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Stato sie!l Oto masz przed sobg nowy numer Indepen-
dent Zin! Nowy numer oznaczony cyferka 01!

Mineto 7 lat odkad nasz zin, przestat sie ukazywaé. Przez
ten czas wiele razy otrzymywatem na skrzynce mailowej czy tez
na Facebooku, pytania odno$nie do 1Z: ,Co sie stato?” ,Dlaczego
przestat sie ukazywaé?” ,Czy IZ kiedy$ powrdci?” Kazdorazowo
takie pytania sprawiaty, ze robito mi sie cieplej na serduchu, bo
choé bylismy tylko grupka pasjonatow, to nasz wysitek nie szedt
na marne. Kazda kolejna taka wiadomos¢ motywowata mnie (i
nie tylko mnie) do tego, aby powrécié. | choé¢ powrdt byt zapo-
wiadany juz wczesniej, to jednak wcigz co$ stawato na drodze i
nie udawato sie ruszy¢ z miejsca. Az do teraz! Bo przeciez masz
przed oczyskami INDEPENDENT ZIN_01.

Jak juz zauwazyliscie zmieniliSmy format na PDF. To
jednak nie jest koniec zmian. Przede wszystkim poszerzylismy
tematyke naszego pismai nie skupiamy sie juz tak bardzo nare-
tro (choc tego tez nie brakuje), a na grach ogélnie. Bo gry to na-
szapasjainiewazne czy to nowe, czy stare tytuty, wielkie hity czy
mate, tworzone przez amatordw indyki. Liczy sie to, aby czerpaé
frajde z grania. ltego chcemy sig trzymac podczas tworzenia dla
was Independent Zin :). Powigkszylismy takze sktad redaktorski
i pismo tworzy teraz znacznie wiecej 0sob. S wérdd nas mtodzi
ludzie, a takze duzo starsi gracze, ktérzy posiadajg juz rodziny,
ale jedno co nas wszystkich taczy to wtasnie gry.

Na ponad 50 stronach znalazto sie mnéstwo recenz;ji
gier, zaréwno tych dobrych, jak i totalny gruz, ktéry lepiej omijaé
z daleka. Gry nowe i stare, ptatne i darmowe. Jest w czym wy-
biera¢. Poza tym wywiady z twdrcami gier, w tym dtugi na cztery
strony wywiad z Michatem Jawoskim, ktory pracuje nad niezwy-
kle ciekawie zapowiadajaca sie produkcja. Na sam koniec zo-
stawiliSmy dziat humor.

Nie pozostaje mi nic innego zaprosi¢ was do lektury.
Mam wielka nadziejg, ze bedziecie sig dobrze bawic, a Inde-
pendent Zin zagosci na waszych dyskach twardych na dtugi
czas:).
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Z przypadkowo mmm
I]mb bede zatowat!

Jestem, mowiac to
tadnie ,towca okazji". Ku-
puje gry czy to na PC, czy na
moje mobilne urzadzenie
tylko i wytacznie podczas
ciekawych promocji. Pew-
nego dnia w trakcie prze-
szukiwania Sklepu Play w
celu znalezienia darméwek,
trafitem zupetnie przypad-
kowo na polska gre - Zenge.
Z poczatku bytem nastawio-
ny dosy¢ nieprzychylnie do
tej produkcji, gdyz nigdy nie
lubitem gier, w ktérych ,mato
sie dzieje” (czyt. brak wy-
buchéw, zwrotéw akcji itp.),
lecz tym razem byto inaczej!
Zenge mnie tak wciagneta
swojg prostota, ze udato mi
sie ukonczyé jg podczas jed-
nego niedzielnego wieczoru!

Zenge jest logiczng
gra, ktora dzieki swojej pro-
stocie, minimalizmowi oraz
oczywiscie Swietnej Sciezce

dzwiekowej pozwolita mi,
po catym dniu, $wietnie sig
zrelaksowad! Zatozytem
stuchawki i nie odczutem
tych prawie trzech godzin,
przy ktorych swietnie sie
bawitem z tytutem. Zenge,
najprosciej méwiac, polega
tylko i wytacznie na ukta-
daniu puzzli, ale po wyty-
czonych liniach, sciezce. Po
odpowiednim przesunieciu
kawatkéow przed naszymi
oczyma ukazuje sie za kaz-
dym razem piekny obrazek,
ktéry przedstawia historie
Eona. Kazdy taki utozony ob-
raz z matych kawatkow wraz
z tg piekielnie dobrg jak nate
gre sciezkg dzwiekowa po-
trafi naprawde cieszy¢. Pod-
czas grania nie odczutem
zadnego zmeczenia, moze to
przez te ciepte kolory, ktore
bity z wyswietlacza telefo-
nu, a moze wtasnie przez te

3

wszystkie spokojne i re-
laksujgce  dzwieki?  Wy-
daje mi sie, ze oba te
czynniki na to wptynety.

Pewnie myslicie te-
raz, ze gra jest banalnie pro-
sta, bo co moze by¢ trudne-
go w przesuwaniu puzzli po
wyznaczonych liniach? Nic
bardziej mylnego! Z kazdym
kolejnym poziomem stopien
trudnosciukonczeniaobrazu
wzrastal Nawet gdy zdarzy
wam sie kilka razy zacig¢, to
po chwili dojdziecie do tego,
jak ma by¢ wszystko utozone

-

aby ze sobg wspotgra-
to. Mechanika gry jest tak
samo prosta, jak cata bu-
dowa tej gry. Musimy tylko
dojsc do tego, w jaki sposdb
poruszy¢ dany puzzel oraz
rozgryz¢ sprytne mechani-
zmy, ktore poznamy po dro-
dze, np. odwracanie puzzli.

Konczac temat Zen-
ge, z poczatkowych obaw
co do gry, jestem dumny, ze
to wtasnie Polacy stworzyli
tak swietng gre. Produkcje,
z ktorag mozemy mito spe-
dzi¢ czas! Uwazam, ze warto

sledzi¢ dalsze poczynania

Pana Michata Pawtowskie-
go i cierpliwie czeka¢ na

kolejne gry od niego! Osaobi-

scie ze spokojem moge dac
Zenge mocne 8 z plusem!
MW
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Najpierw opowiem
wamogrzeipdzniejdorzuce
trzy grosze od siebie. Sasie-
dzi z Piekta Rodem s3 petng
pozytywnego humoru gra
strategiczng 2D z widokiem
z boku. W grze wcielamy sie
w posta¢ Woody'ego, ktory
postanowit wzigé udziat w
telewizyjnym reality-show.
Naszym zadaniem jest uka-
zanie negatywnych relacji
pomiedzy dwojka lokatorow
poprzez dokuczanie kazde-
go dnia Panu Rottweilerowi
— tytutowemu sasiadowi.
W grze mamy 3 sezony wy-
zej wspomnianego reality-
-show, ktory tacznie posia-
da 14 odcinkéw (pozioméw)
oraz trzy odcinki wprowa-
dzajace nas do $wiata pro-
gramu. Wydawaé sie moze,
ze gra ze wzgledu na swojg
budowe jest prosta. Nic bar-
dziej mylnego! Z kazdym ko-

lejnym odcinkiem poziom
trudnosci wzrasta, a sasiad,
ktéremu bedziemy uprzy-
krza¢ zycie, bedzie miat
wtasnych ,sojusznikéw” w
postaci papugi (Chili) oraz
psa (Azora), ktérzy poinfor-
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muja go, jezeli nas zauwazg

w swoim otoczeniu! Wtedy
musimy jak najszybciej sie
schowaé (lub uda¢ sie do in-
nego pomieszczenia). Jezeli

nie uda sie uciec, to odcinek [

zostanie przerwany po zta-
paniu Woodyego i musimy
zaczaé poziom od nowa.

W Sasiadéw pierw-
szy raz przyszto mi zagrac,
gdy miatem okoto 9 lat. Tak
naprawde nie wiem, czym
przejawia sie modj senty-
ment do tej produkcji. Wyda-
je mi sie, ze powoduje to ta,
kreskéwkowa grafika, ktd-
ra cieszy moje oko do dzis.
Strasznie podobajg mi sie

1di do:

barwy uzyte do stworzenia
gry, nie sg zbyt jaskrawe, ani
za ciemne. |dealnie oddaja
klimat luznego oraz zabaw-
nego podejscia do tematu
przeztworcow. Jeszczekilka
krétkich stéw o uzytej $ciez-
ce dzwiekowej w ,Sasia-
dach”. Odgrywana podczas
grania muzyka w tle jest we-
dtug mnie lekka i przyjemna,
co jeszcze bardziej zacheca
nas do grania w dalsze od-
cinki, ktére zostaty dla nas
przygotowane. Aby gra nie
frustrowata, potrzebny jest
takze réwniez tatwy do opa-
nowania, intuicyjny interfejs
i na szczescie taki wtasnie
jest! Juz jako dziecko opano-
watem go bezproblemowo
podczas trzech odcinkéw
wprowadzajacych!

OPIS ODCINKA

czasy.

Noc Mysliwego

Sasiad jest wielkim mi
juz wiele nagrod za uj v
Ho | oczywiécle jest z tych
Czysai je i poleruje, ¢miac
stuchajac towieckich pi

Przysztos$é rysuje sie jednak w clemnych barwach.
Woody wkracza do akcjit 3

Moim zdaniem, po-
mimo uptywu lat, gra nie
ma czego sie wstydzié! Jest
grywalna, nie uswiadczymy
zadnych przycieé, spowol-
nien, bugéw itp. Na plus trze-
ba odnotowa¢ grafike, ktéra
moim zdaniem nie starzeje
sie pomimo 15 lat na kar-
ku! Pozytywnych aspektéw
gry moge wymieni¢ wiele,
ale negatywdéw nie moge
sie doszukaé! Mozna jedy-
nie za malutki minus uznac
dtugosé gry. 14 odcinkéw
wystarczy nam na jedno po-
potudnie, lecz gdyby komus
byto za mato, to moze sie-
gnac po druga czesé przygdd
Woody'egoijego sasiadal
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Po dosy¢ dobrze
przyjetej pierwszej czesci,
sgsiedzi doczekali sie swojej
kontynuacji. Druga odstona
przygod Sasiadéw z Piekta
Rodem podobnie jak pierw-
sza cze$é jest gra strate-
giczng 2D, petng pozytyw-
nego humoru, wymagajaca
od nas zaréwno logicznego
myslenia, jak i refleksu. Po-
nownie przyjdzie nam sie
wcieli¢ w posta¢ Woody'ego,
ktory jeszcze raz postara sie
dokuczy¢ sasiadowi na roz-
ne sposoby biorgc udziat w
telewizyjnym reality-show.
Tym razem akcja dzieje sie
— w przeciwienstwie do po-
przedniej czesci, gdzie do-
stepny byt tylko dom sasiada
— w réznych zakatkach kuli

ziemskiej. Sasiad postano-
wittymrazem, wraz ze swojg
rodzing, udac sie w wakacyj-
ng przygode. Nie spodziewat
sie, ze za nim wyruszy Wo-
ody z gtowa petng pomystow
na zepsucie mu tego mitego
czasu.

,Dwdjka”, podobnie
jak pierwsza czesc gry, sta-
wia przed nami za cel pta-
tanie figli sasiadowi, przez
14 roznych pozioméw. Tym
razem musimy uwazac nie
tylko na pojawienie sie w
danym obszarze sasiada,
ale takze jego mamuskil
Spotykamy takze postacie
neutralnie do nas nastawio-
ne — Olge (wybranke serca
sgsiada)ijejsynal Jezelijed-
na z tych postaci spusci nam

porzadne becki zabawa na
tym sie nie skoAczy, po-
niewaz mamy teraz 3 zy-
cia. Podczas trwania po-
drézy  bedziemy  mogli
zwiedzié¢ wiele ciekawych
miejsc na ziemi, od Chin,
az po przygody w Meksyku!

Sama oprawa gra-
ficzna niewiele sie zmienita
wzgledem pierwszej cze-
$ci gry. Zostata ona jedynie
lekko poprawiona. Wciaz
ma przyjemne kolory i kre-
skdéwkowa oprawe. Gra na-
dal korzysta z plansz, ktdre
tym razem zostaty ciekawiej
zaprojektowane i przede
wszystkim jest ich wiecej.
Dzieki ich wiekszej ilosci
rozgrywka tak szybko nam
sie nie znudzi, zwiekszy-
ta sie takze rdéznorodnosc
odwiedzanych  pozioméw.
Kazda mapa zostata staran-
nie przygotowana, ma przy-
jemng dla oka kolorystyke,
a uzycie tadnych krajobra-
z0w w tle sprawia, ze kazda
plansza jest po prostu cie-
kawsza. Krétko podsumo-
wujac — mapy z
dwdjki bija na
gtowe dom

o

sgsiada z jedynki. Interfejs
stat sie jeszcze przyjem-
niejszy wzgledem pierw-
szej czesci — stat sie on
bardziej przejrzysty i ta-
twiej jest sie w nim odna-
lezé. Sciezka dzwiekowa mi
osobiscie nie przypadta do
gustu. Co prawda jest ona
bogatsza niz w pierwszej
czesci, ale mi w niej bra-
kto tego ,powiewu wakacji”.

Podsumowujac,
druga czes¢ przygéd Wo-
ody’ego i Sasiada, jest do-
brze wykonang kontynuacja.
Plansze s3 ciekawsze i jest
ich wiecej. Zwiekszono ilo$¢
postaci, nasze dowcipy sta-
ty sie bardziej rozbudowane
oraz nie tak powtarzalne, jak
w ,jedynce”. Tylko czy wie-
cej zawsze oznacza lepiej?
Wedtug mnie nie. Pierwsza
cze$¢ bardziej przypadta
mi do gustu. Nawet pomi-
mo wielokrotnego ogrania
,dwojki” nie wywiera ona
na mnie takiego samego
wrazenia jak jej poprzed-
niczka, po prostu braku-
je mi w niej ,tego czego$”.
Ocene, jaka grze moge daé
to tylko (az?) mocne 7/10.
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Zupetnie przypad-
kowo natrafitem ostatnio
na darmowy remake tej gry,
wykonany na silniku Unity. |
zupetnie przypadkowo stra-
citem znow mndstwo czasu,
Swietnie sie bawiac, bo War
City to bardzo dobra produk-
cja.

Pierwsze co rzuca
sie w oczy po odpaleniu gry
to menu oferujgce troche
inne opcje niz oryginat. Edy-
tora poziomow tu nie znaj-
dziemy, ale pozostat tryb dla
dwach graczy, wiec mozemy
bez przeszkdd zaprosié ko-
gos do komputera i wspélnie
sie bawi¢, jak za dawnych lat.
Jest jeszcze jeden rodzaj
rozgrywki — survival, w kto-
rym bronimy orzetka tak dtu-
go, jak tylko damy rade. Kaz-
dy z trybéw pozwala takze
wybraé jeden z dwdch styli
gry — oryginalny i nowo-
czesny. W pierwszym z nich
czotgiobracajg sie 0 90 stop-
ni przy skrecaniu, gracz ma
standardowy zestaw zy¢, po
ktérych utracie przegrywa-
my. Stylnowoczesny zmienia
nieco zasady. Kazdy czotg
obraca sie ptynnie, gracz
zamiast zy¢ ma kilka kresek
wytrzymatosci, co pozwala
mu przyja¢ ,na klate” wiecej
niz jeden pocisk. Osobiscie
jednak takie rozwigzanie mi
do gustu nie przypadto, tym
bardziej ze swobodnie po-
ruszajacy sie czotg czesto
blokuje sie na krawedziach,
co bywa irytujgce. Znacznie
lepiej grato mi sie w standar-
dowym, znanym z oryginatu
stylu — wtedy miodnos$¢ po-
zostaje niemal nietknieta.

Niemal, bo zacho-
wanie wrogow czesto wrecz
$mieszy, cho¢ w Battle City

tez byli gamoniami i poru-
szalisie losowo. Ato sie kre-
ca w kétko, a to innym razem
koszg wszytko wokot oprocz
orzetka, a to, zamiast w nas
strzelaé, odwracajg sie w
druga strone. | tak, w Battle
City moze i przeciwnicy nie
maja zadnej inteligencji, ale
w War City osiggaja oni apo-
geum gtupoty. Sama gra jest
takze niestety duzo tatwiej-
sza, tym bardziej ze czotgi
przeciwnika respawnuja
sie bardzo wolno i czesto
najlepszg taktyka jest przy-
czajenie sie u gory ekranu i
strzelanie w miejsca, gdzie
sie pojawiaja.

Wspomniatem tez o
trybie survival, ale o nim le-

piej jak najszybciej zapo-
mnieé. Powyzszy sposdb ze
staniem w miejscu i strze-
lanie w miejsca respawnu
tutaj takze skutkuje, wiec tak
naprawde w survival moze-
my grac¢ bez konca i wcale
sig¢ przy tym nie zmeczyc.
W gdérnej czesci ekranu jest
takze licznik czasowy, kt6-
ry... Nie wiem, do czego jest,
bo nawet gdy czas dobiegt
koAca, gra toczyta sie dalej,
a na liczniku widniaty zera.
Ostatecznie, po dos¢ dtu-
gim strzelaniu strzelaniu i
ziewaniu sam rozwalitem
orzetka i wrdcitem do menu,
by wroci¢ do standardowego
trybu.

Pomimo niedocia-
gnie¢ War City to gra bardzo
dobra. Catkiem tadnie wy-
konana, wprowadzajaca kil-
ka (opcjonalnych) nowosci
wzgledem oryginatu. | choé
edytora leveli w tej wersji
nie znajdziemy, to do ukon-
czenia oddano nam az 80
gotowych poziomdw, wigc
nie ma powoddéw do narze-
kan. Jak na amatorski, dar-
mowy remake, War City jest
godny polecenia. Jesli wiec
wychowate$ sie z padem od
Pegasusa w reku i spedza-
tes (jak ja) cate godziny przy
Jtankach” to $miato mozesz
siegnaé po tg produkcje.
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Saints Row: The
Thirdtotrzeciaczesétejserii.
Jest $mieszna, jednoczesnie
brutalna, a czasami z mata
dawka erotyzmu. Na samym
poczatku gra pozwolita mi
wybraé, jak bedzie wygladaé
moja postaé, co wedtug mnie
jest duzym plusem. Nasz
bohater to gangster i przy-
wodca organizacji Swietych.
Naszym gtéwnym zadaniem
jest odbudowanie swoje-
go sojuszu oraz zdobycie
miasta opanowanego przez
Syndykat przestepczy, ktd-
rego dowddca jest Jutrzen-
ka majacy wsparcie innych
gangéw w miescie. Do po-
mocy w misjach mamy kilku
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Chron swoj kontakt korzystajac z
helikoptera szturmowego.
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innych ludzi, ktérzy chetnie
dotaczajg do nas po wyko-
naniu wspélnie z nimi zadan,
mamy takze swoich ludzi na
telefon. Wystarczy raz za-
dzwonié, a przybeda z pomo-
ca w walce czy tez podrzucga
nam nasze auto. Jezeli cho-
dzi o misje to mamyich mné-
stwo i sgbardzo réznorodne,
czasami mozemy sie niezle
posmiaé, czasem nameczy,
aby dana misje zakonczyé
powodzeniem. Po pewnym
czasie gdy juz z produkcja
zapoznatem sie na dobre,
zaczatem kupowaé nowe
ulepszenia broni czy aut (ni-
tro) oraz swoéj gang, bardzo
pomocny w przejsciu gry.

2. =z pilofowaniem tego?

AVAV "

o [Walking
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Najbardziej spodobato mi
sie pierwsze uzycie nitro,
przypomniatem sobie starg,
swietng gre, w ktorg zagry-
watem sie przed laty — Need
for Speed: Underground 2.
Tak jak w GTA, kiedy wej-
dziemy do auta, mozemy
postuchaé réznych stacjira-
diowych, tak i w Saints Row,
przygrywa nam kulto-

@ wa muzyka, m.in. Bon-

P nie Tyler — Hol-
. ding Out for
= a Hero oraz
inne znane sta-
re klasyki. W grze
znajdziemy mnoé-
l stwo nawigzan do
filmow takich jak
Tron: Dziedzictwo
(misja z motorem
W wymiarze cy-
frowym) czy Cza-
rownica (miotta
salem). Pienigdze
mozemy  zdoby-
wac poprzez wy-
¥ konywanie misji
oraz kupno po-
siadtosci i skle-
pow, a takze za
"o, robienie  sobie
zdje¢ z fana-
* mi czy znale-
zienie ukrytych
na mapie réznych

..\./

e

Apocalv mc refurns!

przedmiotow takich jak pa-
lety z kasg i dmuchane lalki.
Jezeli chodzi o sterowanie,
to jest bardzo intuicyjne,
standardowe znane nam
juz od lat WASD oraz mysz.
Graficznie wyglada gra bar-
dzo przyzwoicie, dziatajac
na autorskim silniku znanym
z wczesniejszych odston.
Dodatkowe atrakcje, ktére
daje nam jeszcze studio Vo-
lition to tryb kooperacji. Po
skonczeniu kampanii sin-
gleplayer zawsze mozemy
gre przejs¢ ponownie wraz
ze znajomymi, co serdecznie
polecam, bo wtedy zabawa
jest jeszcze lepsza.

Saints Row: The
Third gra warta polecenia.
Ludzie za nig odpowiedzialni
zrobili co$ bardzo godnego
uwagi, zupetne przeciwien-
stwo dla studia Rockstar Ga-
mes. Zatozeniem Saints Row
byto wysmiewanie konku-
rencji i udato sie to ze Swiet-
nym skutkiem. | dlatego
polecam tym, ktérym podo-
bata sie seria GTA oraz tym,
co szukaja, jako odskocznia,
czegos podobnego.
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Stesunku cle Wieckamina.

W grze wcielamy sie
i poznajemy historie tytuto-
wego WiedZmina ze Szkoty
Wilka — stawnego Geralta
z Rivii. W pierwszej czesci
nasz bohater ma problemy z
pamiecig. Nasamym poczat-
ku poznajemy go jako ranng
osobe, po stoczonej walce,
ktérej efektem jest czescio-
wa amnezja. Musi na przy-
ktad na nowo przypomnieé
sobie i nauczy¢ sie
receptur eliksiréw,
ktére sa mu po-
trzebne podczas
przygody, ale o
tym za chwile.

Fabuta od
samego poczat-
ku rzuca nas w
wir wydarzen. Jeste-
$my ranni, ledwo co
uszliSmy z Zyciem. Dzieki
znalezieniunas przezinnych
wiedZminéw trafiamy do
twierdzy Kaer Morhen, ktéra
czasy swojej $wietnosci ma
juz dawno za sobgi zaczyna
obracac sie w ruine. Pierw-
szy kontakt z gra jest dos¢
wymagajacy. Juz po chwili
od przybycia do twierdzy po-
tezni magowie napadajg na
nia, chcac wykrasé strzezo-
ne wiedzminskie tajemnice.
Nie pozostaje nic innego jak
chwycié za miecz i ruszy¢ do
walki, aby powstrzymaé ich
przed kradzieza mutage-
néw. Geralt jest staby, obo-
laty, a do tego przez utrate
pamieci nie posiada swoich
dawnych umiejetnosci. Nie
pamieta tez pewnych se-
kwencji ruchéw podczas
walki. Jest mu trudno stawié¢
czota przeciwnikom. Koniec
koncéw strzezone mutage-
ny zostajg wykradzione, a
podczas walki umiera jeden
z wiedzmindéw. Po starciu
zostajemy jeszcze chwile w
twierdzy, gdzie uczymy sie
podstaw alchemii oraz zdo-
bywamy niezbedny do prze-

13 ﬂ@nJ@ﬁakmw

trwania ekwipunek. Po tym
wszystkim kazdy wiedz-
min wyrusza w inng stro-
ne swiata, Geralt trafia do
Wyzimy. Naszym celem od
tego momentu jest znale-
zienie dwéch magéw, ktérzy
napadli na dawna twierdze
wiedZminska, zabicie ich
oraz odzyskanie skradzio-
nych mutagendw.

