ wykorzysty-
wana do wielokrotnych startéw.
Dalej ma sie takze rozwijac¢ eksploracja
planet - najblizszych sasiadéw ziemi.
W 2023 roku ma ruszy¢ misja Shu-
krayaan, ,statek wenusjanski”, ktéra
dostarczy sonde na orbite Wenus. By¢
moze zostang podczas niej uruchomio-
ne balony ze sprzetem pomiarowym
do badania wyzszych partii atmosfery.
W 2024 roku ISRO chce wréci¢ na Marsa
w ramach misji Mangalyaan-2. Moze to
by¢ bardziej rozbudowana sprzetowo
misja tylko z orbiterem albo zasadniczo
trudniejsza z orbiterem, lgdownikiem
i tazikiem. Indie nie zaangazowaty sie
w prace przy Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej, poniewaz planujg uruchomic
wiasng stacje kosmiczng do roku 2030. ks
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Instagram), co jest na swaj sposob urocze.

Ale ten futurystyczny Mars z elementami retro to nie
tylko zabawne tto — to przysztos¢, w ktorym ludzkos¢
oddata swoja kreatywnos¢ pod kontrole maszyn.
Piosenki i filmy krecone przez Al aby jak najlepiej trafi¢
w gusta konsumentéw, to doskonata metafora oddania
sie pod whadze analizujacych preferencje algorytmow
(jest cos ironicznego w tym, ze , Carole & Tuesday” na
zachodzie emituje Netflix). W ten generowany cyfrowo
Swiat muzyki wchodza dwie siedemnastoletnie
amatorki, ktére przypadkowo sie poznaty i wspélnie
zaczety tworzy¢ muzyke. Carole gra na klawiszach,
Tuesday na gitarze, $piewajq razem o prostych

i prawdziwych sprawach — samotnosci czy gapieniu

CAROI_E & TU ESDAY ‘ | = .. . / sie na krecace sie pranie. Z takim repertuarem startuja

w marsjariskiej odmianie ,Idola”. Ich gtéwna rywalka

Dawno nie widziatem czegos rownie piek- chociaz beda roboty i statki kosmiczne. Tytutowa para jest Angela, byta modelka, ktdra robi kariere muzyczng
nego — mtodos¢, szczeros¢, muzyka. | to na dziewczyn — osierocona Carole Stanley i uciekajaca sterowana niczym marionetka przez Al. To ciekawe
Marsie. Kazdy, kto widziat serial ,Cowboy Bebop”, zbogatego domu Tuesday Simmons — mieszka —wirtualng Sharon Apple z,Macross Plus” trzeba
wie, jak wazna role w twdrczosci jego rezysera, bowiem na Marsie, skolonizowanym od 50 lat przez byto karmi¢ ludzkim gtosem i emocjami, tu role sie
Shinichird Watanabe, odgrywa muzyka ludzkosc. Ttem serialu jest wiec wspaniaty, multi- odwracity. Doskonata muzyka (zabdjczy hit , Galactic
(3...2... 1...let’s jam!). Kosmiczny jazz czy samurajski kulturowy Mars (przypomina troche miasto z gry Mermaid”) i animacja, komedia, ciutka melodramatu,
hip hop w ,Samurai Champloo”, warto przypomnie¢ Catharine), w ktérym facza sie nie tylko wptywy réz- ale gtownie — nadzieja. Wiem, ze to wszystko jest oszu-
tez wspétrezyserowany przez Watanabe ,Macross nych cywilizagji, ale i czaséw. Chociaz to przysztos¢, kane, ze to tylko anime, ale jak zwykle daje sie nabrac,
Plus” z 1994 roku, kosmiczng opere, w ktdrej wyste- petna autonomicznej sztucznej inteligengji, dronéw, tak jak nabieram sie na kazdy serial, ktdrego bohaterki
powata wirtualna idolka Sharon Apple. holograméw i zyroskopowych deskorolek, NETFLIX wkladaja serce w to, co robia. Moze w tych cynicznych
,Carole & Tuesday” to animowany serial o muzyce. to telefony komérkowe i media spotecznosciowe czasach, w dobie ponurych wizji takie promyki s3

Tym razem obejdzie sie bez laseréw, pojedynkow, sq nam wspotczesne (pojawia sie na przyktad niezbedne do przetrwania. (MRW) |

wydaje powiesc o tytule ,Instytut”. Ciekawe, czy
bedzie teraz nazywany amerykaniskim Jakubem
Zulczykiem...?

A na powaznie — w pofowie wrzesnia naktadem
wydawnictwa Albatros ukazata sie najnowsza
ksiazka mistrza grozy. Juz przed premiera pierwsze
przecieki sugerowaty, ze bedziemy mieli do czy-
nienia z kolejnym dzietem na miare ,To" i chociaz
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troche na wyrost. Niemniej jednak watek tajemni-
(zej organizacji polujacej na dzieciaki przejawiajace
wyjatkowe zdolnosci po prostu warto poznac.
Gtownym bohaterem powiesci jest Luke Ellis,
uczen szkoty dla dzieci uzdolnionych, ktdry zostaje
uprowadzony przez pewnych niebezpiecznych
agentéw. Przytomnos¢ odzyskuje w tytutowym
instytucie, gdzie ma zostac poddany testom na
umiejetnos¢ telepatii i telekinezy, ale w placowce
réwnie fatwo, co 0siggnac sukces, mozna...

stracic zycie. , Instytut” to 672 strony przyjemnej

Podobnie jak gra Yakuza 0, aktorski serial ,The Naked Director” zabiera
widzow do japoriskiego potswiatka lat osiemdziesiatych. To osmioodcinkowa,
dramatyzowana wersja prawdziwej historii Toru Muranishiego, stynnego, cesarza porno’,
atakze seksualnej rewolujonistki Kaoru Kuroki. | podobnie jak Yakuza 0 przedstawia dos¢
romantyczny wizerunek gangsteréw, tak i $wiat przemystu porno jest pokazany w serialu

w cieplym Swietle. Ludzkie dramaty czy kobiety ptacace wysoka cene za wystep w filmie
przemykaja szybko przez ekran, wazniejsze s wzloty i upadki gtéwnego bohatera, ktéry

z oszukanego komiwojazera staje sie potentatem papierowej pornografii, trafia do wiezienia

Kiedy w 2010 roku Jakub Zulczyk napisat lektury w thumaczeniu Rafata Lisowskiego. Ksiazke 1 (zupetnie jak Kazuma Kiryu), a potem dokonuje przewrotu w branzy wideo dla dorostych.
powiesc,Instytut”, byt okreslany, podobnie  mozecie kupic od 11 wrzesnia. Zapowiedziano juz Jest tu troche nagosdi, ale znacznie ciekawsze sa rzeczy z epoki, jak techniki stynnej japori-
jak wielu innych pisarzy, jako polski takze jej ekranizacje w postaci miniserialu telewizji 1 skiej cenzury, wglad na plan filmowy, retrosprzet VHS czy odwiedziny w dzielnicy Kabukicho,

Stephen King. Mija blisko dekada i Stephen King  Spyglass. (PP) | ktora stata sie inspiracja dla yakuzowego Kamurocho. (MRW) |
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WSZYSCY JESTESHY CYBORGAM

INTERNET

DOJRZALY CYBORG

Michat Radomit Wisniewski napisat ksiazke o internecie., Wszyscy jestesmy
cyborgami” nie ma ambicji opowiadania systematycznej historii sieci — to raczej seria
esejow na najrozniejsze tematy, od zmian w polskiej blogosferze, przez rozwazania na
temat faktycznej lub fikcyjnej,Smierci telewizji’, po to, jak internet zmienia dzis zycie
0s6h starszych. Podstawowe zatozenie tytutu — do cyborgizagji nie potrzeba chipéw
w mézqui sztucznych rak. Wystarczy staty dostep do sieci i juz nie da sie oddzieli¢
naszego migsa od cyfrowego $wiata. Zyjemy w czasach, ktdre kiedys wyobrazalismy

sobie z zapartym tchem za pomoca, Ghost in the
Shell” zy, Neuromancera” - tyle ze wygladaja
zupetnie inaczej. Opowies¢ 0 naszym powszednim
cyberpunku biegnie od Amolda Buzdygana po Mata
Emi, od Kominka po Jasona Hunta, od Usenetu po
Twittera, od Klocucha po Klocucha. MRW trzyma sie
przede wszystkim polskich kontekstow, przedsta-
Wwiajac czasem nostalgiczny, a zasem gorzki obraz
tego, jak sie zmieniata usieciowiona Polska obserwo-
wana oczami kogos, kto dorastat w tzw. pokoleniu
MTV/JP2/Co Kto Woli i patrzyt na kolejne pokolenia,
ktorych nazwy pojawiaty sie i znikaty coraz szyhciej.
(zterdziestoletni cyborg patrzy na cyfrowa rewo-
lucje, jak na czterdziestolatka przystato — rozumie
ja, w wielu kwestiach sie nia zachwyca, bo przeciez
sam jest jej dzieckiem, ale coraz bardziej dociera

do niego, 7e nie wszystko poszto tak, jak sie kiedys
marzyto wizjonerom z blaskiem ekranéw w oczach.
Doskonale to rozumiem — jestesmy rdwnolatkami.

| moze wtasnie to wydato mi sie w ksigzce MRW
najciekawsze — wywazone propore entuzjazmu

i rozczarowania. Przez dekady Swiat internetu byt
czyms, na co mozna byto patrze¢ z zewnatrz —
wtedy jedni widzieli w nim zbawienie ludzkosi,
ainni otchtan zepsucia. Dzisiaj zyjemy jedna noga
w $wiecie realnym, druga w cyfrowym i widzimy,
7e siec jest jak real — jednoczesnie najpaskudniejsza
i najpiekniejsza na swiecie. (PS) |

,
KEVIN ZNOW BEDZIE

SAM W DOMU!
Ly 0

»Kevin sam w domu’, kultowa familijna kome-
dia, ktdra Polsat katuje nas w kazde Swieta,
doczeka sie rebootu w formie filmu lub serialu
przeznaczonego na platforme Disney-+. W pla-
nach korporadji znajduja sie takze nowe wersje takich
hitow jak,Noc w muzeum” czy, Dziennik cwaniaczka”.
Studio ma stawiac na sprawdzone formuty, chociaz

0 wtope nie jest trudno., Mroczna Phoenix’, najnowszy
film z uniwersum X-Mendw;, okazat sie bowiem poraz-
ka artystyczna i finansowa — co w przypadku Disneya
oznacza po prostu, Ze trzeba bedzie czekac dtuzej, az
film sie zwrdci i na siebie zarobi. Na rece decydentow
firmy patrza jednak udziatowcy i inwestorzy, a podjete
decyzje maja w pierwszej kolejnosci nie zadowala¢
fandw, tylko podnies¢ kurs akgji na gietdzie. (PP) M

KOMIKS [
POLSCY ARTYSCI RYSUJA

OKtADKI DLA DC COMICS!

Czy to mozliwe, zeby Batman zawitat do
Warszawy, Catwoman do Krakowa, Flash do
Poznania, a Superman unosit si¢ nad Lubli-
nem? Tak! Dzigki nowej inicjatywie Egmontu oraz
DC Comics znani (i mniej znani) polscy rysownicy
mieli okazje wykazac sie przy projektowaniu
alternatywnych oktadek przeznaczonych na nasz
krajowy rynek. W projekcie udziat wzieli Piotr
Cieslinski, Zbigniew Kasprzak, Jakub Kijuc, Adam
Kmiotek, Piotr Kowalski, Tomasz Larek, Katarzyna
Niemczyk, Marek Oleksicki, Grzegorz Przybys, Ma-
rianna Strychowska oraz Przemystaw Truscinski,
wiec réznorodnosc stylow jest dos¢ duza. Albumy
ze ,spolszczonymi” coverami beda ukazywac

sie stopniowo od pazdziernika 2019 do stycznia
2020 roku. Wszystkie oktadki bedzie mozna
premierowo zobaczy¢ w duzym formacie na Mie-
dzynarodowym Festiwalu Komiksu i Gier w fodzi
na wystawie ,Sztuka DC. Swit Superbohateréw”.
Bedzie tez okazja, zeby spotkac sie i porozmawiac

zautorami. Albumy z alternatywnymi oktadkami podobnych akji. (BC)

beda dostepne w sprzedazy tylko w sklepie
internetowym Egmontu oraz w trakcie
wystawy w todzi. Kolekcjonerzy zbierajacy
wszystkie warianty beda musieli sypnac
gotéwka szczegolnie w przypadku tomu
,Liga Sprawiedliwosci. Totalnos¢”. Komiks
ten ukaze sie 13 listopada z facznie szescio-
ma oktadkami do wyboru. Jesli inicjatywa
bedzie cieszyc sie popularnoscia, by¢ moze
w przysztosci doczekamy sie kolejnych

18 lipca 2019 roku studio Kyoto Animation zostato zaatakowane przez
podpalacza; podtozony na dole ogien szybko objat caty dwupietrowy
budynek. W wyniku tego aktu terroru Smier¢ poniosto 35 0s6b, a 34 zostaty ranne.
Poparzony sprawca trafit do szpitala. Okazato sie, ze byt juz wezesniej karany za atak
znozem. Wedle swiadkow oskarzat studio o kradziez pomystu na powies¢. Na wstrza-
sajace wydarzenie zareagowali fani na catym Swiecie, wspierajac studio w organizowa-
nych zbidrkach pienigdzy.

Kyoto Animation, zwane w skrdcie KyoAni, jest jednym z najbardziej ukochanych studiéw
anime —w swoim porfolio ma filmy i seriale, ktdre wyrézniaja sie nie tylko jakoscia

i estetyka animadji, ale wiasnym stylem, w ktérym nawet codzienne zdarzenia pokazane
s3 W peten emodji sposab. Polscy widzowie moga zapoznad sie na przyktad z serialem
Violet Evergarden” (pisatem o nim w Pixelu #39). Zatozone w 1981 roku studio styneto tez
z dobrych praktyk — takich jak przyjazne Srodowisko pracy (crunch w branzy anime jest
chyba gorszy niz w grach) czy zatrudnianie kobiet na prestizowych stanowiskach.

Ofiary ataku zostaty wspomniane w napisach filmu, Violet Evergarden Gaiden: Eterity
and the Auto Memories Dol ktdrego premiera miata miejsce 6 wrzesnia 2019 roku.
(MRW) [ |
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KOMIKS ,
EGMONT NA JESIEN

Kiedy pod koniec kwietnia Egmont opu-
blikowat komiksowy katalog, informujac

o premierach do konica roku, mozna byto
jedynie spekulowad, ze to nie wszystko, co
w rekawie chowa najprezniej dziatajace
polskie wydawnictwo. Okazuje sie, ze Tomasz
Kotodziejczak ma jeszcze czym zaskoczyc.

