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orze, zaczety sie wakacje. Jak najlepiej
s? Czytajac Independent Zin:).
przednio zapowiadalismy, 1Z_05 ukazat sie
iz miato to miejsce dotychczas, a to wszystko
|gniliémy termin wydawania kolejnych numerow.
nie nie poszto jednak na marne — poza tym, ze w re-
wity sie nowe, zdolne i obiecujgco zapowiadajace sie
, wprowadzone zostaty liczne zmiany w samej zawartosci
opisma. Po pierwsze cos, o co prosito wielu naszych czytel-
— posegregowalismy recenzje na cztery kategorie: NOWE
czyli produkcje najnowsze, cho¢ nie znaczy to, ze sg to gry
20 po premierze (przy cyklu dwumiesiecznym jest to mato
realne), MOBILE traktujace tylko i wytacznie o grach na platfor-
my mobilne, KOCIOL to taki miszmasz wszystkiego oraz RETRO,
czyli gry stare, przy czym tu trafia¢ beda jedynie najstarsze tytu-
ty z lat 90.i starsze.

Kolejng zmiang jest wprowadzenie dziatu LUPKA, w
ktorym zamieszczane beda rzeczy najswiezsze — wywiady z
tworcami gier, relacje zimprez, zapowiedzi, plotki, newsyirézne
ciekawostki. Wszystkie zmiany wprowadzamy dla was, nie po-
zostajemy obojetnie na waszg krytyke, opinie i pomysty, dlatego
mamy nadzieje, ze bedziecie jeszcze lepiej bawic¢ sig podczas
lektury:).

A w biezacym numerze jest co poczytac, bo i stata ekipa
spisata sie swietnie, i nowi redaktorzy, ktorzy do nas dotaczyli,
dorzucili od siebie ciekawe teksty. Nie brakuje wywiadow —
Czyzyk przez cate dwa miesigce zagadywat tworcow swietnie
zapowiadajacych sie gier, a MisTic przeprowadzita dtugg rozmo-
we na temat World War 3 ze studia The Farm 51. Przy okazji po
raz pierwszy w historii Independent Zin przebiliSmy granicg 100
stron, wigc jest tez cate mndstwo recenz;ji i garsc felietonow na
koniec, do wyboru do koloru;;).

Nie pozostaje mi nic innego jak zaprosic do lektury. Pa-
mietajcie tez, ze mozecie nas wspierac na Patronite, a kolejnego
numeru oczekujcie 30 sierpnia:).
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SUPER MARIO BROS
,na Commodore 64
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ZeroPaige to zdolny programista
amator, ktory przez ostatnich siedem lat
tworzyt port na Commodore 64 gry Su-
per Mario Bros z konsoli NES. Projekt uj-
rzat swiatto dzienne i zostat przez autora
udostepniony do pobrania za darmo. Nie-
stety do akcji szybko wkroczyto Ninten-
do, w ostatnich czasach mocno atakujgce
wszystkich, ktdrzy wg nich naruszajg jako$
ich prawa autorskie. Pod grozba kary finan-
sowej projekt zostat usuniety w tydzien po
jego wypuszczeniu do sieci. Obecnie, aby
zagra¢ w SMB w wers;ji Cé64 trzeba liczyé na
osoby, ktérym udato sie pobrac gre, zanim
ta zostata skasowana. Podobny los spotkat
darmowa wariacje taczacg SMB z trybem
battle royale. Nie pomogta nawet zmiana
grafik na autorkie.

Cyberwolf

Na Amige powstaje nowa gra FPS
o tytule Cyberwolf. Zostata ona zaprezen-
towana podczas demoscenowej imprezy
Revision 2019 w Niemczech. Na razie pro-
dukcja nie robi zbyt pozytywnego wrazenia
i nawet jak na wczesng wersje wyglada sta-
bo, ale pochwalié¢ nalezy jej optymalizacje
— zaprezentowany prototyp dziata bardzo
ptynnie i szybko, dodatkowo uruchamiaé
ma sie podobno nawet na zwyktej Amidze
500. Pytanie tylko, czy to sie nie zmieni w
finalnym produkcie, gdy dodane zostang
wszystkie detale i efekty?
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Wasteland

SKULA sHIEE 7
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Jeden z autoréw gry Piekietko po-
wrocit do tworzenia gier na Atari XL/XE po
ponad 30 latach przerwy. Jego najnowszy
projekt zatytutowany Wasteland to przygo-
dowa gra zrecznosciowa osadzona w po-
stapokaliptycznym $wiecie. Gra ujrzata juz
$wiatto dzienne i jest do pobrania na stronie
autora (http://www.mikej.de/en/projects.
php), cho¢ jak sam zauwaza, jest to wcigz
wersja beta i mozna natrafi¢ na btedy i nie-
dociagniecia.

Grawitacja 2019

W kwietniu tego roku odbyta sie
trzecia edycja game jamu Grawitacja, pod-
czas ktérego tworcy mieli za zadanie na-
pisac gre na Atari XL/XE w ciggu 36 godzin.
Hastem przewodnim konkursu byta ,jaski-
nia”, a metody tworzenia czy jezyki progra-
mowania byty catkowicie dowolne. Game
jam wygrat projekt Jaskiniowiec w Czasach
Inkwizycji, a zaraz za nim znalazta sie tek-
stowa gra Wiedzmin Wiesiek, Jaskinia: City
QuestiBocianoric. Poza Atari powstaty tak-
ze projekty na wirtualng konsole Pico-8.
Wszystkie wyrdznione gry mozecie znalez¢
na oficjalnej stronie: http://grawitacja.eu/
wyniKi

Another World na
Pico-8

Cho¢ wirtualna konsola Pico-8
nie oferuje zbyt wiele, to twdrca o nicku
Liquidream postanowit udowodni¢, ze moz-
na wycisnac¢ z niej bardzo duzo. Stworzyt
on Another World Survival, bedacy dema-
ke’'iem francuskiego hitu z 1991 roku. Gra
jest demake’iem, wiec rozgrywka zostata
mocno ograniczona wzgledem orygina-
tu, ale przeniesienie jej w rozdzielczosé
128x128 pikseli wyglada po prostu cudnie:).

Miliardowe
; kontc Steam

W dniu 28 kwiet-
nia 2019 roku liczba kont na
platformie cyfrowej dystry-
bucji Steam wyniosta réwno
miliard! Steam zostat uru-
chomiony we wrzesniu 2003
roku, a w styczniu obecnego
roku Valve pochwalito sig, ze
liczba kont wynosi 90 milio-
now, przy czym w szczyto-
wych momentach liczba jed-
noczesnych uzytkownikow
online wynosita blisko 19 mi-
liondw. Wedtug strony Steam
ID Finder uzytkownik o nicku
.amusedsilentdragonfly”
otrzymat numer steamlD
[U:1:1000000000], co ozna-
cza, ze jest on miliardowym
uzytkownikiem najwiekszej
platformy cyfrowej dystry-
bucji. Cho¢ ostatnio konku-
rencja depcze Steamowi po
pietach, wida¢ wyraznie, ze
platforma ta wcigz ma sie
swietnie, a jej tworcy nie za-
mierzajg sta¢ w miejscu —
podczas tegorocznego GDC
zapowiedziano duze zmiany
w wygladzie czy funkcjach
spotecznosciowych. Trze-
ba jednak zaznaczy¢ tez,
ze wsrdd osiggnietego mi-
liarda znajduje sie réwniez
mnéstwo fikcyjnych kont,
zaktadanych takze przez

oszustow. Mimo wszystko
prezentowane co jakis czas
statystyki jasno pokazuja, ze
Steam wciaz jest najwiekszg
platforma do grania na PC.




Jim i JeZ Sonic¢

0d dtuzszego czasu wiadomo juz,
ze powstaje aktorska adaptacja gry Sonic
the Hedgehog, a jaki$ czas temu moglismy
zobaczy¢ pierwsze plakaty i wyglad tytu-
towego niebieskiego jeza. Projekt spotkat
sie ze sporg krytyka ze strony hitu Segi. Z
koncem kwietnia natomiast opublikowa-
no pierwszy zwiastun, z ktérego dowie-
dzielismy sie m.in., ze w role dr. Robotnika
wecieli sie... Jim Carrey. Nie wazne czy kto$
lubitego aktora, czy nie, ale kazdy sie chyba
zgodzi, Ze pasuje on do tej roli jak pies¢ do
nosa. Sam zwiastun niestety wyglada dos¢
dziwnie i nie czu¢ w nim za grosz Sonica
znanego z gier. 0dbior byt na tyle negatyw-
ny, ze autorzy ugieli sie i obiecali wprowa-
dzi¢ zmiany. Na efekt koncowy przyjdzie
nam zaczekac do listopada tego roku, bo
wtasnie wtedy film trafi do kin.

Sensible Soccer
powréci!

Szybka, zrecznosciowa

gra pitkarska, ktérg znat chyba

kazdy gracz w latach 90., powré-
ci jeszcze w tym roku. Bedzie
to petna gra przystosowana do
wspotczesnych standardow, ob-
stugujaca pady i joysticki na USB,
usprawniona pod wzgledem wi-
zualnym i dzwigekowym, a takze
zaktualizowane zostang wszyst-
kie sktady na sezon 2019-2020.

Sensible

THEC64

Calzone’s Adventure

Tworcy z FloppyTapeGames wy-
puscili na itch.io nowa gre platformowa o
tytule Calzone’s Adventure. Niby nic w tym
dziwnego, bo pojawia sie tam wiele plat-
formowek, ale ta wyjagtkowo wyrdznia sig
oprawa graficznag rodem z lat 90. Rozgryw-
ka jest bardzo przyjemna i kojarzy sie ze
ztotymi czasami Amigi, do tego wazy jedy-
nie okoto 20 MB, oferujac az 30 pozioméw
do przejscia. Polecamy!

Modanakonsoleikompu-
tery w wersji mini nie przemija. W
grudniu tego roku na scene wkro-
czy THEC64, czyli miniaturowa
wersja Commodore 64. W prze-
ciwieAstwie do innych sprzetéow
tego typu klawiatura w THEC64
ma by¢ w petni funkcjonalna. Do
zestawu dotgczony zostanie kla-
syczny joystick podtaczany do
portu USB, a takze pakiet gier,
wsrod ktorych znajdziemy mu.in.
Pitstop II, Boulder Dash, Impossi-
ble Mission czy Speedball 2. Kom-
puter pozwoli wybrac kilka trybow
graficznych, w tym takze nasladu-
jacy ekrany CRT.CenaTHEC64 wy-
niesie 119.99 €, czyli troche ponad
500 zt.

GOG Galaxy 2.0

24 czerwca ruszyty zamkniete
testy GOG Galaxy, czyli platformy ga-
mingowej od CD Projekt. Najwazniej-
szg zmiang ma byé mozliwosé stwo-
rzenia jednej, wspolnej listy z grami
ze wszystkich posiadanych platform,
w tym Steam, EGS, Uplay czy Microsoft
Store. Zgodnie z zapewnieniami auto-
row ma nam to pozwoli¢ na zarzadzanie
wszystkimi grami z uzyciem tylko jed-
nego launchera, a takze komunikowa¢
sie ze znajomymi uzywajacych innych
platform. Z dodatkowych zmian trzeba
zaznaczy¢ rowniez mozliwosé dosto-
sowania swojej biblioteki, a dokonane
zmiany zapisujg sie w chmurze, dzieki
czemu mozemy korzysta¢ z wtasnych
ustawien takze na innych urzadzeniach.
Lista zmian jest dtuga, ale na razie nie
jest jeszcze znana data premiery petnej
wersji.

GOG GALAXY 2.0

START ZAMKNIETEJ BETY

Serious Duke 3D

Cztowiek kryjacy sie pod pseu-
donimem Syndroid, stworzyt modyfikacje
do Serious Sam 3, pozwalajaca rozegraé
pierwszy epizod z gry Duke Nukem 3D.
Modyfikacja nie jest jeszcze gotowa, ale
autor zapowiada, ze zamierza dokonczy¢
projekt. Warto dodaé, ze mapy nie zostaty
tylko przeniesione na nowy silnik, ale takze
przeprojektowane na nowo i urozmaicone
nowymi elementami. Mozliwe jest takze
granie w trybie VR. Mod mozna pobraé¢ w
Steam Workshop, jednak do jego urucho-
mienia konieczne jest posiadanie petnej
wersji Serious Sam 3.

Quake 11 RTX

LightSpeed Studios wydato
Quake Il RTX, czyli jedng z najlepszych
gier FPS od ID Software. Strzelanka z
1997 roku zostata wzbogacona o wyko-
rzystanie najnowszej technologii Ray
Tracingu. Quake Il RTX jest pierwsza na
$wiecie gra wykorzystujacg nowe moz-
liwosci — oszatamiajgco wygladajace
promienie $wiatta i realistyczne cienie

j§ robig niesamowite wrazenie. Gra jest

do pobrania za darmo na Steamie oraz
na stronie www.nvidia.com — osoby,
ktdre nie posiadajg podstawowej wer-
sji, moga rozegracé trzy pierwsze misje,
pozostali moga cieszy¢ sie ulepszong
petna wersja, a takze zagra¢ w mul-
tiplayerze z wykorzystaniem nowej
technologii graficznej.
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WORLD WAR 3

14 maja Magda/ Antot odbyta rozmowe z Project
Lead Programmerem The Farm 51. Maciej Dyjas
opowiedziat nie tylko o:samym World War 3, ale
rowniezo.codziennejpracywktadanejwtentytut.

M:A:Jakipoinformowat mnie
naszwspolny;znajomyMiko-
taj,;znasz/gre'World War:3lod
podszewki:

M.D.: Zgadza sie. Bytem na
miejscu, kiedy pierwsza li-
nijka kodu zostata napisana,
czyli w zasadzie od samego
poczatku.

M:A:Doskonale:Witakim ra-
zie, zanim przejdziemy/dojte-
matu, toimoze powiedz.nam
czym doktadnie zajmuje sie
Project lead Programmer:

M.D.: W tej chwili gtéwnie
zajmuje sie tym, zeby praca
przebiegata, tak jak powinna
i pewne rzeczy zostaty zro-
bione na czas. Zdarza mi sie
od czasu do czasu cos pro-
gramowac, ale jest to rza-
dziej, niz bym chciat. Takze
gtéwnie petnie funkcje or-
ganizacyjng i zajmuje sie za-
rzadzaniem.

M:A%:L Czyli moznal powie-
dziec, ze nie tyle cigzy na
Tobie presja, ale tez wielka
odpowiedzialnosc?

M.D.: Zdecydowanie jest to
duza presja, ale tez satys-
fakcja, jaka czerpie sie zcze-
gos, co sie udato i to zadzia-
tato, jest duzo wieksza. No i
jesli sie miato na to wiekszy
wptyw.

M:A%:{ Czujesz, ze sie samo-
realizujesz\w,/pracy?

M.D.: Tak, to jest chyba naj-
wiekszy plus tej pracy. Ja
zawsze chciatem robi¢ gry.
W koncu udato mi sie dostac
do branzy. Okazato sig, ze nie
jest to takie trudne i zaczg-
tem robié gry. Jest to bardzo
satysfakcjonujace zajecie,
codziennie az chce sie wsta-
wac do takiej pracy. Moze nie
to przyjemne, ale warto.

MIA: A propos nieprzyjem-
nosci. Chciatabym|porozma-
wiac o pierwszych miesia-
cach; WW3iw/ Early/ Access:
Jak< doskonale: pamietamy;
poczatekinie nalezat dojuda-
nych. 0d 19/ pazdziernika byty.
liczne! problemy, z| dotacze-
niemido gry, jakdi’zisamym
jejiwczytaniem: Nie'\wszyscy,
wtedy’ zdawalil sobie' spra-
we z tego, jakilogrom| pracy,
musiatzostacwtozony,przez
mate! polskie' studiol nieza-
lezne, aby/WW3/istatoisie|po-
nownie grywalne:

M.D.:Notak,trudno sobie wy-
obrazié, jak to wyglada, po-
niewaz w Polsce nikt tak na
dobra sprawe nie robit takiej
gry i to na taka skale. Zwykle
multi jest dodatkiem do gry
singleplayer. Nie mamy spe-
cjalistow od gier multiplay-
er w tym kraju. Musielismy
robi¢ wszystko w zasadzie
od poczatku i paru rzeczy
nie przewidzieliSmy. Testy,
w ktérych zostaty wysta-
ne dziesiatki tysiecy kluczy,
niestety nie wystarczyty, aby
dobrze sprawdzié¢ caty sys-
tem. Wydaje mi sie, ze pétto-
rej godziny po premierze za-
czety sie problemy. Jednak
pomimo tego, ze premiera
sama w sobie nie wyszta za
dobrze, to ekipa swietnie sie
spisata. SiedzieliSmy przez
caty weekend. Okoto 5-7 dni
zajeto nam napisanie catego,
tzw. backendu na zupetnie
inny system, ktéry powinien
by¢ w petni skalowalny. Ra-
czej nie powinna sie taka sy-
tuacja wiecej powtorzy¢.

M:A: Jake wygladata wtedy,
Twoja pracaw,studiu?

M.D.: Ja sie nie zajmuje bac-
kendem, wiec przez ten
weekend moja praca pole-
gata na tym, zeby trzymaé
wszystkich ludzi, ktérzy nie

byli potrzebni, z dala od pro-
jektu. Wszystko po to, zeby
zesp6t mogt skupié¢ sie na
pracy. Zajmowatem sie na-
wet dostarczaniem kawy,
zebyrobota szta jak najszyb-
ciejijak najsprawniej. Noiw
zasadzie tyle. To byta sytu-
acja, w ktérej pokazali$my,
ze nawet jezeli co$ sie nie
uda, to potrafimy sie spig€ i
to naprawic. Mysle, ze jest to
taki wyrdznik naszego pro-
jektu. Nawet jezeli co$ sie
nie uda, to zdecydowanie nie
poddajemy sie i pracujemy
dalej.

M:A: Macku, Ty zajates sie
kawa,atymczasemispotecz-
nosc: fanowskal z \waszego
Discordal zaoferowatal wam

pizze:

M.D.: Tak byto. Juz wtedy byto
widaé, jak nasza spotecz-
nos¢ jest zainteresowana
tym projektem i ze gracze
czekali na taka gre. | wtasnie
wtedy pokazali, ze potrafig
wspiera¢. Z drugiej strony
lata sie nienawis$¢. Oczywi-
$cie zrozumiata, poniewaz
zakupili gre i nie mogli w
nig zagrac, ale byta tez duza
grupa ludzi, ktéra mowita
.spokojnie, nawet najwiek-
sze firmy popetniajg btedy”. A
przypominam, ze to nie byta
prawdziwa premiera, tylko
wydanie gry w Early Acces-
sie. Inne firmy, np. Blizzard,
miewajg problemy przy swo-
ich premierach. My dalismy
chtopakom pracowaé, a gra-
cze wystali nam pizze, ktéra
w zasadzie duzo nam po-
mogta, gdyz nie musielismy

sie martwi¢ tym, ze trzeba
gdzies jechadicos zatatwié.

M:A: Bardzo mity, gest ze
strony/graczy:

M.D.: Bardzo mity. Zwtaszcza
w sytuacji, kiedy ludzie sg
bardzo przepracowanii...

M!A: Niel myslainawet/o je-
dzeniu!

M.D.: Doktadnie.

MIA%: Jaka atmosfera pano-
watajw/ studiu? Czy wszyst-
kie! dziaty, odczuwaty, stres
zZwigzany,zitg sytuacja?

M.D.: Powiem Ci, ze nie.
Utrzymywanie dobrych na-
strojow byto jednym z moich
zadan. Atmosfera nie byta
spieta, a ludzie byli raczej
zdeterminowani. Nie szu-
kalismy winnych, nikt sig
na siebie nie obrazat, tylko
wszyscy pracowali razem,
aby jak najszybciej uporac
sig z problemem. | mysle, ze
to wiele dato.

M!A: Z jakim| problemem
mierzylisciel sie wtedy/ naj-
dtuzej?

M.D.: Tutaj trudno moéwié o
problemie.  Optymalizacja
naszej gry dalej nie jest na
takim poziomie, na jakim by-
$my chcieli. Natomiast jest
jeden powad, dla ktérego w
gamedevie  optymalizacje
zostawia sie na sam koniec.
Mystaramysietezteoptyma-
lizacje tutaj wplataé, zwtasz-
cza przy okazji tego patcha,
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ktory wychodzi za niedtu-
go (przyp. autorki — chodzi
o patch 0.6, ktéry wszedt na
serwery live 15 maja). Nie ma
duzego sensu, aby uwazac
ja za skonczong, gdyz wiele
rzeczy zmienia sie pozniej i
trzeba ja robié jeszcze raz.
Mysle, ze jednym z gtéwnych
problemdw jest to, ze moze
nie wszyscy gracze zrozu-
mieli do konca, czym jest
Early Access w naszym wy-
daniu. To znaczy, ze gra jest
niedokonczona. Zadne demo,
ktére pokazuje gre i ja rekla-
muje. Faktycznie jestesmy
we wczesnej fazie produkcji
i pracujemy na petnych ob-
rotach. Bardzo trudno, zeby
za kazdym razem jak co$
robimy, udawato sie idealne.
Czasami nawet lepiej bytoby,
gdyby$my specjalnie cos ze-
psuli, zeby to przetestowac.
Oczywiscie staramy sie tego
nie robi¢, bo nadal liczymy na
to, ze gracze beda sie dobrze
bawi¢ w naszej grze, ale tak
jak méwie, z punktu widzenia
produkcji ta optymalizacja,
ktéra w moim przekonaniu
jest najwiekszym proble-
mem, bedzie postepowac
coraz blizej tego stanu, w
ktorym chcielibysmy jg miec.
| mysle, ze patch 0.6 to udo-
ELLIER

M!A: Z moich obsenwaciji
moge! powiedziec, ze opty-
malizacja poprawita sie, co
byto widaé: po ilosci' klatek
oraz ptynnosci rozgrywki:
I'tez wydaje mi sie, ze sam
wygladisie zmienitnalepsze.

M.D.: Wiekszg zmiang nie jest
nawet ilosé klatek a to, ze

sama gra jest ptynniejsza.
Nawet przy mniejszej ilosci
klatek, gra sie duzo lepiej niz
wczesniej. To jest najwiek-
sza zmiana, jakg zrobilismy,
jesli chodzi o optymalizacje.
Tzw. mikroscigcia zostaty w
wiekszosci wyeliminowane.
| wtasnie tego typu rzeczy,
jak pojawiajace sie nowe
elementy mikroczgsteczko-
we, ktore sprawiaty, ze gra
sie przycinata, zostaty po-
prawione.

M:A’: Pomijajacimity/prezent
od graczy, w/ postaci pizzy,
orazl brakézrozumienialwa-
szej ideil Early, Accessu, to
jak(oceniasz/postawe graczy,
WAETMICLGEERY

M.D.: Ja jestem osobiscie
bardzo zaskoczony. Pomimo
faktu, ze wiele 0s6b nie zro-
zumiato tego, co mielismy
na mysli, pokazujgc Early
Access takim, jakim on po-
winien by¢, tzn. budowaniem
gry razem z graczami, to
jestem zaskoczony, ze jed-
nak wiekszos¢ zrozumiata,
o co nam chodzi. Zaczeli nas
wspiera¢. Mamy bardzo roz-
budowane community ludzi,
ktorzy graja, streamujg co-
dziennie, siedzg z nami, roz-
mawiaja, piszg nam na fo-
rum, co uwazajg za dobre, a
co za zte. Musze powiedzieé,
ze ta spotecznos$é moze w
tej chwili nie jest za duza,
ale jest na tyle wystarcza-
jaca, zeby w dobrym stopniu
testowaé gre, wprowadzaé
zmiany i zeby byto zawsze z
kims pograc.

M:A%: Jak{duzo otrzymywa=

liscie’zgtoszen|naforumgry?

M.D.: Ciezko powiedzieé, ale
mysle, ze to sg tysigce tygo-
dniowo.

M:A%: Czylii graczeldalejisg
zmotywowanilzeby/ wysytac
nal forum uwagi dotyczace
btedow/iiniedociggniec?

M.D.: Tygodniowo przysytane
zgtoszenia o btedach, su-
gestie i dyskusje, ktore nasi
gracze toczg pomiedzy sobg,
sg tez przydatnymi rzeczami
dla dewelopera. Widzimy, ze
ktos ma jakis punkt widzenia,
ze co$ mu sie nie podoba, a
inni gracze podaja na to kon-
trargumenty. Kiedy w takiej
dyskusji bierze udziat wiek-
szy przekroj ludzi, to wtedy
z rozmowy mozemy wybrac
komentarze, ktdre maja naj-
wiekszy sens. Bo wiadomo,
ze kazdy mainngidealng gre
w gtowie. My mamy swojg
wtasng wizje. Natomiast nie
boimy sie jej troszke zmie-
niaé, jesli co$ wydaje sie, ze
bedzie dziatato lepiej.

M:A: Czy, wszystkie wska-
zowKkilokazaty/sie pomocne?

M.D.: Tak, nawet jezeli nie
byty trafne. Spora ilos¢ fe-
edbacku, jaki dostajemy, jest
w duzej mierze oparta o czy-
jas niewiedze, ale jest to tez
dla nas informacja, ze dana
mechanika nie zostata do-
brze wyjasniona. Takze, na-
wet jesli cos nie jest trafne,
to dalej mozemy sig czegos z
tego nauczyc.

MIA: ljeslifaktycznienieljest
totrafne,toosoba, ktoradata
btedna' informacje, ponie-
waz/o/czymsnie'wiedziata, to
otrzymal odpowiedz od stu-
dia'ilpoczuje sie doceniona,
gdyz tworcal zwrocit uwage
naiten problem|i bytisktonny,
goiwyjasnic:

M.D.: My takze mozemy by¢
dumni z tego, ze faktycznie
deweloperzy, ktorzy nie sg
od PR-u i nie s zatrudnieni
do odpisywania na wiado-
mosci, siedza na forum. Cho-
ciaz nie jest to konieczne,
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gdyz mamy community, kto-
re wie duzoigracze samiso-
bie pomagaja.

M:A: W' pierwszym| wpisie
na blogul deweloperskim
zwrocilisciel uwage' na fakt:
iz, bylisciel matym' studiem
niezaleznym, ktore! pol raz
pierwszy/mierzytolsie z grg
multiplayers nal takal skale:
Jakiprezentujeisie!\Wasz|ze-
spotteraz?

M.D.: W tej chwili wydaje mi
sig, ze zespot jest wiekszy
niz byt na starcie Early Ac-
cessu. Wtedy to byto okoto 10
0s0b, a teraz mamy, o ile sie
nie myle, ponad 60. Trudno
powiedzie¢ doktadnie, gdyz
jest to taka ilos¢, ze ciezko
kazdego poznaé osobiscie,

ale zeby daleko nie szukaé,

to w zeszty poniedziatek
(przyp. autorki — é maja)
mieliSmy 3 nowe osoby w
zespole, a dzisiaj odbyta sie
kolejna rozmowa kwalifika-
cyjna. Zespot caty czas sie
rozwija. Wiem, ze byto troche
gto$no o domniemanym bra-
kuwsparcia WW3 przez nasz
najnowszy projekt Cherno-
bylite, ale nie jest to praw-
da. Oba zespoty byty zawsze
oddzielne, a prace nad Cher-
nobylite zaczety sie dtugo
przed pierwszym trailerem
WW3. Takze wiem, ze ludzie
troche sie martwig o projekt,
co jest zrozumiate, ale ze-
spot jest teraz wigkszy. Nie
poddajemy sie i nie planuje-
my go zmniejszac. Nie ma sig
czym martwic.

M:A: CzyjestWamijuzitatwiej
zapanowac: nad sytuacjgl i
skupic sie' nal dalszym| roz-
woju?

M.D. W pordwnaniu do
pierwszych tygodni na pew-
no tak. Po pierwsze mamy
duzo lepiej wyksztatcone
procedury, tj. regularne pa-
tche, wypracowane sposoby
reagowaniananagte proble-
my itp. Po drugie mamy juz
duzo wiecej rzeczy zrobio-
nych, dlatego tez nie musimy
skupia¢ sie na wszystkim
naraz. Niektore elementy

s3 juz zamkniete i mozliwe,
ze wrocimy jeszcze do nich,
zeby je poprawic, ale nie ma
juz az tak duzo do zrobienia.
Mysle, ze to nam znacznie
pomaga.

M:A:{1limarcainajfacebooko=
wymifanpageu/WW3ipojawi-
ta/sie;ankieta/skierowana do
spotecznosci.Pytaliscie'gra-
czy, czy)wolg czestsze aktu-
alizacje bez'skupienialsie/na
naprawie,czy/jednakabyscie
przystopowali' z' nowoscia-
mi|nalrzecz poprawy/jakosci
produkcijit\Wiekszoscizagto-
sowatanaite/drugaopcje.

M.D.: Tak i pytanie byto spo-
wodowane gtéwnie tym, ze
sami nie bylismy do konca
pewni, czy gracze bardziej
chca, zeby pojawiaty sie
nowe mapy, bronie, pojazdy
itd., czy jednak pozwolg nam
sie skupi¢ przez jaki$ czas
na tym, aby gra dziatata le-
piej i zeby byto z nig mniej
problemow. Zespot byt tez
podzielony w tej sprawie
dlatego, ze kazdy ma u nas
rowny gtos, jezeli chodzi
0 wyrazanie opinii. Trudno
nam sie byto zdecydowac
na jedno i drugie. Wydawato
nam sie, Ze gracze zagtosujg
na naprawe, jednak chcie-
lismy, zeby to byta wspdlna
decyzja, a nie tylko studia.
Ucieszylismy sie, ze gracze
podjeli taka decyzje, kto-
ra byta przewazajaca. O ile
dobrze pamietam, to byto
okoto 90%, co potwierdzito
to, co i tak chcieliSmy zro-
bi¢. Jednakze znajdowaty
sie tez gtosy, zebysmy nie
zwalniali, sprobowali zrobié
i jedno, i drugie, ale ciesze
sig, ze wyszto w ten sposdb.
Efektem tego jest wtasnie
patch 0.6, ktory chyba jest
najdtuzszg przerwa miedzy
aktualizacjami. Oczywiscie
nie jestem tego pewien na
100%, ale byt najdtuzej na
testowych serwerach. Po-
mimo tego, ze skupialismy
sie na optymalizacji oraz na-
prawie btedow, to dodalismy
tez 2 nowe mapy, 3 pojazdy
i mase innych rzeczy. Tak
na dobra sprawe tworzenie

dodatkowej zawartosci nie
ucierpiato. Tez nie ma sie co
dziwi¢, gdyz graficy nie zo-
stang nagle programistami
i nie zaczng nagle progra-
mowacé. Moglismy inaczej
pokierowaé tworzeniem tej
zawartosci, poniewaz nie
wymagata dodatkowej pracy
programistéw, ktérzy mogli
sie skupi¢ na czyms innym.

M:A’: Nie miates: kiedys tak;
ze chciates podzielicisie|ko-
lejnym/pomystem|na gre'iito
jakénajszybciej? Czy/ jednak
umiesztrzymac'swojeambi-
cje.nawodzy?

M.D.. Trudno powiedzieé.
Tworzenie tak wielkiej i zto-
zonej gry ze sporg iloscig
krecacych sie trybikow w
maszynie, ze dopiero jak
cztowiek ogarnie, jak to
wszystko dziata, to uznaje,
ze nie ma co wyskakiwac z
pomystami i bez pospiechu
robic¢ swoje. Ewentualnie de-
likatnie zmieniaé kurs po to,
zeby nie przesadzic.

MIA% Takéz czystej ciekawo-
sci-..JakwygladalWasze pla-
nowanielzawantosci patcha?
CojjestidlajWasiwtedy,priony-
tetem?,

M.D.: Bardzo mity. Zwtasz-
cza w sytuacji, kiedy ludzie
sg M.D.: Planowanie zawar-
tosci jest gtownie robione
przez naszego szefa i przez
dziat designu. | szczerze
moéwiac trudno mi powie-
dzieé. Wydaje mi sig, ze nie
mamy jednego priorytetu.
Na pewno niektére rzeczy
zajmuja duzo wiecej czasu
niz inne, ale mamy ustalony
pewien schemat, ktérego sie
trzymamy. Wyglada to mniej
wiecej tak, ze w kazdym pa-
tchu sa jakies bronie, pojazd,
nowy mundur, adopiero kilka
patchy pdzniej nowa mapa.

M:A%: Obserwujacistronelin-
ternetowa WW3! pisaliscie
niejednokrotnie; iz jestescie
zadowoleni zitego, zegracze
chetnielwchodzanaiserwery.
PTE! i testujaizawartosc: Czy,



MA: ze W
roku do

2015,
powotaliscie  do zycia

osobny’ oddziat firmy, po-
Swiecony, badaniu nowych
i wirtualnej

\we skany/oparte/naitechno-

logii fotogrametri?

MA:/A mdgtbysipowiedzie¢
co$ wiecej nal temat wpro-
lo-
Kacjidogry?

toznaczy, ze PTE/zdajelegza-
jesliichodzilokwychwy=
tywanie: lubrinnychl

niedociagniec?

M:A: Co) jest najtrudniejsze

MA: Al czy zgadzasz sig ze| \witymzabiegu?
iz gracze
okazuja sie doskonatymilte-
steramil gier, w/ sytuacji, gdy,

M!A: Mwites, ze gracze te-| \deweloper daje im ku'temu

stujq wszystkie mechaniki;

ktore wprowadzacie, colprzy,

okazji réwniez! i jal spraw-

dzatam,
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strony warto nadmienic,
ze nie robimy tego tylko po
to, zeby ogladaé. Musi tez
dziata¢ w tle. Od strony le-
vel designu tez pojawiaja
sig utrudnienia, na ktérych
trzeba sie skupié. Trzecim
problemem jest optymaliza-
cja. Prawdziwe mapy, czyli
realnie istniejgce miasta,
nie sg projektowane pod to,
zeby dziataty w grze. Musimy
korzystac z réznych trickdw,
ktére pozwalaja nam zasta-
nia¢ elementy albo prze-
rywac linie wzroku, zeby to
miato szanse dziatac.

M:A: W listopadzie ubiegte-
go roku/ miatam okazje spa-
cerowac po centrum War-
szawy. Porownatam| sobie
prawdziwg Warszawe z t3
growa! i bytam pod wielkim
wrazeniem. Te wszystkie
charakterystyczne budynki,
jakiWarszawa Centralnaczy,
ZtoteTarasy,zostatynapraw-
de wiernie. odwzorowane,
nawet wzgledem potozenia.
I stad tez moje pytanie: ile
czasujtrzebaposwiecic; zeby,
umiescicite lokacje\w/grze?

M.D.: Lokacje sa tak doktad-
ne, jak doktadne sg nasze
makiety architektoniczne, a
ile czasu nam to zajmuje, to
trudno mi sie wypowiedzieé.

M:A: Czy kolejne’ mapy’ w,
WW3 beda dalej wiernie od-
wzorowywane na prawdzi-
wychilokacjach?

M.D.: Jezeli beda mapy, kto-
re sg oparte na prawdzi-
wych lokacjach i ktore sa
tatwo rozpoznawalne, to jak
najbardziej. A jesli chodzi o
nowe mapy, ktére pojawia-
ja sie wraz z patchem 0.6, to
tutaj pozwoliliSmy sobie tro-
che nato, aby pokierowac sig
bardziej gameplayem i level
designem. Nie jest to stupro-
centowa doktadnosé, gdyz w
przypadku mapy Smolensk
mamy zalesiony obszar.
Tak na dobrg sprawe nie ma
znaczenia, czy jest to do-
ktadne, czy nie. Wazne, zeby
sie dobrze grato. W przypad-
ku bazy todzi podwodnych
w Polyarny, to tutaj jest juz
troche blizej odwzorowania,
ale i tak musieliSmy nieco
pozmieniaé, zeby grato sie
lepiej.

MIA:: A pokusicie'siekiedysio
wtasng autorska mape?

M.D.: Mysle, ze juz Smolensk
mozna uznac za jedng z tych
map autorskich.

M:A: Przez ostatnie’ mie-
siece do/gry/trafito kilka du-
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zych patchy: Obecnie nasta-
ta niecol dtuzsza przerwa,
jednakze'tenioznaczony/nu=
merem 0.6, wzbudzal spo-
re. emocje gtownie przez
zmiany, ktore! juziniebawem
ujrzg swiatto! dzienne: Al od
wczoraj (przyp: autorki —113
maja)lmozna pobraciilprze-
testowac na serwerach PTE
najnowsze poprawki.

M.D.: Na serwerach PTE o ile
sie nie myle, od trzech ty-
godni s3 juz dostepne nowe
mapy. Catkiem sporo zawar-
tosci zostato dodane w ciggu
tych trzech tygodni, jest to
takze kolejna z tych sytuacji,
ktére bardzo trudno prze-
widzie¢ jak gracze beda sie
poruszali. Nawet jesli my
gramy w firmie, to kazdy jako
twdrca gratroche inaczejniz
gracz. To nam tez pomogto
wprowadzi¢ zmiany na tych
nowych mapach i mysle, ze
dzieki temu beda duzo lep-
sze dla wiekszej grupy gra-
czy.

M!A:zMoznalpowiedziec, izto
jest obecnieiwasz/najambit-
niejszy/patchtegoroku!

M.D.: Tak. Wydaje mi sig, ze
nawet najlepszy, jaki do tej
pory wypuscilismy i wyglada
na to, ze ten dodatkowy czas,

- jaki na niego poswigcilismy,

pomagt nam, zeby jakoscio-

- wo topodciagnaé.

M.A: Comozesz nam\wiecej
powiedzieéoitymipatchu?

M.D.: W tym patchu jest bar-
dzo duzo zawartosci. Z grub-
sza wprowadziliSmy nowy
system spotowania i swoje
pomysty czerpalismy tez z
innych gier, tj. Battlefield i
niedawno wypuszczonego
Apexa. Mamy trzy nowe po-
jazdy, wsrdd ktorych jest,
tzw. Heli Drone, czyli bez-
zatogowy helikopter. Zostat
dodany do gry gtéwnie dla-
tego, ze community sie do-
magato latajgcych maszyn.
Zdecydowalismy wiec, ze to
jest bardzo dobry sposéb na
to, zeby doda¢ co$ do tych
niebios, Zeby byto co$, co

moze nadej$¢ z gory. Mamy
tezzmiany w systemie spaw-
npointéw. Pojazdy z naszej
bazy mozemy przetrans-
portowac gdzie$ i schowad,
dzieki czemu postuzy on nam
za taka jakby baze wypado-
wa. Mamyzmiany w spawno-
waniu sie naliderze. Od teraz
WSzyscy mogg Ssie spawno-
waé na liderze i na odwrot.
Mamy poprawionego hitre-
ga. To znaczy, ze pociski tra-
fiajg tam, gdzie powinny i nie
ma juz problemdéw, serwer
nie zaliczat trafien. Mamy
dwie nowe bronie, w tym M4
WMS i SA-80, kamuflaze zi-
mowe i nowy mundur bry-
tyjski. Do tego dochodzi cata
masa poprawek, zmiany w
balansie rozgrywki i zasad-
niczo caty nasz tryb gry Wa-
rzone jest teraz duzo lepiej
(FAEYLIA Zmienilismy
tez to, w jaki sposéb dziata-
ja nasze zaktdcacze i rada-
ry. Zmian jest bardzo duzo i
mysle, ze spodobajg sie gra-
czom. Z tego, co styszelismy
do tej pory, to juz teraz sie
podobaja.

M:A:: Jakisam oceniasz pra-
cewtozong w/patch?

M.D.: Jak najlepiej ($miech).
Pracy byto duzo i tutaj trzeba
pochwali¢ zespét, ze nawet
przez majowke pracowat
ciezko, chociaz nie do konca
sig chciato. Widac byto te pa-
sje i ze ludzie chca po prostu
zrobi¢ jak najlepszy patch.
Chcemy pokazaé, ze potrafi-
my i ze bedzie dobrze.

M!A:Czynatrafiliscielpoldro-
dze nawieksze komplikacje?

M.D.: Chyba nie. Na tym eta-
pie duzo rzeczy juz jest zro-
bionych, wiec jakby poziom
skomplikowania sie zmniej-
sza z dnia na dzien i to widac.
Widac, ze jest coraz szybciej,
wydajniej i pojawia sie coraz
mniej probleméw.

M:A: Informowaliscie tez, ze
mozemy/sie.odiwasispodzie-
waciodswiezonejlroadmapy:
Czytrafiona/donasw,tymity-
godniul(przyp:i=13-19/maja)?,



M.D.: Tego nie jestem pewny,
gdyz skupiliSmy sie na tym,
zeby wydac patcha i jakby
kazdy obecnie zajmuje sie
tylko tym. Jak juz cos robimy,
to robimy to porzadnie, wiec
nie ma na to jednoznacznej
odpowiedzi.

MIA%: Jakibardzol bedzie sie
onaroznicioditejlobecnej?

M.D.:. Ogélnie rzecz biorac
jakby catosé tej roadmapy
jest taka sama jak byta. To
znaczy, ze plan na gre sie nie
zmienit, ilosé gadzetdw, bro-
ni itd. tez nie ulega zmianie.
Tak samo rzeczy, ktére sag w
roadmapie podane — one tez
nie znikaja. Zmianie ulegnie
to, ze zostang poprzesuwa-
ne niektore rzeczy na wcze-
$niejszy, a inne na pozniej-
szy termin. Mysle, ze nowa
roadmapa to bedzie nowa
realizacja pomystow, ale nie
bedziemy nic zmieniaé. Pew-
nie dodamy pare rzeczy, ale
moze juz jako niespodzian-
ki. Zdecydowanie mozna sie
spodziewaé, ze zamyst na
gre sie nie zmienit i terminy
pozostang mniej wiecej ta-
kie same, chyba ze po prostu
cos, co byto wczesniej, poja-
wi sie pdzniej.

M:A’: Premiera gnry/tez pozo-
stanie bez zmian? Nadalijest
to koniec: roku 2019/ lub) po-
czatek20207

M.D.: To wszystko pozostaje
bez zmian, tak jak mowilismy
od samego poczatku Early
Accessu. Tutaj nie przewi-
dujemy zadnych opdznien,
jednak warto nadmienié, ze
jezeli gracze zdecyduja, ze
chcieliby, Zebysmy troche
dtuzej popracowali, to oczy-
wiscie bedziemy ich stuchac.

M!A: Nal tegorocznym |EM
miatam  okazje zamienic
kilkal stow/ z; Dawidem' Bie-
gunem, waszym/ PR{ Ma-
nagerem:. Wtedy, poruszy-
lismy, temat. matej liczby,
graczy, wystepujacejl na
serwerach: Stadl moje’ na-
stepne’ pytanie: czy/ uwa-
zasz, ze patch/0:6/bedzielna

tyleirewolucyjny; ze przycia-
gnie czesc graczy, ha NOwo
doigrania?

M.D.: Wydaje mi sie, ze na
pewno przyciggnie czesc
graczy z powrotem do gra-
nia. Nie ma zadnej watpliwo-
Sci.

M:A’: Colwedtug/ Ciebie: mu-
sicie/jeszcze zrobic; aby/nas
zachecic¢ do/Waszejlproduk-=
cji?

M.D.: Gra musi dziata¢ coraz
lepiej. Im blizej bedziemy
wersji 1.0, tym bardziej be-
dzie ona stawaé sie petno-
prawnym produktem. Nie ma
sie co dziwic, ze ilos¢ graczy
jest mniejsza. Gra nie jest
jeszcze skonczona i nigdy
nie ukrywalismy, Ze tak jest.
Nikt tez nie twierdzit, ze jest
ukonczona. Mysle, ze wta-
$nie to jest odpowiedZ na
pytanie. Musimy robic¢ dalej
swoje i bedzie sie to wszyst-
ko prezentowato coraz le-
piej.

MIA% Aljak{przekonaciel0S0=
by ktorelwyrazity/swojelnie-
zadowolenie, ze' wydaty/ te
100/ztna gre; ktorajnie!dziata;
wiec nie'widzg sensu; zeby,
dolniejlwracac?

M.D.: Na Steamie jest infor-
macja, ze gra jest nieskon-
czona, wiec jezeli ktos sie
spodziewat, ze bedzie dzia-
tata idealnie, to niestety nie
byto takiego zamystu z na-
szej strony. Chodzito o to,
zeby zainteresowani gracze
tworzyli ja razem z nami,
czyli zeby kupili jg, dali nam
srodki i pozwoli nam ja do-
konczyé. Dla tych graczy,
ktorzy juz kupili i czujg sie
zawiedzeni, mysle, ze jezeli
s3 cierpliwi, to powinni daé
nam wiecej czasu, a efekt
bedzie zadowalajacy. Nale-
2y tez nadmienic, ze produkt
nie jest nawet w fazie alfa —
to wczesna produkcja, na co
nalezy zwroci¢ uwage przed
zakupem.

M!A: Co/Cie' motywuje!ilTwoj
zespot do) pracy/nad WW32

- duv
.ﬁ‘.‘ ’

Czyloproczigraczy/jestljesz-
czeljakisjpowod?

h )

M.D.: To nie jest tak, ze przy-
chodzimy na 8 godzin tyl-
ko do pracy, ale po to, zeby
tworzy¢ gry. To jest pasja,
ktora wiekszos¢ z nas ma
od dziecka i mysle, ze to jest
to, co nas motywuje. Kazdy
z nas widzi, jak duzo mamy
zrobione, jak ta gra moze
by¢ dobra, jak juz jest dobra.
Kazdy z nas widzi, ze takie
mate studio z Gliwic robi cos,
co moze konkurowac z naj-
wiekszymi tytutami, ktore
powstajg. Mysle, ze to jest
ta motywacja. Chcemy zro-
bi¢ co$ fajnego, cos dobrego,
wiec po prostu pracujemy.

M:A: Czujesz, ze wraz z ze-
spotem| tworzycie cosiwiel-
kiego?