Oprécz  gtéwnego
watku  fabular-
nego podobnie

jak w wielu in-
nych grach RPG,
mamy do czy-
nienia z wie-
loma zadaniami
pobocznymi,
ktére takze sa
bardzo dobrze napi-
sane. Do tego, zeby
méc wyzyé, przyjmujemy
zlecenia na zabicie réznych
potworéw i nieludzkich
stworzen, ktére czesto za-
grazaja ludziom w miastach.
Podczas wykonywania za-
dan pobocznych, bedziemy
mogli dowiedzieé¢ sie roéz-
nych informacji na temat
wielu postaci, z ktérymi
mamy do czynienia podczas
gry. Czasami tez jedno ta-
kie zadanie moze catkowi-
cie zmienié¢ cigg wydarzen
poprzez pewne odkrycie.
Mogtoby sie wydawad, ze na
WiedZmina trzeba poswie-
ci¢ mndstwo czasu, aby wy-
kona¢ zadania fabularne,
poboczne i zlecenia wiedz-
miAskie, ale to tylko pozory.
Mnie do ukonczenia gry na
(prawie) 100% zajeto jedynie
36 godzin. Uwazam, ze to nie
jestduzo jak na gre RPG.
Drzewko rozwo-
ju postaci jest tutaj bardzo
mocno rozbudowane. Na
poczatkowych poziomach
dobrze jest zaplanowaé, na
co chcemy wydawaé zdoby-
te punkty, ktére zyskujemy
po wejsciu na kolejne levele.

WIEDZMIN

Drzewko zawiera umie-
jetnosci  walki mieczem
stalowym oraz srebrnym

(podzielone na style: silny,
szybki i grupowy), z kazdym
kolejnym ulepszeniem zdo-
bywamy nowag sekwencje
uderzen,arzucane przeznas
znaki staja sie coraz bardziej
$miertelne dla przeciwnika.
Ulepsza¢ mozemy tez inne
atrybuty, miedzy innymi in-
teligencje, ktora jest wazna
wtasnie podczas rzucania
znakéw czy warzenia eliksi-
row.

A co robi Geralt w
wolnym czasie, gdy z nikim
sie nie ttucze oraz nie zbiera
niezbednych mudo eliksiréw

sktadnikow? Medytuje! Me-
dytacja w wiedzminie jest
bardzo wazna czescig gry.
Tylko i wytacznie podczas
medytacji mozemy wykona¢
eliksiry, ktére zostang uzyte
przez nas podczas kolejnych
walk z wrogami. Do wykona-
nia mamy takze ,jednorazo-
we” eliksiry, ktore sg mozli-
we do wykonania po zabiciu
jakiego$ wiekszego, waz-
niejszego potwora, z kto-
rego wydobedziemy odpo-
wiedni sktadnik. Dzieki takim
eliksirom dostaniemy do-
datkowe punkty do wydania
w drzewku rozwoju postaci.

Czas w kofcu wspo-
mnie¢ o systemie walki, kto-




ry zostat uzyty w Wiedzmi-
nie. Czes¢ graczy przez nie-
go skreslita produkcje, ale
dla pozostatych jest $wietny
i bardzo intuicyjny. Osobiscie
uwazam, ze jest dopraco-
wany i bardzo dobrze wy-
konany. Walka w pierwszym
WiedZminie zostata oparta o
sekwencje ciosow, ktore wy-
magaja treningu i o dobrego
refleksu. Nalezy wyprowa-
dza¢ ataki, odczeka¢ chwi-
le, wyczué odpowiedni mo-
ment i wyprowadzi¢ kolejna
sekwencje cioséw. Jezeli
jednak bedziemy klikaé na
slepo to Geralt nie bedzie w
stanie poprawnie poprowa-
dzi¢ ,swoich ruchéw walki”
i szybko poniesiemy kleske
w starciu z przeciwnikiem.
Jezeli juz uda nam sie opa-
nowaé¢ wyprowadzanie cio-
sow, to bedziemy najlep-
szymi szermierzami w catej
Temeriil Teraz zatrzymamy
sie chwile przy dostepnych
stylach walki, ktére sg iden-
tyczne dla miecza stalowego
i srebrnego. Stylami, ktérymi
przyjdzie nam sie postugi-
wac w grze to kolejno: silny,
szybki, grupowy. Pierwszego
z nich uzyjemy do przeciwni-
kéw wolniejszych, czyli du-
zych bestii, poniewaz styl ten
zabiera najwiecej obrazen.
Kolejny to styl szybki, ktére-
go uzywamy do przeciwni-
kow strasznie szybkich. Wy-
prowadzamy btyskawicznie
ciosy, ale zabierajgce mniej-
sze obrazenia. Ostatnim sty-
lem, jest styl grupowy. Tech-
niki tej uzywamy tylko wtedy,
gdy banda bandzioréw czy
potworéw otoczy nas i mu-
simy sie ich jak najszybciej
pozbyé. Atakujemy wtedy
wielu przeciwnikow wokot
nas, ale zadajac najmniej-
sze obrazenia. Oprocz walki
za pomoca mieczy mamy do
uzytku znaki. Kazdy znak od-
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powiada za cos innego. Aard
odpowiada za powalenie/
ogtuszenie przeciwnika, za
pomocg Quen wytwarzamy
wokoét siebie magiczng tar-
cze, ktéra nas broni przed
ciosami wrogdéw. Podczas
wytworzeniu bariery mo-
zemy na przyktad zaczerp-
naé eliksiréw. Yrden polega
na zastawieniu putapki na
wroga, poprzez narysowa-
nie na ziemi znaku, z ktére-
go pojawia sie w nim ukryte
kolce. Igni, to mdj ulubiony
znak. Jest on odpowiedzial-
ny za podpalenie i odrzuce-
nie wroga. Przydatny, kiedy
chcemy oddaé sie medytacji,
a nie mamy w swoim ekwi-
punku krzemienia do wytwo-
rzenia ognia. Ostatni znak to
Axii, ktorego efektem jest
~uspokojenie” przeciwnika.

Warto wspomnieé
o dubbingu w Wiedzminie,
do ktorego gtosow uzyczyli
stynni polscy aktorzy. Kon-
cowy efekt jest moim zda-
niem $wietny. Dialogi sa
bardzo naturalne, z wielka
przyjemnoscig ich sig wy-
stuchuje!

Pare zdan musze
poswieci¢ temu, co mi sie
podobato i co wg mnie nie
wyszto dobrze w WiedZmi-
nie. Zacznijmy od tych stab-
szych stron, aby koniec byt
przyjemniejszy. Pierwszym
wielkim minusem gry jest
dtugosé wezytywania danych
lokacji. Podczas podrézowa-
niu w zamknietych lokacjach
jest to bardzo irytujace, kie-
dy przechodzac z domu do
domu i od drzwi do drzwi
musiatem czekaé kazdora-

co najzwyklejszy miesz-
czanin? To przeszkadza juz
dos¢ bardzo. Nasz dziennik
to kolejny minus gry. Trzeba
najpierw poswieci¢ chwi-
le, aby sie go nauczyé i jak
w nim cokolwiek znalezé.
Troche duzo btadzenia w
nim jest na poczatku i trze-
ba sie do tego przyzwyczaic.

Czas teraz przejsé
do pozytywnych aspektéw
tej gry. Przede wszystkim
klimat, ktérego prézno szu-
ka¢ w innych produkcjach.
Ma on w sobie co$ wyjat-
kowego, jest to najwieksza
zaleta Wiedzmina (niestety
tylko pierwszego, kolejne
czesci juz takiego w moim
odczuciu nie zawieraja).
Biegnac waskimi, zabru-
dzonymi uliczkami Wyzimy
Klasztornej czutem, ze w
kazdej chwili moge od ko-
gos$ dostaé w twarz! Zaraz
po klimacie, na wielki plus
wyrézniam gtéwne posta-
cie, ktére zostaty ciekawie
przedstawione. Kazda osoba
wnosi sobg co$ innego gry.

Zowo razem na zatadowanie §%

sie pomieszczen. Kolejnym
minusem, ktéry sie z ta spra-

wa poniekad taczy to wyglad |

postaci i wnetrz domow.
Wnetrza doméw czesto s3
strasznie do siebie podob-

ne. Podrézujac po

ulicach Wyzimy mo-
" * gtem
matg roéznorodnosé
modeli postaci. Ok,
przezyje, jak prze-

chodnie s podobni,

ale zeby kupiec na
rynku byt identyczny

doswiadczyé B

Lokacje i caty system walki
dla mnie tez jest zdecydo-
wanie na plus! Uwielbiam
akty, w ktorych moge prze-
mierza¢ wiedzminskie wsie.
Jest to czym$ niezwyktym
w potaczeniu ze stworzong
sciezkg dzwiekowa, ktdra
rowniez jest NIESAMOWI-
TA (akurat jej stucham pod-
czas pisania tego tekstu).
Potaczenie muzyki ptynacej
z gto$nikdw wraz z obrze-
zami Wyzimy czy Odmetami
daja niesamowite doznania!

Ogdlnie rzecz bio-
rgc, pierwszy Wiedzmin
jest dla mnie gra swietng i
cudowng pomimo swoich
niedociggnie¢. Zadna inna
produkcja nie dostarczyta
mi tyle radosci podczas spe-
dzania z nig czasu! Chciat-
bym kiedys straci¢ pamiec i
moc jeszcze raz, bez znajo-
mosci fabuty, przejs¢ ,Wies-
ka”. Gdyby nie wspomniane
btedy datbym grze 10/10, a
tak Geralt otrzymuje 9/10!
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0 Monstrum aka.
Monster bedacym przedsta-
wicielem gatunku gier FPS
z lat 90’ (nazywanych wtedy
doomopodobnymi) stysza-
tem juz dawno. Pamietam, ze
czytatem recenzje w Game-
blerze i jako amigowiec,
ktory mowit wtedy stanow-
cze NIE dla komputeréw PC
(tak, tak, zazdroscitem im
Dooma), myslatem, ze autor
tekstu przesadza. Zjechat
on ten tytut z géry na dét, nie
zostawiajac na nim suchej
nitki. Dzi$ wiem juz, ze i tak
potraktowat ten shit delikat-
nie.

Monstrum to pol-
ski FPS z 1995 roku wydany
przez LK Avalon tylko i wy-
tacznie na komputery Ami-
ga. Gra tak zta, ze az wstyd
sie przyznaé, Ze to dzieto
polakéw....l-nie zeby sie nie
dato, bo przeciez to wtasnie
nasi rodacy tworzyli jedne z
najlepszych gier FPS na ten
komputer, jak chocby Za Ze-
lazng Brama czy Cytadela.
Niejednokrotnie udowodnili,

WY ze amigowcy tez moga mieé

swoje doomy. W przypadku
Monstrum jednak pokaza-
li, Zze potrafig tez spieprzyé
dostownie wszystko i wydaé
totalne géwno.

Pierwsze, na co
warto zwracié¢ uwage to fakt,
ze gra miesci sie na dwdch
dyskietkach, z czego jedna to
intro i mozna odpalié tytut od
razu z drugiej. Jest tez opcja
instalacji Monstrum na dys-

ku twardym, tylko po kie-
go grzyba skoro i tak cato$¢
miesci sie na jednej dyskiet-
ce? Kiedy odpalitem intro, to
pierwsze co rzucito mi sie
w oczy (uszy?) to digitalizo-
wana mowa podczas jego
trwania. Dubbing w grach
na Amige byt rzadkosci i za-
wsze robit na mniewrazenie,
ale w tym przypadku musia-
tem wyciszy¢ gtosniki. Tego
trzasku po prostu.nie.da sie
stuchaé! Uszy krwawia!

A co z fabuta? Jest
opowiedziana w formie kil-

ni przez paskudy, wybija-
my ich i szukamy pozosta-
tych kreatur poukrywanych
w roznych zakamarkach,
uwazajac, zeby nie zabrakto
nam tych kilku sekund prze-
znaczonych na wykonanie
zadania. | tak przez cata gre
— biegamy po brzydkich ma-
pach, szukamy potworkédw,
wybijamy ich, trafiamy na
kolejny poziom i powtarza-
my wszystko od poczatku...
NUDA!

Potworéw  mamy
kilkatypéw.Sapowolneista-
be, sa tez szybkie i silne, kto-
re zabierajg nam duzo wie-
cejpunktéw zycia. Wygladaja
paskudnieinie dlatego, ze to

. kreatury i maja byc brzydkie,
, a dlatego, ze tworcy odwalili
I fuszere. Kolorowe, sktada-
! jace sie z ogromnych pikseli
bestyjki bardziej $miesza,
niz strasza (cytat z oktadki:

szukac kazdego im-
becyla, ktory zablo-
kowat sie na Scianie..

Graficznie  wygla-

da to tragicznie. Sg tekstury
zaréwno $cian, jak i nieba
czy podtogi (dla mtodszych
czytelnikow: w tamtych cza-
sach nie byto to takie oczy-
wiste), ale to jedyny plus.
Cho¢ z drugiej strony moze
i lepiej, gdyby ich nie byto
(jest mozliwosé wytaczenia
ich w ustawieniach), bo sa
tak brzydkie. Twércy chyba
strasznie nie lubili graczy i
chcieli ich zmusi¢ dowydtu-
bania sobie oczu, bo to co
wida¢ na_ekranie, po prostu
razil A zeby to jeszcze dzia-
tato ptynnie, a tu w przypad=
ku A1200 mamy spadki ptyn-
" nosci. | jakim cudem to co$
wymaga uktadu AGA?! Toz
to tadniejsze gry powsta-
waty na dtugo przed Mon-

ku zdan, spisana na szybko | -.MONSTER to nowy wymiar = strum i ptynnie chodzity na

na kolanie, zapewne dopi-

igrozy"), a inteligencja to juz

gotej Amidze 500! | jeszcze

sana do juz istniejacej gry., W ogole komedia. Kazdy mjedno — dlaczego cos takie-

Jakis betkot o bogach trak-
tujacych ludzi jak $mieci, bo
byli zli, grzeszni, prowadzili
wojny itp. Postanowili wiec
stworzy¢ areny przetrwania
i umiesci¢ w nich ludzi wraz
z potworami, by walczyli o

przezycie... Takich gtupot nie |

spotyka sie na co dzien, wiec
nawet sie usmiechna-
tem pod nosem.
Rozgrywka
polega  oczywiscie
na przetrwaniu na
tytutowych are-

nach. Mamy
5 zy¢ i okre-
slony czas
na zabicie

wszystkich
potworéw na
danym pozio-
mie za pomocg pi-
stoletu. Trafiamy na
érodek mapy otocze-

| potwor porusza sie tylko i
I wytacznie w linii prostej w
strone gracza nie.zwazajac
nanic i bezczelnie, z uporem
'maniaka. probuja biec przez
$ciany czy drzewa... Jest to
nie tylko zte, ale i ucigzliwe,
bo na ich wybicie mamy kil-
| kanascie sekund, a najcze-
Sciej trzeba
sie na-
biegaé
na ma-
pie i

"go wczytuje sie tak dtugo?!!
Dobra, nie bede sie

dtuzej sie na tym tworem
pastwi¢, bo szkoda klawia-
" tury strzepic... Gry nie pole-
citbym nawet najwiekszemu
wrogowi. Omija¢ szerokim
tukiem! Ja niestety przeko-
natem sie na wtasnej skorze

i bardzo tego zatuje, a jedy- ||

ny plus, jaki dostrzegtem

to fakt, ze gra zawiesita mi

sie po skonczeniu trzecie-

go poziomu i nie musiatem

dtuzej sie z tym meczyc.
CZYZYK
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Gra stworzona przez
dwoch gimnazjalistow!

szybki one-tap, polegajacy
nNa manewrowaniu pociskiem

tak aby nie wlecie¢ w
latajgce przeszkody.
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C€ROSSY ROAD

Pefrzehvjjesz adnege [ grywelnege didar pedk
emunleds) migislka Wb sie-
cHisz w poczdien i nie mesz eo rebié? Pogre] w

Crossy Road jest
zrecznosciowa gra, ktorg
mozemy pobraé¢ za darmo
ze Sklepu Play oraz w Apple
Store. Polega ona tylko i wy-
tacznie na przemieszczaniu
sie do przodu dostepng nam
postacig, poprzez pojedyn-
cze klikniecia w ekran na-
szego urzadzenia. Podczas
poruszania sie do przodu
musimy jednak uwaza¢ na
przygotowane przez twor-
cow niebezpieczenstwa.
Najczesciej sg one ukazane
w postaci rozpedzonych aut
na autostradzie oraz pocia-
gow, ktdre co jakis czas sung
po torach kolejowych. Po od-
blokowaniu kolejnych posta-
ci, ktérych jest w sumie 150,
natrafimy na inne problemy
podczas przemieszczania
sie do przodu, na przyktad
mozemy trafi¢ na krokody-
la, uniemozliwiajagcego nam
probe przejscia przez wode.

Crossy Road to gra
bardzo przyjemna, ma swoje
zalety w postacitadnejopra-
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wy graficznej, towarzysza-
cej nam podczas rozgrywki.
Sama rozgrywke rowniez
mozna zaliczy¢ na plus. Ste-
rowanieorazinterfejszpew-
noscig opanuje kazdy z nas
bezproblemowo, wystarczy
tylko klikaé, aby poruszac
sie do przodu. Jedynym mi-
nusem (cho¢ mozliwe, ze to
wina mojego sprzetu) jest
optymalizacja. Posiadam te-
lefon z rozdzielczoscig 18,5:9
i sporadycznie odczuwatem
bardzo lekkie spowolnie-
nia aplikacji, ale nie na tyle
by utrudniato to czerpanie
przyjemnosci z gry.
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Wspomnienia
powrécity przy okazji
przegladania mojej biblio-
teki z grami na Steam gdzie,
0 zgrozo, niespodziewa-
nie widniat Timberman.
Nie zastanawiajac sie dtu-
go, pobratem popularnego
drwala sprzed kilku lat na
swojego laptopa i zaczatem
na nowo w niego pogrywac.

Timberman jest
gra zrecznosciowa, ktora

| lwraz z prostym gameplay-

em, oldschoolowg muzyka,
oraz pikselowa grafika po-
trafi uzalezni¢ gracza pod-
czas wrecz banalnego, lecz

| |[niekonczacego sie zadania.

Nasz bohater musi $cigé
drzewo, ktore najprawdopo-
dobniej nigdy sig nie konczy.

Pl

Fank 19461 Skill|389

TIMBERMAN
[Pemictem ek ne przerwech i e
\Wigimnazjumiiazemizjkumplamilpywaz
lizowate mloJjakinajlepszyawynikawalims

Do Scinania uzywamy tyl-
ko i wytacznie strzatki w
lewo oraz prawo. Na duzy
plus musze zaliczy¢ moz-
liwos¢ konkurencji z in-

nymi graczami trybie
multiplayer. Cata zabawa
polega po prostu na osigga-
niu jak najlepszych wynikow
sposrod graczy, z ktorymi
przyszto nam sig zmierzyc.

Podsumowujac,
byt to bardzo sympatyczny
powrdt do dobrze znanego
nam drwala. Gra praktycz-
nie nic sie nie zestarzata
i nadal daje tyle samo ra-
dosci, co te pare lat temul
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TECMO WORLD
CUP SOCCER

ilecmol\WonldiCuplSoccebedacykonwensjafautos
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szychlgierjakielmiateminalRegasusa®

Produkcja od Tecmo
nie ma nic wspdlnego z rze-
czywistoscia. Jest to czysto
zrecznosciowa gra, w ktorej
nie uswiadczymy spalonych
czy nawet fauli. Koszenie
siebie nawzajem to tutaj nor-
malka. Proste zasady, proste
sterowanie i rosnacy stopien
trudnosci — tyle wystarczy,
zeby zrobi¢ gre dobra. Moze
i nie hit, ale na pewno nie
mozna powiedzie¢, ze TWCS
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TWCS nie jest wart uwagi. Do
wyboru mamy 16 reprezen-
tacji narodowych, ktére nie
réznig sie od siebie niczym
poza kolorami strojow. Sa
tez dostepne 2 tryby — single
i multiplayer dla dwdch osob.

W trybie dla poje-
dynczego gracza wybiera-
my jedng z reprezentacji
(dostepna takze Polska),
a nastepnie losowany jest
przeciwnik. Po odniesieniu

%M@W@@@Ama‘]@
z occe
z@@z{me

pitkarskiej®

W 1989 roku pojawita
sie pierwsza czes¢ Kick Off
wydana na niemal wszystkie
platformy tamtych czasow
(od Amigi, poprzez Commo-
dore 64, Atari 8-bit, az po ZX
Spectrum), natomiast 2 lata
pozniej gra trafita takze na
konsole Nintendo. | wtasnie
na niej chce sie skupié, bo to
przy pegasusowym Kick Of-
fie spedzitem najwiecej cza-
su.
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Gra od Anco Softwa-
re jest jednym z najbardziej
rozbudowanych ,symula-
torow” pitkarskich na kon-
sole NES. Daje naprawde
duzo mozliwosci dostoso-
wania rozgrywki: wytacze-
nie spalonych, doliczonego
czasu, ustawianie warun-
kow wietrznych itp. Do tego
mamy catg mase trybow —
od praktyki, poprzez mecze
towarzyskie, na ligach i pu-

:
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THROW IN

zwyciestwa rozgrywamy ko-
lejne mecze, a kazdy nastep-
ny jest trudniejszy, poniewaz
druzyny, z ktérymi gramy sg
coraz szybsze i sprytniejsze.

Niestety nie mamy
wptywu na poziom trud-
nosci, dtugos¢ meczu, tak-
tyki czy cokolwiek innego.
Brakuje tez jakichkolwiek
innych trybow poza podsta-
wowym. Nie ma takze gtow-
kowania czy przewrotek,
ale na szczescie rozgrywka
jest szybka i dynamiczna.

charach konczac! Robi to
spore wrazenie, szczegolnie
jak wezmie sie pod uwage,
jak niewiele oferuje wigk-
szos¢ gier pitkarskich na te
konsole. Do tego zachowano
i spalone, i faule z kartkami
wtacznie.

Gorzej wypada wy-
konanie gry. Brzydkie spri-
te'y pitkarzy, mato intuicyjne
menu, paskudnie wykonane
boisko. Nawet jak na NES
wyglada to biednie. Nie lepiej

Warto
zagraé, bo zabawy
jest mnostwo mimo
uproszczen, CRgE S—
dosc z wygrywanla
kolejnych meczow '._'.=-l_.'
ogromna. Kazdy ko-
lejny przeciwnik jest odczu-
walnie mocniejszy od po-
przednika, wiec i satysfakcja
ze strzelonych bramek ro-
$nie. Rewelacji jednak brak
dlatego ocena taka, a nie
inna.

CZYZYK

denerwujace s3 tez faule —
zbyt czeste i gtupie, najcze-
sciej kosza sige zawodnicy
bez pitki, oddaleni cate metry
od wtasciwej akcji.

Gra jest szybka, dy-
namiczna i wymagajaca go-
dzin treningu. Pitka nie klei
sie do nogi i trzeba troche
pocwiczyé, zanim uda sig nad
nig zapanowac. Mimo brzyd-
kiego wykonania Kick Off to
jedna z najlepszych ,pitek”
na NES.

jest z dzwiekiem. Strasznie CZYZYK
=]
oF _.,_
=
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GHOST WARRIO

Rienwszalcze scithylogiitSnipegpolskiegastudiaClGames|(dziatajaces
gowiedy ek Cliy nteractive), iidra stera siqwraneié graeza do aitke
gry snefperslial, ey stemis ezoto N3]

replaling) wyspie lda Truene.

Podczas pierwszych
minut spedzonych z gra
zapowiadato sie na dobra
produkcje. Wskazywat na to
choéby catkiem obiecujacy
samouczek, ktory migdzy in-
nymi ukazywat nam w miare
realistyczny system korzy-
stania z karabinu snajper-
skiego. Podczas strzelania
musimy zwrdci¢ uwage na
otaczajace nas warunki at-
mosferyczne (wiatr), zme-
czenie naszego bohatera (po
krotkim biegu przy$piesza
jegooddechinie moze celnie
strzelac) oraz obserwowac
ruch naszego przeciwnika.
Po samouczku przyszedt
czas ha pierwsza misje fa-
bularna. Dostajemy zadanie
zabiciajednejz postaci.Z po-
czatku wydawato sie to do-
sy¢ niezle wykonane. Prze-
dzieramy sie przez bujng
roslinnos¢, catkiem dobrze
wykonang, lecz bez wiek-
szej rewelacji. Rzecz jasna
trawy i krzewy nie uginaja
sie pod postacia, ktérg ste-
rujemy, takich rzeczy nie ma
co oczekiwac. Po udaniu sig
na odpowiednie stanowisko,
strzelajac prosto w gtowe
przeciwnika, uswiadczytem
catkiem tadnej animacji. Na
tym skonczyto sig wszyst-
ko, co podobato mi sie w tej
grze...