Pod koniec roku na rynek trafi kilka albuméw,
ktére nie byty wczesniej zapowiedziane. Do
najciekawszych nowosci z pewnoscia nalezy
dziesieciotomowa kolekcja komikséw Dona Rosy,
zawierajaca wszystkie stworzone przez niego
przygody Sknerusa, Donalda i innych mieszkan-
cow Kaczogrodu. To zapewne wynik doskonatej
sprzedazy albumu ,Zycie i czasy Sknerusa
McKwacza” i sukcesu serii ,Kaczogréd” autorstwa
(arla Barksa. Pierwszy tom bedzie mozna zakupi¢
juz 20 listopada. Tego samego dnia do sprzedazy
trafi tez ,Mighty Morphin Power Rangers. Rok
pierwszy” — komiksowa adaptacja kultowego
serialu, ktdra cieszy sie bardzo dobrymi opiniami
czytelnikéw i recenzentéw. Zaskoczeniem byta
tez zapowiedZ wydania komiksu ,Batman. Sza-
lona mitos¢”, zwariowanej opowiesci osadzonej
w Swiecie znakomitego, nagrodzonego Emmy
serialu animowanego ,Batman: The Animated
Series”. Album stworzony przez Bruce’a Timma

i Paula Diniego otrzymat w 1994 roku nagrody
Eisnera oraz Harveya. A na koniec cos$ dla graczy:
4 grudnia Egmont wyda komiks oparty na grze
Bloodborne, do ktdrego rysunki stworzyt nasz
rodak — Piotr Kowalski. (PP) [ |

Trwaja prace nad trzema nowymi serialami
opartymi na opowiesciach Marvela. Swoje
produkcje dostana bohaterowie, ktdrzy dotychczas
nie mieli wielu okazji, zeby wystepowac na wielkim
lub matym ekranie, ale komiksy z ich udziatem
zazwyczaj sq bardzo wysoko oceniane przez
czytelnikow i recenzentéw. ,Ms. Marvel” opowie
losy Kamali Khan, pierwszej muzutmaniskiej
superbohaterki, ktdrej idolka jest Carol Danvers,
czyli filmowa Kapitan Marvel. Kamala ma zreszta

z czasem zostac wcielona do kinowego uniwersum.
Jennifer Walters, czyli zeriska wersja Hulka, jest
wzieta prawniczka. Kuzynka Bruce'a Bannera poja-
wi sie w serialu ,She-Hulk” i jesli klimat komiksow
zostanie w niej odwzorowany, mozemy spodziewac
sie duzej dawki cynicznego humoru.
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Rodzynkiem ma by¢ natomiast ,Moon Knight” opowiadajacy losy najemnika
Marca Spectora, ktdry zostaje w Egipcie obdarzony boskimi mocami. Seriale trafig
zapewne na platforme Disney+ dopiero za kilka lat, ale mozemy sie cieszy, ze coraz
wiecej drugoligowych bohateréw Marvela otrzyma swoje adaptacje. Czesto ich

historie nie odstaja wcale poziomem od gwiazd tego uniwersum. (PP)

Zapowiedziana na 2020 rok ,Cyberpunk 2077 - Afterli-
fe” to karcianka, ktora rozwijac bedzie firma CMON pod
przewodnictwem legendarnego Erica M. Langa.

Tworca znany jest z uniwerséw Call of Cthulhu, Warhammera, Star
Wars, X-COM, Bloodborne czy ostatnio chociazby swietnego The
Godfather: Corleone’s Empire. Jako wielki mitosnik Cyberpunku,

z pewnosci zafunduje nam petng wrazen i niebezpieczenistw wy-
prawe do Night City. Gracze wcielg sie w Fixeréw odpowiedzialnych
za rekrutacje, dozbrojenie i zarzadzanie misjami swoich cyberzot-
nierzy. Aby osiagnac sukces, trzeba bedzie rozsadnie dysponowac
walutg, aby kupowac odpowiednie karty i podnosic poziom ulicznej
reputacji. Pod dobrym przewodnictwem cyberpunki zamienia sie
w weteranow i bed mogli przekazywac swoja wiedze kolejnym
rekrutom. Niemniej jednak w tym nieprzyjaznym $wiecie nie mozna
pozwoli¢ sobie na wszystko, a aby pozyskac cenne ulepszenia

i przedmioty, zawsze trzeba bedzie co$ poswiecic., Cyberpunk 2077
— Afterlife”to pierwsza, ale ponoc nie ostatnia wspétpraca

(D Projekt Red i CMON. Jednocze$nie przypominamy, ze od sierpnia
mozna takze zagra¢ w,,Cyberpunk Red Jumpstart Kit” (recenzja

w Pixelu #51), czyli papierowe RPG stanowiace wprowadzenie

do Swiata, jaki przyjdzie nam zwiedzic po premierze gry. (PP) M

JOKER | POLACY

NAGRODZENI W WENECJI

MORFHIN

1 Koniecspekulagji -, Joker” jest artystycznym sukce-

! sem. Na76. Festiwalu Filmowym w Wenegji film Tod-
1 daPhillipsazgarnat najwyzsze odznaczenie - Ziotego
1 Lwaw kategorii Najlepszy film. Na ten moment mozemy
1 byCpewni, ze najnowsza rola Joaquina Phoenixa przejdzie
1 dohistorii. Przygotowujac sig do niej, aktor schudt az

+ 23kilogramy i jest szansa, ze trzykrotnie nominowany do

1 Oscara Phoenix postawi wreszcie w przyszym roku upra-

1 gniona statuetke na swoim kominku. Warto nadmienic, ze
1 statuetke Srebmego Lwa, zyli druga najwazniejsza nagrode,
1 udato sie zdobyc nieobecnemu na festiwalu Romanowi Polari-
' skiemu za film, Oficer i szpieg”. Z kolei, Boze Ciato’, najnowszy
1 film Jana Komasy, rezysera miedzy innymi, Sali samobdjcow”
1 @y, Miasta 44’ otrzymat dwa wyrdznienia: Europa Cinemas

1 Label i Inclusive Award Edipo Re. Produkdji traktujacej o mio-
1 dym mezczyZnie, ktdry po opuszczeniu poprawczaka zaczyna
1 udawac ksiedza, otworzy to drogg na najwazniejsze filmowe
1 wydarzenia na catym Swiecie. My obejrzymy nowe dzieto

1 Komasy od 11 pazdziemika. Niedawno ogtoszono takze,

+ zefilm,Boze Ciao" bedzie reprezentowat Polske w wyScigu

1

| o0 0Oscary. (PP) |
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B Piotr Gawrysiak
Bl AleksyUchaniski

B3 MarcinBorkowski

NA STOLERECEPTUROWYM POZA PRZYRZA-
DZANIEM LEKARSTW WYKONYWALISMY
ROWNIEZ SREBRNA ATRAPEUCHA
BOHATERA, A W SALOONIE SPOTYKALISMY
PRZODKA LARRY’EGO LAFFERA.
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koncu nasze ulubione
medium ma w nazwie
»wideo”. Ustalmy zresz-

t3 co$, na co zgodzicie si¢ tatwo
nawet na tamach pisma w duzej
mierze poswigconego grom retro:
grafika jest wazna. Tak bardzo, ze
moze nawet kiedys smialiscie sie
z historii o kolesiu, ktéry prébo-
wal graé na komputerze, gdy padt
mu monitor. A teraz, kiedy juz
zgodzilismy sie co do jej roli, wy-
obrazcie sobie, ze grafika catko-
wicie lub niemal catkowicie znika.
Witajcie w Swiecie gier audio.

W historii branzy, zwlaszcza w jej
poczatkach, mozemy znalez¢ sporo
przyktadéw rozwiazan, w ktérych to
dzwiek byt gtéwnym kanatem komu-
nikacji miedzy gra a uzytkownikiem.
Na powtarzaniu sekwencji dzwiekéw
oparty byt automat Atari Touch Me

z roku 1974. Niedtugo pézniej Ralph
Baer skopiowal ten pomyst, tworzac
stynna zabawke Simon. Szybko jed-
nak to grafika stala sie sita napedowa
sektora elektronicznej rozrywki,

a przez pewien czas dysproporcje
pomiedzy rozwojem ukladéw gra-
ficznych i dzwiekowych zaczely sie
pogtebiac.

- Komputery osobiste miaty wtedy
spore ograniczenia, byty bardzo spe-
cyficznymi , instrumentami” - méwi
Dorota Btaszczak, ktéra od 1986 roku
pracowata w dziale oprogramowania
Karen w willi na warszawskim Zolibo-
rzu, gdzie tworzyla oprawe dzwiekowa
miedzy innymi do Blackouta i obu
czesci Street Rod. — Owczesne pecety
pozwalaly wylacznie na ustawianie
dwdch stanéw membrany glosni-
kaiw ten sposéb generowanie fali
prostokatnej o zmiennym wspétczyn-
niku wypelnienia. I to faktycznie byto
wyzwanie, zeby na takim komputerze

Grafika. Zawsze pytacie o nig znajomych, gdy rozmawiacie o jakims tytule. Uczestnicze
W takich rozmowach od przeszto trzech dekad i w ktoryms momencie zawsze pada
pytanie O nig. To zrozumiate. Grafika wcigz stanowi gtowny probierz mozliwosci sprzetu,

a przede wszystkim podstawowe narzedzie komunikacji z nami.
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mogty zaistnie¢ dzwieki. Lepiej byto
z Commodore 64, ktéry byt cztero-
glosowym syntezatorem z wyborem
ksztattu sygnatu i obwiednia dzwieku,
to byto juz sporo. Ale najwieksza zmia-
na bylo pojawienie sie Amigi, a wraz
z nig — mozliwo$¢ pracy z samplami.
Trzeba jednak podkresli¢, ze
dysproporcje w znaczeniu grafiki
i dzwieku nie byty tylko kwestia
promowanych rozwigzan technolo-
gicznych. Po prostu nasza kultura jest
od wiekéw silnie wzrokocentryczna
- co manifestuje sie cho¢by w tym, ze
wiekszo$¢ z nas o obrazach rozmawia
ze znacznie wieksza precyzja niz
o dzwieku czy muzyce, w przypadku
ktorej czesto pozostaje odwotanie
sie do gatunku lub stwierdzenia, ze
jest ,fajna”. Dlatego, gdyby pomi-
nal przezywajace regularnie swoje
wzloty i upadki gry muzyczne oraz
pojedyncze tytuly tworzone z mysla
o niewidomych graczkach i graczach,
przypadki gier opartych gtéwnie na
dzwieku statyby sie sporadycznymi
ciekawostkami. Na szczeécie nie sa to
zbiory catkiem rozdzielne: na styku

gier dla oséb niewidomych i arty-
styczno-technologicznych ekspery-
mentéw nie dzieje sie moze bardzo
duzo. Na pewno tez - co dobrze wida¢
w tym tek$cie — nie dzieje sie regular-
nie. Za to na pewno: ciekawie.
Jednym z bardziej znanych przy-
ktadow gry opartej na dzwieku i chy-
ba pierwszym wysokonaktadowym
tytulem tego typu skierowanym na
platformy domowe byto Real Sound:
Kaze no Regret, wydane na Sege Sa-
turn w roku 1997, a dwa lata pézniej
na Dreamcasta. Niezyjacy juz Kenji
Eno, cieszacy sie w Japonii kultowym
statusem twérca D oraz Enemy Zero
izalozyciel kameralnego studia Warp,
w ktérym zatrudnienie znalazt cho¢-
by Fumito Ueda, stworzyt ja w odpo-
wiedzi na listy od niewidomych fanéw
swoich gier. Sciezka audio zawsze
odgrywatla istotna role w grach Eno,
ktoéry sam byt muzykiem - najbardziej
znanym poza Japonia przykladem
jest Enemy Zero, w ktérym przeciwni-
cy byli niewidoczni, a mozna byto ich
identyfikowa¢ wytacznie na podsta-
wie dzwieku. Jednak Real Sound to

rodzaj interaktywnego stuchowiska -
opowiesci o mlodzienczej mitosci i za-
gadkowym zniknieciu towarzyszyto
zaledwie kilka statycznych obrazéw.
Jedna z mozliwych sciezek przejscia
gry wyemitowata zreszta radiostacja
Tokyo FM. W pudetku z gra mozna
bylto znalez¢ miedzy innymi instruk-
cje wydrukowang alfabetem Braille’a.

\(YRAZNIE
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Dla rozwoju bardziej dynamicz-
nych produkgcji opartych na dzwieku
dtugo barierg byt — znéw! - sprzet,

a doktadniej: dostepnos$¢ uktadéw,
ktoére bytyby w stanie generowac
dzwiek przestrzenny, niezbedny do
nawigacji w wirtualnym $rodowisku.
Dorota Blaszczak, ktéra w 1991 roku
zakoriczyta prace w Karen i rozpocze-
1a rezydencje w kanadyjskim Banff
Center for The Arts, centrum sztuki
zlokalizowanym w Gérach Skalistych,
gdzie eksperymentowano z pionier-
skimi instalacjami VR, wspomina

to tak: — Od pierwszych projektéw
VR, projektowanych z bibliotekami
graficznymi Sense8, uzywalismy
dzwieku binauralnego na stuchawki
- czyli dzwieku nagrywanego na dwa
mikrofony. Pierwsze systemy, takie
jak FocalPoint, dla kazdego dzwieku
wymagaly osobnej karty Digidesign
Audiomedia. Pézniej pojawity sie bar-
dziej zaawansowane systemy Convo-
Ivotron czy Acoustron I, gdzie mozna
byto uzyskac odpowiednio cztery lub
osiem dzwiekéw binauralnych. I cho¢
zrédta dzwieku miaty atrybuty kie-
runkowos$ci promieniowania, to wcigz
nie dawaty w pelni satysfakcjonujacej
symulacji przestrzeni, a méwimy
przeciez o specjalistycznych instala-
cjach, nie sprzecie domowym. Jednak
niezaleznie od jakosci samej lokaliza-

¢ji dzwieku binauralnego czy czesto
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obecnego wtedy szumu kart dzwie-
kowych dzwiek 3D byt kluczowym
sktadnikiem projektéw VR, sprzegaja-
cym uzytkownika z otoczeniem.
Mozliwosci pokonywania takich
ograniczen w grach audio w ciagu
ostatnich kilkunastu lat testowane
sg coraz $mielej. Dobrym przyktadem
sa tytuly inspirowane produkcjami id
software, takie jak Shades of Doom.
Opublikowana w roku 2006 gra,
podobnie jak w wiekszosci produk-
¢ji dla niewidomych rozgrywanych

w czasie rzeczywistym, taczy dzwiek

3D ze $wiata gry z komentarzem
pozwalajacym graczowi nawigowac
w pozbawionej wizualiéw przestrzeni.
Inna pozycja, AudioQuake, udostep-
nia opcje multiplayer. Nie zmienia to
faktu, ze od tej pory do dnia dzisiej-
szego w rynkowym mainstreamie
przyktadéw naprawde odwaznych
eksperymentéw z dzwiekiem wciaz
mamy niewiele - wéréd nich znalazt
sie wydany tylko w Japonii Soundvoy-
ager (2006) na Game Boya Advance,



zestaw prostych gierek polegajacych
na lapaniu obiektéw bez patrzenia

na ekran, w ktérym role gléwnej
podpowiedzi pelni stereofoniczna
$ciezka audio. I cho¢ brak lektora

w menu $ciagnat na ten tytul krytyke
za niekonsekwencje i utrudnianie
dostepu osobom niewidomym, to gra
w pewnym sensie zapowiedziala nowy
trend, ktéry stopniowo powieksza
zainteresowanie grami audio. Ten
przetom, a moze raczej przetomik,

to oczywiscie efekt umasowienia
przenosnego grania za sprawa smart-
fonéw, stawiajacych graczkii graczy
w nowych sytuacjach, czesto wspiera-
jacych poszukiwanie alternatywnych
interfejséw. Przyzwyczajeni do mul-
titaskingu coraz czesciej korzystamy
z sonifikacji danych, ktéra pozwala
nam odbiera¢ informacje, gdy zajmu-
jemy sie czyms$ innym - i korzystaja
na tym takze gry.