M.D.: Nie posuwatbym sie do
az takiego myslenia. W kon-
cu jest to tylko gra (Smiech).
To nie jest najwazniejsza
rzecz na swiecie, natomiast
napewno jest poczucie dumy
ztego, coudatonamsie do tej
pory zrobic i wiemy, ze jeze-
li nie przestaniemy i sie nie
poddamy, to bedziemy mogli

do konca zycia chwalic sig
czym$ dobrym w CV albo
czué¢ sie spetnionym, jesli
chodzi o naszg prace.

MIA%: Zdotaliscie! sielluporac
z/ paromal draznigcymil bte-
damijwWWa3liiterazimozecie
skupicisielnal dalszym| roz-
wojulgry/Ponadtoipracujecie
tezinad/ najnowszymiprojek-
tem o) nazwie! Chernobyli-
tel|Powiedzi mi! jakéwyglada
Twojitypowy/dzien\w/pracy?

M.D.. M¢j typowy dzien w
pracy.. Akurat jestem do-
brg osobg, zeby o to zapytac,
dlatego ze mdj dzien w pracy
wyglada tak, iz pytam ludzi,
w jakim stanie sg rzeczy, za
ktore sa oni odpowiedzialni.
Decyduje, jesli cos jest nie
tak, jeslijakas decyzjajestdo
podjecia. Pojawiajg sie roz-
mowy kwalifikacyjne, roz-
mowy techniczne z dziatem
designu, grafikami. Jezeli
oni beda chcieli co$ zrobic,
to pytam, czy trudno jest to
zrobié¢ i czy ma to sens. Pro-
wadze ewaluacje pomystow
z czysto technicznej strony i
réwniez techniczne rozmo-
wy z potencjalnymi partne-
rami. Takze nic ciekawego.



M!A’: Ale mozna powiedziec,
ze!

€zas:

M:A.:JakCisigwspotpracuje
Zreszta zespotu?

M:A:Zdarzaja sie chwile wy-
tchnienia?

M:A:: Co bys takim

M!A:: Czy/zgadzasz sie ztym,| [osobom, ktdre sapetne pasiji,
ze|pasjajjest kluczemdo cia-| |petne zaangazowaniali chca
sie przy ambit=
projektach? Cowg|Cie-

im potrzebne oprécz.

M.A: I tymil stowami zakon=
czymy, r0Zmowe:
za chec
iej I'mam
zenie bedzie ostatnia:
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BLUE SUNSET GAMES

Blve Sunsst Cemes Zene fest z wiclu
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S.K.: Wielu z nas w Blue
Sunset Games wychowato
sie na grach takich jak The
Settlers, Brigandine czy
Stronghold. Civilization czy
Tropico w sumie odkrylismy
duzo poézniej, ale wszystkie
te tytuty taczy niesamowita
miodnos¢ gameplayu i po-
trafig wciggnac¢ na dziesigtki
godzin. Chcielismy stworzy¢
swoje wtasne podejscie do
tematu strategii turowych,
stad pomyst na Hex King-
doms.

E@E@Dm
lofimechanikach
grafCzymiwyrozniacibedziel
Sieliiex{kingdoms?

S.K.: W Hex Kingdoms sta-
wiamy na pewnego rodzaju
prostote wejscia - nie bedzie
tutaj dziesigtek jednostek
czy budynkéw, ktére moze-
my postawi¢, natomiast kaz-
dy ma okreslone dziatanie
i dzieki temu bedzie mozna
,uczy¢ sie” gry i poznawac
taktyki bardzo dtugo. Mamy
tutaj Warsztat, w ktorym
zbudujemy balony, te z kolei
moga transportowac nasze

jednostki w gtab terytorium
wroga. Mamy jednostki la-
dowe - wojownikow, rycerzy
czy kanonierdéw, ale znajda
sie tez jednostki, ktére po-
trafig poruszac sie po wo-
dzie, np. jaszczuroludzie.
Ciekawostka jest tez fakt, iz
mozemy wybudowac leczni-
ce i z jej pomocy uleczyé
ranne jednostki. Zdecydo-

walismy sie tez postawic na | ==

wieze obronne, ktorymi sami
mozemy sterowac co ture -
chcemy ograniczy¢ przypad-
kowos$¢ do minimum.

G aKielplanujesz

gy AKkampaniaZiRojedyncze]
misjedCzyJmozeltakzelnozd
gnyWkilsieciowe

S.K.: Na chwile obecng moge
powiedzieé, ze na pewno
dostarczymy tryb skirmish,
gdzie wygenerowac bedzie
mozna sobie losowa mape,
wybiera¢ ustawienia gry i
zagra¢ w maksymalnie 8
0s6b w trybie hot-seat ze
znajomymi lub z Al. Bedzie
takze swego rodzaju kam-
pania.

G| leltnwajaljuZpracelnad]
mﬂm@@@@b

S.K.: Gra powstaje od ze-
sztego roku, natomiast po-
myst na gre powstat duzo
wczesniej. Zespot tworzacy

<End turn -

Hex Kingdoms liczy obecnie
5 0s6b.

EICEAWiekszoscfswoichygie i
\wydajeciegnalRcliNintendo)
ISwitch¥niektoneltylkolnalRS%}
iNXbox@neYNaljakichlplatfors
mech wern gy Fax Mige
[doms?MMoznal
shytetwersfimebincp

S.K.: Na ten moment moge
potwierdzi¢ wersje PC i Swi-
tch. Wiecej nie moge powie-
dziec.

ECtWEswoimlpontfoliofmag
cb i Mla wknyeh pro-
dukcjigwAtym]bandzolwciad
gajacelGlaivedBnickBreakers
Konieg
okulpojawitalsielinformacja
0 % [raee
nadliFrankolZMMozeszlpo
\Wiedzieccosinaktemathtego)

S.K.: Tak, staramy sie two-
rzy¢ réznorodne gry - tym
tez zachecamy zaréwno
nowych pracownikéw, jak
i graczy. Sam Glaive zo-
stat przyjety na tyle ciepto,
ze wydaliSmy ogromna,
darmowa aktualizacje na
rocznice wydania gry. Fran-
ko 2 przejeliSmy w trudnym

momencie dla marki, ale po
ostatnich pokazach i testach
np. na Pyrkonie jestesmy
pewni, ze gra idzie dobra
droga. Oficjalnie tez juz nosi
tytut ,Skinny and Franko:
Fists of Violence”. Dzigki
temu wprowadzamy nowa
posta¢ do $wiata Franko i
nawigzujemy tytutem do hi-
storii opowiedzianejw grze.

HICIN es7zczeYzapytamlo]progd
fdd Mecha FEll Mereerz @
nimlcosfopowiedzieczostat
ontzapowiedziany/doscidawd
no¥alefweiazAnicolnimpiniel

S.K.: Mecha Fall to projekt,
ktory zmieniat forme na
przestrzeni lat. Projekt nie
umart, ale bardzo sie zmie-
nit - tak jak w przypadku
pozostatych gier, prébuje-
my zrobi¢ cos ciekawego, co
wciggnie graczy. Mysle, ze
wiecejo projekcie bede mogt
powiedzieé pod koniec roku.
Natomiast jeszcze podczas
tegorocznych wakacji zapo-
wiemy nowa gre, nad ktora
pracujemy oraz bardzo cie-
kawa postac goscinng do na-
szej bijatyki Go All Out, ktdra
znana jest juz z filmow, se-
riali czy komiksow.
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PYRKON 2019
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Na poczqtek —coto
jest Pyrkon? To najwiekszy
konwent fantastyki w Polsce
odbywajacy sie w Poznaniu,
w tym roku rekordowo udato
sig przyciggnac¢ na niego po-
nad 50 tysiecy ludzi. W teorii
znajduje sie na nim wszyst-
ko, co moze zainteresowac
nerda/geeka/otaku — od
stanowisk z grami wideo i
planszowkami, przez dzie-
sigtki wystawcow, po intere-
sujace prelekcje.

W tym roku byto na-
prawde dobrze — masa co-
splayerow z wszelakich gier,
filmow, anime i komiksow
cieszyta swojg obecnoscig
oko, wielki blok przeznaczo-
ny na planszowki. Spedzitem
W nim sporo czasu ze zha-
jomymi, grajgc w karcianke
Danmakul!!, ktora zostata
jednym z wielu oficjalnych
turniejow z pyrfuntami -
~walutg” pyrkonowa do zdo-
bycia w konkursach i umoz-
liwiajaca zakupy w lokalnym
sklepiku — do wygrania.

Hitman, Gothic, Mortal Kombat...

Dla samych graczy
atrakcji byto stosunkowo
niewiele — blok gier elek-

tronicznych zajmowat uta-

mek tego, co inne bloki i byt
wyraznie potraktowany po
macoszemu, miat tez sto-
sunkowo niewiele prelekcji.
Jednak i tu nie zabrakto do-
brej zabawy. Przede wszyst-
kim wielkie stanowisko

retro, na ktorym byto kilka- |

nascie komputerow i sporo
konsol, od Pongomatu i Vec-
trexa (!) po PSX i N64. Kom-
putery byty potaczone w siec¢
lokalng, dzieki czemu mozna
byto spréobowaé sie w roz-
grywkach multiplayerowych
w Quake 3 Arena z innymi
graczami. Ciekawostka byty
tez dostepne do przejrze-
nia stare numery czasopism
growych, siegajace do lat
90., takie jak Bajtek, Secret
Service czy CD-Action.

Inng atrakcjg byto
wielkie stanowisko Nintendo
— wyraznie celujgce wtarget

pyrkonowy — ktdre prezen-

Spotkaé mozna byto postaciz wielu gier.
T—

towato kilkanascie tytutow
takich jak nowe Legend of
Zelda, Bayonetta 2, Doom,
Wolfenstein: The New Order,
Monster Hunter — dostep-
nych na Nintendo Switcha,
a takze przerdzne Nintendo
Labo — tekturowe ,dodatki”
do zabawy z konsolg. Sam
sporo czasu spedzitem na
graniu w Splatoon 2, ktére
jest zaskakujaco przyjemna
gra multiplayerowa. Stoisko
Nintendo przyciggato tez
sporg grupke skupiong na
tanczeniu przed sprzetem z
Just Dance.

| wentéw, rowniez na Pyrkonie .

< SN SN
Poza retro i Nin-
tendo byto jeszcze Kkilka

atrakcji, np. swoje stoisko
zorganizowat tez Alsen, na
ktorym mozna byto pograd,
cho¢ byta to raczej promocja
sprzetu do grania. W innym
miejscu mozna byto zapo-
znac sie z kilkoma produk-
cjami VR. Producent orzesz-
kow NicNac’s zorganizowat
miejsce, gdzie na wygod-
nych pufach mozna byto od-
prezyc¢ sie z padem w dtoni,
grajac w Fife, wstawili tez
st6t z pinballem Star Wars.
Do tego na gtéwnym placu

Cosplayerzy to nleodtqczny element kon-
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zostaty wystawione gry mu-
zyczne. Nieduzo, ale zoba-
czytem tez najbardziejznane
vaporware polskiego game-
devu — Franko 2! Oczywi-
$cie byto tez kilka sklepow,
w ktorych mozna byto naby¢
catkiem tadne gadzety z gier.

Jesli jednak chodzi
o zakupy, to duzo wazniej-
sza byta strefa wystaw-
cow. ,Tak wiele rzeczy, a tak
mato pieniedzy” to odwiecz-
ny problem ;). Mozna byto
zaopatrzyé sie w prawie
wszystko — koszulki, mangi,
figurki, kubeczki, gry plan-
szowe, ksigzki, komiksy, ja-
ponskie stodycze — co tylko
dusza zapragnie. Zaréwno
nowe wydania, jak i stare,
czyli nie lada gratka dla ko-
lekcjonerow. Wystawcy to
akurat zawsze duzy plus
Pyrkonu, sam uzupetnitem
kolekcje o pare nowych po-
zycji.

Pyrkon to tez niesa-
mowici ludzie majacy wspa-
niate, spontaniczne pomysty.
0 ile krzyczenie w sleep ro-
omie ,zaraz bedzie ciemno”
(nawigzujace do filmu RRRr-
rrr!ll), znane tez z Woodstoc-
ku jest juz ,nieco” oklepane,
to jednak spotecznosé caty
czas wyskakuje z nowymi
pomystami. No i przytulanie
0s6b z tabliczkami ,FREE

—_— =

graczy.
I

“ | \,

T

brato w nim miejsca.

Strea plazéwek oblegana przez setki

Sleeproom okazat sie zbyt matyTsz’ybko za-

Na stoisku Alsen mozna byto pr;t:ﬂowaé
nowe gadzety dla graczy.

M

cos dobrego.

Komiksy do wyboru, do koloru.

HURKA

HUGS” wydziela endorfiny
;). Zorganizowane ,wioski
tematyczne” jak postapo-
kaliptyczny Old Town czy
Wioska tolkienowska tez sg
niczego sohie. Co wiecej, je-
$li komus mato jednego kon-
wentu, to mogt zapoznac sie
z alternatywami, bo grupki
odpowiedzialne za inne kon-
wenty z checig przedstawia-
ty swoje opcje.

Co by nie byto, Pyr-
kon ma tez wady — gigan-
tyczny, cho¢ w dosy¢ mi-
jajacy kolejkon, problemy
z dotadowaniem komorki,
kolejki do prysznicow, za-
walone ludzmi toalety, bra-
ki w dostepnosci miejsca
w sleeproomie (przez co ci
przyjezdzajacy pozniej mo-
gli mie¢ drobny problem ze
spaniem) czy fakt, ze w tym
roku przewodnik byt wydru-
kowany na fatalnym papie-
rze, przypominajagcym naj-
tansze dzienniki — tylko to
s3 mate problemy, ktére w
zaden sposob nie przeszka-
dzajg w dobrej zabawie.

W przysztym roku
rowniez planuje pojechac
— to Swietna zabawa i oka-
zja do zobaczenia ilu innych,
niesamowitych ludzi ma po-
dobne zainteresowania. Po-
lecam wszystkim.

666GONZ0666

........
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"ID": "0",
"name": "lst Afghan Mission",
"scenarioLook": {

"inMenuImageID": "IMG.FrontCampaign",

" 0.41981130838394167,
0.8521088361740112,
1.0,

0.7450980544090271,
"b": 1.0,
SR L

Bo
"inGameUiColor™: {

"briefings": [
«

"briefingInageID": "IMG.FrontCampaign”,
"briefingTexc": "Soviet Afghan Campaign year 1985"

"briefingImageID": "IMG.FrontCampaign2",
"briefingText": "second briefing"
}
1,
"commanders": {
‘name”: "Commanders",
"avaiableCommandersIDs": [
}
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FESTIWAL DAWNYCH
KOMPUTEROW | GIER

Restiwal dg w 1317 gkwietnia
200 . w Inkuibelierzs Kuliury Pireus’ w Peznamniu
miieszezzEym sigw budyrlu prazy ul. Cegewskic],
niccklake Dweres Zachedricge i Migzmearedeo-
weh W=
carzentk byl Fundbe Dewne fempuiery i gry”
onaAWSpomnianylinkubatogkultupy#Rineusd

Wejs¢ mozna byto
w godzinach 11:00-18:00 i
skorzystaé¢ z kazdego udo-
stepnionego przez organi-
zatorow sprzetu bez uisz-
czania jakiejkolwiek optaty.
Oczywiscie (w domysle) wy-
magane byto odpowiednie
zachowanie, czyli dbanie o
sprzet, nieniszczenie czego-
kolwiek, zachowanie ciszy i
kultury osobistej i czekanie
na swojg kolej. Jakby ktos
zgtodniat, to mdgt udac sie do
pobliskiej galerii handlowej i
tam w jednym z lokali ga-
stronomicznych zamowic i
zjesc ciepty positek. Ewentu-
alnie zakupi¢ na miejscu los
na loterie i wygrac cukierka
). Wygra¢ mozna byte tez
jakikolwiek z towaréw do-
stepnych do kupienia (kubki,
bluzkiitd.), cho¢ ja wygratem
tylko cztery cukierki i... nie-
stety nic innego. W sklepi-
ku (na miejscu) oprocz losu
mozna byto zakupi¢ Kkubki
z grafikami m.in. z gier (ja
akurat kupitem taki z grafika
z Super Mario Bros), bluzki
z ciekawymi napisami i ob-
razkami, plakaty ze starymi
komputerami (m.in. Amiga,
Atari, ZX Spectrum, C-64
czy Nintendo Game Boy) i

z logiem Commodore czy
Atari). Dziewczyna, ktora
obstugiwata to stanowisko,
powiedziata mi, ze w sobote
(pierwszego dnia) sprzeda-
ta raptem jeden plakat i nic
wiecej, w niedziele zas mia-
ta juz wiekszy utarg, m.in.
klienta, ktory przy mnie kupit
naraz siedem plakatow.
Atmosfera na festi-
walu byta dosé przyjazna.
Nikt nie wyrzucat za to, ze
zrobito sie pare zdje¢ nawet
bez zezwolenia, ale fakt, ze
nie afiszowatem sie z tym
zbytnio (wiec najwyrazniej
po prostu organizatorzy
przymkneli na to oko). Cicho
byto, nikt sie nie awanturo-
wat, wszyscy byli spokoj-
ni, tak wiec kazdy, kto sie
doczekat swojej kolejki do
upatrzonej gry (albo jakiej-
kolwiek, byle cho¢ troche
pograc¢ - sam sie zatapatem
m.in. na Bomberland z C-64),
to spokojnie mégt sobie po-
graé. Cate szczescie, ze nie
byto tu mozliwosci spozy-
wania jedzenia czy - tym
bardziej - alkoholu, bo nie
wiadomo, jak wtedy wygla-
datoby to miejsce (jak nie
sporo okruchéw czy mo-
krych plam od np. lezacego

e

awantury urzadzone po al-
koholu z powodu niezaak-
ceptowania porazki przez
przegranego - petnoletni
czytelnicy zapewne wiedzg,
o co chodzi, a przy duzych
emocjach bardzo tatwo o
nerwowg reakcje). Nie cho-
dzi mi o zjedzenie ciastecz-
ka czy nakarmienie catkiem
matego dziecka, ktdorego
nie przekona sie do ,zjesz
pozniej”, ale o normalne je-
dzenie przez reszte 0sob,
ktére spokojnie by mogty
powstrzymac sie od jedzenia
przez 2-3 godziny.

Ludzie, ktorzy przy-
chodzili, byli w réznym wie-
ku - na ogét jednak byty to
mtode osoby. Nierzadko
takze wida¢ byto tez rodzi-
cow ze swoimi kilkuletnimi

pociechami, ktore albo same
pograty, albo ze swoim opie-
kunem (o ile akurat byta taka
mozliwos¢). Byta tez grupka
czterech znajomych, ktérzy
przez jakis czas pierwszego
dnia (w sobote) okupowa-
li jedyng dostepna kanape i
graliw czworke w wyscigi.
Drugiego dnia (w
niedziele) byt widoczny
wiekszy ruch, takze w skle-
piku (o czym juz pisatem
wczesniej). Na szczescie
udato mi sie co nieco pograc
w pare gier — poprzedniego
dnia raptem w jedna, a nie
chciatem spedzié tam catego
dnia tylko po to, zeby troszke
pograc¢ w stare tytuty czy w
cokolwiek, byle na starych
komputerach. Tak, jak dzien
wczesniej, byto spokojnie




Na festiwalu mozna byto zagrac ,
m.in. w:

-Unreal Tournament

-Worms Armageddon
-Mortal Kombat 3
-Wolfenstein 3D

-Pong

-Bomberland

-Sonic The Hedgehog

-Super Mario Bros

-Yoomp

-Jurassic Park

-Lion King

-South Park: Chef's Luv Shack
-Quakell

-Micro Machines
-NBA 98’

START GAME

-----

one udostepnione na jedno- wania. Przychodzili tu wta-
osobowych stanowiskach. s$ciwie osoby z trzech grup:
Jedyng pociechg byto Worms gracze, ktérzy chcieli pograé
! Armageddon, w ktéra dato i powspominac stare gry i
igrzecznie, nikt sie nie awan- Wiekszos¢ stano- sie pograc ze znajomymi na maszyny, rodzice z dzieé¢mi,
turowat, nie byto krzykow, wisk przeznaczono do gry jednym komputerze (na za- ktdrzy chcieli pokazaé¢ swo-
jedynie kulturalne granie i| dla jednego gracza, jednak sadzie trybu hot seat). Byty im pociechom cos oraz mto-
rozmowy miedzy znajomymi. = byty takze trzy miejsca, gdzie takze stare tytuty ze znanych dziez, ktéra chciata przyjsé
Zdarzaty sie tez osoby, ktore | przygotowano gry do zabawy serii, np. NBA ,98. Niestety na co$, z czym jeszcze nie
miaty problem z wyciagnie- || w wieloosobowej - Pong (dla nie byto zadnych emocjonu- miata do czynienia (i nie wia-
ciem kartridza - wtasciwie | dwoch osob), jakas gra mu- jacych pojedynkow w grach, domo, czy beda mieliw przy-
to ze wzgledu na zbyt mtody | zyczna z czterema kontrole- ' a przynajmniej ja takowych sztosci, wiec dobrze byto
wiek, aby wiedzie¢, jak wyja¢ | rami(ale moznabytogractez nie widziatem. Jedyny wyja- wykorzystaé¢ okazje - jak
i wtozy¢ nastepny (wiem, bo | w dwojke) oraz stanowisko z tek to juz wspomniany tur- chociazby te dwie dziewczy-
sam tym dziewczynom po-| kanapg i telewizorem, gdzie ' niej w Tetrisa, ale nie udato ny, ktérym pomogtem z wy-
magatem, a po prostu chcia- | byty podpiete cztery pady, mi sie zdazyé, aby wzigé w miang kartridza z gra). Jesli
tem popatrzec, jak grajg - | jednak do wyboru tutaj byto nim udziat. Wigcej tytutow chodzi o przedziat wiekowy
dtugostazowigracze wiedza, || sporo gier - wymienic¢ trze- gier w ramce oraz na zdje- odwiedzajacych, to byt spo-
0 co chodzi). Zorganizowany || ba byto tylko jeden kartridz ciach - moze wypatrzycie ry, chociaz nie olbrzymiroz-
zostattakze konkurs w Tetri- | na drugi. Mozna byto zagrac¢ ' tam znany Wam tytut, o kté- rzut - od kilkuletnich dzieci
sa - niestety, ze wzgledu nafim.in. w Super Mario Bros, rym nie wspomniatem. przez nastoletnia mtodziez
obowiazki nie wyrobitem sig || Pong, Bomberland, kilkardz- Pobyt na festiwalu i 20-parolatkéw do oséb po
na niego, ale zatapatem sie || nych wyscigéw (zarowno na  okazat sie przyjemnie spe- 30, a nawet koto 40 (w$rdd
na wreczenie nagrody w po- || komputerach dla pojedyn- dzonym czasem - gtéwnie nich znajdowali sie tak-
staci kubka dla zwyciezczy- || czych graczy, jakina kanapie | za sprawa panujacej tam ze rodzice wspomnianych
ni (niby niewiele, ale jednak | w multi). Do wyboru oddano ' mitej atmosfery. To zastu- wczesniej kilkuletnich dzie-
zawsze cos - bardziej cho- [ takze np. Unreal Tournament  ga graczy, ktérzy wiedza, ci). Chociaz nie spedzitem tu
dzito uznanie i obdarowanie [ czy Mortal Kombat 3, gdzie Zeby nie przeszkadzaé, bo wiele czasu, to jednak mito
czyms niedrogim, ale tez nie | jak najbardziej przydataby im samym tez przeszka- bede wspominat ten festi-
czyms$ bardzo tanim, co by sie mozliwos¢ zagrania w| dza hatas, trollowanie i wal.

ylko Smiech wzbudzito). kilka 0sob, ale niestety byty| inne, denerwujgce zacho- CZARNOKSIEZNIK




LUPKA

COUNTER TERRORIST AGEIICY

WarSaw Games jakis czasitemu zastyneto swietngigra platformowa o tytu-
le Dream Alone, zbierajac mnostwo pozytywnych recenzji. Obecnie studio
(jako Play2Chill) pracuje nad/nietypowgq gra taczaca w/sobie elementy stra-
tegii'i symulacji. Counter Terrorist Agency; ktorej premiera przewidziana
jest na czwarty kwartat tego roku, pozwoli nam pokierowac tajna agencja
walczaca z terroryzmem na swiecie. tukasz Czyz zapytat zespot o szcze-

goty dotyczace produkcji-Wywiadu udzieliliwspotzatozyciele studia: Pawet

Bragoszewski (Game Designer & Developer) i Pawet Flanc (Graphic Desi-

gner & Music.Composer).

£.C: Mozesz opowiedziec
cos wiecej o grze? W/ jaki
sposob) bedzie' onal taczyc
strategie z.symulacja?

P.B.:Counter Terrorist Agen-
cy na pierwszy rzut oka wy-
glada na klasyczng gre stra-
tegiczng zwidokiem namape
$wiata. | rzeczywiscie, gracz
zarzadza agencja dziatajgca
na catym swiecie i urucha-
mia akcje policji czy sit spe-
cjalnych w réznych krajach.
Gra ma jednak istotng war-
stwe symulacyjng: czton-
kowie organizacji terrory-
stycznych ewoluuja, ucza
sie, zdobywajg doswiadcze-
nie, a takze reagujg na wy-
darzenia, moga np. wpas¢ w
panike lub przestraszyc sig i
przejs¢ do ukrycia.

£!C: Jakiel mechanikil bedg
WyrozniacCTA?

P.B.: Gra po czesci opiera sig
na zarzadzaniu zasobami.
Agencja antyterrorystyczna
ma wysokie uprawnienia, ale
ograniczone zasoby: kazdy
kraj wspotpracujacy z agen-
cja przydziela jej kilka akcji
danego typu: aresztowanie
przez policje, zatozenie pod-
stuchu itd. Unikalng mecha-

agencji: jesli gracz bedzie
podejmowat pochopne decy-
zje, np. aresztowat wszyst-
kich po kolei, to wtadze
danego kraju w koncu po-
wiedzg: ,dos¢ tego” i zabiora
zasoby przydzielone agencji.
Jeslireputacja agencji spad-
nie bardzo nisko w skali glo-
balnej, to agencja zostanie
rozwigzana, a gracz przegra.
Trzeba zatem wykazaé sie
skutecznoscia, przenikliwo-
$cigidbac o dobry PR. Kolej-
n3g unikalng mechanika jest
analiza wydarzen i danych
o podejrzanych osobach w
celu rozpoznania prawdzi-
wej roli postaci w organizacji
terrorystycznej. Opieramy
sie tutaj na publikacjach na-
ukowych opisujgcych znane
siatki terrorystyczne. Wia-
domo, ze nie kazdy cztonek
organizacji jest tak samo
istotny, kluczowe funkcje
petni menedzer operacyjny
i menedzer finansowy. Eli-
minacja takich cztonkéw or-
ganizacji — w odpowiednim
momencie praktycznie
rozbraja dang siatke i sku-
tecznie eliminuje zagrozenie
atakiem. Zadaniem gracza
jest wtasnie atak i analiza:
kto jest kim, kto jest grozny,
kto jest istotny, a kto jest tyl-

8

o

£.C: CTA to gra'tylkoidlasa-
motnegol gracza? Ile trybow,
gry,przewidujecie?

P.B.. Na te chwile przewi-
dziana jest rozgrywadla jed-
nego gracza.

£'C: Co z fabuta? Czy/ gra
opowiel nam! jakasi historie;
czy/bedzie to/szereg/ niepo-
wigzanychize'sobgimis;ji?

P.F.. Naszym gtownym ce-
lem jest, w miare mozliwo-
$ci, wierne oddanie pracy
szefa agencji antyterrory-
stycznej. Tutaj nie ma kam-
panii, jesteSmy po prostu
rzuceni na gteboka wode,
w ktorej musimy sobie ra-

Wi

PLAY2CHILL

SUSPICIOUS CALL

Bl el

but this is not me

neeting point, no one
arrived. No package was left.
Ve vere standing whole might
like a bunch of idiots. No
one apeared. Phone nurber we
used for contact are
deactivated

- K, Ims |&. not good. Not
good at al

mistami czy tez ekstremi-
stycznymi ugrupowania-
mi prawicowymi. A to nie
wszystkie zagrozenia. Kaz-
da grupa kieruje sie swoj3
logika, kazda ma swdj cel i
swoje metody na jego osig-
gnigcie. Nie jestesmy jednak
bezbronni w tej walce. Mamy
do dyspozycji mnostwo roz-
wigzan sitowych i dyplo-
matycznych. Odpowiednio
rozwijajagc naszg agencje,
dostajemy dostep do no-
woczesnych metod walki,
pozyskiwania i kreowania
informacji. Jednakze sama
gra, bedzie reagowaé na
wszystko, co robimy, zatem
nasze dziatania bedg musia-
ty byé przemyslane i global-

nika jest kontrola reputacji ko pozerem. dzi¢ z radykalnymi isla- niespdjne.
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na Co, jesli
tainie powiedzie sie najtyleli
progéw?/Czy/mimo wszystko

bedziecie! probowa¢ wyda¢| [E.C:/ Ilel 0s6bl obecnie! liczy,
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£.C.1 Gratem catkiem nie- I
dawno!w, Dream Alone!i za- '
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rorist drives over pedestrians in
apparent terrorist attack in Karachi.
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lll RECENZJE / NOWE GRY

The Hong/Kong Massacre
dawna, ale dopierolterazigra ujrzata Swiattoldzien=
m@zv@[lﬁﬁmw
mnie tak; boigraodigrupyVRESKIto bardzoisolidnali
niezwyk
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Rok produkcji: 2019
Wydawca: VRESKI
Producent: VRESKI
Gatunek: Akcja
Platforma: PC, PS4
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TOUHOU LUNA
NIGHTS

BunafNightsfljest nawigs
zUjacaldolmojegojulubionegolcyklulTouhoufktoz
& trafitalinalSteams jest
to) ziiobionyApizezRream
= tytutyAnawiazujace
dofznanychlmanek{(npYKonosubalczy/ShinIMegas
milTensei)fwoneylcifsaltak(dobrzyAwis woimiizes
mios|e¥ze¥ezasempzdobywajalbtogostawienstwo!
ifWsparciefonryginalnychfautorowAilize czywisciel
el e (el prodhiE)e, HEormewiows To-
uhoulliunalNightsito)wprosiancydzieto!

Naprzod krotko o
fabule, ktéra jest dla fandw
oryginalnej serii znako-
mitym fanservice, wiernie
opartym gtownie na posta-
ciach z czesci szdstej. Remi-
lia Scarlet, czyli 500-letnia
wampirzyca i gtéwny prze-
ciwnik z Touhou 6 (w kilku
kolejnych postaé grywalna)
dla zabawy umiescita Sakye
— swojg pokojowke, ktora
rowniez mogliSmy pokiero-
wacé w kilku czesciach — w
sztucznie stworzonym zam-
ku, pozbawiajac jg rowniez
umiejetnosci manipulo-
wania czasem. Biedna Sa-
kuya.... Srebrnowtosa poko-
jowka biega wiec po zamku,
likwidujgc przeszkody na
drodze i ,0dzyskujac” swoje
dotychczasowe zdolnosci.
Co jaki$ czas staje tez do
walki z bossami, ktérymi sa
inne dziewczyny z serii.

Rozgrywka jest bar-
dzo dobrze skonstruowana.
Mamy tu mnostwo eksplo-

racji zamku-labiryntu oraz
wracania po  wtasnych
sladach do kolejnych po-
mieszczen, np. po zdobyciu
podwdjnego skoku bez pro-
blemu da sie wej$¢ w dotych-
czas niedostepne pomiesz-
czenia. Gra wpada w styl
metroidvani, gdzie ponowna
eksploracja wczesniejszych
lokacji i zdobywanie nowych
umiejetnosci jest kluczowe
do ukonczenia gry. Budowa
zamku jest niezta, do tego
pomieszczenia wypetnione
zostaty roznymi typami wro-
gow i przeszkod. Sprytnie
rozmieszczone bramy-te-
leporty uwalniaja od czesci
problemow z poruszaniem
sie po zamku, ale trzeba je
najpierw odkry¢. Tylko map-
ke dostepng w menu uwa-
zam zatroche zbyt mato czy-
telna, ale to drobny szczegét.

Poziom trudnosci,
jak na metroidvanie przysta-
to, jest wysoki, ale stosun-
kowo uczciwy. Ginie sie dos¢

czesto, jednak Sakuya ma
dostep do czestych punk-
tow zapisu, wiec regularne
zgony nie sg duzym proble-
mem — jesli co$ zle poszto,
to zwykle wini¢ mozna tyl-
ko siebie samego, a nie gre.
Walki z bossami stanowig
wyzwanie, jednoczesnie sg
po prostu fajne, a ze gra jest
uczciwa, zwykle tuz przed
bossem jest Save Point, wiec
nie trzeba sie zbytnio fru-
strowaé $miercig. Nie bede
jednak ukrywaé, ze sporo
fragmentéw moze doprowa-
dzi¢ do ,delikatnego” szatu. Z
drugiej strony jest to niezte
wyzwanie, do tego mozna
czesci probleméw uniknaé,
odpowiednio stosujac zdol-
nosci manipulacji czasu.
Grafika to kolej-
ny bardzo mocny punkt
gry — jeden z najlepszych
pixelartéw, jaki kiedykol-

wiek widziatem. Jest po
prostu $liczny, niezwykle
dopracowany i w trakcie
rozgrywki robi niesamo-

wite wrazenie... Lokacje,
postacie i efekty takie jak
zwolnienie czasu cieszg oko.
Zreszta akurat ci twércy po-
trafig zrobic $wietnie wygla-
dajace gry, np. platformow-
kowa Konosube. Do tego
soundtrack to bardzo dobre
remiksy utworéw z (gtow-
nie) Embodiment of Scar-
let Devil (recenzja w 1Z_02).
Cata oprawa to zdecydowany
plus.

Touhou Luna Nights
to jedna z najlepszych gier
fanowskich, z jakimi miatem
do czynienia. Dobrze wpisuje
sie w serie zrodtowa — pa-
trzac na dostepne postacie,
dialogi, umiejetnosci gtow-
nej bohaterki — a przede
wszystkim jest bardzo do-
pracowang i przyjemna gra
w uniwersum, ktore uwiel-
biam. Polecam z catego ser-
ca, nie tylko fanom Touhou,
aleiosobom lubigcym wsze-
lakie metroidvanie i produk-
cje nawigzujace do klasyki.
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Wcielamy sie w pi-
sarza, ktory stracit wene i
nie moze dokonczyé swojej
powiesci. Pisze oczywiscie
horrory o duchach, wiec w
celu zdobycia nowych in-
spiracji do ksigzki, udaje sie
do nawiedzonego domu w
miescie Centralia w Pensyl-
wanii. Fabuta nudna jak flaki
z olejem, ale w koncu chodzi
oto, zeby straszyé, a nie roz-
wodzi¢ sie nad historig opo-
wiadang w grze, nie?

0toz nie, bo 1406 nie
oferuje ani strachu, ani do-
brej historii. Gra zaczyna sig
w momencie, gdy bohate-
ra budzi dzwonek do drzwi,
wstaje wiec zeby otworzy¢i...
BUU! Rozmywa sie lekko ob-
razijuz, to wszystko. Serio!
Pdzniej btaka sie po katach,
prébujac zrobi¢ cokolwiek,
jak juz wejdzie do tazienki, to
podchodzido lustrai... BUU!l!
Pojawia sie jakas paszcza.
Wychodzi wiec z tazienki,

NDEPENDENTZIN

przechodzi przez salon i..
BUUUU Obraz sie rozmywa
i dalej nic ;). | tak przez cata
rozgrywke, ktora trwa jakies
15 minut! Z opisu na Steamie
wynika, ze dostepnych jest
kilka zakonczen, ale ja tra-
fitem tylko na dwa pomimo
kilku podej$¢ — w jednym
zakoAczeniu gingtem, w
drugim nie. Kreatywnosé:
Poziom Ekspert! Dodatkowo
nic tu nie jest wyjasnione i
momentami koniecznoscia
staje sie zwykte opukiwanie
wszystkich scian, zeby po-
pchna¢ gre do przodu, cho¢
o zagadkach oczywiscie nie
ma mowy. W sumie nie je-
stem nawet w stanie powie-
dzieé, jak tu niektdre rzeczy
funkcjonujg, bo zdarzato
sie, ze zablokowane drzwi
stawaty przede mna otwo-
rem po... podniesieniu deski
klozetowej. Innym razem te
same drzwi otworzyty sie
zupetnie same.

RECENZIEV/

Sama gra nie posiada tak
naprawde zadnej fabuty, a
wszystko, co jest do opo-
wiedzenia, zostato zamiesz-
czone w kilku kartkach do
znalezienia. W sumie nie w
kilku, a w dwdch. No dobra,
jeszcze telefon dzwoni i jest
wypowiedziane az jedno
zdanie. Tworcom ewident-
nie brakowato pomystéw na
cokolwiek i wida¢, ze cata
gra zrobiona zostata nie-
chlujnie i na szybko — juz
samo menu jest paskudne
tak jak i cata reszta. Grafika
sktada sie zapewne w petni
z darmowych assetow, Kil-
ka razy miatem wrazenie,
ze niektore obiekty i tekstu-
ry widziatem juz wczes-

niej winnych grach.

1406 to twor kosz-
marny, wykony na kolanie
byle tylko wepchaé do skle-
pu Steam i zgarngé tro-
che drobnych. Odradzam
wszystkim, gra kosztuje
okoto 20 zt, ale za te pienia-
dze moze znalezé duzo lep-
sze gry. Co jagadam... Nawet
za darmo mozna lepsze gry
dostac;). Szkoda czasui pie-
niedzy dlatego 1406 dostaje
ode mnie soczysta pate (bez
skojarzen zboki).

| jeszcze jedno: gra-
nie w 1406 to bardzo niebez-
pieczna zabawa dla hardco-
re'owcow — mozna zaziewac
sie na Smierc;).

CZYZYK

Rokiprodukc;i:2019;
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ASSASSIN'S

CREED

ODYSSEY
Sl gharwidize po 2016 rekwv peckiclono i dne cEpEaR Kirewysry prasdirzesh edsions Wieds-
mine | e ie, Kidre pejewiy sia po pelekie] prochikel Nis inacze] jestw prayped
freneusidage ek Ublselt—Assassine’s Cracd Ochssgy: Wisle esth po zebaczanivzwiesime na ie=

gereezmyeh targaeh 58, dopelryweato sy pockbicisiy micdzy tymi grenmt. | muszs prazmat, #s po 100
gecHinech granis w esiainisge Assasdine, melje ehemyy felki wislv nnyeh, sia petwicrekly To peine-

premme RPG, Kidre ezampie fie meze z WiceHmina 8.

Zacznijmy jednak od
poczatku. Co sktonito mnie
do zakupu gry, mimo iz po
Origins powiedziatem sobie,
ze koncze przygode z pro-
dukcjami francuskiego stu-
dia? | nie zeby poprzednia
czes¢ ,Skrytobdjcow” byta
staba. Powiem wiecej, jest
lepsza od Odyssey, ale jej
najwieksza wada byt mocno
przesadzony tzw. grind, czyli
odpowiednio dtugie nabija-
nie poziomu na mato istot-
nych i $rednio ciekawych
rzeczach w grze. Jednak to,
co przekonato mnie do zaku-
pu najnowszego Assassina,
wiedzac, ze grind bedzie po-
dobny albo jeszcze wiekszy,
byto osadzenie produkcji w
okresie wojny pelopone-
skiej, konfliktu zbrojnego
Sparty i Aten o hegemonie
panowania nad dwczesnhym
Swiatem. Ponadto dostajemy
jeszcze epizod ze $wietnie
zarysowanym Leonidasem
w ramach retrospekciji. Bi-
twa pod Termopilamii dowo-
dzenie ,300” byty dodatko-
wymi czynnikami, Odyssey
kusito do zakupu. Potem
zobaczytem dwdjke boha-
terow (po raz pierwszy w
historii cyklu mamy wybér
postaci): Alexiosa i Kasan-
dre, ktéra skradta moje ser-
ce od pierwszych chwil. Po
zobaczeniu gameplayu z jej
udziatem, wiedziatem, ze to
bedzie najbardziej wyczeki-
wana przeze mnie gra w tym
roku. Niestety, Leonidas tym
razem nie uratowat Sparty i
Swiata greckiego, jak i catej
gry.

Najnowszy Assas-
sin’s Creed zaczyna z wyso-
kiego C, by pozniej przejsé w
nuzaca opowiesé o Najemni-
ku lub Najemniczce, ktorzy
zagarsc Drachm, sa w stanie
zabijaé wtasnych rodakow.
Gra kompletnie nie trzy-
ma sie kupy, nie ma w niej
wiekszego sensu i jakiegos
przekazu. Po raz kolejny w
poszczegblnych zadaniach
idziemy z punktu A do B, bo
jakiemus NPC-owi, co$ sie
zgubito albo kogos szuka. W
Origins miato to jaki$ sens,
bo Bayek stuzyt ludziom
jako Medjay. Podczas takich
zadan kulejg tzw. ciche za-
bdjstwa, ktére czasami sa
niemozliwe do wykonania.
Taka sytuacja powtarza sie
réwniez podczas misji gtow-
nych, przez co gra traci cha-
rakterizwigzek znazwa.Iry-
tujace sg szczegdlnie dialogi
podczas takich zadan — sa

nieciekawe i bardzo cze-
sto pomijatem kolejne linie
rozmoéw, aby jak najszyb-
ciej wykonaé zadanie i mieé¢
je z gtowy. Niestety takich
elementéw sztucznie wy-
dtuzajacych rozgrywke jest
wiele wiecej. Nudne zada-
nia dla Sokratesa, podczas
ktérych dyskutujmy z nim
o mato istotnych rzeczach,
zminimalizowane igrzyska
w Olimpii czy (réwniez uboz-
sza wzgledem Origins) are-
na z nijakimi przeciwnikami.
Nowoscig s3 bitwy pomiedzy
Sparta a Atenami, w ktdrych
mozemy sie opowiedzieé,
za kim chcemy. Nawet jesli
wygramy niezliczona ilosé
bitew dla ktérej$s ze stron i
zostaniemy nagrodzeni, to
dalej pozostaniemy tym sa-
mym najemnikiem i rzuca
sie na niego ci sami hoplici, z
ktérymi razem walczyliSmy,
jesli wejdziemy na ich teren

prywatny. Co wigcej, jeslina-
rozrabiamy w takiej okolicy,
to za nasza gtowe zostanie
wyznaczona nagroda i za-
czng $ciga¢ nas szczegdl-
nie natretni towcy, ktérzy
zaleznie od poziomu $ciga-
nia, beda za nami podazac i
uprzykrzaé nam zycie. Plu-
sem na pewno jest, jesli ktos
lubi chodzi¢ od takich zadan
do zadan, wielki i ogromnie
zréznicowany otwarty $wiat
starozytnej Grecji, odda-
ny niemal 1:1, ktéry mozemy
zwiedzaé nardzne sposoby. |
tu musze przyznaé, kiedy do-
stajemy konia, jezdzi sie nim
duzo lepiej niz w Wiedzmi-
nie. Fobos znacznie tatwiej
pokonuje gérskie $ciezki,
waskie przesmyki i duzo le-
piej walczy sie z przeciw-
nikami konno jak w polskiej
grze. Eksploracja z powie-
trza odbywa sie na ten sam
sposdb, jak w poprzedniej
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odstonie — znéw dostajemy
Orta-Drona o imieniu lkaros.
Skrzydlaty przyjaciel poma-
ga nam polowacé na zwierzy-
ne, atakuje przeciwnikéw,
przeprowadzi zwiad i wier-
nie za nami podaza, kiedy
ptyniemy statkiem. | wtasénie,
.Adrestia”, z ktérg powraca-
ja podrdze, jak i bitwy mor-
skie z piratami Ateficzykami.
Nawiagzan do chyba najlep-
szej czesci cyklu — Black
Flag, jest jeszcze wiecej.
Pojawiaja sie szanty $pie-
wane po grecku, abordaze
na powoli tongce jednostki
i ulepszanie statku, podob-
nie jak to byto w przypadku
.Kawki”. Roznica jest taka,
ze nie mamy armat, tylko

tucznikéw i czterech przy-
bocznych, ktérych moze-
my zmieniaé i werbowac
nowych. Nawigzan mozna
znalezé jeszcze wiecej to juz
nie tylko, jesli chodzi o po-
przednie czesci cyklu. Fani
serii God of War tez znajda
co$ dla siebie. Szczegdlnie
jesli postaraja sie zmierzy¢
z mitycznymi istotami grec-
kiego $wiata. O dziwo wal-
ka nawet bez tarczy (co jest
ogromnym minusem i niepo-
rozumieniem) jest w miare
przystepna, poprzez skalo-
wanie poziomu przeciwni-
kow do naszego. Brak naj-
wazniejszego  hoplickiego
wyposazenia (wedtug Spar-
tan porzucenie na polu bitwy

miecza lub wtéczni czy het-
mu, nie byto niczym ztym, bo
hoplita narazat tylko siebie,
natomiast wyrzucenie tar-
czy, byto najwieksza hanba
dla Spartiaty, przez ktérego
mogto zgina¢ wielu jego ko-
legéw) rekompensuje po-
tamana magiczna wtdcznia
Leonidasa i nowe specjalne
umiejetnosci ze spartan-
skim kopniakiem na czele.
Towszystkosprawia,
ze dostaliSmy odswiezone

Origins z bardziej koloro-
wym i zréznicowanym $wia-
tem. Niestety ze Swietnie
zapowiadajacej sie gry, nie-
wiele pozostanie na dtuzejw
naszej pamieci. Odyssey nie
zblizyto sie do poziomu po-
przedniej czesci. Liczne bte-
dy, nuzaca opowies$é, nijakie
misje poboczne — to wszyst-
ko sprawia, ze gre chce sie
jak najszybciej przejsé i ni-
gdy do niej nie wracacd.
PZ
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METRO EXODUS
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Metro Exodus to
pierwszoosobowe  posta-
pokaliptyczne science-fic-
tion z elementami skradania
(misje mozna tez robi¢ ,na
gtosno”, lecz odradzam),
survivalu oraz strzela-
nia. Jezeli chodzi o muzyke
(soundtrack) w tej grze, to
jest ona obtedna i moge jej
stucha¢ godzinami. Z vo-
ice-actingiem  (rosyjskim,
angielskiego nie uzywatem,
poniewaz moim zdaniem
gra wtedy traci swoj urok)
jest podobnie, niemal kaz-
de zdanie wypowiedziane z
ust NPC brzmi, jakby to byt
jego prawdziwy gtos. Mowi
to samo za siebie, ze aktorzy
sg bardzo dobrze dobrani, no
nie liczac Artema. Nasz bo-
hater, Artem jest w tej odsto-
nie niemy, przynajmniej do
konca gry (nie liczac ekranu
tadowania, w ktérym opo-
wiada swoja historig), bo na
ostatniej cut-scence posta-
nowit sie odezwaé. Powra-
cajac do kwestii fabuty, ona,
jak i grafika sg najlepszymi
aspektami Metra.