Btedy, btedy i jesz-
czerazwszechobecne btedy.
Najwiekszym  problemem
Sniper: Ghost Warrior jest
przecietna inteligencja ota-
czajacych nas przeciwnikow,
araczejjejbrak. Po przejsciu

catej kampanii wielokrot-
nie miatem wrazenie, ze
wrogowie majg problemy
ze stuchem oraz wzrokiem.
Miatem kilka sytuacji, ktére
lekko mnie bawity, byty i ta-
kie, kiedy rece mi opadaty.
Najbardziej bawito mnie, ze
przeciwnicy dosyc czgsto nie
potrafili dostrzec, ze zdej-
muje ich towarzyszy, beda-
cych od nich oddaleni z 10
metréw. Taki sobie zotnierz
dalej stati patrzyt na otacza-
jacy go teren, jakby nigdy nic
sie nie stato. Kolejna dosyé
zabawna sytuacja: biegne
sprintem po drodze i nagle,
nie zauwazajac przeciwnika,
niemal wpadtem mu w plecy.
Ten nic sobie z tego nie robi.
Nie styszat mnie? Petzajagc w
niskiej trawie, w odlegtosci
5 metréw od wrogiego zot-
nierza bytem niewidzialny.
Jasne, mam specjalny ubidér
majacy mnie kamuflowadé,
ale tu liczy sie przypadek,
bo w takiej samej sytuacji
inni wrogowie potrafig mnie
dostrzec i udaje im sie mnie
trafic. Najgorszym btedem
gry byto niedostarczenie mi
podczas ostatniej misji wro-
gich oddziatéw, na ktorych
czekatem okoto 5 minut i nic
sie nie dziato.
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Wszystkie te ne-
gatywy moga zniecheci¢ do
zagrania, ale warto opowie-
dzie¢, o czym jest Sniper:
Ghost Warrior. Otdz wciela-
my sig w posta¢ w Amery-
kanskiego sierzanta Tylera
Wellsa, ktérego misjg na
tropikalnym lIsla Trueno jest
pozbawi¢ witadzy generata
Manuela Vasqueza. Vasqu-
ez wchodzi w niebezpieczne
uktady z Koreg Pdtnocna, a
jego ,wyspa” posiada liczne
zasoby ropy naftowej, wiec
jedynym rozwigzaniem jest
pozbycie sie delikwenta. Fa-
buta w Sniperze nie nalezy
do porywajacych, posiada
kilka zwrotéw akcji, czasa-
mi wprowadza urozmaice-
nia w rozgrywce, jak chocby
mozliwos¢ wcielenia sig w
jednego z zotnierzy pro-
wadzacych szturm. Mamy
mozliwosé pokierowaé
takze osoba wyznaczajaca

cele do zabicia snajperowi,
sgimisje skradankowe, cho¢
te nie s zbyt ciekawe przez

btedy inteligencji wrogich
zotnierzy. Najbardziej przy-
jemne sg zadania, kiedy mo-
zemy $ciggac przeciwnikow
z dalekiego dystansu za po-
mocg karabinu snajperskie-
go. Daja one najwiegcej funu.

Podsumowujac,
gdyby twércom udato sie w
potowie zlikwidowaé btedy,
to wysztaby z tego catkiem
dobra gra. Przez niechluj-
stwo i niedopracowanie sa-
tysfakcja z ukonczenia Sni-
pera jest znikoma. Chociaz
z poczatku catkiem przy-
jemnie mi sie w niego grato,
dopiero z biegiem czasu gra
zaczat mnie nuzyc. Jeze-
li lubisz gry snajperskie, to
polecam Ci te polska pro-
dukcje. Daleko jej do ideatu,
lecz az tak fatalna nie jest.
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Dawno, dawno temu
na jednej z promocji na Ste-
am zostato mi pare groszy
i akurat udato mi sie za nie
zakupi¢, te (moim zdaniem)

nietypowa produkcje od
Valve — Portal. Myslicie,
dlaczego nietypowa? Juz

ttumacze. Pomimo prawie 11
lat na karku Portal zaskaku-
je mnie swoim podejSciem
do gatunku gier logicznych.
Nie spotkatem sie jeszcze z
gra, ktora bytaby tak krotka
(przejscie gry zajmuje okoto
2-3 godziny), a zarazem tyle
razy zaskoczyta mnie mojg
wtasng bezsilnoscig i ko-
niecznoscig zatrzymania sig
na chwile na danym pozio-
mie, aby pomysle¢ co dalej
zrobié, by przejsé dalej!

W grze wcielamy sie
w postac kobiety, ktorej za-
daniem jest przetestowanie
nowej broni i nauczenie sig
obstugi Aperture Science
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Handheld Portal Device (w
skrocie ASHPD). Urzadzenie
to odpowiada za tworzenie
dwéch portali. Jednym por-
talem cos wpadggamim
wypada. Brzmi prosto? 0toz
im dalej, tym trudniej. Kazda
plansza w gr;?lawia przed
nami kolejne wyzwania w
postacicorazbardziejskom-
plikowanych logicznych
tamigtowek, mogacych za-
trzymaé w miejscu graczana
kilka minut. Nalezy przeana-
lizowac doktadnie, co trze-
ba zrobi¢ w danym miejscu.
Na szczescie nie jestesmy
w tej grze catkowicie sami,
przez caty gre towarzyszy
nam sztucznie wytwarza-
ny gtos ,GlaDOS". Gtos ten
podczas. przechodzenia ko-
lejnych etapéw.uczy nas jak
sie zachowywac i pokazuj
pokazuje nam rézne techniki
uzywania portali. Wspomina
nam takze przez caty czas o

torcie, ktéry czeka na nas po
zakoAczeniu testow ASHPD.
Na nasze nieszczescie oka-
zuje sie, ze na koncu nie
otrzymamy zadnego tortu,
otrzymamy tylko ptomienie,
ktore maja zakonczy¢ nasze

zycie. Sztuczna inteligencja’

nie przewidziata jednak, ze
jestesmy w stanie odeprzec
jej atak za pomocg ASHPD.
Po wyuczeniu réznych tech-
nik wykorzystania porta-
li udaje nam sie ujs$¢ cato z
tego piekta i dalsza, krdtka
czesc¢ gry polega na uciecz-
ce z ,Aperture Science”

Portal po prawie 1
latach na karku zestarzat
sie bardzo dobrze. Grafika
nadal cieszy oko, zostata
solidnie wykonana, dbajac
o odwzorowanie klimatu la-
boratorium do testowania
réznego rodzaju sprzetow. W

“momencie pisaniaPortalana

eam mozemy z

99 zt, a czasem na promo-
mozna go dorwaé nawet
mniej niz 10 zt. Szczerze
€ '-‘Ir. arta zagra-
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pexluSeaing Degs he pewne Eknie jost

Pierwsze chwile | pewnych sprawach. Biegnac
spedzone ze Sleeping Dogs| przez szare, mate ulicz-
byty dla mnie strasznie me-| ki mozemy natkna¢ sie na
L CZace. Potrafitem wy’caczac’ bandytow, osoby nalezagce
" gre po 30 minutach i wraca¢| do wrogiego gangu. W takim |
do niej dopiero po pewnym | przypadku mamy do czynie-
czasie. Z poczatku nie mo- [ nia z dwoma rozwigzaniami.
gtem przyzwyczai¢ sie do Pierwszg z nich jest walka,
systemu prowadzenia au- a drugg ucieczka. Osobiscie
tem, mechaniki poruszania® preferuje te pierwsza opcje,
postacig oraz do otaczaja- gdyz system walki jest bar-
| cego mnie Swiata. Dogsy wy- = dzo rozwiniety w tej produk-
dawaty mi sie toporng kopia | cji, ale o tym za chwile. starym znajomym — Jac- A co do utwordw, ktére zo- %
serii Grand Theft Auto, lecz Stowo wyjasnie- | kiem.Takim sposobemwste- staty wrzucone do playlist =
do czasu. Po przetamaniu sie ' nia, o czym s3 Dogsy? Sle- pujemy do gangu niejakiego radia, to jest ich sporo i sg '
i podczas spedzania czasu eping Dogs opowiada nam Winstona Chu i z biegiem rdznorodne, ale mi niesz-
‘587 gra ,na site” zaczatem po- o policjancie — Wei Shenie, czasu zzywamy sig z posta- czegolnie sig spodobaty iﬁI
il gznawac klimat ciemnej sfe- = ktory wrocit z USA na ,stare  ciami triady, a nasza posta¢ _wsiadajac do auta, radlom
~ ry Hongkongu, ktory moim | smieci” do Hongkongu. Pod- ' przezywa wiele tragicznych byto z miejsca wytaczane. Iii!i" A
¥ zdaniem jest czyms, co wy- gczas swoich najmtodszych = chwil z gangiem, ktéry staje Rozwoj postaci, jak !

.ﬁbija Dogsy przed szereg in- § lat Wei wychowywat sie w  sie dla niego nowa rodzing. A . na sandbox nastawiony na
ﬁnych klonéw GTA. Twdrcy f mato interesujacej dzielni- ta staje dla niego wazniejsza ¥ akcje, jest moim zdaniem
'przygotowali dla nas wiele 8 cy wiec jego szefostwo do- niz powierzona mu misja. :wystarczajqcy. Gra opiera
ol meprzeW|dywalnych zda- §szto do wniosku, ze bedzie Grafika w Sleeping 'siq przede wszystkim na wi-
‘rzen podczas przemierzania § on idealnym kandydatem naiDogs jest dosyc przeuet--domskowym popisie umie-
Hongkongu. Idac ulica, nigdy f§ rozpracowanie miejscowej ff na i nie wyréznia sie niczym £ jetnosci walki wrecz Weia, =
nie wiemy, kiedy zaczepi nas § triady — Sun On Yee. Aby sie [ specjalnym, ale nie uswiad- | wykorzystujagc przy tym
*% ktérys przechodzen, po- ftam dostac, musimy odnowi¢ czymy w niej zadnych po- | przerézne elementy otocze-
' trzebujacy naszej pomocy w [ i nawigzac kontakt z naszym § szarpanych krawedzi czy [ nia, na przyktad $mietniki.
: niskiejjakoscitekstur. Jedng § Aby zdoby¢ kolejne umie- [«

z najwiekszych zalet gry jest || jetnosci walki, musimy zna- | £
przedstawiony Hongkong, [| lez¢ ,wazy” i dostarczy¢ jel
ktory poznajemy z widoku fldo ,szkotki walki”. Po do-
trzecioosobowego. Miasto || starczeniu jednej takiej wazy
jest wielkie, wyraznie zyje §mamy mozliwos¢ wyboru
swoim wtasnym zyciem, zaf rozwinigcia ,krzaczka” zf
kazdym rogiem czeka na nas | kolejnymi ciosami, ktérych _
co$ innego. Na bardzo wy- 3 uczymy sig w tej szkotce.
- sokim poziomie stoi oprawa i Nalezy jeszcze wspomniec
| audio. Wedtug mnie wielka 3 o modelu jazdy — krétko mé-
zaleta gry jest nagrany dub- | wiac, ten jest beznadziejny.
bing postaci. Ludziom odpo- Trzeba bardzo uwazaé, gdyf
| wiedzialnym za niego nalezyf chcemy wykonaé byle jaki
5|enagrodaldoplayllstradla manewr autem.
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Pddsumowujac,
Sleeping Dogs ma swoje
mocne plusy, aby by¢ gra!

.~ okoto 10-12 godzin na ca-
 tosc), wizualnie prezentu-
 je sie tadnie, system walki|
jest dopracowany, a odblo-
kowanie kolejnych cioséw,

. sprawia, ze pojedynki stajg - o
~ sig W pozniejszych etapach g m \\ 7
coraz bardziej widowiskowe | am’/ 8

BEZKOLIZYINA JAZDA

REKORD: 031348

oraz dajg coraz wiecej przy-
jemnosci. Dobrze napisane
postacie, strona audio na|:
wysokim na poziomie. Jedy-
® nie ten model jazdy samo- |
chodami... Gdyby go bardziej
dopracowaé mielibysmy do
czynienia z gra $wietna, ale : #
beztego jest bardzo dobrze! &
MW
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Ucieknij z budynku.
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Bytem kierownikiem miejskiego

Yo
nieruchomosciami®

Dead Synchronicity
jest typowa przygoddwka 2D
z interfejsem point-n-click.
Najwiekszg zaletg gry jest
stworzony przez tworcow
klimat, ktory bez oryginalnej
oprawy graficznej, jak i na-
granej sciezki dzwiekowej,
nie bytby tak smutny i ponu-
ry. Tworcy zdecydowali sig
uzy¢ ciemnej palety barw,
w ktorej dominujg odcienie
szarosci oraz brazu. Dzieki
uzyciu takich koloréw gra-
jac w Dead Synchronicity
wyraznie odczuwamy, ze
otaczajgcy nas Swiat jest
nieprzyjazny,  negatywnie
nastawiony przeciwko nam.
Chociaz nieraz twércy chca
nam pokazac, jak wiele sie
zmienito w Swiecie i spo-
radycznie ujrzymy koloro-
wy Swiat. Do podkreslenia
smutnej rzeczywistosci do-
dano, moim zdaniem, bardzo
dobrze wykonang Sciezke
dzwiekowa. Muzyka w grze
zostata opracowana przez
zespot Kovalski nagrywajac
ponure utwory, lecz niekie-
dy odnosimy wrazenie, ze
muzyka gwattownie przy-
Spiesza. Bardzo mi sie to po-
dobato, pomagato bardziej
wczué sie w dang sytuacje.

Pora opowiedziec¢
troche o samej grze. Od razu
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wtrace, ze jest krotka. W
sobotnie czy niedzielne po-
potudnie przy kawie i ciast-
kach ze spokojem uda nam
sie ukonczy¢ catosé. A o co
chodzi w Dead Synchronici-
ty? Niespodziewanie $wiat
obiegta wielka katastrofa,
apokalipsa zwana ,Wielka
Falg”. Swiat pograzyt sie w
ruinach, a panstwa, ktére
znalismy, przestaty istniec.
Wojsko zaczeto sprawowac
wtadze w nowym Swiecie.
Michael (kierowany przez
nas bohater) budzi sie w
jednej przyczep w obozie u
pewnej rodziny, ktdra ura-
towata mu zycie. Michael
stracit swojg pamiec i nie ma
pojecia, gdzie sie znalazt. Ni-
kogoiniczego nie zna. Nawet
wtasne imie poznat jedynie
od mezczyzny, ktory urato-
wat mu zycie. Na poczatku
to my potrzebowalismy jego
pomocy, lecz teraz mezczy-
zna liczy na wdzigcznosc.
Chce, abysmy udali sie na
poszukiwania lekarstwa dla
jego dziecka. Syn mezczyzny
zachorowat na chorobe be-
dacaq utrapieniem wiekszo-
sci ocalatych podczas tego
piekta — powoli, pomatu, w
duzym cierpieniu ludzie sie
rozpuszczaja.

Aby znalez¢ leki wy-

DEAD SYNCHRONIGCITY:
TOMMOROW COMES TODAY

Nelirafiem na e grq Z2mpeinie praypacdkden. OBy
nielte]pewniclnigdylbymisielnialniezaintenesowat!
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chodzimy z przyczepy. Na-
szym oczom ukazuje sie
wielki oboz pilnie strzezony
przez wojsko. Chorzy nie-
stety sa zabijani, otacza nas
jedna wielka niepewnos¢ i
walka o przezycie. Przyjdzie
nam przemierzac oboz, kil-
ka ulic miasta czy nawet tzw.
park samobdjcéw. Jest to
lokacja, w ktorej ludzie nie-
umiejacy funkcjonowaé w
nowym swiecie koncza swo-
je zycie. Podczas przemie-
rzania $wiata Michael miewa
wizje. Odnositem wtedy wra-
zenie, ze ten caty swiat jest
tylko i wytacznie wyobraze-
niem bohatera.

W czasie wedrowki
przyjdzie nam sig zmierzyc
z trudnymi wyborami moral-
nymi, ktdre ukazuja, nieraz
bardzo bolesnie, nasze po-
przednie decyzje. Nie chce
wam zdradza¢ doktadnie
tego, co moze sig zdarzy¢,
lecz powiem, ze widok bez-
bronnych, wystraszonych
dzieci czekajacych na $mier¢
bardzo mocno na mnie od-
dziatywat. Tworcy dzigki ta-
kim zabiegom pokazujg nam,
ze znalezliSmy sie w ponu-
rym, pozbawionym ludzkosci

oMy
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Jak to w grach po-
int-n-click, tak i tu przyjdzie
nam sig zmierzy¢ ze zbie-
ractwem przedmiotow, ktore
musimy nieraz ze soba po-
taczyé, aby méc ruszy¢ dalej
z fabuta. W grze wystepuja
takze dosy¢ udane logiczne
zagadki, Kkilkukrotnie spra-
wiajgce, ze musiatem na
chwile sie zatrzymaé i pomy-
$leé co dalej. Z pomoca przy-
chodzit nieraz gtos Michaela,
podpowiadajacy jak ruszyé
do przodu z trudniejszymi
zagadkami.

Pomimo braku sym-
patii do gier przygodowych
typu point-n-click, z Dead
Synchronicity bawitem sie
catkiem niezle! Podobato mi
sie odwzorowanie apoka-
liptycznego $wiata, zktorego
bit niesamowity ponury kli-
mat. Jedyne, do czego moge
sie przyczepi¢ to dtugosé
przemierzania sie pomiedzy
réznymi lokacjami, tworcy
jakbyy chcieli w taki sposéb
wydtuzy¢ czas gry. | jeszcze
jedno — niespodziewane

zakonczenie zepsuto moj3
pozytywna ocene Dead Syn-
chronicity...
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Po ograniu kilku
nowszych produkcji miatem
ochote zagraé cos w stare-
go. Przeszukiwatem Steama
w poszukiwaniu promocji.
Najwiekszg ochote miatem
zagraé w pierwsza czesc
serii Assassin’s Creed, lecz
niespodziewanie natrafitem
na przygody Ksiecia Per-
sji i bez wahania zakupitem
wszystkie czgsci, a nastep-
nie rozpoczatem kultowe
juz Piaski Czasu. Jako pra-
wie dziesigciolatek meczy-
tem sie strasznie podczas
pierwszego przechodzenia
gry.Teraz byto podobnie, lecz
trwato to zdecydowanie kré-
cej.

Wprowadzajagc w
swiat gry, opowiem wam
krétko, o czym sg Piaski Cza-
su. W grze wcielamy sie w
postaé¢ Ksiecia Pers;ji, ktory
na poczatku wraz z ojcem
— Krélem Szaramanem i
wrogim wezyrem atakuje
swojego wroga — Mahara-
dze.Podczas oblezenia znaj-
dujemy, najcenniejszg rzecz
w grze — Sztylet Czasu. Po
opanowaniu zostajg wykra-
dzione rézne skarby, awsrod
nich Klepsydra Czasu, ktdra
Krél Szaraman obdarowuje
suttana miasta Azad. Pod-
czas przyjecia w zamku sut-
tana, wezyr podpuscit Ksig-
cia do otwarcia klepsydry
sztyletem czasu. Skutki tego
wydarzenia byty fatalne —
prawie wszyscy zamienili sig
w demony. Wszyscy oprocz
wezyra, Ksiecia oraz pewnej
dziewczyny — Farah, ktéra

OCENA:

Rokprodukciiz2003
\Wydawca:{Ubisoft]
Producent:Ubisoft!

Gatunek:JAkcja¥RPrzygodowa
Platforma:|RCIRS2IGBAMXBOXAGCN

NDEPENDENTZIN

nosita Amulet Czasu. Na-
szym zadaniem jest odszu-
kanie klepsydry i zamknigcie
jej, aby odwrdcic to, co sie
stato. Musimy powstrzymacé
Piaski Czasu. Po rozpocze-
ciu zadania dotacza do nas
wspomniana dziewczyna
— Farah. Bez jej pomocy nie
udatoby nam sie odwrdcic
skutkow naszych dziatan,
poniewaz jest wiele lokacji,
w ktérych mozna przejsé
dalej tylko i wytacznie za
pomoca niewielkich szcze-
lin, gdzie sami nie dalibysmy
rady sie przecisnac.

Prince of Persia:
Piaski Czasu zabierajg nas
do pieknych lokacji fikcyj-
nego, bliskowschodniego
kraju. Grafika pomimo blisko
pietnastu lat moim zdaniem
nadal wyglada $wietnie! Bar-
dzo dobrze zostaty odwzo-
rowane poszczegolne loka-
cje, flora, fauna czy pieknie
wygladajaca  architektura
zamku, zaréowno wewnatrz,
jak i na zewnatrz. Na po-
chwate zastuguje takze od-
wzorowanie oraz animacje
poszczegdlnych postaci, w
szczegolnosci postaé Ksie-
cia. Ksigze wyglada swiet-
nie! Najbardziej podobata mi
sie animacja wytrzepywania
brudnych spodni! Kamera
nieraz potrafita mi sptatac
figle. Miewatem sytuacje, ze
podczas checi obrdcenia jej,
aby dostrzec dalsza droge,
ta niekiedy niespodziewanie
uciekata, pokazujac cos in-
nego. Najbardziej ucigzliwe
byto to podczas walki z de-

monami...

Czas opowiedzie¢
troche o samej walce i po-
ruszaniu sie naszej postaci.
Teoretycznie walka wyglada
dosyc¢ dobrze, sprawia wra-
zenie dynamicznej, efektow-
nej. Wystarczy kilka uderzen
czy przeskoczenie przeciw-
nika, aby go zatatwic, ale nie
zawsze bywa to takie pro-
ste... W lezacego przeciwni-
ka nalezy whic sztylet, aby go
usmierci¢ na dobre. W grze
wystepujg przeciwnicy, ktd-
rzy bez problemu beda mo-
gli zablokowa¢ nasze ataki,
a ktos inny moze zaatako-
wac z przeciwnej strony i nie
zdgzymy zablokowaé jego
ruchu. Tutaj z pomoca przy-
chodzi nam Sztylet Czasu.
Podczas zle wykonanego
ruchu czy bliskiej smierci
mozemy cofngc czas o kilka
sekund i ponowi¢ nasze ata-
ki, ale to nie wszystkie wta-
sciwosci sztyletu. Dzieki nie-
mu mozemy miedzy innymi
spowolnié¢ czas czy zamrozi¢
przeciwnika, przeciwnika,

aby tatwiej sie go pozbyc!
Sterowanie naszym Ksie-
ciem Swietnie dopracowano.

S

Bohater potrafi biega¢ po
scianach, wspina¢ sie na
niewyobrazalnie  wysokie
scianki itp. Podczas walki
moze fenomenalnie odbi-
jac sie od scian. Wszystko to
wyglada doskonale. Widadé,
ze tworcy gry w tym aspek-
cie bardzo sie postarali! A co
jezeli nie uda nam sie gdzies
doskoczyé lub upadniemy z
duzej wysokosci? Wystarczy
cofnac czas za pomocg Szty-
letul Gdyby nie ten przedmiot
gra bytaby ciezka (spojler)
0 czym mozemy przekonac
sie, bo w pewnym momencie
go tracimy.

Piaski Czasu ze-
starzaty sie bardzo dobrze.
Nadal cieszg swoja grafika,
mozliwosciami, jakie stwa-
rza nam sztylet i umiejet-
nosciami Ksiecia podczas
walki. To trzeba pozna¢ sa-
memu, ta gra to cos ponad-
czasowego! Moim zdaniem
seria przygod Ksiecia Persji
jest o wiele ciekawsza od se-
rii Assassin’s Creed, a po za-
kupie PoP nie wiem, czy tak
predko bede chciat zagra¢ w
Assasyna...
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Golden Axe wydaje sie tylko

jednym z se-

tek przestarzatych.automatowychtytutow,
jednakidzisiajmoze dawac spororadosci.
Wisumie beatemiupy/niewielesie:zmienity;

prawda?

dotrzec jak najdalej zanim
znowu zgine. Wowczas nie
bytem w stanie ukonczy¢ tej
gry - byta stworzona tak, by
stanowita, jak najtrudniejsze
wyzwanie (daleko jej jednak
do najwiekszych pozeraczy
monet). Nie wybaczata bte-
déw. Jedna pomytka zwykle
konczyta sie wpadnieciem
pomiedzy wrogow, ktérzy
wtedy bezlitosnie obijali bo-
hatera, zabierajac mu wiegk-
szg cze$é¢ zdrowia albo..
bardzo gtupim zepchnieciem
w jaka$ przepasc (na szcze-
$cie, wrogow mozna byto sie
pozby¢ w taki sam sposab).
Bywato to frustrujace, ale
wraz ze wzrostem moich
umiejetnosci zaczeto sta-
nowi¢ przyjemne wyzwanie.
Golden Axe to wtasnie jedna
z kilku gier, ktére sprawity,
ze pokochatem arcade’'owy
styl rozgrywki. Czutem sie
jak uczen w klasztorze Coin
Op Shao-Lin. Cierpliwa na-
uka pozwolita mi na powolng
eliminacje dotychczasowych
pomytek, poczatkowe ,wy-
zwania nie do przejscia” sta-
waty sie spacerkiem... ale za
nimi czekaty inne, wieksze.
Poznawatem rozmaite triki,
a to dawato solidng dawke
adrenaliny i satysfakcji. Za-
bra¢ jakiemus przeciwniko-
wi smoka, po czym uzy¢ go,
by tatwiej pokona¢ bossa?
TAK! Wtasnie specjalnym
Jficzerem” w grze byto uzy-
wanie przejetych od wrogow

Do wyboru dostep-

' na jest trojka postaci — kra-

snolud Gilius Thunderhead,
barbarzynca Ax Battler oraz
amazonka Tyris Flare. Kazde
z nich ma osobisty zatarg z
Death Adderem - mrocznym
wojownikiem, ktory planu-
je podbi¢ swiat. M6j wybdr
zwykle padat na amazonke
— oczywiscie skape bojowe
bikini jest w rzeczywistosci
niezbyt praktyczne na polu
bitwy, ale c6z.. sami rozu-
miecie ;). Poza tym akurat
Tyris posiada najsilniejsze i
najlepiej wygladajace czary
bazujgce na ogniu. Krasno-
lud uzywa magii opierajacej
sie na piorunach, barbarzyn-
ca zas przyzywat eksplozje -
ich czary byty znacznie stab-
sze. Ogalnie styl gry kojarzy
sie zprzygodami Conanaiin-
nymi klasykami fantasy spod
znaku Magii i Miecza.