Dzi$ serwis AudioGames.net kata-
loguje juz kilkaset tytutéw tego typu.
Cho¢ wciaz s3 to gtéwnie proste gry
na pecety, to na zattoczonym rynku
produkcji mobilnych coraz czesciej
pojawiaja sie pozycje oparte gtow-
nie na dzwieku - o coraz wyzszych,
cho¢ oczywiscie wciaz relatywnie
niewielkich budzetach. Chyba
najbardziej znanym przyktadem sa
dwie cze$ci Papa Sangre, horroru na
telefony i tablety Apple, ktére twércy
z londynskiego studia Somethin’ Else,

zajmujacego sie produkcja dzwieku

OPIERANIE GIER NA DZWIEKU,
ZAKORZENIONE W TYTULACH

IMODYFIKACJACH KIEROWANYCH
DO OSOB NIEWIDOMYCH, CORAZ
CZESCIE) STAJE SIEFORMALNYM
WYBOREM, PROBA ZASKOCZENIA
GRACZEK I GRACZY NOWATORSKIM
INTERFEJSEM.

od poczatku lat dziewieédziesiatych, promowali jako ,gry
wideo bez wideo”. Akcja, co ma uzasadniaé marginalizacje
obrazu, rozgrywa sie po $mierci bohatera, w krélestwie
Papa Sangre. Nawigacja w ciemno$ciach, oparta wy-
tacznie na dzwieku, nie jest tatwa, a odciecie od obrazu
poglebia udzielajace sie podczas zabawy uczucie napiecia.

\J PRAK

CHARRKIER LSt

Jak zgrabnie ujat to jeden z deweloperéw, Paul Bennun,
»Karta graficzna w twojej gtowie jest zdecydowanie lepsza
od jakiejkolwiek, ktéra mozesz znalez¢ w urzadzeniu
elektronicznym”. Koncentracja na glosie niesie jednak ze
soba pewne utrudnienie: kiepskie dialogi lub sposéb ich
podawania raza bardziej niz w wypadku produkcji wyko-
rzystujacych tez obraz. Somethin’ Else radzi sobie z tym,
zatrudniajac do swoich gier doskonatych aktoréw, miedzy
innymi Benedicta Cumberbatcha i Seana Beana.
Oczywiscie wciaz trudno méwic o zalewie tego typu
gier, a perelki trafiaja sie naprawde rzadko. Co wiecej,
dostepnosc tego typu tytuléw z polskiej perspektywy jest
niestety niepelna — nie tylko ze wzgledu na konieczno$¢
biegtego postugiwania sie angielskim w przypadku tytu-
16w stawiajacych na fabute, ale tez czesto przez regionalne
ograniczenia dystrybucji. Mimo wszystko jednak warto
$ledzi¢ te nisze. Da¢ odpoczac oczom i wstuchac sie w ten
niewielki, ale chwilami naprawde intrygujacy rynek. b
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i smokow rozmawia Piotr Stypka.

[ co sktonito cie do zainteresowania sie¢ takim
gatunkiem jak gry RPG? Jakie jest twoje pierwsze
wspomnienie zwigzane wlasnie z tym nurtem?
Pamietam, Ze jako dzieciak gratem ze swoim kumplem
z sasiedztwa w pitke i baseball. Podczas wspélnej zabawy
opowiedzial mi o D&D. Przedstawit to jako gre, w ktérej
najbardziej liczy sie wyobraznia. Jednak najbardziej zain-
trygowaly mnie same zasady: mogtes umrze¢ albo co$ miato
prawo ci sie nie uda¢. Wszystko byto oparte na catkowitej
losowosci. Poczutem sie zafascynowany, poniewaz uznatem,
ze takie reguty w grze, gdzie najwazniejsza jest wyobraznia,
sa niestychanie sprawiedliwe. D&D mnie wciagnelo. Byt
tylko jeden problem - nikt z moich znajomych nigdy

nie chcial by¢ mistrzem gry, poniewaz ta rola
zawsze wymagata sporo pracy i przygotowan
przed kazda przygoda. Sam przejatem te
funkcje, ktéra po pewnym czasie bardzo
mi sie spodobata. Przez kilka lat
zajmowalem sie przygotowy-
waniem scenariuszy do
planszéwek oraz gier
fabularnych.

Pamietam, jak mtodziencem bbedac, zarywatem cate noce,
grajac w drugiego Fallouta. Chwile pozniej na moim komputerze
zawitato Planescape: Torment, ktore odwiedzatem rownie
czesto co Wirota Baldura i wspomniang serie postapo. Juz wtedy
wiedziatem, ze Chris Avellone stanie sie moim ulubionym
projektantem gier wideo... Z zapracowanym tworca lochow

Az w koncu pewnego dnia odezwali si¢ do mnie ludzie z In-
terplay Entertainment z propozycja pracy. Zajatem
stanowisko mlodszego projektanta i tak to sie zaczeto.

P Pierwszym tytulem, nad jakim pracowales w Inter-
play, bylo Star Trek: Starfleet Academy. Jestes fanem
uniwersum Gene’a Roddenberry’ego?

W Interplay od samego poczatku miatem pracowac nad
tytutami osadzonymi w uniwersum Dungeons & Dragons.
Jednak w tamtym czasie firma byla zajeta tworzeniem Star-
fleet Academy. I jak sie okazato, trzeba byto do niej napisa¢
scenariusze misji. Zagoniono wiec kazdego dostepnego sce-
narzyste, w tym mnie. Sptodzitem kilka doprawdy kiepskich
zadan. Ale nie powiem, to bylo ciekawe doswiadczenie.
Pierwszy raz zetknatem sie z grami opartymi na uniwersum
Star Treka. Nie spodziewatem sie, ze bede pracowat nad
takim tytulem. Wiesz, taka wlasnie byla strategia dziatania
w Interplay. Jezeli ktorys z ich projektoéw potrzebowat wiek-
szej liczby ludzi, po prostu przerzucano ich z innej ekipy.
Tak duza firma mogta sobie na takie dziatanie pozwoli¢.

To samo powtérzyto sie chociazby przy okazji prac nad

Falloutem 2.

2 Podczas imprezy
promocyjnej
Fallouta 2 kazdy

z zaproszonych
gosci otrzymat

w torbie upomin-
kowej gekona
zamknietego

w puszce. Oczywi-
$cie pluszowego.



= Akcja Starfleet
Academy toczy sie
rok po wydarzeniach
z filmu ,,Star Trek V:
Ostateczna Granica".
W grze styszymy
aktoréw znanych

z oryginalnego seria-
lu: Williama Shatnera,
Waltera Koeniga oraz
George'a Takei.

= Cho¢ Chris nie
brat udziatu w pra-
cach nad obiema
czesciami Baldur's
Gate, to objat
posade gtéwnego
projektanta przy
Baldur's Gate: Dark
Alliance, od ktére-
go rozpoczat sie
zywot WiedZmina...

- W.Dyipg Light 2

widac mbe

Avellone'ayWybory

* dokonywane przez

"graczy w trgkcie-
rozgrywki beda
miaty spore &
znaczenie.
Konsekwencje
dziatan wykraczaé
bedg daleko poza
réznorodneizakoh-
czenia gry.

= W miodosci Chris
duzo rysowat.
Szkicowat wszedzie
i na wszystkim: na
rolkach papieru
biurowego, $cianach
piwnicy oraz scho-
dach rodzinnego
domu. Co z oczywi-
stych wzgledéw nie
do konca podobato
sie jego rodzicielce.
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ZAWSZE POWTARZAM LUDZIOM, ZE JESLI
Z POWODOW PRAWNYCH NIE JEST CI
DANEPRACOWAC NAD KONTYNUACIA
ORYGINALU, ZACZNII TWORZYC CO$

PODOBNEGO.

P Pamigtasz swoje pierwsze spotkanie z Brianem
Fargo? O ile si¢ nie myle, Wasteland pojawilo si¢

w momencie, gdy byles jeszcze nastolatkiem. Zapewne
zagrywales si¢ w tytuly przez niego stworzone.

Pierwsza powazniejsza rozmowe z Brianem przeprowadzitem
dopiero na spotkaniu, na ktérym omawialismy Planescape: Tor-
ment. Przedstawitem mu ogélna koncepcje rozgrywki oraz kilka
krétkich przedstawiajacych ja filmikéw. To, co zobaczyt, bardzo
mu sie spodobato. Odetchnatem z ulga, ze zareagowal tak po-
zytywnie. Nie spodziewalem sie az tak cieptego przyjecia moich
pomystow z jego strony. Troche tez batem sie naszego spotkania,
gdyz Brian potrafit oniesmiela¢ swoich rozméwcéw. Ciesze sie,
ze wszystko potoczylo sie dobrze. Po dzi$ dzien utrzymujemy ze
soba kontakt. Sporo rozmawialismy na temat Wasteland 21 3,

a takze przy okazji innych projektéw. Lubie w nim to, ze nie tylko
dobrze radzi sobie w roli biznesmena, ale réwniez niezwykle
entuzjastycznie podchodzi do samych gier. Potrafi wyskoczy¢

z odniesieniami do filméw lub innych dziet sztuki, podpowiada-
jac tym samym nowe, ciekawe pomysty. Takim podejéciem zaraza
inne osoby pracujace nad danym tytutem.

[d 0d razu zatrudniono cie w Interplay na pelny etat?
Tak, od razu, whasnie po to, abym pracowat nad tytutami D&D.
Nasza siedziba miescita sie w Irvine. Gdy zaczynatem, zajmo-
wata dwa budynki, potem rozrosta sie do trzech biurowcéw.

W konicu przeprowadzilismy sie do innej czesci tego miasta.

[ Jestes jednym z ojcéw serii Fallout. Stworzenie
takiego cyklu wigzalo si¢ z niematym ryzykiem. Klimaty
postapokaliptyczne nie s3 tak popularne jak fantasy.
Zgadza sie, wiele 0séb podchodzito do tego pomystu z wielka re-
zerwa, poniewaz nikt nie mogt zagwarantowac, ze okaze sie on
komercyjnym sukcesem. Jest mi bardzo mito, ze wspominasz

o mnie przy okazji tego uniwersum, ale nie mozna zapomnie¢,
ze bylo to dzieto: Tima Caina, Jasona Andersona, Leonarda

= Stup Czaszek
- urokliwa
miejscowka,

z ktérej w prze-
sztosci Bezimienny
uwolnit jednego ze
swych kompandw,
Mortego.
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« ,,0d graczy dla
graczy" - to hasto
doskonale pasowa-
to do firmy, w kt6-
rej pracowali ludzie
tacy jak Tim Cain
lub Chris Avellone.
Prawdziwi fani gier,
oddajacy cate ser-
ce swojej pracy.

Boyarsky’ego oraz Christophera Taylora. Poczatkowo czwérka
tych panéw pracowata nad innym tytutem postapo opartym
na systemie GURPS. Pojawily sie jakie$ zgrzyty pomiedzy ekipa
a tworcg owej mechaniki, przez co Interplay stracit licencje.
Brian powiedziat chtopakom, zeby sie nie przejmowali i zaczeli
pracowac nad kolejna produkcja osadzona w podobnych
klimatach. To byta dziwna sytuacja — Brian nie mial praw do
Wasteland, wiec GURPS miato by¢jego duchowym nastepca, az
w koncu zostali$émy przy Falloucie.

Zawsze powtarzam ludziom, ze jesli z powodéw prawnych

=" Glosem Bezi-
miennego byt aktor
Michael T. Weiss

nie jest ci dane pracowa¢ nad kontynuacja oryginatu, zacznij
tworzy¢ cos podobnego. W ten sposéb moze uda sie wykonac
co$ wiekszego i lepszego niz pierwowzér. I z tej perspektywy

znany w naszym
kraju z gtéwnej roli
w serialu ,,Kame-
leon”.

Fallout taki byt. Nie pracowatem nad pierwsza czescia cyklu,
cho¢ Tim Cain mnie do tego namawiat. Bytem wtedy zajety in-
nymi projektami. Powinienem walna¢ sie za to mocno w twarz.

@ ale pracowales juz nad Falloutem 2. Jak wspomi-

nasz tamten czas?




Bylo niestychanie stresujaco. Od razu po premierze pierwszej
czedci serii przeszlismy do prac nad jej kontynuacja. Mielismy
bardzo mato czasu, aby zdazy¢ ze wszystkim przed premiera.
Dodatkowo Tim, Leonard i Jason odeszli z Interplay.

P Zakladajac tym samym Troika Games.

Tak. Co gorsza, szef Black Isle Studios zwolnit Chrisa Taylora,
poniewaz sie nie dogadywali. Dopiero wtedy zauwazyt, ze
Fallout 2 nie ma juz ani jednego projektanta. Skrzyknat ludzi
z pozostatych ekip, aby zaczeli réwniez pracowa¢ nad Fallo-
utem. Pamietam, ze siedziatem wtedy nad Planescape: Tor-
ment. Taki przymus dziatania na dwa fronty zmusit mnie do
znacznego wydtuzenia czasu pracy. Potrafitem pracowa¢ nad
tymi projektami po osiemdziesiat lub sto godzin tygodniowo.
Szalone i niestychanie stresujace.

@ wiasciwie to dlaczego Tim i reszta odeszli

z Interplay?

Moze to dziwnie zabrzmi, ale winien temu okazat sie sukces
samej gry. Gdy tylko okazato sie, ze na tytule da sie zarobic,
kazdy chcial mie¢ w niej udziat: od marketingu az po mana-
gement. Wszyscy zaczeli pouczac Tima i jego ekipe, jak maja
pracowac czy reklamowac¢ swoje dzielo. Bylo tego tyle, ze facet
po prostu zrezygnowat. Na wies¢ o tym jeszcze tego samego
dnia Leonard i Jason réwniez opuscili studio.

Eco sprawilo, ze zaczales tworzyé Biblie Fallouta?
Uzmystowilem sobie, ze uzbieralo sie sporo informacji ze
$wiata gry, o ktérych nigdy nie styszeli gracze, jak chociazby
Krypty iich mieszkancy. To na pewno zainteresowatoby mnie
jako fana tego uniwersum. Po wydaniu Fallouta 2 nie bylismy

= Dawna

siedziba Interplay
w Irvine. Biurowiec
usytuowany byt

w poblizu centrum
handlowo-rozryw-
kowego Spectrum,
w ktérym znajdo-
wat sie kultowy
salon gier Game-
Works.

% W Planescape:
Torment spotkaé
mozna catg mena-
zerie piekielnych
stworéw: od sukku-
béw, zyjgcych me-
chanicznych kostek,
ptonacych magéw
po tak sympatycz-
ne stworzonka jak
czerwone Abishai'e.

pewni, czy bedziemy w stanie stworzy¢ trzecia cze$¢. Zebranie

wszelkich danych o tej serii w jednym miejscu byto dosko-
natym sposobem na jej upamietnienie. P6zniej dane mi byto
jednak projektowac trzecia odstone sagi, a Biblia Fallouta stata
sie doskonaty $ciagawka, dzieki ktérej mogtem sprawdzi¢, czy
wszystko sie zgadza.

[d Robites ja kompletnie sam?

Tak. To miat by¢ zbiér wszystkich informacji dostepnych dla
kazdego fana. Sam jestem mitoénikiem tego $wiata, nikt mi za
to nie placit. W miedzyczasie cze$¢ ludzi z Black Isle zajmowata
sie opracowaniem edytora do Fallouta 2, tak aby gracze sami
byli wstanie tworzy¢ wlasne przygody.

P Planescape: Torment to jeden z tych tytulow,

ktory ma grono niezwykle oddanych fanéw.