Jezeli chodzi o mi-
sje poboczne to tutaj tworcy
Exodusa nie poszaleli. Nie
raz omijatem je, poniewaz

najczesciej jest to bieganie z
jednego miejsca do drugiego
(zbierz X czego$ i przynies),
czy tez ratowanie ocalatych
z ragk bandytéow — nie kaz-
demu moze sie to podobad,
a w kazdym razie mi sie nie

spodobato. W tej odsto-
nie, jak i w poprzednich jest
system moralnosci. W Me-
tro 2033 i Metro Last Light
wyborami byto to czy zabic
potwora, zeby dostaé sie do
jego gniazdai je spladrowad,
jezeli w ogole cos by tam sie
znajdowato, czy tez zostawié
mutanta w spokoju i pjsé w
swoja strone. W Metro Exo-
dus ten system jest bardziej
rozbudowany — to od nas za-
lezy, czy nasi towarzysze zo-
stang z nami, czy tez nie. Od
takich decyzji zalezy rowniez
zakonczenie, ktoérego zdra-
dzaé nie bede. Jezeli chodzi
o sterowanie, to problemu
by¢ nie powinno, klawiszolo-
gia jest intuicyjna i tatwa do
nauczenia, a sam ociezaty i
powolny styl poruszania sie
bohatera pozwala bardziej
wczué sie w gre. Pierwszy
minus, jaki zauwazytem to
prowadzenie auta, ktore jest
tak topornie i kiepsko zro-
bione, ze nie raz wolatem is¢

piechotg przez 15 minut niz
uzerac sie z autem przez ko-
lejne 20 minut.

W Exodusie jako ta-
kiego rozwoju postaci niema
poza rozwojem wyposaze-
nia. Mozna zmienic pancerz,
maske czy tez bronie, jed-
nak zeby zmieni¢ swoje wy-
posazenie, trzeba najpierw
je zebrac, a zeby je zabraé,
trzeba je znalez¢. Pancerze
i maski sg poukrywane w
roznych lokacjach, jest ich
od groma, a bronie mozna
zabra¢ przeciwnikowi po
jego zabiciu lub ogtuszeniu.
Kolejnym ogromnym plusem
jest crafting, w Swiecie gry
s3 ,porozrzucane” domki,
skrytki czy tez inne budyn-
ki, w ktorych znalez¢ moz-
na stolik/warsztat, a na nim
mozna  zmienié/ulepszyé
wyposazenie (bron, pancerz,
maske), czy tez wyczyscic
bron. Tak, w Metrze bron sie
brudzi, co wptywa nieko-
rzystnie na jej dziatanie, wiec

najlepiej o tym nie zapomi- |

naé. Mozna takze otworzy¢
plecak w kazdym miejscu na
mapie, aby zrobi¢ amunicje,
cojestnapewnodobrymroz-
wigzaniem, bo nie trzeba jej
szukac w trudno dostepnych

ma powiarzehnl

miejscach lub bez sensu za-
bija¢ przeciwnikow. Jest to
moim zdaniem bardzo fajny
dodatek, a przede wszystkim
nowos¢ w $wiecie Metra.

Interfejs jest mi-
nimalistyczny, ot pokazu-
je jaka bron trzymamy w
rece i ilos¢ kul, bez zadnych
udziwnien typu zdrowie bo-
hatera, promieniowanie,
minimapa czy wskaznik
celu. Minimape zastapi nam
mapa, ktoéra zbieramy na
Aurorze, a wskaznik celu to
nasz kompas, ktéry znajdu-
je sie na zegarku (wskaznik
promieniowania tez), nato-
miast podczas zmniejszania
sig ilosci zdrowia ekran robi
sie coraz bardziej zakrwa-
wiony. Metro w tej odstonie
ma przepiekng grafike, naj-
bardziej urzekty mnie krajo-
brazy oraz modele i tekstury
postaci, jednak zeby gra byta
piekna, to liczba klatek na
sekundg musi by¢ mniejsza.
Przy swojej 1050ti, i5-7600
i 16 GB RAM miatem od 40
do 60 FPS (Srednio 45) na
ustawieniach srednich/wy-
sokich. Na gre w 4K i 60 FPS
moga sobie pozwoli¢ posia-
dacze RTX2080TI (co wynika
Zwymagan gry).
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W tej edycji Metra
ponownie wcielamy sie w
Artema. Tym razem jed-
nak nie mamy dostepu tylko
do tuneldw, ale tez do po-
wierzchni, na ktorej kryje
sie duzo zagrozen i loka-
cji do odkrycia. W Exodusie
znajdziemy nowych wrogéw
takich jak: krewetki, czyli
ogromne skorupiaki, lata-
jace demony, zmutowane
pajaki czy cztekoksztatine
mutanty, lecz niestety po
paru godzinach gry widac
powtarzalnosé. Metro nie
dosy¢, ze trudne jest przez
same mutanty, to spotkac tez
czesto mozna ludzi miesz-
kajacych na powierzchni,
ktorzy s raczej wrogo na-
stawieni na nowe znajomo-
sci. Gra zawiera pie¢ pozio-
mow trudnosci. Przy graniu

. R3S
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A
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na pierwszym poziomie nie
trzeba mie¢ zadnego skilla
czy nawet myszki, ale z kaz-
dym kolejnym poziomem
jest coraz trudniej. Ostatni
poziom trudnosci (Stalker —
trudny) wymaga juz przemy-
slanych taktyk oraz oszcze-
dzania zasobow, do tego przy
tym poziomie trudnosci jest
wtaczone ograniczenie HUD.
Grajac w Metro, wiekszosé
rozgrywki prébowatem grac
.na cicho”, co chyba byto do-
brym wyborem, poniewaz z
kazdym najmniejszym ha-
tasem mutanty juz na nas
szarzuja, a nie jest tatwo ich
zabi¢, sam potrafitem wy-
strzeli¢ potowe swojej amu-
nicji, zeby zabi¢ kilka mutan-
tow.

Kontynuujac, przy-
goda Artema, jego zony, Ani
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oraz Mtynarza tak napraw-
de rozpoczyna sie dopiero
w Aurorze (pocigg, ktory
odgrywa wazng role w fa-
bule). Aurora stuzy nam do
podrozowania w celu zna-
lezienia idealnego miejsca
do osiedlenia. Poruszamy
sie po roznych lokacjach,
ktorych nie bede zdradzat,
zeby nie zepsu¢ radosci z
samodzielnego odkrywania,
w kazdej lokacji znajduja sie
inni przeciwnicy, nowe bu-
dynki, kontenery oraz ruiny
do zwiedzania. We wszyst-
kich ruinach znajdziemy cos
przydatnego do naprawy
czy ulepszenia naszego wy-
posazenia. Lokacje, ktore
odwiedzimy, skrywajg réz-
ne zadania poboczne, nowe
bronie i nowych przeciwni-
kow. Mysle, ze kazdy poziom
jest bardzo dobrze i prze-
myslanie  zaprojektowany,
wszystkie réznig sie od sie-
bie i maja co$ odmiennego,
od pustek az po lasy.
Reasumujac, Metro
to bardzo dobra gra, ktd-
ra posiada plusy i minusy.
Do pluséw mozna zaliczy¢
bardzo dobra fabute, ktéra
nie jest liniowa i potrafi za-
skoczy¢, przepiekng grafike
(momentamipotrafitemkilka
minut stac w jednym miejscu
i podziwia¢ widoki), crafting,

ktory umozliwia wiele no-
wych rzeczy, mozliwosci w
eksplorowaniu i przecho-
dzeniu misji, system mo-
ralnosci i wyborow, dzigki
ktorym mozna zakonczyc
gre na dwa sposoby, ciekawe
elementy survivalu (zbiera-
nie zasobow, zeby mie¢ czym
strzelad), klimat, ktory jest
bardzo potrzebny w takich
grach oraz sciezka dzwieko-
wa. Do minusow zaliczy¢ na
pewno mozna sposdb ste-
rowania samochodem (jest
toporne i nierealistyczne,
przynajmniej dla mnie), nie-
my bohater (dla niektérych
to plus, a dla mnie minus,
chociaz w menu tadowania
sie odzywa), optymalizacja
niby nie jest zta, ale mogto
by¢ lepiej, powtarzajacy sie
wrogowie, niemal w kazdej
lokacji s wrogowie chociaz
troche podobni do siebie, czy
tez dla niektorych misje po-
boczne, ktére sa wcisniete
na site do gry. Metro Exodus
ma kilka btedéw, ale kazda
gra ma jakis maty btad, bo co
to za gra bez btedéw? Exo-
dus to bardzo dobra gra, kt6-
ra moze nie byc¢ dla kazdego,
ale jezeli lubisz postapo, do-
brze zrobiony rosyjski dub-
bing i piekng grafike totagra
jestw100% dla Ciebie.
LUCYFER
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p Gothic... Cho¢ w_sumie.nie,

% Gothic wygladat.o-wiele le-
%pie], niz w.tamtym momen-

cie produkt Bend Studio. Tog,

‘Ehjednak nie byto wszystko, od
premiery -bowiem codzien-
““hie wychodzita-nowa ‘tatka,
1az w kofcu ukazata sie ta-z
~ " oznaczeniem- 1.06, powodu-
" jgca potezny crash konso-
\ti._Pomagat wtedy jedynie
twardy reset PS4 i powrét
do wersji 1.00, ewentualnie
wczesniejszej 1.05. Podob-
nie jak w przypadku z gra
Anthem, ktdra kilka dni po
premierze tez borykata sie
takimi problemami. Dzien
pozniej pojawita sie kolejna
tatka, oznaczona 1.07 i po-
prawiajaca co nieco. Dato sie
s juz grac, ale ciggle gra gubita

jednak pamietaé, ze za Days
aGone odpowiada stosunko-
wo mate studio, z zerowym
doswiadczeniem w przy-
padku tworzenia tytutow
AAA. Dziwi mnie tylko jedno
— skoro gra byta w produk-
~ cji az 7 lat, dlaczego zostata
. tak tragicznie zoptymalizo-
wana? Przeciez programisci

mieli do.ogarnigcia tylko jed- |
s k i
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jego ulepszanie. Najfajniej-
szym aspektem Days Gone
okazaty sie przede wszyst-
kim walki z hordami zarazo-
nych, ktdre miaty wyrdézniac
tytut na tle innych i o dziwo
¥ Kklatki podczas potyczki czy
Atez ucieczki, nigdy nie spa-
daty ponizej 30 FPS-6w. Im-
ponujace liczebnoscia hordy,
sprawiajg, ze prawdopodob-
nie po gre wiele os6b siegnie
jeszcze nie jeden raz po jej
ukonczeniu. Ponadto w Days
Gone obecny jest crafting,
a zbieranie zapasow i two-
rzenie z nich przedmiotéw,
pozwoli nam przetrwaé pod-
czas starc z dzikimi zwierze-
tami czy bandytami, ktérzy
tylko czekajg na kazde nasze
potkniecie.
| tak w zasadzie wy-
glada cate Days Gone. Gra
naszpikowana jest btedami,
niedopracowana i wydana
zbyt weczesnie. Z jednej stro-
ny wciggajaca od pierwszych
chwil, ale z drugiej odpy-
chajaca tych, co oczekiwali
po niej cudéw i podobnego
poziomu, jak poprzednie
duze exclusive’y Sony. Dla
mitosnikow $wiata postapo
na pewno bedzie to ciekawa

Bardzo fajna rozgrzewka -

przed The Last of Us 2.
PZ
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propozycja na wiele godzin, |
! oile nie zrazg ich liczne bugi %
i niedoczytujace sie tekstury. |
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Historia zaczyna sie
w momencie, gdy Meve uda-
je sie na zjazd wtadcow pot-
nocnych krélestw, by omo-
wi¢ palacy problem, jakim
byty zblizajgce sie wojska
Nilfgaardu. Kazdy powie-
dziat, co miat do powiedze-
nia, podpisano odpowiednie
traktaty i inne zobowigzania,
po czym wszyscy wrocili do
siebie. Krélowa Lyrii w dro-
dze powrotnej dowiedziata
sie o grasujgcej w okolicy
groznej bandzie, wigc wy-
stata zaufanego hrabiego
Caldwella do stolicy, aby
tam pomdgt w rzadach kro-
lewiczowi Vilemowi, a sama
udata sie z wojskiem na po-
szukiwania owych bandy-
tow. Tych w koncu ztapano,
a po wsadzeniu do lochu ru-
szyta na spotkanie z synem i
lordami, chcac przedstawic,
co ustalita z innymi monar-
chami, jednak nie zdgzyta na
czas - dowiedziata sie, ze juz
nie jest krélowa, bo korone
przejat jej syn, a Lyria ugie-
ta sie przed Nilfgaardem, w
czym pomagat wspomniany
hrabia.Potychwydarzeniach

Meve trafita do lochu, gdzie
miata zging¢, jednak zdotata
uciec... z pomocg Gascona
i jego szajki, czyli tych, kto-
rych sama niedawno scigata
i wrzucita do lochu. Tak za-
czyna sie historia wtasciwa...

Do niedawna krolo-
wa, teraz banitka, ktéra przy
pomocy niewielkiej grupki
wiernych towarzyszy oraz
nowych znajomosci szuka
pomocy u sasiadow. Zbiera
po drodze ochotnikéw, pro-
buje co niektérym pomagac
(nie zawsze z dobrym skut-
kiem, ale czasem wazniejsze
sg intencje i przestrzeganie
pewnych norm spotecznych
i moralnych), w koncu wra-
ca na czele sporej armii, po-
konuje nilfgaardzkie wojska
stacjonujace w Lyrii i odzy-
skuje korone. Razem z nig
zwiedzimy Lyrie, Aeden, Ma-
hakam (gdzie rekrutuje kilka
hufcéw doborowej, krasno-
ludzkiej piechoty) i znowu
Lyrie.

Jest to gra stra-
tegiczna umieszczona w
$wiecie znanym z opowiadan
Sapkowskiego o wiedZminie

Narrator: Po ucieczce z Lyrii krolowa Meve wraz ze starym druhem Raynardem i nowym sojusznikiem, Gasconem, udata sie do
Aedirn. Mimo ze wojna dotarta juz i tu, Meve liczyta, ze uzyska pomoc krla Demawenda i dzieki niej rozprawi sie ze zdrajcami,
odzyska tron i przegna Nilfgaardczykow z kraju.

A GORZKI POWRO
e Udajsieidolsiolicyllyul

-

Geralcie. Ten zreszta tez tu
sie pojawia, bo - jak czes¢ z
was pewnie kojarzy z piecio-
tomowej sagi o nim - trafit
podczas poszukiwan Ciri
na lyrijskie wojska, gdzie
wykazat sie pomoca, za co
krolowa Meve oficjalnie uty-
tutowata go Geraltem z Rivii,
bo dotychczas tylko samo-
wolnie sie tak nazywat, cho-
ciaz nie byt do konca pewny,
skad pochodzit. W grze nie
zabraknie zatem mndstwa
potwordw, chociaz bedzie
tez sporo walk z Nilfgaar-
dem oraz Scoiatel. Same
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walki polegajg na dobieraniu
odpowiednich kart i uzywa-
niu ich, aby zdobyé wiecej
punktow na koniec rundy niz
przeciwnik (jedne karty nic
nie robig - po prostu sgidaja
punkty - inne wzmacniajg
posiadane przez nas karty,
inne z kolei ostabiajg karty
przeciwnika) - o ile nie trze-
ba w niektérych przypad-
kach po prostu zlikwidowa¢
przeciwnika albo jedynie
usunac z planszy konkretna
karte bez potrzeby pozbycia
sie pozostatych. Zeby zwiek-
szy¢ szanse na wygrana, nie

NDEPENDENT(ZIN



tylko potrzebna bedzie zna-
jomosé kart oraz systemu
grania, ale tez odpowiednio
dobrana talia. Posiadamy
sporo kart, jednak bedziemy
musieli z nich utworzy¢ talie,
z ktorej beda dobierane kar-
ty podczas walk - jesli mamy
jakas karte, ktorej uzycie
powoduje jednoczesne wy-
tozenie innych kart na stot,
to te inne najlepiej tez dotdz-
my do talii, by wykorzystac
najlepiej efekt zagrania taka
kartg (np. ,rivski pikinier” -
lepiej utworzyé od razu kilka
egzemplarzy tej karty i wta-
dowac je do talii, ale do reki
tylko jednego - pozostatych
cofa¢ podczas wymiany do
talii). Talie nalezy dobrac tak,
zeby byto ich co najmniej w
wymaganej ilosci, ale jedno-
czesnie, zebytacznawartosé
punktéw armii nie przekro-
czyta pewnego limitu (ten
akurat mozna zwiekszaé
podczas rozbudowy obozu).
Ten problem skutkuje tym, ze
nie zawsze bedziemy mogli
w talii mie¢ wszystkie super
jednostki, bo te zabiora spo-
ro punktéw armii, a trzeba
bedzie jeszcze dobrac stab-
sze tak, zeby minimalnailos¢
sie zgadzata, jednoczesnie
nie przekraczajac przy tym
limitu punktow.

Oczywiscie ta gra
nie polega jedynie na wal-
ce i przemieszczaniu sie od
jednej walki do drugiej. Po
drodze zbieramy tupy (naj-
czesciej ztoto i drewno - su-

NEENZE /

do budowy, jak i rekrutacji| to jednak i tak ten tytut od
jednostek, czyli tworzenia| strony graficznej prezentu-
kolejnych kart, ale w tym| je sie bardzo tadnie. Strona
drugim przypadku potrzeb- dzwiekowa rdwniez zastu-
ni nam jeszcze beda na ogot guje na pochwate. Bardzo
rekruci), wchodzimy w roz- dobrze dobrano aktoréw
mowy z réznymi postacia- (zaréwno narrator, jak i po-
mi, rozwigzujemy problemy, szczegdlne postacie), kto-
czasem jaki$ skarb mozna rzy Swietnie sprawdzili sie
wykopaé lub znalezé¢ frag-| podczas podktadania gto-
menty cennych kart (3-4 sow - samym brzemieniem
fragmenty karty, ktére - po| i sposobem moéwienia, sto-
znalezieniu wszystkich - sujac odpowiednig intonacje
daja nam nowa karte). Po itd. Super tez sg wszystkie
zebraniu odpowiedniej ilosci odzywki podczas uzywania
drewna i ztota mozemy wy- | kart (np. ,Za Lyriee!l”, gdy
budowaé nowy lub ulepszy¢ uzyjemy lyrijskiego kosy-
istniejacy budynek, dzieki niera). Podczas tworzenia
czemu zdobedziemy nowe niektorych dialogéow twor-
mozliwosci lub poprawimy cy gry musieli mieé¢ niezty
dotychczas posiadanie (np. ubaw, ale tez sporo pracy,
karty bedg zuzywa¢ mniej by je dopracowaé, np. z nie-
punktéw limitu armii, przez  zbyt rozgarnietym trollem o
co bedzie mozna wiecej ich | imieniu Sklep, ktérego ura-
zmiesci¢ w talii). Nieraz tez towali$my. Odnosnie do roz-
trafimy na walke z zagadka| mow mam taka matg uwage
w niej ukrytg - na ogot pole- | - nie $pieszcie sie z prze-
gaja na tym, ze trzeba zna-| chodzeniem gry - czasem
lez¢ odpowiednia kolejnosc  lepiej postuchaé do konca,
kart uzytych do ataku, by co wiesniacy majg do powie-
zniszczy¢ wymagang karte i dzenia (ci, co majg), bo moze
jednoczesnie skonczy¢ to w | sie okazad, ze przekaza jakis
jednej rundzie i nie zmarno- | datek na armie wyzwolencza
wac przedwczesnie wszyst- | g
kich swoich kart.

Trzeba przyznaé, ze
graficy i animatorzy odwalili
catkiem niezta robote. Recz-
nie rysowane postacie i tta
(zwtaszcza niektére panora-
my robig wrazenie), ptynne

goty... Mimo ze nie ma tu zad-
nych wodotryskéw i innych
super efektow specjalnych,

NDEPENDENT(ZIN

albo sami do niej dotacza,
przez co tatwiej nam bedzie
rekrutowac nowe jednostki...
tzn. tworzy¢ nowe Karty :).
Wojna Krwi: Wiedz-
minskie opowiesci przed-
stawia nam pewna historie.
Historie osoby, ktdra wie-
dziata, o co walczy i wie-
dziata, ze bez walki tego nie
osiggnie. Nie spodziewata
sie jednak, ze bedzie wokoét
niej tyle zdrady - moze sama
byta zbyt honorowa i ufna,
aby wykry¢ na czas putapke
i podstep. Jednak jej honoro-
wa postawa doprowadzita do
tego, ze wielu ludzi uwazato
ja za osobe wielka i godna
bycia krélowa. Taka wtasnie
byta Meve, krélowa Luyrii.
Przemyslana fabuta oraz
bardzo dobra oprawa gra-
ficzna i dzwiekowa wciggne-
ty mnie na dtugo. Nie moge
tej grze wystawic oceny niz-
szej niz 9/10 - mimo ze gram
W nig juz z pot roku (wiec
pierwsze emocje juz dawno
opadty). Mam nadzieje, drogi
Czytelniku, ze bedziesz miat
podobnie...
CZARNOKSIEZNIK
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IRONY CURTAIN:
FROM MATRYOSHKA WITH LOVE
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Gtowny bohater na-
zywa sie Evan Kovolski i zyje
w jednym z krajow kapitali-
stycznych, jednak jego ma-
rzeniem jest dostac¢ sie do
Starego Kraju, ktérym jest
dla niego (i jego rodziny) Ma-
tryoshka - panstwo komu-
nistyczne, wedtug broszu-
rek propagandowych wrecz
idealne do zycia. Szkoda
tylko, ze jest tyle biurokracji
(z czym napotykamy sie juz
w hotelu), a sam kraj nie ze
wszystkimi problemami so-
bie poradzit... Ale o tym nizej.

Kiedy juz trafimy do
tytutowego panstwa, nasz
gtéwny bohater w niektdrych
miejscach dziwi sie, ze na-
potkane osoby narzekaja na
system albo ze dany problem
wystepuje (np. bezdomni) -
w koncu komunizm z takimi
rzeczami juz dawno sobie
poradzit, wiec o co chodzi?
Nie moze tez zrozumieé,
dlaczego np. u rzeznika nie
ma migsa w sprzedazy (za to
jest co$ zupetnie innego) ani
tego, ze pieniadze sa tu tak
bezwartosciowe (co widzi
choéby w kantorze, gdy wy-
mienia walute albo u kwia-

ciarki spod hotelu, u ktorej
kupuje gozdzika - zreszta u ¢

niejprzekonuje sie o zawrot-
nym tempie inflacji). Stad
zresztg tez kwitnacy handel
wymienny — rzeznik potrze-
buje kartki na mieso, w za-
mian da butelke, a w kolejce
do sklepu dowiaduje sie, ze
dostanie wspomniane kartki
na mieso w zamian za make,
tg natomiast dostanie od pie-
karza, jak tylko zatatwi nowa
podkowe dla konia. Wspo-
mniang butelke potrzebuje

jako wpisowe dla hazar-
dzisty, bo musi wygraé cata
skrzynke dla operatora
zurawia, by ten mu podnidst
dzwigiem betonowa ptyte
blokujaca wejscie do metra,
gdzie ma odbyc tajne spotka-
nie. Nie takie zycie przedsta-
wione zostato w ulotkach...
Mato tego - zycie
Ukochanego Wodza jest za-
grozone. Grupa spiskowcow
planuje dokonaé¢ zamachu
na niego. Wierny ideatom
komunizmu oraz Wodzowi
Evan prébuje go uratowac
- z jakim skutkiem, to prze-
konajcie sie sami, grajagcw te
gre. W kazdym razie wpakuje
sie po drodze w ktopoty itra-
fi do wiezienia. Pomoze przy
okazji w ucieczce komus, kto
niezbyt lubit we wczesniej-
szym etapie podrdzy Kovol-
skiego po stolicy Matryoshki.
W koncu wrég mojego wro-
ga jest moim przyjacielem,
a przyjaciét sie nie zosta-
wia. Fabuta gry wydawaé sie
moze nieco pokrecona, ale
spojrzcie nato z innej strony.
Czy styszeliscie od rodzicow
historie o zyciu w PRL-u? A

moze jestescie ze starsze-
go pokolenia i znacie je z
wtasnych przezyé? Kartki,
kolejki do sklepow, charak-
ter pracy na budowie i za-
mitowanie pracownikéw z
tej branzy do pewnych pro-
duktow (ptynnych...), han-
del wymienny (zwtaszcza
za kartki), ciagty niedobér
réznych towaréw (nie tylko
miesa i papieru toaletowe-
go), niedobdr mieszkan - to
i wiele innych problemow
wystepujgcych w tym syste-
mie polityczno-ekonomicz-
nym zostato wySmiane w tej
grze, dlatego osoby znajacy
historieg, choéby i nasza z po-
przedniego ustroju, mogasie
usmiac - albo uronic tezke...

Irony Curtain przy-
godowka point&click. Gracz
musi sam najecha¢ kur-
sorem na dane miejsce i
klikngé, by wywotaé odpo-
wiednig akcje (dziatanie, do-
starczenie informacji, zasto-
sowanie jakiejs akcji itp.). W
wielu miejscach natrafiamy
na rozne zagadki (mniej lub
bardziej ukryte), np. z sys-
temem kupowania fantow w
automacie zpamigtkamialbo

Platforma:RCIRSAIXOESwitch

wypetnianie  podania o
zameldowanie sie w pokoju
hotelowym. Tylko uwazajcie
w niektérych miejscach, bo
chociaz zgingé nie mozna
(jak w wigkszosci przygo-
ddéwek), to moga zdarzy¢ sie
wam sytuacje, ze zrobicie
co$ nie tak i juz nie ukon-
czycie gry. Pamietajcie, ze
koty nie lubig by¢ draznione,
a aparat potrzebuje odpo-
wiednio mocnego zblizenia,
by wyostrzyé obraz na odle-
gtych obiektach.

Recznie rysowa-
ne obiekty i tta oraz ptynne
animacje przykuwaja oko.
Udzwigkowienie oraz do-
brze dobrane gtosy takze
zastuguja na pozytywna
ocene. Fabuta, cho¢ jest do-
brze przemyslana, bo potrafi
wciggnac gracza nakilka go-
dzin, to jednak mogtaby by¢
ciut bardziej rozbudowana
- albo chociaz sama historia
mogtaby by¢ nieco dtuzsza.
W kazdym razie ja jestem
catkiem zadowolony z Irony
Curtain i $miato moge wy-
stawié tejgrze 8/10. Mam na-
dzieje, ze i Wam sie spodoba.

CZARNOKSIEZNIK
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Przyznam szczerze,
ze jako$ niespecjalnie zapa-
data mi w pamie¢ wiekszosé
odston serii, poza tg pierw-
szg i jej roznymi edycjami
(w tym Swiatecznymi czy Oh
No! More Lemmings!). Druga
czesc jeszcze byta catkiem
niezta i tez spedzitem z nig
troche czasu, ale juz kolej-
ne do mnie nie przemawia-
ty. Szczegdlnie przejscie w
trzeci wymiar byto catkowi-
cie nieudanym pomystem,
wigc jakos odbitem od catej
seriiitakie odstony jak Revo-
lution mnie ominety. Teraz po
latach powrdcitem do Lem-
mings, tyle ze w wersji na
Androida i spedzitem z nig
mndstwo czasu, a wcigz nie
skonczytem jej nawet w 70%,
choc¢ nie do konca dlatego, ze
gra jest dtuga (a jest i bedzie
jeszcze dtuzsza).

Nie uprzedzajac
jednak faktéw, warto wspo-
mnie¢ o rozgrywce. Celem,
tak jak w oryginale z 1991
roku, jest doprowadzenie
matych stworzonek do wyj-
scia, jednak ludki te idg caty
czas przed siebie i nie zwra-
caja uwagi na putapki czy
przepasci. Gracz musi wigc
im pomagacé, wydajac pole-
cenia takie jak zbudowanie
schodkow, aby dostac sig
wyzej, skorzystanie z para-
sola, aby upadek z wysoko-
$ci nie skonczyt sig mokra
plama na podtodze, czy roz-
kopywanie ziemi, aby utoro-
wac sobie droge. Do wyda-
wania polecen zastosowano
jednak zupetnie inny mecha-
nizm — nie dajemy polecenia
konkretnym lemmingom, a
wyznaczamy miejsce, gdzie
ma zostac cos zrobione, np.
w danym miejscu kazdy lem-

ming ma otworzy¢ parasol,
a gdzies indziej pierwszy,
ktory znajdzie sie na kon-
kretnym polu, ma zaczac¢ bu-
dowac schody. Przyznam, ze
z jednej strony jest to dosc
wygodne, z drugiej jednak
dosc tatwo nauczy¢ sig uni-
wersalnych sposobdéw na
przygotowywanie drogi do
wyjscia. Mimo wszystko ta-
kie rozwigzanie przypadto
mi do gustu, sterowanie jest
wygodne i doskonale spraw-
dza sie na dotykowych wy-
$wietlaczach.

Cata przygode po-
dzielono na $wiaty, ktére
nalezy odbudowac. Odwie-
dzamy rozbite i zniszczone
planety i musimy uratowac
okreslong ilos¢ lemmingow,
aby te przywrocity kraing do
swietnosci. Kiedy wykona-
my zadanie, przenosimy sie
na kolejng planete, jednak
po drodze trafiamy takze
na réznego rodzaju kome-

'ty gdzie zasady s te same.

% 33/60 | L)
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Wszystkich swiatéow w mo-
mencie pisania tego tekstu
jest w grze 17 (twdrcy stale
aktualizujg gre, doktadajac
kolejne poziomy), a pomig-
dzy nimi znajduje sie po 4-5
miniswiatow w postaci ko-
met. To sprawia, ze gra jest
cholernie dtuga i dotarcie
do koAca przygody wymaga
mnéstwa czasu, tym bardziej
Zze... W grze wystepujg iry-
tujgce mikroptatnosci... Do
wydawania polecen lemmin-
gom wykorzystujemy ener-
gie, tej mamy tylko 60 jedno-
stek, po wykorzystaniu jej
musimy albo zaptacic, albo
zaczekad, bo energia rege-
neruje sie z predkoscig jed-
nostki na kazde pig¢ minut.
W praktyce wyglada to tak,
ze w ciggu pot godziny wy-
korzystujemy cata energig i
zeby kontynuowaé zabawe
musimy zaptaci¢ lub odcze-
kac kilka godzin, az zrege-
neruje sie cato$¢. A ceny
nie sg wcale niskie i moga

powodowaé opad szczeki...
Istnieje jednak kilka alterna-
tyw do pozyskiwania energii
— ukonczenie poziomu na
perfekt, ratujgc wszystkie
lemmingi, otrzymujemy do-
step do ruletki, w ktérej mo-
zemy wylosowac 5-10 jedno-
stek. Mozemy tez skorzystac
z monet pozyskiwanych
podczas gry (30 jednostek za
450 monet), cho¢ tych nigdy
za wiele nie ma i konczg sig
szybciej, niz sie pojawiaja. |
oczywiscie reklamy, cho¢ te
nie sg irytujace i nie trzeba
ich oglada¢ — gra co jakis
czas daje nam propozycje
obejrzenia reklamy w za-
mian za jakis bonus (w tym
dodatkowe jednostki ener-
gii). Mimo wszystkich tych
wariantow i tak nie da sig
grac zbyt dtugo bez ptacenia,
a sama rozgrywka wydtuza
sie niemitosiernie, tym bar-
dziej w dalszej czesci gry,
gdy poziomy stajg sie duzo
bardziej skomplikowane i

INDEPENDENTZIN




zdarza sie, ze trzeba do
nich podejsé kilka razy. Mi-
kroptatnosci w mobilnych
lemmingach mogg mocno
zniechecacd i przeszkadzac,
ale warto sig przemac.

Gra caty czas za-
skakuje czyms nowym i stale
wprowadza nowe elementy
do rozgrywki, dzieki czemu
nie narzeka sie na monoto-
nie. W pewnym momencie
wyjscie z poziomu okazu-
je sie zamkniete i trzeba
zniszczy¢ odpowiednie pole
na mapie, aby je otworzyc.
Gdzie$ indziej okazuje sie,
ze lemmingi pojawiajg sie w
dwdch réznych miejscach
i wszystkie trzeba dopro-
wadzi¢é do tego samego
wyjscia. Co jaki$ czas do-
dawane s3 tez rzecz jasha
kolejne $miertelne putap-
ki — pity tarczowe, palni-
ki, spadajace z géry gtazy.
Zmieniajg sie réwniez sce-
nerie, odwiedzamy bowiem
planety lodowe, pustynne,
wodne, cukierkowe, gazowe,

planete-grzyb i cate mné-
stwo innych, czesto dziw-
nych, ale sympatycznych
krain. Rozgrywka wecigga i
chce sie poznawaé kolejne
rzeczy, jakie przygotowali
tworcy. A jakby jednak ko-
mu$ doskwierata nuda, to
moze wzig¢ udziat w turnie-
jach sieciowych, gdzie rywa-
lizuje sie zinnymi graczamio
uratowanie jak najwiekszej
liczby lemmingow — za zaje-
cie miejsca na podium otrzy-
muje sie bonusy w postaci
monet i innych pomocnych
rzeczy, a zajecie pierwsze-
go miejsca daje dostep do
turniejow na wyzszym po-
ziomie. Rozgrywki graczy o
wyzszych rangach trwajg
nawet przez kilka dni, wiec
wygranie w takiej rywalizacji
daje naprawde duzo satys-
fakcji:).

Lemmings to tak-
ze wspaniata grafika. Bar-
dzo kolorowa i wspaniale
animowana, petna detali, a
jednoczesnie prosta. Grafiki

REENZIE / WOEILE

lemmingow wygladaja
przepieknie, po uratowaniu
wszystkich na danym po-
ziomie tancza, co wyglada
po prostu sympatycznie. Do
tego zdobyé mozemy dodat-
kowe rodzaje lemmingdw,
ubrane w rézne tematyczne
stroje — nie maja zadne-
go wptywu na rozgrywke,
to jedynie element kosme-
tyczny, ale jakze mito oglada
sie swojg ,kolekcje” :). No
dobra, ma to lekki wptyw, bo
zebranie wszystkich z da-
nej kategorii skutkuje jed-
norazowym  otrzymaniem
bonuséw, np. jednorazowo
nieskofczona ilo$¢ parasoli
czy mozliwos¢ powtdrzenia
poziomu bez utraty energii.
Pozytywne wrazenie robi tez
strona audioifanioryginatu z
Amigi moga poczuc sie jak w
domu, bo ustyszymy nie tylko
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znajome odgtosy, ale i moty-
wy muzyczne.

Mobilna wersja
Lemmings to bardzo dobra
gra, wykonana z pomystem
i przede wszystkim wcigga-
jaca nabardzo dtugo. Dopra-
cowany interfejs, wspaniata
grafika i przyjemny dzwiek,
a do tego mndstwo pozio-
mow do ukonczenia i mozli-
wosé rywalizacji sieciowej to
ogromne atuty gry. Zabawe
jednak psuja mikroptatno-
sci, ale da sie przezyé, grajac
w przerwach pomiedzy co-
dziennymi zajeciami. Jezeli
jednak ktos zechce spedzi¢
wiecej czasu za jednym po-
dejsciem, to musi liczy¢ sie
z koniecznoscig wydawania
prawdziwych pieniedzy za
drobne, a niezbedne do gry
elementy.
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Undoomed to taki
twor ,doomopodobny” dla
Androida i wida¢ inspiracje
dzieckiem id Software na
kazdym kroku, cho¢ szybko
te pierwsze wrazenie mija i
okazuje sie, ze to gra zupet-
nieinnai... niestety duzo gor-
sza.

Fabuta nie istnieje,
choc to akurat mnie mato in-
teresuje w tego typu grach.
Problem stanowig genero-
wane losowo mapy — nie
dos$é, ze sg one mate i brzyd-
kie, to dodatkowo ograni-
czajg sie do jednej jedynej
$ciezki. Nie ma mowy o la-
biryntach, szukaniu kluczy
czy ukrytych przejsciach. Tu
zawsze dostepna jest tylko
jedna droga i po prostu bie-
gnie sie przed siebie, ostrze-
liwujac potwory.

Il Level 3

100

Na drodze do celu
stajg dziwactwa takie jak
ogromnych rozmiaréw ré-
zowe weze, gargulce czy pa-
jaki z rakietnicami. Co kilka
poziomow spotyka sig inne
gatunki potworéw, zdoby-
wa sie tez nowe uzbrojenie
— do walki stuzg pigsci, pita,
pistolet czy rakietnica, ale
samo strzelanie niezbyt do-
brze dopracowano. Czasa-
mi pociski przelatujg przez
wrogow i nic im nie robia,
rakiety wybuchajg przed no-
sem, nawet kiedy strzela sie
w otwartej przestrzeni itp.

Wykonanie graficz-
ne wota o pomste do nieba. Z
jednej strony wida¢ inspira-
cje (czasami na teksturach
widoczne jest nawet UAC),
ale z drugiej wszystko jest
koszmarnie niedopracowa-

Il Level 1

80

ne. Potwory podczas obrotu
ujawniaja swoja ,ptaskosc”,
tak samo, jak znajdowane
apteczki czy amunicja. Prze-
nikanie przez siebie tekstur
tez jest tu dos¢ czesto spo-
tykane.

Poziom  trudnosci
praktycznie nie istnieje —
jak wyzej wspomniatem, w
grze jest tylko jedna stusz-
na $ciezka, wiec gracz moze
biec przed siebie i po prostu
strzelac z daleka do wrogow,
acitezinteligencja nie grze-
szg i czesto nie zwracaj3g
uwagi, ze kto$ im strzela w
dupe zza winkla :). Dodat-
kowo pokonani przeciwnicy
upuszczajg amunicje, uzbro-
jenie czy apteczki w hurto-
wych ilosciach, wigc trudno
narzeka¢ na braki w ekwi-
punku (w pewnym momencie

Level 2

miatem ,w kieszeniach” kil-
ka tysiecy sztuk amunicji do
pistoletu i drugie tyle rakiet).
Undoomed potrafi daé¢ w
kosé¢, ale gtownie przez bte-
dy, ktore czasami zwyczajnie
frustruja.

Gra zajmuje mato
miejsca i jest darmowa, ale
to chyba jej jedyne zale-
ty. Rozgrywka jest nudna i
przechodzenie kolejnych
losowo generowanych po-
ziomow nie daje zadnej sa-
tysfakcji, dlatego moge j3
jedynie odradzié. Istnieje
wiele lepszych gier, a Undo-
omed dostaje ode mnie 4/10
punkcikow, cho¢ to ocena
i tak zawyzona, ale wiecie,
cokolwiek ,doomopodobne”
ma zawsze u mnie +1do oce-
ny koncowej;).
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“ ‘clcn B“"P BD tylko proste figury ﬁbiba- Colo Bump 3D to
wione tekstur, a jednak na gra, ktéra wcigga bardzo
W h W moim telefonie gra czesto| mocno, ale tylko na pét go-

@Hbf@ﬂh[iﬂb zwalniata przy zbyt duzej| dziny. PdZniej powtarzalny
ot\ykowym liczbie obiektow wprowa- |schemat zaczyna nudzic i
bluetooth! Eﬂb[ﬁf@m m”mﬂ dzonych w ruch... A dodam, na wierzch wychodzi brak

telefon mam o catkiem || pomystow twodrcy, ktorymi

ntﬂ@@hj),mwm giedunuchamiaminazil fae e e

Y, lategopwickszoecigie 2 solidnych parametrach.| mogtby jakos urozmaicic
zfapomlnam. Plusem jest tu brak jakich- |

dalsza zabawe i przyciggnac
Color Bump 3D oka- binowac sig, zeby odkry¢ | kolwiek mikroptatnosci we- | na dtuzej. Pomyst na game-
zat sie jednak wyjatkiem od | jak utorowac sobie droge, wnatrz gry, minusem nato- | play catkiem niezty, ale wy-
reguty i uruchomitem go.. ale zaden poziom nie sta-| miast gwatcace gracza co konanie juz niekoniecznie.
kilka razy. Pozniej tez mnie | nowi wielkiego wyzwania.| chw|lq reklamy... Sredniak.
znudzit i ostatecznie zrobit |Nie wiem, ile doktadnie za- i
wypad z telefonu. Gra ta jest | projektowano w niej poz|o— Seeel
prosta zrecznoscidwka, w | moéw, na potrzeby recenzji{é - :
ktorej kierujemy kulka po to- | probowatem skonczyé gre, _
rze wypetnionym mndstwem ' ale dotartem do planszy nr|
obiektow (klockow, stupkéw, | 470 i konca nie byto widac. | \ ‘
stozkéw itp.). Na kazdym po- | Niby fajnie, jest duzo plansz, | ... STAGES1C J—.! |
ziomie obiekty te wystepujg | jednak 99% z nich jest natyle =
w dwoch kolorach, a gracz| tatwa, ze przechodzi sie je
moze dotykac tylko te obiek- | za pierwszym podejsciem. |
ty, ktére maja taki sam kolor | Wg mnie gra stanowitaby |
jak sterowana kulka. Czasa- | nieco wieksze wyzwanie,
mi zabawa jest urozmaicana| gdyby zmieni¢ sterowanie i|
takimi rzeczami jak nagta wykorzystac czujniki grawi-
zmiana koloréw czy obiekty, || tacyjne zamiast poruszania
ktdre sie w jakis sposdb po- | sie palcem po ekranie, a tak
ruszaja. f* to przechodzi sie poziom za
Zasady s pro- | pozmmem bez najmniejsze-
ste, tak jak i cata gra. Na gowysﬂku
wszystko dziata tutaj fizy-| Wykonanie gry jest
ka i trzeba czasaml kom stabiutkie, na ekranie wida¢
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Gry od Voodoo to
zrecznosciowki  charakte-
ryzujace sie prostymi zasa-
dami i gameplayem, przy-
ciggajacym na wiele godzin.
Twércy genialnego Hole.io
wypuscili nowy tytut, ktéry
tak jak i poprzednie wciggal!
Snaker.ioto nietypo-
wa wersja ,wezyka” — gracz
steruje wezem, zjada owo-
ce na mapie i staje sie coraz
dtuzszy. To, czym wyréznia
sie ta wersja to umiesz-
czenie gracza na arenie, na
ktorej sg takze inne weze.
Zabawa trwa do czasu, az z
ktéryms z nich sie zderzymy.
Trzeba nauczy¢ sie dobrze
manewrowacd, zeby omijac
przeciwnikéw, a najlepiej,

zeby to oni wpadli na nas.
Pokonani przeciwnicy to
nie tylko dodatkowy frag na
koncie, ale takze mozliwos¢
szybkiego nabicia punktow,
bo weze po zabiciu pozo-
stawiajg po sobie cate tony
owocow do zebrania, a za
punkty odblokowaé¢ mozna
dodatkowe skorki.

Gra Voodoo to za-
bawa na wiele godzin, a co
najlepsze — bez mikroptat-
nosci i innych wkurzajacych
rzeczy. Przyjemna, koloro-
wa grafika jeszcze bardziej
umila zabawe. Polecam
wszystkim, ¢wiczenie swo-
ich umiejetnosciw tejgrze to
sama przyjemnosc.
LUKASZ050792
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Pierwszg $miesz-
ng sytuacjg jest sam tytut
gry. No Limits sugeruje, ze
gra bedzie odbywata sie
bez limitéw. W tym aspekcie
Need For Speed nie zasko-
czyt. Wykonujac wyscigi, po
pewnym czasie ,energia”,
paliwo sie skonczy i trzeba
poczekac pewien okres, aby
zbiorniki natadowaty sie do
dalszej gry. Niby bez limitow,
a 0 gotowke musisz sie mar-
twi¢. Moze nazwa nie powin-
na brzmie¢ z No Limits, a na
przyktad Only Limits?!

Wybor samochodow
jest bardzo duzy, jednak do
odblokowania  niektdrych
aut musisz zdobyc okreslong

PROGRESS

PROGRESS
2%

ilos¢ kart, ktore wypadaja
ze skrzyn. Mozesz posiadac
nawet i jakie tysigce na kon-

cie, ale auta musisz odblo- |

kowaé za pomocg specjal-
nych kart. Tutaj wkradaja sie
nasze ulubione mikroptat-
nosci. Chcesz wiecej? Ptac.
Wystarczy dopisac, ze to EA
wydato tego NFS-aiwszytko
staje sie jasne.

Wyscigi  poczatko-
wo robig bardzo dobre wra-
zenie! Dynamika jazdy jest
duza, mito $miga sie po uli-
cach miasta, a doktadajac
do tego catkiem niezty sys-
tem kierowania autem za
pomoca obracania telefonu,
zdaje sie, ze otrzymalismy

naprawde bardzo dobra gre.
Niestety wydaje sie tak tylko
do czasu, bo w momencie,
gdy ukonczytem juz catkiem
sporo wyscigéw, odniostem
wrazenie, ze pewng czesé
zaplanowanego toru wysci-
gowego gdzies juz widzia-
tem.