Granie w wersje
,domowg", nawet po latach i
na wspotczesnym sprzecie,
byto réwniez fascynujace i
co najwazniejsze zdecydo-
wanie bardziej przystepne.
W wersji domowej nowoscig
bowiem tryb duel, w ktérym
mozna sie byto zmierzyc
z drugim graczem lub sa-
motnie walczy¢ w kolejnych
rundkach przeciwko coraz
silniejszym  przeciwnikom.
Oczywiscie zwykty mul-
tiplayer tez byt lepszy od au-
tomatowej wersji — koncu
nie musiatem wydawac pie-
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li jak otoczyc bohaterow.

ze mna. Moim zdaniem Gol-

To byto bardzo przydatne. den Axe to jedno z najlep-

WYSZCZERBIENIATOPORA

Nie byta to jednak
gra idealna. Brakowato mi
wiekszego  zréznicowania
przeciwnikéw — tylko Kil-
ka typéw wrogow, gra zas
prébuje to, niezbyt dobrze,
maskowad uzywajac pod-
mienionych palet kolordow.
Bossowie rowniez nie s3 za-
chwycajacy. Uczciwie przy-
znam, ze dojscie do gtow-
nego bossa, Death Addera
okazato sie dla mnie delikat-
nie rozczarowujace, wtasnie
przezto, ze nie daje poczucia
tego, jaki jest wszechwtadny.
Pokonanie gotoraczej,co, to
juz byt koniec? To wszystko?”
niz prawdziwa satysfakcja z
pokonania Gtéwnego Ztego.
Mato jest tez zwierzakéw,
ktére mozna dosiadac.
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szych chodzonych mordobié
- nawet wiele wspotcze-
snych tytutow nie daje mita-
kiej satysfakcji jak wspdlne
przejscie Ztotego Topora.

Szkoda tylko, ze
obecnie nie ma co liczyé na
wznowienie serii - fatalnie
przyjete przezgraczy Golden
Axe: Beast Rider z 2008 roku
byto prawdopodobnie dla
niej ostatecznym pogrze-
bem.

Gra do dzis dostep-
na jest do kupienia. Sega
umiescita na Steamie wer-
sje z Mega Drive’a, dostepne
sg tam rowniez dwie kolej-
ne czesci - jesli komus jest

mato, zachecam réwniez do
nich.
666GONZ0666
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Co my tu mamy? |
Radosne biegniecie przed
siebie i wybijanie setek
przeciwnikow, pakujacych
sie przed bohateréw. Metal

,' 1".
4 "'dR; «: K-

Slug przypomina znang chy- |=ea i

ba wszystkim Contre - tylko
jeszcze bardziej dopakowa-
ny akcja. Poziomy sg wypet-
nione réznymi przeciwnika-
mi - najlepiej wspominam
starcia z bombardujgcymi
helikopterami wymagajace
pewnej dozy cierpliwosci,
uwagi i stanowigce porzad-
ne wyzwanie. To prawdziwy
test refleksu i umiejgtnosci,
a nieprzygotowanych czeka
arcadeowa rzeznia (choc
jak na gre automatowa wca-
le nie jest AZ TAK trudny, jak
inne tytuty) - jeden przypad-
kowy strzat i tracimy zycie.
Sam — po latach — jestem w
stanie ukonczy¢ dwa pierw-
sze poziomy bez straty zycia,
pozniej jednak przestaje by¢
tak tatwo. Metal Slug da sie
ukonczy¢ w niecata godzing,
to dos¢ oczywiste w przy-
padku tytutdw automato-
wych (by dobrze przejsé gre
arcade, potrzeba wielu préb
i nauki). Jako utatwienie,
tworcy gry umiescili w niej
specjalny pojazd - tytutowy
czotg Metal Slug, do ktérego
bohaterowie moga wsko-
czy¢, by siac jeszcze wieksze
zniszczenie. Ma on specjalne
plazmowe dziatko oraz jest
w stanie wytrzymac kilka
strzatow - cho¢ dalej, jak na
kupe zelastwa, jest bardzo
delikatny.

Tak samo, jak w
Contrze dostepna jest wspa-
niata kooperacja dla dwdch
graczy! To wtasnie grajac ze
znajomymi spedzitem w Me-
tal Slugu najwiecej czasu.
Inna sprawa, ze w niektorych
miejscach gra az prosi sie o
nig, bedac dla jednego gra-
czanieco za bardzo upierdli-
wa. Za przyktad niech postu-

¥
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zy zimowy poziom trzeci i
bramadoobozuwroga, gdzie
wspotpraca bardzo utatwia
zycie — jeden gracz strzela
w wielki przycisk otwieraja-
cy brame, a drugi w materia-
ty wybuchowe, dzieki czemu
da sie jg zniszczyc.

Poza znakomitym
gameplayem na Metal Slu-
ga po prostu przyjemnie sie
patrzy. Dla mnie Metal Slug
pozostaje jedng z najlepiej
wygladajacych gier swoich
lat, nawet po ponad 20 latach
od wydania $wietna kre-
skowkowa grafika i dzwiek
trzymajg znakomity poziom.
Z przyjemnoscia patrzy sie
na drobne detale i wspania-
te animacje. Jesli bedziecie
graé, zwrdccie uwage choé-
by na dziatanie miotacza
ognia na biednych wrogach.
Albo na chwile wstrzymajcie
sie z parciem naprzdd i obej-
rzyjcie tta. Autorzy gry wto-
zyli wiele wysitku w wyglad
lokacji.

Tak naprawde jedy-
ne zastrzezenia, ktére moge
mie¢ do Metal Sluga wyni-
kaja z tego, ze kolejne cze-
$ci (zwtaszcza doskonate X)
byty jeszcze lepsze i bardziej
zréznicowane. Tutaj na przy-
ktad brakuje wyboru kiero-
wanej wanej postaci - gracz

\.
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pierwszy zawsze Kkieru-
je Marco, a drugi Tarma. Do
tego sama gra wydaje sie
tez by¢ krotsza od kolejnych
czesci. To z jednej strony
zostawia pewien niedosyt, a
z drugiej to mniej wykorzy-
stanych monet ;). Dostepny
jest tylko jeden typ pojazdu
do kierowania, natomiast
bronie, mimo iz sa fajne
W uzyciu, pozostajg dosc
standardowe... Do$¢ jed-
nak narzekania, bo gra sie
Swietnie, nawet jesli potem
seriastatasiejeszczelepsza.
Powazniejsze za-
strzezenia tycza jednak sie
warstwy... powiedzmy, ze
.pozagrowej”, dotyczacej
jakosci portow. Za konwer-
sje wszystkich gier od SNK
na PC odpowiada DotEmu, a
jakos¢é emulacji bywa dosé
mocno - dyskusyj-
na. Wersja na Ste-
amie i na GOGu jest '
jeszcze ok - doda-
no opcje gry przez
sie¢!  Problemem
jest na przyktad
wersja DRM FREE
z Humble Bundle,

wydana z okazji 25-lecia
Neo Geo. Uzyto w niej duzo
gorszego emulatora, jedy-
na jego zaletg jest obecnosc
oryginalnych plikéw gry, kto-
re mozna uzy¢ na przyktad ze
znacznie lepiej dziatajacym
MAME. Posiada takze mozli-
wosc grania bezposrednio w
przegladarce.

Uwielbiam dobre
gry arcade, a Metal Slug jako
seria to créme de la créeme
wsrod arcade’dwek. Jak
najbardziej polecam. Jed-
nak uwaga - lepiej siegnac
po jedynke przed kolejnymi
czesciami, by pézniejsze do-
konania twércéw nie przy-
stonity jakosci pierwszej gry
z serii.
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|FRONTIER: ELITE II

Kiedy w1984 r. panowie Belli Braben tworzyl| Eli-
te, chyba nie spodziewali sie, Ze ich dzieto wywota
taka rewolucje w/swiecie gier: Musieli byc ogrom-
nie zaskoczeni, jednak Elite, pomimo swojej re-
wolucyjnosci bytd dos¢ prymitywna produkcja.
A Davidowi Brabenowi marzyto sie cos wiecej.
Niestety, ograniczenia techniczne owczesnychi
maszyn nie pozwolity tej wizji urzeczywistnic, ale!
co sie odwlecze, tofnie uciecze - gdy komputery
16-bitowe zaczety przechodzic do ofensywy i wy=*
pieraé 8-bitowe masiynki nadszedt czas na na-
stepce El|te I'tak w1993 roku narodzit'sie Frontier:
Elite Il : \ .

W. przeC|W|en- deracji oraz Imperium. Od

stW|e do Elite lan Bell juz
nie wspottworzyt Frontiera,
cho¢ jego nazwisko pojawia
sie w creditsach, jednak tyl-
- ko jako wspomnienie, ze byt
wspotautorem Elite. -
' Tyle, jezeli chodzi o
historie powstania Frontie-
ra. Przejdzmy do samej gry.
Wcielasz sie w dale-
kiego potogtka komandora
Petera Jamesona, ktory byt
protagoniSt w pierwszej
czesci. Mamy rok 3200, a Ty
dostajesz do rak pego Cobre
MK lll. Zadanie® jakie przed
Toba stoi jest identyczne:
dorobi¢ sie foftuny i stawy.
Jednak droga do osiggnie-
cia celu nie bedzie prosta.
Podobnie jak w Elite masz
szerokie mozhwosu Znacz-
nie szersze niz w przypadku
starszej siostry. W pogrzed-»
niku pienigdze zdobywato
sie, gtdwnie poprzez handel.
We Frontierze oprécz han-
dlowania towarem™ mozna
wykonywacé przerézne mi-
sje, zarowno dla 0sob cywil-
nych, jak i sit zbrojnych Fe-

czasu pierwszej czesci upty-
neto ,nieco” czasu i ludzkosé
podzielita 5|Q na dwa o%bozq
kiore nlesp%qalnle sie -
big. W odréznieniu od Elije,
gdzie misje byty jgdnq Z nie-
wielu rzeczy zaprog’ramo-
wanych recznie i wigzaty sie

ze s.zczatko’wq fahgta gry, we

Frontierze WS‘zystkle s3 ge-
nerowane psoceduralni€. Ich
wachlarz jestedd¥¢ szeroki:
mozna sie Wcielié¢ w kuriera i’

‘rozw02|CJ)rzesy’ck| pomiedzy

uktadami' gwiezdnymi, zo-
sta¢ kosmicznym tak#owka-
fzem i przewozi¢ rézne 0so-
by do celu, ktory wskaza, sa
takze zlecenia dla ptatnych
mordercéw, polegajgee na
odnajdowaniu. konkretnych
delikwentow i zmienjanie ich
statkow w obtok gazu. Moz-
na tez znalez¢ ogtoszenia, w
ktorych kto$ poszukuje kon-
kretnego towaru'i gotéw jest
zaptaci¢ za niego znacznie

‘wyzszg cene niz rynkowa.

Jest takze mozliwos$¢ stania
sie kosmicznym gornikiem
i wydobywania réznych su-

Artual:193.5 kmh=*" Set-195.F kmh

AIEIAL m

Relative to:Merlin

-

Actual: 14410 kmh™* Set:55603.93 kms™

rowcow z asteroid lub z po-
wierzchni planet. W przy-
padku misji's wejskowych
dochodzq jeszgze loty’ szple-
gowskie (trzeba sfotogra—
fowaé, okreslone obiekty na

- o

- ‘ ¥

proszeniao zezwolenie, uzy- .
cie broni (nawet przypad-
kowe) w stréfie stacu/por-
tu, wyrzucanledadunkow w
poblizu stacji/partu. Nawet*

'zbyt dtugie przébywanie nad
kosmodromem Rb uzyska-

powierzchni danej plangty) l
Niu zezwolenia pa start jest’

oraz bombardowania (za:

.miast aparatem traktujemy kwalifikowahe jako wykro-,

taki obiekt rakiety z gtqwicg czenie. J(azdezmch Skutkuje
nuklearng). Dostep'do tych natozeniem kary pienigznej,
misji uzyskuje sie Jednak* aw przypadk,u tych na;cu—;z-
doptero po uzyskaniu odpo- szych jak zaatakowanle lub
wiedniej rangs w Federacji fn+szczegne statkuapowodu-.
lublmpen‘um £ je start sit policfjnych, kt6-

. Wtasnie, * rapga. r&najplerw beda strzelacd, .’
Elite tez byty rangi, ale adfo- 'a potem zadawac pytanla
sity sie wytacZnie tlo liczby Co ciekawe, 4ezel|’w naszej *
zestrzelonych statkéw. Tu® kariotece pojawig sie wy-
oprécz tego sg jesztze tytu- kroczenia lzejszeg8 kalibru,

ty arystokratyczne (w przy-
padku walki po stronfe Impe-
rium) orazstopnie wojskowe
(w przypadku reprezento-
WENIE! Federacm.Poza tym
za szczegélne osiagniécia”
mozna otrzyma¢ odznacze-
nia. Zeby nie byto za proste:
nie da sie pracowac na dwa
fronty. W pewnym momen-
cie trzeba sie opowiedziec¢

mozemy sie ich pozby¢, pta-
caceggrzywne. Najlepsze jest
to, ze mozemy .negocjowac”
z policjg i wreczajc okre-
slony®dowdod wdzu—;cznosm
pozbyé sie problemu. Go- .
rzej, gdy trafimy na kogos
kfo nie da sie przekupic..
W Elite latalismy -
zawsze jednym statkiem:
Lobra MK Ill. We Frontierze:

po ktdrejs ze stron, ponie-s syfuacja ulegta Hiametral-

waz wysoka rgnga u jednej
Strony blolgje mozliwosc
uzyskania takowej u druglej
strony.

Podobnie jak w Eli-
te mamy tez kartoteke poli-
cyjna i s3 w niej zapisywane
rézne przewinienia, jakich
dopusciliémy Sie, podczas
naszych gwiezdnych wojazy,
a lista wykroczen jest dosc
bogata: oprocz ,standar-
dowego’ zaatakowania, bez
osirzezenla innego statku
nalezq do nich np. start z
portu kosmicznego na po-
wierzchni planety bez po-

.

nej zmianie, do dyspozycji
dostajemy duzg liczbe laéa-
det. Cze$¢ z nich pochodzi
jeszcze z oryginalnego Eli-
te, ale pojawito sie bardzo
duzo nowy¢h modeli. Kazdy -
z nich mozna kupi¢ (trze-
ba mie¢ tylko odpowiednio
duzo gotdwki nd koncie).
Niestety, nie da sie zacho-

.wac poprzedniego statku w

garazu - kupienie nowego
powoduje, ze rozstajemy sie .
ze &arym i to definitywnie.
Trzeba jednak uwazaé, co
sig kupuje, bo sa takie, ktdre
nawet nie majg mozliwosci



lotéw miedzyuktadowyeh!

iR Skoro juz kupito SIQ
statek, warto bytoby go wy-
posazyC. Tutaj takze nasta-

.*pita znaczpa rozbudowa. Po
pierwsze napedy s;atkéw.
We Frontierze napedy dfiela
sie na dwie kategerie: cywil-

ne i wojskowe. Napedy cy-

wilne maja gorsze osiagi, ale
potrzebujg do dziatania zwy-
ktego paliwa. Napedy wWoj-
Skowe s3g znacznie lepsze,
ale do dziatania wymagaja
paliwa wojskowego. Cowaz-
ntejsze, ich uzytkowanie po-
" 'woduje powstawanie odpa-
dow radioaktywnych, ktére

Po trzeme ~~s0stony. Dostep-
][] sq generatory tarcz. Im
wieksza liczbha generato-
row, tym lepsza skutecz-
no‘sc tarcz, ale generatqry
zajmuja, mlejsce w tadowni,
wiecnie da.S|qzrob|czCobry
Mark Il krazownika.

Po czwarte - ca’ca
masa innych Urzadzen jak
hp. ostona, atmosferyczna,
automatyczny ‘bltot kabmy
pasazerskle system mqu-
cy rakiety itp. Wszystko sig
przydaje w konkretnych ro-
dzajathmisji.

.+ eMozna sobie zadat
. pytanie:ade czego pbtrzebna

zajmu1a1 mlejsce w tadowni t jestostona atmosferyczna"l

trzeba sie ich pozbywac Ro-
dzaj napedu determinuje.tez
! -maksymalny _zasigg -statku ,
- tu nie mq,-ogranlczema do
7 lat Swietlnych jak w przy,
padku,Elite. .

“+ "Po drogie uzbrojes
nie, — mamy szeroki wybor.
lasergw, mln i rakiet. Dotego
dochodzi co$ #CO Nazywa sig
Plas,ma Acceleratﬁr - za-
sadmczo skonstruowano to
do atakowania obuektow ha
planeue wiec m.cana sobie
‘wyob‘raz:c co'sie stanie, gdy
‘potraktujemy taka zab_awka
jakis mniejszy statek.

tu dochod2|my do najwaz-
niejszej roznlcy pomiedzy
Elite, a Frontiereth. W Elite
quna byto lqdowac tylko na
staclach kosmlcznych orbi-
tUchycthoko{ g’cownej (i je-
dynej) planety d-anergo ukta-
‘du. We Fron'tlerze oprocz
dokowania na s;aqach ko-
smlcznyoh mozna tez lado-
wac na pow?erzphm samych.
plarfet isich kSIQZYCOW W za-

leznoéci od tego, CZy plane--
ta ma atmosferq czy nie, po
lqdowanlu statek, pezostaje
na pQW|erzchn| lub zlezdza
wmda do hangaru pod po-'

'to 4

’

LI
]

wierzchnia gruntu. Co cieka-
we ladowqc moznaw dowol-
nym miejscu i jest to Jeﬂyna
mozliwos¢, by zainstalowac
maszynq gornlcza Jedyne
‘czego nie mozna to WijC ze
statku i spacerowaé po po-
wierzchni planety, ale trzeba
pamietaé, Ze to byt rok 1993.

' Elite rpz,grywa’ca
sie w uniwersum, ktdre byto
generowane catkowicie pro-
ceduralnie. Nawet
wuktadow gwiezdnych byty
tworzohe w ten sposéb. W
Jprzypadku F'ronti.e'ra sprar
wa wyglada zupetnie ina-
czej‘. Mamy: tu do czynienia
z odwzorowaniem CALEJ
galaktyki. Drogi‘®Mlecznej.
W grze zawarto wszystkie
‘znane cztowiekowi gW|azdy
swmcqce w naszej galak-
tyce. Uktady gwiezdne maja
SW0j3g ., gwiazdg
czqsto I Inne,. oraz planety,
nlekledy wraz z: ‘Ksngz.yca-

m| Wsz}lstko zachowuije sie

tak, jaK w Swiécie rzecz?-
wistym. Po’ w’cqczemu kom-
presji czasu widdc wyrazhle
‘ruch obrotowy planety, a

bedac na pOW|erzchn| pla-,

nety 2 atmosfera meze-
“my obserwowaé , wschody
i, zachody  giazdy danego
ukfadu. Ten ogrof ‘poczat-
koo 'naprawde przyttacza.
A, fo wszystko upchniet
na ‘jednej: dyskietce!
o3 We|, Frontierze ; za-
stosowano zupetnie -iny

, model f|zyk| lotu’niz w Elite
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i tofuestety odbito su-; nega-
t‘ywnle na wy|0d2|e stero-
wania oraz manewrowosci
w czasie walki. Gra stara sie
symulowaé¢ moment bez-

wtadnosci, przez co zupetnie,.

- - . - . ,
inaczej.steruje sig matym,
‘zwinnym mysliwcem, a zu-

petnie inaczej duzyrp-trans-'
. portowcem.-Rodzi to takze

problemy podczas walki
- mozna, W zasadzie zapo- .
mnie¢ o klasycznej walce,
kotowej; poniewaz najmniej-
sze statki poruszajg sie z
takq zwrotnosciy i szypko-
Scig, 2é w zasadzie bez auto-
pilota, ktory potrafi uchwycu;

“statek w celownik i go tam
utrzymaé; cztowiek nie ma.

Szansy na wymanewrowa-

7

nazwy.

gtdwna, a.

‘ RECENZJE
e

nié matych statkow stero-

wanych .przez 'kompqte'r.

Jest to ogromny minus tej

gry, poniewaz nie ma nic

przyjemniejszego, niz sa-

.modzielne rozprawienie sie

z takim natrgtem (a w tym
Swiecig piratéw , chcacych

. 'has ograbi¢ z ciezko zaro-

bionych pieniedzy czy zwy-

ktych mordercow nie braku- *

je i zwtaszcza w systemach
0 nizszym poziomie bezpie-
czenstwa podczas doletu do
celu bédziemy niepokojehi'
przez njch goé¢"czesto). .Z
drugiej strony - kto powie-
dziat, ze zycie w XXXII wieku
b'ed2|e tatwe i przyjemne’7
. Frontier powstat

.

na kilka platform ‘Oryginal-

nie, naplsany W 1993 roku na
Amlge (w catgsci w asem-
ble1’ze azu-gkl czemu plik
Wykonywalny tej gry to za-

ledwi¢ 400 KB!) szybko do- ¢

i:zekat sig konwersji na inne
platformy takie jak PC.i Atarl
ST. Wersja na PC ma-tekstu-

rowana grafike, wersje na °

Atari ST i Amige niestety nie. .
Powstata takze wersja ‘na
Amige CD3Z, ale nie wyko-
rzystuje zadnych dodatko-

wych mozljwosci ptyty CD.
Jezéli przymknac
oko na prymltywna graf|ke
i denerwujace sterowanie,

jest to, bardao ciél 2 gra,
ktora moze s"b* W|e~
le przyjemnosel Do G po—

wmdzue«c z,p po pwtzyta—
nlu. OpISU ‘w Secret Serwce
bard;o .c'huaiem W« te"gre
zagrac. Zrzuty eKranu pobu-
dzaty wygbraznle W moim-
pryvyatnym ‘archiwum mam
.dyskletke *z Frontierem z
echem, .Niegutoryzowanego”
zrodta, na ktérej naplsa{em
NIE KASOWAC POD ZAD- -
NYM POZOREM". .Od chwili,

r 4

gdy dorwatem ‘sie do Fron- '

tiera, inne gry przestaty'dla
mnie praktycznie istniec¢ i
to na:bardzo dtugo. 'I'akle
zfobita na mnie wrazenl'é

, Polecam zagrac i
samodzielnie wyrobjc sobre

opitie. . . K

4 KAMIL GALCZYNSKI
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Kilka razy natkna-
tem sie na dyskusje na ten
temat, czy to na grupach na
Facebooku, czy réznych fo-
rach tematycznych. Rozmo-
wa zawsze zamieniata sie
w bezsensowne pieprzenie
0 niczym. Argumenty rézne
i jeden gtupszy od drugiego.
A zeretroto gry sprzed 2000
roku, a ze sprzed akceleracji,
a ze dla kazdego co$ innego
jestretro, a ze to jeszcze cos
innego. A ja nie potrafie zgo-
dzi¢ sie z zadng z tych teorii,
bo przeciez retro to takie
samo pojecie jak ,wihajster”
czy ,ten taki pierdolnik”. Nikt
nie wie, co to wtasciwie jest,
ale kazdy wie, o co chodzi.
Tak samo jest z retro!