Wielu wraca do tej gry z sentymentem.

Tworzenie gier na podstawie systemu D&D bylo gléwnym
powodem mojego zatrudnienia w Interplay. Juz w trakcie
rozmowy kwalifikacyjnej zapytano mnie: , Hej, miatbys jakis
ciekawy pomyst na produkcje osadzona w $wiecie Planescape?”.
Odpowiedziatem, ze fajnie by byto, gdyby zaczynata sie ona
od sceny $mierci. Gléwny bohater budzitby sie w kostnicy

4 Akcja Fallen
Order dzieje sie
tuz po zakonczeniu
filmowego ,,Epizo-
du IlI". Galaktyka
po wydaniu przez
Imperatora Roz-
kazu 66 nie jest
bezpiecznym miej-
scem dla mtodego
padawana, jakim
jest Cal.
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== |cewind Dale 2
to kapitalny, na-
stawiony na akcje
tytut osadzony

w Zapomnianych
Krainach. Niestety
nie ma szans na
jego odswiezong
wersje, poniewaz
kod Zrédtowy gry
zaginat.

= Odtwérca
gtéwnej roli w Star
Wars Jedi: Fallen
Order jest Cameron
Monaghan. Aktora
mozna kojarzy¢

z podwdjnej roli Je-
rome'a i Jeremiaha
Valeskéw w serialu
»Gotham".
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iprébowat sie dowiedzie¢, co go spotkato. Projekt zawist w lim-
bo nakilka lat, poniewaz firma skupiona byta na czym innym.
Jednak gdy BioWare dostarczyto nam silnik Infinity Engine,
Brian uznat, ze skoro zaptaciliémy spora sumke za licencje
Planescape, wypadatoby zabrac sie za stworzenie gry. Izome-
tryczny rzut, na silniku Ifinity Engine oraz trzymanie sie zasad
D&D - takie dostatem zalecenia, gdy powierzono mi ten tytut.
Przez rok pracowatem nad gléwna osia fabularna. W pewnym
momencie dolaczyt do mnie jeden z twércoéw oryginalnego Pla-
nescape, Colin McComb. Milo wspominam ten czas, poniewaz
byla to pierwsza gra, nad ktérej historia, postaciami, a nawet
dialogami pracowatem sam, przed dotaczeniem do zespotu in-
nych cztonkéw. Zdaje sobie sprawe z faktu, ze mechanika walki
nie nalezala do najlepszych. Jednak ludziom podobata sie sama
opowies¢, a to cieszyto mnie najbardziej.

@A o wszystko dzialo sie w czasie, gdy Interplay zostal
przejety przez Titus Interactive. Brian Fargo mocno to
przezyl. A niedlugo pézniej ty miales juz czynny wspét-
udzial przy stworzeniu Obsidian Entertainment.
To wszystko nie stato sie z dnia na dzieni. Na poczatku wsparcie
ze strony Titusa wydawalo sie dla nas prawdziwym blogosta-
wienistwem. Dopiero po okoto dwdch latach okazalo sie, ze nie
wyniknie z tego nic dobrego. Na pewnym etapie bezceremonial-
nie pozbyli sie Briana, wiec ten zatozyt studio inXile. Ten facet
byl prawdziwa dusza Interplay. Jak juz wspominalem, nie tylko
znal sie na growym biznesie, ale tez kochat wirtualna rozrywke.
Zawsze pragnal tworzy¢ warto$ciowe tytuty. Ludziom z Titusa
brakowalo takiego podejscia. Zalezato im na jak najszybszym
wypuszczaniu kolejnych produkgji, na przyktad Icewind Dale
ilcewind Dale 2. Nie zrozum mnie Zle, to nie sa zte gry. Ale
takze nie dostrzegatem w nich typowych cech RPG, z ktérych
przeciez Interplay byt znany. Francuzi chcieli czego$ w stylu
Diablo, a my wolelismy tworzy¢ tytuty typu Baldur’s Gate.
Wyraznie byto wida¢, ze firma znajdowata sie na réwni po-
chylej. Wtedy nadarzyta sie okazja, aby jako Black Isle pracowaé
nad trzecig czescia Wrét Baldura. Wszyscy bylismy tym faktem
mocno podekscytowani. W koricu moglismy zabra¢ sie ponownie
za pelnokrwiste RPG. Za serie, ktéra kochamy. Po okoto roku
produkeji okazalo sie, ze straciliémy prawa do marki. Wszystko
przez jakis gtupi btad w ksiegowosci. Wiasciciele D&D nie otrzy-
mali wystarczajacych pieniedzy, wiec zerwali umowe. Wszystko,
nad czym pracowali$my przez ostatnie miesiace, trafito do kosza.
Mielismy przygotowane piekne grafiki, a opracowana przez nas
historia nie byta kontynuacja poprzednich odston.

Po tym wszystkim chciatem jeszcze posiedzie¢ nad

Falloutem 3. Czutem jednak, ze po tym, co przytrafito sie
trzeciemu Baldur’s Gate, oraz przez brak jakiegokolwiek wspar-
cia z gory taki sam los podzielii ten tytut. Ztozytem zatem
wypowiedzenie, dotaczajac do Feargusa Urquharta — ktérego
wyrzucono z Interplay kilka miesiecy wczesniej — aby zatozy¢
Obsidian. Po prostu chciatem robi¢ gry RPG. Smutne jest to, ze
Fallout 3 od Interplay rzeczywiscie zostato anulowane jakis czas
po tym, jak zalozylismy nowe studio. Szkoda, ze ludzie z Titusa
nie uczynili tego wezesniej, bo masa pracy poszta na marne.

[d Brian nie chciat was w inXile?

Skontaktowat sie ze mna, oferujac wspélprace, ale odmoéwitem,
postanawiajac, ze zostane lojalny Feargusowi, z ktérym wspie-
rali$émy sie od czaséw Black Isle. Nie mial mi tego za zte. Tym
bardziej ze po latach i tak dane nam byto razem wspétpracowaé.

[d Jestem fanem »Gwiezdnych wojen”, a jedna z moich
ulubionych produkcji osadzonych w tym uniwersum
jest Star Wars: Knights of the Old Republic IT

- The Sith Lords.

To chyba jeden z najdtuzszych tytultéw w historii gier kompu-
terowych. Nie bylem zadowolony, gdy Feargus oznajmit mi,

ze pierwsza produkcja Obsidiana bedzie osadzona w realiach
Gwiezdnych wojen. Nigdy nie bytem wielkim mitosnikiem
tego uniwersum, jednak gdy zaczatem robic glebszy research,
co$ zaczelo sie we mnie zmienia¢. Uzmystowitem sobie, ze
podobne klimaty podobaty mi sie juz w dziecinstwie. Miatem
wiele pytan oraz watpliwosci dotyczacych tego $wiata i to
spodobato mi sie najbardziej. Dzieki temu moglem wples¢ owe
problemy w fabule przygotowywanej przez nas gry, co sprawito
mi najwiecej radochy.



@Pierwsze
istoryjki oraz
™ scenariusZe
Chris publikowat
W magazynie
Dragon: Periodyk

A e uka ie nie-
zmienni 1976
rokui publikuje
materiaty zwigza-,
ne z Dungeons
& Dragons:

P Wielka bomba okazalo si¢ ogloszenie twojego nazwi-
ska jako wspoélscenarzysty Dying Light 2.

Nie wiedziatem, czego sie spodziewac po samej imprezie,

na ktérej miato by¢ to ogloszone. Myslatem, ze bedzie to
zwykle marketingowe gledzenie przed zebranymi typkami
w garniturach. O$wiecita mnie moja zona, méwiac, iz event
Microsoftu wyglada zupelnie inaczej. Wtedy zaczatem sie
stresowacd. Na szczescie wszystko potoczyto sie catkiem nie-
zle. Ogélnie caly koncept tej gry bardzo mi sie podoba - po-
Iaczenie klimatéw zombie i fantasy dziejacego sie w miescie.
Niestety nie moge wyjawic¢ zadnych szczegétéw poza faktem
samej wspotpracy. Techland bardzo pilnuje, aby nie pojawity
sie jakie$ przecieki.

[d ostatnio pracowales tez nad Jedi: Fallen Order,
kolejna gra osadzona w uniwersum Gwiezdnych
wojen.

Wszystko zaczelo sie, gdy cztowiek, z ktérym pracowatem

w przeszlosci, odezwat sie do mnie w imieniu Respawna

z propozycja wspotpracy. Znalem to studio, ale nie wiedziatem
wtedy, nad czym moga pracowac. Zaintrygowany pojawitem
sie wich naprawde fajnej siedzibie. Okazalo sie, ze bedzie to
gra osadzona w $wiecie Gwiezdnych wojen. Spotkatem sie ze
Stigiem Asmussenem, majacym w swoim CV God of War 3,
oraz Aaronem Contrerasem znanym choc¢by z Mafii 3. Czulem,
ze ci dwaj kolesie plus Gwiezdne wojny to strzal w dziesiatke.
Od razu wiec zgodzitem sie na wspoétprace. Przez nastepny rok
zajmowatem sie tworzeniem historii oraz scenariusza.

[ Jestes znany ze swego pracoholizmu. Czy mozesz
zdradzi¢ wiecej informacji na temat niektérych projek-
tow, nad ktérymi aktualnie pracujesz?

Fakt, tych gier bylo juz sporo. Pierwszym z biezacych tytuléw
jest wlasnie Jedi: Fallen Oder. Cieszy mnie fakt, ze jest to
produkcja nastawiona na rozgrywke jednoosobowa i wazna role
gra w niej fabuta. Nie ma tu trybu multi ani zadnych mikrotran-
sakdji, co wrecz niebywale mnie raduje. Kolejny to wspomniany
juz Dying Light 2, o ktérym nie moge za wiele méwi¢. Z kolei
trzeci to Bloodlines 2 od Paradoksu. Jestem fanem pierwszego
Bloodlines, a nad dwéjka kapitalnie mi sie pracowato. Uwielbiam
klimaty urban fantasy — sa tu wampiry i wilkotaki. Wszystko
dzieje sie w czasach wsp6lczesnych i fajnie pracowac nad posta-
ciami méwigcymi jak typowy zbir. Wiecej informacji na temat
samej gry na pewno pojawi sie w nadchodzacych miesiacach.

P Utrzymujesz kontakty z bylymi pracownikami Black
Isle? Glosno bylo o twoim konflikcie z Feargusem. Pogo-
dziliscie si¢?

Nie. Ten konflikt trwa dalej. Feargus i ja kompletnie nie zgadza-
my sie w kwestii traktowania pracownikéw oraz zarzadzania fir-
ma. Z biegiem lat okazato sie, ze zbyt mocno sie réznimy. Bardzo
szanuje ludzi, z ktérymi wspétpracowatem w Black Isle. Pillars,
Tyranny, Pillars 2 — bardzo ciezko pracowali nad tymi tytutami.
Fakt, ten ostatni moze nie byt arcydzietem, ale wlozyli wen sporo
serca. Weigz utrzymuje kontakt z Timem Cainem, ktéry przygo-
towuje wlasnie The Outer Worlds. Czu¢ w nim pasje, gdy wspo-
mina mi o tym projekcie. Z wielka checig wspétpracowatbym ze
wszystkimi z deweloperéw, ktérych poznatem w Black Isle.

[ wielkie dzieki za rozmowe!

+ W odréznieniu
od swojej poprzed-
niczki w Knights of
the Old Republic Il
wiecej jest odcieni
szarosci. Kazda
decyzja, dobra lub
zta, moze miec tra-
giczne konsekwen-
cje. Doskonatym
przyktadem moze
by¢ tu scena

z zebrakiem na
Nar Shaddaa.

=* Poza Avellonem
do zespotu sce-
narzystéw Dying
Light 2 dotgczyta
Karolina Stachyra
odpowiedzialna
za niezapomniany
quest o Krwawym
Baronie w Wiedz-
minie 3. O fabute
gry mozemy by¢
zatem spokojni.
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Wychodze wieczorem z kina i zaczyna dzwoni¢ komaorka. Po odebraniu okazuje
sie, ze jest to potgczenie ze szpitala, w ktdrym pracuje. Pewna pacjentka z oddziatu
dzieciecego potrzebuje specyficznego preparatu ratujgcego zycie, wiec musze
przyjechac do apteki szpitalnej i jak najszybciej wydac lek.

Marcin M. Granat

akie momenty nie zdarzaja si¢ codziennie, ale —w konicu nic nie nadaje przygodzie ta-

I od czasu do czasu, w sytuacjach trudnych do kiej dramaturgii jak pelna emocji préba
przewidzenia i zagrazajacych ludzkiemu zyciu, ratowania drugiej osoby - to jedno-
farmaceuta szpitalny musi wykona¢ kurs do apteczne- cze$nie trafiaja tez w sedno farmaceu-
go magazynu whrew wszelkim przeciwnosciom. Ale czy tycznej profesji. Dostarczenie leku jest
my, gracze, nie znamy skads tego schematu? W iluz to bowiem kluczowe dla procesu leczenia

pacjenta, bo co z tego, ze zostanie on

grach pelnilismy role posrednika, na ktérego barkach

spoczywala misja dostarczenia uzdrawiajacej sub-

prawidlowo zdiagnozowany i otrzyma

stancji? Wystarczy wspomnieé zdobywanie remedium recepte z najlepszymi specyfikami,

dla ojca z basniowego Brothers: A Tale of Two Sons skoro nie bedzie mégt dostac ich w ap-
czy zmagania w klimatach postapokaliptycznej Rosji, tece? Najwieksza réznica miedzy grami
zwiericzone pozyskaniem eksperymentalnego leku a rzeczywistoscia jest jedynie sposéb
z Metro Exodus. wykonania wspomnianego zadania.

O ile gry stawiaja nas najczesciej w roli
Za apteczng ladg

I cho¢ wielu deweloperéw z pewnoscia decyduje sie na poto-

twardziela, kt6ry nigdy nie boi sie sia¢
demolki, o tyle sprowadzanie lekéw ma

zenie nacisku na akt zdobywania leku dla dobra scenariusza gléwnie charakter pracy biurowej.
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TEN VAULT BOY Z05TAL
NAZWENY FARMACEUTA, ALE
DLACZEGO NOSI STETOSKOP ZA-

REZERWOWANY DLA LEKARZY?

i |

DEVNIE ZBUWAZYLISCIE ZE W APTEKACH PRACUJA

CLOWNIE KOBIETY. ZAOD FARMACEUTY JEST MOCNO
STEMINIZOWANY,PANI PO PRAWEJ POCHODZ!
7 SHADOW OF THE COMET

APTECE SZPITALNEJ Z THEME
HOSPITAL PACJENT ZAZYWA LEK
NA MIEJSCU. W RZECZYWISTOS

01 LEK| TRAFIAJA DO CHORYCH
NA 0DDZIAACH

il

BYC MIEDZY INNYMI

UZDRAWIAJACY POKARM.
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CARTMAN PRZEDSTAWIA SCOTTA JAK
WAZNA POSTAC POSIADAJACA
MOC CURRZYCY"

Ale chwila... czy nie mieli$my juz czasami do czynienia z produk-
cjami przedstawiajacymi aptekarskie zycie od tej szarej strony?
Catkiem schludna placéwka handlujaca lekarstwami pojawita
sie w Shadow of the Comet od Infogrames z 1993 roku. Jej
wystr6j byt co prawda nieco nietypowy, bo na miejscu pétek ze
szklanymi butelkami znalaz} sie sprzet laboratoryjny — wypel-
nione kolorowymi cieczami kolby kuliste i cylindry miarowe
—lecz apteka dzialala juz jak najbardziej standardowo. Gracze
korzystali nawet z ustug farmaceutycznych, realizujac recepte na
lek nasercowy, ktéry na dalszym etapie rozgrywki ratowat prota-
goniscie zycie, tuz po tym, gdy ten zetknat sie z lovecraftowskimi
okropnosciami. Inng gra z okresu wezesnych lat dziewie¢dzie-
sigtych, w ktérej zazywanie lek6éw szto w parze z mrocznym
klimatem, bylo Dark Seed. Bohater produkeji musiat bowiem
usmierzac bol tabletkami na migrene, ktora, jak sie pézniej
okazalo, byla efektem implantacji w jego gtowie zarodka obcych.
Osobliwa atmosfera tytulu nie miata tym razem nic wspdlnego
z twérczoscig samotnika z Providence, byta za$ efektem prac
innego mistrza grozy, H.R. Gigera. Osoby, kt6ra o maty wlos
nie zignorowataby sztuki, zostajac... farmaceuta. W kontekscie
tego artykutu szczegdlnie warto przytoczyc¢ ciekawostke o tym,
Ze ojciec artysty pracowat w aptece i mocno zachecat mtodego

Gigera do péjscia w jego $lady, twierdzac, ze
jego potomek jako twérca nigdy nie zarobi
godziwych pieniedzy.