Myslac o Kkarierze
dla pojedynczego gracza
w No Limits, zastanawiam
sig, czy jest ona tu w ogole
potrzebna. W moim odczu-
ciu autorzy stworzyli jg na
petnej szybkosci na kolanie,
tylko po to, aby byta. Poko-
nujac kolejne tory w miescie
w trybie kariery, doszedtem
do wniosku, ze po kilku linij-
kach tekstu, kilku wyscigach
i koniecznych ulepszeniach
auta nic wiecej mnie tam nie
spotka — nie mylitem sie.
Kampania jest nudna, a wy-
scigi w niej po czasie staja
sie réwniez nuzace, przez
co nie miatem ochoty dalej
ich kontynuowac. Gratem

winnetryby, aleitezczasem
rowniez zaczety wia¢ nuda.

Urzadzenia mobil-
ne z roku na rok maja coraz
to wieksza wydajnosé. Moc
twojego telefonu w kiesze-
ni staje sie coraz wieksza, a
twarcy gier wydaje mi sie, ze
nie wykorzystujg jej w petni.
Taki Need For Speed wedtug
mnie oprocz wyscigéw powi-
nien zaoferowaé mozliwosc
swobodnej jazdy po miescie,
aby czerpac przyjemnosé z
podrasowanej fury. Dlacze-
go tak sie nie dzieje? Wydaje
mi sie, ze jest to spowodo-
wane oszczednosciami, bra-
kiem checi lub czasu (ale ra-
czejtylko i wytacznie checi).

Podsumowujac, No
Limits nie jest ztg gra, jezeli
szuka sie chwilowej rozryw-
ki w ciggu dnia. Jezeli nato-
miast kto$ oczekuje dobrej
wyscigowej gry na dtugie go-
dziny, to No Limits powinien
omijac szerokim tukiem.
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FLYING ARROW
Chessz spremeiié jestespwybitnymEtucznis
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Z poczatku mysla-
tem, ze Flying Arrow bedzie
kolejng nudng gra, ktéra
polegajaca na ustrzeleniu
gruszki czy banana na gto-
wie jakiego$ cztowieczka.
Okazato sie, ze ,latajaca
strzata” ku mojemu zdziwie-
niu wciggneta mnie na spo-
ro czasu! Wcielajagc sie w
tucznika, moim zadaniem
byto odda¢ jak najdalszy
strzat, a w miedzyczasie
musiatem jeszcze kontro-
lowaé strzate, aby unikneta

napotykane przeszkody i
trafita do najodleglejsze-
go celu. Jeszcze bardziej
spodobata mi sie mozliwosé
ulepszania mojego sprzetu
do coraz lepszego wykony-
wania zadanial
Prosta gra, proste
zadanie, prosta rozgrywka.
Tyle wystarczyto, aby Flying
Arrow zagoscito na moim
telefonie na dtuzej oraz aby
otrzymac catkiem wysoka
note!
MW

OFFLINE ERRNING

STRENGTH

OEENA:

e e e

\WydawcaiVoodoo)
(Gatunek:fZrecznosciowal

FOOTBALL
CHAIRMAN

YOUR SQUAD

Fim /i Hop

9 (]

GALACTIC CLUB

Non-League A

FOOTBALL CHAIRMAN

203536 Sept 2035

Whsll ez bylo ( pewo bads fecaens wigash) 18— | |
gfier, w iSryeh elrzymufemy W sweje faes Kb g .= w |

najw.azniejszych podejdaldeltakie]
gryberdzo pewezmie i badk sia staralknafiepic]

TRAINING YoUTH

36 10

TROPHIES ACHIEVED RECORDS HISTORY

al

3 4
licalnielpodejscidoliematibaldnudzyMaldrudzyl(nall SEs f L > o

wow oW wL

prayidad ) postarels e praciesiowat ricmei-

\Welscenaniuszelphowadzenialklitibus

Do Football Chair-
man podszedtem na wielkim
luzie i z gtowa petng pomy-
stow. Przez kilka dni catymi
dniami $ledzitem poczyna-
nia mojego menadzera, za-
wodnikow, jak i catej infra-
struktury klubu. Od poczatku
istnienia klubu staratem sig
na niczym nie oszczedzac i
prowadzitem abstrakcyjng
polityke finansowa. Wyda-
watem mase kasy na za-
wodnikéw, kontrakty czy
ulepszenia stadionu. Mgj
klub posiadat wielkie zadtu-
zenie, caty czas bytem pod

e 9 NON-LGE A, WEEK 32

GALACTIC CLUB
PORT VALE

90 mins

kreska, ale nie przeszkadza-
to mi to w optacaniu i kupo-
waniu nowych zawodnikéw
itd. Jestem naminusie? Moge
by¢ na jeszcze wigkszym!
Kibice mnie nienawidza, ale
wystarczyta tadna Spiewka
i ponownie nabierali nadziei
na lepsze wyniki. Mogtem
zosta¢ wyrzucony z klubu
pomimo 0% poparcia? Nie!
Bytem dalej w klubie i caty
czas robitem swoje. Ku mo-
jemu zdziwieniu dwa razy
wygratem dzieki temu lige
(jakaé podwoérkowa), wiec
chyba byto dobrze...

e

HAMILTON

_AYA
BARTON

Squad Stats Games/Goals

Wydaje mi sie, ze
tworcy nie przewidzieli ta-
kiego kierownika jak ja i
dlatego miatem mozliwosc
zadtuzania klubu. Jednak
pomijajac  moje wyczyny,
Football Chairman okazuje
sie catkiem dobra gra pole-
gajaca na budowaniu pitkar-
skiej potegi. W mojej ocenie
gra wypada troche lepiej od

b4
WARREN
z\
VERNON

b A

CHAPPELL

Continue

popularnego Top Eleven i
warto dac jej szanse, jezeli
jeszcze o niej nie styszates i
nie probowates.

P.S. Jezeli myslisz
nad ptatna wersja Pro, to daj
sobie z nig spokdj i pobierz
darmowa. Zbyt wiele rdéznic
nie spotkasz pomiedzy obie-
ma wersjami.
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STICKMAN SKATE BA'I"I'I.E

\Wytezflonyego ﬂ{bwll@@;yﬁ@m@[k@ﬂm}n@r@,dy
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Przegladajqc Sklep
Play pod katem gier z serii
Stickman, trafitem na Ska-
te Battle i z sentymentu do
wspomnianego serialu po-
stanowitem dac szanse grze.
W ciggu paru lat wielokrotnie
dawatem szanse czarnym
ludkom w roli gtownej. Jed-
ne podobaty mi sig, a drugie
z kolei nie do konca. Do gro-
na tego drugiego przypadku
moge zaliczy¢ Skate Battle.

W grze trafiamy do
skateparku, w ktérym mo-
zemy rywalizowaé z innymi
graczami z catego Swiata

lub ze swoimi znajomymi.
Oczywiscie, jezeli jestes ty-
pem samotnego wilka, to
tworcy przygotowali row-
niez tryb offline, w ktérym
mozesz grac solo. Gtownym
zatozeniem gry jest poko-
nywanie przerdznych prze-
szkéd, wykonujac na nich
wymyslne sztuczki, za ktore
otrzymamy punkty. Do wy-
grania zawodow potrzebny
jest lepszy wynik od naszego
przeciwnika.

Tak przedstawia sie
rozgrywka w Stickman Skate
Battle i niby brzmi to catkiem

jednak cos nie do konca za-
grato, przez co zaliczytem
gre do tego drugiego gro-
na mniej lubianych przeze
mniej gier z serii Stickman.
W gtéwnej mierze stero-
wanie. Moze starzeje sie,
moze jestem zbyt cienki do
takich gier, ale po ukoncze-
niu tutoriala oraz wielo-
krotnych prob szlifowania
swoich umiejetnosciw trybie

GIBBETS:
BOW MASTER
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Gibbets: Bow Master
jest potaczeniem znanego
wszystkim ,wisielca” oraz
dobrze znanych przegla-
darkowych gier, w ktdrych
musielismy ustrzeli¢ jabtka
na gtowie jakich$ postaci.
W grze musimy ruszyé na
ratunek osobom, ktérym
blisko do popetnienia samo-
béjstwa, a co za tym idzie,
naszym zadaniem bedzie
odciecie liny za pomoca wy-
strzelenia strzaty, zanim
wisielcowi skonczy sie tlen.
Trzeba jednak pamietad,
zeby tak wymierzyé strzate,
aby ta nie trafita w postac, bo
przeztoucieka jejtrochetle-
nu!

W grze natrafiamy
na liczne przeszkody, przez

ktore nasza strzata nie ma
mozliwosci ,niesienia po-
mocy”’ umierajagcym posta-
ciom, ale... na cate szczescie
w grze mozemy natkngc
sie tez na rézne pomoce, na
przyktad mozliwosé zmiany
toru lotu strzaty.

Catosciowo gra wy-
daje signiezle wykonana, po-
trafi wciggnaé i przyciggnaé
do ciggtego grania (syndrom
jeszcze jednej préby), ale
po pewnym czasie, tak jak
te przegladarowe trafianie
jabtka, moze zaczac strasz-
nie nudzié. Zagra¢ warto, ale
nie przez dtugi czas, bo cho¢
powtarzalnos¢ etapéw jest
znikoma, to ile mozna strze-
la¢ z tuku?
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treningowym, nie udato mi
sie zostac¢ kozakiem na de-
sce. Za kazdym razem pro-
bujgc wykonac jakas sztucz-
ke, mdj czarny ludek lgdowat
na bruku. Poswiecitem grze
sporo czasu i wszystko na
nic, dlatego ocena jest, jaka
jest. Wolatem odtozy¢ tele-
fon i ograé gruz, jakim jest
Iron Man...
MW
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S ezash Ocpewiedt jost prosta — pebicrz Pa-

Paper Toss Boss
umozliwia wcielenie sie w
pracownika biurowego, kto-
ry z powodu nudy poczut sie
jak James LeBron i wrzuca
zgniecione kartki papieru do
kosza. Z czasem dochodza
jeszcze utrudnienia wpty-
wajace na przebieg rzutu, w
postaci przeciggu w biurze,
utrudniajgcego twojej kartce
bezproblemowy lot do ko-
sza.

Powtarzalne rzu-

ty kartka papieru na tyle

mnie znudzity,
szybko pozegnatem sie z tg
gra. Z ciekawosci sprawdzi-

tem, czy sg dostepne inne |
plansze oraz przedmioty do |

rzucania i ku mojemu za-
skoczeniu okazato sie, ze
owszem. Jezeli lubisz od
czasu do czasu pograc¢ w ja-
ki$ niewymagajacy myslenia
zabijacz czasu, to Paper Toss
Boss jest dla Ciebie. Dla mnie
natomiast — nuda.
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TANK STARS
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Nikogo nie powinno
wiec dziwié¢, ze na planszy
naprzeciw siebie stajg dwa
czotgi, a zadaniem gracza
i komputera (lub drugiego
gracza w przypadku mul-
tiplayera) jest odpowiednie
ustawienie lufy i wystrze-
lenie $miercionosnego po-
cisku w przeciwnika. Oto co
uszykowali dla nas twoércy

I Tank Stars — bez innowacji i

rewolucji.

Gre mozna opisac
w jednym zdaniu i tak na-
prawde nic wiecej o niej nie
mozna powiedzieé. Cho¢
warto zaznaczy¢, ze oprawa

mp@mﬂ@
mgam

graficzna jest strasznie
przyjemna dla oka, a rézno-
kolorowe efekty graficzne
w postaci eksplozji stojg na
naprawde wysokim pozio-
mie!l

Gier w stylu Tank
Stars klonujacych pomyst
ze starego Scorched Earth
jest cata masa. Gra od Play-
gendary nie wyrdznia niczym
poza wspomnianymi efek-
tami graficznymi, ktére mito
urozmaicajg  stosunkowo
oklepana rozgrywke. Jednak
catosciowo Tank Stars przy-
padto mi do gustul!
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SAINT SEIYA: SOLDIERS’ SOllI.
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W dziecinstwie wie-
lu z nas ogladato przerdzne
anime na RTL7. Jednym z
najwazniejszych tytutow byt
Dragon Ball, ktéry docze-
kat sie dziesigtek réznych
gier, ale i inne puszczane
tam animacje byty fajne.
Wsrad nich byli Rycerze Zo-
diaku czy tez wtasnie Saint
Seiya. Ach, lata mtodosci...
Anime to byto o grupce ry-
cerzy Ateny — odzianymi w
specjalne zbroje wzmac-
niajace ich moc, opartymi
na gwiazdozbiorach, ktérzy
musieli walczy¢ ze znacznie
silniejszymi przeciwnikami,
podobnie jak oni wtadajacy-
mi boskimi zbrojami. To byto
co$ — spora ilos$¢ brutalnych
walk, dramaty postaci, po-
swiecenie, $mier¢ — ogla-
dato sie bardzo przyjemnie.
Hm, to wyglada jak idealny
materiat na gre, prawda?

A, jeszcze jedna
rzecz przy okazji. Po wielu
latach i zapoznaniu sie z nie-
pocietym oryginatem mozna
powiedzieé, ze tak samo, jak
w przypadku Dragon Ball
sporo stracilimy na tym, ze
ogladalismy  spolszczong
wersje francuskg — w tym
wspaniaty opening ,pegazus
fantasy”, zastapiony francu-
skim znacznie gorszym. Ale
do rzeczy... Bandai kilka lat
temu wypuscito opartg na
licencji gre Saint Seiya: Sol-
diers’ Soul, ktora okazata sie
ok, ale niestety, tylko ok, bo

system walki nie do korica mi
podszedt.

Mechanizmy gry sa
miejscami przekopiowane z
Naruto, ktére znam z wielu
konwentow, choé nie jest to
cos ztego — to w sumie do-
bry mechanizm gry. System
ten ma jednak swoje pro-
blemy, w tym duza powta-
rzalno$¢ animacji — te nie
przeszkadzatyby w zwyktych
bijatykach, tu trwaja jednak
zbyt dtugo. Tutorial mimo
wszystko jest przydatny, by
ztapaé czes¢ mechanizmoéw
(przebijalnos¢ blokéw wraz
z odskokami itp.). W duzym
skrocie — to bijatyka 3D, w
ktorej akcje obserwujemy
gtownie zza plecow wy-
branego bohatera, same
walki bywajg bardzo ,bie-
gane”, gdzie jednym z celow
jest ztapanie przeciwnika
w nasze ciosy specjalne.
Mechanizmy wydajg mi sie
by¢ kierowane do s$rednio
zaawansowanych  graczy,
zwtaszcza przy bazowaniu
na kontratakach. Wszystko
dziata niezle, zastrzezenia
jednak mam do przydtu-
gich combo, ktére s3 ,nie do
przerwania”, wygladajg jed-
nak naprawde $wietnie. Tak
po prawdzie wydaje mi sig,
ze komputer w kampanii nie
raz i nie dwa ,oszukuje”, np.
tapigc bohatera w sposob,
ktéry w ,normalnym” starciu
vs. bytby prawie niemozliwy
— w celu budowania ,emoc;ji”

z duzo silniejszymi rycerza-

mi.. Mamy tez mozliwosc
toczenia dowolnych bitew
przeciwko CPU i drugiemu
graczowi — w grze s3 za-
réwno bitwy lokalne, jak i w
sieci.Na poczatek dostajemy
dosé ograniczong ilosé bo-
hateréw — gtowne postacie
z serii, czyli rycerze Pega-
za, Andromedy, Smoka, ta-
bedzia i Feniksa, ale wraz z
postepami mamy ich coraz
wiecej (na przyktad ztotych
rycerzy). Kampania miejsca-
mi jest zbyt trudna, by zaraz
potem zlecie¢ w regiony
Very easy”.

Rzecz, ktéra mi sie
w Saint Seiya: Soldiers’ Soul
podobata najbardziej to fakt,
ze tutaj jest bardzo dobrze
oddanahistoriazRycerzyZo-
diaku. Praktycznie wszystkie
gtéwne rozdziaty Saint Seiya
zostaty tutaj uwzglednione
w czterech duzych rozdzia-
tach, opartych na sagach z
anime, a ilos¢ postaci, kt6-
re tutaj znajdziemy, powala.
Jest na przyktad dostepna
Atena, a jesli ktos pamieta
anime, wie, ze ta zbyt cze-
sto nie walczyta ;). Do tego
majg swoje alternatywne

piStrormaiRCIPS IR

wersje, np. bez zbroi czy tez
nowe wersje zbroi z pézniej-
szych rozdziatéw. Dbatosé o
szczegoty i zgodnosé z serig
jest czyms, co mnie wyjatko-
wo cieszy.
Spodobata mi sie tez oprawa
gry. Owszem, swoje manka-
menty ma — na przyktad ani-
macje atakow specjalnych
mogtyby byé lepsze/mniej
powtarzalne — i widaé, ze
powstata na platformy po-
przedniej generacji oraz na
silniku, ktory jest wykorzy-
stywany dos¢ regularnie, ale
tadnie oddaje klimat serii.
Modele postacisa niezle ani-
mowane, a ich gtosy sa bar-
dzo dobrze dobrane. Lokacje
tez zle nie wygladaja.

Ogolnie Saint Seiya:
Soldiers’Soulto catkiem nie-
zty, chociaz nieco odtwérczy
iniczym niezaskakujacy tytut
(Bandai stosowato podobne
mechanizmy w innych grach
bazujacych na anime), za-
stugujacy na to, by fani starej
serii sie nim zainteresowali.
Gra zapewnita mi duzg daw-
ke nostalgii i wspomnien z
dziecinstwa, za co jestem jej
wdzieczny.
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Ale od poczatku. Oto
kolejna fundacja przysztosci
oferujgca osobom niepet-
nosprawnym nowe zycie, w
ktorym gtéwna role odgry-
wajg metalowe druty powbi-
jane w ciato, czyli egzoszkie-
lety. Poza tym ,fundacja” (nie
uzywam jej nazwy, bo jej nie
pamietam, tak bardzo wcia-
gneta mnie fabuta opisywa-
nej gry) obiecuje oczywiscie
czystosc planety i inne cuda
na kiju. Taka typowa zta kor-
poracja. My gramy jednym z
niepetnosprawnych szuka-
jacych nowego lepszego zy-
cia, ale oczywiscie operacja
nie udaje sie i nasz bohater
przezywa wkrecanie srubek
w ciato bez znieczulenia.
Bardzo bolesna okazata sie
srubka wkrecana w potyli-
ce, co skonczyto sie omdle-
niem i bohater obudzit sie
jak po udanej imprezie (ta-
kiej gdzie pije sie denaturat
przepuszczany przez chleb)
na ztomowisku, ciggniety
przez uzbrojonego w laser
duzego drona. Udaje mu sie
upora¢ z nim przy uzyciu
znalezionej rurki z ostrzem
(?1). Skad ja wytrzasnat? Nie
mam pojecia, ale mniejsza
z tym. Rozwala tego i kilka

S

innych dronéw, a nastep-
nie trafia do ogniska... tfu...
stanowiska medycznego.
Zabijamy drony i ludzi w
(nie zgadniecie) egzoszkie-
letach. Wszystko to jest tak
zaskakujace, jak zima dla
kierowcow kazdego roku.
A podzniej zabijamy (UWA-
GAl) koparke! Tak, twoércy
pozwalaja nam poznecac
sie nad koparka, ale nie taka
zwyktg co to sobie mozecie
fundamenty wykopac... Nie,
nie, ta koparka to pomiot
szatana i kreci sie jak wska-
zowki zegara. No dobra, tak
naprawde jej zakres atakow
ogranicza sie do az dwdch,
ktorych nie mozna w zaden
sposob uniknaé, a co dopiero
samemu zada¢ miedzy nimi
ataki. Dobra, dos¢... Czas na
miecho kazdego souls-lika,
czyli do rozgrywki, a przede
wszystkim walki.

Do walki znanej z
,soulsow”, tworcy dodali az
jeden element — odcinanie
konczyn, ale o tym opowiem
wigcej za chwile. Jesli chodzi
o walke, to klasycznie mamy
ataki szybkie oraz wolne, ale
tadowane, zadajace oczywi-
$cie wiecej obrazen. | rzecz

jasna bloki i uniki. Jednak

mam wrazenie, ze system
walki jest jeszcze bardziej
powolny niz w DS2. Do kaz-
dego ataku Warren (wierz-
cie lub nie, ale musiatem
wygooglowacé jego imie) za-
machuje sie dtugo, za dtu-
go. Pasowatoby tez troche
pounikaé, prawda? Tylko ze
rolle dziatajg tu jakby z lek-
kim opéznieniem. Wracajac
do wspomnianego wczesniej
odcinania kofczyn — pod-
czas walki tadujemy spe-
cjalny atak, po ktdrego wy-
konaniu mozemy pozbawié
przeciwnika reki, nogi czy
gtowy, ale zawsze mamy nie-
stety tylko jedno do wyboru.
Zostato to wprowadzone,
zeby dodaé¢ walce element
planowania, bo konczyny

moga by¢ opancerzone lub
nie — bijac w nieopancerzo-
ng noge, zadajemy wieksze
ale wykonujac

obrazenia,

finisher nie dostajemy ekwi-
punku, natomiast atakujac
opancerzong noge, zadaje-
my mniejsze obrazenia, ale
po wykonaniu wykonczenia
otrzymujemy element, ktory
te noge ochraniat i Warren
moze sam go pozniej nosic.
To chyba tyle o walce, cato$¢
jest jednak odtwdrcza i nie-
zbyt przyjemna.

Eksploracja to taka
klasyczna metroidvania,
czyli backtracking, ktory ta-
czy sie to bezposrednio z
rozwojem postaci, a raczej
rozwojem egzoszkieletu. W
The Surge ulepszamy nasz
egzoszkielet, podnoszac
poziom noszonego reaktora
— jeden poziom reaktora to
jeden dodatkowy kilogram
udzwigu dla naszej posta-
ci wiecej. Od poziomu tegoz
reaktora zalezy tez czy do-
staniemy sie do niektdrych

Magazyn materiatow
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pomieszczen, niedostep-
nych dla nierozwinietej po-
staci.ltow sumie jedyny ele-
ment backtrackingu. Istnieje
jeszcze jeden element roz-
woju bohatera — wszcze-
py. Znajdujemy je wszedzie,
ale najczesciej w ,ukrytych”
lokacjach. Podnosza one
poziom kondycji, zdrowia,
ilosci apteczek, ktory moze-
my przy sobie w danej chwili
nosi¢ oraz rézne pomniej-
sze bonusy, np. regeneracja
zdrowia czy szybsze odzy-
skiwanie energii. Pod tym
wzgledem nie moge nic za- [— ¥ = =
rzucié¢ The Surge, te elemen- | Jii* e , ® ) Zom: 1
ty gry sa w porzadku — prze- | =
myslane i dopracowane.

Jednakze ta gra nie
jest warta tych 10 GB pamie-
ci na dysku, przynajmniej
dla mnie. Granie w nig nie
daje zadnej przyjemnosci i
nie chodzi o poziom trudno-
sci, glitche czy inne gtupoty.
Chodzi przede wszystkim
o projekt samej rozgrywki,
a ta jest nuzaca i cholernie
nudna. W The Surge chodzi-
my po pustych, brzydkich
pod wzgledem designerskim
lokacjach, zabijamy jeszcze
brzydszych przeciwnikéw,
poznajemy beznadziejng fa-
bute z nagran (na szczescie
dubbingowanych), a wszyst-
ko to robimy bez emocji i
napiecia... Nic, null, zero
bezwzgledne. Niech podsu-
mowaniem tego bedzie fakt,
ze dziennie gratem maksy-
malnie 30 minut, bo nie by-
tem w stanie zmusic sie do
gry. Nic nie ratuje tej produk-
cji, nikt o niej za 10 lat nie be-
dzie pamietat, bo jest nijaka,
nudna, frustrujaca i zrzyna-
jaca wszystko z ,soulséw’,
a na domiar kopiuje tylko te
gorsze elementy. 2/10, w tym
jeden punkt za koparke, bo
akurat jest fajna:).
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Przegladajac biblio-
teke gier na Steam, zauwa-
zytem, ze posiadam niezna-
ng mi gre — Braveland. Tak
naprawde dotad nie wiem
skad ja mam, moze byta do-
taczona do jakigo$ czasopi-
sma, a moze byta gdzies w
bundlu? Nie wiem, ale wiem
jedno — jest to gra, ktorag
warto sie zainteresowad!

Braveland opowiada
historie mtodego wojownika,
ktory jako jedyny przezyt na-
jazd bandytéw na jego wio-
ske. Mezczyzna postanowit
zemsci¢ sie na ztoczyncach
i ruszyt za nimi w swiat, jed-
nak zanim rozpoczat swojg
przygode, odszukat i zatozyt
zbroje swojego ojca, a ha-
stepnie udat sie w pogon za
zemsta na wrogach, przy
okazji kompletujac niezbed-
n3 mu do tego druzyne. Fa-
buta wydaje sie banalna, ale
zostata ona poprowadzona
w taki sposdb, aby zache-
ca¢ gracza do ukonczenia
gry. Pociggajace w Brave-
land jest tworzenie swojej
wtasnej druzyny oraz ciggte
ulepszanie ekwipunku, na
przyktad poprzez nowy, lep-
szy orez. Mate aspekty, ale
caty czas pociggaty mnie do
dalszego grania. Na szcze-
$cie Braveland nie jest za
dtugie i ze spokojem ukon-
czy¢ je mozna w okoto 3-4
godziny.

Braveland jest turo-
wa strategig z drobnymi ele-
mentami RPG. Wykreowany

$wiat pokonujemy przez po-

dejscie do zaznaczonejloka- | 45

cji na mapie. We wskazanych
lokacjach mozemy natkng¢
sie na wojownikow, ktorzy
beda chcieli zasili¢é nasze
szeregi, nowe elementy
ekwipunku, handlarzy oraz
bardzo czesto zostajemy
zmuszeni do skrzyzowania
mieczy z wrogami, aby moc
dalej eksplorowac¢ s$wiat i
dazyc do wypetnienia zemsty
na przeciwnikach. Swiat gry
nie jest zbyt obszerny, dzieki
czemu przez cata gre przej-
dziemy catkiem sprawnie.
Widac, ze twércom nie zale-
zato na sztucznym wydtuze-
niu rozgrywki. Moze gtow-
nym powodem byto wydanie
produkcji na urzadzenia mo-
bilne z systemami Android,
i0S czy nawet Windows Pho-
ne! Jednak po ukonczeniu
gry (pod warunkiem, ze za-
bilismy wszystkich wrogow)
nie ma do czego wracac. Po-
zostaje zaczac¢ gre od nowa
lub po prostu jg odinstalo-
wac...

Mam mieszane
uczucia co do napotkanych
przeciwnikéw. Z jednej stro-
ny cieszyta mnie réznorod-
nos¢ wrogow podczas walk
— moze i sie powtarzali, ale
nie sprawiato to wiekszego
problemu podczas grania,
za to spory problem miatem
z poziomem trudnosci prze-
ciwnikow. Grajac na srednim
poziomie trudnosci, wrogo-
wie wydawali sie po prostu

pozbawieniinteligencjii ata-
kowali bez wiekszego na-
mystu. Czesto zdarzato sie,
ze co ture atakowali rézne
jednostki, zamiast skupi¢ sie
na jednej czesci grupy. Trud-
nos$¢ komputera opierata sie
tylko i wytgcznie na ilosci
wojownikéw wrogiej armii.
Z ciekawosci sprawdzitem
najtatwiejszy oraz najtrud-
niejszy poziom i okazato sie,
ze roznice w zachowaniu
komputera byty prawie nie-
zauwazalne.

Co do walki, to twor-
cy nie odkryli nic nowego, a
raczej poszli w bezpieczng i
znang juz wszystkim Sciez-
ke. Co ture naprzemiennie
wykonywujemy ataki z prze-
ciwnikiem, podczas walki
nasz bohater moze réwniez
wesprze¢ swoich towa-
rzyszy dzieki umiejetnosci
korzystania z magii, ktorej
tadunki gromadzga sie stop-
niowo podczas walki. Do dys-
pozycji mamy jedynie piec
zakle¢, ktore umozliwiajg
wzmochienie naszejdruzyny
lub ostabienie wrogiej ekipy.
Warto wspomnieé, ze kazdy
wojak z naszej ekipy posia-
da specjalny atak, ktorego
mozemy uzy¢ raz na kilka
tur. Ataki specjalne bywaja
zroznicowane, na przyktad

cios zadajacy wielkie obra-
zenia czy mozliwos¢ ulecze-
nia naszych jednostek. Jak
juz wspomniatem, w walce
nie ma nic odkrywczego, ale
starcia sg krotkie i catkiem
przyjemne.

Oprawa graficzna w
zaden sposob nie stara sie
wyrézni¢ na tle innych pro-
dukcji, choé¢ nie mozna tez
jej zarzucié, ze jest brzydka.
Wrecz przeciwnie — grafika
jest tadna, ptynag z niej cie-
pte, przyjemne dla oka barwy
wkomponowane w komik-
sowg oprawe. Mitg atmos-
fere tworzy rowniez Sciezka
dzwiekowa, ktora oddaje kli-
mat lekkosci i prostoty gry.
Interfejs, poruszanie sie po
grze jest bardzo proste i in-
tuicyjne, choé czesto odnosi-
tem wrazenie, ze Braveland
zostato stworzone gtéwnie z
mysla o urzadzeniach mobil-
nych.

Braveland bede
wspominat dobrze i w przy-
sztosciwroce do gry ponow-
nie, ale wtedy bede chciat jg
sprawdzi¢ na telefonie. Po-
zostaje mi powiedzied, ze je-
zeli nie wiesz jak spedzi¢ le-
niwe niedzielne popotudnie,
to rozgrywka w Braveland
bedzie dobrym wyborem.
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Tytut moze wydawac Po pierwsze - gra gtowami, prymitywne huma- mato, wiec lepiej umowic sie

sie znajomy i nic dziwnego, pozbawiona jest fabuty jako noidalne roboty i tego typu ze znajomymi na granie) czy
bo Alien Arena przez lata| takiej, bo bazuje na star- sprawy.Do dyspozycji mamy tez z botami. Skojarzenia z
byto rozwijane jako catkiem| ciach multiplayerowych lub| catkiem pokazny, futury-| Quake Il i Unreal Tourna-
popularna, darmowa gra, walce z botami, zupetnie | stycznyarsenat. ment s3 jak najbardziej na
~_jednak twdrcy postanowili jak Quake Ill: Arena. Budo- Grafika natomiast| miejscu — przy czym Alien
" troche zarobié¢ — i stusznie, wa podstawowej czesci gry | jest doéé dziwna. Z jednej| Arena: Warriors of Mars
nie mozna ich za to wini¢ ;) jest skrajnie prosta — to| strony, wyraznie przesta- jest przy nich najwyzej ,po-
— wiec troche pogrzebali w | przede wszystkim wariacje | rzata, z drugiej — ma bar-| prawna”. Jest fajnie, ale to
swoim tworze, po czym zro- | na temat klasycznego de-||dzo unikalny, specyficzny’wszystko.Minusem zatojest
ﬂn,..! bili Alien Arena: Warriors of | athmatch. Gracz trafia na|styl. Wtasnie stylizacja Alien | otoczka okotogrowa, gdzie
Mars, ktore nastepnie trafito || plansze, a po chwili zaczyna [| Arena: Warriors of Mars jest  menusy sg dos¢ nieprzyja-
.. na Steama. sie inwazja przeciwnikow, ' czyms, co wyrdznia te gre||zne w obstudze.

Gra tadnie rozwija | ktérzy spawnujg sie w loso- na tle innych tytutow. Jest Po prawdzie seria

w" " pomysty, ktére byty w dar- | wych punktach. Kto grat w' unikalna i po prostu na swoj| Alien Arena lepiej radzita ‘
mowych odstonach, a do-| klasyczne Quake Ill czy Un-  sposob fajna. To jak oglada- | sobie jako darmowki. W ich

datkowo jest dopakowana|realTournament, poczuje sie nie niskobudzetowego filmu [ przypadku na pewne wady P
zawartoscia. Nicwtym dziw- |jak w domu. Po udanym po- Sci-Fi od Eda Wooda (albo || dato sie przymkna¢ oko, ko-

nego, tytut jest dalej rozwi- " lowaniu pokazywane sg sta- _bardziej wspotczesnego || mercyjna odstona niestety
jany, wiec ilos¢é map, trybow | tystyki - ile fragow zaliczyt Marsjanie Atakujg). Widac, | nie ma takiej taryfy ulgo-
gry czy modeli postaci jest || gracz, ktore miejsce zajat itp.qie jest to wykonane ,tech-| wej. Grato mi sie w nig jed-
porazajaca. Z drugiej strony, || Typow wrogow jest tu troche | nicznie nie najlepiej”, ale jed- | nak przyjemnie, a kupienie

N
Iinowego czego nie bytoby w [l bazujagc na kiczowym ame- [{rym minusem jest fakt, zeficja — jest dobrym sposo-

nie ma w niej nic naprawde [l idziela sie na kilka rodzajow, || nak wyjatkowe. Jednak spo- [l jej — to dos¢ tania produk-
darmowych odstonach. Ale [{rykanskim Sci-Fi z lat 50.] wiekszos$¢ lokacjijesttroche | bem na docenienie tworcow,
— zielone ludziki z duzymi§ zbyt ciemna. zwtaszcza ze dalej dopiesz-
e Sama gra jest na-| czajg swojg produkcje, wy-
Rl prawde dynamiczna - czy| puszczajac na przyktad pa-

wea0et e 3 i Inymi ludz- | kiety map.

-l | gra sie z normalny y map
I mi (niestety, tych jest 666GONZ0666
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EXCEED: GUN BULLET CHILDREN
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0d poczatku — to
shoot'em up z zabarwieniem
.bullet hell”, czyli zasadniczo
klon Touhou, choé¢ osadzony
W znacznie mroczniejszych
klimatach. Jednak co innego
zatozenia, a co innego wyko-
nanie. W gtdwnym menu do
wyboru sg misje i trening ze
wszystkimi czterema loka-
cjami z gry. Do wyboru mamy
tacznie trzy protagonist-
ki: Chinatsu Kagaya, Sowel
Devosiana i Miyabi Housen.
Dziewczyny dos¢ znaczaco
roznig si¢ od siebie stylem
gry — ich ataki specjalne
zupetnie inaczej czyszcza
ekran. Ma to dos¢ istotne
znaczenie dla rozgrywki i
jest po prostu mitym uroz-
maiceniem. Rowniez mita
jest mozliwos¢ odpalenia
gry w trybie arcade pozba-
wionym fabuty, bo...

Gtownym  proble-
mem w eXceed: Gun Bullet
Children jest to, ze poszcze-
golne sekcje poziomow za
bardzo sie przeciggaja, po-
niewaz twércy po prostu,za-
petlali” wystepowanie wro-
gow, zwtaszcza na poczatku.
Po kilka razy trzeba powta-
rza¢ sekwencje walki z do-
ktadnie takimi samymi prze-
ciwnikami, a do tego nawet

.szeregowi silniejsi” wrogo-
wie majg zdecydowanie zbyt
duzozycia,przezcogramoze
znuzyé. Przyktad? Rzucenie
kilka razy z rzedu przeciw-
nikow ze stosunkowo trud-
nym atakiem... Doktadnie
identycznych przeciwnikéw
z identycznym atakiem... Do
tego sama walka z nimi bar-
dzo czesto po prostu irytuje,
nie maw sobie niczego, czym
mogtaby chwyci¢ za serce.
Sytuacje czasem ratujg bos-
sowie, jednak i oni wykonani
s zdecydowanie stabiej niz
w innych shmupach. Walka
z nimi zdaje sie miejscami
ciggnac i ciggnac... Oprawa
nie zachwyca — muzyka jest
jakas taka nijaka, grafika tez
mogtaby by¢ bogatsza w de-
tale.

Tak, duzo narzekam
i narzekam, ale czy gra ma
jakies plusy? Jasne, sporo
elementow jest zrobionych
poprawnie. Lore mogto-
by by¢ niezte — przy czym
gryzie brak wersji ang., czy
chocby fanowskiej translacji
— grafika jest nie najlepsza,
ale ma swéj urok, zwtaszcza
tadnie wykonane portrety
postaci, ktére mogtyby stac
sie solidng postawa dla fan-
domu, gdyby sama gra byta

lepsza. Innym elementem,
ktory mi sig podobat, to fakt,
Zze w grze zawarto gtosy po-
staci - o ile sie lubi japon-
skie ,piski’, przy czym dla
mnie takie udzwiekowienie
postaci rodem z anime jest
przyjemne. Gameplay, mimo
irytacji przydtugimi sekcja-
mi, bywa miejscami solidny
i wymagajacy. Niektére pa-
terny pociskow przeciw-
nikow sa niezle zrobione
i wymagajg duzej uwagi,
dzieki czemu osoby lubigce
shmupy, odnajdg tu nawet
przyzwoita dawke radosci.
Wspomniane réznice migdzy
postaciami rowniez zostaty
niezle zaakcentowane, dzie-
ki czemu rozgrywka nowa
dziewczyng moze sie bar-
dzo roznic od poprzedniej,
przez co przechodzenie gry
kilka razy zyskuje sens. Do-
bry jest wspomniany wcze-
$niej tryb treningowy, w
ktérym mozna bezstresowo
zapoznac sie z lokacjami.

Gra nie jest totalnie zepsuta,
problem w tym, ze wszystkie
plusy sag przystoniete przez

przykre wady, zwtaszcza
kiedy mamy mozliwos¢ po-
grania w wiele lepszych pro-
dukcji.

Bardzo lubie shmu-
py. ale na eXceed: Gun Bul-
let Children dos¢é mocno sig
zawiodtem. DostaliSmy gre
do$é staba, najwyzej prze-
cigtng — cho¢ nie tragicznie
zta. To tytut z paroma dobry-
mi elementami, ale miejsca-
mi ,zepsuty”iodrzucajacy od
siebie nie najlepszymi roz-
wigzaniami. Bez problemu
mogtoby by¢ lepiej, cieka-
wiej, tadniej, co zreszta naj-
lepiej udowadnia eXceed 3rd.
Gra jest dostepna na Ste-
amie, ale jesli zamierzasz ja
kupowaé, to tylko w petnym
zestawie z kolejnymi, znacz-
nie lepszymi czesciami.
Sama z siebie ma dos¢ nie-
wielka wartosé.
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Po instalacji i wta-
czeniu gry, aby rozpoczac
pierwszy, brazowy etap wy-
$cigéw, musiatem wybraé
jedno z kilku (poczatkowo)
dostepnych aut. Pierwsze
wrazenie po zobaczeniu tych
samochoddw byto takie, ze
przez chwile zastanawiatem
sie, czy te kupy ztomu dadzg
rade poruszac sie po dro-
gach... Po zakupie i ukoncze-
niu wyscigéw okazato sie, ze
jako$ one jada do przodu i
trafitem do srebrnego etapu
wyscigéw, gdzie ponownie
zakupitem auto oraz je ulep-
szytem. Sytuacja powtorzyta
sie jeszcze raz, przy okazji
trzeciego i ostatniego — zto-
tego etapu wyscigow.

Trasy wygladaja
catkiem dobrze. Pomimo
stworzenia kilku map do
wyscigow, okazato sie, ze
pomiedzy torami sg tylko
niewielkie roznice i czesto
zdarzato sie, ze pewne drogi

by S
=

powtarzaty sie, lecz nie byta
to tak duza powtarzalnosé,
aby ziewac przy pokonywa-
niu kolejnych metrow. Lo-
kacje zapadty mi w pamieci
przez kilkunastokrotne po-
wtarzanie ich, ze wzgledu na
chec ukonczenia ich wszyst-
kich jako pierwszy. Wszyst-
kie powtdrzenia odbywaty
sie za sprawa...

Cholernie irytuja-
cych przeciwnikéw. Wielo-
krotnie juz, chwile po roz-
poczeciu wyscigu, musiatem
go restartowaé i budzitem
domownikow, gdy gratem
nocng pora. Rozumiem, ze
byty to wyscigi, w ktorych
nie kazdy walczy uczciwie o
zwyciestwo, aojak najlepsza
zabawe z przejazdu, jednak
kolejne chamskie spychanie
z drogi, uderzenia i gtupie
podjazdy podnosity we mnie
cisnienie. Uporczywe wjaz-
dy w mojego wraka jestem
w stanie przebaczy¢, lecz
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spotkat mnie tutaj rowniez
uporczywy problem, jak z
Need For Speed: No Limits
— z niewiadomych mi przy-
czyn na ostatnim okrazeniu
przeciwnik potrafit dogonic
mnie pomimo bardzo duzej
przewagi, gdy caty czas gna-
tem jak najszybciejdo celu. A
co sie dziato, jak mnie dogo-
nit? Podjechatdo mnieinagle
potrafit strasznie, strasznie
zwolni¢ i wréci¢ do punktu
wyjscia.

Jeszcze krotko
wspomne o dziwnym przy-
padku, kiedy odniostem
wrazenie, ze jeden kierowca
kieruje wszystkimi autami
na torze. Podczas pewnego
razu z ciekawosci zerkng-
tem na kierowcow wrakow i
odniostem wrazenie, ze au-
torzy, tworzac gre, przygo-
towali tylko jeden model kie-
rowcy. Coz, nie podoba mi sie
takie zastosowanie, ale mato
kto zwrdcina to uwage.

Model jazdy, na-
wet pomimo juz 15 lat od
premiery, wypada strasz-
nie. Rozumiem, ze biorac
udziat w wyscigu, do swojej

dyspozycji dostatem ledwo
trzymajacy sie kupe ztomu,
ale to jak sie nim (nie)przy-
jemnie jezdzito, przechodzi
ludzkie pojecie. Chcac wyko-
na¢ manewr skretu w lewo/

prawo, auto nienaturalnie
.ptyneto” w lewa lub prawa
strone i dziwnie sie odwra-
cato. Wygladato to jak szybka
jazda na tyzwach przez ja-
kiego$ zupetnego amatora.
Dodatkowo stawiajgc obok
siebie Lamborghini, Ferrari,
McLaren oraz mojego wra-
ka, mégtbym te auta zawsty-
dzié¢ przyspieszeniem do
setkiw jedng, dwie sekundy...

Patrzac catoscio-
wo na FlatOut, uwazam, ze
nie jest to gra ani dobra, ani
zta. Jest po prostu popraw-
na. Dynamika wyscigéw jest
duza, wyscigi bywaja bru-
talne, cho¢ nieraz nudne...
Efekt zniszczen auta jest ak-
ceptowalny. Przygotowano
tez sporo toréw, wiec jezeli
przymkniesz oko na Kkilka
stabych aspektéw gry i masz
nerwy ze stali, to pozostaje
mi polecié Ci FlatOut.
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MAD TRACKS
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Mad Tracks ponow-
nie sprawit mi wiele rado-
sci, jednak nie tyle ile kilka
tadnych lat temu. Wtedy to
wszystko wydawato sie takie
piekne — przerdzne skocz-
nie, bonusy w postaci broni...
To wszystko wywotywato na
mojej twarzy wielki zaciesz
i choé teraz byto podobnie,
to catosciowo w wiekszosci
te uatrakcyjnienia rozgryweki
sprawiaty, ze miatem ochote
wytaczyé gre i zaszy¢ sie w
Toussaint.

Od pierwszego wta-
czenia gry strasznie nie
spodobato mi sie menu i
wybieranie poszczegélnych
wyscigow. W moim odczu-
ciu roztozenie wyscigow,
jakby na planszy w formie

matych  kwadratéw
lokrotnie przy wyborze
przez chwile musiatem sig
zastanowi¢, czy aby na pew-
no nie ukonczytem juz dane-
go wyscigu...

Jednak w grze od
studia Load Inc. najwazniej-
sze jest to, co dzieje sie na
torze, a dzieje sie wiele. Mad
Tracks jest gra wyscigowa, w
ktorej gtownga role potozono
na aspekty zrecznosciowe. Z
miejsca stajemy sie kierow-
cg miniaturowych samocho-
dzikow, ktdore jakim$ cudem
wraz z innymi zabawkami
wydostaty sie z wielkich
kartondéw. Siedzac w autku,
naszym zadaniem bedzie
$cigac sie, na przestrzeniach
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strasznie nieczytelne. Wie- |

uzywanych na co dzien, na
przyktad w kuchni czy w sa-
lonie, ale zazwyczaj w kaz-
dym z tych pomieszczen na-
szym oczom ukazuje sie tor
stworzony za pomocg zaba-
wek.

Rozgrywka moze
wydawac sie catkiem niezta,
ale po spedzeniu dtuzsze-
go czasu z grg miatem co-
raz wieksza ochote rzucié
i odinstalowa¢ Mad Tracka.
Sterujac autkiem, miatem
wrazenie, ze gram w jedng z
czesci Maluch Racer. Autko
jednego razu zadziwiajaco
dobrze pokonywato zakre-
ty, a chwile pdzniej potrafito
stac sie ,strasznie ciezkie” i
nie wyrobic¢ na matym zakre-
cie, ktory przed chwilg nie
stanowit problemu. Na trasie
co jaki$ czas mozna zebraé
karton ze znakiem zapyta-
nia, w ktorym miesci sie bron
do neutralizowania przeciw-
nikow. Bonusy te sg widocz-
ne na dachu autka, moze to
one powodowaty utrudnie-
nia zwigzane z gorszym po-
konywaniem zakretow? Nie
wiem...

Wymyslne, baj-
kowe wyscigi z udziatem
zabawek zostaty otoczo-
ne dosy¢ koslawag oprawa
graficzng (w 2006 roku byto
wiele tadniejszych gier).
Zdaje sobie sprawe, ze

Przygodowy;
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Mad Tracks zostat stworzony
przez mate studio, ale tworcy
mogli jeszcze chwile potrzy-
macé gre na warsztacie, aby
poprawi¢ przynajmniej ko-
lorystyke. Barwy w grze sg
brzydkie i wyblakte. Nie chce
by¢ za bardzo krytyczny, ale
miewatem wrazenie, ze kto$
podczas tworzenia gry wylat
na tekstury wiadro z jakims
kolorem w Painciei tyle...