TRD]MIE]SKA I.IGA CYBERMACHINY

N

No bo wezmy kilka
takich argumentéw i przyj-
rzyjmy sie im blizej. Gry
sprzed jakiego$ okresu to
retro? Sprzed akceleracji czy
tam sprzed jakiego$ roku?
A co z ludzmi, ktorzy tworza
gry dzisiaj na stare platfor-
my? Nowosci na takie Com-
modore 64 czy Atari przeciez
nadal powstaja, a sceny tych
komputerow majg sie bardzo
dobrze.Czywiecotych grach
nie mozna powiedzieé, ze s
retro? Mozna! Jak najbar-
dziej sg retro!

A gry indie czesto
czerpigce wzorce z epoki ka-
sety i dyskietki? | nie mowie
tylko o pixel-arcie, czesto
stylizowanym nieudolnie na

by wyjas'nienia,

retro, ale chodzi o gry jako
catosé, czyli ich mechanike i
rozwigzania. Czyz nie sa re-
tro? Jasne, ze sg!

Niektérzy mowia, ze
retro to gry, na ktorych sie
wychowalismy albo ze dla
kazdego retro jest czyms
innym. Cholera... Czyli jak
gram w stare gry, ktorych nie
znatem Kiedys, to nie gram
w gry retro? Kiedy kupie ja-
ki tytut w ciemno, o ktérym
te 15-20 lat temu nawet nie
styszatem, to nie jestem re-
tro-graczem?

Wszystkie tego typu
dyskusje uwazam wiec za
bezsensowne, a proby wy-
jasnienia czym jest retro za

forach czy grupach czesto
sie o to wyktdcaja do takiego
stopnia, ze gdyby mogli, to
jeden drugiemu wydrapatby
oczy. A ja, zamiast sie ktocic
o takie bzdety ina site prébo-
wac wyjasniaé cotoretro,ide
zwyczajnie cieszy¢ sie gra-
mi. A kiedy gracz cieszy sie
gramito i komputer zadowo-
lony merda joystickiem.
CZYZYK

bezcelowe. Mimotoludziena |

®

GDAN SK&K}DYN IA

1410 | GODZ. 14:00

PS2TO
NIE RETRO!




?

/oodZone; bedacy symulatorem/ drwala, tolde- WOODZONE

iutancki
owano
edzie Steamie:

interesujaco’ Z SHUSENS
czatkujacego DeSand Studio, o/powstajacym Wo-
odZone|rozmawia tukasz/Burdzinski:

:

&

#i

]

multiplayer: Jak<nal Jakwygladal praca \wi

al ichwymagania doéé duzy/projekt]| |DeSand Studio?Wspdlnieina
niz\w, przypadku nad|ktérym!najpewnol trud-
gierdarmowych, jakoswpty- niej zapanowaci\wychwycic!
netainaltwojprocesitworze=
niaczynadaltakisamorobisz ryzyka ze|
swojel bez przez jednak{cos moze pojscinie!
pryzmatiodbiorcy? pojtwojejimysli,a|graczeniel

(37 mal
swojezadanialitylkonimi'sie
zajmuje?

£'Bl:StardewValley Farming;

zyciul rolniczym:| |zelgralbedzie/miataisporoido
Czylinspirowates sie| takimi miin! mozli-
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W latach osiem-
dziesigtych kinematografia
science fiction byta zdomi-
nowana przez najdrozsze

i najbardziej kasowe hity.
Dzieta pokroju ,Gwiezdnych
Wojen” George'a Lucasa
,Powrotu do przysztosci”|
Roberta Zemeckisa, czy
chociazby ,Tronu” Stevena
Lisbergera zostaty zapa-
mietane przez fanéw jako
filmy przynoszace ogrom-
_ne zyski, ale réwniez wielka
stawe ich rezyserom oraz
producentom. David Lynch
™ byt przekonany, ze jego film
bedzie idealny, liczna pu-
blicznos¢ kochajaca tego
irodzaju obrazy przyniesie
mu pozytywne recenzje kry- i
tykow a przede wszystkim
, zapewni odpowiedni sukces
-‘kasowy Po premierze ,Diu-
ny” wyprodukowanej przez
Dino de Laurentiisa nic niel
wskazywato na okreslenie
filmu jako kultowego. Cat-
kiem fajne efekty specjalne i
doborowa obsada w postaci
takich jak Kyle MacLachlan,
Sting, Max von Sydow, Pa-
trick Stewart czy Linda Hunt,
nie pomogty wysungac sie na
czoto peletonu. By¢ moze w
tamtych latach nie dotyczy-
to to jedynie tego filmu, ale
wiekszej ilosci 6wczesnych
obrazow, chociazby Bla-
de Runnera Ridleya Scotta.
Jednak chcac otrzymac ja-
kiekolwiek wnioski, naleza-
toby analizowac kazdy film z
*osobna
POCZAERCUTELLTRISAR) |
4
t-.‘: Zwolenr_1icy przygod
- Paula Atrydy nie tatwo za-
|| pominajg 0 swoim mesjaszu,
q’poniewai w ich umystach
- pouktadane scenariusze do-
tyczace planety Diuny, mia’cyn
przyniesc jej stawe na dtugie
dekady, dla tych starszych,
jak i mtodszych mitosnikow
gatunku. Frank Herbert za
swoje genialne dzieto otrzy-
mat najwazniejsze nagro-

i

Iy

nagrodyswmta fantastyki, w | tom powiesci.

tym Hugo (1964) oraz Nebule
(1965). Sam pisarz tworzyt
rozne swiaty i nie zatrzy-
mywat sie wytacznie na pu-

| stynnych krajobrazach. Po
.l Smierci autora (w 1986 roku)

dorobek swoich najwiek-
szych utworéw przejat jego
syn Brian Herbert.

Dekada lat dzie-
wiecdziesiagtych,  przynio-
sta dos¢ znaczne odkry-
cia w dziedzinie sprzetu
elektronicznego, marek
komputeréw czy tzw. stacji
graficznych, ktére umozli-
wiaty — za pomocag odpo-
wiedniego oprogramowania
— osiggniecie coraz bardziej
szczegotowych

efektow specjalnych.
Pierwsza z najbar-

d2|ej znanych gier kompute-

rowych, opartych na historii

powiesci Herberta i wyda-

nych pod szyldem Virgin In-
teractive byta wysSmienita
produkcja o nazwie Dune
(Cryo, 1993). W trakcie prze-
chodzenia warstwy przy-
godowej (warto zaznaczy€
fakt, ze gre mozna umiescic
nie tylko w jednej szuflad-
ce gatunku) oprdcz postaci
wyjetych z powiesci, takich
jak Duncan Idaho, lady Jes-
sica, ksigze Leto Atryda czy
fremenka Chani, spotykamy
wiele innych.

Catosé zabawy
ObeijJe jedynle plerwszy

Ina Amige, Atari oraz PC nie

obiektow |
na ekranie monitorow oraz ¥ $cig i pozwala poznaé pla-

|Przejdzmy jednak do kolej-

'

dtugie lata na ekranach na-
szych komputerow domo-
— . il

b kN
[ et .

Podstawo-
wa wersja przeznaczona
zawierata specjalnie duzo|
atrakcji tadna grafika,|
wpadajgca w ucho muzyka,|
wciggajaca i niebagatelna
fabuta. Natomiast wersja
CD-ROM zawierata cyfrowy
soundtrack (autorem mu-
zyki byt francuski kompozy-

‘wych. W tym wypadku gracz

tor Stéphane Picq), a takze p hie musiat pokonywac zbyt._

niezta oprawe graficzng w_Wwielu zagadek logicznych, a

trybie SVGA. Na specjalna ‘jedynie skupiac sie na walce e

uwage zastuguja filmy wpro- yi pozysklwanlu odpowied-
wadzajace do gry, digitalizo- nich terytoriow nalezacych
wane gtosy kazdej z postaci | do trzech frakcji tj. Atrydzi,
czy specjalnie umiejscowio- Harkooneni i Ordosi. Kazda
ny mixer ustawien. Przecho- ||z nich posiadata odmien-

dzenie tej bardzo dobrej gry® ne jednostki dysponujace
jest prawdziwg przyjemno- , specyficznym uzbrojeniem.
'Podstawowa wersja na

dyskietkach 3,5" byta prze-
znaczona na Amige, Atari
Ioraz PC. Natomiast wersja
CD-ROM zawierata kilka
usprawnien oraz innowacji.
nej odstony. Posiadata Swietng oprawe
Dune II: Battle for ®muzyczng stworzong przez
Arrakis firmy Westwood| Franka Klepackiego oraz
Studios nie odbiegat zbyt-| Dwighta Okahara. Opra-
nio wygladem od swojego Wa graficzna pozostawata
poprzednika (w Ameryce W trybie SVGA. Dla fandw
znany rowniez jako Dune II: retrogamingu jest to obo-
Building a Dynasty). Sama wiazkowy tytut, ktéry nalezy
mechanika (sterowanie) " zaliczyé na swoim koncie.
byta juz na zupetnie innym Historia zawiera podstawo-
poziomie. Gra szybko zosta- || we informacje o frakcjach,
ta okrzyknieta matka nowe-  mentorach czy imperatorze,
go gatunku RTS (real-time| lecz niniejsza odstona jest
| strategy), goszczacym na przeznaczona dla nieco bar-
d2|ej doswiadczonej grupy
mitosnikow planety Arrakis
niz jej poprzednik.

nete Arrakis w podstawo-
wym stopniu (dla 0séb, ktére
nie czytaty powiesci lub nie
miaty stycznosci z filmem).

Together we will purge this planet of the foulness of

the other Houses,

IPATAV199/7=2003

Czy kolejna gra za-
tytutowang Dune 2000 firmy
Westwood Studios, na 6w-
czesne czasy, okazata sie
bardzo zaawansowang stra-
tegig? Niestety odpowiedz na
to pytanie jest negatywna.
Autorzy catkiem sprawnie
wykonali swoje zadanie, a
gra dokonata ogromnego
skoku technologicznego
w stosunku do swoich po-

+
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przednikow. Poprawiono
takie aspekty jak grafika
(szesnastobitowa szczego-
towos¢ tta), jakosé dzwieku
(cyfrowy soundtrack o na-
zwie Dune 2000: Long Live
the Fightersl), filmowe prze-

ktorych zagrali znani aktorzy
czy sterowanie utatwiaja-

am—

N
nalezy jasno i wyraznie po-
wiedzie¢, ze przez minio-
ne lata tytut nie stracit nic
ze swojej wielkosci. Jesli
dotaczymy do tego zmia-
ne otoczenia podczas pro-
wadzenia rozgrywki (inne

rywniki pomiedzy etapami, w l planety), swietny podktad

muzyczny (autorstwa Fran-
ka Klepackiego) czy dosko-

ce rozgrywke, lecz catosc || nate przerywniki filmowe, to

stanowita kolejny produkt,
gdzie przecietnosé nie do-

'mozna powiedzieé, ze au-

torzy spisali sie na medal.

gracz powinien j3 mie¢ we
wtasnym zbiorze, choéby
jako dopetnienie kolekciji.

PRZYSZEOQSCIDIUNY,

Zaréwno wielu fa-

' néw tematyki science fiction,
jak i ja sam, jestem S$wiecie
przekonany, ze jeszcze bar-
dzo wiele mozna napisaé
na temat zwigzany z grami,
obrazami filmowymi lub ga-

rastata do piet najlepszym || Nawet dzisiaj nie jestem w [ dzetami, ktére dotycza Swia-

produkcjom. Najwiekszym
mankamentem byta sztucz-
na inteligencja przeciwni-
ka. Sam tytut przeszedt do
historii dzieki mozliwosci
grania w trybie multiplay-
er (organizowano okazate
potyczki). Niemniej jednak

stanie stwierdzié, czy idgc w
pewnej misji jednostkami na
otwartej pustyni, widziatem
na ekranie monitora slady
zostawiane przez ich buty
czy byta to wytacznie moja
wyobraznia.

Ostatnim z tytutow,

ta Diuny. Wyprodukowana
zostata chocby kolekcja kar-
ciana. Najstarszy syn, Brian
Herbert wraz Kevinem J. An-
dresonem, nadal kontynu-
ujg dzieto wielkiego mistrza
Franka Herberta. Rozpo-
czeli od aktualizacji Kronik

wymienione zalety wystar-f ktére méwity o pustynnym ! Diuny, a uniwersum ma sie
czyty, aby zadowoli¢ samych | Swiecie planety Diuna oraz ¥ zupetnie dobrze i prawdo-
fanéw. Historia wydobywa- [ znajdujacej sie tam przypra- || podobnie otrzymamy wiele

J nia przyprawy zawiera nieco
bardziej zobrazowane ele-

menty, ktérych zabrakto w
poprzednich odstonach gry,
gtownie dzieki przerywni-
l kom filmowym oraz dobo-

rowej obsadzie tej odstony.
Tytut jest przeznaczony dla
bardziej doswiadczonej gru-
py graczy.

W 2003 roku, dwa
lata po premierze, po raz
pierwszy miatem okazje
zainstalowaé¢ i uruchomié
strategie Emperor: Battle
for Dune (rok wydania 2001),
kolejng gre od Westwood
Studios. Uwazam, ze az do
dzisiaj jest produktem naj-

. bardziej zaawansowanym
“-,“-H oraz dopieszczonym do gra-
"~ | nicswoich mozliwosci.

" Patrzac od strony
grywalnosci oraz od strony
dzisiejszej rzeczywistosci w
strategiach komputerowych,

INDEPENDENT(ZIN

wie byta gra Frank Herbert's
Dune wydana na platfor-
my Windows i PlayStation
2. Niestety potaczenie gry
zrecznosciowe] z elemen-
tami przygodowymi nie od-
niosto oczekiwanego skutku.
Mozna powiedzieé, ze sam
produkt stanowi zakoncze-
nie wielkiej sagi, gdyz az do
dzisiaj nie wydano kolej-
nej odstony (wytacznie tatki
usprawniajagce oraz mody
wielbicieli). Juz na samym
poczatku zabawy, mozemy
napotkaé zbyt wysrubowany
poziom trudnosci czy wiele
btedéw powodujacych za-
wieszanie sie gry.

Moim zdaniem fani
powinnizadbac o ten produkt
we wtasnym zakresie. Kazdy

z ich wspélnego warsztatu.
W naszej polskiej rzeczywi-
jy stosci mozemy doswiadczy¢
wiele wznowien. Przede
wszystkim caty cykl powie-
$ci o Paulu Muad'Dibie, kt6-
ry mozemy zakupi¢ w opa-
trzonej grafikami Wojciecha
Siudmaka serii kolekcjoner-
skiej (poczawszy od Diuny po

Inowych dziet pochadzacych

EECIETON

po Kapitularz). Dla 0séb lu-
bujacych sie w systemie au-
diobook mozemy odnalezé
$wietnie wykonane produk-
ty, w niskiej cenie i w dobrej
jakosci (lokalizacja Marka
Pratata).

Przyszto$é pokaza-
ta, ze wspaniali amerykan-
scy rezyserzy nie zamierzali
zrezygnowaé¢ z powyzszej
tematyki. Po miniserialu
Dzieci Diuny powstatym w
2003 roku z niecierpliwosci
czekam na moment rozpo-
czecia krecenia zdjeé¢ do re-
make'u Dune, ktéry ma zo-
sta¢ wyrezyserowany przez
Denisa Villeneuve (Nowy Po-
czatek, Sicario, Blade Run-
ner 2049).

Zachecam kazde-
go mitosnika fantastyki —
zwtaszcza mtodszych od-
krywcéw rozpoczynajacych
swoje eksperymenty — do
wgtebienia sie w ten piekny,
a zarazem surowy wszech-
$wiat mistycyzmu. Wydo-
bycie przyprawy nie moze
zostac przerwane i wtasnie
z tego powodu kosmos po-
zostaje dla nas otwarty bez
ruszania sie z miejsca.

BOGUSWIT




CARTONFALL
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MK: Cartonfall zaczelismy
tworzy¢ od opracowania
gameplayu. Opracowalismy
prosty prototyp gry z podsta-
wowymi mechanikami i kie-
dy stwierdzilismy, ze dobrze
sie w to gra, to zaczeliSmy
szukaé do tego jakiegos$ cie-
kawego tematu i stylistyki,
zeby to ,opakowac”. Dtugo
sie gtowilismy, co by to mo-
gto by¢, az w koncu moéj ku-
zyn stwierdzit, ze te szare
bloki przypominajg sterte
kartondw. | wtedy ruszyto,
wymyslilismy do tego histo-
rig z porywaczem, ktory za-
myka nas w magazynie.

MWE Cay ﬁn@gﬂhﬁ
namanaezymyb @@ﬂ@=
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[dziankilczekajalnalgraczy

MK: Cartonfall to zasadni-
czo gra logiczna z pierwszej
osoby. Opiera sie na kilku
podstawowych systemach,
mozemy podnosi¢ kartony
i nimi rzucac, uktadac je w
rézne kombinacje. Karto-
ny maja rozne wtasciwosci,
ktére mozemy modyfikowac
za pomocg naszego ekwi-
punku. Przyktadowo, gdy

polejemy kartony wodga, to
stana sie odporne na ogien,

natomiast mokre kartony
potraktowane ciektym azo-
tem zmienig sie w kostke
lodu, ktéra bedzie slizgaé
sie po powierzchni. Stwarza
to mase mozliwosci dla gra-
cza, aby popisat sie swoja
kreatywnoscig. Oczywiscie
Cartonfall szykuje mase
niespodzianek, nie tylko w
kwestii pojawiajacych sie
zagadekiwyzwan, lecz takze
fabularnej. Cartonfall bedzie
opowiadat historie ze zwro-
tami akcji, ktorych nie moge
zdradzic.

MM@}@@?I@@@&
& d Jeis @
temu xaz![tﬁ{ré@‘]@ @@@b dl@
beta-tesibw gz Jalk wype=
dty/pieqwszelteKsty/graczyy

MK: Udato nam sie zebraé
grupe ludzi, gtéwnie fanéw
Klocucha, ktorzy zgodzili sie
nam nieodptatnie pomédc w
pracach nad gra. Ich pomoc
jest dla nas nieoceniona. W
grach, szczegolnie tych lo-
gicznych, bardzo wazna jest
wiedza, jak gracze beda pod-
chodzi¢ do poszczegdlnych
zagadek. Trzeba dopasowac
sie do odbiorcéw, aby po-
ziomy nie byty za tatwe, za
trudne lub niezrozumiate dla
graczy. Dlatego bardzo sobie
cenimy ich uwagi i bierzemy
jedo serca.

MW Reomvmiicm,
Jelk
graczel ng@@mn wman@g
[czasie) odstaW|an|a?

W S praykis oy
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MK: DostaliSmy mase uwag,
w tym kilka ciekawych po-
mystéw i réznych spojrzen
na te same problemy. Ogodl-
nie odbidr graczy byt zaska-
kujgco dobry. Dato nam to
wiele motywacji do dalszej
pracy i utwierdzito nas w
przekonaniu, ze idziemy w
dobra strone. Oczywiscie nie
obyto sie bez krytycznych
komentarzy, jednak byta
to konstruktywna krytyka,
ktora moze wiele wniesé do
projektu. Mamy za soba na
razie dopiero kilkanascie
poziomdéw z poczatku gry,
pozostate sg wcigz w trakcie
opracowywania. Planujemy
je dodawac stopniowo, aby
nie zarzucaé testeréw pra-
c3. Przed nami jeszcze wiele
wyzwan.

M&a@@wﬂ@mm
gryAktorelmoglibyscie¥stwos
hzycBWAlprzySztosciZ@Macie)

KonRietny
D@lkﬂ@é planyina

MK: Pomystéow mamy mné-
stwo, jednak w gamedevie

najwiekszym  wyzwaniem
jest ich realizacja. Carton-
fall zajmie nam jeszcze kilka
nastepnych miesiecy, czeka
nas intensywna praca, aby
gra byta na mozliwie jak naj-
wyzszym poziomie wiec nie
chcemy sobie zaprzataé gto-
wy innymi projektami. Pla-
nujemy tez rozwijac projekt
po jego premierze, np. do-
dac edytor map i mozliwosc
ich udostepniania, wiec za-
pewne na tym skupimy sie w
pierwszejkolejnosci.

mmmmwgn@g@@:
tontsll¥ktcralbedziemymogli
edziemy, mog i
mmﬂ@ﬂa@@@fa@
nalnaszychlkomputenach?

MK: Planujemy premiere na
poczatek przysztego roku,
celujemy w styczen. Jednak
jezeli gra bedzie wymagata
poprawek to mozliwe, ze ten
termin sie jeszcze przesu-
nie. Nie chcemy wypusci¢
niedopracowanej gry z bte-
dami. Zalezy nam na jakosci.

MWAWjtakimliazieliazemipog
ms]aj@—@zdlﬁgm
we) wersja Certentiall D
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MK:1ja dziekuje.
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Wspdlne dywagacje
na temat powstania polskie-
go nurtu literatury oraz dziet
zwigzanych z gatunkiem na-
zywanym  postapokalipsg
mozemy rozpoczac od cza-
sow najdawniejszej ery PR-
L-u, w ktérej krélowali znani
oraz lubiani, najwybitniejsi
polscy pisarze fantastyczni.
Do gtéwnej plejady owcze-
snych autoréw zdecydowa-
nie mogliby$my zaliczy¢ pi-
sarzy science fiction takich
jak Stanistaw Lem, Andrzej
Zajdel, Krzysztof Borun,
Andrzej Trepka czy Adam
Wisniewski-Snerg. Mtodzi
polscy tworcy poruszali te
interesujgcg oraz intrat-
- na tematyke nieco szerzej;
| chocby poza granicami na-
szego kraju, réwniez w ob-
szarze kinematografii. Z za-
= zdroscia spogladali na dzieto
Andrieja Tarkowskiego pt.
,Stalker”, ktory zdobywat
liczne owacje na konkursach
filmowych na catym Swiecie
' (takze we Francji). Nieste-
ty w tym wspaniatym i nadal
rozwijajgcym sie gatunku,
jakim jest swiat przesycony

zhutalizowanym QWM@\,

ostrg domieszka ingerenciji
czterech jezdzcow apoka-
lipsy, polskim twércom nie
udato sie zdobyé wigkszej
popularnosci na zachodzie.
Bardzo dobre filmy Pio-
tra Szulkina takie jak ,0-bi,
o-ba. Koniec cywilizacji”,
,Ga, ga. Chwata bohaterom”,
Wojna Swiatéw: Nastepne
Stulecie” czy ,Golem” mimo
doborowej obsady aktor-
skiej pokroju Daniela Ol-
bryskiego, Krystyny Jandy,
Marka Walczewskiego czy
Macieja Stuhra nie zdotaty
przyciagna¢ wiekszej ilo-
$ci mitosnikow gatunku lub
zwyktych fanéw fantastyki.
Interesujgce wnioski rezy-
sera poparte wyjatkowym
oraz oryginalnym klimatem
owczesnych czasow znie-
wolenia nie wystarczyty do
tego, aby przyprawic im mia-
no legendy kina.

Koniec dekady lat
osiemdziesigtych przynidst
w Polsce wiele debiutow
pisarskich, do ktérych zde-
cydowanie mozna bytoby
zaliczy¢ Marka Huberatha,
Andrzeja Zimniaka oraz

The Pistolero hlaxes
away at Luckuy but his
armor absorhs

SLOWUE———0 — R FAST

the

wiely jego pies” L. Q. Jonesa, , Zie-
czenle. Praeiyeie Swezesnege dresudeby PRL-ucrezdgfasyivagiadke=  lona Pozywka” Richarda Fle-

Macieja Zerdzinskiego. Jed-
nym z najciekawszych oraz
najistotniejszych utwo-
- réw w tonacji korca swiata
jest oczywiscie ,Wrdciees
Sneogg, wiedziaam” Marka
Huberatha opublikowany
w czasopi$mie Fantastyka
(konkurs, rok 1987). Gatunek
nazywany w skrdcie posta-
po bardzo czesto mylono z
cyberpunkiem, ktéry pomi-
mo wielu wspdlnych funda-
mentalnych elementéw kon-
strukcji diametralnie sie od
siebie odrézniat.
Fani na catym $wie-
cie przyzwyczajani do nowe-

byta okraszona nowocze-
snymi efektami specjalnymi,
a dzieta takie jak ,Chtopiec i

ischera, ,Rok 1984” Michaela
Radforda czy tez ,Cyborg”
Alberta Pyuna na dtugi czas
zagoscita w pamieci mito-
$nikow kina.