Proponuje jednak porzuci¢ produkdje
podszyte groza, skupiajac sie na humo-
rystycznym dziele od Sierry On-Line,
czyli Freddy Pharkas: Frontier Pharmacist
21993 roku. Scenariusz gry rzuca nas na
Dziki Zachéd i w zabawnej balladzie ze
wstepu przybliza postaé gtéwnego boha-
tera. Tytutowy Freddy byt w przesztosci
rewolwerowcem, ale gdy jeden z przeciw-
nikéw odstrzelit mu ucho, protagonista
porzucit niebezpieczne zajecie, stawiajac
na ,pistle, a nie pistolety, i farmakologie”.
Produkcja pozwalata zaréwno na przygoto-
wywanie lekéw, czyli tak zwana recepture
(mielismy do dyspozydji profesjonalny
sprzet, taki jak prasa reczna do robienia
tabletek czy waga), jak réwniez typowo we-
sternowe zajecia pokroju pokonania kilku
pokerowych oszustéw. Przy tworzeniu gry
brat udziat Al Lowe, dzieki ktéremu dowcip
mozna wyczu¢ na niemal kazdym kroku. Na
stole recepturowym poza przyrzadzaniem

Smt RECEPTUROWY 7 FREDDY PHARKAs.
MOGLISHY NA NIM MEDZY 1NNy ODMIERZAC
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lekarstw wykonywaliémy réwniez srebrna
atrape ucha bohatera, a w saloonie spoty-
kalismy przodka Larry’ego Laffera.

Zonglerka pigutkami

Zabawne nawigzanie do branzy farma-
ceutycznej pojawilo sie takze w portfolio
Telltale Games (pisaliémy o nim wiecej

w Pixelu #45), ktére wypuscilo gadzet

w formie kieliszka do woédki z informacgja,
Ze najlepiej uzywac go do lekarstw. Pac-
-Man tez nie podchodzit powaznie do far-
makoterapii, bo co chwile tykat tabletke,
ktéra zmieniata go w krwiozercza bestie,
przez co przypuszczam, ze zawierala co$
psychoaktywnego. Mégt to by¢ nawet
narkotyk, ktérych wiele jest zarejestrowa-
nych jako leki. Sam pracujac w szpitalu,

co najmniej raz w tygodniu zaopatruje
oddzialy w morfine czy fentanyl - ciekawy
zwiazek, 50 razy mocniejszy od heroiny!

Mnostwo kapsutek pochtaniat tez
protagonista ze $wietnego roguelike’a pod
tytutem The Binding of Isaac. Losowos$¢
ich wystepowania nadawata rozgrywce
odpowiedniego dreszczyku emodji, a ich
wiasciwosci potrafity naprawde zaskoczy¢.
Raz byto to teleportowanie Isaaca, kiedy
indziej zwiekszanie lub zmniejszanie jego
rozmiaréw niczym w ,,Alicji w Krainie
Czaréw”. Lekkiego podejscia do substancji
leczniczych nie mogli tez sobie odmé-
wic twércy South Parku: Kijka Prawdy.

W $wiecie, ktérego postacie na parodiujaca
RPG modle przypominaja bohateréw
fantasy, znalazlo sie miejsce dla diabetyka
przyodzianego we fiolki z insuling. Céz,
jaki bohater, taki magiczny pas. Leki byly
tez istotne w sequelu tej produkdji, gdzie
pelnily role elementu craftingowego.

A skoro mowa o wirtualnym tworze-
niu przedmiotdéw, to nie sposéb uciec od
motywéw survivalowych. W rozgrywce
w tej konwendji leki sa czesto nieodtaczng
czescig ekwipunku naszej postaci. Mogli-
$my je wyprodukowac na przyktad w This
War of Mine. To wlasnie w tej grze tworcy
potozyli szczegdlny nacisk na trudnosci
w zdobywaniu lekarstw w wojennych
realiach. Substandje leczace mozemy
otrzymac, przetwarzajac stare, nierzad-
ko weterynaryjne pigutki. Stabsze leki
ziotowe sa z kolei uczciwie opisane jako
specyfiki, ktére moga pomoc, ale wcale nie
gwarantuja swojego dziatania. Takze w tej
grze dos¢ czesto stajemy przed moralnym
wyborem podzielenia sie lekami z posta-
ciami niezaleznymi.
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Co wiecej, deweloperzy umiescili w grze
postac farmaceuty. Pamietam, ze nie
potrafita ona gra¢ na gitarze i byta
gorszym wartownikiem od pozostalych
czlonkéw mojej grupy cywiléw. Istotne
dla przetrwania byly tez lekarstwa
w serii S.T.A.L.K.E.R., chroniace
bohatera przed choroba popromienna.
A ze radioaktywne uniwersa rzadza sie
swoimi surowymi prawami, to i Artem
ze wspomnianego juz Metro Exodus nie
zastanawial sie przed zaaplikowaniem
sobie zastrzyku obnizajacego napromie-
niowanie organizmu. Jeszcze bardziej
wymagajaco byto w Amnesii: Mrocznym
obledzie, horrorze zawierajacym jedynie
16 butelek laudanum - preparatu wzoro-
wanego na prawdziwym leku o tej samej
nazwie, bedacego nalewka z opium.
Ukazanie leku jako towaru deficy-
towego o duzej wartosci nie zawsze
sie jednak udaje. Podczas zwiedzania
opanowanego przez hiszpanke Londynu
z Vampyra zostatem na przyktad popro-
szony o zdobycie trudno dostepnych
lekarstw. I wszystko bytoby w porzadku,
gdyby nie fakt, ze cate ich mnéstwo
znalaztem podczas niezaleznego od misji
przegladania szpitalnych pétek. Dziwnie

czutem sie tez, gdy bohater z Dying

Light, ugryziony na poczatku rozgrywki
przez zombie, dostawat w swoje rece lek

przeciwko wirusowi ozywiajacego zmartych. Protagonista na
polecenie przetozonych niszczyt zapasy leczniczej substandji
w celu wywotania napie¢ miedzy frakcjami, lecz nie rozumiem,
dlaczego nie zaaplikowat sobie cho¢ jednej dawki.

A czy myslicie, ze problem braku lekéw to tylko growa rzeczy-
wisto$¢ tudziez specyfika krajéw Trzeciego Swiata? Niestety
jest to tez gigantyczna bolaczka wspétczesnej Polski. Niewiele
sie o tym mo6wi, ale kfopoty na tym polu trwaja od kilku lat.
Jako farmaceuta szpitalny nieraz czutem ciezar, gdy musiatem
poinformowac¢ lekarzy, ze potrzebne im lekarstwa sa nie do
zdobycia. Pamietam, gdy ponad rok temu stawatem na glowie,
by otrzymac lek pobudzajacy prace serca konieczny dla rato-
wania zycia dwudziestoparolatka po wypadku motocyklowym,
a piszac te stowa, nie mam mozliwosci zaopatrzenia szpitala
w preparat dla chorych na nowotwor pecherza moczowego.

JesteS taki,jaki zazywaszlek
Ciekawe, ze branzy gier udalo sie tez wykreowac uniwersum,
w ktérym lekéw jest nie tylko pod dostatkiem, ale sa one

jeszcze obligatoryjnie zazywane przez bohateréw. Taka wizje

spoteczenstwa ukazano w We Happy Few, grze akdji z ele-
mentami przygodowymi od Compulsion Games. Potykane
przez bohater6w tabletki Joy utrzymuja ich w stanie euforii
i sprawiaja, ze obserwowany $wiat wydaje sie piekny — poczaw-
szy od niebywale zywych koloréw, a skoriczywszy na zdolnosci
ignorowania obskurnych elementéw krajobrazu. Pod fasada
sztucznej atrakcyjnosci rzeczywisto$é gry skrywa jednak
utopijny i totalitarny ustrdj alternatywnej Wielkiej Brytanii,
ktory zaczynamy poznawaé w momencie odmdwienia przyjecia
przymusowej dawki leku.

Stan emocjonalny bohateréw i stosowane przez nich farma-
ceutyki to dobre potaczenie, gdy scenarzysta chce powiedzie¢

TROPICO 5 STAWIAMY BUDYNEK FIRMY
FARMACEUTYCZNE). ZGODNIE Z ZARTOBLIWYM

CHARAKTEREM SERII PRACUJE ONA POD HASLEM:
,»LEK NA KAZDA CHOROBE".
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co$ wiecej na temat kondycdji psychicznej
protagonistéw. Wizerunkowi Maxa
Payne’a jako twardziela sponiewieranego
przez zycie zdecydowanie bardziej shu-
zyto tykanie tabletek przeciwbélowych
w celu odnowienia zdrowia niz uzywanie
apteczek. Podobnie jest w Life is Strange,
w ktérym postacie zyskuja na auten-
tycznosdi dzieki réznym sugestywnym
drobiazgom. Po co informowac¢ gracza,
ze dany bohater ma sie nie najlepiej, za
pomoca smetnego dialogu, skoro mozna
przekaza¢ to samo, stawiajac na potce

w jego tazience leki przeciwdepresyjne
iuspokajajace?

Szkoda, ze wéréd ciekawych postaci
z gier jedynym interesujacym farma-
ceuta jest wzmiankowany juz Freddy
Pharkas. Co prawda mito mi bylo spo-
tkac podczas zabawy w Assassin’s Creed:
Unity pewnego aptekarza, lecz moje
zainteresowanie nim nie wynikato z jego
oryginalnosci, lecz z faktu, ze sprzeda-
watl trucizne. Mialo to jak najbardziej
sens, bo farmaceutyczna profesja wiaze
sie z wiedza toksykologiczna, co utarto
sie w sztuce. Juz przeciez w Szekspirow-
skiej tragedii o nieszczesliwych kochan-
kach z Werony to wlasnie farmaceuta
zaopatruje Romea w trucizne. Nawet
stynna autorka kryminatéw Agatha
Christie, pracujac jako asystentka far-
maceutyczna, nauczyla sie tego i owego
o niebezpiecznych substancjach, ktéra to
wiedze wykorzystata pézniej do usmier-
cania swoich bohateréw.

Wracajac jednak do Ubisoftu, warto
wspomnie(, ze apteki pojawily sie jako
stale punkty na mapie w Watch Dogs.
Mozna bylo do nich wejs¢, ale nie
pekily one wazniejszej roli, moglismy
w nich tylko zrobi¢ zakupy lub je okras¢.
Z perspektywy poszukiwacza farmaceu-
tycznych ciekawostek ciekawiej zrobito
sie w drugiej czesci hakerskiej serii,
ktéra umozliwiata nam wtamanie sie na
konto pewnego branzowego milionera.
A ten dziwnie przypominat Martina
Shkreliego, znienawidzonego przez opi-
nie publiczna, prawdziwego potentata
przemystu farmaceutycznego.

Zdrowiea $$$

Biznes oparty na produkdji lekéw osiaga
w skali globu zawrotne kwoty. Nic wiec
dziwnego, ze pewne jego elementy

Pprzenoszono juz na grunt gier wideo.
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REJONACH Z ANNO 2205
ISTOTNYM EKONOMICZNIE BUDYNKIEM JEST
LABORATORIUM FARMACEUTYCZNE.

PRODUKCJA W pig PHARMA
LECZ PoThar 17 ROZBAw WYG

WIDOCZNY A Scpeg
HeRoNy

Przyktadem moze by¢ tytut Big Pharma z 2015 roku, pro-
dukcja pozwalajaca od zera zbudowa¢ wlasna firme farma-
ceutyczna. Grze na plus nalezy zaliczy¢ mozliwoé¢ recznego
dogladania kazdego etapu produkgji. Od gracza zalezy, gdzie
lek bedzie analizowany, gdzie mieszany, a gdzie pakowany
do saszetek. Odpowiednie zarzadzanie przestrzenia podczas
projektowania linii produkcyjnej stanowi klucz do sukcesu.
Jednak po stworzeniu leku przygoda sie nie koriczy. Prepa-
rat jest nazywany i trafia na rynek, gdzie ustalamy jego cene,
patentujemy lub zatrudniamy przedstawiciela do jego wy-
promowania. Dodajac do tego koniecznos¢ produkowania
kilku preparatéw naraz, badanie nieznanych ekosysteméw
w celu pozyskania nowych surowcéw czy upgrade maszyn,
Big Pharma zapewnia rozgrywke na diugi czas. Gra niestety
staje sie powtarzalna, przez co potrafi nuzy¢. Musze sie tez
przyczepi¢ do tego, ze proces wytwarzania lekéw oparto

w wiekszo$ci na manipulowaniu ich stezeniem. Kto$ chyba
za bardzo wziat sobie do serca Paracelsusowe stowa gloszace,
ze wszystko zalezy od dawki.

Jednak najmocniej podczas gry w Big Pharma rzuca sie
w oczy to, ze miarg sukcesu jest w niej ilos¢ zarobionych
pieniedzy. Pacjent jest postrzegany wylacznie jako klient
kreujacy popyt. Podobna sytuacja ma czesto miejsce w rze-
czywistosdi, gdyz wiele firm produkuje leki tylko z pobudek
finansowych. Spece od marketingu dobrze wiedza, ze
o wiele bardziej oplaca sie wypuszcza¢ na rynek preparaty
skierowane raczej dla niemieckich emerytéw niz somalij-
skich rolnikéw. Ale z drugiej strony, trudno miec pretensje
o0 zwracanie uwagi na budzet, skoro méwimy o grach eko-
nomicznych. Na liczbe zarabianych dolaréw musielismy tez
mie¢ baczenie w kultowym Theme Hospital z 1997 roku. Jak
zdradza tytul, w grze kierujemy juz nie przedsiebiorstwem,
tylko szpitalem. Jest on za to nietypowy, a dolegliwosci,

z jakimi zglaszaja sie do nas pacjenci, maja charakter, deli-
katnie méwiac, dos¢ fantastyczny. Niewidzialno$¢, ztamane
serce czy zarazliwy $miech to tylko niektére z nich. Jak na
kazda porzadna lecznice przystato, tak i placowka z Theme
Hospital wymaga budowy apteki szpitalnej. Wyleczy¢

w niej mozemy az 12 chordb, ale najdziwniejsze jest to, ze
zatrudniony tam personel to pielegniarki, a nie farmaceuci.
I cho¢ sytuacje te powtérzono w duchowym spadkobiercy
hitu Bullfroga — Two Point Hospital z 2018 roku — nic a nic
nie odbiera to tym tytutom grywalnosci.