Warto  nadmienic,
ze w grze znajduje sie tryb
multiplayer, w ktérym moz-
na prowadzi¢ rozgrywke
przez internet lub LAN. Jed-
nak najciekawszg (moim
zdaniem) opcja rywalizacji z
innymi graczami jest gra na
podzielonym ekranie. Trze-
ba jednak znajomego, ktory
zechce zagrac jeden czy dwa
wyscigi, bo na rozgrywke za
pomocg internetu nie ma co
teraz liczyc.

Z jednej strony pa-
mietam, ze ,za dzieciaka”,
gdy nie zwracatem na nic
uwagi, bardzo dobrze ba-
witem sie przy tej grze. Z
drugiej natomiast w dzisiej-
szych czasach, gdy ogratem
juz wiele gier, widze troche
negatywnych stron Mad
Tracka. Ocene postanowi-
tem zatem wystawic, tgczac
dawne wspomnienia z aktu-
alnymi odczuciami.
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SAVE JESUS

NadszedHczasYabylpokizyzowaciplanyfoszustay
piizysztoscilpodszywajacegolsielpodlCezanal

Juz tak mam, ze gdy
zostang mi jakies resztki w
portfelu na Steam, to na site
szukam jaki$ nieznanych,
tanich gier, ktore przyku-
ja mojg uwage chwytliwym
tytutem czy miniaturka. Tak
byto i tym razem i Save Je-
sus, nabytem w cenie jedne-
go czy dwoch Goralkow.

Save Jesus jest
dwuwymiarowg grg lo-
giczng, ktora tylko z pozoru
sprawia wrazenie prostej. W
koncu co moze byc trudnego
w grze, w ktorej musimy wy-
konaé¢ odpowiednie manipu-
lacje elementami otoczenia?
Nic bardziej mylnego! Moze
w pierwszych poziomach
gra wydaje sie prosta, lecz
im dalej w las, tym poziom
trudnosci stale sie podno-
si i zdobycie maksymalnej

ilosci gwiazdek staje sie co-
raz trudniejsze do wykona-
nia.

Bez wiekszego
zdziwienia, w grze przyszto
wcieli¢ mi sie w postac Je-
zusa Chrystusa, ktorego
zadaniem jest pokrzyzo-
wanie planéw przybysza z
przysztoéci. Ow przybysz
wcielit sie w posta¢ Cezara,
aby przy pomocy wojowni-
kow z Imperium Rzymskiego
zgtadzi¢ Jezusa oraz jego
najblizszych. Cato$¢ brzmi
bardzo fantastycznie, ale
musze przyznad, ze ja kupu-
je te historie. Podczas grania
nie odczuwatem wiekszych
problemow w kwestii biblij-
nych wydarzen, a sama gra
bawita mnie od poczatku do
konca! Moze to przez luzne
podejscie do tematu.

\ #

RECENZIEY

W momencie zakupu
Save Jesus sadzitem, ze gra
bedzie inspirowata sie serig
gier o sympatycznym hy-
drauliku — Mario. Myslatem,
ze przyjdzie mi sterowac
tytutowym Jesusem, aby
stoczy¢ bdj z podszywanym
Cezarem w stylu podobnym
do Mario, mile sig zaskoczy-
tem, poniewaz gtéwna role
na planszach stanowi kula
(1. Moim zadaniem byto tak
manipulowaé¢ elementami
otoczenia, aby kula zabita
wszystkich przeciwnikow i
omineta przy tym nierucho-
m3a postaé Jezusa. Elemen-
tami otoczenia byty miedzy
innymi kwadraty ziemi czy
piasku, ktére za pomoca
jednego klikniecia mogtem
usunaé, aby stworzyé ,tor”
dla turlajacej sie kuli, kto-
ra musiata zgtadzi¢ wrogo
nastawionych wojownikoéw,
przy czym nie mogta zabic
naszej postaci oraz jego
najblizszych. Warto wspo-
mnie¢, ze dla urozmaice-

nia rozgrywki tworcy dodali
materiaty wybuchowe, ktdre
mogty mi pomoc w tworze-
niu nowych toréw dla kul.

Zapewne nikogo nie
zdziwi fakt, ze tworcy Save
Jesus nie dysponowali zbyt
pokaznym budzetem pod-
czas realizacji projektu, ale
mi to nie przeszkadzato.
Dzwieki s catkiem mite dla
ucha, a oprawa graficzna
bardzo mi sie podobata. Jest
kolorowo i wszystko $wiet-
nie ze sobg wspédtgra, nie
zaprzeczajgc zabawnemu
charakterowi gry.

Spojrzatem na ceny
Save Jesus i zauwazytem, ze
gre mozna kupi¢ mniej niz 5
ztotych. Jezeli wiec zostato
Ci troche drobnych po zaku-
pie innych gier i nie wiesz, na
co je przeznaczy¢, to $miato
pomysl nad nabyciem Save
Jesus. Swietna gra dla od-
stresowania, przy ktorej nie
musisz po$wiecié sporo cza-
su.
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MAFIA 2
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Powyzsze stowa
wypowiedziane przez Vito,
podsumowujg cata historie,
ktérapoznatemwdrugiejod-
stonie Mafii. Bardzo chciat-
bym roztozyé te stowa na
czynniki pierwsze, ale moge
zrobi¢ to tylko potowicznie.
Dlaczego? Wyjasniajac cate
znaczenie  przytoczonego
cytatu, zepsutbym wam gre
wielkim spoilerem.

Wcielamy sie w nie-
jakiego wtoskiego emigran-
ta, ktéry wraz ze swoj3 ro-
dzing przebywa w Ameryce.
Rodzina szukata lepszego
zycia w innej czesci Swiata,
niestety na marne — niska
ptaca, biedna i brudna oko-
lica nie przyniosta oczeki-
wanych rezultatow. Vito juz
w mtodym wieku wraz z do-
brym kolega, Joe Barbara,
brat udziat w wielu wtama-
niach, wiec jego obecnosé
w tym ztym $rodowisku nie
wrézyta niczego dobrego.
Podczas jednego z napadéw
Vito zostat ztapany przez
miejscowaq policje i miat tra-
fi¢ za wigzienne kraty, ale
udato mu sie unikngé wig-
zienia, wchodzac w uktad,
polegajacy na podjeciu walki
na terenie Wtoch, po stronie
wojsk USA.

Poczatkowo zasta-
nawiatem sie, czy w ogdle
gram w Mafie, bo wojskowy

mundur, wojna, petno ciez-
kiego sprzetu poczatkowo
budzito we mnie uczucie
ogrywania kolejnej czesci
Medal of Honor czy Battle-
fielda. Jak sie pdzniej okaza-
to to tylko pierwsze wraze-
nie. Vito podczas krwawych
zmagan na Sycylii zostat
postrzelony i zwolniony z
dziatan wojennych, wiec po-
wraca do miasta, w ktorym
sie wychowat — Empire Bay.
Chwile po wyjsciu z pociggu
spotkat swojego dawnego
kompana — Joego, a w p6z-
niejszym czasie rodzine. Po
krotkim zapoznaniu sig z
pieknym miastem, zyjacymi
ulicami, Vito dowiaduje sig,
ze jego rodzina jest pogra-
zona w dtugu, ktérego nie
jest w stanie sptaci¢ zwykta
praca. Postanawia skorzy-
sta¢ z pomocy oferowanej
mu przez Joego...

Tak prezentuje sie
zarys fabularny drugiej Ma-
fii. Gra miata catkiem spory

potencjat i mogta by¢ bardzo
dobra gra, ale po ukoncze-
niu produkcji mam mieszane
uczucia. Biorac pod uwage
caty gtdwny watek, zostat on
przedstawiony wysmienicie!
Klimat dziatalnosci mafii jest
wyczuwalny z daleka — zle-
cenia, zabdjstwa, konse-
kwencja swoich czynow — to
wszystko znajdziecie tutaj,
ale... Mam jedno mate ,ale”,
ktore obnizyty moj zachwyt
nad gra — dtugosé gry po-
zostawia wiele do zyczenia.
Ptacac za wysoko oceniang
gre, miatem nadzieje, ze be-
dzie ona choc¢ o 3-4 godziny
dtuzsza. Ukonczenie drugiej
cze$ci Mafii zajeto mi okoto
12 godzin, a mogtem jg skon-
czy¢ duzo szybciej, gdybym

nie zajmowat sie bezcelowa
jazda po miescie.

Jednak ten krotki
czas gry wynagradzaty mi
drobne smaczki, ktore cie-
szyty moje krytyczne oko.
Strasznie podobato mi sie
to, czego nigdy nie ujrzatem
w zadnej czesci Grand Theft
Auto — jadac dosy¢ mocno
obitym wozem, spod ktdre-
go maski wydobywa sie dym,
po pewnym czasie stawat
na érodku drogi. Co w takim
momencie robi Vito? Wysia-
da z auta, otwiera maske i
naprawia silnik (w niewiel-
kim stopniu), by jecha¢ da-
lej! Piekny widok! Jeszcze
bardziej podoba mi sie obec-
nos¢ w grze takich rzeczy
jak zuzycie paliwa w aucie.
Podczas jazdy w baku paliwo
ubywa, wiec trzeba jechaé
na stacje, aby je uzupetnic,
a w momencie tankowania
moim oczom ukazywata sie
mata scenka, podczas ktérej
pracownik stacji podchodziti
uzupetniat braki w baku. Co$
pieknego!

Wiele jest matych,
aleniedokoncapozytywnych
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smaczkow. Jednym z takich

szczegotow jest karanie
gracza za zte zachowanie
na drodze — amerykanska
policja moze wlepi¢ ci man-
dat za niedostosowanie sie
do warunkéw panujacych na
drodze, dla przyktadu zbyt
szybka jazda czy niestoso-
wanie sie do sygnalizacji
swietlnej. Niestety inteli-
gencja policjantow w Mafia
2 jest bardzo, ale to bardzo
znikoma, o ile jakas tam po-
siadajg. Wykonujac obojet-
nie jakie wykroczenie, stroz
prawa (jezeli grzecznie sig
zatrzymates) wychodzi ze
swojego wozu i czeka, az
taskawie zrobisz to samo,
aby otrzymac mandat. Kto o
zdrowych zmystach wysia-
dzie z auta, aby dobrowolnie
zgtosi¢ sie po kare, skoro
moze uciec, bo policjant nie
zdazyjuz dotrze¢ do swojego
wozu, zeby wdaé sie w po-
scig?! Nie rozumiem, dlacze-
go stréze prawa nie moga
podejs¢ do auta i otworzy¢

drzwi w celu wymierzenia
sprawiedliwosci. Czasami
pojawiaja sie tez irytujace
drobnostki, np. tworcy stara-
li sie uatrakcyjni¢ gre drob-
nymi szczegotami, ale nie
dodali mozliwosci podgladu
koszuli czy garnituru, ktory
gracz chce zakupi¢ w skle-
pie odziezowym. Dokonujac
zakup6w, miatem wrazenie,
ze biore kota w worku, bo po
samym opisie nikt nie jest w
stanie okresli¢ czy dany ko-
lor marynarki, spodni i ko-
szuli jest odpowiedni.

Ok, wspomniatem
o rzeczach, ktore skradty
moje serce, ale i troche na-
rzekam, ale nadal pozostato
kilka aspektow, ktore zostaty
wykonane po mistrzowsku.
Moim absolutnym numerem
jeden w catej drugiej Mafii
jest zastosowana Sciez-
ka dzwiekowa! Tak matego,
a zarazem klimatycznego
radia nie styszatem od cza-
sow... Flash FM z GTA: Vice
City — kazdy utwor oddaje

klimat lat 40/50, a sama wi-
sienka na torcie jest utwor
w menu gry. Wielokrotnie
zdarzyto mi sie zatrzymac i
na chwile przerwaé granie,
tylko po to, aby cho¢ przez
chwile postuchaé odtwarza-
nego utworu.

Miasto, system
jazdy, pojazdy czy walka —
wszystko to zostato catkiem
niezle wykonane, cho¢ mia-
sto w moim odczuciu, biorg
pod uwage dtugosé gry, jest
zbyt rozlegte. Potowy miejsc
i tak nie odwiedzitem, bo nikt
nie kazat mitam jechac, a nie
odczuwatem potrzeby do-
ktadnego poznania miasta,
tym bardziej ze liniowos¢
troche w tym przeszkadza.
Cieszy za to rdznorodnosé
spotykanych aut czy bro-
ni i raczej nikt nie odczuje
zmeczenie i znuzenia pod
tym wzgledem. Oczywiscie
ja miatem swoje ulubione
pojazdy czy bronie, ale caty
czas miatem mozliwos¢ pro-
bowania czego$ nowego.

Rownie przyzwoita
jest roznorodnosé spoty-
kanych postaci na ulicach.
Rzadko zdarzato sie kilku-
krotne spotkanie z podobnie
wygladajacy postacia, jed-
nak ich stroje juz nie roz-
nity sie od siebie znaczaco.
Przy okazji wspomnienia
o postaciach, warto wspo-
mnie¢ o tych najwazniej-
szych dla fabuty — kazda
ma swodj odmienny cha-
rakter i sposéb bycia. Dla

przyktadu przyjaciel gtow-
nego bohatera, Joe Barbaro
— z pewnoscia jest to oso-
ba wyrdzniajgca sie w catej
mafijnej rodzinie, wydaje sie
cztowiekiem pewnym sie-
bie oraz strasznie nieprze-
widywalnym, co przyniosto
straszne skutki w jego i Vita
historii. Dla Barbaro zycie
kreci sie wokét panienek,
szybkich fur i (jakze inaczej)
alkoholu. Zyje i robi to, co
chce, przy okazji wspinajac
sie po kryminalnej drabince.

Do oprawy gra-
ficznej nie mam wiekszych
zarzutéw. Jak na dziewie-
cioletnia gre druga Mafia
prezentuje sie bardzo do-
brze! MozZe szczeg6towosé
elementéw otoczenia nie-
raz potrafi zakué¢ w oczy, ale
rzadko spotykany zimowy
klimat w poczatkowej fazie
rozgrywki wybacza wszelkie
niedociggniecia!

Biorac pod uwage
wszystkie wady, jak i prze-
wazajaca ilosé zalet $miem
twierdzi¢c, ze Mafia 2 jest
gra BARDZO DOBRA! Krot-
ka, liniowa fabuta potrafi
wielokrotnie zaskoczy¢, a
zyjace miasto zimowa, jak i
letnig porg potrafi wywotac
usmiech na twarzy podczas
przy okazji przejezdzania
przy nieztych miejscowkach.
Dopetnieniem tej wspaniatej
gry jest ten Swietny klimat
wraz ze sciezka dzwiekowa
na czele!
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CALL OF DUTY: MODERN WARFAR
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Zacznumy od po-
czatku, czyli od pierwszej
misji, ktora od razu napsu-
ta mi krwi podczas whbijania
platyny. Pierwsza misja to
niby tylko etap treningowy,
gdzie uczymy sie strzelad,
celowaé, poruszaé itp., ale
jedna jej cze$é, a doktadniej
makieta statku, ktora musi-
my ukonczy¢ ponizej minuty,
jest ztem wcielonym w tym
etapie. Dlaczego? Niby tego
czasu jest sporo. | rzeczywi-
$cie minuta to duzo, ale zeby
zdoby¢ osiggniecie ,Najlep-
szy z najlepszych”, musimy
ukonczyé to szkolenie w
czasie ponizej 15,1 sekundy.
Spedzitem okoto czterech
godzin na prébach wykona-
nia tego zadania i zdobycia
osiggniecia.

Nie opisatem nawet
poziomu, tylko streszczam
moje przezycia zwigzane z
platynkowaniem, ale chole-
ra.. Ciezko opisa¢ poczatek
w tej grze. Drugi etap zaczy-
namy w helikopterze, sie-
dzagc naprzeciwko Price’a,
ktory pali cygaro. Kazdy zna
ten moment, jest tak ikonicz-
ny, ze nie umiem opisac tego,
co czuje, gdy go widze. Ladu-
jemy, a nastepnie zabijamy

.Charlie, nie surfuj”
Dzien 2 - 13.45:09
Sierz. Paul Jackson

1. Kompania Zwiadu, U.S.M.C.
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$pigcych  albo  pijanych
(oczywiscie), ZLYCH RO-
SYJSKICH SEPARATYSTOW.
Przechodzimy dalej, zabi-
jamy, zabijamy, strzelamy,
szukamy cztowieka z Desert
Eagle, zdobywamy bardzo
wazne dane wywiadowcze,
uciekamy z tongcego okre-
tu i... Tu w sumie konczy sie
poczatek. Ale skoro juz mé-
wie o etapach, to wspomniec
nalezy o fabule. Ta jest tutaj
bardzo kameralna, nawet
znajdzie sie w niej miejsce
na flashbacki z Czarnobyla.
Historia opowiadana zostata
z perspektywy dwéch bo-
hateréw: Soapa i Jacksona.
Ptynnie przechodzimy mie-
dzy nimi podczas opowiesci,
chociaz obaj protagonisci
sa od siebie inni. Zeby zbyt-
nio nie spojlerowa¢ wspo-
mne, tylko ze w fabule w
gre wchodzi nuklearna za-
gtada Ameryki. Opowiesc
jest ,przyjemna” i moze byc
czynnikiem, ktory przycia-
gnie na tyle, zeby chcie¢ po-
znaé ja w catosci. Z drugiej
strony jednak nie oszukujmy
sie, w Call of Duty gra sie dla
jednego — gameplayu.
Podstawa rozgrywki
jest oczywiscie strzelanie, a

jest czym strzelaé, bo broni
tu nie brakuje. Jest jej wrecz
sporo, w przeciwienstwie do
przeciwnikow, na jakich tra-
fimy. Jest pare typéw wro-
gow, bodajze trzy rodzaje
snajperéw, szturmowcy i
mocno wnerwiajacy zotnie-
rze z wyrzutniami rakiet. Po
pewnym czasie zaczyna sie
odnosi¢ wrazenie, ze strze-
lamy caty czas do tych sa-
mych przeciwnikow, chociaz
oprocz tego, ze totalnymi
bezmédzgami, nie mam do
nich powazniejszych za-
strzezen. Wracajac do strze-
lania, to jest ono przyjemne
i poszczegolnymi typami
broni nalezy postugiwac sie
zupetnie inaczej. O ile fakt,
ze strzelba strzela sie ina-
czej, niz karabinem sztur-
mowym jest oczywisty, ale
réznice pomiedzy M4 i M16
takg oczywistoscig juz nie
s3. Najlepiej korzystato mi
sie jednak z pistoletow, dla-
tego to maj ulubiony sposdb
na przechodzenie etapow
(co prawda trafianie prze-
ciwnikom w kolana, zeby
wyjeli pistolet i zebym magt
z nich zdoby¢ amunicje, nie

JG)Iskupielsielnalgizealeloioznicach!

jest zbyt przyjemne, to jed-
nak warto). | chyba najwaz-
niejsze — genialny feeling
strzelania. Bronie majg inny
odrzut, innego ,kopa”. Ko-
rzystanie z broni jest bardzo
przyjemne i miesiste, jednak
nie tylko strzelanie jest ele-
mentem gameplayu, znaj-
dziemy tu bowiem réwniez
poszukiwanie oszustw wy-
wiadowczych czy tez rozwa-
lanie czotgow.

Jeszcze stowo o sa-
mym remasterze, a doktad-
niej — chyba najlepszym re-
masterze, jaki widziatem do
tej pory. Wszystkie tekstury,
ktore tracity juz myszka, zo-
staty wymienione na nowe
a te, ktore jakos sie jeszcze
trzymaty dostaty podwyz-
szongrozdzielczosc.

Podsumowujac, Call
of Duty: Modern Warfare Re-
mastered to najlepszy FPS i
najlepsza odstona serii (na
drugim miejscu stawiam
Call of Duty: World At War),
dlatego otrzymuje ode mnie
zastuzone 10/10 za wszyst-
kie te mite wspomnienia i te
przegrane godziny.
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Gra zapowiada sie
marnie juz od byle jak skle-
conego menu gtéwnego.
Mamy do wyboru trzech bo-
hateréw (tylko trzeba ich
naprzéd kupic..), ktorzy
réznig sie posiadang bronia
i modelami postaci. Jednak
ich obecnosé nie sprawia, ze
chce sie graé kilka razy —
réznice nie sa tak istotne, a
do tego gra jest kiepska i nie
wcigga w swoj $wiat, choc-
by przez kiepskie strzelanie
do przeciwnikéw. Do tego
mamy tylko jedng mape, na
ktérej toczy sie rozgrywka, a
jedyny powdd, by graé¢ w nia
wiecej niz jeden raz, to od-
blokowanie bohateréw i bro-
ni. Gameplay sprowadza sie
do przetrwania kilkunastu
minut na planszy z wieloma
zombie, w czym pomaga re-
spawn. Jedynym problemem
jest konczaca sie co jakis
czas amunicja, a jej szukanie
jest istotng czescia gry. Gra
niby daje dodatkowe wyzwa-
nia (zabij 10 zombie, zalicz

10 headshotdéw), ale tak na-
prawde nie wynagradza za
ich wykonanie. Przeciwni-
cy sg gtupawi i nie stanowig
istotnego wyzwania... Cza-
sem owszem, moga zabié
gracza, bo znajdujg sie za
jego plecami — gra bardzo
stabo informuje o zadawa-
nych obrazeniach — albo
atakujg stadem, kiedy aku-
rat nie ma amunicji, ale to
nie problem ze wzgledu
na wspomniany respawn.
Do tego ich modele to istny
miszmasz, bez szczegdlne-
go sensu czy pomyslunku.
Gra jest wyjatko-
wo brzydka — silnik Unity
jest, jaki jest i nikt po nim nie
spodziewa sie wyjatkowych
cudow, ale bez problemu
mozna na nim zrobi¢ duzo
tadniejsze produkcje — i
byle jakie ,obiekty” w grze
wydajg sie wprost przykle-
jone ze sklepu z powszech-
nie dostepnymi assetami,
kompletnie bez tadu, sktadu
i odrobinki pracy wtasnej.

RECENZEN]
THE SI.AUGH'I'ERIIIG GROUNDS

Muzyka, ktéra zapetla sie po

kilkunastu sekundach, nie
jest warta niczyjej uwagi.

Od gry ciekawsza
jest historia jej wydania i
autorow. Ci akurat czesto
stosowali metode ,asset
flipping” (kupione asse-
ty wykorzystywali w wielu
wyrzucanych seriami kiep-
skich grach), po czym przy
fali krytyki banowali graczy
i recenzentow na forum, a
takze probowali zastraszyc
prawnikami — najzagorzal-
szy ich wrdg, Jim Sterling,
zostat pozwany na 10 milio-
now dolarow. Co ciekawe
autorzy ostatecznie poktd-
cili sie z wtascicielami Ste-
ama, a ci usunegli wszystkie
ich gry — nie zeby ktéras

zaskakiwata jakoscig — ze
sprzedazy, przez co prak-
tycznie zbankrutowali, a
sytuacja jest wyjatkowo
$mieszna. Digital Homicide...
raczej Digital Suicide, heh.
The  Slaughtering
Grounds nawet nie prébuje
byé dobra gra. To tytut byle
jak zrobiony, odrzucajacy
SWojg siermigznoscia i by-
lejakoscia i co gorsza, ba-
zuje na gotowych assetach,
bez zadnej dodanej inwencji
tworczej. Gra w takiej formie
w ogodle nie powinna sig uka-
zad, a jedyna jej zaleta jest....
hmm... pokazanie, jak tatwo
cos skleci¢ na Unity? Smutne
jest to, ze gratem w jeszcze
gorsze produkcje.
666GONZ0666
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Mysle, ze w waszych
gtowach rodzi sie mysl ,Co
on widzi w tym Wiedzminie?”
W przypadku trzeciego Max
Payne bytem zadowolony z
obecnosci petnej liniowosci
gry (patrz: strona 64), tak
tutaj jestem zadowolony,
ze gtéwna Sciezka fabular-
na niosta za sobg mniejsze i
wieksze skutkipo opuszcze-
niu danego obszaru (mam
tutaj na mysli mistrzowski
watek Krwawego Barona).

W trakcie prologu
dowiadujemy sie, ze Geralt
pragnie odszuka¢ swojg mi-
tos¢, czyli Yennefer. Okazato
sie, ze pod koniec wprowa-
dzenia do gry trafita kosa
na kamien i do Biatego Sadu
przybyta kochanka, zabie-
rajac go do Wyzimy z roz-
kazu kréla Emhyra. W kro-
lu odezwat sie rodzicielski
gtos, przez co Geraltowi nie
przystato odmoéwi¢ wtadcy
i wyruszyt na poszukiwanie
dziecka starszej krwi — Ciri.
0d tego czasu nasz wiedz-
miak przemierzy wiele za-
padajgcych w pamiec obsza-
row od Velen, az po Wyspy
Skellige, spotykajac przy tym
wiele barwnych postaci, z
ktorymitacza go kolejne cele
oraz zadania poboczne.

Nie chce was oszu-
kiwac i powtarzac¢ wypowie-
dzi masy ludzi, ze fabuta jest
$wietna.Dlamnie bytaonapo
prostu dobra. Geralt zabawit
sie w Sherlocka i szukat igty
w stogu siana, tak napraw-
de byto to zadanie piekielnie
trudne do wykonania, jednak
to gra, ktdra musiata dobrze
sie skonczy¢. Znalezienie
martwej Ciri zepsutoby ca-
toksztatt gry, bo zamknetoby
furtke na kolejne bardziej i
mniej emocjonujgce wyda-
rzenia.

Trzeciego Wiedzmi-
na pokochatem za taczenie
ze sobg mniejszych i wiek-

szych watkow pobocznych z
gtéwna historig gry. Byto ich
wiele, jednak mi najbardziej
W pamieci zapisata sie feno-
menalna historia Krwawego
Barona, ktorg otrzymalismy
na pierwsze danie zaraz po
rozpoczeciu poszukiwan
dziecka starszej krwi. W
Velen poznaliSmy smutng i
tragiczng historie Barona,
w skrdcie stracit, to co jest
najwazniejsze w zyciu, czyli
rodzine. Przez swoje pijan-
stwo odeszta od niego zona
oraz corka. W Baronie Kku-
mulujg sie negatywne mysli,
jego zachowanie jest dale-
kie od ideatu, jednak zale-
zy mu na rodzinie i pragnie
ja odzyskaé. Dochodzac do
momentu wienczacego jego
historie, za sprawa wyboru
Geralta dalsze zycie Barona
potoczy sie lepiej lub gorzej.
Postaratem sie opowiedzieé
te historie w wielkim skrdcie,
aby nie zepsué przysztym
graczom zabawy.

Zadania pobocz-
ne zostaty catkiem niezle
wykonane, ale mam spore
zastrzezenia co do zlecen
na potwory. Z poczatku od-
bywata sie rozmowa ze zle-
ceniodawca, nastepnie na-
stepowat czas, by sprawdzic¢
miejsce wskazane przez

naszego klienta, po czym

nastepowata koniecznosé
wytropienia potwora za po-
mocg wiedzminskich zmy-
stow, a nastepnie dochodzito
do walki. Po ubiciu potwora
zbieramy trofeum i sktad-
niki z potwora i udajemy sie
po nagrode za rozwigzany
problem. Mdéwiac krétko, ta-
kie zlecenia byty dla mnie
jednym wielkim tasiemcem,
ktérego po pewnym cza-
sie nie wykonywatem, bo ile
razy mozna robic¢ praktycz-
nie to samo? Rozumiem,
ze Wiedzmin posiada wielki
swiat i mase questow, ale
cho¢ niewielkie zréznico-
wanie w zleceniach bardzo
ucieszytoby graczy!

Po czterech latach
nadal $mieszy i irytuje mnie
zachowanie Ptotki. Ten kon
nigdy nie zrozumie, jak po-
winno poruszac sie po Swie-
cie... Do dzisiaj Ptotce zdarza
zaklinowaé¢ sie na ptocie,
wejs¢ w drzewo czy znalezc
sie w stole i w nim biec do
Geralta... Nie wiem, jak ona
(on?) to robi. Pomimo btedow
z Ptotka, w Swiecie nadal da
sie spotkaé przerdzne glit-
che, np. na Wyspach Skellige
zjezdzajac z gor, Geralt po-
trafi wjecha¢ w niewidzial-
na sciane, na ktorej sie za-
trzymuje i nie chce zjechac

dalej... Na bagnach podczas

walki zdarza sie wpas¢ w
dotek, z ktérego ratuje tylko
wczytanie ostatniego zapi-
su. Tyle lat, a wiele brakuje
do doskonatosci, jednak przy
tak olbrzymiej grze mozna
na to wszystko lekko przy-
mkna¢ oko.

Co robig twoércy
gier, aby zacheci¢ gracza
do odwiedzenia odlegtych
zakatkow sSwiata? Wrzuca-
ja jeszcze wiecej znakow
zapytania lub innych zap-
chajdziure rzeczy. Nie ina-
czej jest w WiedZminie — po
przesledzeniu listy z ogto-
szeniami we wsi/miescie,
nagle na mapie ukazuje sie
kilkanascie pytajnikow z ob-
szaru, w ktérym obecnie sie
znajdujemy. Uwierzcie mi na
stowo, wykonanie wszyst-
kich zadan (nie wliczajac
tych ukrytych) oraz odwie-
dzenie kazdego ,?" zajmuje
ponad 100 godzin (tgcznie z
fabutg i zadaniami pobocz-
nymi). Zdecydowanie jest co
robié, ale czy warto poswie-
ci¢ swdj czas, aby odwiedzi¢
wszystkie miejsca narzu-
cone przez tworcow? Jezeli
chcesz mieé sakiewki petne
pieniedzytojaknajbardziej, a
jezelinie zalezy ci zbytnio na
bogactwie, to Smiato mozesz
sobie je darowaé. Przed-
mioty, ktére mozna uzyskac
z takich miejsc, czasami
posiadaty takie statystyki,
ze nieraz miatem ochote je
pomingé i wyruszyé dalej...
ale chciatem miec bogatego
WiedZzmina, wiec gromadzi-
tem wszystko, jak leci, aby
zdobywaé monety!

Wspominatem w
wielu tekstach, ze do dobrej
gry nie jest mi potrzebna su-
per grafika, niepotrzebne mi
s3 jakies niesamowite efekty
pogodowe itp. Jednak przy
wiedZmiaku czesto zdarzato
mi sie zatrzymac, aby podzi-
wiac ten cudny $wiat. Jestem
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pod ogromnym wrazeniem
tego, ze po czterech latach
od premiery Wiedzmin po-
trafi zachwycac¢ i chwycic¢
za serduszko urokliwymi
zachodami stonca na Novi-
gradzkich czy Oxefurckich
mostach. Podrézujac na sio-
dle, mogtem dostrzec, jak
wiatr oddziatywat na drze-
wa, krzewy i trawy. Zmiany
atmosferyczne udzielaty sie
wszystkiemu, co otaczato
Geralta. Jednak najbardziej
zachwycatem sie podrozu-
jacymi po niebie chmurom —
dzien mija, a przy nim chmu-
ry wedrujg ze wschodu na
zachad.

Mdégtbym swoje za-
chwyty o grafice rozpisywac
setkami akapitow, ale komu
chciatoby sie czytac¢ o sze-
leszczacych lisciach przy
chatce guslarza w nocy?
Grafika zostata wykonana
bardzo dobrze, ale... ale (!)
pod wzgledem wizji arty-
stycznej, Wiedzmin nie jest
gra bardzo dobra, lecz cu-
downg! Chciatbym spotkac
grupe osob odpowiedzialng
za koncepcje i wizje swia-
ta, aby podziekowad im za
cudownie zaprojektowana
mape! Wielkie wrazenie zro-
bity na mnie karczmy (cho¢
w wiekszosci podobne do
siebie), lasy, gory, wioski itd.
Wtaczajac gre, czutem sie
jakby, ten $wiat mnie ota-
czat, byt gdzie$s tutaj obok

mnie. To wszystko zrobito na
mnie piorunujace wrazenie,
jeszcze zadna gra nie roz-
tozyta mnie tak na topatki.
Gdy dodatkowo zainstaluje-
my jakie$ mody graficzne, to
przed naszymi oczami two-
rzy sie majstersztyk graficz-
ny.

Warto wspomnied,
ze $wiat Wiedzmina jest caty
czas zywy — wchodzac do
miasta, mogtem zaobser-
wowaé wiele straganow,
wokot ktorych kreca sie lu-
dzie, a gdzies tam przy nich
przechadzajg sie straznicy
pilnujacy porzadku w mie-
scie. Przemierzajac wioski,
spotykatem ludzi pracuja-
cych na polach, kobiety wy-
konujace podstawowe prace
domowe czy dzieci biegaja-
ce, bawigce sie na drogach.
Jednak nie wszystko jest
takie kolorowe, jak mogtoby
sie wydawacé. Sporym mi-
nusem jest catkiem spora
powtarzalnosé postaci, a w
szczegolnosci tych najmtod-
szych. Miewatem wrazenie,
ze dzieci spotkane w Biatym
Sadzie spotykatem réwniez
w Novigradzie, jak i na Wy-
spach Skellige. Rdéznorod-
nosc¢ ich jest znikoma, lecz
tak naprawde to tylko mate
kosmetyczne niedociggnie-
cie.

Najwiecej w Wiedz-
minie jest walki, zatem jak

ona wypada po spedzeniu

masy godzin w skorze Geral-
ta, noszagcego dwa miecze na
plecach? W jedynce chwali-
tem przez wielu negatywnie
oceniony system walki, w
dwojce za dobrze o nim nie
wspomniatem, ale tym ra-
zem jestem w petni z niego
zadowolony! Do dyspozycji
dostajemy szybki, jak i moc-
ny atak, oba mozemy roz-

“wija¢ na drzewku umiejet-

nosci, ktore posiada bardzo
duzo mozliwych wariantow
uatrakcyjnienia rozgrywki.
Geralt wreszcie moze chro-
ni¢ siebie znakami, a przy
tym wykonywac efektownie
wygladajacy i rozpruwajacy
mtynek! Ciosy konczgce wal-
ke z przeciwnikiem zaspo-
koja kazdego fana krwawych
star¢ — Geralt wreszcie na-
uczyt sie odcina¢ konczyny,
latajg wokot pola bitwy, a try-
skajaca krew jest na porzad-
ku dziennym.

Trzeba jednak pa-
mietac, ze miecze nie uczy-
nig z nikogo od razu wojow-
nika. Konieczny jest takze
odpowiedni pancerz, a tych
dano nam w brod i jesz-
cze wiecej. Podstawowych
zbroi (czyt. zwyktych) jest
mndstwo, lecz nie maja one
takiego znaczenia, najwaz-
niejszy jest tutaj wiedzmin-
ski rynsztunek. Do skom-
pletowania mamy zbroje
sposrod pieciu szkot, a po-
nadto cztery z nich mozemy

T

stale  ulepszad!  Kazdy
rynsztunek niesie za sobg
inne wartosci oraz bonusy,
dla przyktadu — lekkie zbro-
je szybciej odnawiajg site w
stosunku do ciezkiej zbroi.

Pierwszy Wiedzmin
pokazat nam, ze Redzi nie
boja sie kontrowersji i gracz
otrzymywat karte za.. wy-
chedozona dziewke. W ,troj-
ce” Geralta mozemy zabrac
do domu publicznego, ale
nie o takim romansie teraz
mysle. Tworcy zostawili gra-
czom otwarte furtkinardzne
przelotne romanse Geralta,
jak i te powazne. Tym ra-
zem nie jesteSmy skazani
na jedng czarodziejke, jak to
mogtoby sie wydawac z sa-
mego poczatku. Indywidulng
kwestig jest wybdr Yen czy
Triss. Geralt moze sie okre-
sli¢, ktéra czarodziejka jest
jego mitoscig zycia, ale jezeli
kto$ chce, moze by¢ z dwo-
ma kobietaminaraz, choé ta-
kiego zachowania nie warto
komukolwiek polecaé, zwa-
zywszy na pozniejsze kon-
sekwencje. Lepiej by¢ wier-
nym jednej czarodziejce...

Z wielka checig
chciatbym wystawi¢ Wiedz-
minowi najwyzszg oceng,
ale niestety tego nie moge
zrobic. Po czterech latach od
premiery wiekszo$¢ z nas
wymagataby, aby produkt byt
juz zatatany tatkami, aby nie
przytrafiaty mu sie mniejsze
i dziwniejsze btedy. Jednak
pomimo tego twierdze, ze

! WiedZmin 3 jest jedna z naj-
| lepszych gier, jakie ujrzaty

Swiatto dzienne i tak po-
zostanie jeszcze na dtugo.

| Trzymam mocno kciuki za

W Cyberpunka. Licze, ze Redzi
2" roztoza konkurencje na to-

patki w najblizszym czasie

. (tekst powstat przed E3).
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World of Tanks to
potqczenle dwdch gatunkow:
symulatora i MMO. Posiada
rozbudowana, dosc¢ reali-
styczng, a zarazem odpo-
wiednio wymagajaca grafike
zalezna od wybranych usta-
wien, wybitnej jakosci tek-
stury pojazdow i map, ktore
zostaty zaprojektowane w
przemyslany sposob, a kaz-
dy nawet najmniejszy krza-
czek wyglada wystarczajaco
realistycznie. Prywatnie ten

styl graficzny bardzo mi od-

powiada i pasuje moim zda-
', niem do catej otoczki gry. W
poréwnaniu ze swoimi kon-
- kurentem (mam na mysli
War Tunder) wypada bardzo
dobrze. Dzwieki s3 genial-
nie odzwierciedlone, mozna
wrecz rzec, ze realistyczne
— kazdy pojazd ma osobny
zestaw odgtosow silnika czy
dziata, a wszystkie mapy po-
siadajg dedykowana, klima-
tyczng sciezke dzwiekowg
narozpoczecie zacietej wal-
ki. Rownie dobrze wykonane
zostaty gtosy zatogi, dosko-
nale dobrane do kazdej nacji.
Aktorzy udzielajagcy swoich
gtosow, naturalnie akcen-
tujg kazda emocje w swoim
rodowitym jezyku, co tylko
jeszcze bardziej pozwala
wczué sie w klimat na polu
walki. Sporo jest takze osob-
nych, wyjatkowych dzwie-
kow, jak chocby specyficzne

+ f\ yitytutigdysz dokonczony

gtosy w naszym rodowitym
pojezdzie - Rudym ze styn-
nego serialu Czterej Pancer-
nii Pies. Natomiast jesli ktos
woli tylko i wytacznie polskie
gtosy postaci, moze zmienic
to w ustawieniach. Osobi-
$cie mi najbardziej przypadt
jakze oddajacy charakter
motyw w intro do naszej pol-
skiej mapy Studzianki.
Mechaniki w grze sa

odblokowanie nowych czot-
gow wyzszego tieru. Oczy-
wiscie wszystko po odblo-
kowaniu trzeba zakupi¢ za
srebrne monety do zdobycia
w kazdej bitwie.

Do zbadania jest
multum pojazdow z az jede-
nastu krajow, w tym z Pol-
skil W WoT wystepuje piec
klas maszyn: czotgi lekkie,
srednie, ciezkie, niszczyciele

czesto innowacyjne i Swieze, lczotgow i dziata samobiez-

a z kazda wiekszg aktuali-
zacja pojawiajg sie kolejne
jej ulepszenia. Sterowa-

‘nie jest bardzo intuicyjne
oraz wygodne — wszystko, | Wielkiej Brytanii, co uwazam’ wet na dos$¢ stabym kompu-
co poczatkowo wydaje sie! za btad, gdyz sa to pojazdy | terze WoT mozna uruchomié
zostaje , bardzo trudne do opanowa- w

skomplikowane,
rozprostowane w tak zwanej

je sie réznego rodzaju bo- .

nusy, natomiast sam .inter-

ne — kazdy z nich ma inng
role na placu boju. Moim
wyborem na start byta linia

nia, cho¢ po nauczeniu sie tej |
,Unitarce” (czyli nic innego sztuki, bardzo przyjemnie mi?‘ wujac przyzwoitg liczbe FPS.
jak tutorial), za ktdrg dosta- - sie nimi grato. Nowym gra- - World of Tanks oferuje moz-
czom polecam na poczatek | liwosé prowadzenie bitw
iS¢ w radzieckie drzewko ' multiplayer 15 vs.

czotgdw cigzkich w drzewku s na wysokim szczeblu — na-=

]

losowan zamiast jednej.
Wszystkie te dodatki, choé
brzmig kuszaco, to bez nich
rowniez mozna bardzo do-
brze spedzi¢ czas oraz do-
robi¢ sie¢ w wiekszosci tego |
samego co gracz wyktada-
jacy pienigdze na gre, ale
zajmie nam to zdecydowanie
wigcej czasu. Osobiscie wy-
datem troche grosza na gre |

i nie zatuje, pomogto mi to w%ﬂf

zabawie i dodatkowo mozna

bl

_wesprze¢ tworcow, ktorzy
na to zastuzyli.
Optymalizacja jest

_—

zaskakujaco wysokich
ustawieniach grafiki, zacho-

15 oraz [

fejs jest przejrzysty i tatwo*’techmczne doprowadzajace | (tylko i wytacznie w X tierze) ..

sie w nim odnalez¢. W grze
nie ma jasno wyznaczone-

go celu — wymyslamy go: a pojazdy prowadzace do bardzo przyjemna, a mozna t\-\.l".

=

¢

A

do IS-7, poniewaz jest dycha ! 30 vs. 30 0sob.

(X tier), ktora duzo wybacza,

sobie sami, lecz przyczynia ‘ niego sg bardzo przyjemne.

SIQ do znuzenia i nie spra-=~

wia, ze szybko zakonczymy m|kroptatnosm

doswiadczenie z tg gra, a
wrecz przeciwnie, bo WoT
posiada bardzo przyjemny
model levelowania. Polega
on na zdobywaniu expa w
konkretnym pojezdzie, ktory
mozemy wydawaé na roz-
wijanie modutow takich jak
np. silniki, dziata, wieze, jak i

WoT posiada wiele
miedzy in-
nymi czotgi premium posia-
dajace premie do zarabia-
nia, jak i zdobywania expa, a

Ogdtem gra jest
spotka¢ wiele sympatycz-f
nych osob, ktére postarajg P
sie pomdc wkroczyé w Swiat -
Czotgow, lecz tez znajduja
sie bardziej toksyczne wy- =
jatki wsrod graczy. Uwazam,

takze konta premium dajgce ze WoT jest produkcjg godna

bonus w wysokosci 50% do
zarabiania srebra i doswiad-
czenia. 0d niedawna doszta
jeszcze mozliwosé zbano-
wania az dwdch map z puli

polecenia kazdemu, kogo in-
teresujg klimaty wojny badz
pociggaja go militaria. Moja
ocena to mocne 9/10, zanizo-
na ze wzgledu na mikroptat-
nosci, ktérych ceny potrafig
uszczupli¢ portfel.
KRIS
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Na poczqtek kwestia
podstawowa, czyli ,co to w
ogéle jest?”. Ultimate Bruce
Lee to bardzo wierny rema-
ke oryginalnej gry. Mamy tu
do czynienia z potgczeniem
stosunkowo trudnej platfor-
moéwki 2D i bardzo prostej
mechanicznie bijatyki, gdzie
chodzac tytutowym bohate-
rem po réznych komnatach,
staramy sie znalez¢ przej-
$cia, a po drodze walczymy
z dwoma przeciwnikami
- czarnym ninja i zielonym
sumo. Niekiedy trzeba zbie-
ra¢ lampiony zawieszone
czasem w trudno dostep-
nych miejscach.

Zacznijmy od tego,
jaka Bruce Lee jest platfor-
moéwka — wieksza czes¢ tej
recenzji spokojnie mogtaby
odnosi¢ sie do oryginatu ;).
Skakania tutaj jest catkiem
sporo i zostato one wyko-
nane dobrze, mamy takze
mozliwosé skorzystania z
réznych strumieni (czasem

ptynacych w gére czy tez
zmieniajacych kierunek pra-
dul), po ktérych mozna sie
wspinaé. Poczatkowo pro-
dukcja ta nie byta dla mnie
zbyt zachecajaca - owszem,
grato sie niezle, ale prze-
szkadzat mi nieréwny, zbyt
wysoki poziom trudnosci.
Najbardziej denerwujace
byto pominiecie jakiegos
lampionu, gdzie nie istnia-
ta droga powrotna, a jedyna
szansa, aby go odzyskac to
utrata zycia. Wazne jest to,
ze poza przeciwnikami, zycie
utrudniajg nam rdzne prze-

- szkody terenowe - na przy-

ktad kolce czy tez buchajace

- kule ognia, a takze latajace

.zabijajki”. Tego typu prze-
szkody s3 ,instant death” i
trzeba mie¢ do nich troszke
szczescia i wyczucia czasu...
Ostatecznie przywyktem do
tego i koAcowa ocena jest
o0 punkt wyzsza od tego, co
planowatem na poczatku -
ale pamietajcie o tym. Jest

AA05600 TOP 0005600 FALLS
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Istnieje tez mozliwosé, ze
produkcja ta was odrzuci od
siebie.

Walka z wrogami
zostata bardzo uproszczo-
na - do dyspozycji mamy
dwa typy ataku: uderzenie
piescig oraz kopniak w bie-
gu. Przeciwnikéw nie da sie
pokonaé na state i nawet gdy
ktéregos sie pozbedziemy w
walce, po chwili pojawia sie
przy ktéryms wejsciu do po-
ziomu i znowu biegnie nas
zaatakowac. Znacznie roz-
sadniejsze bywa omijanie
przeciwnikow, poniewaz po-
zwala oszczedzié¢ zdrowie i
czas — zwtaszcza ze pewhnie
i tak bez naszej interwencji
whiegna w ktéras zabdjcza
przeszkode.