Niektére z tytu-
téw majacych swoje wazne
miejsce w panteonie najlep-
szych produkcji tego gatun-
ku zdecydowanie zaliczono
by do filmow ,klasy B”, a wiec
drugoligowych i stabych pod
wzgledem  wyznaczonych
naktadéw finansowych. Z
pewnoscig do takich dziet
mozna bytoby zaliczyé try-
logie ,Mad Max”, ,Krew Bo-
hateréw” czy ,Ucieczke z
Nowego Yorku”. Zakres naj-
istotniejszych  problemoéw

dotyczacych gatunku ludz-
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kiego, a zawartych w nurcie
utworéw postapokaliptycz-
nych byt, kolokwialnie mo-
wigc, ogromny. Zniszczenie
planety, wojna atomowa,
ataki terrorystyczne, ska-
zenia chemiczne czy ano-
malie pogodowe byty kro-
pla wody w oceanie spraw,
ktorych istota ma zdecydo-
wanie nadrzedne znacze-
nie. Przetrwanie jednostki
w niesprzyjajacych dla niej
momentach zycia, ratowanie
zniszczonych osiedli miesz-
kalnych, szereg umiejetno-
$ci wynikajgcych z trudnych
do ogarniecia sytuacji zasta-
nawiat rowniez potencjal-
nych twércéw i mitosnikéw
gier komputerowych. W la-
tach 1985-1993 otrzymali-
$my jedynie Kilka tytutow,
ktore zdecydowanie byty
prekursorami swojego ga-
tunku m.in. ,Bad Blood” (Ori-
gin), ,\Wasteland” (Interplay),
JJransarctica”  (Silmarils)
czy ,Burntime” (Max Design).
Jak wspomniatem powyzej,
tematyka tychze produkcji
byta dos¢ zréznicowana np.
mutacja, najazdy przestep-
cow, hakowanie kompute-
row, handel czy wytwarzanie
przedmiotow. Odstraszata
dos¢ prymitywna grafika,
poruszanie sie po Swiecie
gry czy sterowanie bohate-
rem.

Wielu grajacych
na komputerach mitosni-
kow fantastyki zapamieta-
to réwniez inne, podobne
tytuty chocby ,Robinson’s
Requiem” (Silmarils), ,The
Chaos Engine” (Bitmap Bro-
thers/Renegade), ,Kolony”

A
Gen. Abrahama 4

(Nemezys Software Gro-

Softworks praw do

up) czy ,Exodus 3010: First | serii ,Fallout 3", ,Fal-

Chapter” (Demonware).

Dzieki
wi naktadéw na premiery
producentéw z Hollywood
dekada lat dziewieédzie-
sigtych przyniosta szereg
obrazow, ktére w znaczny
sposob wptynety na rozwdj
gier komputerowych. Wy-
mienienie ich wszystkich
jest w praktyce niemozli-
we do wykonania, jednakze
na tle innych produkcji wy-
raznie zaznaczyty sie takie
tytuty jak ,Jurrasic Park’,
JWodny Swiat” i ,Wystannik
Przysztosci” z Kevinem Co-
stnerem czy ,Ucieczka z Los
Angeles” z udziatem Kurta
Rusella.

Przetomowym ar-
cydzietem gatunku wsrdd
gier zostat ,Fallout — A

Post Nuclear Role Playing
Game” (Interplay), ktéry az
do dzisiaj posiada swoich
kolejnych lepszych lub gor-
szych nastepcow tj. ,Fallout
2", ,Fallout: Tactics” oraz po
wykupieniu przez Bethesda

I lout: New Vegas”i ,Fal-
wzrosto- || lout 4”. Obecnie planowana || PS4).

jest premiera najnowszej
odstony gry o nazwie ,Fal-
lout 76", czyli wieloosobowej
gry sieciowej, w ktorej zada-
niem gracza bedzie odbudo-
wa catych Stanow Zjedno-
czonych Ameryki po wojnie
atomowe;.

Gry wydane po 2010
roku, a zastugujace na spe-
cjalng uwage fandw, to zde-
cydowanie ,Desert Law”
(Arise), ,Stalker: Cien Czar-
nobyla” (GSC Game World),
,Rage” (Id Software), ,Mad
Max” (Avalanche Studios),
,Krai Mira” (TallTech Studio),
,This War of Mine” (11 bit Stu-
dios, recenzja na stronie 8),
,Underrail” (Stygian Softwa-
re), ,Wasteland 2: Director
Cut” (inXile entertainment).

Réwnomiernie do
gier powstajacych na kom-
putery mitosnicy konsoloraz
klimatow postapokaliptycz-
nych otrzymali uwazang
przez niektorych graczy

BEZ BRONI

za najlepsza z najlepszych
— ,The Last of Us” (Nough-
ty Dog, konsola PS3 oraz
Gracz otrzymywat
dosé krotka, lecz tresciwa
przygode dwdch bohateréw
(dziewczynki oraz dorostego
mezczyzny), w istotny spo-
sob odrozniajacych sie cha-
rakterem oraz wiekiem.
Bedac informa-
tykiem z zawodu i majac
blisko czterdziestke na
karku, pomimo wielu nie-
sprzyjajacych doswiadczen
czy prawdziwych katastrof
zyciowych, nadal pozostaje
wielkim mitosnikiem posta-
po oraz wszystkiego, co ma
jakikolwiek inny zwigzek z
powyzszg tematyka. Kie-
dy skonczytem siedem lat,
ogladatem jeden z pierw-
szych swoich filméw, ktore-
go fabuta ocierata sie o ka-
tastrofe i nie bytem w stanie
wyjé¢ z zachwytu. Historia
opowiadata o losach amery-
kanskiej rodziny poddanej,
wraz z kilkunastoma innymi
mieszkancami matej ko-
muny, eksperymentom me-
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R
INDEPENDENT;ZIN
i



dycznym. Widz, patrzac na
~ to odrazajace przedstawie-
nie, razem z gtéwnymi bo-
haterami odczuwat wptyw
trujacych $rodkow farma-
kologicznych wptywajacych
na cata, szczesliwa niegdys
rodzine. Oczywiscie pod ko-
niec seansu wszyscy zostali
usmierceni. Niestety do dzi-
siaj nie potrafie przypomniec
sobie jego tytutu. Niemniej
jednak mitosnikom podob-
nych obrazow od reki nasu-
wajg sie pokrewne dzieta
takie jak ,Epidemia” z Dusti-
nem Hoffmanem, kilkuod-
cinkowy serial pt. ,Bastion”
wedtug scenariusza Stephe-
na Kinga lub krétkometra-
zowe filmy tworzone przez
niezaleznych tworcow.
Prébujac przez
chwile wecieli¢ sie w charak-
ter naszego najbardziej ulu-
bionego bohatera (obojetnie
kogo mamy na mysli) i wy-
obrazajac sobie jego osobe
w pewnym okresie jego zy-
cia, mozemy dojs$¢ do istot-
nych wnioskdw, tzn. dokad
zmierzamy, jakie postawio-
no przed nami zadania — by¢
moze ich wykonanie nie jest
mozliwe do zrobienia — oraz
czy nowy i przesycony bru-
talnoscia swiat jest przygo-
towany na nasze przybycie.
W dawniejszej Polsce, bedac
jeszcze matymi wyrostkami,
mielismy okazje odczué to
na wtasnej skorze. Po awarii
reaktora elektrowni atomo-

wej w Czarnobylu wiekszosc ' &

placowek w Polsce zostata
zmuszona do wydawania
odpowiednich $rodkéw far-
makologicznych zabezpie-
czajacych mtode pokolenia

przed wieloma chorobami.

Prawde mowigc, nie byto

na terenie naszego pan-
stwa zadnego wiekszego
zagrozenia. Mam wrazenie,
ze wtadze stanety na wyso-
kosci zadania. Sporg ilos¢
informacji o tym incydencie
mozemy odnalez¢ w sztu-
ce ,Czarnobyl. Cztery dni w
kwietniu”, w ktérej gtdwna
role zagrat Zbigniew Zama-
chowski.

W jak wyniszcza-
jacy spos6b bedziemy od-
czuwali destrukcyjny wptyw
promieniowania po ataku
nuklearnym wroga oraz czy
jestesmy na to przygotowa-
ni? Zwtaszcza jako nardd
otoczeni wieloma zagroze-
niami, musimy znajdowac

" odpowiednie  rozwiazania.
Czy zdotamy przetrwac ataki
grup terrorystycznych pro-
bujacych przejaé kontrole
nad najwiekszymi rzadami
na s$wiecie? Na wiele z po-
wyzszych oraz podobnych
pytan jesteSmy w stanie zna-
lezé odpowiedz samodziel-
nie. Polscy pisarze science
fiction, znani goscie z zagra-

nicy, politycy czy zwyczaj-
ni performance’i od wielu
lat zajmuja sie ta tematyka.

Chyba kazdemu mitosni-
kowi fantastyki znani sg
dzisiaj tacy autorzy jak Di-
mitry  Gluchovsky, autor
.Metro 2033", Joanna Mucha
(,Wszystko sie stato”) czy
Rafat Kosik (,Rozaniec”). W
ich utworach znajdujemy
opis réznego rodzaju sytu-
acji wyjetych bezposrednio
dla polskich czytelnikow. Za-
wartosé tychze powiesci jest
akumulatorem wizji posta-
pokaliptycznych, ale réwniez
mozliwych do zrealizowania
alternatywnych przysztosci.

Wielu z wizjonerdw,
pisarzy czy awangardowych
tworcow sztuki zajmujacych
sie w przesztosci postapo-
kalipsg odeszto na dobre.
Pamietajmy, ze ich dzieta
w bardzo duzym stopniu sg
nadal przestroga dla ludzi,
ktérzy roszcza sobie prawa
do rzadzenia naszg planeta.
Ws$rdd takich autoréw jak
Andre Norton, Vonda Mcin-
tyre, Harlam Ellison, Ste-
phen King czy Philip K. Dick
jestesmy w stanie odnalez¢
interesujace tresci. Na mo-
tywach ich powiesci powsta-
waty liczne obrazy filmowe,
ktére zapadaty w pamiec
fanom gatunku. Nastepny
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grosz wrzucony przez zain-
teresowane osoby dotyczyt
bedzie gier. Wspomniany
juz ,Fallout 76" moze by¢
kolejnym przetomowym
wydarzeniem w klimatach
postapo. Niestety, wszyst-
ko wskazuje na to, iz bedzie
to nastepny tzw. obgryziony
kikut, na ktérym nie pozo-
stawiono nic wartosciowe-
go dla pojedynczego gracza.
Jesli historia gry nie jest do
pewnego stopnia prawdzi-
wa, to nie spodziewajmy sie
specjalnych wodotryskow,
wspaniatych questow fabu-
larnych czy ciekawych zadan
pobocznych. United States of
America nadal istnieje i nic
nie wskazuje na to, ze po-
trzebna bedzie jej wspdlna
odbudowa on-line. Oczywi-
Scie jest to wytacznie ,cigga-
nie” nas po kieszeni,aprzede
wszystkim wytacznie moja
prywatna opinia.

Illosé obecnie wy-
produkowanych gier czy
filméw postapo wyraznie
zmalata. Réwnomiernie,
wzgledem zapotrzebowania
oraz umiejetnosci tworcow
wzrostg ilos¢ wydanych po-
wiesci. Miejmy nadzieje, ze
wszystko zmieni sie na lep-
sze.

BOGUSWIT




||| EELIETON

GRY 1 WIERZENIA

W@&g@j@m izeczywistoscil=hwydarzeniachlhistonycznychiczy)
Awykorzystujelt [tﬂb@?@[kﬂ[ﬂw -
czy wspotczesnej Wickszymystopniuwykonzyz @y/

mmn‘lajgzwn
aﬂﬂ@ﬂwﬂ@nﬂ@ﬂ‘@ =lczyltolreligiel(npichrzescijanstwolbuds 1S

@Ay{i@ﬂhca[‘s{m‘.l@nm
Wkﬁm‘]@ﬁ@nnﬁ@mﬂw tekscie!

0d tysiacleci ludzie
wierzg w istnienie sit nad-
przyrodzonych, istot i by-
tow, ktore w jakis sposob s3
ponad ludzmi. Poczatkowo
oddawali czes¢ sitom na-
tury - Stoncu, Ksigzycowi,
czterem zywiotom (wiatro-
wi, ogniowi, wodzie i ziemi).
Z czasem doszty do tego
rozne zjawiska, ktorych go-
tym okiem nie byto widac,
ale skutki ich oddziatywania
byty juz widoczne (...nie, nie
chodzi tu o grawitacje, przez
ktora Isaac Newton oberwat
jabtkiem w teb, za co dostat
tytut lorda) - czas, smier¢,
uczucia, ktore zostaty z cza-
sem deifikowane (przypisa-
nie komus lub czemus cech
boskich), a deifikacja to ubo-
stwienie, czyli ,zrobienie”
boga (lub bozka czy innego
rodzaju bostwa) i jednocze-
$nie utworzenie kultu wokot
niego. Przyktadem tego byt
np. kult Amona w starozyt-
nym Egipcie, ktory rozwingt
sie z kultu Stonca (przejscie
z kultu sit przyrody do kultu
bostw), jego odpowiedni-
kiem w starozytnej Grecji byt
Helios, jezdzacy po niebie
swoim rydwanem co powo-
dowato uptyw dnia. Anubis,
boég umartych, sedzia po-
Smiertny, ktory decydowat

o tym, dokad uda sie dusza
zmartego po opuszczeniu
ciata, natomiast u starozyt-
nych Stowian byli Lel i Po-
lel - Lel decydowat, dokad
dusza ma sie udaé, a Polel
tam prowadzit i wskazywat
wtasciwa droge, dbajac przy
tym, by nie dostat sie tam,
gdzie nie powinien (np. miat
udaé sie do Otchtani na za-
pomnienie, a zostat w Pie-
kle, skad mogtby jakos uciec
albo stac¢ sie demonem i w
ten sposob przedostaé sie
na Ziemig i dalej sia¢ zto) -
to od ich imion byto powie-
dzenie ,Lelum Polelum”,

ktorego uzywat m.in. zbgj
tamignat (taki ositek wy-
machujacy maczuga), maz
miejscowej wiedzmy Jagi z
komiksow ,Kajko i Kokosz”.

Wierzenia to nie tyl-
ko religia i bostwa, ale tak-
ze rozne istoty, zte potwory,
dobre duszki itp. Bywaty
one ogromne i potezne, np.
celtyckie smoki (ktére tez
pojawiaty sie u Stowian jako
pomochicy niektorych bdstw
i na Dalekim Wschodzie jako
niemal boskie istoty wtada-
jace wszystkimi zywiotami)
czy skandynawskie trolle
- duze i silne, lecz nieko-
nieczne inteligentne. Wspo-
mniane trolle nie zawsze
byty zte - czesto zdarzato
sig, ze budowat w jakims
miejscu most (radzac sobie
samemu - w koncu byt duzy
i silny) i dbat o jego utrzyma-
nie, ale w zamian pobierat
myto za przejscie przezen -
kiedy kto$ nie zaptacit,
ten go nie przepuszczat
(sprzeciw sie ogrom-
nemu i silnemu trollo-
wi). Stwory mogty by¢
rowniez i przecietnej
wielkosci, jak np. du-
chy (stowianskie zmory
nocne czy potudnice), a
takze malutkie (skrzaty,
ktorych nazwa pocho-
dzi od ,skryé sie”) czy
celtyckie leprechauny, a
takze np. domowe kra-
snoludki, ktére w za-

—
—

mian za jedzenie poma-
gaty w pracy w domu i w
obejsciu, rzadko poja-
wiajac sie w miastach.
Jedna z gier, w kt6-
rych wykorzystywano ele-
menty wierzen, jest bardzo
znany tytut (a wtasciwie cata
seria) - ,Diablo”. Nazwa ty-
tutowego demona (beda-
cej takze element wierzen
- istoty piekielnej o duzej
mocy, siejacej zto na Ziemi)
pochodzi od stowa ,diabet”
(co bardzo tatwo mozna sie
domyslic), czyli istoty ztej i
taki wtasnie byt Diablo. Imio-
na jego piekielnych braci
takze nie sa przypadkowe..

Dalekowschodnie smoki miesz-
katy najczesciej na dnie jezior lub
rzek, rzadziej w chmurach, spo-
radycznie w innych miejscach.
Wtadaty wszystkimi zywiota-
mi, nie tylko ogniem, przy czym
pojedynczy smok mégt wtadad
zaréwno jednym, konkretnym
zywiotem, jak i wszystkimi czte-
rema (potezniejszy smok). Ich
moc mogta ogranicza¢ sie jedy-
nie do swojego zywiotu (np. smok
wody mdgt sprowadzi¢ deszcz
lub zaprzesta¢ ulew, gdy grozita
powddz), mdgt tez mieé dodatko-
we moce, czego przyktadem byt
Shenlong (Boski Smok) w man-
dze ,Dragonball’, na podstawie
ktorej powstaty kolejne serie
serialu oraz gry komputerowe.
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Mefisto pochodzi od imienia
jednego z diabtéw Mefis-
tofeles, wystepujacego m.in.
w balladzie Adama Mickie-
wicza ,Pan Twardowski".
Tytutowa postaé, szlachcic
o nazwisku Twardowski,
zawart pakt ze wspomnia-
nym diabtem, na podstawie
ktorego otrzymat magiczna
moc (dzieki czemu potra-
fit np. machna¢ szablg przy
uchu Zotnierza, ktéry mu sie
nie spodobat, a ten zamie-
niat sie w zajgca) w zamian
za dusze, od czego chciat
sie wykrecié¢, bo maogt mu ja
odebraé jedynie w Rzymie
- dlatego rzeczony diabet
wybudowat karczme, ktéra
nazwat ,Rzym”. Mefistofeles
wystepowat takze w powie-
sci ,Faust” Goethego, gdzie
tytutowy Faust, znudzony
dotychczasowym  zyciem,
chciat jakiej$ odmiany. Oka-
zje postanowit wykorzystac
wtasnie Mefistofeles, obie-
cujac mu spetnienie jego za-
chcianki w zamian za dusze,
ktéra bedzie modgt zabraé
Faustowi, gdy ten wypowie

stowa ,Trwaj, chwilo, __
jestes piekna”
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leznosci od ttumaczenia z
jezyka niemieckiego, w ja-
kim zostata napisana po-
wiesc). Jak sie to skonczy-
to, mozecie dowiedzieé¢ sie
sami, siegajac po ,Fausta” -
najlepiej cata powiesé, a nie
tylko streszczenie w inter-
necie. Trzeci z braci Diablo,
Baal, swoje imie zawdziecza
sumeryjskiemu bogu, jed-
nak nie do konca wiadomo,
za co byt odpowiedzialny, bo
w réznych zrédtach sa réz-
ne informacje - w jednym z
nich napisano, ze Sumero-
wie przypisywali mu rézne
funkcje (zaréwno dobre, jak
i zte), a takze taczyli z innymi
bostwami, co mogtoby ozna-
czaé, ze Baal byt albo tak
powszechny, ze niemal uni-
wersalny, albo byt bogiem
nadrzednym, przez co miat
wiecej mocy niz ci ,przeciet-
ni” bogowie odpowiadajacy
tylko za jednag funkcje, jak
bég $mierci, bég wojny, bdg
ptodnosci itd. Swojg droga o
grze ,Diablo” byto gtosno nie
tylko dlatego, ze posiada wy-
soka grywalnosé (w druga
czes¢ do tej pory gra mné-

- stwo graczy, chociaz na
Trwaj, fa==m "L L. serwerach w multi nie ma

i juzichtylu, cojeszcze kil-
ka lat temu, ale dalej

jest ich sporo mimo ponad
17 lat od premiery podsta-

wowej wersji drugiej cze-

sci) - chodzito o tytutowe-
go Diablo i umieszczenie w
grze pentagramow, przez co

| gra byta oskarzana o sze-
| rzenie satanizmu - oczywi-

$cie nikogo z tych, co rzucali
oskarzenia, nie obchodzito,

| ze wspomnianego demona

trzeba byto pokonaé i na za-
wsze wystaé tam, gdzie jego
miejsce, czyli do Gorejgcych
Piekiet.

Inng serig gier jest
.Heroes of Might & Magic”,
gdzie, co prawda, nie ma
zadnych bogow ani bdstw, s
za to wspomniane w drugim
akapicie stwory z wierzen
ludowych i mitologii. Znaj-
dziemy tam zaréwno celtyc-
kiego pochodzenia smoki (w
réznych kolorach - w zalez-
nosci od czesci sa: fioletowe,
niebieskie, czerwone, zie-
lone, czarne, ztote, a takze
kosciane u nieumartych)ile-
prechauny, jak i stowianskie
wampiry czy greckie chime-
ry, minotaury i hydry. Znaj-
dziemy tez (oprocz smokow)
inne elementy ,klasyki fan-
tasy” - celtyckich magow,
skandynawskie elfy, kra-
snoludy i trolle, ogry, orkéw,

greckie cyklopy i centaury.
Oczywiscie pojawity sie tez
czary, ktorymi postugiwali
sie bohaterowie (a niektory-
mi takze gracz, kiedy chciat
np. zobaczyé wszystkie su-
rowce na mapie).

Pojawity sie tez dwie
czesci gry ,Majesty”. W niej
rowniez wystepowaty rézne
stwory pochodzace z réz-
nych wierzen i mitologii. Byty
to zaréwno minotaury, jak i
wampiry, trolle, krasnoludy,
elfy, gnomy, ghule, szczuro-
taki.W odréznieniu jednak od
wspomnianych przed chwilg
.Heroesow”, pojawity sie tu
tez Swiatynie réznych bo-
gow, jednak te nie pochodzity
z zadnych mitologii, a wy-
myslono je na potrzeby gry.
Czes¢ sSwiatyn wykluczata
sie wzajemnie, ale - oprocz
przypisanych im czardw,
ktére mozna byto rzucac
na mapie - dawaty inne ko-
rzysci, np. jedna Swiatynia
pozwalata rekrutowaé pa-
ladynow w gildii, a inna bar-
dzo poteznych wojownikdow.
Dodatkowo w $wiatyniach
rekrutowano specjalne,
przypisane do nich jednost-
ki, umiejace np. leczy¢ albo
rzucac urokinazwierzeta, by
te walczyty po stronie gracza
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zamiast przeciwko niemu.

Nie wypada nie
wspomnie¢ o rodzimym
.Wiedzminie” - grze powsta-
tej na podstawie opowiadan i
sadze sktadajacejsie z pieciu
opowiadan. Chociaz bogow
wielu tu nie ma (choc takze tu
wystepujg - chocby Melitele,
bogini odpowiedzialna m.in.
za ptodnosé), to jednak jest
wiele roznorakich potwo-
row. Utopce, wampiry, trolle,
upiory, ghule, widma, wi-
werny, kuroliszki, bazyliszki,
strzygi, wilkotaki... Wymie-
nia¢ mozna by dtugo - lista
potworéw wystepujgcych w
Wiedzminie” jest catkiem
spora (w koncu tytutowy
wiedzmin to osoba zawodo-
wo zabijajgca potwory, wiec
tych potworow musi by¢ od
groma i ciut, ciut), juz nie
wspominajac o tych, na ktd-
rych ma stalowy miecz. Sa
jeszcze inne istoty, bardzo
typowe dla fantastyki - elfy,
krasnoludy, gnomy, czaro-
dzieje, a takze driady. Jak wi-
da¢, sa tu pomieszane rézne
mitologie i wierzenia, jednak
najwiecej jest elementow
stowianskich, celtyckich i
nordyckich. Satezielementy
z odlegtych wierzen - choéby
dzin z opowiadania ,Ostat-
nie zyczenie”, ktory posia-
da arabskie pochodzenie.
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Kolejna serig gier wykorzy-
stujacych wierzenia i mito-
logie jest ,Disciples”. Mamy
tu zarowno klasyczne dla
fantasy potwory jak elfy,
krasnoludy, trolle, orkowie,
smoki, szkielety, zombie (re-
ligia voodoo), wampiry, jak i
troche mniej klasyczne - w
jednym z dodatkow do ,dwoj-
ki pojawity sie nieumarte
elfy. Co prawda gracze od
dawna byli juz przyzwycza-
jeni do istnienia w roznych

$wiatach fantasy elfow oraz |\.

nieumartych, bo choéby Tol-
kien we ,Wtadcy Pierscieni”
pisat o najstraszliwszej na
ziemiarmii - armii umartych,
ktorzy poszli za Aragornem
trzymajacym odpowiedni
sztandar, a ksigzke te zaczat
pisac jeszcze przed Il wojna
Sswiatowa (skonczyt po jej
zakonczeniu). Jednak stan-
dardowo wsrdd nieumartych
wystepowaty istoty takie jak
szkielety, zombie, upiory, du-
chy, wampiry, licze, ozywio-
ne smoki, ale nieumartych
elfow jeszcze nie byto. Na-
wigzanie do religii tez poja-
wia sie w ,Disciples”, jednak
nie bezposrednio w samej
rozgrywce (nie ma swiatyn,
gdzie mozna bytoby ztozyc
datek na rzecz bostwa albo
pomodlic¢ sie do niego, nie ma
tez kaptanow, ktorymi moz-

pograc), a jedynie w samej
fabule, zarowno w instruk-
cji oraz opisach wstepnych
do misji, jak i w trakcie zda-
rzen, ktore wywota¢ mozna
odpowiednimi dziataniami.
Swojg droga, religia ludzi z
Imperium rzadzonym (do
swojej $mierci) przez De-
mosthenesa mocno przy-
pomina chrzescijanstwo
(bég - Wszechojciec, obok
niego wystepuja anioty).