Przez caly czas pisania tego tekstu manewrowatem po-
miedzy $wiatami lekéw i gier. Okazuje sie jednak, ze mozli-
wy jest jeszcze Scislejszy zwiazek miedzy nasza branza a sro-
dowiskiem medycznym. Czes¢ naukowcéw widzi bowiem
w grach wideo narzedzie zdolne do leczenia. Udowodniono
na przyklad, ze gra w Tetrisa pomaga osobom cierpiacym
na zespot stresu pourazowego. Przeprowadzono tez szereg
badan wskazujacych, ze srodowisko wirtualnej rzeczywisto-
$ci zapowiada sie obiecujaco w terapiach fobii, depresji czy
zaburzen spotecznych. Kto wie, moze w przyszlosci wybrani
pacjenci szpitali beda dostawa¢ do rak kontrolery, a ja bede
zamawial im nie tylko leki, ale tez dedykowane gry? I
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OINGLE FLATYTER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

/EGARKIPEBBLE
W PIASKACH CZASU

o pierwszego listopada zapewne brakuje jesz-

cze nieco czasu. Zapewne, gdyz znajac moje

lenistwo, nie wykluczam, iz niniejszy felieton
ukaze si¢ w tym samym okresie, w ktérym wszyscy
rozwazac juz bedziemy transcendentalne tematy
zwigzane z Uroczystoscig Wszystkich Swietych. Moze
to jednak zaden problem, albowiem ja w odpowiednio
melancholijnym nastroju znalazlem si¢ juz teraz
- a to za sprawg trupa znalezionego podczas porzad-
kéw domowych...

Czytelnikéw majacych nadzieje na kryminat (trup w piwni-
cy, ewentualnie na strychu) lub tez thriller polityczny (trup
w szafie) musze niestety rozczarowa¢. Rzeczony trup jest
bowiem technologiczny — to méj stary, ukochany
smartwatch Pebble. Chorowat od dtugiego czasu, trapiony
przez roznego rodzaju problemy sprzetowe (ekranik, przyci-
ski, w konicu nawet sklejatem obudowe), ostatecznie jednak
umart ,moralnie”, gdy Zli Ludzie z Fitbita kupili firme
Pebble, wydajac na to grosze. W samej transakcji nie byloby
jeszcze nic ztego, gdyby zdecydowali sie kontynuowac
opracowywanie zegarkéw, ktére produkowato Pebble

(dla nieswiadomych - to byty nareczne komputerki, dla
hackeréw i programistéw, a nie pseudourzadzenia medycz-
ne dla hipochondrykéw). Niestety szybko okazalo sie, ze
jest to typowo wrogie przejecie — dziat sprzetowy rozpedzo-
no na cztery wiatry, programisci za$ w wiekszosci odeszli
sami. W efekcie byli uzytkownicy zegarkéw Pebble do dzis
tulaja sie po forach spotecznosciowych, zadajac wcigz to
samo, zalosne pytanie - kiedy kto$ odwazy sie wyprodu-
kowa¢ prawdziwego nastepce pierwszego prawdziwego
smartwatcha?

Nie myglcie, ze lamentuje tu przede wszystkim nad soba.
Nic z tych rzeczy - optakuje jedynie ulubiony gadzet, ale sa
tez tacy, ktérym upadek Pebble’a zniweczyt wiele miesiecy
ciezkiej pracy. Przyktad — Mike Jipping, autor ksigzki

»Learning C with Pebble”, podrecznika programowania, kt6ry na przyktadzie prostych
aplikadji , zegarkowych” uczy od podstaw programowania w jezyku C. Cecha szczegdlna
zegarkéw Pebble byla bowiem niska bariera wejscia dla programistéw — system opera-
cyjny byl prosty i przejrzysty, zas narzedzia deweloperskie fatwo dostepne (pod koniec
istnienia firmy do stworzenia aplikacji wystarczata jedynie przegladarka i dostep do
internetu). Troche tak jak w zlotych, szalonych latach branzy gier komputerowych, kiedy
to kazdy osmiobitowiec byt jednoczesnie stacja robocza dla projektanta i programisty gier
- po uruchomieniu witat nas najczesciej interpreter BASIC, zas prosta architektura tych
komputerkéw dawata sie zrozumie¢ na wylot w ciagu kilku tygodni.

Wielu twierdzi, ze dzi$ tworzenie gier jest jeszcze prostsze. Pozornie tak — poczat-
kujacy programista moze przebiera¢ w narzedziach i platformach stuzacych do pisania
oprogramowania rozrywkowego. Szybko jednak sie okazuje, ze wiekszo$¢ z tych prostych
rozwigzan pozwala na tworzenie jedynie gier zwyczajnie prymitywnych (co gorsza, ,gry”
te potem zasmiecaja sklepy z aplikacjami). Te profesjonalne za$ wymagaja naprawde
niebagatelnego wysitku i czasu — miesiecy, a nawet lat — by opanowac ich tajniki (odsytam
do opisywanego przez Borka w Pixelu eksperymentu z Unreal Engine i Puszka Pandory).
Oczywiscie prawdziwi entuzjasci ratuja sie tworzeniem gier na wirtualne konsole - takie
jak Pico-8 — czy nawet na umarte, wydawac sie by mogto, platformy o§miobitowe. To
jednak egzotyka, trudno dzi§ powtérzyc¢ historie znane z ,From Bedrooms to Billions”...

Moze to jednak nie takie najgorsze? Zle oprogramowanie powstawato zawsze i powsta-
wac bedzie, a to, ze branza growa spowazniala i stata sie bardziej profesjonalna, powoduje,
iz w zalewie wspomnianych gier ztych jest wystarczajaco duzo pozycji wybitnych, by
zapelni¢ (z naddatkiem niestety) cate zasoby mojego wolnego czasu. Komercyjne sukcesy
branzy — te wielomiliardowe wyceny na gietdzie papieréw wartosciowych — powoduja,
ze kariera profesjonalnego programisty gier komputerowych jawi sie jako co$ catkiem
atrakcyjnego dla absolwentéw porzadnych studiéw informatycznych. A nie zawsze tak
bylo, w péznych latach dziewieédziesiatych studenci najlepszych rodzimych uczelni, kto-
rzy twierdzili, iz beda , pisa¢ gry”, zamiast zatrudni¢ sie w jednym z powstajacych licznie
oddziatéw globalnych firm konsultingowych, traktowani byli jak dziwacy. W sumie wiec
chyba powinienem porzuci¢ owe melancholijne rozwazania, od ktérych zaczatem, i zagraé
w co$ porzadnego.

Ale na nastepce Pebble’a czekac bede wcigz... I
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“i Gafrac: Thephavea't done that yet, though.

Solasta: Crown of the Magister

DEMO TAKTYCZNEGO RPG POKAZUJE WIECE)
MAGII, NIZ NALEZALOBY SIE SPODZIEWAC.
TO TYLKO CZESCIOWO REKOMPENSUJE BRAK
NPC, Z KTORYMI MOZNA BYLOBY POGADAC.
We fragmencie kampanii znajdziemy zaréwno
Prince of Persia w 3D, jak i dungeon crawlera, a to
wszystko podlane sosem D&D. NPC pojawiaja sie
tylko raz: na poczatku. Pézniej, po zejéciu w lochy,
s juz tylko: czteroosobowa druzyna, znajdowa-
nie przejs¢, wykrywanie putapek, opréznianie
skrzyn i walki z wrogami.

P

Poniewaz poziomy s rozbudowane w pionie,
niekiedy trzeba sie nakombinowac, bo

— przynajmniej w tej chwili — niektore wyzsze
levele znikaja, niektdre nie. Poza tym kamera
nie ustawia sie zbyt dobrze, przez co nawigacja
czasem bywa uciazliwa. A spadniecie w przepas¢
bez wspomagania czarem powolnego spadania
koriczy sie obrazeniami.

Przydaje sie takze Swiatto. Pochodnie roz-
Swietlaja mrok i utatwiaja omijanie putapek.

Z kolei kamienie oblane ropa naftowg s silnym

Zrodtem $wiatta, ktére odgania na przyktad pajaki.
Co prawda swiatto podobno zdradza pozycje
druzyny, ale obecnie nie wydaje sie, by miato to
jakie$ znaczenie. | tak nie widzimy wroga, péki nie
wejdziemy w czes¢ podziemia, gdzie on czatuje.
Wtedy nieprzyjaciel automagicznie pojawia sie

na mapie, a gra z trybu czasu rzeczywistego
przechodzi do bitwy rozgrywanej w turach. W jej
trakcie cztonkowie druzyny korzystaja z broni biatej,
dystansowej i czaréw. By byto trudniej, te ostatnie
dziela sie na grupy. Podstawowe sa nieograniczone.
Liczba bardziej zaawansowanych jest limitowana,
aich regeneracja nastepuje podczas dtugiego
odpoczynku.

W demie dostajemy gotowa druzyne, w ktérej znaj-
duja sie rycerz, ztodziej, mag i kleryk. W petnej wer-
sji bedziemy wybierac rasy, klasy i wspotczynniki
cztonkdw druzyny. Wybor klasy bedzie decydowat
0 sposobie, w jaki rozstrzygniemy starcia. Widac to
chocby po uzyciu ztodzieja, ktory oprocz otwierania
skrzyn moze sie skradac. Przed walka z przewazaja-
cymi liczebnie orkami udato mi sie niepostrzezenie
podej$¢ ztodziejem do gtazu i zrzuci¢ go na jednego
z przeciwnikow.

To demo pokazato troche ciekawych mechanik,
bardzo fadne i rozbudowane podziemia oraz wcale
niefatwe bitwy. Za mato tu jednak fabuty, ktéra
wciggnetaby w wydarzenia. Polecenia ,1d7 gtebiej
w lochy”, ,|dZ jeszcze gtebiej w lochy” to dla mnie
stanowczo za mato. Na poprawe czekaja tez ruch
kamery i przezroczystosc écian. Mam nadzieje,

ze w petnej wersji te braki zostang uzupetnione.
(Haszak) ]|

112 milionow
graczy kopie
dofki

w Minecrafcie

0112 MILIONACH GRACZY W MINECRAFCIE
POINFORMOWAL SERWIS BUSINESS INSIDER,

MOJANG

KTORY W ROZMOWIE TELEFONICZNE) Z HELEN
CHIANG (ZARZADZAJACE) STUDIEM MOJANG)
UZYSKAL INFORMACJE O LICZBIE GRACZY
ORAZ STALEJ, WZROSTOWEJ TENDENCJI GRY
0D CZASU, GDY STUDIO ZOSTALO PIEC LAT
TEMU PRZEJETE PRZEZ MICROSOFT.
Kulturowego fenomenu Minecrafta nie sposéb
zignorowac. Gra, ktdra w maju tego roku obcho-
dzita dekade obecnosci na rynku, dostata wiatr

w zagle od momentu przejecia przez Microsoft. Nie bez powodu amerykariska
korporacja zainwestowata w Mojang 2,5 miliarda dolarow — dobrze zdajac
sobie sprawe z magnetycznej mocy Minecrafta, ktory stat sie dla niej platfor-
ma porozumienia z najmfodszymi graczami. Poprzedni wynik popularnosci
Minecrafta, wynoszacy 91 miliondw graczy w jeden miesiac, odnotowano

w pazdzierniku zesztego roku. Dzis liczba graczy wzrosta 0 21 milionow
uzytkownikéw. Ten wirtualny odpowiednik klockéw Lego zdaje sie domino-
wac nad bezptatnym Fortnite’em (ponad 78 milionéw graczy) i Robloksem
(ponad 100 milionéw graczy). Na rosnaca popularnos¢ Minecrafta, ktéry

dotychczas doczekat sie 180 miliondw sprzedanych
kopii, tozyto sie kilka czynnikow: udostepnienie
klasycznej wersji gry za darmo, ponad 200 milio-
now nowych graczy w Chinach, gdzie oferowana
jest wersja tej gry w modelu free-to-play, oraz
nowa fala zainteresowania $wiatem z wirtualnych
klockdw, wywotana wersja RTX. Szkoda, ze projekt
poprawienia rozdzielczosci tekstur w Minecrafcie
zostat wyrzucony do kosza. (Voy) I
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System Shock 3

ZAPREZENTOWANO PIERWSZY FILMIK Z POWSTAJACEJ GRY. PIERWSZE, CO RZUCA
SIE W USZY — TERRI BROSIUS NADAL JEST GLOSEM SHODAN! MOC ZNOW JA USLY-
SZECW TEJ ROLI - POEZJA. POZOSTAJAC W TEMACIE SHODAN — MAMY MIESZANE
UCZUCIA NATEMAT TEGO, JAK TERAZ WYGLADA TA ZLOWIESZCZA Al.

Jadac dalej — podoba nam sie klimat tego trailera. Jest mrocznie, s3 mutanty i obrzydliwosci!
Wolelibysmy co prawda, zeby pokazano to troche mniej bezposrednio, ale tak si¢ teraz robi
trailery — raczej kawa na tawe. Mamy nadzieje, ze w trakcie gry bedzie odpowiednio budowa-
ne napiecie — co$, w czym seria System Shock wrecz przodowata. Filmik nasuwa skojarzenia
z takimi tytutami jak Dead Space czy Prey (ktdry wiele czerpatz System Shockal).

Tutaj jednak pojawia sie wiecej niz odrobina watpliwosci — w koricu OtherSide Entertain-
ment s3 odpowiedzialni za Underworld Ascendant, a tamta gra byta... stabiusierika. Mamy
nadzieje, ze wyciagneli z niej wnioski. Oczywiscie to, co widzimy na trailerze, to pre-alpha,
wiec wiele jeszcze moze sie zmienic, ale klimat i design przeciwnikow wydaja sie skrojone

na wiasciwg miare. Pytanie, jak sprawa bedzie wygladata zmechanikami — czy gra pojdzie
w kierunku RPG (albo chociaz bedzie miata takie elementy), czy raczej pozostanie bardziej
klimatycznym shooterem? Nie mamy zdania, co bytoby lepsze dla tej serii — w przypadku
System Shocka to historia oraz budowanie napiecia byty najwazniejsze. Na razie — lekki
optymizm, a co bedzie dalej — zobaczymy. (Zdan) ] |

Cywilizacja w Excelu

NIE TRZEBA BYC SZCZEGOLNIE SPOSTRZEGAWCZYM, BY DOSTRZEC RELACJE POMIEDZY
GRAMI STRATEGICZNYMI I ARKUSZEM KALKULACYJNYM — W 0BU PRZYPADKACH
WPROWADZAMY ZMIENNE | SPRAWDZAMY PO CHWILI WYNIK NASZYCH ZMAGAN. Owszem,
partyjka w Civa jest znacznie bardziej fascynujaca od wypetniania komérek w Excelu, ale ta graiarkusz
maja ze soba od teraz wigcej wspdlnego, niz moglibysmy przypuszczac. sOlly przy okazji ostatniego
olcCodeJam 2019 w tydzieri odtworzyt mechanike pierwszej gry z serii Civilization w Excelu. Aby by¢
bardziej precyzyjnym: czeSciowo odtworzyt zasady rozgrywki, dbajac jednak o takie detale jak grafika

i podstawowa mechanika rozgrywki. Gre zatytutowana [Cell]ivization mozemy pobrac bezposrednio ze
strony autora, w postaci pliku XLSB (skoroszyt binamy) o wielkosci 9 MB (to cztery razy wiecej niz doso-
wy pierwowzor). W obecnej edycji cafa zabawa sprowadza sie do budowania jednostek i atakowania
przeciwnika, jednak autor obiecuje kolejne DLC (ciekawe, jak beda dystrybuowane...). [Cell]ivization
zapewnia rozgrywke dla dwdch graczy, sterowanie jednostkami z klawiatury, przesuwanie kamery
niezaleznie od ruchu jednostki, mgte wojny przestaniajaca mape. Jeszcze bardziej obiecujaco brzmilista
zapowiadanych elementéw rozgrywki, uwzgledniajaca sztuczng inteligencje, wieksza liczbe cywilizadji,
dyplomacje i badania naukowe. Sztuka dla sztuki? Pewnie. A czy wy umiecie tak w Excelu, zy tylko
stupki, sumy i wykresiki na prezentacje biznesowe? (Voy) ] |
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PLATFORMY RETRO PRZEZYWAJA RENESANS ZA
SPRAWA WSZELKICH KONSTRUKCJI 0 PRZYDOMKACH
»MINI1,CLASSIC". Dla producent6w gier to okazja do
sprzedania kompletnego produktu wraz z zestawem gier, ktdre
winnej postadi albo nie s juz tak atrakcyjne, albo wymagaja
dhugotrwatego polowania na pliki i zabawy w emulacje.