Ok, a co wnosi tutaj
Ultimate? Kilka trybdéw gra-

ficznych w tym oryginalny,
8-bitowy, co na pewno ucie-
szy graczy retro oraz nowe
tryby gry do odblokowania.
Wyglad  uwspoétczesniony
wyglada mimo wszystko
dosé stabo jak freewaredw-
ka z 2008 roku ;). Za to Tron
Lee jest... powiedzmy, ze cie-
kawy inasuwajacy skojarze-
nia z filmemTron, dodatkowo
ma tez wtasng muzyke. Nie
brakuje takze multiplay-
era, wiec mozemy przejsé
gre, wspotpracujac z kole-
g3. Multi jest ogdlnie niezte,
choéitakto tylko dodatek.
Ultimate Bruce Lee
to tytut dosy¢ przyjemny, ale
i frustrujgcy — zupetnie jak
oryginat, ktéry niestety dosé
mocno sie zestarzat. Mimo
wszystko bawitem sie niezle.
666GONZ0666

\Wydawca:0vinelbyDesigni
GatunekiBijatyka
Rlatforma:RC




REGENZIE / ROCTOL
MAX PAYNE 3

Do lerle) caadel serf Mes Peyne pockehedzliem 2

(el chystansein. Cheliem graé, ale mis megiem
siqprademes nefjpicrw o plarwsas], péinic] dru-

giejXajtenazitizecie]

chocszalkazdymiazem

i, 2o bt mik ¢o eaymichin 23
lopowiesciglomioezne||nistoniilnoW,0jorskiegolglis
nyATErazitiochelciezkomilnalse ncukzeYs ko czyte m
ostatnialezescitnylogiilMax(Rayne

Podczas oglada-
nia sceny wprowadzajacej
do trzeciej czesci gry, po
raz pierwszy tak naprawde
zdatem sobie sprawe z bélu
zwigzanego z utratg najbliz-
szych, jaki musiat znie$¢é Max
Payne. Od samego poczatku
odczuwalne byto tu przygne-
bienie, smutek, zatamanie
Maxa na skutek $mierci zony,
corki i Mony Sax. Patrzac na
mieszkanie bohatera, jak
i sam jego postaé, zauwa-
zy¢ mozna, ze chwilowego
szczescia szuka w alkoholu
oraz prochach. Przyznam, ze
nie spodziewatem sie az tak
mocnego i przygnebiajgcego
poczatku, bo...

Akcja trzeciej czesci
rozgrywa sie tym razem w
stoneczneji(z pozoru) rado-
snej Brazylii! Max, szukajac
szczescia, wyprowadzit sie
do Sao Paulo, gdzie podjat
sie pracy ochroniarza dla
celebrytéw. Podczas pilno-
wania porzadku na wielu im-
prezach, byty detektyw zdat

sobie sprawe, ze przez Ame-
rykanéw stat sie zabdjca,
ktéry za moment powrdci
do tego, co potrafi najle-
piej, poniewaz na jednej z
imprez ochraniana przez
Maxa rodzina zostaje na-
padnieta grupe przestepcza.
Porwano jedna z ochrania-
nych gwiazd, wiec Max musi
chwycié¢ ponownie za pisto-
letiruszyénaratunek.Z cza-
sem okazuje sie, ze przekret
jest duzo wiekszy, wiec Max
Payne musi wrécié¢ do swo-
jego fachu, aby wymierzyc
sprawiedliwosé.

Cata Sciezka fabu-
larna zostata poprowadzona
w dynamiczny sposob, za-
wierajgc wiele (ciekawych)
zwrotéw akcji. Kiedy Max
stoczyt sie na samo dno, od-
czutem, ze (pomijajac uzyw-
ki) stat sie troche jakby inng
postacia, niz tak, ktora zna-
tem z dwdch poprzednich
odston. Poprzez pograze-
nie w fatalnych wydarze-
niach z przesztosci, Max jest

e nam catkie;

bardziejzamkniety w samym
sobie, postaé¢ protagonisty
stata sie duzo mroczniej-
sza niz dotychczas, a jego
poczucie humoru idealnie
wpasowuje sie do otoczenia
— jest ponure i szorstkie.

Od pierwszego
przejecia kontroli nad Ma-
xem, bardzo wyrazne odczu-
walny jest udziat Rockstara
w produkcji gry i widaé, ze
maczali oni palce (raczej
umoczyli wszystkie) twor-
cy serii GTA. Zastosowane
rozwigzania, mechanika gry
i sama rozgrywka czerpie
garsciami z serii gier Grand
Theft Auto, a spogladajac na
oprawe wizualng, pokusze
sie o stwierdzenie, ze twor-
cy bardzo mocno inspirowali
si¢ brudnym swiatem Niko
Bellica.

Porzekadto mowi,
ze z rodzing najlepiej wy-
chodzi sie na zdjeciach.

Podobnie sprawa ma sie w
niektérych lokacjach, takich
jak ,stoneczna i radosna”

Brazylia — momentami eks-
pozycja barw zostata znacz-
nie obnizona, przez co uka-
zuje ona nam ciezki, trudny
los gtdwnego bohatera.
Szarawe barwy sprawiaja,
ze sytuacja wydaje sie bar-
dzo powazna i udziela sie to
panujacym mrocznym Kkli-
matem. Z pozoru moze wy-
dawac sie, ze jest zupetnie
inaczej po wejsciu do kolo-
rowej i tetnigcej zyciem Bra-
zylii, ale baczniej przyglada-
jac jej sie, mrok nadal jest w
niej odczuwalny i przyktado-
wo przy widocznej imprezie
czy dzieciach grajacych w
pitke, gdzies tam za rogiem
dziataja miejscowe gangi i
przeciwnicy Maxa, a $wiat
okazuje sie nie taki kolorowy,
jak go pisza.

Rozgrywka jest bar-
dzo efektowna — wszedzie
toczymy strzelaniny, nie
brakuje wybuchdéw, a akcja
tetni bez konca, wiec zaden
fan szybkich strzelanin nie
poczuje sie zawiedziony.

POMI (2
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Jednak najwazniejszy w
catym tym strzelaniu jest
caty czas zachwycajacy tryb
Bullet Time. W kazdej czesci
spowolnienie czasu byto dla
mnie mojg prawa reka i gdy-
by nie to, w moim odczuciu
Max Payne statby sie tylko
dobrym, trzecioosobowym
shooterem z niezty fabuta.
Spowolnione tempo i wy-
strzelenie masy pociskow,
usmiercajgc w ten sposob
kilku wrogow, stato sie wy-
roznikiem serii. No bo jaki
bytby Max bez Bullet Time?
Czy nadal odczuwatoby sie
takg sama frajde z gry?

Dopiero przy okazji
ogrywania ,trojki” zauwa-
zytem, jak pierwsza i druga
czes¢ Maxa zestarzata sig,
cho¢ gtownie pod wzgle-
dem graficznym czy sciez-
ki dzwigkowej. | przede
wszystkim Sciezke dzwigko-
wa mam na mysli — zawsze
bytem nig oczarowany, za-
wsze wydawata sie dobrze
wkomponowana, ale dopiero
przy okazji trzeciej czesci
zauwazytem, jak to powinno
wygladaé wczesniej. Kazdy
dzwiek zostat tak wpaso-
wany, aby odwzorowywat
aktualne napiecie w grze —
pierwszy przyktad, jaki przy-
chodzi mi do gtowy, to klub
nocny, w ktorym po uszach
oberwatem typowym dla ta-
kich miejsc basem.

Ktos magtby powie-
dzie¢, ze ,teee, ten Rock-
star to sie nie postarat. W
GTA mogtem robi¢, co mi
sie zywnie podoba, a tu
musze robi¢, co mi kazg”.

NDEPENDENTZIN
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Oczywiscie jest to maty od-
setek graczy, ale spotkatem
sie z takimi opiniami. Osobi-
scie liniowo$¢ w grach uwa-
zam za spory plus. Dlacze-
go? Majac w petni otwarty
$wiat, po ukonczeniu watku
fabularnego i misji pobocz-
nych wracam do takiego
$wiata i co? Nie mam co ro-
bi¢ i odktadam gre na potke
z lekkim niesmakiem, ze to
juz koniec. W kazdym Max
Paynie bytem zadowolony
z petnej liniowosci i zakon-
czenia w petni opowiesci.
Historia jest logiczna, spdjna
i nie rozdzielata sie na pew-
ne, niepotrzebne mate watki
— dostaje produkt, koAcze
goijestem zadowolony z gry.
Po dobrze poprowadzonej
historii i zamknigciu wszyst-
kich watkéw, ze spokojem
moge zaczac kolejng gre i
tak mam za kazdym razem,
konczac kazda z czesci try-
logii Maxa.

Na sam koniec mu-
sze przyznad, ze troche mi
smutno z powodu zakoncze-
nia tej serii. Wydaje mi sig, ze
na kolejne czesci nie mam
co juz raczej liczy¢, a kazdy
kiedy$ musi odejs¢ na zastu-
zong emeryture. ,Trojka” tak
naprawde jedynie powtorzy-
ta, ale jednoczesnie ulepszy-
ta to, co znatem z poprzed-
nich czesci. Wspaniata moim
zdaniem dobra grafika,
jeszcze lepsza walka, nie-
samowita mroczna historia
— wszystkiego jest tu wiecej
i lepiej. Max odszedt w piek-
nym i wielkim stylul
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Od razu powiem,
ze CT od wielu lat nalezy do
moich ulubionych gier, od
czasu kiedy pierwszy raz w
nig gratem wtasnie na Dre-
amcascie, w lokalnym salo-
nie gierido dzisiaj czasem jg
odpale. Moim zdaniem kazdy
powinien w nig pograc, bo to
jedna z bardziej grywanych
pozycji, wtasciwie nadajaca
sie do natychmiastowego
wejscia w swiat gry i daniu
graczowi solidnej porcji czy-
stej radosci. Niby jest to sa-
mochodowka, ale tym razem
bez Scigania sie z rywalami.
Gracz wciela sie w postaé
taksowkarza, a wtasciwie
jednego z czterech do wybo-
ru, ktory (lub ktéra) musi za-
robic jak najwigcej pieniedzy.

Reguta jest tylko
jedna - musisz dostarczyé
swojego klienta tam, gdzie
chce dojechaé w Scisle
okreslonym i bardzo limi-
towanym czasie. Jak sie do
tego zabierzesz to juz two-
ja sprawa. Tutaj ryzykowna
jazda na ztamanie karku jest
wtasciwie wskazana, a na-
wet okazuje sie optacalna,
bo klienci sg szczodrzy przy
dawaniu napiwkow szybkim,
ryzykujgcym kierowcom. W
efekcie mamy szalone gna-
nie przez ruch uliczny, prze-
rézne uliczkii skroty, przebi-
janie sie przez inne auta - to
jest cos, co lubie! Tytut Crazy
Taxi znakomicie oddaje sens
samej gry, bo czeka was tutaj

rzeczywiscie szalona jazda
bez trzymanki taksowka.

Do dyspozycji gra-
cza oddano dwa ,miasta” —
oba niezle zaprojektowane,
petne réznych elementéw
takich jak rampy, skroty i
ciekawe lokacje, zapetnione
autami, pomiedzy ktorymi
musimy sie przeciska¢ —
wprost tetnigce zyciem. Pa-
sazerdw moznaznalez¢ pra-
wie wszedzie, najbardziej
zas bawig takie wstawki, jak
oczekujacy na taksowke po-
tencjalny pasazer... umiesz-
czony gdzies w wodzie...
Rzeczywiscie, szybko ztapie
okazje ;). Za to gwarantuje
dobrze ptatny kurs ;). Tak jak
mowitem — gra zdecydo-
wanie nie jest realistyczna.
Swojg droga pasazerowie to
straszne marudy — zwykle
daja zaledwie kilkadziesiat
sekund na dojechanie do
celu i marudzg, jak jedziemy
zbyt wolno, przez co zara-
biamy mniej — dlatego do-
ptyw adrenaliny jest wska-
zany. Czasem s3 tak leniwi,
ze nie chce im sie przejsé
kilkuset metrow i przewozi-
my ich dostownie na koniec
niezbyt dtugiej ulicy. Za to, je-
sli dowieziemy ich szybciej,
zarabiamy sporo wiecej.

Taka rozgrywka nie
dziatataby, jednak gdyby nie
model jazdy, ktéry jest wy-
raznie arcadeowy — cho-
ciaz wersja PC wymaga za-
instalowania nieoficjalnego

patcha — i po prostu pasuje
do stylu gry. Auto jest nie-
zniszczalne, uproszczone
w prowadzeniu, a akcja nie
zwalnia nawet na chwile. Pe-
dzac z zawrotng predkoscia
pomiedzy celami wyskoki
czy przebijanie sie miedzy
pojazdami, sg wysoko punk-
towane, a do tego wszystkie-
go dodano jeszcze wesotg
muzyczke i zachwycone za-
zwyczaj gtosy klientow.

Poza jazdg za-
robkowg — wedtug zasad
z automatéw, gdzie kazdy
zadowolony z kursu klient
dodaje troche do konta i goni
nas Scisle okreslony czas —
sgtutezinneformyrozgryw-
ki, mianowicie wykonywanie
specjalnych zadan. Skok ze
skoczni narciarskiej, roz-
bijanie balonéw i podobne
konkurencje nie brzmia zbyt
powaznie, ale urozmaicajg
rozgrywke. Co prawda czesc
z tych zadan jest za trudna,
ale to nie jest duza wada, bo
to tylko opcjonalna forma
rozrywki.

Obecnie jedyna
wiekszg wadg jest fakt, ze
Crazy Taxi wizualnie dosc
mocno sie postarzat - badz
co badz obecnie pew-
nie spora czes¢ czytelni-
kow jest mtodsza od niej.
W efekcie mamy niezbyt

7.9
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szczeg6towe... no wtasci-
wie wszystko. Na szczescie
pedzac na ztamanie karku,
po prostu nie ma sie czasu
zwracac na to uwagi, cieszy
za to dos¢ doktadne odda-
nie réznych miejscowek. Po
prawdzietojednaktroszecz-
ke boli, jak cztowiek przypo-
mni sobie, ze kiedys$ to byta
jedna z najtadniejszych gier,
ktéra widziat na Dreamca-
$cie. Na PC Crazy Taxi dosta-
to dwie wersje, pudetkowq i
steamowa, troche réznigce
sie od siebie, ale i tak stabsze
od tego, co byto pierwotnie
na Dreamcascie — niestety
dawny soundtrack zostat za-
stapiony nowymi utworami.
Przy odpaleniu Crazy Taxi
automatycznie nuce ,ya ya
ya ya” (poczatek All | want z
oryginalnego soundtracku)...
meh... Usunieto tez wszyst-
kie licencje... Ocena nowych
utworéw to kwestia gustu,
jednak i tak mi troche szko-
da.

Crazy Taxi to na-
prawde $wietna gra, dajaca
duzo frajdy! Dla fanéw pro-
stych, niezobowigzujacych
gier w swojej klasie Crazy
Taxi naprawde nie ma zbyt
wielu réwnych sobie rywali.
| jakby nie to, ze port gry jest
troche wykastrowany...
666GONZ0666
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Fabuta oczywiscie
pozostaje jedynie pretek-
stem do rozwatki setek wro-
gow, ale jest standardowa
dla serii. Tym razem miejsce
gtownego ztego, dotychczas
okupowane przez Death
Addera, objat niejaki Dark
Guld, rownie zty i mroczny
co poprzednik. Standardo-
wo denerwowanie bohate-
row zaczat od wypuszczenia
swoich stuguséw na po-
bliskie ziemie. Oczywiscie
biedna ludno$¢ jest uciska-
na, wiec pojawienie sie troj-
ki wybawcow byto w sumie
kwestig czasu ;). Do walki z
tyranem powracajg znani
juz z jedynki krasnolud, bar-
barzynca i amazonka. Gra
ma dalej wspaniaty posmak
sztampowego fantasy :D.

Podobnie jak w cze-
scipierwszej,wGolden Axe |
kierujemy jednym z trojki bo-
hateréw i idac w prawo, ttu-
czemy kolejnych stuguséw
ztego bossa, tepigc ich za

NDEPENDENTZIN

pomocg miecza czy topo-
ra. Oczywiscie bohaterowie
delikatnie sie roznig miedzy
sobg — chocby rzucaniem
zakle¢ — ale nie na tyle, aby
te réznice czynity rozgrywke
w jaki$ szczegdlny sposdb
inng. W walce tej moze to-
warzyszy¢ nam kolega. Pod-
stawy gameplayu sg bardzo
proste, a ich doskonalenie
jest droga do sukcesu — to
duzy plus w przypadku ta-
kich produkcji. Nie ma to jak
spusci¢ tomot dziesigtkom
réznych przeciwnikom, sko-
pac ich, porzucaé nimi, po-
traktowac zabdjczymi cza-
rami.. Mozna tez zabierac
ich ukochane ,zwierzatka”,
na ktérych jezdza i atakuja.
Wystarczy wzigé kontroler i
zaczac grac, aby szybko daé
sie wciggnaé.

W sumie najwieksza
wada Golden Axe Il pozostaje
sladowa ilos¢é zmian wzgle-
dem pierwszej czesci. Wta-
sciwie poza innymi krainami
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do zwiedzania, zwierzaka-
mi czy wygladem czaréw,
jedyna zauwazalna réznica
w rozgrywce jest zamiana
niebieskich  krasnoludkéw,
ktére kopniete zostawiaty
ksiege z czarem, na matych
czarownikow z magicznymi
ksiegami. Oni juz potrafig
uderzy¢ gracza, wiec nie sa
tak bezbronni, jak ich pre-
kursorzy. Sama rozgrywka
pozostata praktycznie bez
zmian.

Grafika wzgledem
jedynki zostata nieznacz-
nie poprawiona, jednak da-
lej jest to typowy 16-bitowy
poziom Genesis. Fani beda
zadowoleni, reszta nieko-
niecznie. Podkreslam, ze mi-
neto juz sporo lat i generacji
od premiery, gra ma prawo
wyglada¢ brzydko — styli-
zacja zas jest dobra, podoba
mi sie tez wszelkiego typu
animacja. Dzwieki, jakkol-
wiek proste, dobrze pasuja
zarowno do $wiata fantasy,

OCENA:

Rok(produke;ji199]

WydaweadSEGAEntenprises;)
RroducentdSEGAENtenprises;

Gatunek:Bijatyka

jak i rzezniczego charakteru
rozgryweki.

To kawat soczystej
rzezni, cho¢ szkoda, ze nie
jest w ogédle krwawa... Se-
rio, zdawato mi sie, ze uzycie
miecza czy topora powinno

wywotywaé rozlew, choé
odrobiny krwi! ;). Tak czy ina-
czej, warto w nia pograc. Ja
bytem zadowolony, grajac
w Golden Axe Il, wiec spo-
ra czes¢ z was pewnie tez.
Okazji, zeby sie z ta gra za-
poznac, jest sporo, bo trafia
do réznych zestawdw sta-
rych hitdw na rézne platfor-
my, jest rowniez dostepna na
Steamie.

| jeszcze na koniec
taka jedna drobna rzecz,
znaczaco urozmaicajgca
rozgrywke: poza gtdwnym
trybem gry, mamy réwniez
tryb pojedynkéw, gdzie na
matej arenie wybrany boha-
ter pojedynkuje z réznymi
przeciwnikami, a po ich po-
konaniu — z kolejnymi, po-
tezniejszymi. Przypomina to
troche tryb survival wyste-
pujacy w innych bijatykach.
Przyjemna rzecz. Taki doda-
tek jest zawsze mile widzia-
ny.
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STREET FIGHTER ALPHA 2
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Fabularnie Alpha 2
dzieje sie krétko po wyda-
rzeniach z ,jedynki”, za to
przed ,dwojky” - stad tytut
sugerujacy prequel. Do tego
wydarzenia z Alpha 1 czyni
niekanonicznymi. Dla tych,
ktorzy sledza kanon to istot-
ne, ale zasadniczo nie ma to
istotnego wptywu na roz-
grywke — ta dalej sktada sie
z serii pojedynkow z kolej-
nymi postaciami. To bijatyka,
czego innego mozna byto sie
spodziewac?

llos¢ postaci do-
stepnych do wyboru to 18,
catkiem niezty wynik - i w
przeciwienstwie do Street
Fighter 3, ktory byt wyda-
ny kilka lat pdzniej i ekspe-
rymentowat z praktycznie
catkowicie nowa obsadg,
powraca wiekszo$¢ znanych
i lubianych bohaterdow. Z po-
wrotami postaci jest w serii
niezty batagan, ktory warto
uporzadkowac. Czes$¢ po-
staci: Ryu, Ken, Sagat - byli
w serii przez caty czas, po-
jawia sie tez pare postaci z
jedynki”, ktérych nie byto
w ,dwdjce” - Adon, Gen czy
Birdie. Z kolei z pierwszej Al-
phy wracajg rowniez Rose i
Charlie, a ukryci w pierwszej
Alphie M. Bison, AkumaiDan
sg grywalni od poczatku. W
serii Alpha swdj debiut zali-
czaja DhalsimiZangief znani
,dwajki". Goscinne wystepy z
serii Final Fight zaliczyli Guy,

pRELL 2TADT

Sodom i Rolento - dla tego
ostatniego debiut w Alpha.
Catkowicie nowg postacia
jest uczennica Sakura, wiel-
bicielka nasladujgca Ryu - i
powiem szczerze, az do Su-
per Street Fighter 4 to byta
moja ulubiona zenska postaé
w tej serii.

Clou gry, czyli sys-
tem walki jest bardzo bo-
gaty, technicznie pozwala
sie Swietnie bawi¢ zaréwno
nowicjuszom, bo wiekszos$¢
podstawowych comboséw
jest dos¢ tatwa do wyko-
nania, jak i wyjadaczom w
bijatykach. Rozgrywka jest
bardzo ,ptynna”, a walki dy-
namiczne. Ech, do dzi$ mam
stary numer Secret Service,
w ktérym sa rozpisane ciosy
wszystkich postaci, gdzie li-
sta ciggnie sie na kilka stron.
Wykonanie tych lepszych
ciosow, zuzywajacych tado-
wany pasek na dole ekranu,
okazuje sie dos¢ intuicyjne,
dzieki czemu walki dosé ta-
two konczyé SUPER COMBO
FINISHEM! Postacie - nawet
te bazujgce na tych samych
ruchach, jak Ryu-Ken-Dan-
-Sakura-Akuma, dos¢é zna-
czaco sie od siebie roznia
w prowadzeniu w trakcie
walki. Do tego osiem (!) po-
zioméw trudnosci powinno
wystarczy¢ kazdemu. Ogol-
nie, zaprojektowana przez
Capcom rozgrywka, to jeden
z najwiekszych pluséw gry.

Grafika w Street Fi-
ghter Alpha 2 wykonana jest
w 2D i w stosunkowo niskiej
rozdzielczosci, bo ta zostata
przeskalowana z oryginal-
nej automatowej do PSX, a
potem do wersji pecetowej.
Wspomniana niska rozdziel-
czo$c i bijace po oczach pik-
sele to jednak jedyna wada.
Jakos¢ grafiki jest stabsza
wzgledem wersji na au-
tomaty, ale jednoczesnie
samo wykonanie jej stoi na
bardzo wysokim poziomie i
widaé, ze pracowali nad tym
specjalisci. Jest bardzo ko-
lorowa, w najlepszym ,kre-
skowkowym” stylu. Sprite’y
postaci, ich animacje oraz
lokacje w grze sg wykonane
z duza dbatoscig o szcze-
goty - mito na nich zawiesic¢
oko. Jeszcze jedna ,gtu-
potka” techniczna — gra z
jakiego$ powodu wykrywa
podtagczony pad domysl-
nie dla gracza numer 2. Nie
przeszkadza to w rozgryw-
ce, ale to troche dziwne graé

wishih Sireat Fightar Alphe

po ,ztej” stronie ekranu. Wy-
maga to pewniej ilosci ba-
brania sie w opcjach. Ogdlnie
jako$¢ pecetowego portu
stoi na stosunkowo niskim
poziomie.

Seria jest zywa do
dzisiaj, a o ile ,piagtka” po-
trzebuje jeszcze roku czy
dwach na ostateczny szlif, to
siegniecie po wczesniejsze
czesci serii jest catkiem do-
brym wyjsciem - te dobrze
znosza probe czasu. Street
Fighter Alpha 2 to za$ jedna
z najlepszych czesci Ulicz-
nego Wojownika w 2D na PC.
Chyba nie trzeba dodawac
nic wiecej?

Gra dostepnajestdo
kupienia na GOG.COM i na tej
wersji podstawie byta napi-
sana recenzja. Steam z kolei
oferuje SFA2 w pakiecie ze
wszystkimi dwuwymiarowy-
mi czesciami Street Fighter.
Do tego sg tam konwersje z
automatow, przez co gra wy-
glada nieco lepiej.
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W menu wybraé mo-
zemy jeden z dwdch trybow:
mecz dla dwéch graczy lub
turniej. Wtym pierwszym za-
sady sg jasne: gracze wybie-
rajg pomiedzy dwiema do-
stepnymi druzynami (wybor
jak sie patrzy, nie?) i rozgry-
waja przeciwko sobie mecz.
Turniej natomiast polega
na wybraniu jednej z dwdch
druzyn (postarano sie z tym
wyborem...) i odniesieniu
zwyciestwa pieé razy z kom-
puterowym przeciwnikiem.

To gra pitkarska,
wiec nie mogto zabraknaé
najwazniejszego: ustalania
taktyki! Choé juz samo stowo
Jtaktyka” jest sporym nad-
uzyciem w tym przypadku,
bo dostepne s tylko dwa (a

jakze) ustawienia, ktdre w
dodatku nie roznig sig ni-
czym, a stanowia swoje lu-
strzane odbicia. Po co doda-
no taki element? Nie mam
bladego pojecia... Oczywiscie
nie ma tez zadnych ustawien
— nie ustalimy dtugosci po-
towy, poziomu trudnosci
czy czegokolwiek innego.
Wcisnij start i ciesz sig, ze w
ogéle grasz.

Choé¢ w sumie nie
wiem, czy jest sie z czego
cieszyé, bo gra jest trudna,
ze K**WA, JA PIER**LEN
Juz pierwszy przeciwnik dat
mi poczatkowo ostro po du-
pie, bo przegratem 1:12. Przy
drugim podejsciu byto lepiej
(1:10), a wygra¢ udato mi sie
moze za tysiecznym razem...

HiE:
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A pdzniej okazato sie, ze ko-
lejny przeciwnik jest jeszcze
trudniejszy do pokonania. Co
zachamem trzebabyé, ze tak
znecacé sie nad graczem?!
Ok, ok... Ponosi mnie
:). Sama rozgrywka jest bar-
dzo powolna i wyglada prze-
cietnie, nie ma tez statych
fragmentdw gry, wiec fauli,
rzutéw wolnych czy kartek
nie ujrzymy. Power Soccer
wyréznia sie jednak czyms
innym — ustawieniem ka-
mery nad niewymiarowym
boiskiem. Kamera jest ,dy-
namiczna”, przez wiekszos¢
czasu pokazuje gre z gory, a
gdy akcja zbliza sie do pola
karnego, to zmienia sie uje-
cie na kamere ze zblizeniem
na bramke. Do$¢ tadnie to
wtedy wyglada (przy ka-
merze z gory niestety jest
tragicznie), ale i tu twércy
musieli co$ zepsué¢ — od-
dano w rece gracza stero-
wanie bramkarzem, ale nie
zablokowano przy tym gry
pozostatymi zawodnikami!

=
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W praktyce wyglada to tak,
ze sterujac ,obroAcy”, jed-
noczesnie poruszamy sie
bramkarzem. Czesto bywa
przezto, ze golkiper, zamiast
pilnowaé bramki, to wytazi
gdzies na rdg pola karne-
go... Drugim problemem jest
brak mozliwosci oddawa-
nia strzatéw z dystansu, bo
trzeba czekad, az kamera sie
zmieni.

Koszmarny jest
tez dzwiek i muzyka w tle.
Zresztg tu wszystko jest
koszmarne. Power Soccer to
dziwna gra — wiele elemen-
tow ja wyrdznia (zmiany ka-
mer i tadna przy tym grafika,
taktyki), ale wszystkie te ele-
menty zostaty Zle wykonane.
Pata z plusem.

Porada na koniec
(dzieki niej udato mi sie
skonczyé turniej): kiedy
masz pitke wcisnij autofire
A — mozesz wejs¢ do bram-
ki przeciwnika i nikt Ci nie
przeszkodzi.
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Master its use. You'll need it.
Well. 9o0o0d luck/?
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Pod wodzg KeiichiroToyama w/studiuKonami, a
doktadniejwjednymizjjiego oddziatowTeam Silent,
z survival-horror;
ma zrewolucjonizowac gatunek i stac sie!
wyznacznikiem
majacych Ich nazwa-
ne Silent Hill;/ukazuje'sie na powoli.odchodzace:
W zapomnienie pierwsze PlayStationliiz'miejsca
jednym
horroréw, prizy,tym mng-
stwo pozytywnychiocen; nagrodliwyréznien: Wy-
darzeniate miaty miejsce20llatitemu, warto wiec
przypomniec serie, ktra zaliczyta kilkajwzlotow!
i upadkéw, ale dol dzié posiadal mndstwo fanow,
yn o [55

cychna kontynuacje

DEPENDENT ZIN



FELIETON

INDEPENDENT




FELIETON




FELIETON

INDEPENDENT ZIN




co najwyzej przecietny i ni-
jaki, choé poszczegodlne
utwory potrafity zapasé¢ w
pamieci. Niezbyt zadowala-
jacy odbiér gry sprawit, ze
na kolejng odstone przyszto
nam poczekac nieco dtuze;j...

Silent Hill: Origins
stworzyto Climax Group i
zostato wydane przez Ko-
nami w listopadzie 2007 na
przenosna konsole PSP, a
po pot roku takze na PS2.
Gra okazata sie prequelem
pierwszej czesci, w ktorej
gracz wcielat sie w postac
kierowcy ciezarowki Travi-
sa Gradyego. Jedzie on do
miasta Brahms i w pewnym
momencie skraca sobie
droge, skrecajac do Silent
Hill, jednak w pewnym mo-
mencie na drodze zauwaza
postac z narzuconym na gto-
we kapturem. Hamuje i wy-
chodzi z ciezaréwki, podaza
za tajemnicza postacia, ale
zauwaza nieopodal ptonacy
dom, do ktérego wbiega i ra-
tuje z pozaru dziewczyne. Ta,
choé juz mocno poparzona
wydaje sie wcigz zy¢. Jednak
te wydarzenia to dopiero po-
czatek intryg, na jakie natrafi
Travis.

Jako ze akcja dzie-
je sie przed wydarzeniami
z pierwszej czesci, prota-
gonista spotyka tez zna-
ne juz graczom postacie, a
sam Travis jest tu jedynym
.,howym” bohaterem. Gra
powrdcita w wielu aspek-
tach do korzeni i ponownie
mieliSmy do czynienia z po-
prawnym horrorem, choé juz
nie tak doskonatym, jak naj-
starsze odstony serii. Duzg
zaletg byta tu opowiadana
historia petna wewnetrz-
nych przezy¢ Travisa, klimat
i zagadki, ktéore ponownie
stanowity wyzwanie i graty
pierwsze skrzypce, a nie byty
tylko dodatkiem do akcji. Do
walki moznabyto uzywac te-
razwielu przedmiotow, ktére
znalezlismy po drodze w tym
lampki, telewizory i inne po-
zornie zbedne rzeczy (swoja
droga catkiem zabawnie wy-
gladato, jak bohater wyciggat
z kieszeni kroplowke ze ze
stojakiem, telewizor czy inny

przedmiot wiekszy od niego
samego). Mozna byto nimi
rzuci¢ w potwora, a kiedy ten
zostat powalony, nalezato go
dobi¢ w specjalnej anima-
cji. Autorzy z Climax Group
mieli kilka oryginalnych po-
mystow, z czego najbardziej
w pamieé zapadto wprowa-
dzenie lustra, ktére od razu
przenosito bohatera do al-
ternatywnej wersji miasta.
Spisatsie rowniez Akiraipo-
nownie zrealizowat kapital-
na Sciezke dzwiekowa i cho¢
nie bytto juz poziom znany w
pierwszych czesci, to jednak
trzeba uczciwie przyznaé, ze
odwalono kawat solidnej ro-
boty.

Silent Hill: Origins
nie ustrzegt sie jednak drob-
nych wad, takich jak nie-
dopracowane sterowanie
(czasami przy zmianie ujeé
kamery posta¢ zaczynata
biec w odwrotnym kierunku,
a gdy gonit nas wtedy jakis
przeciwnik, byto to mocno
ucigzliwe iirytujace) czy nie-
zbyt dopracowany interfejs.
Mimo wszystko gra zosta-
ta ciepto przyjeta przez fa-
néw (szczegodlnie wersja na
PSP, po porcie na PS2 spo-
dziewano sie nieco wiecej
niz przeniesienia gry 1:1), a

krytycy zachwycali sie prze-
piekna grafika, klimatem czy
muzyka. Silent Hill ponownie
straszyt i byt jedna z najtad-
niejszych gier na przenosna
konsole Sony, a oceny w pra-
sie byty bardzo zachwycaja-
ce.

Kiedy fani mysleli,
Zze seria wrocita na wtasciwe
tory i ma szanse odzyskac
miejsce wsrod najlepszych
gier survival-horror, mar-
ka trafita w tapy kolejnego
producenta. Double Helix
Games zostato zatozone 9
pazdziernika 2007 roku w
Irvine w Kalifornii przez ludzi
pracujgcych wezesniejwThe
Collective i Shiny Entertain-
ment. Twércy takich produk-
cji jak MDK, Enter The Matrix
czy seria Earthworm Jim
postanowili rozpoczaé nowa
droge od stworzenia kolejnej
czesci Silent Hill i niestety
nie wszystko poszto tak, jak-
by tego oczekiwaligracze...

Gre zatytutowano
Silent Hill: Homecoming i
wydano w 2008 roku w USA
(na poczatku 2009 roku w
Europie) na PlayStation 3,
Xbox 360 i PC. Tym razem
gracze wcielali sie w Alexa
Shepherda, bytego Zotnie-
rza, ktory po latach wraca do

swojego rodzinnego miasta
Shepherd's Glen, dreczony
od pewnego czasu kosz-
marami. Podczas jednego
z nich znajduje sie w szpi-
talu przywigzany do tdzka,
gdzie, cho¢ krzyczy i wota
pomoc, caty personel pozo-
staje obojetny. Alex po po-
wrocie do Shepherd's Glen
szybko zauwaza, ze cos jest
nie tak z miastem — wyda-
je sie wyludnione, spowite
mrokiem, a na domiar ztego
okazuje sie, ze jego matka
oszalata, a brat i ojciec za-
gineli. W poszukiwaniu za-
ginionych cztonkéw rodziny
zwiedza najpierw rodzinne
Shepherd’'s Glen, a nastepnie
Silent Hill, wplatujac sie w
szereg wydarzen prowadza-
cych do odkrycia tajemnicy
rodziny Alexa.

Homecoming za-
wierat cate mndstwo nawia-
zan do poprzednich czesci,
a takze do filmu, ktory trafit
do kin w 2006 roku, jednak
sama gra nie mogta pochwa-
lic sie niczym szczegdlnym.
Wiele pomystéw zwyczajnie
skopiowano, jak chocéby po-
czatek gry, kiedy to bohater
znajduje sie w koszmarze
stanowi kalke z czesci trze-
ciej. Fabuta co prawda byta
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odpowiedz byta jasna: ,Nie
skreslamy kolejnych gier
serii Silent Hill, ale projekt
Hideo Kojimy i Guillermo del
Toro nie bedzie dtuzej konty-
nuowany”. Rowniez Norman
Reedus, odtwérca gtdwnej
roli w grze, wypowiedziat
sie na temat sytuacji: ,Na-
prawde mnie to zatamato, ja
tez oczekiwatem tej produk-
cji. Mam nadzieje, ze kiedys$
jeszcze temat powraci”.
Silent Hills prébo-
wali ratowaé fani, powstat
nawet remake wersji demo
opracowany na silniku Uni-

ty, jednak zainterweniowato

Konami i pod grozbag kary
finansowej autor musiat
usunac¢ projekt. Do tej pory
brak jednak jakichkolwiek
informacji o reaktywacji gry
lub rozpoczeciu prac nad
kolejna czescia. To, ze ta po-
wstania mozemy by¢ niemal
pewni, bo seria Silent Hill to
jedna z najbardziej rozpo-
znawalnych marek, pozo-
staje jednak pytanie, kiedy
i kto sie za to zabierze. Czy
otrzymamy wkrotce jakie$
informacje, czy przyjdzie
nam zaczekac kolejnych Kil-
ka lat, nie wiemy, ale marka
na pewno doczeka sie jesz-
cze powrotu.

Powyzej wspomnia-
tem o gtownej serii, jednak
nie powiedziatem jeszcze
o grach pobocznych, a tych
takze byto kilka. W roku
2001 powstata konwersja
pierwszej czesci na konsole
GameBoy Advanced, ktdra
zostata nieco urozmaicona
wzgledem oryginatu, jednak
nie zyskata duzej popular-
nosci, poniewaz nigdy nie
opuscita Japonii. Silent Hill:
Play Novel (bo tak brzmiat
jej petny tytut) poza fabuta
i lokacjami znanymi z wer-
sji dla PlayStation, ofero-
wata rowniez dodatkowy
scenariusz dla Cybil Ben-
net — postaci niezaleznej,
policjantki spotykanej w
oryginale juz na samym po-
czatku przygody. Aby jednak
W niego zagraé, konieczne
byto ukonczenie podstawo-
wego scenariusza. W kam-
panii Cybil spotka¢ mozna

" lideo KojivajadaREBHDFov skasowanego SlerHIE]
v s

Eric

]

Rail-shooter w uniwersum Silent Hill.

byto rowniez zupetnie nowa,
nieznang dotychczas postac.

W sierpniu 2007
roku powstata pierwszai je-
dynagraw serii przeznaczo-
na na automaty arcade, za-
tytutowana po prostu Silent
Hill: The Arcade. Produkcja
ta byta standardowym ra-
il-shooterem, w  ktérym
ostrzeliwalismy cate hor-
dy potwordéw i stawalismy
do walki z przypakowanymi
bossami. Gra taczyta w so-
bie elementy czesci drugiej,
trzeciej i czwartej, dzieki
czemu moglismy odwiedzi¢
znajome juz lokacje i mie-
rzy¢ sie z niemilcami z ory-
ginalnej serii. Fabuta byta
prosta i stanowita jedynie
pretekst do wymiany ognia,
ale powigzana z historig
drugiej czesci, opowiada-
jac nam historie statku Lit-
tle Baroness, ktory zaginat
na jeziorze Toluca w Silent
Hill. Gracze wcielajg sie w
Erica lub Tine, ktérzy wraz
z przyjaciotmi przyjezdza-
ja do tytutowego miasta w
celu spotkania sie z 9-let-
nig Emily, jednak po nocy

spedzonej w hotelu, odkry-
waja, ze miasto opustoszato
i pokryto sie gesta mgta. Do
tego znikneligdziesich przy-
jaciele, a na ulicach pojawity
sie hordy dziwnych potwo-
row.

Rozgrywka byta
prosta i polegata na jak naj-
szybszym eliminowaniu ko-
lejnych fal przeciwnikéw,
fabuta nie odgrywata tu zna-
czacej roli, ale warto dodad,
ze podobnie jak cata seria,
Silent Hill: The Arcade row-
niez oferowat kilka zakon-
czen.

Czesc¢ pierwsza do-
czekata sie takze konwersiji
na urzadzenia mobilne w
lipcu 2007 roku, choé gra po-
dobnie jak Play Novel nie zo-
stata wydana poza Japonia.
Podobnie zreszty wygladata
tez sama rozgrywka i wyko-
nanie Silent Hill:Mobile.Duzo
lepiej wypadata za to gra Si-
lent Hill: Orphan, ktdra zade-
biutowata w listopadzie tego
samego roku na telefonach
wyposazonych w Jave. Pro-
dukcja byta typowa przygo-
déwka, ukazang z pierwszej

rE3BaTBhiE™]
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perspektywy i interfejsem
point & click, ale do ukon-
czenia zostaty oddane az
trzy scenariusze przedsta-
wiajgce te same wydarze-
nia z perspektywy réznych
bohateréw. Mobilna wersja
przyjeta sie bardzo dobrze i
Gamefederation Studio po-
stanowito wypusci¢ Silent
Hill: Orphan 2 we wrzesniu
2008 roku, natomiast w mar-
cu 2010 roku ukazat sie Silent
Hill: Orphan 3, bedacy dzie-
tem Playsoft.

Zupetnie inny byt Si-
lent Hill: The Escape od Ko-
nami, ktore tym razem byto
zarowno wydawca, jak i pro-
ducentem. Gra ukazata sie
na urzadzenia firmy Apple w
grudniu 2008 roku i stanowi-
ta dziwaczny twor z gatunku
FPS, w ktérym gracz miat za
zadanie znalez¢é wyjscie z
labiryntu i nie dac sie zabic,
jednak ograniczono obrot
postaci do 90 stopni jak w
starych komnatowych grach
RPG. Produkcja byta brzyd-
ko i niechlujnie wykonana, a
rozgrywka koszmarnie nud-
na.
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Niestetyich wykoonanie byto koszmarne.




JESTEM HARDCOREM

Z melo Znemyml gremi bywe telk, e me#ne et
e feles paralay, © Kitrg) wezesia] sig nemvet mie
Niestely me#s by (e echwreinis, & Jo=
Sliem ferdsersm Zaliczasigcle tege drugisge gro=

MEkm

Ostatnio  przegla-
dajac przerdzne foldery, na-
trafitem na co$ dziwnego.
Natrafitem na gre Jestem
Hardcorem. Skad sie to w
ogole wzieto na moim kom-
puterze? Nie mam bladego
pojecia, ale jednego jestem
pewny — po napisaniu niniej-
szego tekstu zwolni mi sie
pare MB na dysku. Co$ takie-
go nie powinno kiedykolwiek
nawet powstac...

Gtownym celem gry
jest wspinaczka na okreslo-
ng wysokos¢ budynku, za
pomoca sznurka zawieszo-
nego gdzie$ na jego szczy-
cie (o ile ten w ogdle szczyt
istnieje). Przy wielokrotnych
prébach wspinaczki nie je-
stem w stanie precyzyjnie
okresli¢, na jakg maksymal-

ng wysokos¢ mozna sie
wspigé. Zazwyczaj wyni-
ki, jakie osiggatem, siegaty
$rednio od 10 do 20 metrow.
Jestem Hardcorem
posiada trzy tryby rozgryw-
ki. W pierwszym, nazwanym
+Atak na czas”, zadaniem
gracza jest zmierzenie sie z
limitem czasowym podczas
wspinaczki i wejscie jak naj-
wyzej, zanim uptyng cenne
sekundy i licznik wybije zero.
Drugim trybem jest ,Atak na
wysokosé”, stanowigcy od-
wrotno$¢ poprzedniego —
gracz musi osiggnaé pewnga
wysokosé, a po jej uzyskaniu
przed oczami ukazuje musie
wynik z informacja, w jakim
czasie tego dokonat. Trzecim
i chyba najprzyjemniejszym
trybem jest multiplayer — do

= = =

-

pojedynku moze stangc
dwodch graczy, ktorzy beda
rywalizowaé¢ miedzy soba,
grajac na jednym kompute-
rze, za sprawg podzielonego
ekranu.

Nie ma co sie wiele
rozpisywac o grafice, bo wy-
starczy spojrze¢ na zrzuty
ekranu z gry, aby dostrzec,
ze gra zostata stworzona w
Paincie. Moge stwierdzi¢, ze
oprawa graficzna przypo-
mina mi jedne z pierwszych
kreskowek z dodatkiem
kilku kolorow (nie mam na
celu obrazi¢ starych kre-
skowek!). 0 dzwieku w grze
rowniez nie mozna wiele
powiedzie¢ — podczas roz-
grywki mozna ustyszeé po-
pularne zdania z YouTube,
np. ,0 ty sk..”, czy tytutowe
,Jestem Hardkorem”. Wspi-

naczce towarzyszy dziwny
dzwiek, ktory sprawia, ze
chce sie jak najszybciej wy-
taczyé gre (nie potrafie opi-
sac go stowami).

Zdaje sobie spra-
we, ze Jestem Hardcorem
zostato stworzone dla roz-
rywki lub z nudy i puszczo-
ne dalej w $wiat, aby bawic
innych. Moze i troche bawi,
ale podczas pierwszego czy
drugiego podejscia. Sciezka
dzwiekowa stanowczo od-
rzuca od gry, tryby rozgrywki
sg po prostu stabe i nie ma
tutaj niczego, co mogtoby
przyciggna¢ gracza. Jestem
Hardcorem jest idealng gra
na zmarnowanie czasu albo
gdy chcesz przez chwile
posmiaé sie ze znajomymi
dziwnym znaleziskiem.
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t.D.: Przez ostatnie lata pra-
cowatem na réznych stano-
wiskach w totalnie réznych
branzach — od pracy w UK
po spawacza w Polsce. Z
wyksztatcenia jestem elek-
tronikiem i geodeta, ale nie
wigze z tym przysztosci, po-
niewaz zrozumiatem, ze to,
czym chce sig zajmowac to
projektowanie, tworzenie i
realizowanie swoich pomy-
stow w branzy gier kompute-
rowych. Takie mate marzenie
z dziecinstwa.
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£.D.: Aktualnie niektére moje
projekty mozna tez znalez¢
na takich stronach takich
jak itch.io czy gamejolt.com
i oczywiscie na mojej stro-
nie ldc88studio.pl. Na Go-
ogle Play umieszczam gry
z tego wzgledu, ze jest to
bardzo popularne miejsce,
do ktérego wiekszosé z nas
co jakis czas zagtada. Nie
chce jednak na tym poprze-
sta¢ i moim planem, marze-
niem jest stworzenie gry o
wiele wiekszej, typu AAA.
Bardzo chciatbym to zrobi¢

INDEPENDENT(ZIN

samodzielnie, ale patrzac na
to trzezwym okiem, wiem, ze
toogrom pracyiw pojedynke
bedzie trudno. A pierwszymi
osobami, u ktorych zgtosze
sie o pomoc, bedg moi bracia
(Smiech).