Na koniec napisze
jeszcze troche o jednej z
gier, ktére powstaty na fali
popularnosci,Diablo” - mia-
nowicie o ,Loki". Tutaj aku-
rat wykorzystano zaréwno
mitologie, jak i wierzenia.
W produkcji tej potaczono
trzy catkiem roézne cywili-

zacje - potnocnoeuropej-
skich Wikingow, poétnoc-
noafrykanskich Egipcjan

. «|Leprechauny (zwane tez leprekauny) posiadaty ko-
e C|otk| wypetnione ztotem, ktore mozna bylo znalezc,

oraz amerykanskich Indian.
Zreszta juz sam tytut gry na
to wskazuje (konkretnie na
Wikingow, ale chodzi o na-
wigzanie do mitologii). W tej
grze przy awansowaniu na
kolejne poziomy mozna byto
rozwija¢ umiejgtnosci w ra-
mach drzewek przypisanych
jednemu z trzech bogow. W
dowolnym momencie mozna
zaczaé rozwija¢ umiejetno-
$ci w drzewku innego boga,
ale kazdy kolejny poziom
doswiadczenia wymagat
coraz dtuzszego meczenia
z nabijaniem punktéow do-
$wiadczenia, wiec srednio
sie optacato inwestowanie w
dwa (a tym bardziej wszyst-
kie trzy) drzewka umiejet-
nosci, bo rozwijajagc postac
w ramach tylko jednego
drzewka, miato sie catkiem
realne szanse na dojscie do

-i zazadac spelnlenla jednego zyczenia przed oddaniem,
"5 przy czym nalezato dopllnowac by spelnlt je doktad-
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czy grach RPG opartych na
systemie AD&D.

Gry komputerowe
stanowig ciekawa rozryw-
ke, ale s tez bardzo dobrym
medium do przekazywania
pewnych tresci. Moga na-
uczy¢ wielu rzeczy (choé
szermierzem czy kierowca
rajdowym nie zostaniemy
dzieki grom komputero-
wym), ale tez niezle namie-
szaé, np. ,to w koncu sre-
brem zabija sie wilkotaki czy
wampiry? Na wampira nie
jest czasem potrzebny kotek
osikowy?”. O szkodliwosci i
pozytecznosci gier nie bede
rozpisywat, bo to temat na
zupetnie inny artykut. Warto
jednak odrézniaé prawdzi-
wie wystepujgce wierzenia
od tych wymyslonych przez
ludzi do réznych celéw.

CZARNOKSIEZNIK

najlepszych  umiejetnosci.
Marne szanse byty przy in-
westowaniu w dwa drzewka
- w tym drugim trzeba byto
zaczynac¢ od zera, wigc np.
na 20 poziomie, zamiast po-
siadaé umiejetnosci juz z 20.
poziomu jednego drzewka,
gracz miat przyktadowo w
jednym drzewku poziom 15, a
w drugim 5. Zeby doj$¢é w tym
drugim tez do umiejetnosci z
15. poziomu, trzeba byto po-
stacia dotrzeé az do 30. po-
ziomu, a to juz troszke trwa-
to. Wymuszato to na graczu
czczenie tylko jednego boga,
bo wtedy na wspomnianym
30 poziomie mozna byto
otrzymywac lepsze umiejet-
nosci. Jednak wybor nalezat
tylko i wytacznie do gracza.
Dodatkowo byli to bogowie z
mitologii, a nie wymysleni na
potrzeby gry, jak w ,Majesty”

w1l '
J -
Wampiry — nazwa zostata prze-

- krecona w krajach anglosaskich
(czyli gtownie Wielka Bryta-
nia i USA), oryginalnie, czyli u
- Stowian ta istota nazywata sie
,wapierz” (inaczej upiér), ale w
tamtych krajach stowo to byta|
zbyt trudne, aby je poprawnie
wymowi¢. Zmieniono wigc na-
zwe na ,wampir” i tak juz zostato.
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Z Michatem Jaworskim, tworcg i gtownym pomy-
stodawcag nadchodzacej gry Synther, o procesie
tworzenia, inspiracjach i planach na przysztosc
rozmawiat £ukasz Burdzinski.

& L.
u“; '
o
S
N

£.B.: Synther, wczesniej za-
powiadany jako Agent First
Person Hardcore Detective
Simulator, powstaje dos¢
dtugo. Opowiedz cos wiecej,
kiedy zaczates prace nad
produkcja.

M.J: Technicznie byt to 2013
rok. Mentalnie chyba od za-
wsze. Moze wydawac sie to
dziwne, ale cierpie na pewng
wyimaginowang moim zda-
niem chorobe polegajaca na
— w pewnym stopniu — znie-
nawidzeniu rzeczywistosci.
Mamy za chwile 2019 rok, a
wcigz brak megastruktur,
latajgcych samochodow lub
chociazby czego$ takiego
jak samowigzace sie buty,
przynajmniej nie takie jak w
powrocie do przysztosci. Jaz
jaki$ niezrozumiatych przy-
czyn odczuwam w pewnym
stopniu tesknote za takim
wtasnie miejscem. Straszne
jestto, ze obydwoje jestesmy
jeszcze mtodzi, a prawdo-
podobnie zadne z nas tego
nigdy nie zobaczy, cho¢ trze-
ba by¢ optymistg. W kazdym
razie odczuwam w pewnym
stopniu tesknote za takim
miejscem, tak jak teskni sie
za miejscem, gdzie sie juz
byto i pragnie powrotu. Tyle
ze do takiego miejsca, o kto-
rym mysle, nie da sie wro-
cié, bo jeszcze nie istnieje.
Wracajac, w tamtym czasie
bardzo duzo eksperymen-
towatem i prototypowatem.
Interesowato mnie bardziej
sprawdzanie nowych me-
chanik, ktore przyjadg mi do
gtowy niz tworzenie skon-
czonych gier. Narzucitem
sobie, ze projekt ma trwac
maksymalnie tydzien i nie-
wazne, jakibedzie — po tygo-

dniu go koncze lub usuwam.
Agent byt ostatnim takim
projektem. Wéwczas zato-
zenia byty takie, by stworzy¢
maksymalnie jak najmniej-
szy projekt, ktéry bedzie
posiada¢ maksymalna ilos¢
interakcji od pstryczkow
swiatta jak w Duke Nukem
3D po ,rozmowy” z postacia-
mi oraz bedzie to projekt, w
ktérym zrozumiem, na czym
polega kolor. Jesli spojrzysz
na indyki i duze tytuty, bar-
dzo czesto widaé, ze indyk
to albo specyficzna styli-
styka np. dwa kolory, albo
po prostu wszystkie kolory
na rowni. Podczas gdy wie-
le wiekszych tytutow gier
filtruje odpowiednio kolor,
by stworzy¢ odpowiedni na-
stréj. Wowczas jeszcze nie
myslatem o tym, Ze ten pro-
jekt sprawi, ze bede tu, gdzie
jestemteraz.

£.B.:Grawyrdznia sie przede
wszystkim oprawa graficzng
nawigzujgcqg do wczesnego
3D zlat 90°. Trudno byto osia-
gnac taki efekt?

M.J.. Wiele oséb zarzuca
nam wskakiwanie do pocig-
gu o nazwie ,pixel art” albo
.retrogaming”, ale to nie do

koAca prawda. W pewnym
stopniu nawet staram sie to
zrozumieé, nie jest to wina
graczy. Po czescijest to wina
twércow. Kiedys, kiedy silni-
ki byty trudne i niedostepne,
a tworzenie gier mogto sie
réwnaé z uprawianiem ma-
gii, to nie miato miejsca lub
dziato sie na mniejszag ska-
le. Dla poréwnania zagraj w
tzw. ,minigry”, ktére byty do-
dawane kiedy$ jako bonusy
w czasopismach. Gry te byty
czasem lepsze, a czasem
gorsze, ale zawsze byty w
jaki$ sposéb unikalne. Obec-
nie, kiedy jedyne czego po-
trzebujesz to wej$¢ na stro-
ne i pobraé¢ za DARMO silnik
wraz z petng dokumentacja
napisang jak dla piatoklasi-
sty i kazdy moze by¢ twérca.
| teraz, jesli kazdy moze byé
twdrca, to normalne jest, ze
kazdy chce odnie$¢ sukces, a
jesli jest nisza, to kazdy chce
ja wypetnié. Problemem jest
to, ze ktos inny tworzy taka
dziure. Minecraft to zrobit,
Brutal Doom tez i Kojma z
nowym tytutem tez to zrobi,
a nawet juz to zrobit. To tak
jak by$ jadt kanapki, kazda
jest rézna, ale wszystkie sa
kanapkami. Co ma mysleé
przecietny gracz, ktéry widzi
30 gre o tym samym. Z dru-

giej strony co mysli jej twér-
ca..

My natomiast podchodzimy
do tego zupetnie inaczej. To
jak gra wyglada, sktada sie z
trzech elementow, tak samo
waznych: palety barw, efektu
graficznego i historii. Dla-
czego mamy taki styl gra-
ficzny moge przedstawiaé w
taki sposéb: Wyobraz sobie,
ze trzymam teraz w rece
kostke o bogatym detalu.
Mozesz obejrzeé ja z kazdej
strony, widzisz to, mozesz
sie zblizy¢ i zobaczy¢ kazdy
szczeg6t, kunszt i czasami
pomytki tworcy. Koniec kon-
cow mozesz stwierdzic, ze to
wspaniata robotai tyle, a te-
raz z drugiej strony. Wyobraz
sobie, ze trzymam te sama
kostke, ale do potowy jest
zastonieta lub nie jest odpo-
wiednio doswietlona. Jest
identyczna z tg poprzednia,
ale wtasnie przez niedopo-
wiedzenie twoje myslenie
ukierunkowane jest nie na
podziwianie, ale na tworze-
nie wtasnej historii. Synther
wtasnie taki jest, on okresla
pewne ramy, ale pozostawia
réwniez niedopowiedzenie
dla gracza. W ten sposdb
zapraszamy do wspdlnego
kreowania.

Podobnie jest réwniez z ko-
lorem. Nie bez przyczyny ko-
lory biaty czy czarny okresla
sie jako sztuczne. Snieg nie
jest biaty, on jedyne bardzo
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bardzo dobrze odbija pro-
mienie stoneczne. Gdyby
$nieg byt biaty, nie razitby
w oczy w stoneczny dzien.
Tak samo mocne niebie-
skie $wiatto. W swoim ja-
drze moze byé biate, ale juz
po chwili przechodzi w swdj
wtasciwy kolor. ldac noca
Swiatto latarni padajace na
niebieski samochdd, nie
zmienia jego koloru, tylko
nasze widzenie go. Tak samo
jest w naszej grze. Kolor jest
zmodyfikowany nie przez
filtr, ale przez otoczenie.

t.B.. Skad pomyst na wy-
korzystanie grafiki rodem z
czasow DOS-u czy Amigi?

M.J.To wtasnie kolejny z
trzech punktéw. Synther
W pewnym sensie posiada
réwniez swoja ,biblie” jak
Fallout czy Doom. Co prawda
ma wiele elementdéw, ktore
sugerujg potaczenie z inny-
mi $wiatami, ale wprowadza
rowniez mnostwo swoich.
Wtasénie ta ,biblia” sprawia,
ze $wiat jest bardziej spdj-
ny i rzeczywisty. U nas nie
ma niczego ,bo tak”. Ciaggle
pokazujemy skromne wy-
cinki z gry i celowo nie mé-
wimy o niektdrych rzeczach,
by gracz sam mdgt ich do-

swiadczy¢. Jesli chodzi o
mnie, dlaczego DOS i Ami-
ga? Wywodze sie z domu,
w ktérym rodzice bardziej
stawiali sobie za priorytet
to, zebysmy byli odpowied-
nio wyedukowani, a nie zeby
kasa sie wysypywata na ta-
kie bzdety jak konsole gry
i komputery. Dlatego przez
dtugi czas moim i moich bra-
ci najlepszym kolega byto
Commodore 64. Nie wiem,
kiedy sie pojawit w naszym
domu. Moze chwile po tym,
gdy sie urodzitem albo przed.
W kazdym razie miatem to
szczescie, ze oprocz kase-
ciaka mielismy rowniez sta-
cje 5.25', dedykowany moni-
tor, mase kaset i dyskietek.
Mozna powiedzie¢, ze Cé4
byt najlepszym kumplem dla
kazdego: moj tata miatdruga
prace po godzinach, zajmo-
wat sie wideofilmowaniem.
Wieczorami zgrywat na jed-
ng kasete film z kamery, a na
drugg efekty zCommodore, a
potem z pomoca dwoch ka-
set i dwoch magnetowidow
sprytnie taczyt wszystko w
jedng catosé. Za dnia kom-
puter zajmowatem ja wraz z
braémi. Wowczas wiekszosé
dyskietek nie miata opisow, a
i same nazwy nie wiele nam
mowity. Wiedziatosigjedynie,

ze co$ jest programem, acos
nie. To powodowato, ze kaz-
de zasiadanie do gry byto jak
przygoda Indiany Jonesa i w
pewien sposdb, jesli dzisiaj
o tym pomysleé byto czyms$
wspaniatym. PC w naszym
zyciu zagoscit dosyé péz-
no. Celowo wspominam, ze
nie w moim domu, bo nasz
pierwszy komputer znajdo-
wat sie u naszej cioci. Kupita
go, aby prowadzi¢ ksiego-
wosc i .gra¢ w Excelu”. Nasz
ciotka bardzo restrykcyjnie
podchodzita do tego ile i kto
ma graé, posuwajac sie do
takich metod jak zabieranie
klawiatury.. W ten sposéb
skonczylismy Fallouta, ale
réowniez wtedy poznatem
Commander Keena 4, Hex-
xagon, Hocus Pocus, Colgate
i wiele innych dosowych gier.
A Amiga? Z umitowania do
demosceny. Nie jestem ja-
kim$ bogiem, wiec nigdy nie
mogtem braé w tym udziatu,
ale mogtem zobaczy¢, co ro-
big inny i w tym sie zakochi-
wac.

t.B.: Patrzac na zwiastun,
Synther skojarzyt mi sie z
zapomniang produkcja z lat
90’, a konkretnie z TekWar.
Znaszte gre?

M.J.. Synther zawsze jest
podobny do X, aza X podstaw
dowolng gre. To do czego je-
ste$my podobni, jest odpo-
wiedzig na to, co publikuje-

my. Na razie jedna gra
data nam drobng inspira-
cje. Reszta jest czasem dla
nas samych zaskoczeniem.
Prawde powiedziawszy, je-
steSmy w stanie uwierzyé
w to, ze po wydaniu bardzo
wielu bedzie chciato zre-
kreowaé to, co robimy i to
oni beda okreslani ,podob-
ny do Synthera”. TekWar
- trzeba przypomnieé, ze
jest na postawie filmu. Ko-
jarzy sie przez to, ze w grze
jest transport metrem, to
wszystko. Build, jak i kazdy
inny silnik miat lepsze i gor-
sze gry, ktore lepiej lub go-
rzej sie zestarzaty. TekWar z
dzisiejszej perspektywy jest
brzydki i $rednio grywalny.
Choé jesli pan Shatner ze-
chciatby, to znalaztby dosyé
ciekawarole u nas.

£.B.: Opowiedz co$ o roz-
grywce. Z opisu wynika, ze
dostaniemy otwarty Swiat
do eksploracji, ale czy be-
dzie to standardowy FPS, w
ktérym wykonujac kolejne
misje, strzelamy do wszyst-
kiego co sie rusza czy bedzie
mozliwosé ukonczenia gry
w stylu skradankowym, bez
zabijania?

M.J.: Nie chce tutaj byé zadu-
fanym w sobie osobnikiem,
ktéry buduje fatszywa kre-
acje po to, by sprzedaé gre.
Prawda jest taka, ze Synther
to gra inna w wielu aspek-
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tach. Dlatego bardzo ciezko
przechodzi mi przez gardto
stwierdzenie, ze naszagrato
bardziej symulacja. Jednak
dla jednych moze to by¢ tyl-
ko symulator chodzenia, dla
innych typowa przygoddéw-
ka, a dla jeszcze innych ,idz i
zabij wszystko, co sie rusza”.
Swiat jest maty, ale inte-
rakcja z nim ogromna. Maty
teren pozwolit nam na roz-
budowanie wielu jego ele-
mentéw. Lubisz hakowac?
Hakuj. Chcesz sie skradac?
Wybierz wentylacje. Lubisz
by¢ cztowiekiem czynu? Po-
magaj innym. | w koncu: nie
chcesz wykonywacé gtéwne-
go zadania? To nie.. Wszyst-
ko tutaj jest zalezne od tego,
co chcesz zrobié i jak chcesz
zrobié. Gtdwny watek polega
na znalezieniu trzech zbie-
gow iich usunieciu.

Core gameplay jest dosyc
prosty - przybywamy do
miasta, w ktérym znajduje
sig trzech zbiegéw, a my mu-
simy ich znalez¢ i wyelimi-
nowac. Cata reszta to gracz.
Nawet we wstepie mozna
umrzeé¢ lub go catkowicie
zignorowac i nigdy nie wy-
kona¢ gtéwnego zadania.
Mamy do dyspozycji pistolet
i podreczny komputer, ktory
jest w grze ,wszystkim” - od
prowadzenia dialogow do
ustawien opcji. Swego czasu,
jesli nigdy nie chciates wyjsé
z gry, mogtes go wyrzucic ze
swojego ekwipunku, tak po
prostu. W kazdym razie po
przejsciu prologu gracz do-
staje informacje, gdzie powi-
nien poszuka¢ $ladéw odno-
szacych sie do pierwszego
zbiega, nastepnie poprzez
prowadzenie wtasnego do-
chodzenie dowiaduje sig,

gdzie sg pozostali.

Magia zaczyna sie, kiedy
spojrzec¢ na catos¢ od stro-
ny technicznej. W grze $wiat
jest statyczny, ale nie boha-
terowie, dlatego wole okre-
$lac ich jako aktorzy. W jed-
nejgrze moga odgrywacrole
policjanta, w drugiej ta sama
osoba moze by¢ poszukiwa-
nym zbiegiem. To powoduje,
ze cho¢ za kazdym razem
gtowne zadanie jest takie
samo, to jednak jego prze-
bieg jest zupetnie inne. Ko-
lejny element to czas gry
spiety z tym rzeczywistym z
komputera. W zwigzku z tym
akcje dziejg sie, nawet bez
twojego udziatu. Nie traktu-
jemy tego jako wady. Np. je-
stes$ ustawiony z informato-
rem na 12:40, a wtedy jestes
w pracy. On o 12:40 pojawia
sie w ustalonym miejscu, a
ciebie nie ma, wiec nie do-
chodzi do spotkania. Wcho-
dziszdogrypo 16, atwojare-
putacja np. spadta u jednych,
ale dzieki temu u innych
moze wzrosnaé i ktos bar-
dziej sktonny ci poméc. Syn-
ther jest lekkim permadeath,
Agent ma okreslony cykl
zycia, po ktérym zwyczajnie
umiera lub dzieje sie co$ in-
nego. Agent moze umrzeé,

nawet gdy nie grasz, ale
mamy pewng mechanike
pozwalajaca tego uniknaé,
ktéra sama w sobie jest dosé
ciekawaimysle, ze nieco od-
$wiezy ten nurt. Nastepnie
staramy sie wprowadzaé
drobne walory edukacyj-
ne jak hakowanie oparte na
bramkach logicznych, nauka
Standard Galactic Alphabet,
w ktdrej pomaga translator,
modyfikatory pojazdu i gra-
cza czy koniec koAcéw zmu-
szanie gracza do myslenia
jak detektyw”. Myslg, ze nie-
jednemu w czasie gry przyda
sie dtugopis i kartka papieru.

£.B.: Synther to tylko kampa-
nia gra pojedynczego gracza
czy planujecie jakie$ dodat-
kowe tryby?

M.J.: Planowane s3g dwa try-
by: .Endless” i ,Story Mode”.
Obydwa maja podobne ce-
chy, ale nie sg ze sobg powia-
zane. W trybie Story Mode
pojawia sig¢ gtowny watek
i w zaleznosci od naszego
stylu grania rzadzi sie on in-
nymi prawami. W Trybie En-
dless jestesmy kims zupet-
nie innym wiec i mozliwosci
gracza sg inne. O tym trybie
opowiemy nieco wiecej w
przysztosci.

t.B.: Klimat gry zdaje sie
czerpaé garsciami z kina lat
80" i 90". Skad czerpates in-
spiracje do Synthera?

M.J.: Na pewno jednym z
gtownych czynnikéw byt
Blade Runner, ale w pew-
nym momencie doszty jesz-
cze inne inspiracje: B.AT i
mozliwos¢ programowania
gracza. Half-Life i mikro ele-

menty, ktére mimo swojej
obecnosci nie sg widocz-
ne. Seria Ghost in the Shell i
aspekt cyberprzestrzeni. Na
pewno Omicon: Noman Soul
i burzenie czwartej Sciany.
Troche Armitage Ill. Sporo
Neuromancera i catej trylo-
gii. Swego czasu po przeczy-
taniu ksigzki, na ktorej bazu-
je Blade Runner stuchatem
wiele razy polskiego audio-
booka. Tak naprawde odstu-
chiwanie go wiele razy dato
mi to unikalne przemyslenie
odnosnie do bohaterdw i ich
sposobu myslenia. Kazdy
z nich kierowat sie swoim
prywatnym celem, ktéry da-
wato sie wytapaé dopiero za
ktoryms razem i to bardzo
zainspirowato nas do two-
rzenia mieszkafncow. Tutaj
podobnie jak w Ultimie kaz-
dy NPC posiada wtasne po-
trzeby. To nie jest réj Zergow.
Jesli cos zrobites, a widziat
to tylko jeden NPC, a potem
go zabites, nikt inny o tym
nie wie. Z drugiej strony, jesli
zabite$ kogos w srodku mia-
sta na oczach wszystkich,
to masz okreslony czas, by
udowodnié, ze twoje dziata-
nia sg stuszne. Mozesz, cho¢
nie musisz, takim dziataniem
zyskac reputacje w pewnych
kregach.

t.B.: Na jakie najwieksze
problemy natrafiliscie pod-
czas tworzenia Synthera?
Czy popetniliscie jakie$ po-
wazne btedy, z ktérymi cigz-
ko byto sie uporaé?

M.J.. Gtéwnym problemem
jest to, ze tak naprawde
obecnie znajdujemy sie na
ziemi niczyjej. Tzn. kazdy sil-
nik ma jakas spotecznosé,
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ktéra miesza sie w danym
kotle, ale w momencie, kiedy
jestes$ juz pozatym, to ty mu-
sisz znalezé rozwigzanie i
nikt ci prawidtowo nie pomo-
ze, a czasem nawet twércy
silnika pisza co$ btednie. Tak
byto choéby z rozwigzaniem
naszego translatora. W pew-
nym momencie reproduko-
wanie funkcji okazywato sie,
ze owszem dziata, ale nie tak
jak powinna albo uwarunko-
wania sg takie, ze wyklucza
to, osiggniecie zamierzone-
go celu. Staramy sie tworzy¢
wszystko bardzo modular-
nie. W ten sposéb unikamy
powaznych probleméw, po
prostu dany wycinek idzie do

poprawy. Dzieki temu na ra-
zie nie mamy jaki$ znacza-
cych probleméw. Najciezej
jestnamsieuporaézczasem.
To spory projekt wiec pracy
jest naprawde duzo pracy,
ale réwnoczesnie szanuje-
my sie i podchodzimy bardzo
zdrowo zaréwno do nasze-
go wydawcy, jak i oni do nas.
Jesli gdzies potrzebujemy
wiecej czasu, to o tym infor-
mujemy i tak samo z drugiej
strony wydawca. Widzac, ile
pracy wktadamy w tworze-
nie i jak duzy jest to projekt,
stara sie nanas nie naciskac,
choé wszyscy staramy sie
by¢ terminowi. Przesunie-
cia zawsze s3a, ale jedynie
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jedynie zdrowa atmosfera
pozwala wszystkiemu zara-
dzié.