Nie zaskakuje, ze najczesciej klonowanym i poprawianym
wynalazkiem okazat sie ZX Spectrum, ktdry od zaséw wschod-
nioeuropejskich klondw (z Pentagonem i Scorpionem na czele)
doczekat sig przynajmniej kilkudziesieciu réznych wariantéw,
od Speccy2010, przez Harlequina, ZX-UNO, V6280P+, ZX MAX,
po ZX Nuvo, Just Speccy, Viege, Uno i whashie finiszujacego jako
platforma ZX Spectrum Next. Nieco podobna droga, choc bez
tylu niepoliczalnych wariantéw, podaza (64, ktéry doczekat sie
dwdch istotnych implementacji FPGA — Chameleona oraz Ulti-
mate-64 (zbudowanego na bazie 1541 Ultimate II4+). Podobne
koleje losow spotkaty Falcona (w reinkarnaji Firebee), Amige
(klony FPGA i projekty MorphOS/AROS/AmigaONE), jednak
wiekszos¢ wymienionych rozwiazari ma jedna wade

—nie jest kompletna.

Toznaczy, ze otrzymujemy wprawdzie komplet dziafajacych
elementdw (na przykfad PCB ze scalakami), ale rzadko jest to
rozwigzanie kompleksowe, czyli gotowa do pracy skrzynka
(jedyny wyjatek to ZX Spectrum Next). Przez to owe retrokom-
putery w nowych wersjach traca na atrakcyjnosci.
Najciekawszym i najbardziej zaawansowanym projektem, ktdry
stanowi kompleksowe rozwiazanie, jest MEGAG5 — komputer
zbudowany na bazie FPGA, obstugujacy klasyczna stacje dys-
kietek, udajacy prototypowego Commodore'a 64z zewnatrz
wygladajacy identycznie jak prototyp. To kompletna maszyna,
zwygodna klawiatur, ztaczem HDMIi czytnikiem kart pamieci
—wiasciwie wymarzona platforma do zabawy, kompatybilna
(641 (65. Wady? Jeszcze nieukoriczona, choc seria przed-
produkcyjna, prezentowana na filmach, wyglada obiecujaco.
W kazdym razie nie jest to wirtualny twor, jak Pico-8, ani
kolejne wcielenie konsoli do gier, przystosowane wytgcznie do
odegrania kilku tytutéw (niekiedy z gorszym skutkiem niz pier-
wowzor). Nie wiadomo, kiedy doczekamy sie oferty w postaci
kompletnej maszyny, jednak prace trwaja, a my mozemy sledzic
postepy nad wspétczesng proba odtworzenia (65. CGiekawe,
conato kolekcjonerzy polujacy na prototyp. Oby MEGAG5 nie
podzielifa losu SAM Coupé, ktéry na rynku pojawit sie po prostu
zapézno. (Voy) ] |
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KONKRETNIE CHODZI 0 WYPOWIEDZI MAXA PEARSA PODCZAS TOKYO
GAME SHOW. Nie dziwi nas spejalnie, ze skupiono sie akurat na tych dwéch

by multiplayer pasowat do Swiata oraz by gracz nie
ut, 7 zostat wetkniety w gre na site. Co ciekawe, Pears

tematach — oba byty przedmiotem goracej dyskusji wsrdd graczy. Inna sprawa, ze
praktycznie kazdy skrawek informacji czy nawet nowe screeny powoduja ozywione
rozmowy —to w koricu Cyberpunk, czyli , Gra o Najwiekszym Hajpie”.

W kwestii FPP Max Pears stwierdzit, ze CDPR nie rzucito sie ot tak w tym kierunku.
Jak méwit— dtugo rozwazali taki wybdr oraz wewnetrzng logike idaca za takim
przedstawieniem gry. Zapewniat, ze duzo o tym mysleli i nie dziatali na zasadzie:
,azrébmy tak”. Jako przyktad podat mozliwos¢ przystawienia naszej postaci broni
do glowy podczas dialogu, argumentujac, ze w trzeciej osobie nie bytoby to az tak
wymowne. Pears dodat, ze wszystkie etapy, nad ktérymi pracowat, sa poprowadzone
w pierwszej osobie, ale wiemy, ze bedziemy mogli zobaczy¢ nasza postac w lustrze,

w menu, podczas jazdy pojazdami oraz w czasie niektorych cut-scenek.

Zkolei w kwestii trybu multiplayer odpowiedzi Pearsa byty bardziej zdawkowe, bo jak
stwierdzit:, nie moge za duzo powiedziec, poniewaz proces wdrazania multiplayer dalej

zasugerowat, ze tryb multiplayer mégtby by¢ w jakis
sposb pofaczony z podstawowa fabufa gry. Wiadomo
jednak, ze na pierwszym miejscu w przypadku CP2077
stoi single player.

Co o tymwszystkim myslimy? Multiplayer nie jest klu-
czowy w przypadku takiej gry, ale jesli bedzie zrobiony
z gtowa, to moze by¢ Swietna atrakgja dla mitosnikow
zespolonej rozwatki. Co do FPP — mamy mieszane
uczucia. Co prawda rozumiemy w tym przypadku
argumenty o wigkszej immersji, ale czasem po prostu
chciatoby sie zobaczy¢, jak punk przedziera sie przez
bande gangusow i do tego wyglada wystrzatowo. (62
— (DPR pewnie wie, corobi. Pozostaje nam cierpliwie

trwa’. Oczywiscie ponownie padty zapewnienia o tym, ze CDPR mocno pracuje nad tym,

czekac. (Zdan) [ ] |

Land of War: The Beginning

POWIEDZIEC, ZE TEMAT I WOJNY SWIATOWE)
JESTPOPULARNY W GRACH, TO JAKBY NICNIE
POWIEDZIEC. BARDZO RZADKO JEDNAK ZDARZALO

SIE STANAC PO STRONIE PIERWSZYCH ZAATAKOWA-

NYCH, CZYLI POLSKI... Na wstepie warto zadac sobie
ciekawe pytanie — czy kampania wrzesniowa to dobry
motyw na gre? Zaraz rozlegng sie gfosy graczy z naszego
pieknego kraju, ze oczywiscie, to najlepszy motyw. Ale
pomyslmy o tym globalnie — zy moze to zaciekawic
przecietnego zjadacza hamburgerdw i popijacza zimnej
coli? Jak zwykle — wszystko zalezy od wykonania. Wiele
gier dowiodto, 7e nawet z najgtupszego pomystu mozna
zrobic hit. W pewnym sensie najazd na Polske to samograj
— poswiecenie, walka z przewazajacym przeciwni-
kiem, opowiesci 0 odwadze i piekle wojny. Mozna tez
zdecydowac sie na historig alternatywna, gdzie radosnie
kopiemy tytki nazistom, cho¢ to juz troche ograny temat

(byta taka gra o synu polskich emigrantéw kopiacym zadki niemitym Niemcom). Jednak
pomimo potenjalnie chwytliwego tematu zachodni deweloperzy jakos nie rzucaja sie do
tworzenia podobnych gier... Polskie studio MS Games zdecydowato sie podja¢ wyzwanie
ze swoim tytutem Land of War: The Beginning. Mamy w nim wielic sie w role Piotra
Kowalskiego, polskiego Zofnierza, od ktdrego, beda zaleze¢ losy wajny, a nawet catego
$wiata” Noi mamy pierwszy problem — niezbyt podoba nam sig to zatozenie, bo sugeruje
ono mozliwos¢ zmiany loséw wojny. Rozumiemy, ze fajnie jest poczud sie zwyciezca, ale
naszym zdaniem tutaj dobrym pomystem bytoby trzymanie sie historycznych realiow.

Jak wspomnielismy wezesniej, korzystajac z prawdziwej historii, mozna stworzyc tak
fascynujaca opowiesc, ze nie trzeba positkowac sie fantazja.

Plusem natomiast wydaje sie mozliwos¢ uczestnictwa w historycznych bataliach, jak bitwa
pod Mokrg czy obrona Helu. To wydaje sie dobrym tropem. Rdwnie stusznym pomystem
jest préba wiernego oddania umundurowania oraz broni obu walczacych stron. To krok

w kierunku wiekszej immersji, czyli poczucia sie jak na prawdziwym polu bitwy, a to zawsze
plus. Gracz ma tez wcielic sie w,, zohnierza piechoty, artylerzyste, zwiadowce i zofgiste”
(ciekawe, czy te rézne role bedzie przyjmowac Kowalski). Zatem mozliwe bedzie poznanie
wojny w rdznych jej aspektach — to tez zaleta planowanej gry. (Zdan) ] |
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Ring-Conileg Strap

PARA JOY-CONOW TO ZA MALO, WIEC NINTENDO PO DWOCH LATACH OD PREMIERY SWIT-
CHA, PAPIEROWYCH AKCESORIACH | SETKACH SWIETNYCH GIER PODNOSI POPRZECZKE.
RING-CON I LEG STRAP TRADYCYJNIE WYMAGAJA PRZYMOCOWANIA DO NICH JOY-CONOW,
JEDNAK SAME W SOBIE MOGA PRZENIESC ROZRYWKE NA SWITCHU NA ZUPEENIE INNY
POZIOM. STARTOWY TYTUE DLA NOWYCH KONTROLEROW, CZYLI RING FIT ADVENTURE,
PODPOWIADA RESZTE. Nie bez powodu kojarzy sie z Kinect Adventures Microsoftu —w obu
przypadkach mamy do czynienia z gra zrecznodciowa, w ktdra raczej nie zagramy w trybie kanapowego
leniwca. Ring-Con postuzy do mierzenia potozenia kontrolera oraz hedzie reagowat na Sciskanie
pierécienia, Leg Strap za to sprawdzi, czy podczas zabawy biegamy, podskakujemy i wymachujemy
nogami. A przynajmniej jedna z nich. Czyzby wigc powtdrka z jednej z najbardziej zyskownych serii gier
zWii — Wi Fit? Jak najbardziej, bo przy okazji zahawy mozemy poczudsie fit, wykonujac jak najbardziej
prawdziwe cwiczenia fizyczne. Bo Ring Fit Adventure to zgrabna gra zrecznosciowa, przy ktdrej nawet
nie poczujemy, ze wktadamy w rozgrywhe sporo sity fizycznej, spalajac kalorie, budujac mase miesniowa
i takie tam. Przewidziano takze walki z przeciwnikiem, ktdre oczywidcie sprowadzaja sie do kolejnej porcji
¢wiczen fizyaznych, podzielonych na sekje rozrdzniane kolorami.

Przenoszac dobra zabawe na Switcha i nowe akcesorium, Nintendo moze zagrozic populamosci salonéw
fitness i trenerdw osobistych — Ring Fit Adventures w atrakcyjnej formie realizuje dokfadnie to samo,
ayli sktania nas do wysitku i bawi. Pozostaje tylko poczekac na Ring-Con Pokemony i inne warianty
populamych gier wykorzystujace nowy zestaw kontrolerdw.

1 jednej strony — przyklaskujemy nowemu pomystowi Nintendo na ruszenie nas z foteli. Z drugiej

— domagamy sie wiekszej precyzji w kontroli zmagan o whasng forme fizyczng — na przykfad dodatko-
wego Leg Strapa, nadzorujacego prace drugiej nogi. Bo juz czujemy, ze jest tu pole do naduzyc. Ring Fit
Adventure bedzie dostepne od 18 pazdziernika 2019 roku (w zaméwieniach przedpremierowych).
Czylina $wieta bedziemy skakac przy choince, spalajac kalorie przed Switchem. (Voy) I
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DAEMON X MACHINA

CZLOWIEK PRZECIW MASZYNIE
W HEAVY METALOWYM CHAOSIE!
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Ludzko$é jest na granicy wyginiecia.
Ty - 1 twoja sita ognia - jeste$cie ostatnig nadzieja na ratunek!

CREMOR T MACHINS
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www.nintendo.pl

KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor w gamedevie.

O DOWCIPIE NA PONURO

owcip to jest sprawa wielce powazna.

Kiedy patrze w udreczone, zbyt diugo

spogladajace w otchtan oczy Jima Car-
reya, kiedy pomysle o nieodzalowanym Robinie
Williamsie, kiedy slysze, jakimi w najlepszym
razie ponurakami, a w najgorszym popapran-
cami s3 poza planem liczni znani komicy - to
mysle, ze oni wszyscy zaplacili ogromnga ceneg za
stale obcowanie z humorem.

Dowcip bowiem petni funkcje przyprawy, ktéra powin-
no sie dawkowac¢ ostroznie, a ktéra w duzych stezeniach
dziata na czlowieka niczym widok odstonietych pretéw
reaktora w Czernobylu. Zupelnie niczym kapsaicyna
odpowiedzialna za pikantnos¢ papryczki chili, ktéra od
pewnego stezenia staje sie trucizna. Szkoda, ze nigdy nie
doczekam sie serialu jej poswieconego.

Mam niezrealizowany, a prawdopodobnie niewyko-
nalny plan, zeby napisac jeden tekst do Pixela, ktéry
bylby autentycznie zabawny, taki tekst do §miechu na
wysokim C, taki, jaki potrafil pisa¢, powiedzmy,

Dr DeStroyer, ktérego uwazam za mistrza w tej sztuce
niezré6wnanego. Albo Jeff Green w Computer Gaming
Worldzie - mam nadzieje, ze kto$ poza mna go pamieta,
moim zdaniem byt to wybitny autor, niestychanie
dowcipny.

Bez nadmiernego krytycyzmu oceniam, ze chyba
udaty mi sie tutaj ze dwa teksty dos¢ pogodne, ale to juz
wszystko. Oczywiscie, czasem zdobede sie na pojedyn-
czy niezly dowcip, wiem o tym, ale to przeciez nie to
samo. Prawdopodobnie nigdy nie bedzie mi dane was
rozbawi¢ do $miechu. Cholerna szkoda. Wyglada jednak
nato, ze, jak powiedziat Samuel L. Jackson w , Kingsma-
nie” -, to nie ten rodzaj filmu”.