EIC:RodzinnyjinteresABraz
cialtezitw,orza?

t.D.: Heh, bracia sa mtodsi
ode mnie, jeden rysuje spo-
radycznie, bardziej jako hob-
by, a drugi tworzy klipy, czyli
takie krotkometrazowe filmy
ze swoich prywatnych wy-
cieczek. Moze kiedys i filmik
reklamujacy do gry mi zrobi
(Smiech). Ale nie, zadnej fir-
my rodzinnej nie prowadzi-
my... moze kiedys.

HICH{Skad[czerpieszlinspinas
cjeldo/swoichlproduke;i?

£.D.: Z gier, w ktore kiedys
gratem, a ktérym czasem
czegos brakowato, przewaz- MR
nie z gatunku RTS. A ogdlnie
to ze wszystkiego po trochu
— to, co najbardziej do mnie
przemawia i mi sie podoba.
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t.D.: Tak, juz ostatnio wsta-
witem kilka reklam i nie
ukrywam, ze jak dojde do

poziomu, ktory mnie i od-

biorcow zadowala, to posta-
nowie wydac¢ ptatne wersje
bez reklam. Wydaje mi sie, ze
to chyba normalna sprawa
i niema w tym nic ztego, ze

iprace.
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t.D.: Obie gry byty moimi
z ktorymi za-
czatem przygode w Swiecie
gamedevu. Wtedy jeszcze
nie potrafitem projektowac
i rysowaé, wiec grafike do
tych gier wykonat moj brat,
majacy talent do rysowania.
hmm, moze po-
stawienie na prostote wy-
konania i tatwg mechanike
przewazyty, ze gry beda tak|
wygladac.

HCHWSrodltwoichlgie gm0z
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pierwszymi,

A pomyst...

Zycie:100

Time: 61

chciatbym zarobié na czyms,
na co poswiecitem swoj czas

Gold: 65 &

planujeszisielzmienzyc?

a A

t.C.: Aktualnie gry typu RTS
stawiam na pierwszym miej-
scu, poniewaz jest to cos, co
lubie najbardziej i przy nich
F)| najwiecej czasu spedzatem
przy komputerze. W bliskiej
przysztosci chciatbym sig
zmierzy¢ z mechanika gry
typu RPG. Juz teraz mam
pomyst na maty tytut w tym
gatunku. FPS stawiam na
dalszym planie.

&6z ot Comoglys
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t.D.: Moim zdaniem projek-
towanie gier to tak jak ma-
lowanie obrazu, tworzenie
muzyki czy inne rzemiosto. A
to wszystko najlepiej wycho-
dzi, gdy robimy to wszystko
dla siebie i od siebie. Dlatego
najlepiej tworzy¢ to, co nas
najbardziej pocigga, a nie co
gife= | jest w modzie. Wtedy osiag-
gniemy spetnienie samego
siebie, a o to wtasnie w zyciu
chodzi.

~
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Najwiecej gtosow
zebraty gry sportowe! Gry
sportowe miaty by¢ najmniej
lubianym gatunkiem wg tej
ankiety. Troche zdziwiony
zaczatem czyta¢ komenta-
rze i w wiekszosci padaty
~sportowy nie cierpie”, ,FIFA
i PES to géwno”, ,najgorszy
gatunek to gry sportowe”...
NAJGORSZY GATUNEK TO
GRY SPORTOWE?!! SERIO?!

Zaciekawiony cata
tg sytuacja poruszytem te-
mat na pewnym forum, poza
Facebookiem i okazato sie,
ze gry sportowe nie cieszyty
sie zbytnim powodzeniem,
ale gtéwnie wsréd mtodsze-
go pokolenia. Starsi gracze
wypowiadali sie w wiekszo-
Sci, ze chetnie siegaja po
gry sportowe, a najczesciej
padato oczywiscie na pit-
ke noznga. Dlaczego mnie to
wszystko zdziwito i zainte-
resowato? Bo sam nie naleze
juz do najmtodszego poko-
lenia i pamietam, ze kiedys
to wtasnie sportowe gry
cieszyty sie ogromng popu-
larnoscia. | nie tylko gry, bo
sport w ogole.

Zaréwno ja, jak i moi
koledzy, doskonale znali-
smy wiekszo$é klubéw, ja-
kie wtedy graty na tyle, aby

moéc podac ich petne sktady z
pamieciidotyczy to zaréwno
naszej polskiej Ekstraklasy
i 1. Ligi, jak i klubéw zagra-
nicznych z Bundesliga, Pre-
mier League i Primera Divi-
sion. Wsrdd rowiesnikow byli
i tacy, ktorzy znali réwniez
wszystkie kluby nizszych
lig polskich, niektérzy mie-
li swoje ulubione druzyny,
a nawet ulubionych graczy,
ale wszystkich taczyto jed-
no — pasjal Kibicowalismy
swoim ulubionym klubom (ja
zresztg wciaz kibicuje moje-
mu, cho¢ nie powiem komu;)
). a gdy przychodzit czas Ligi
Mistrzéw UEFA, czas mun-
dialu czy rozgrywki w Euro,
to byto dla wszystkich swie-
to. Owszem, nasi nie popisy-
wali sie w najwazniejszych
rozgrywkach, ale sercem
zawsze przy nich bylismy i
kazdy ogladat ich zmagania.
Do dzi$ pamietam z jak wiel-
kim napieciem czekatem
na pierwszy mecz Widzewa
todz z dunskim Brendby IF i
to jak ptakatem (i byty to tzy
szczescia u gowniaka), gdy
Jacek Dembinski strzelit
gola gtowa po dobrym do-
srodkowaniu. To byt sierpien
1996 roku, a ja pamietam to,
jakbym ogladat ten mecz

wczoraj. Mecz ostatecznie
zakonczyt sie wynikiem 2:1
dla Widzewa, Ole Bjur strze-
lit bramke w 75 minucie z
rzutu wolnego.

Podobnie byto réw-
niez z innymi sportami —
skoki narciarskie czy igrzy-
ska olimpijskie to cos, co
sledzili wszyscy, bez wzgle-
dunato, czy byli kibicami, czy
nie. Sport byt obecny niemal
bez przerwy, bo nawet jak
nie $ledzito sie rozgrywek w
telewizji, to czytato sie Bravo
Sport i czasopismo Pitka
Nozna lub organizowato sie
mecze na podworku, a tak-
Ze...grato sie w gry sportowe
na komputerachikonsolach!
| tu dochodzimy to tego, co
chciatbym poruszyé, czyli
brak zainteresowania gra-
mi sportowymi (i sportem

y - =

w ogéle). W mtodosci kazdy,
kto miat Amige, Pegasusa
czy cokolwiekinnego do gra-
nia, znat przynajmniej kilka
gier sportowych, obecnie
wiekszo$¢ mtodziezy wie,
ze jest FIFA i PES, ale mato
kto w ogéle kiedykolwiek w
nie grat. Mysmy wymieniali
sie kartridzami i dyskietka-
mi z kolejnymi grami, choc¢by
opisywanym przeze mnie w
poprzednim numerze Sier-
ra Soccer. Kazdy chciat po-
prowadzi¢ swoja ulubiona
druzyne do zwyciestwa, a ze
byto w czym wybieraé, nikt
nie miat powodéw do na-
rzekan — byty bowiem gry
czysto zrecznosciowe, gry
z nietypowymi zasadami
(np. pozwalajace sie bi¢ na
boisku czy wykonywac su-
per strzaty jako Kunio-Kun),




menadzerskie z mnéstwem
tabel, a takze gry probujgce
nasladowac rzeczywistosc.
Najbardziej pozadang pro-
dukcja byto Sensible World
of Soccer, ktére do dzi$ pa-
mieta wielu graczy i nadal sg
organizowane turnieje roz-
grywek w te starenka gre.
SWOS to bardzo dynamiczna
kopanina, w ktérej zasady
byty proste, ale juz opano-
wanie ich niekoniecznie, bo
zeby wygra¢ jakikolwiek
mecz, trzeba byto poswie-
ci¢ troche czasu na trening.
SWO0S pozwalat réwniez
wcieli¢ sie w role trene-
ra, rozgrywac ligi, turnieje i
co tylko dusza zapragnie, a
dodatkowo oferowat chyba
wszystkie druzyny z catego
Swiata, w kazdej oczywiscie
byty same rzeczywiste na-
zwiskaiumiejetnoscigraczy.
Takiej bazy informacji nie po-
siadata chyba zadna inna gra
pitkarska kiedykolwiek!

MISTRZEM POLSKI
Widzew Lodz

Tyle sprzst warty ile w nim Varty
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Zapytatem wiec kil-
ku 0sdb na wyzej wspomnia-
nym forum, dlaczego uwaza-
ja gry sportowe za najgorszy
gatunek. Najczesciej udzie-
lang informacja byto, ze ,co
roku jest to samo”. Tylko
czy nie wtasnie o to chodzi?
Zeby dojs¢ do jak najlepszej
formy, a pozniej tylko aktu-
alizowa¢ dane, sktady itp.?
Jestem osobg, ktora juz od
lat kupuje rok w rok kolejne
odstony FIFA i sporadycznie
PES i zawsze jestem zado-
wolony. Jasne, do doskona-
tosci wcigz daleko, ale czy
rozgrywka nie daje emocji,
jakie powinien dawac sport?

Tak zaczatem sie
zastanawia¢ i faktycznie
gier sportowych jest obecnie
zdecydowanie mniej niz kie-
dys — powstawaty bowiem
setki gier rocznie dotycza-
cych roznych dyscyplin, w
tym tennis, baseball, snow-
board, krykiet, boks czy golf.

wraca
do Lazio

Fw

Obecnie mamy jedynie kilka
serii, ktore jeszcze jako tako
sie trzymaja. EA Sport wcigz
wydaje kolejne odstony FIFY,
NHL czy NBA Live, ale trud-
no mowic, zeby byto w czym
wybierac i wydaje mi sie, ze z
czasem moze byé coraz go-
rzej.

Mtodzi ludzie co-
raz mniej interesujg sie ja-
kimkolwiek sportem — nie
uprawiaja go, nie Sledza
juz zadnych rozgrywek, nie
znaja nawet klubéw w swo-
ich miastach, o jezdzeniu na
mecze nawet nie wspomne.
Co ciekawe wielu bardzo
uwaznie $ledzi rozgrywki
e-sportowe, co jeszcze je-
stem w stanie jako$ zrozu-
mieé, bo cho¢ sam e-sportu
nie lubie, to jednak jest tam
taka sama rywalizacja, jak
i na boisku. Tak samo po-
wstajg druzyny i tak samo
organizowane s3a turnieje,
w ktorych mozna na oczach
catego sSwiata zostaé mi-
strzem.Troche dziwniejszym
zjawiskiem jest natomiast
ogladanie wszelkich serii

Heskey

typu ,let’s play”. Jezeli ktos
uznaje, ze rywalizacja w
grach sportowych jest nud-
na i w kotko to samo, to jak
moze go rajcowac ogladanie
dracego sie goscia podczas
grania?

Ja ciesze sie, ze na-
dal powstaja kolejne odsto-
ny tych kilku serii i nigdy nie
mowie ztego stowa na nie, bo
pamietam czasy, gdy gry byty
duzo bardziej prymitywne,
a czesto mozna byto jedynie
pomarzy¢ o prawdziwych
nazwach klubéw czy nazwi-
skach. Nie zawsze ,kiedys
byto lepiej”, w przypadku
gier sportowych to teraz jest
lepiej, a jednak zaintereso-
wanie nimi spadto i powsta-
jacych tytutéw jest juz jak na
lekarstwo. Czy to sie kiedys
zmieni? Mam nadzieje, ze
tak, cho¢ wszystko wskazuje
na to, ze gatunek powoli za-
cznie umierac.

PS. Ponizej Kkilka
wypowiedzi redakcji o grach
sportowych i wspomnienia z
nimi zwigzane;).

CZYZYK

TOMASZ W.: ,Na powaznie” za gry sportowe wzigtem sie od pamietnego
PES-a 3. W czasach gdy FIFA uprawiata pitkarskie szachy, Konami po-
kazato, ze pitka moze by¢ dzika, radosna i kreatywna. To nic, ze nazwi-
ska zawodnikéw i druzyn byty poprzekrecane, az powodu wymagan gra
na moim kompie bawita sie w slow motion rodem z Max Payne (cho¢ nie
zawsze uznawatem to za wade tak jak we wspomnianej strzelance ;)).
PES 3 po prostu duzo bardziej przypominat to, co dziato sie na podwor-
kach, niz jakakolwiek gra wczesniej. Regularne granie w kolejne odsto-
ny serii, a pézniej takze w FIFE trwato ponad dekade. Emocje przy po-
jedynkach z kumplami o niewypowiedziany tytut najlepszego kopacza
byty poréwnywalne chyba tylko do tych na prawdziwym boisku. Do$¢
powiedzieé, ze czasami rodzic przerywat zazartg batalie, wkraczajac
do pokoju ze stowami Co to za krzykil? Co to za wyzwiskal?". Zafascy-
nowanie gra nie byto bezowocne — pod jej wptywem zaczatem czesto
gra¢ w prawdziwg pitke, co zreszta trwa po dzis dzien i jest koronnym
argumentem przeciw wszelkim gtosom méwigcym o zgubnym wptywie
gier na mtode umysty :D.
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MW: Z grami sportowymi jestem zwigzany mniej wigcej od pigtego roku zycia, gdy dostatem od wuja stos przeréznych ptyt
z magazyndw, takich jak Click!, Swiat Gier Komputerowych, ptyty z lat 99-02 z CD-Action i wiele innych. Zapewne czesé z
tych ptyt gdzie$ zgubitem, wydatem, ale jeszcze duzo ich mam i myszkuje w szafce, ale do rzeczy. Pamietam, ze jako Kilku-
latek zainstalowatem demo FIFA World Cup 2002. Byta to moja pierwsza gra pitkarska, w jaka miatem przyjemnos¢ zagrac.
W te FIFE gratem dtugimi godzinami, cho¢ do wyboru miatem tylko dwa zespoty... W tym wszystkim najlepszy byt fakt, ze
praktycznie w kazdym meczu dostawatem srogitomot, a zremisu cieszytem sie jak Tony Stark odnajdujacy Spider-Mana w
EndGame... Krétko méwiac — bytem ch**wy. Pamietam swoje cudowne ,taktyki’. Wymienitem moze z 4-5 podan na swojej
potowie i jednym zawodnikiem gnatem jak najszybciej po skrzydle i na tym sie konczyto, zdobycie gola graniczyto z cudem.
Pomimo bycia totalnym amatorem, demoéwke World Cup 2002 wspominam bardzo dobrze i moze kiedys do niej wroce, aby
sprawdzic, czy potrafie teraz co$ wiecej oprocz powyzej wspomnianej ,taktyki”. W 2010 roku od otrzymatem FIFA 11! Co to
wtedy byta za gra, w szkole kumple grali jeszcze w FIFA 10, a ja jako pierwszy gratem w jedenastke. Tam kombinowatem,
gratem i zdobytem przez przypadek swaj ulubiony klub, ktéremu kibicuje do dzisiaj i jakos tak zaczatem ogrywac kolejne
czesci FIFA, ale to juz tylko na PSP. Na PSP lepiej mi sie grato, pomimo bardzo licznych ograniczen. Liczyt sie dla mnie tryb
menadzerskii prowadzenie przecietnych klubéw na sam szczyt. Wraz z FIFA 14 zakonczytem maj romans z grami pitkar-
skimi na PSP i dopiero po trzech latach zdecydowatem sie zakupi¢ kontroler i FIFA 17 na PC, aby ponownie wcieli¢ sie w
menadzera wielu klubow pitkarskich. Wreszcie mogtem cieszyc sie, ze moja Borussia Dortmund zyskuje polskich graczy
i odnosi sukcesy w krajowych oraz europejskich rozgrywkach, ale do czasu... Po zniszczeniu kilku padéw postanowitem
skonczyé ponowny romans z serig i do tej pory nie zakupitem ani jednej gry pitkarskiej. Powiedziatem sobie: dosc! | chyba
na dobre mito wyszto, bo zyskatem mase czasu nainne, gorszeilepsze gry.

Jednak nie sama FIFA zytem. Za dzieciaka na jednej we wspomnianej ptyt byto jakies NHL. Nie lubie hokeja, ale gra
sama w sobie byta catkiem zno$na, pomimo Ze ponownie bytem strasznym amatorem. Jezdzitem na tyzwach, odbijatem
krazek byle gdzie. Za bardzo NHL mnie nie porwat i nie miatem ochoty prébowac kolejnych czesci gry.

S takie gry, ktére ogrywatem ze wzgledu na moje wielkie zainteresowanie zimowymi sportami. W okresie zimo-
wym rozpoczyna sie sezon skokow narciarskich, ktére sledze juz ponad 15 lat, a moze i dtuzej. Wychowatem sig na maty-
szomanii i od najmtodszych lat wyczekatem, az Adam odda swoj skok. Kiedys, nawet nie wiem jak poznatem Deluxe Ski
Jump 2 i tak rozpoczeta sie moja przygoda z komputerowymi skokami narciarskimi. Ogratem kazdego DSJ i do czworki
wracam zawsze w okresie zimowym. Ponownie wracajg wspomniane ptyty. Na jednej z nich miatem Skoki Narciarskie
(znowu demdwke), o ile sie nie myle 2002. Skakaé w nich nie potrafitem (jako dziecko, kurde czy jako dziecko umiatem w
cos grac?), ale najzabawniejsze byto oczekiwanie na swojg kolej. Nie wiedziatem, jaki mam nacisna¢ klawisz, aby pomingé
skoki komputera. Wielokrotnie myslatem, ze skacze swoim skoczkiem, a gdy osiggnatem catkiem dobry rezultat, krzycza-
tem z radosci. PdZniej okazywato sie, Ze byt to komputer.... Gratem pdzniej w Skoki Narciarskie 2005 oraz w RTL Ski Jump
2007, ktore wydawato mi sie by¢ do bani i dosy¢ szybko je odpuscitem. Czekam, az kto$ odwazy sie zrobic jakis porzadny
symulator skokdw, bo ile mozna graé w Deluxe Ski Jump?!

Gry sportowe budzg we mnie obecnie mieszane uczucia. Z jednej strony je lubig, a z drugiej nie ciggnie mnie do
nich. Brakuje w nich tego czegos, co zatrzymatoby mnie przy nich na dtuzej. Ok, FIFA oferuje sporo trybéw rozgrywki, ale
tylko tryb menadzerski ja akceptuje. Inne mnie nie interesuja. Czekam na cos porzadnego, cho¢ pewnie tego sig nie docze-
kam... W moim odczuciu wszystkie gry sportowe spod szyldu EA s3 robione dla kasy... Nie potrafie znalez¢ logicznego wy-
ttumaczenia wypuszczania co roku tego samego. Ok, mamy aktualizacje: strojow, stadionéw (w wigekszym lub mniejszym
stopniu), zawodnikéw itp., ale do tego wystarcza tatki. Mam wydawac ponad 200 ztotych na takie cos? Zaraz ktos sobie po-
mysli Hej, ale przeciez grafika jest coraz tadniejsza, ruchy zawodnikéw s3 coraz bardziej realistyczne!”. W moim odczuciu
s3 to tak kosmetyczne zmiany, ze nie wymagajg one wydawania ponad 200 ztotych co rok... Wystarczytoby zrobienie (dla
przyktadu) jednej FIFY na pigc lat, ktora przez caty ten okres otrzyma kilka aktualizacji i zostang dodane do niej nowosci,
ktére wymienitem powyzej... No ale kasa...




CZARNOKSIEZNIK: Przygoda z Deluxe Ski Jump zaczeta sie,
gdy chodzitem do gimnazjum, a Adam Matysz od niedawna
i wygrywat konkursy w PS w skokach narciarskich. Mnie aku-
8 rat kiepsko szto (nigdy nie interesowatem sie ani sportem, ani
@ sportowymigrami), dlatego na lekcjach informatyki jak w te gre
gralismy, to ja bardziej nastawiatem sie nie na wynik (bo i tak
bym nie wygrat), co na zarty (np. najdziwniejszy skok). Druga
gra sportowa, w ktorg gratem troszke dtuzej niz przystowiowe
5 minut, to ,Chessmaster 9000”. Tak wtasciwie to jg kupitem nie
tyle dla siebie, ile dla mojego taty — zapalonego szachisty i mi-
TREH ING tosnika szachow (nie najgorzej gram w szachy, ale z nim rap-
3 tem tylko raz udato mi sie wygra¢ — oczywiscie uczciwie, bez
zadnego dawania foréw typu ,dobra, teraz gram bez hetma-
na”). Tak mu sie spodobat ten tytut, Ze czesto sie chwalit, ile to
dzisiaj wygrat partii albo ze miat kiepski dzien, bo wygrat tylko
raz, a przegratkilka razy czy ze ktorys przeciwnik (komputero-
wy, wiec z ustalonym algorytmem gry) byt zbyt ciezki do poko-
nania. Po kilku tygodniach go rozgryzt i juz wiedziat, jak z nim
graé, zeby wygrywacé, zdobywaé punkty i awansowac w rankin-
gu. Tworcy gry pomysleli takze o catkiem dobrym samouczku,
prowadzonym przez bardzo dobrego szachiste (kilkukrotnego
krajowego mistrza gry w szachy). Ciekawostka: dziadek kiedys
opowiadat mi o rangach nadawanych zawodnikom uczestni-
czacym w rankingu — sg one od 5. (najnizszej) do 1., pozniej jest
(kolejno): kandydat na mistrza kraju, mistrz kraju, mistrz $wia-
ta, arcymistrz swiata. Dziadek nalezat do pierwsze klasy i moj
tata miat ogromny problem z nim wygrac, a ja z moim tatg — w
takim razie mistrz Swiata (a zwtaszcza arcymistrz...) musza by¢
wyjatkowo inteligentni.
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Zywiotaki. Jak wie-
cie, istniejg cztery zywioty, a
zatem sg tez cztery rodzaje
zywiotakow - wody, ziemi,
powietrza i ognia. Jak by¢
moze sie domyslacie, przy-
wotanie ich wcale takie ta-
twe nie jest. Zapanowanie
nad nimi - jeszcze trudniej-
sze. Przyktadem tego moze
by¢ sprawa z Yennefer i dzi-
nem z opowiadania ,Ostat-
nie zyczenie’, w ktorym to
wspomniana czarodziejka
probowata zapanowa¢ nad
jednym dzinem, ale nie udato
sie jej (mimo ze byta na tyle
zaawansowana w magii, by
uzyskac tytut mistrzyni) -
musiat Geralt zainterwenio-
wac, wypowiadajac tytutowe
ostatnie zyczenie (z trzech
dostepnych), aby uwolnié¢
dzina i zeby ten odleciat.
Skoro juz wspomniatem o
dzinach... Sa to duchy powie-
trza pochodzace z arabskiej
mitologii. Znacie na pew-
no basn o Aladynie, ktory w
pewnej jaskini znalazt lam-
pe z uwiezionym wewnatrz
dzinem. Dzin musiat spetni¢
trzy zyczenia osoby, ktéra go
~wydobyta” z lampy, poprzez
potarcie jej. We wspomnia-
nym opowiadaniu wiedz-
minskim byto podobnie, jed-
nak - jak to u Sapkowskiego
- zostato to nieco zmienio-
ne. Wiedzmin nie wiedziat o
trzech zyczeniach, wiec wy-
powiedziat formute w obcym
jezyku, ktérej nauczyta go
pewna czarodziejka - my-
Slat, Ze to zaklecie obronne
przed dzinem, a w rzeczywi-
stosci byto zyczeniem, tyle
ze w jezyku, ktérego Geralt
nie znat. U Sapkowskiego
uwalniato sie dzina nie po-
przezpotarcie lampy,aprzez
zdjecie korka z plomba z bu-
telki. Oryginalna forma zapi-
su nazwy to ,djinni", z ktorej
sie wywodzi stowo ,genie”, a
od niego ,genius”, od ktérego

pochodzi ,geniusz”. Inng na-
zwe dla zywiotakow powie-
trza wprowadzit Paracel-
sus, $redniowieczny lekarz,
tworca nowozytnej medy-
cyny. Nazwat on ich sylfami,
jednak nie ma zadnych mitow
z nimi zwigzanych. Zywiotak
ognia u Arabow byt znany
pod nazwg ifryt, a zywiotak
ziemi to mefit (chociaz w
fantastyce nieraz zdarza sie,
ze pod nazwa ,mefit” istota
ta jest powigzana z innym
fragmentem natury, np. parg
wodna czy solg). Chyba jedy-
nie zywiotaki wody nie maja
spopularyzowanej osobnej
nazwy (nimfa to nie zywio-
tak wody, a istota zwigzana z
woda, bliska statusowi pot-
bogini - wyzej niz cztowiek,
ale nizej od bogow).

Orkowie to istoty
wyraznie wieksze od ludzi,
jednak nie sg olbrzyma-
mi. W fantastyce na ogot sa
przedstawiani jako brzydcy,
ale rosli, bardzo silni i uwiel-
biajagcy walke wojownicy,
preferujacy silniejsze ataki
bronig dwureczng niz wal-
ke w opancerzeniu (jak np.
krasnoludy) albo finezyjna
szermierke lekka szpada czy
szabla. Dlatego wtasnie naj-
lepsza klasg postaci w grach
RPG dla orkéw (i potorkow)
jest barbarzynca.

Trolle najczesciej sg
przedstawiane jako ogrom-
neigtupieistotyowyjatkowej

SZCZeg0olNych

sile. Mogg mierzy¢ nawet
kilka metrow wzrostu. Mu-
szg jednak unikaé¢ $wiatta
dziennego, gdyz - wedtug
niektérych dawnych wie-
rzen - zmienia sie pod jego
wptywem w kamien (co byto
pokazane chochy w Hobbi-
cie). Wystepuja bardzo rzad-
ko. Szybko sie regeneruja,
w serii Disciples miaty usta-
wiong regeneracje na pozio-
mie 50% bazowych punktéw
zycia (czyli w ciggu 1-2 dni
odzyskaty catosé zycia, o ile
w ogdle przezyty walke) - u
pozostatych jednostek jest
zerowa (pierwsza czesc)
lub na poziomie 5% (czesé
druga), w trybie ,Wtadca Wo-
jownikéw” dodatkowe 15%
do regeneracji. Zdarzaja sie
tez pozyteczne trolle - mo-
stowe. To okreslenie pocho-
dzi od tego, ze budujg most,
dbaja o niego (remontuja,
pilnuja, by nikt nie niszczyt),
W zamian za co pobierajg
myto - jedyny minus, jednak
bez tego trzeba bytoby tra-
ci¢ mnostwo czasu na zna-
lezienie innej drogi, za ktdra
by¢ moze tez trzeba bytoby
zaptaci¢ (znowu myto albo
optata za przeptyniecie bar-
ka). Lepiej zaptacic wiec tro-
llowi - tym bardziej ze taki
duzy i silny stwor to sam da
rade przynies¢ i umocowacé
ogromne gtazy (i inne ele-
menty) potrzebne do budo-
wy mostu. Trolla mostowego

Goblin z gry World of Warcraft.

Typowy troll - silny, wielki i... brzydki.

mozna byto spotkaé chocby
w grze Wiedzmin 2, kiedy to
mieszkancy Flotsam narze-
kali, ze miejscowy troll rozpit
sie i nie dba juz o ich most.
Nierzadko trafiajg sie trolle
ze skora tak twarda, ze jest
nie do przebicia, a kopnaé
takiego w tytek, to jak kopnaé
w skate. Chyba najstarszym
znanym trollem jest Grendel
ze staroangielskiego eposu
Beowulf, ktérego tytutowy
bohater pokonat, wyrywa-
jac mu reke, przez co ten
sie wykrwawit na $mier¢ po
ucieczce na swoje bagna. W
grach komputerowych taki
troll jest do$¢ niebezpiecz-
nym przeciwnikiem, ale o
tyle cennym, ze daje sporo
punktéw doswiadczenia (a
nieraz takze cenne trofea lub
dostep do wartosciowych
skarbow).

Gobliny to kolejne
.zte” istoty. Sg nieduze, ale
za to bardzo zreczne. Cze-
sto bywaja ztosliwe. Na ogot
atakujg grupami - ze wzgle-
du naich posture (i w efekcie
niezbyt duza site) nie zda-
rza sie, zeby napadaty poje-




dynczo. Mogtoby sie wyda-
wac, ze skoro gobliny sg zte i
brzydkie, to w takim tez i gtu-
pie, ale tu mozna sie pomyli¢
— maja nie najgorzej rozwi-
nietg cywilizacje, hierarchie
spoteczng, a takze nierzadko
(w zaleznosci od uniwer-
sum fantasy) mniej lub wig-
cej wtasnych wynalazkdw,
jednak nie az tyle, co gnomy.
Wystepujg w wielu grach -
gtownie jako stabe mieso
armatnie, na ktorym tatwo
zdobyé cenne doswiadcze-
nie.

Gnomy sg istotami
o matym wzroscie, za to sg
bardzo inteligentni i zrecz-
ni, przez co nie warto suge-
rowac sie ich licha postura.
Przyparci do muru moga
celnie przywali¢ kamieniem
albo bardzo zrecznie postu-
zy¢ sie nozem (mozna nawet
nie zauwazy¢, kiedy to zro-
bity). Poza tym sg wykorzy-
stywani jako wynalazcy albo
rzemieslnicy - ale bardziej
z kategorii zrecznych rak
niz sity muskutow. Podobnie
jak krasnoludy, wolg zy¢ pod
ziemig we wnetrzu gory.

Niziotki to kolej-
na niska rasa - zreszta od
ich wzrostu wzieta sie na-
zwa. Nalezy zauwazyé, ze s3

jednak wyraznie nizsze i
sporo szczuplejsze od kre-
pych krasnoludéw. Maja
okoto 1 m wzrostu, sg szczu-
pli i nie grzeszg sporg sitg
- za to s3 bardzo zreczni i
potrafig cicho chodzi¢. W
efekcie w grach RPG naj-
lepiej sprawdzajg sie jako
ztodzieje (i pokrewne klasy).
Nie sg to odwazni wojownicy
pchajacy sie do pierwszego
szeregu, ale lepiej nie by¢ w
zasiegu rzutu kamieniem,
kiedy uznajg, ze nie majg do-
kad uciec, a nie bedg miaty
juz wyboru (bo nie sprze-
dadza skory za darmo).
Ze wzgledu na ich mierny
wzrost i posture na og6t nie
moga korzysta¢ z duzych
broni - szczegdlnie tych
dwurecznych - oraz ciezkich
pancerzy, zresztg nawet by-
toby to niewskazane, bo za
bardzo byich obcigzatyispo-
walniaty. Mogtoby sie nawet
okazaéd, ze poza tym catym
zelastwem na sobie juz nic
wiecej nie uniosg i do tego
beda walczy¢ sporo wolniej,
a bytoby to wielkie zmarno-
wanie cztonka druzyny.
Hobbici to rasa wy-
myslona przez JR.R. Tol-
kiena - znanego wtasnie
z powiesci Hobbit oraz jej

Gnomy w serii Risen to rasa matych, przebiegtych ztodziei.

bardziej znanej kontynuacji
Wtadca Pierscieni. Sg bar-
dzo podobni do niziotkdw.
Roznig sie tym, ze majg bar-
dzo cichy chdd (dzieki czemu
bardzo tatwo im przemykac,
bedac niezauwazonymi)
oraz nie nosz3a obuwia (sko-
re na spodzie stopy majg na
tyle grubg, ze nie potrzebuja
dodatkowej ochrony, z ko-
lei wierzch pokrywa spore
owtosienie, przez co w 0g6-
le nie potrzebujg obuwia).
Lubia wygodne zycie, za-
mieszkujg tereny nizinne w
specjalnie wykopanych no-
rach, ale nie zawilgoconych
i byle jakich, a zadbanych i
z petnym wyposazeniem i
umeblowaniem  (niektdre
hobbity to miaty nawet i po
kilka garderdb z ubraniami.
Nory hobbitéw byty tworzo-
ne w taki sposdb, aby byt to
jeden korytarz (nawet, jak
miat zakrecac w spirale, byle
nie tworzyc¢ kolejnych) pieter
z drzwiami do poszczegdl-
nych pomieszczen. Najbar-
dziej znanymi hobbitami sg
oczywiscie Bilbo Baggins i
usynowiony przez niego jego
siostrzeniec Frodo Baggins.

Olbrzymi, zna-
ni takze jako giganci, znani
sg z mitologii nordyckie;.
Najbardziej znany z nich
to Ymir, pierwszy olbrzym,
ktory powstat dzieki potg-
czeniu gorgca z ognistego
Muspelheimu z parg wodng
z lodowej potnocy ogrzewa-
nej przez ten zar. Znani ze
swego ogromnego wzrostu
byli takze tytani oraz cy-
klopi z mitologii greckiej.
Sposréd tytandw najbar-
dziej znani to Atlas (pod-
trzymywat nieboskton i udat
sie do niego Herakles, gdy
potrzebowat trzech ztotych
jabtek z ogrodu Hesperyd)
oraz Prometeusz, stwdrca
ludzi, dla ktérych wykradt
ogien z Olimpu, za co zo-
stat ukarany przyktuciem

{ y
najbardziej znana druzyna hobbitéw, czyli Frodo i spotk

do skaty w gérach Kaukazu,
gdzie codziennie orzet wy-
dziobywat mu watrobe, a ta
kazdego dnia odrastata (od
tej tortury uwolnit go zreszta
Herakles, zestrzeliwujac z
tuku orta i wyzwalajac z kaj-
dan). W zwigzku ze swoim
ogromnymwzrostemdyspo-
nowali réwnie potezng sita.
Natrafi¢ na nich jest rownie
rzadko, co niebezpiecznie
(ze wzgledu na ich site oraz
niekoniecznie przyjazne po-
dejscie do ludzi). W mitologii
skandynawskiej zamiesz-
kiwali jeden z dziewieciu
$wiatéw zwany ,Jotunheim”
(ludzie zyli w Midgardzie, a
bogowie w Asgardzie). Spo-
ro wikinskich mitéw dotyczy
wtasnie olbrzymow. Jeden z
nich opowiada, ze bogowie
zawarli uktad z jednym z ol-
brzyméw, ze jesli wybuduje
pewng budowle w ciggu jed-
nego dnia, to przejmie onich
wtadze. Okazato sie, ze gdy
zblizat sie koniec umownego
dnia, to praca olbrzyma row-
niez miata sie ku koncowi.
Wtedy to bogowie namowili
Lokiego, by co$ wymyslit i
op6znit prace olbrzyma. Ten
w efekcie zmienit sie w klacz,
uwiddt ogiera, ktory poma-
gat olbrzymowi w pracy (po
kilku miesigcach urodzit
os$mionogiego wierzchowca
imieniem Sleipnir, ktdrego
dosiadat Odyn) - olbrzym
nie wyrobit sie w terminie, a
Odyn przy okazji zdobyt no-
wego wierzchowca.

To bytoby na tyle,
drodzy Czytelnicy. Gdybyscie
mieli jakies propozycje od-
nosnie do kolejnych ras czy
typéw jednostek z fantasy,
to piszcie (independentzin@
interia.pl) - postaram sig to
zamiesci¢ w najblizszym nu-
merze. Czekajcie na mnie w
pobliskiej gospodzie, gdzie-
kolwiek jestescie - byé moze
wtasnie tam sie pojawie.

CZARNOKSIEZNIK
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Fabuta z kazdym po-
ziomem doswiadczenia na-
biera coraz bardziej niespo-
dziewanych zwrotow akcji.
Pomoc, zaufanie, zdrada..
Zagtebiajac sie w ten Swiat,
mozna zauwazyc, ze nie kaz-
dy jest tym, kim na poczatku
sie zdaje. W czasach, gdy
ludzkos$¢ jest na skraju za-
gtady, wielkie korporacje nie
zbaczajac na sytuacje, nadal
probujg myslec tylko o pie-
nigdzach. Kazda z siedmiu
(na kontynencie azjatyckim,
niedtugo powinna byé na
pozostatych kontynentach)
postaci ma odmienne ce-
chy charakteru, zachowania
oraz cele — warto dla samej
historii zrobi¢ inng postac,
poniewaz mimo tych samych
miejsc oraz dungeondw, hi-
storia moze odby¢ sie zupet-
nie inaczej, mozna nawet po-
znaé inne zachowania tych
samych NPC.

Gra oferuje siedem
klas postaci, nietypowych
dla klasycznych MMORPG.
Soulum Sword to klasa wo-
jowniczki wtadajacej mie-
czem, posiadajaca jedno-
czesnie umiejetnosci krotko,

postac staje sig coraz starsza.

Wraz ze zdobywanym do$wiadczeniem, nasza

jak i dtugo dystansowe, ni-|
welujgc przy tym Swiety

podziat trzech klas (wojow-
nik bierze na siebie cel, dy-
stansowiec bije, a mag leczy
lub wspomaga). W historii
wcielamy sie w licealistke
o imieniu Haru Estia, ktéra
chciata ratowa¢ ludzi przed
$miercia, dlatego przed in-
wazjg hordy demondéw miata
marzenie o zostaniu lekar-
ka. Kiedy nadszedt obiecany
dzien zakonczenia studiow,
z zadowalajgcym wynikiem
zadzwonita do swojej matki,
aby powiedziec jej o tym jak
najszybciej i wtedy kontakt
zostat urwany. Dochodzi do
katastrofy, a Haru zostaje
wciagnieta do Pustki.

Gun Jazz to klasa
wyrdzniajgca sie krotkimi pi-
stoletamioraz szybkimiude-
rzeniami. Mozliwos¢ dyspo-
nowania nimi dostat Erwin
Arclight, chtopak niekryjacy
za sobg cho¢ odrobiny cnoty,
za kazdym razem chce przy-
ciggnaé swoim urokiem ptec
przeciwng, lecz zawsze bez-
skutecznie. Przed tragedia
byt geniuszem i stawng oso-
ba, zdobyt nagrode akade-
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Grace City - miasto, w ktérym momy podziwiac btekitne &
niebo. Prawdziwa rzadkosé po inwazji.

-
-

micka, a zachwyt ludzi zdo-
byt jako twdrca gier, ktére
byty na pierwszym miejscu
list sprzedazy przez dtugi
czas od premiery. Mimo nie-
samowitych osiggnie¢ byt
znudzony i zazenowany spo-
kojnym sSwiatem, w ktérym
przebywat. Dlatego w nowej
rzeczywistosci szybko sie
przyzwyczaja z mysla, ze
jego prosby zostaty wystu-
chane.

Mist Scythe — uzyt-
kowniczka tej klasy wtada
kosa, ktorej dziatanie po-
zostaje nieznane, poniewaz
Lily Bloomerchen czesto
wpadajac w szat, traci nad
sobg kontrole, co powoduje
niebezpieczenstwo  prze-
bywania z nig. Jest szan-
sa nawet na zaatakowanie
swojego sojusznika, jak cho¢
troche jg zdenerwujesz. Lily
pochodzi z bogatej rodzi-
ny i duzo czasu spedzata ze
swoim bratem. Pewnej nocy,
gdy rodzice przebywali poza
domem, ustyszata strasz-
ny hatas w pokoju brata.
Gdy zajrzata do niego, przy
wejsciu zastata demona po-
zerajacego jej brata. Zde-
sperowana i zszokowana
sytuacja ruszyta bezmyslnie
wprost na potwora. Mimo

. | bezskutecznej préby ratun-

ku odzyskata $wiadomosc,
ze bratajuz tu nie ma, uronita
tzy z tego powodu, ale chwile
pozniej zanika wszelki roz-
sadek i zaczyna przerazaja-
co sie $miac, anasam koniec
zostaje pochtonieta przez
Pustke.

Howling Guitar
moze potozy¢ przeciwnikow
na topatki za pomoca szalo-
nej, krecacejsie gitary. Stella
Unibell emanuje energia po-
chodzaca z Pustki - portalu,
przez ktore przechodza de-
mony do $wiata ludzi - co w
pozniejszej historii uzytko-
wanie tej mocy ma swoje ne-
gatywne skutki. Na dodatek

wtada nig czternastoletnia
dziewczynka, przez co jej
smutek jest zrodtem mocy
broni. Czesto bywa nieswia-
domainaiwna, tatwo jg zma-
nipulowaé, a melodia przez
nig grana jest petna smutku i
zalu. Musiata opuscié¢ miasto,
byta oskarzana i wytykana
palcamijako odpowiedzialna
za incydent pojawienia pust-
ki. ,0ddajmi moich rodzicow!
To przez ciebie wszystko
zostato zniszczone” - takie
okrzyki styszata czesto, a
jako dziecko brata te stowa
bardzo do serca.

Spirit Arms to dwie
metalowe piesci posiada-
jace niebywatg szybkosé
uderzen. Jin Seipatsu jest
zywiotowym nastolatkiem
chetnym do wymierzania
sprawiedliwosci. Bezintere-
sownie pomaga ludziom na-
wet wtasnym kosztem i nie
dopuszcza mysli wygranej
demonéw nad ludzmi. Zgto-
sitsie na ochotnika do pomo-
cy ludziom poszkodowanych
przez Pustke, ktéra pozerata
wszystko na swojej drodze.
Pewnego dnia w zespole ra-
towniczym zastat matke i jej
syna, ktorzy tak jak pozosta-
li szukali schronienia. Za-
pewniat im beda bezpieczni,
cho¢ byty to ktamstwa, ma-
jace podnies¢ ich na duchu.
Chwile pdzniej uzupetniajac
zapasy, ustyszat hatas i za-
uwazyt fioletowe promienie
swiecace za nim. Dobrze
wiedziat, co to byto — nade-
szta Pustka. Chtopiec oskar-
zyt go o ktamstwo skiero-
wane do matki i niego, a Jin
przyjmujac na swoje barki
odpowiedzialnos¢, przyznat,
ze zawinit i chce to odpoku-
towad, ale to, co zrobit, byto
catkowicie poza jakimkol-
wiek zrozumieniem — za-
atakowat Pustke bez namy-
stu, z petng Swiadomoscia co
sie stanie, jesli wejdzie z nig
w kontakt.




Hammerstol to jed-
ne wielkie dziato arteryjne
o niebywatej ciezkosci. Co
dziwne, wtada nim szczupta
osiemnastolatka Iris Yuma,
majaca niecate piecdziesiat
kilograméw, ale absurdy w
tematyce anime zostawmy
naboku. Najlepiej ze wszyst-
kich przeszta metamorfoze i
po prostu przyjeta fakt nie-
wyobrazalnego $wiata z de-
monami na scenariusz jak
najbardziej mozliwy, jednak
czasami nie panujac nad
emocjami, wychodzi jej se-
kretne ,ja". Tak naprawde
wscieka sie na ten szalony
Swiat, ukradt wszystko, co
miata, a po wyjsciu z Pustki
odzyskata tylko Swiadomos¢
oraz puste uczucie. Pocho-
dzi z prestizowej rodziny, od
poczatku narodzin jej $ciez-
ka, kariera i zycie byto kon-
trolowane przez rodzicow.
Mieli wyrzuty sumienia, ze
Iris nie bedzie taka jak jej
starsza siostra. Nosita mia-
no kobiety niezaleznej, ktéra
sama decyduje nad swoim
zyciem. Pewnego dnia sta-
neta w obronie kolezanki z
klasy przed znecajagcym sie
nad nig chtopakiem, wyszta
ztego bojka, a chwile pozniej
zostata wezwana do pokoju
nauczycielskiego.  Wiado-
mosc¢ o bojce dotarta do ro-
dzicéw, na co matka ostro
zareagowata, uderzajac ja w
twarz z petnymi nienawisci
stowami: ,Nie tak Cie wycho-
walismy! Czemu nie mozesz
po prostu by¢ jak twoja star-
sza siostra?!”. Przepetniona
gniewem Iris uciekta z domu
na swoim motocyklu z mysla
,Nie potrzebuje ich”. Wkrot-
ce styszac syrene ewaku-
acyjng, dotyczaca Pustki, jak
najszybciej skierowata sie
w strone domu, lecz zastata
tam tylko ruiny. Przyklekta,
rozptakata sie, zaczeta roz-
myslac o tym, co zrobita. Wi-
dzac nieopodal nadchodzaca
Pustke, nie miata nic juz do
stracenia, wiec podbiegta do
niej petna wsciektosci, chcac
zniszczy¢ wszystko, co na-
potka.

Na samym koncu
znajduje sie nowa postac
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wystepujaca od dwoch mie-
siecy na japonskim i kore-
anskim serwerze. Ma na
imie Chii Aruel i nalezy do
tak zwanych SoulJunkerdéw
- demondéw pochodzacych
z Pustki, stanowigce naj-
mniejsze zagrozenie - ale
rozwineta inteligencje do
tego stopnia, ze byta Swia-
doma swojego istnienia oraz
czynow. Za bardzo nie wia-
domo dlaczego specjalizuje
sie w korzystaniu z katany.
Obserwujacy ja ludzie z od-
dziatu Starry Forest League
— zespot najblizej przydzie-
lony do Pustki, w celu jej ba-
dania oraz ratowania ludzi,
pojawiajacych sie w okoli-
cach — zauwazyli jg podczas
walkizdemonem, nie dowie-
rzajac w to, co widzieli. Po-
czatkowo ludzie chcieli sie
jej pozbyé, ale jej pomoc oraz
nawigzanie wspotpracy, kto-
ra miata korzysci obustron-
ne, sprawity, ze postanowio-
no dac jej wolna reke, dopoki
nie bedzie miata na celowni-
ku ludzkich istnien.