£.B.:Ile 0s6b obecnie pracu-
je nad gra? Opowiedz co$ o
zespole Neofuturism.

M.J.: Jest nas troje. Marcin
Maslankatworzydlanascate
udzwiekowienie i zajmuje
sie aspektami dzwiekowy-
mi w projekcie. Arkadiusz
Kalinowski, ktéry walczy z
kodem. | ja.. Ja zajmuje sie
cata reszty, wiec dobrze sie
klonuje. Mamy réw-
niez kilku zaufa-
nych  przyjaciot, ™"
ktérzy w razie = g
potrzeby zawsze
nam sg w stanie -
pomdc i bardzo im

pomysty na kolejne produk-
cje czy po premierze chcesz
dalej rozwijaé Synthera?

M.J.: Obecnie naszym gtéw-
nym zadaniem jest Synther.
Mamy plany na kolejny tutut,
ale Synther jest najwazniej-
szy. Tak naprawde niewaz-
ne w ile 0séb to robimy i co
ta gra ma do zaoferowania.
Liczy sie poziom wykonania
i to czy catos¢ jest solidna.
Koniec koncéw chciatbym
by Neofuturism kojarzyt sie
z pewnym ,nowym” pozio-
mem wykonania - od gra-
fiki promujacej gry do
"~ samej rozgrywki. Po
s~ wydaniu  Synthera
na pewno spedzimy
= troche czasu z inny-
mi Agentami, zapew-

za to dziekujemy, LAMES niajacim wsparcie. Juz

ale gtéwnie nad pro-
jektem pracujemy we troje.

£.B.: Jakie$ plany na przy-
sztosé zwiazane z game-
devem? Masz juz jakies

teraz mamy wtasny ser-
wer discorda, na ktéry za-
praszam. Tam réwniez nie-
dtugo ogtosimy pare innych
fajny informac;ji.

' ﬂ..hm _ p
' W u Lanll
|: ¥ -"J

|Zapraszamy na discord Neofuturism: https://discord.qgg/JS6YuCk |

nenfuturism
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HUMOR W GRACH
(@ jego NEe?
powtanzalnosdi

To w hardelice muck,

caYzdarzalsicyzeltakilpnogamistalkodujIeyfg e
(est teldeh (o w [erlymm tiacilkilkal
ohall (ezasem fyeHet albe Rewet dwe) Red proble-
memlty puMgdzieltkwilbtadzd(belgralnieldziata¥al
e wiedeme, deczege)) po ey clezuje sig Zaw
Zym micjseu pesiemione przseinak albo kropla.
flakieYsytiatieyjakosttizebalodneagowacaStadliez
(nfierez diwne) peczucs humery, Kidrs czasem

przenesisigco gier

Sytuacje stresowe
trzeba jakos odreagowac.
Taka biologia organizmu.
Wtasciwie datoby rade bez
odreagowania, ale na dtuz-
szg metg bardzo zle odbitoby
sie to na zdrowiu. Stad tez
nieraz w grach pojawiaja sie
réznego rodzaju dowcipy -
swego rodzaju ,puszczanie
oka do gracza”. Czgs¢ z nich
jest po prostu zaplanowa-
nym poczuciem humoru, a
cze$¢ - odreagowaniem na
stres wywotanym w pracy.
Ci z was, drodzy Czytelnicy,
ktorzy pracuja, dobrze wie-
dza, o czym pisze. Pozostata
czes¢ (jeszcze niepracujaca
- spokojnie, was tez to cze-
ka:))itak sie dowie o stresie
wywotywanym przez prace
- jak nie klienci, to przeto-
zeni - zawsze znajdzie sie
zrédto problemow, a skoro
akcja = reakcja (jedno z pod-
stawowych praw fizyki), to i
odreagowanie musi by¢. Jak
to dobrze, ze programisci
maj3 jednak poczucie humo-
ru i czasem wpisujg w kod
gry dowcipy... Takie dowcipy
nazywa sie Easter Eggami
- Jajami Wielkanocnymi -
chodzio prztyczek, puszcze-
nie oka, ktérego znalezienie
dostarcza dodatkowej rado-
$ci (na zachodzie Europy i w
Stanach jest zwyczaj szuka-
nia jajek wielkanocnych w
Wielkanoc - kto ich znajdzie
najwiecej, wygrywa).

Jesli nie mieliscie
do czynienia z przypadka-
mi wypalenia zawodowego
(o czyms$ takim jest mowa
nawet w akademickich pod-
recznikach z psychologii) to

wasze szczescie. Pozostali
wiedzg, o co mi chodzi. Ci, co
nie odreagowujg nadmiaru
pracy (albo nadmiaru stre-
su), koncza (w najlepszym
przypadku) wypaleniem za-
wodowym. Efekty walkiztym
owocujg w rézny sposob, np.
réznego rodzaju zabawa-
mi biurowymi (nie chodzi o
seks, tylko o zarty w pracy).
Niektére z nich wychodza
poza studio deweloperskie...
Czasem na cate szczgscie:).

Jednym z takich
przyktadow (jeszcze nie-
winnych) jest zdarzenie zgry
Robin Hood: The Legend of
Sherwood, w ktorej to zda-
rzali sie zotdacy $piewajacy
.Zielone jabtuszko rosnie
sobie” albo odzywki towa-
rzyszy Robina: ,Z pustego to
i Robin nie naleje” (bedace
odniesieniem do przystowia
.Z pustego to i Salomon nie
naleje” - chodzi o biblijne-
go krdla Zydéw, ktéry sty-
nat ze swej madrosci i na
niemal kazdy problem miat
rozwigzanie, a skoro on nie
mogt poradzié¢ sobie zdanym
problemem, to oznaczato,
ze faktycznie to jest bardzo
powazny problem). Dowcipy
programistow bywaja rozne.
Zdarzajg sie po prostu grafi-
ki, a czasem s3 to konkretne
zdarzenia.

Jednym z przy-
ktadéw jest gra ,Fallout 2.
Dowcipdw w niej umiesz-
czono kilka (a wtasciwie to
tylko kilku sie doszukatem).
Jednym z nich jest Straznik
Mostu - postaé znana z filmu
.Monty Python i Swiety Gra-
al” (film warto obejrzeé - co

drugascenatotakihumor, ze
pamietaé bedziecie te sceny
latami). Zadawat trzy pytania
- nimniej, niwiecej. Nie poli-
czysz ani do czterech, ani do
dwéch (no, chyba ze liczac do
trzech) - liczba pie¢ odpada
catkowicie. Trojka bedzie
liczbg twego odliczania, a
odliczaé bedziesz do trzech.
W kazdym razie Straznik
Mostu pytat sie kazdego o
jego imie oraz cel misji, trze-
cie pytanie byto bardzo rézne
(np. ,Jaki jest twdj ulubiony
kolor?” czy ,Co jest stolicq
Asyrii?"). Zle odpowiadajac
na ktéres pytan, po prostu
sie gineto - tak, jak w filmie
(tyle, ze w grze gineto sig na
miejscu, a w filmie tajemni-
cza i nieznana sita wrzucata
do Wawozu Wiekuistej Za-
gtady). Innym dowcipem byto
inne nawigzanie do tego sa-
mego filmu - spotkanie kréla
Artura z rycerzami (wszyscy
w zaawansowanych pan-
cerzach wspomaganych i z
Gatlingami), ktory pytat sie,
czy nie widzieliSmy gdzie$
Swietego Graala. Kolejnym
.puszczeniem oka” do gra-
cza byt dialog z jednym ze
sprzedawcéw w New Reno -
doktadniej chodzi o ,Rocket”
Renesco. Ten dowcip uak-
tywniat sig, gdy pokonalismy
inteligentnego radskorpiona
w szachach w innym miesécie
i z jego zwtok zabralismy
okulary. Jako Zze Renesco

nosit okulary, to moglismy
da¢ mu nowe i w zamian
mogliSmy wymuszaé rabat
(baaardzo dtugo, ale rabatu
i tak nie dostawalismy) albo
zapodad kwestie bedaca na-
wigzaniemdo ,Ojca Chrzest-
nego”. Innymi smaczkami w
tejgrze byto znalezienie przy
rozbitym statku kosmitéw
pistoletu tadowanego na ba-
terie stoneczne (nie wyma-
gat amunicji, ale mozna byto
go tadowaé tylko w $wietle,
np. za dnia albo przy latarni)
czy roslinki w doniczce przy
roztrzaskane furgonetce -
nie byta do niczego potrzeb-
na, ale zawsze fajny bajer.

Sporo jest tez przy-
godowek, w ktérych zawarto
pewne dowcipy. Niesmier-
telny (cho¢ obecne mato
znany) ,Neverhood”, pol-
ski ,Teenagent” czy czeskie
.Machinarium” (tworcow
m.in. ,Samorosta” i ,Samo-
rosta 2”) albo ,Woodruff”. Nie
bede juz wspominat o ,Se-
cret of Monkey Island”, bo o
grach z tej serii mozna bar-
dzo opowiada¢ bardzo duzo.

w .Neverhood”
mozna byto sie po$miac juz z
samego chodzenia Clayma-
na (gtdwnej postaci, ktorej
imie mozna by przettuma-
czy¢ jako ,Plastus”, chociaz
to ,ludek z gliny”), sposdb
animacji poklatkowej, przez
co gra stata sie do$é cha-
rakterystyczna (takze dzigki




muzyce i zagadkom). Jed-
nym z dowcipéw byta scenka
zkatarynka (na poczatkugry,
gdy juz wyszliSmy z pierw-
szego z domu), ktérej melo-
dyjka uaktywniata pewnego
potwora, ktérego mozna
byto unieszkodliwié¢ jedynie
za pomoca kukty z dynami-
téw przypominajacej z grub-
sza z wygladu cztowieka.
Jako dowcip mozna byto tez
potraktowaé pewna dziure,
obok ktdrej stata tabliczka
z informacja, by nie skakaé
przez te dziure (konczyto sie
to $miercig Claymana, ale
jak nie wierzycie i chcecie
sami to sprawdzié, to lepiej
zapiszcie gre przed tym).
~Teenagent” to jedna
wielka zwata. Choéby spo-
s6b zrekrutowania tytuto-
wego nastoletniego agenta
za pomoca... ksigzki telefo-
nicznej (w latach 90. XX w. w
Polsce byto bardzo mato te-
lefonéw komdrkowych, za
to budek telefonicznych byto

dos¢ sporo, wiec i ksigzek
telefonicznych byto sporo).
Zaréwno misje sprawdzajg-
ce Marka (czy aby faktycz-
nie nadaje sig na agenta) w
obozie szkoleniowym, jak
i nastepna misja gtéwna
to tez masa dowcipéw, np.
przehandlowanie tygodnika
wojskowego od wartownika
stojgcego u wejscia do obo-
zu w zamian za kalejdoskop,
zeby méc wspomniang ga-
zetka torturowac kapitana
z obozu szkoleniowego, by
wydat hasto potrzebne do
nastepnej misji treningowej.
W tym obozie byt tez mu-
rek, za ktéorym znajdowata
sie saperka (taka topatka
z krotkim trzonkiem). Po
saperke trzeba byto prze-
skoczy¢ przez murek, ale
wrocié mozna byto, prze-
chodzac miedzy murkiem
a krzakami (...ze tez nie za-
uwazyt tego przejscia wcze-
$niej). Klikajac na ten murek,
mozna byto zapoznaé sie z

g
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odniesieniem do stynne-
go ,The Wall” zespotu ,Pink
Floyd”. Albo scenka, kie-
dy zamienia sie z jezykiem
- szyszka w zamian za
sztuczne jabtko, a jak jezyk
sie skapnie, ze owoc jest
plastikowy, to Marek podsu-
mowuje to trzema stowami:
,Lajf is brutal”... Albo jak sie
nameczy, by z szyszKi, piérka
i igty zrobié strzatke, ktdra
rzuci w ul, by miodem z nie-
go wyciektym przyciggnaé
niedzwiedzia, ktéry odgoni
pszczoty od ula, pod ktérym
jest klapa bedaca wejsciem
do tunelu prowadzacym do...
skrzyzowania $ciezek TUZ
PRZED posiadtoscia Jana
Ciaggwy, co Marek podsumo-
wuje stowami ,Lajf napraw-
de brutal” itd. Ta gra zawiera
bardzo duzo humoruiodnie-
sien do réznych elementéw
wspotczesnej  popkultury.

~Machinarium” jest
gra fajna, ale dowcipéw wie-
le akurat wiele w niej nie
ma. Jedynym godnym uwagi
miejscem, w ktérym mozna
sie posmiaé, jest scenka z
przynoszeniem substytutow
instrumentow dla trzech ro-
botéw na placu przed barem
w miescie. Lepiej te instru-
menty wreczaé od razu je-
den po drugim, zeby widzieé
wszystkie scenki z nimi
zwigzane jedna po drugiej.
Mata podpowiedz - beczke
w zamian za beben damy od
razu po otrzymaniu, wiec po-
zostate instrumenty lepiej
mieé juz wczesniej przygo-
towane, zeby mozna byto
juz od razu je wreczy¢ po-
zostatym muzykom i zoba-
czy¢ wszystkie scenki jedna
zaraz po drugiej - usmieje-
cie sie. Przy okazji pocze-
kajcie chwile, jak juz zaczng
graé ,koncert” - nasz robo-
cik zacznie wtedy tanczyé.

Przypadkiem tez

g trafitem na pewien dowcip w

polskiej wersjigry ,Diablo 2".
Chodzi konkretnie o nazwe
pewnego berta, ktdre zna-
laztem w czwartym akcie, w
Piekle. To berto zostato na-

| zwane ,Kropidto ze $wigco-

ng wodga”. Fajny dowcip, nie?

. WDiablo3podobnojednegoz

potworéw w polskiej wers;ji
nazwali ,Miesny jez” - niby
nic $miesznego, ale bez zna-
jomosci kontekstu sie nie
obedzie. Chodzi o odniesie-
nie do fragmentu pewnego
programu kulinarnego, w
ktérym prowadzaca jezdzita
po catej Polsce i odwiedzata
rézne restauracje.Wjednejz
nich wtascicielka podata po-
trawe, ktdra nazwata... ,Mie-
sny jez". Nawet ,Klejnuty”
zrobity z tego teledysk na YT.
W kazdymrazie tez ttumacze
robig czasem dowcipy i biorg
nazwy z chwilowych hitéw
popkultury.

Arystoteles (..tak,
ten znany, grecki filozof ze
starozytnosci) napisat kilku-
tomowe dzieto, ktore nazwat
.Poetyka”. Jeden z tomodw
traktowat o komedii (i chyba
tak sie nazywat - ,Kome-
dia”). W ,Imieniu Rézy” (film
niemal na pewno kojarzycie,
ajeslinie, to szybko nadrdb-
cie braki w tym zakresie -
naprawde warto, bo warto)
jeden ze starych mnichow
z klasztoru (autentyczny
klasztor ze Sredniowiecza
czy renesansu, liczy sobie
kilka wiekéw), w ktérym od-
bywa sie akcja powiesci (tak,
powiesci - film nakrecono na
jej podstawie, a jej autorem
jest Umberto Eco) nie cier-
piat $miechu, bo - jak ttu-
maczyt - $miech jest ozna-
ka radosci, a radosé, zabija
strach, a bez strachu przed
Bogiem nie ma wiary, wiec
nie chciat, by ktokolwiek sie
$miat, dlatego posmarowat
trucizngrogikartektejksiegi
(a dlaczego, to wywniosku-
jecie z filmu za pomoca ,oka
i szkietka”). Po prostu chciat
umacniaé¢ w ten sposob wia-
re, a ze w ten sposéb dopro-
wadzit do $mierci kilku 0sdb
- najwyrazniej nie przeszka-
dzato muto (niewielka strata
dla potencjalnej ogromnej
korzyséci). Pamietajcie, dro-
dzy Czytelnicy, ze $miech to
zdrowie, wiec $miejcie sie.
Na zdrowie, gdziekolwiek je-
stescie...

CZARNOKSIEZNIK




Podczas pierwsze-
go uruchomienia Wiedz-
mina moim oczom, przed
wejsciem do menu, ukazato
sie intro do pierwszej cze-
sci gry. Dostajac od rodzi-
cow ,jedynke”, nie miatem
pojecia, co to takiego jest
Wiedzmin, kim jest, czym sig
zajmuje, kompletnie nic. W
tamtym okresie nie wiedzia-
tem o istnieniu serii ksigzek
o Geralciel Po obejrzeniu
tego niespetna 8-minuto-
wego filmiku wiedziatem, ze
gra zaprowadzi mnie w nie-
samowite, niezapomniane
miejsca.

Podczas pierw-
szych sekund wprowadze-
nia dowiadujemy sig, kim
jest wiedzmin, czym sig zaj-
muje i jakim zadaniem zo-
stat obarczony — miat zdjac
klatwe z krolewskiej corki,
strzygi. Aby tego dokonad,
musiat wytrzymac z nig cata
noc. Wintro widzimy jak sta-
ranie Geralt szykuje sie do
powierzonego mu zadania.
Obserwuje teren, na ktérym
przyjdzie mu sig zmie=-;
rzy¢ z potworem,
szykuje nie-
zbedna
bron

INTRO WIEDZMIN

[h‘llk@[l@ﬂﬁ@mm@mﬂkﬂ
—Z b dZISIaJ uwie
b berd gtqboko

oraz wypija eliksir. Po wyko-
naniu tych czynnosci musi w
jakis sposob wytonic potwo-
ranawierzch, uzywado tego
zdrajcy odpowiedzialnego
za klatwe. Po mniej wiegcej
dwdch minutach filmiku do-
wiadujemy sie tak naprawde
wigkszosci rzeczy o wiedz-
minach, a w tym przypad-
ku Geralcie. Wiemy, juz kim
jest, co musi zrobi¢ oraz w
jaki sposob przygotowuje
sie do walki. Nie ukrywam,
po kolejnym obejrzeniuintra
nadal ogladam te pierwsze
minuty z wielkim zacieka-
wieniem.

Czas przejs¢ do
tego, co dawato mi w grze
najwigcej radosci, czyli wal-
ki. W oczy rzuca sie przede
wszystkim spokdj i opano-
wanie Geralta, nie wida¢ w
nim strachu, gdy wykonuje
kolejne uniki przed ciosami
strzygi.Zato przy wymierza-
niu kolejnych uderzen wrecz
dostrzegamy w nim ztos¢,
ktora towarzyszy mu w tym
momencie. Po wykonaniu

_ Wwielu widowiskowych uni-

» kow i uderzen Geralt
: wigze potwora
L. tancuchem.
: Po tym od-
“t—ﬂl krywamy
" kolejna

ilsieltrailer

or - 2 AT o

.wiedzminska moc”, czyli
umiejetnos¢ rzucania zna-
kow. We wprowadzeniu
przedstawiono znak, ktory
umozliwia odrzucenie prze-
ciwnika od siebie i jednocze-
$nie uniemozliwiajacy szyb-
kie podejscie do bohatera.
Po tych wydarzeniach Geralt
wycigga swoj srebrny miecz,
ktérym przez chwile wy-
machuje, wymierzajac cios
i ptoszy potwora. Pdzniej
juz tylko wiedzmin wchodzi
do grobowca, gdzie spedza
czas do $witu i takim spo-
sobem odczarowuje zakleta
krolewska corke.

Intro jest dla mnie
czym$ wyjatkowym, nigdy
nie stanie sie zapomniany i
w czasie checi powrotu do
pierwszej czesci gry, obej-
rze go za kazdym razem w
catosci. Teraz rodzi sig w
waszych gtowach, dlaczego
nigdy o nie zapomneg, dla-
czego uwazam je za wyjat-
kowe. Juz ttumacze. Byto to
moje pierwsze zetknigcie
z Wiedzminskim Swiatem,
sposob podejscia do wal-
ki, posta¢, motyw zakle-
tej krolewskiej corki mnie
oczarowat. Wprowadzenie

te spowodowato, ze mOJe .

uwielbienie do Wiedz-
minskiego $wiata za-

> o > 15

czeto sie rodzi¢. Strasznie
podobaty mi sie barwy to-
warzyszace w filmiku. Pa-
nujagcy mrok zdradzat juz
ten ponury klimat, brudnej
Wyzimy Klasztornej. Szko-

da tylko, ze tworcy nie pod-

trzymali klimatu pierwszej

czesci w kontynuacji. Tra-

iler w mojej ocenie 10/10.
MW
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DO(W)CIPY:

Baba do lekarza:
- Niech mi doktor zrobi nowy
otwor.
Lekarz puka sie w czoto, a
baba:
- Nie tu, bo by mi maz jajami
oczy powybijat.
ODADOIQUAKEA
by/CZYZYK Cotojestszczyt bezrobocia?
- Pajeczyna miedzy nogami
0 méj Quake'u ukochany, krélu wszelkich gier. prostytutki.
Rakietnice i railguny, ja wcigz Ciebie wiecej chce!
Doskonatosc twoja niesmiertelna, inni niech zazdroscza Ci. Para mtodych po stosunku:
Krélowate$ w kawiarenkach, zUnreala i CS'a ty wciaz sobie kpisz. - Kochanie, wezmiemy $lub?
- Nie. Zdzwonimy sie.
Gracigrac, twoje mapy doskonate, znam ich wszystkie zakamarki,
na nich fragi zdobywatem, Quad Damage i Rocket-Jumpy. Co mysli kura uciekajaca
Tyle godzin Ci oddatem, wcigz mi Ciebie jest za mato. przed kogutem?
Po twych mapach siejgc zamet, przez dzien i noc cata. - Moze za szybko biegne?

PS. Miaty byc jeszcze dwie zwrotki, ale termin gonit, a ja w ostatni dzien przed
deadlinem zorientowatem sig, ze tekst jest nie skonczony;(. Moze w next numerze
wrzuce catosé.

[Gtupieiteksty]
0 gniewaniu: Gnie wam si€!

0 éledziu: Sledz swoja, a latajza cudza.

0 jabtonce: Miatam cija btonke...

INDEPENDENTZIN




W koncu jest nowy
numer Independent

KAWALY/O}INEORMATYKACH:

Informatyk do informatyka:

- ldziesz naimpre do Zenka?

- Nie chce misie...

- Chodz! Bedzie zarabista zaba-
wa. No i beda panienki!

- Aileich bedzie?

- Jakies 4 GB.

Rozmawia dwéch adminow:

- Méj kumpel wczoraj w 5 minut
uszkodzit gtowny serwer.

- Jest hakerem?

- Nie, debilem...

Napis na grobie informatyka:
,kowalski.zip”

- Ile zajmuje Windows Vista?
- lle znajdzie, tyle zajmie.

Czym zajac programistg?
- Przeczytaj zdanie ponizej.
- Przeczytaj zdanie powyzej.

Co modwi informatyk do Zony na
zakonczenie ktotni?
- a href="do kuchni”

Az miszczeka
o(d)padtal

Mnie
wciggneto.

Tak dobry, ze
mozg rozj***ny!

_ E) Przesakaj
Skazaniec

AMOZENADJMORZE?,

W te wakacje pojechatem nad morze. Bardzo lubie polskie morze. W pierwszy dzien chciatem poptywaé, wiec od
razu ruszytem na plaze. Rozbieram sie, moja piekna opalenizna oslepia wszystkich wokét, biegne do wody... Najpierw
wchodze po kostki. Woda ciepta, ale na dworze 35 stopnidw juz od tygodnia to co sie dziwic. Robie kolejny krok, woda do

potowy tydki. Czuje na sobie cudowny dotyk glondw, obok ptywaja ryby. Troche sie zdziwitem, ze potrafia tak sie unosic na
wodzie, ale pomyslatem, ze tez korzystaja ze stofica opalajac swoje brzuszki. Czuje sie cudnie. Wchodze coraz $mielej,
woda do kolan. Na co$ nadepnatem. W sumie nie wiem co to byto, ale $wiecito na zielono i szybko uciekto. Chyba miato
wiecejnizdwoje oczu. Kolejny krokiwoda do jajec. Boze, jak mi sie tu podobal A powietrze takie cudowne, ta bryza! Prawie
jak w Krakowie! Ide dalej. Woda coraz gtebsza, siega mi juz do brzuchai nagle... WASTED! Kur** mac!
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