Na swoje usprawiedliwienie odnotowuje, ze dowcip,
jako sie rzekto, to sprawa powazna i jako taka trudno
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osiagalna. Popatrzcie na gry komputerowe — cho¢ w naturalny sposéb wiele z nich
chce i powinno by¢ wesotych, mato ktérej udato sie to naprawde. Zobaczmy niesmier-
telne klasyki. Na przyktad cala seria Leisure Suit Larry widziana z perspektywy czasu
to tylko czysta, zawstydzajaca siara. Space Quest natomiast miat swoje momenty,

to byto dowcipne. Ale juz przestawna seria gier z dwoma hydraulikami: kilka z nich
skoniczytem, ale prawie nigdy nie drgnety mi koricé6wki ust. Zwalmy to na réznice
kulturowe, bo nie chcialbym obrazi¢ armii fanéw stwierdzeniem, ze to po prostu nie
jest Smieszne.

Grami stosownie nasyconymi humorem jest zaréwno seria Fallout, jak i seria
Red Dead Redemption, obie czesto tu przywotywane, bo dla mnie najwazniejsze
w historii. Obie z nich w pierwszym, drugim czy nawet trzecim skojarzeniu zapewne
nie bylyby przez wiekszos¢ graczy nazwane zabawnymi, a przeciez dowcipne dialogi,
sceny i easter eggi sa wlasnie ta przyprawa, bez ktérej te wybitne dania nie smakowa-
tyby nam jak w restauracji z gwiazdka Michelin.

Naturalnie mamy obecnie setki gier tworzonych ,dla beki”, gier-zartéw, niekiedy
odnoszacych kolosalne sukcesy, jak przestawny Symulator kozy. Wszystkie one maja
dla mnie te wspélna ceche, ze o ile niekiedy potrafia by¢ zupelnie dobrymi grami,

o tyle nie sa w zadnym razie dowcipne. Oczywiscie rechocze przy Symulatorze kozy
iniektérych nasladujacych go produkejach, rechocze catkiem szczerze i catkiem
glosno, ale to chyba wlasciwy moment, by stwierdzi¢, ze rechotanie nie ma nic wspél-
nego z dowcipem. I ta konstatacja nie jest wartosciujaca, tylko rozrézniajaca. Przy-
pomnijmy réwniez, ze w starszej polszczyznie ,,dowcip” oznaczat réwniez po prostu
rozum i inteligencje; uwazam, ze to wazne, zobowiazujace i wciaz obowiazujace.

Gdybym miat wskaza¢ jeden tytutl, ktéry dla mnie jest wzorowo dowcipny, na
bardzo réznych poziomach - i tu sie zdziwicie — to uwazam ze jest to seria Rayman,
zwlaszcza za$ jej pierwsze czesci. Oczywiscie nie mamy tu literackiego dowcipu dialo-
g6éw w znacznym stezeniu. Mamy za to co$, co bym nazwat holistycznym dowcipem.
Ta gra w calosciiw kazdym aspekcie jest wymyslona z humorem. Grafika, animacje,
mechaniki, setting, fabuta... To wszystko jest sp6jne i genialne. Przy tym niezréw-
nanie zabawne. Taki bym wtasnie chcial by¢, nawet za cene koriczyn niepotaczonych
z tutowiem. I
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" Marcin Borkowski

| Dziennikarz, autor gier, byty redaktor naczelny
e -r Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ postacznanailubiana.

NIE SZATA ZDOBI

am sporo do czynienia z grami, ktérych

wiekszos¢ czytelnikow raczej nigdy

nie obejrzy. Niektére ogladam jako
juror Pixel Awards, inne dlatego, ze dostajemy
je do redakcji (i nie recenzujemy), jeszcze inne
w ramach szukania ciekawych materiatow do
Indykarium. Widze tego tyle, Ze moge si¢ pokusié
o pewne uogélnienia - jednym z nich jest to, ze
latwiej o gre dobra graficznie niz o gre dobra pod
pozostalymi wzgledami.

Pierwszy raz mialem takie skojarzenia kilka lat temu,
kiedy Micz podestal mi Skyshine’s Bedlam. To taki
strategiczny, turowy rogalik. Obejrzatem, stwier-
dzitem, ze nie warto recenzowaé, bo rozgrywka jest
zle zaprojektowana i wbrew klasyfikacji , strategia”
wyklucza myslenie strategiczne (smutne, ze mimo
uplywu czterech lat nic z tym nie zrobiono, tam
naprawde niewiele potrzeba, zeby poprawic grywal-
nos¢). Ale graficznie rzecz byta zrealizowana bardzo
profesjonalnie, konsekwentnie stylistycznie, ten
porzadek w grafice nijak nie pasowat do niedorébek
W samej grze.

Drugie powazne ostrzezenie, ze grafika i wizu-
alia to nie wszystko, otrzymatem od Inner Chains.
Najpierw zobaczylem trailer i zakochatem sie w wizji:
mrocznej i ponurej, czerpiacej pelnymi gar§ciami
z wizji piekiel, jakimi karmili nas graficy i malarze od
kilkunastu stuleci, ale nie straszacej wtérnoscia. To,
co pokazywato sie na ekranie, byto nie tylko przeko-
nujace i spéjne, ale tez (pomijajac niskie fpsy) dobrze
zaimplementowane, nie wylazilty szwy, co wcale nie-
rzadko sie zdarza w produkcjach indyczych. A potem
przyszla beta, w ktéra zagratem w ramach jurorowania
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w Pixel Awards, i czar pryst. Klimatyczna grafike zabity nedzne sterowanie i tra-
giczna rozgrywka.

P6zniej podobnych momentéw byto wiecej. Zajrzatem na szybko do swojej
biblioteki, zeby je sobie od$wiezy¢, spod duzego palca:

Syndrome - znakomity, bardzo wiarygodny klimat ciemnych wnetrz statku ko-
smicznego, odpowiednio technicznych, odpowiednio zuzytych, zeby uwierzy¢, ze
to co$ latajacego w kosmosie od wielu lat — §wietna scenografia, w ktérej umiesz-
czono zenujaca rozgrywke.

GRIS - przepiekna platforméwka, zauroczyta mnie, kiedy ja pierwszy raz zoba-
czytem — urodziwa, ale koniec koricéw niewiele ponadto. Wiekszos¢ recenzentéw
narzeka, ze cala para poszta w wizualia i mato zostato na rozgrywke.

Night Call - wlasciwie przygodéwka, przed wakacjami spodobata mi sie wspét-
grajaca z tytutem grafika w czarno-bialej tonacji, tamana tylko okazjonalnym,
niezbyt nasyconym kolorem — ale zrezygnowatem z recenzowania. Nie lubie, gdy
przez niechlujno$¢ gra obraza moja inteligencje (klient méwi: nie zaptace! a gra
pokazuje: skasowate$ 12 euro). Po drodze byty patche, zapewne poprawily sytu-
acje (W poprzednim numerze gra dostala 65 procent).

Epitasis — puzzler, graficznie tadne low poly, zrobil dobre pierwsze wrazenie,
ale jak zobaczylem zagadki - pozal sie Boze, bolesnie trywialne i oczywiste na
pierwszy rzut oka. Nie lubie sie zacinad, ale tez oczekuje wyzwan powazniejszych
niz na poziomie trzylatka.

Co ciekawe, nie pamietam, zebym wsréd dziesiatek ogladanych tytutéw widziat
gre dobra pod innymi wzgledami, za to kiepska graficznie. Moze to kwestia tego,
ze jak mi sie co$ nie podoba, nawet nie prébuje, a moze na rynku pracy jest wiecej
dobrych grafikéw niz specéw od rozgrywki? To by mogto miec¢ jakis sens, grafikéw
uczy sie w szkotach, to rzemiosto ma kilka tysiecy lat. Projektowanie rozgrywki
to rzecz nowa, nieskodyfikowana, tu kazdemu graczowi sie wydaje, ze wie, o co
chodzi, i ze umie - a tak nie jest. Wymyslanie sensownych mechanik, taczenie ich
ze soba, zeby powstawaly interesujace synergie i zbilansowana rozgrywka, wcale
nie jest trywialne. O czym co i rusz bolesnie sie przekonuje, szukajac materialéw
do Pixela. b




KTORE
NINTENDO SWITCH
JEST DLA CIEBIE?

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

=
i

3 tryby gry: TV, Stotowy, Przeno$ny Wyltacznie tryb przenosny

Wiekszy ekran Kompaktowa i lekka

Zawiera 1 pare kontroleréow Joy-Con
Graj w wyjatkowym multiplayerze i baw Wbudowane kontrolery
sie sterowaniem ruchowym!

am B L . I . . ’ L~ =
e X u - .
; -y N p M s
b i =¥
P - <
By | e 1 i
- i ¥
I e B & i
B % i

Aby poréwnac informacje o konsoli i kompatybilnosci, odwiedz
http://www.nintendo.pl/switch/
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ywalcy Pixel Heaven moga
B sprzed kilku lat pamietac

mate stoisko The Farm 51
z Chernobyl VR Project. To byta
mocno niszowa rzecz, ktora uj-

rzata swiatto dzienne 1 lipca 2016
roku.

Mineto kilka lat i widac, ze wtozony
wtedy wysitek zaowocowat umiejet-
nosciami, doswiadczeniem i mate-
riatami, ktére pomogty wystartowac
z kolejnym tytutem - Chernobylite.
O tym, ze trwajg nad nim prace,
mowito sie juz od jakiegos czasu.
Gra zostata w tym roku zgtoszona
do Pixel Awards, miatem wtedy
okazje zagrac w jej bardzo wczesng
wersje, byta prezentowana réwniez
w trakcie Pixel Heaven.

L|TE

Teraz, z okazji zblizajacego sie
wielkimi krokami momentu startu
wersji Early Acces (zapowiadanej na
16 pazdziernika), dostalismy jg jako
pierwsi do zrecenzowania.

Nie ukrywam, ze mam powazny
problem, bo strasznie trudno pisac
o grze EA, ktérg w dodatku dostali-
$my w wersji alfa, prace trwajg caty
czas, do premiery jeszcze miesiac,
wiec mnéstwo moze sie zmienic,

a wszystko, co sie zmieni teraz, przed
ostateczng premierg moze sie jeszcze
zmieni¢ kilka razy. Mimo to sprébuje
przynajmniej napisac, co widziatem,
bez préb oceniania szczegoétéw. Miej-
cie tylko Swiadomos¢, ze wiekszos¢
rzeczy, o ktérych wspominam, dziata
tylko czesciowo, ze sg to czesto
zaslepki, jedynie zapowiadajace, w ja-
kim kierunku twércy planujg péjsc.

CO WIEC MAMY?

Mamy miasto Czarnobyl, ktére jest
gtéwnie pretekstem do zbudowania
$wiata postapo. Postapo, w ktérym

'
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Artefakty z przesztosci, sugerujace,
Ze cata historia ma drugie, a moze
i trzecie, dno.

typowe dla naszego postkadeelow-
skiego, Srodkowoeuropejskiego
miejskie i wiejskie otoczenie zostaty
zrekolonizowane przez rozrastajaca
sie bujnie przyrode. | to jest - jak
dotad - najmocniejsza strona gry.
Nawet jesli daje sie gdzieniegdzie
doj$¢ do konca mapy, a w ruinach
trafiajg sie meble wiszace w po-
wietrzu, to sg to wybaczalne na
tym etapie btedy, a sam zawiesisty
klimat zaanektowanego przez
przyrode kawatka cywilizacji, gesty
las i pozarastane drogi sg juz cat-
kiem przekonujace. Tu ewidentnie
owocujg doswiadczenia z Chernobyl
VR. O dziwo, cho¢ stylistyka i kolo-
rystyka sa zupetnie inne, uzyta do
odtworzenia $wiata fotogrametria
wywotata u mnie skojarzenia z The
Vanishing of Ethan Carter.

Mamy niezty pierwszy poziom do
przejscia, czyli infiltracje elektrow-
ni w celu zdobycia czarnobylitu.
Akurat ta substancja istnieje, tak
nazwano powstaty w wyniku sto-
pienia rdzenia reaktora krzemian
cyrkonu zanieczyszczony uranem.
Tyle ze autentyczny czarnobylit
jest silnie promieniotwdrczy i nie

The Farm 51
go nienawidzi,
zobacz, co
znalazt w porcie
nad Prypecia!
Wiadomo, alfa,
beta, early access,
ale nie mogtem
sie powstrzymac
przed zrzuceniem
ekranu.

Radio, przy-
najmniej na
poczatku, stuzy
do kontaktéw
z Tarakanem.

bl

otwiera miedzywymiarowych portali
w przestrzeni Calabiego-Yau. Misja
przeplatana jest retrospekcjami,

z ktérych mozemy sie domyslaé, ze
gtéwny bohater byt jednym z czton-
kéw zespotu obstugujacego reaktor
tamtej feralnej nocy.

Mamy duzo sygnatéw szkicuja-
cych, o czym bedzie cata historia
- pojawit sie Czarny (ktokolwiek by to
byh), pojawity sie informacje o tajnym
projekcie Duga, wiemy, ze Igor
szuka swojej zaginionej trzydziesci
lat temu zony, Tatiany, wiemy, ze
strefe kontrolujg zotnierze NAR,
wiec jest dos¢ punktéw zaczepienia
do zbudowania interesujgcej historii
z pogranicza fantastyki naukowej
i sensacji. Na razie jest to bardzo
ptynne, bo o ile w maju dochodzit do
tego jeszcze tapigcy nas przez radio
tajny agent, o tyle teraz zastapit go
niejaki Tarakan. Jesli obawiacie sie,
ze to spoilery, pamietajcie, ze tego
wszystkiego dowiedziatem sie w cig-
gu pét godziny gry, wiec to tylko
rozbiegowka.

Mamy w kohcu baze, warsztat, ku-
charzenie i zbieranie, czyli klasycz-
ny survivalowy sandbox, a do tego
mozliwos$¢ rozwoju postaci oparta
na zdobywanych punktach doswiad-
czenia. Bardzo to na razie skrom-
ne i ledwo, ledwo naszkicowane,

w dodatku nie zawsze wiadomo, co
z tego, co sie dzieje na ekranie, jest
intencjonalne, a co wynika z przy-
padkowych btedéw wersji roboczej.
Ale pewien zarys tego, w jakim
kierunku idg tworcy, jest, i jest to
kierunek obiecujacy. Z tym ze...

No wtasnie. Zgodnie z obietnica
dang na poczatku nie bede ocenia¢,
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Kazdy dzien zaczyna sie od rozdziele-
nia zadan i wystania cztonkéw ekipy na
poszukiwania - sprzetu lub wskazéwek.

ale przyznam, ze mam bardzo mie-
szane uczucia. Nie dotyczg samego
projektu - doceniam ambicje, niektére
fragmenty napawajg mnie optymi-
zmem (wierze, ze zespét bedzie w sta-
nie udzwignac¢ zadanie), z osadem
innych sie wstrzymuje. To, co mnie
martwi, to decyzja publikacji teraz.
Early Access oznacza, ze nie nalezy
sie spodziewac skonczonego produk-
tu, ale tez wskazanie granicy miedzy
wewnetrznym prototypem, a wersja,
ktéra mozna zaczac sie chwali¢, nie
jest proste. Z jednej strony zycze The
Farm 51 jak najlepiej, z drugiej mam
wrazenie, ze ten EA jest za wczesny

i ze strzelajg sobie w stope. Obym sie
mylit. b

Na tym etapie ocena byfaby przedwczesna.
Jak na razie mamy $wiat postapo,

w ktérym musimy przezy¢, a takze poczatki
sensacyjnej fabuty SF.
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