Jest wiele me-
chanik wprowadzo-
nych do gier, ale nie

warto sie o nich zbytnio roz-
pisywac, wiecpochwale tylko

=
Ardour 1

When equipped: attack damage +4% and crit rate:
+1%
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te autorskie, gdzie nigdzie
indziej nie sa spotykane.
Pierwsza z nich to system
.fashion”, czyli kostiumy,
nie mowiac juz o ubraniach,
w jakie mozemy wyposa-
zy¢ nasze postacie, aby byty
jeszcze tadniejsze. Pozwa-
lajg rowniez na dodawanie
dodatkéw zwanych ,bro-
oches” — na kazda czesé
garderoby mozna wstawic
takie trzy, a jesli potgczymy
je w odpowiednig kombina-
cje, to nie liczac bonusodw,
jakie posiadajg same w so-
bie, to dodatkowo pojawig
sie nowe lub zwiekszg swoja
wielokrotnosé aktualnych.
A jakie to mianowicie bonu-
sy? Zalezy jakie broszurki
sobie wstawisz do ubran,
ale z najwazniejszych wy-
liczy¢ mozna zwiekszony
atak krytyczny, pasek zycia
czy ulepszona obrona. Drugi
system to ,AR Cards”, karty
dzielace sie na dwa rodzaje:
aktywne i pasywne. Pasyw-
ne dziatajg przez caty czas
od momentu zatozenia, a
aktywne wywotuje sie kla-
wiszami F1-F5. O dziataniu
pasywnych nie ma sensu
sie rozpisywac, bo po prostu
warto je samemu pospraw-
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dzaé, ale na przyktad jedna
z najrzadszych kart aktyw-
nych pozwala no przyzwa-
nie pieciu kulek na pole, jesli
zniszczysz kazda z nich, to
niwelujesz sobie czas ocze-
kiwania ponownego uzycia
danej umiejetnosci. Czyz nie
jest to ekscytujace?

SoulWorker na PC
oferuje piekng oprawe gra-
ficzng, co mocno zacheca
fanéw japonskich animacji
do zagrania. Oferuje powrot
do klasycznych slasherdw,
dodajac troche innowacji
usprawniajacych znacznie
rozgrywke. Gra oparta jest
na modelu free-to-play, wiec
kazdy moze na wtasnej sko-
rze wyprobowa¢ moce le-
gendarnych SoulWorkerdow
- ludzi, ktérzy na swoich bar-
kach majg obowigzek ocale-
nia sSwiata przed ztowrogi-
mi istotami. Mozesz zabrac
swoich przyjaciét do boju w
czteroosobowym sktadzie,
wspélnie pokonujac cate
zgraje hord demonow — na
wyzszych poziomach stano-
wi to nawet priorytet, ponie-
waz od zgrania catej druzyny
zalezy wygranie z przeciw-
nikiem.
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Star Wars ;allen Order wyglada jak gra z popvr‘z'aigﬁ’
generacji. e R ik —J
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Zacznijmy od kon-
ferencji EA. Najgtosniej byto
0 NoOwWej grze w uniwersum
Star Wars o podtytule Fal-
len Order. Pokazano Kkil-
kuminutowy fragment, ale
nie wygladat on wg mnie
zachwycajaco. Wrecz prze-
ciwnie, grafika wygladata
jak sprzed kilku lat, a sama
rozgrywka przypomina-
ta potaczenie Tomb Raider,
tudziez Uncharted, z wta-
s$nie Gwiezdnymi Wojnami
i systemem walki rodem z
Dark Souls. Taki miks powi-
nien sie udaé, przynajmniej
w teorii, ale jak dla mnie to
po prostu totalny brak po-
mystowosci, tym bardziej ze
jedne elementy nie pasujg w
ogdle do pozostatych. Nieco
lepiej przyjatem prezentacje
FIFA 20, gdzie szykowane sg
znacznie wieksze zmiany,
niz miato to miejsce dotych-
czas. Wiele osdb ucieszyto
sie z nowego trybu (Volta),
ktéry ma pozwalaé na roz-
grywki pitki ulicznej w kilku
wariantach. Z czym$ ta-
kim spotkaé¢ mozna sie byto
juz w FIFA Street i moim

zdaniem jako osobna gra
miato to sens i dawato spo-
ro frajdy, ale w przypadku
FIFA 20 uwazam, ze bedzie
to zbedny dodatek, ktérego
osobiscie nawet nie przete-
stuje. W koncu kupujac ko-
lejng czesci serii, oczekuje
zrecznosciowej, ale jedno-
czesnie realistycznej roz-
grywki z wykorzystaniem
autentycznych licencji, a
wszelkie dodatkowe rzeczy
pomijam. Mimo wszystko
zapowiedziano, ze game-
play ulegnhie modyfikacjom,
co mnie akurat cieszy —
usprawniona gra defensyw-
na i precyzyjne oddawanie
strzatéw wydaje sie bardzo
dobrymi zmianami.
Pozostate rzeczy EA
mnie nie interesowaty, moze
jeszcze po NFL 20 siegne, ale
tu ni zachwytu, ni zawodu,
bo kolejne gry z serii kupu-
je sporadycznie. Przejdzmy
wiec do Microsoftu. Pomine
Cyberpunka i pojawienie sie
Kjanu, bo o ile sam sie za-
chwycatem i czekatem na
gre, to obecnie juz tym rzy-
gam przez wylew informacji,

memow, ochdéw, achéw i
og6lnego spuszczania sie
nad produkcja. Achy i ochy
padty tez w przypadku zapo-
wiedzipolskiejgry w uniwer-
sum Blair Witch, czyli stare-
go horroru na niby-faktach.
Lubie film, podobata mi sie
tez pierwsza gra (powstaty
trzy), ale zaprezentowane
dzieto polakéw uwazam za
totalne gowno. Wiem, ze nie
powinno sie oceniaé po za-
powiedziach, ostatecznie i
tak zagram i dopiero wtedy
bede magt sie wypowiedzied,
alejaknarazietowygladajak
taki Outlast w lesie z wiedz-
ma w tle. Jak kogos ruszaja
jump-scare’y to sie ucieszy,
ja jestem sceptycznie nasta-
wiony. Mojg uwage przykut
natomiast inny tytut — Flight
Simulator. Kto starszej daty
ten wie, dlaczego i nie ma co
sie zbytnio rozpisywac, resz-
ta pewnie przejdzie obo-
jetnie. Na microsoftowych
Flight Simulatorach wycho-
wato sie mnéstwo graczy,
wiec nowa odstona po prostu
cieszy. Swojpowrot zaliczaja
tez zmutowane zaby w grze

Battletoads — produkcja
wyglada pieknie, pozostaje
jednak pytanie, czy bedzie
tak samo trudna, jak orygi-
nat? Z pozostatych tytutdw,
ktére mnie zainteresowaty
moge wymieni¢ Wasteland
3 (kontynuacja RPG w Swie-
cie postapo), Dying Light 2
(zombie-shooter z parko-
urem), a takze kilka gier nie-
zaleznych. Najciekawszg in-
formacja byta nowa konsola
Xbox Scarlet, ktéra niby ma
dziata¢ w rozdzielczosci 8K
przy ptynnosci120 FPS. Moim
zdaniem kogo$ tu poniosta
fantazja, cho¢ zeby sie tego
dowiedzieé, trzeba cierpli-
wie zaczekac.
Konferencje
Bethesdy chetnie pominat-
bym catkowicie, ale i tu byty
drobne zaskoczenia. Nowa
odstona Wolfensteina jakos
mnie nie chwycita, wrecz
przeciwnie, ale juz gra ak-
cji GhostWire: Tokyo wydaje
sie czym$ interesujacym,
cho¢ na razie za wiele o
niej nie wiadomo. Oczywi-
scie najwiekszy szum zrobit
Doom: Ethernal, ale tu akurat
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stusznie, bo gra wyglada fe-
nomenalnie i moze powto-
rzy¢ (lub nawet przebic) suk-
ces poprzednika. Ostatnig
ciekawostka jest kolejny po-
wrot, tym razem Commen-
der Keena, ale w tym przy-
padku nie ma co sie napalac,
bo gra bedzie mobilnym shi-
tem, co widac juz po zapre-
zentowanych fragmentach.
Przymulona i nudna platfor-
mowka wyglada jak gowno.
Devolver Digital za-
prezentowat rzecz jasna in-
dyki, ktore wygladajg swiet-
nie i moge by¢ spokojny, ze
beda to indyki z najwyzszej
potki, ale nimi zajme sie juz
w swoim czasie. Pomine tez
konferencje Ubisoft, bo nie
byto na niej nic, co mogtoby
mnie zainteresowac, zato PC

Gaming Show pokazato spo-
ro. Najbardziej interesujace
tytuty to Vampire The Masqu-
erade: Bloodlines 2 (kto grat
wczesépierwsza, tendosko-
nale wie, o czym mowa) czy
Planet Zoo. Ten drugi tytut to
oczywiscie strategia ekono-
miczna, ktéra pozwoli nam
zbudowaé i rozwija¢ swoje
wirtualne Zoo, podobnie jak
Planet Coaster dawat nam w
rece parki rozrywki. Gra wy-
glada Swietnie i cos czuje, ze
spedze z nig mndstwo czasu.
0 Baldur’'s Gate 3 wcigz wia-
domo niewiele, liczytem, ze
na E3 zostanie powiedziane
cos wiecej, ale zaliczytem
Zonka. Wiele gier nawet jak
prezentowata sie dobrze, to
olatem je ze wzgledu na za-
powiadang wytgcznos¢ na

Podczas prezentacji Cyberpunk 2077 po'j'an sie

aktro Keanu Reeves.

Nowy Flight Simulator wyglada obtednie. Gra
bedzie posiadac tez wsparcie dla moddw.
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platforme Epic Games Store,
czyli najwiekszy szajs, jaki
spotkat swiat gier PC (miat
sie ukaza¢ moj artykut naten
temat, ale naczelny nie prze-
puscit mi tylu epitetow ;)).

I na koniec Nintendo.
The Legend of Zelda: Link's
Awakening to kontynuacja
jednego z najwiekszych hi-
tow ostatnich lat — nie wiem,
czy zagram, ale jestem cie-
kaw czy uda sie powtorzyc
sukces, wiec na pewno te-
mat bede sledzi¢. Cieszy¢ sie
mozna jednak zodgrzewania
jeszcze jednego kotleta, kt6-
ryswojejuzprzelezat— Con-
tra. Wypuszczono kolekcje
klasycznych odston i zapo-
wiedziano nowg gre w serii,
czyli Contra Rogue Corps.
Jakby komu$ wydawato
sie, ze mato tych powrotéw
to na doktadke dostanie-
my jeszcze remake Panzer
Dragoon. W sumie Ninten-
do zapowiedziato naprawde
duzo ciekawych tytutow, ale

FELIETON

nie jestem zbytnio w stanie
sie na ich temat wypowia-
daé, bo te produkcje to po
prostu nie méj klimat. Kto
lubi Pokemony, braci Mario
czy wszelkie jRPG, ten ma w
czym wybierac, ale dla mnie
pozostajg one obojetne.

Na co czekam naj-
bardziej? Prawde moéwiac,
nie wiem. Tegoroczne E3
byto jednym z najgorszych
wydan tej imprezy i choé
zapowiedziano kilka cieka-
wych gier, to jednak niewie-
le z nich wzbudzito zachwyt,
do tego brak obecnosci Sony
tez swoje zrobit. Targi ,zjadt”
polski CD Projekt RED, poza
tym trudno mowic o jakim-
kolwiek wiekszym wydarze-
niu podczas trwaniaimprezy.
Nowy Doom, FIFA 20, indyki
Devolver Digital, Microsoft
Flight Simulator czy Planet
Zoo to tytuty, po ktore wycig-
gne tape na pewno. Reszta —
byé moze.

CZYZYK

Blair Witch wyglada bardzo dobrze, ale niczym

poza tym sie nie wyrdznia.
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Czy Planet Zoo powtdrzy sukces Planet Coastera?
Wierzymy, ze tak.




GRY RPG

Stara definicja RPG podaje, ze jest to ,gra polegaja- |
ca na odtwarzaniu rol, takze komputerowa” (defini-
cja sprzed ponad 20 lat). W koncu skrot RPG oznacza &
.role-playing game”. Wspomniana definicja ma (a
wtasciwie miata) sens w czasach, kiedy wiekszos¢ |-
.erpegow” stanowity planszowki - obecnie jest zbyt
duzo komputerowych gier z tego gatunku, aby: sto-
wa ,takze komputerowa” w jakis szczegolny sposob

podkreslac.
MR. MAN

Wedtug dawnych za-
sad (tych z jakze dawnych lat
80. XX w., kiedy to planszowe
RPG przezywaty swoj roz-
kwit) walka w tym gatunku
gier byta rzadkoscig - wtedy
sporo punktéw doswiadcze-
nia dostawato sie za ukon-
czenie zadania czy po pro-
stu dowiedzenie sie czegos.
Dlaczego tak byto? Od razu
ttumacze. Wedtug klasycz-
nych zasad RPG trzeba byto
przeturla¢ kosémi za rzut
na trafienie (czy udato ci sie
trafic), za rzut na obrone (czy
przeciwnik sie obronit), ile
obrazen zadates i czy udato
ci sie zadaé obrazenia z tra-
fienia krytycznego - wszyst-
kie te rzuty powtarzaj, gdy
w druzynie jest np. 6 postaci
(wariant klasyczny wg D&D)
zaatakowanych przez 5 go-
blinéw, 2 orkéw-wojowni-
kow i 1 orkowego szamana...
To jest 14 istot, za ktdre trze-
ba przeturla¢ kosémi i za
kazdym razem sprawdzac z
podrecznikiem, jaki jest wy-
nik (u doswiadczonych gra-
czy wystarczy jedynie prze-
rzucanie kosci, ale jednak
to tez trwa). Taki byt system
D&D, ktory bardzo spopula-
ryzowat ten gatunek gier.

Stad tez swgo czasu
toczono dyskusje, czy stynne

S D OPYIONS O DONE | 0 CANCEL:

,Diablo 2" uznac za gre z ga-
tunku RPG. Chodzito o to, ze
byto w niej za duzo (o wiele)
walki jak na klasyczne RPG.
Stad tez wymyslono nowa
nazwe gatunku gier - cRPG,
czyli ,combat RPG", gra RPG
oparta nie na fabule, a na
walce. Przez kilka lat po pre-
mierze ,Diablo 2" ukazato sie
wiele gier z tego podgatun-
ku, nazywanych takze grami
.diablopodobnymi"”.

Obecnie sporo ty-
tutéw z tego gatunku coraz
czesciej odchodzi od ba-
wienia sie ze statystykami
czy poczatkowym, bardzo
szczegotowym tworzeniem
postaci (jak to byto np. w
grach opartych na syste-
mie D&D albo w pierwszych
Falloutach). Mamy gotowa
posta¢, a podczas awan-
sowanhia ha wyzsze pozio-
my dostajemy punkty do
podkrecenia  konkretnych
umiejetnosci, np. w naszym
rodzimym Wiedzminie albo
do wykorzystania na zwiek-
szenie statystyk lub zdoby-
cia konkretnych zdolnosci
u odpowiednich nauczycieli
(nieraz za optata), jak to byto
w serii Gothic. Zdarzaja sie
tez gry RPG, w ktorych po
awansowaniu ha wyzszy po-
ziom my, gracze, nic z tym nie
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robimy, bo gra za nas podno-
si statystyki postaci. Przy-
ktad? Septerra Core - gra
ma juz swoje lata, ale ciggle
przycigga uwage swoim wy-
konaniem, fabuta, a takze
mechanika walki. Nieraz na-
rzekatem na réznice w tem-
pie postepu na pasku akcji,
aby méc zaatakowad, ale re-
kompensowano mi to syste-
mem uzycia magicznych kart
Losu oraz niektérymi umie-
jetnosciami i specjalnymi
atakami, w tym takze taczo-
nym atakiem GrubbaiLed.
Mimo uptywu lat
sam rdzen gatunku sie nie
zmienit. Dalej najwazniej-
sza jest fabuta oraz tworze-
nie postaci (chociaz czasem
mamy na to bardzo staby
wptyw, jedynie dobierajac
odpowiednie wyposazenie).
Wtasnie dlatego RPG wciaz
s3 u mnie bardzo wysoko w
rankingu ulubionych gier. Od
wielu lat uwielbiam czytac
ksigzki, a gry z tego gatunku
opowiadajg pewng historie,
wiec mozna je uznac za in-
teraktywna wersje ksigzek,
w ktérej udziat ma gracz w
przeciwienstwie do ksigzek,
w ktorych czytelnik jest jedy-
nie biernym obserwatorem. |
chociaz w wiekszosci przy-
padkéw mozna zrobic tylko

)

to, co przewidzieli tworcy (...
no dobra, w kazdej grze tak
jest) i przejs¢ gre wedtug
jedynej stusznej linii fabu-
larnej, to jednak zdarzaja sie
tytuty, gdzie jest mozliwosé
decydowania o czesci wyda-
rzen.

Przyktadem moze
postuzy¢ Planescape: Tor-
ment. Po wydostaniu sie z
Kostnicy, gdzie mozemy do-
datkowo przynies¢ nici z igta
oraz ptyn balsamiczny dla
jednej z Grabarek, oraz drugi
taki zestaw dla udawanego
zombie, to jednak nie musi-
my tego robi¢, ale ominie nas
nagroda za wykonanie tych
zadan - nie tylko punkty do-
$wiadczenia, ale takze inne
bonusy. Wykonujemy mno-
stwo zadan, gtéwnych, tych
popychajacych fabute do
przodu, jest zaledwie kilka
czy kilkanascie, jednak przy
okazji mozemy wykonac
mnéstwo pobocznych i przy
okazji np. nauczy¢ sie pro-
fesji maga od znachorki ze
slumsoéw czy zdoby¢ nowych
towarzyszy, ktérzy akurat
nam sie bardzo przydadza,
wiec nie optaca sie ich nie
wykonac.Mozemytez zdoby¢
jakze cenne punkty doswiad-
czenia oraz czasem dodat-
kowe bonusy - przedmioty,



informacje, odblokowanie
kolejnych etapéw albo do-
datkowych  umiejetnosci,
choéby w Kostnicy podczas
rozmowy z widmem Deio-
narry mozemy nauczy¢ sie
wskrzeszania zmartych
towarzyszy, a po wybraniu
odpowiednich opcji dialogo-
wych podczas tej rozmowy
mozemy otrzymac od jej ojca
testament i zapis, dzieki kto-
remu dostaniemy co nieco.
Jak juz wydostaniemy sie
z Sigil i zaczniemy krazyc
po Wielo$wiecie, rozgryw-
ka jest juz Scisle liniowa i
przestaje by¢ taka dowolna
- brakuje tej dowolnosci w
kolejnosci wykonywania za-
dan.

Troszke inaczej jest
w Gothicu. Tak wtasciwie
najwiekszym ,luzem” jest
wybor jednego z trzech obo-
26w, do ktérych mozemy sie
przytaczy¢. Oczywiscie pa-
trzac przez pryzmat korzysci
dla naszej postaci Bezimien-
nego, najbardziej optaca sie
wykona¢ wszystkie zadania
potrzebne do przyjecia do
kazdego z obozéw — dosta-
niemy wtedy wiecej punk-
tow doswiadczenia, jednak
zajmuje to najwiecej czasu.
Mogtoby wydawac sie, ze
jest bez rdznicy, do ktérego
obozu dotaczymy, ale przy-
ktadowo do obozu na bagnie
najmniej sie optaca. Dlacze-
go? Chociaz bez problemu
bedziemy mogli rozwija¢ sie
zaréwno jako wojownik, jak
i mag, to jednak magie be-
dziemy mogli rozwingé mak-
symalnie do czwartego kre-
gu, a najlepsze czary (w tym
runa z Uriziela, umozliwiaja-
ca rzucanie czaru ,pierscien
$mierci”, potrzebuje széste-
go kregu, a np. deszcz ognia
pigtego kregu) potrzebuja
wyzszych pozioméw wta-
jemniczenia w magie, kto-
rych, po przytagczeniu do tego
obozu nie uzyskamy. Juz nie
mowigc o tym, ze za wyko-
nanie niektorych zadan dla
obozu Bractwa dostaniemy
dodatkowe nagrody, jesli do
niego nie nalezymy. Z punk-
tu widzenia fabuty powin-
nismy dotgczyé do Starego

Obozu, jak podpowiada Die-
go na samym poczatku gry,
bo wtedy bedziemy mogli by¢
z niego wyrzuceni i przyta-
czymy sie do Nowego Obozu.
Jesli dotgczymy do ktéregos
z tych dwdch obozéw, to ma-
gie mozemy rozwingé mak-
symalnie. Na tym w sumie
opiera sie cata dowolnosé
fabularnaw pierwszejczesci
Gothica. W dwdjce niestety
trzeba juz skupic sie na roz-
woju postaci pod konkretng
klase — mag ognia, paladyn
(czyli typowy wojownik ida-
cy na site i machanie mie-
czem) albo towca smokow,
czyli strzelec idacy w stro-
ne rozwoju zrecznosci oraz
umiejetnosci strzeleckich. W
pierwszej czesci moglismy
spokojnie rozwija¢ postac
we wszystkich klasach - zto-
dziej, mag, wojownik, strze-
lec... Co prawda na wszystko
nie starczyto punktéw umie-
jetnosci (punkty statystyk
mozna byto sobie podkre-
ci¢ odpowiednimi napojami,
ktorych przez wiekszosé
gry niewiele znalezliSmy,
ale za to pod koniec w Swig-
tyni Snigcego jest ich dosé
sporo), ale mogliSmy by¢
np. mistrzem w otwieraniu
zamkow, mistrzem w broni
jednorecznej, w strzelaniu
z tuku i kuszy oraz magiem
szostego kregu, a jak uzhie-
rato sie dos¢ punktéw umie-
jetnosci, to nawet moglismy
uczyc sie postugiwania bro-
nig dwureczna.

Nieco inaczej byto
w Wiedzminie. Tutaj bardzo
wazne byty wybory - w Kaer
Morhen ratowa¢ mutageny
i receptury czy zostac i wal-
czy¢ z przeraza, walczyé z
komandem Wiewidrek o to-
wary Hagena (bo zaptacit za
ich ochrone) czy oddaé im
je. bo w koncu Hagen zapta-
cit jedynie za ochrone przed
utopcami, a do tego elfy pta-
cg za towary. W zwigzku z
fabuta wazne (mniej lub bar-
dziej) byto wykonywanie zle-
cen wiedZminskich - chociaz
nie miaty wptywu na fabute,
to jednak zapewniaty za-
strzyk gotowki oraz dodat-
kowe punkty doswiadczenia,

Unaffected by effects from Harpy Wail
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podobnie, jak gra w koscia-
nego pokera. Na sam koniec
zagra¢ mozna z krdlem, a
stawki byty zaiste krolew-
skie - liczone w tysigcach -
ja w kazdym razie wygratem
od razu pierwszg partie z
Foltestem i wzbogacitem sie
o chyba dziesiec tysiecy ore-
now. Poza tym gra byta dos¢
liniowa. ,Dos$¢”, bo niektore
zadania mozna byto wyko-
na¢ w réznej kolejnosci, ale
zeby przejs¢ kolejny etap
(wyraznie krétszy niz roz-
dziaty), to jednak trzeba byto
ukonczyé te gtéwne zadania
fabularne, a pobocznych w
ogéle nie musielismy nawet
ruszac.

Inng kwestig niz fa-
buta jest tez swiat, w ktérym
dzieje sie akcja. Najczesciej
wykorzystywany jest Swiat
sredniowiecznego fantasy -
rycerze, tucznicy, magowie,
elfy, krasnoludy, smoki, cza-
ry itd. Na kolejnym miejscu
s Swiaty postapokaliptycz-
ne - czesto po wojnie ato-
mowej. Rzadziej zdarzajg sie
inne uniwersa, ale jednak sie
zdarzaja.

pTR

Do pierwszej grupy
mozna zaliczyé wszystkie
gry oparte na systemie D&D
- najbardziej znane tytuty to
serie lcewind Dale, Baldur's
Gate oraz Neverwinter Ni-
ghts. W wersjach kompute-
rowych bardzo nie podobato
mi sie to cate kolejkowanie
atakow - zamiast od razu
machnaé mieczem czy rzu-
ci¢ czar to dana postaé¢ musi
czekaé, bo ma np. jeden atak
narunde, arundajeszcze sie
nie skonczyta, bo wszyscy
muszg zaatakowaé - takze
ci najwolniejsi. Albo, kiedy
posta¢ musi rzucic¢ czar, co
trwa catgrunde, awtym cza-
sie zaatakuje jg przeciwnik,
bo zdazy dobiec i machnaé
bronig, czym go rozproszy
i zaklecie zostaje zmarno-
wane... Za to jednak najlepiej
znam (ogélnie) ten system.

Do drugiego typu
swiatow mozna zaliczyé
chocby serie gier Fallout. Kto
grat w ktorakolwiek z czesci,
wie, jak wyglada ten swiat
- ludzie, mutanci, dziwne
stwory powstate na skutek
promieniowania (chocby
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PIERWSZY KONTAKT
Z GRAMI
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CAZEPrawde méwiac, nie wiem, z czym miatem najpierw do czynienia,oso- MWE Moje poczatki z graniem... Zaczeto

biscie”. Moze to byty maszyny arcade, moze Pegasus, Amiga, Commodore 64?
Naprawde nie wiem, bo pdzniej gratem juz na wszystkim po trochu, a wcze-
$niej gry znatem z... telewizji i gazet! Jeszcze nie miatem ani razu joysticka w
rece czy tez klawiatury, a juz pokochatem gry i chciatem z nimi wigzac przy-
sztos¢ ;). Kiedy ogladatem te screeny w Gameblerze, Secret Service czy Top
Secretto az bol w sercu pojawiat sig na mysl, ze jest to dla mnie niedostgpne:).
Pdzniej grywatem u znajomych, byty i salony z automatami (ha pewno gratem
na automacie w Teenage Mutant Ninja Turtles, ten co zaczynat sie w ptongcym
budynku i jakie$ wyscigi motocykli), az w koficu gry zawitaty i u mnie w domu,
a wtedy gratem juz we wszystko i na wszystkim, na czym tylko dato sig grac;).
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nym” graniem zaczeta sie we wczesnej podstawowce na konsoli PS2. Razem z
bratem (i okazyjnie z tatg) siadaliSmy na kanapie i odpalalismy Tekkena, ktory
byt moja pierwsza bijatyka. P6zniej pojawity sie pierwsze FPS-y, w ktdre do
tej pory nie potrafie grac na padzie i zrecznosciowki, takie jak Little Big Pla-
net. Jednak zapatatam mitoscig do komputera, po tym, jak zetknetam sie ze
strategiami (Twierdza Krzyzowiec i Warhammer 40,000: Dawn of War 2) oraz
przestawnym kocurem Kapitanem Pazurem :D. A kiedy w koncu doczekatam
sie swojego sprzetu, to gratam w przerdzne gry — od symulatoréw po rozbu-
dowane RPG.

Fleld

KAZUYA. .

STACED NE'NRTINs
e ————————

sig jakos w wieku 3 lat. W tamtym okresie
dostawatem wieczorem pozwolenie, aby
usiagé¢ wujowi na kolanach (jak to brzmi
xD) i ogrywac w nieskonczonosé Airfix Do-
gfighter. Ach, co to byta za gra... ale do rze-
czy. Siedzac tak na kolanach, na komende
.strzelajl” szybko musiatem wcisnaé¢ spa-
cje, aby niszczy¢ wrogie jednostki. Z cza-
sem, gdy zaczatem lepiej sobie radzié, mo-
gtem juz samemu lataé i strzelaé¢ w innych.
Boze, jaki to ja bytem dumny z mozliwosci
samodzielnego grania, czutem sie taki
.dorosty”. Oprdcz Arfixa na starym kompie
miatem Adasia i Pirata Barnabe. O co tam
chodzito, juz nie pamigtam... Pamigtam tyl-
ko jakie$ urywki plansz. W sumie przez ten
temat narobitem sobie takiego smaka na te
gry, ze chyba od$wieze je sobie do kolejne-
go numeru;).

PLIISH P2 START




SUNEIREE Moja przygoda z grami zaczeta sie z Gothiciem, do-
ktadniej druga czescia. Tylko Ze to nie ja gratem, a mgj star-
szy brat. Siedziatem godzinami i patrzytem jak gra, nawet
prositem go, zeby grat, Zzebym mégt popatrze¢. Wtedy mnie to
ztapatoifascynacjaipasja do gier zostata mi do dzisiaj. Nato-
miast pierwsza gra, w ktéra gratem to SpellForce: Zakon Swi-
tu, bardzo zapomniane RPG z elementami RTS. SpellForce’a
wspinam bardzo ciepto i na pewno napisze kiedy$ o nim dtuz-
szy tekst. Jak przez mgte pamietam jeszcze granie w Crasha
Bandicoota na PSI.

MWE Mnie z Gothiciem nigdy nie byto po drodze. Pamietam, ze
przez cata podstawowke dwoch kumpli catymi dniami sie-
dziato przy obu czesciach, po czym w szkole ciggle opowia-
dali, czego to oni nie zrobili, bla, bla. Tak mnie zniechecili tym
swoim gadaniem, ze Gothica gratem moze z 3-4 godziny. Na
wiecej nie miatem sity...

SIUNIBIR0E Mnie catkowicie pokonat system walki.

MWE Fakt, mi réwniez walka nie lezata. Dostawatem szatu, jak
jakie$ owady na samym poczatku ,dwdjki” mnie zabijaty...

SIUNIZIR0E Gorsze byto zbieranie rzepy.

LURASZAB72Z:Te owady to Polne Bestie, ewentualnie Krwio-
pijcy ;). Ja serie Gothic ogratem w catosci, cze$¢ pierwsza i
druga nawet kilka razy, obie zresztg uwielbiam, ale musze sie
zgodzié, ze system walki, jak i caty interfejs to byta porazka.

Fakt, mogli to zrobi¢ lepiej w Gothicu, ale
bardziej mnie denerwowato, Zze w ,dwdjce” trzeba byto niezle
sie natyraé, zeby mdc kupic¢ i uzywaé jakiej$ juz normalnej
broni —boile moznabyto lataé ze stabym nozem mysliwskim?
| do tego porabany system ,wykupywania” punktéw cech (sita
itd.) oraz umiejetnosci walki — powyzej 30 pkt kazdy kolejny
kosztowat juz 2 punkty umiejetnosci, powyzej 60 kazdy byt
za 3... Ja rozumiem, ze twércy chcieli jako$ ograniczy¢ zbyt
wszechstronny rozwaj postaci, ale z tym juz przesadzili.

ILUIRASYA)aWiS2E Przeciez to byt banat. Gracze narzekali na to
wtasnie, Ze jest zbyt prosto, dlatego poprawiono ten manka-
ment w dodatku Noc Kruka.

CZARNOLSIEANITE Tak poprawili”, ze przesadzili... Przynaj- E

mniej jak dla mnie.

IRAMIIL @ALCATISIAE Pierwszy komputer na jakim w ogéle
gratem to byto Atari 69. A méj pierwszy komputer to Cé4.

CAZATE A co to za komputer? Nie styszatem o takim ;).

CZARNOIESIFANTE Atari 69.

CAATE Nie styszatem o takim, ale jak 69 to chetnie po-
znam.

CZARNOISIZANIIE Z komputerem? lle lat juz ma? Przeciez
to staroc:).

CAATE Ale nie widziatem jeszcze komputera co to gate
robi;).

LURASA)K75 Widze, ze temat ciekawie sie rozwinat:D. A
tak serio to moze chodzito 0 65XL?:)

CAZATE Daj spokdj, 65XL kazdy zna, ale 69 to musi byé co$
wyjatkowego;).

CZARNIOISIZANIIE Ten znowu swoje... Ale skoro lubisz
,atrakcje”:). A tak w ogéle to nie 65XE?

MM@M Nie, to Atari 69 :D. Ludzie, przeciez ja

caty czas sobie zartuje :D.

CZARNOISIZANIIENo i wez... Ten tu se zartuje, a kolega na-

palit sie na nowy komputer... Tak zrujnowaé komus marze-
niaizycie...;)

CAZATENo i po co$ mi to méwit... A juz sie ciekawie robito...
i... Tezmizarty...

CZARNOISIZANTE Ja przygode z grami zaczatem od Cé4 — kiedy miatem trzy lata, méj najstarszy brat miat | Komunig i za
pieniadze, ktore wtedy dostat, kupit wtasnie Commodore (rodzice musieli troche dotozyé) — w co gratem jako pierwsze, to
nie pamietam, ale bardzo dtugo jeszcze bede pamietat, Ze gry wezytywato sie kombinacjg CRSC LEFT+L, a gdy wyswietlita
sie nazwa znalezionej gry, to wciskato sie spacje. Po wczytaniu gry wpisywato sie komende ,run” i zatwierdzato Returnem.
Oczywiscie nikt nie mégt w tym czasie chodzi¢ po pokoju, zeby czasem drgania nie przeszty do Cé64, bo zwiekszato to znacz-
nie ryzyko wystapienia btedu i trzeba byto wczytywac gre jeszcze raz (a to trwato kilka minut). Pierwszej gry nie pamietam,
ale z bra¢mi mielismy kilka ulubionych: Robbo, Acid Runner, Hans Kloss (juz trochg mniej). Po kilku latach tata kupit PC
(blaszaka... do tego monitor CRT — taki z ,tytkiem” i kineskopem) i do tego czasopismo z grami — pierwsza petng wersja na
nim byto Shogo. Jak w koncu przyszta moja kolej, to chwilg pogratem... komputer sig zawiesit — to byty jeszcze czasy Win98,
wiec zwisy i ,krytyczne wyjatki OE” byty norma. Ja w kazdym razie do$¢ szybko skonczytem granie — na tydzien, bo ,popsu-
tem komputer”, ktéry wcale taki tani nie byt. Ceny komputerdw byty znacznie wyzsze, ai zarobki wyraznie nizsze. W kazdym
razie dos¢ szybko z bra¢mi odkrylismy serig Disciples i wsigkliSmy od razu... wystarczyto pograc troche w demo, ktdre za-
instalowalismy z archiwalnego numeru Gamblera. Niedtugo pdzniej doszto HOM&M, zwtaszcza ,jedynka” z kultowymi chto-
pami (stabi, ale szybko sie mnozylii byli bardzo tani) oraz smokami, a takze bonusamiikaramizapoziom moraleiszczescia.

CAZTEW przypadku Commodore 64 to akurat maty problem, wgrywanie trwa kilka minut, natomiast na Atari trwa juz kil-
kanascie do kilkudziesieciu :). Ostatnio wgrywatem polska gre Neron, zdazytem wyjs¢ do sklepu i wrécié, a tu jeszcze nie
byto gotowe :).
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HARDCORE’OWE WALENIE
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W latach 80. i 90.
mato kto do grania uzywat
klawiatury (z wyjatkiem Kul-
tu Gumiaka i fanow teksto-
wek). Niektdre konsole ofe-
rowaty granie na padach, ale
to byt rarytas w Polsce nie
do zdobycia, przynajmniej
do czasu pojawienia sie na
targach najlepszej konsoli
na $wiecie, przy ktérej nawet
wszystkie obecne generacje
wymigkajg i moga jej liza¢
buty — Pegasuséw. Najcze-
$ciej jednak do grania uzy-
wano joystickdw. Mtodziez
pewnie nawet nie wie, 0 czym
szprecham, bo i skad, skoro
joysticki zniknety i obecnie
korzystaja z nich tylko ma-
niacy symulatorow lotéw
albo retro-dziwaki takie jak
ja 3). Jak wiec wygladat taki
joystick? Miat podstawke,
draga i guzior nazywany po
prostu ,fajer”, a jego naj-
bardziej charakterystyczng
cecha byto to, ze przy grach
mocho zrecznosciowych
lubit sie po prostu potamac.
Ot tak sobie, szczegdlnie w
najmniej sprzyjajacych mo-
mentach podczas grania,
co rzecz jasna konczyto sie
WALENIEM piescia w biurko,
- komputer, krzesto, brata czy

co sig tam pod reke nawing- |
0, a bluzgileciaty takie, ze az

podziwia¢ mozna byto kre-
~ atywnosé;).
Dlaczego te joystic-

ki tak tamaty sie przy grach

zrecznosciowych? No to
chyba powinno by¢ jasne i
 wtasnie w tym momencie

przejdziemy do tytutowego |

tytuty;

sportowe, w tym pitkarskie.
Wezmy choéby takie gry jak
Sensible World of Soccer czy
MicroProse Soccer — akcje
podbramkowe  wymagaty
krecenia mtynkow dragz-
kiem, nagtym zmienianiem
kierunkow itp., a ze gry te do
tatwych nie nalezaty, to przy
kazdej akcji wktadato sie
caty swoj wysitek, zeby do-
prowadzi¢ do zdobycia gola.
| o ile przy grach pitkarskich
joystickitamatem wielokrot-
nie, a pézniej naprawiatem je
lub wymieniatem, aby méc
kontynuowaé gre, tak przy
wszelkich komputerowych
olimpiadach wymiekatem.
Gry olimpijskie to jedne z
najwigkszych  pogromcow
joystickéw w tamtych latach.
Dosé przyjemne byto rozgry-
wanie wiekszosci konkuren-
cji, ale gdy juz przychodzito
do takich dyscyplin jak biegi,
ptywanie czy kolarstwo to...
K**WAMAC!!Nasamowspo-
mnienie piesé sie zaciskal
Dyscypliny te niemal zawsze
polegaty na jak najszybszym
machaniu joyem na boki —
lewo-prawo-lewo-prawo
— i zaden cholerny progra-
mista nie mdgt wymyslié
czegos lepszego! | pot biedy

jakby wystarczyto machaé¢ w |
jakims$ rytmie czy cos, ale tu

liczyta sie predkos$é — najle-
piej wykonywa¢ ruch lewo-

ito przez kilka minut trwania

&
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joystick nie byt w stanie tego
wytrzymaé, to dodatkowo
mogto doj$¢é do kontuzji reki,
a kontuzja reki spowodowa-
na WALENIEM to nic przy-
jemnego. Poza olimpiadami
i grami pitkarskimi réwnie
grozne dla joystickéw byty
gry przedstawiajgce dyscy-
pliny takie, jak hokej, rugby
czy koszykowka, natomiast
najbardziej bezpiecznymi
dyscyplinami byty golf, ten-
nis, rzutki, gry bilardowe czy
managerskKie.

Trzeba jednak przy-
znaé, ze nie tylko sport byt
zabdjczy dla joystickow i
WALIC trzeba byto tez przy
innych gatunkach. Wezmy
chocby mordobicia, czyli
wszelkiej masci gry pole-
gajace na oktadaniu sie po
gebach — Street Fighter, Fi-
nal Fight, Body Blows, Dan-
gerous Street... Wszystkie te
gry to godziny nieustannego
WALENIA i mordercza za-
bawa dla joystickdw. Jednak
wsrod bijatyk wymienitbym
dwie szczegdlne gry, po
ktérych moj joystick do dzis
ma koszmary i ucieka do
szafy, jak tylko o nich wspo-
mne — goéwniany Red Heat
na podstawie filmu z Arnim
i genialny Mortal Kombat na

podstawie... chorych pomy- |

stow Tobiasa i Boona. Na Red

Heat ztamatem joystick kilka |
-prawo w mniej niz sekunde ' razy, gratem w ten szajs na

Commodore 64 tylko z jed-

zawodow. Nie dos¢, ze zaden | nego powodu — nie miatem

WALENIA — im szybsza gra, | |

tym bardziej trzeba byto WA-
LIC joystickiem na boki, w
gore i w doét, a do tego trzeba
byto NAWALAC w przycisk
Fire. Joystick przyklejato sie
zwykle do biurka przyssaw-
kami znajdujgcymi sie na
podstawce, a dragiem trze-
ba byto WALIC i WALIC we
wszystkie mozliwe strony...
Jednym z typow gier wyma-
gajacych WALENIA byty gr

wtedy innych mordobié¢ na
ten kompjuter, a brata laé
przeciez ciggle nie mogtem...
Mortal to juz inna para kalo-
szy i ilosci ztamanych dra-
gow przy tej grze nie jestem
w stanie zliczyé — sama
rozgrywka wymagata nie
tylko WALENIA, ale przede
wszystkim WALENIA w od-
powiednich  sekwencjach.
Byta to gra dynamiczna i
turbo-szybka, a dodatko-
wo trzeba byto WALIC na tak
wymyslne sposoby, ze drag
niemal ptongt w rekach ;).
Mortal Kombat byt dla joyow
takim typowym morderca
slasherowym, chorym po-
jebem, ktéry zawsze dorwie
swojg ofiare i bez wzgle-
du na wszystko wykonczy...
Jednak brutalne, krwawe,
cholernie szybkie i trudne
walki wynagradzaty wszyst-
ko, wiec mimo niezliczonej
ilosci uszkodzenia joystic-
ka, zawsze do gry wracatem
wierny jak kundel:).

Kolejny zabdjca —
platforméwki. Tu moze nie
az do takiego stopnia, ale
wsérod platformeréw tez
mozna byto znalezé Kille-
réw, np. Trapsn'Treasures,
Ruffn"Tumble, P.P. Hammer
and his Pneumatic Weapon,
od biedy moze nawet Gods

czy Superfrog. W grach tych

ryzyko ztamania byto sto-
sunkowo niewielkie, bo nie
wymagaty one WALENIA
a po prostu karkotomnych




akrobacji, skakania (wy-
chylenie draga w gore) po
platformach czy unikania
przeszkdd i przeciwnikdw, a
ze wiekszos¢ tych gier byta
szybka i dynamiczna, to tez
zdarzaty sie uszkodzenia.
Osobiscie przy platforme-
rach zdarzyto mi sie tylko
raz ztamac joya i byto to na
PC przy grze Rayman, ale kto
grat ten wie co tam cztowiek
musiat wyprawia¢ podczas
przechodzenia niektdrych
poziomoéw :).

Jakie jeszcze gry
lubity znecaé sie nad draga-
lami? Gry akcji takie jak Alien
Breed, w ktorych biegato

sie we wszystkie strony, jed-
noczes$nie eliminujac tysigce
potworkow. Desert Strike
czy The Chaos Engine row-
niez potrafity zrobi¢ kuku
joystickowi, podobnie zresz-
ta zachowywaty sie niektore
gry wyscigowe, gdzie trzeba
byto WALIC z sit, zeby poko-
nac ostrzejsze zakrety. O ile
Lotusy czy seria Crazy Cars
nie stanowity zagrozenia, to
juz dzieki takim tytutom jak
Stunt Car Racer, 4D Sports
Driving, Vroom, Test Drive
czy Indianapolis 500 zwycie-
stwo w wyscigach odbywato
sie niejednokrotnie kosztem
joysticka.

-

Na koniec zostawi-
tem gre, ktdra stanowi wi-
sienke na torcie, czyli gra o
WALENIU, ktéra wymaga-
ta WALENIA ;). Tak zboczki,
doczekaliscie sie ;). Chodzi
o dzieto z az, uwaga... 1985
roku! Prosta produkcja o ty-
tule Sex Games to jak nie-
trudno sie domysli¢ ,symu-
lator” seksu... przynajmniej
w zatozeniu, bo tak napraw-
de na ekranie pojawiaty sie
bardzo proste, pikselowe
scenki, a zadaniem gracza
byto jak najszybsze WALE-
NIE joystickiem we wszyst-
kie strony. Pewnie bywaty i
chore pojeby, ktére uzywa-
ty obu rak przy grze, pod-
niecajac sie pikselowymi
cyckami, ale nie zajmujmy
sie nimi. Ja tak w kazdym

razie nie robitem;). Samagra
byta zwyczajnie gtupia, nud-
naizta —takaprostazabawa
w poruszanie kwadratowym
tytkiem i machanie jajami
sktadajacymi z kilku pikseli,
ale wymagato to tak ener-
gicznego WALENIA, ze padty
przy tym tysigce joystickow.
Gier joystickoboj-
czych byto zapewne jeszcze
wiele, chocby niektére sy-
mulatory lotu. Trzeba jed-
nak przyznaé, ze to nie gry
byty Zle zaprojektowane, a
po prostu joysticki nie miaty
wystarczajgcej wytrzyma-
tosci. W koncu nikt nie mogt
przypuszczac podczas pro-
jektowania  QuickShotow,
ze te bedg wykorzystywane
przez graczy do WALENIA:).
CZYZYK

LAMES ™=

LandiczoFt 199585

L=
-

LILIST
FOTENC"

PRESS FIRE 03 WIHS y B e i
CBERRERBR ] iy I 4 | e o T [ [ S
il = g’ : - 53‘ C T

E
]
24

&

":ﬂ k- bl Przyciski ,frajer” :

Ltk ‘F

Drut do ciggniecia Dragal

Koncéwa
do wktadania

Podstawa

|2 i g2
]




MANIFEST CZERWCOWY
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1. Domagamy sie nizszych cen gier. Czesto premierowe ceny gier sg stanowczo za wysokie - kto widziat, aby gra
kosztowata 200-230-250 zt (a w wersji kolekcjonerskiej nawet i powyzej 300 zt)?

2. Ceny gier w dystrybucji cyfrowej powinny by¢ stanowczo o wiele tafisze niz te w pudetkach. Odchodzg przeciez
koszty zwigzane z ttoczeniem ptyt, wypalaniem gry na nich, koszty pudetek i oktadek do nich, drukowania instrukcji (i ew.
poradnikéw i innych dodatkow), transportem i pewna prowizja dla sklepéw, w ktérych dokonuje sie sprzedazy gier na fi-
zycznych nosnikach. Chociaz zdarzaja sie promocje, kiedy to mozna naby¢ niektdre tytuty za 2-3-4 zt, to sa to na og6t nudne
tytuty. Wiadomo, ze znane gry nigdy do tak niskich cen nie zejda (przynajmniej dopdki sa znane i popularne), ale z pewno-
$cig moga - i przede wszystkim powinny - byé wyraznie tansze od ich pudetkowych wersiji.

3. Gry, ktére sg wydawane, maja by¢ pozbawione btedéw. Niedopuszczalne jest, aby wydana gra posiadata mné-
stwo bteddw, nie tylko utrudniajgcych, ale uniemozliwiajacych nieraz sama rozgrywke. Wiemy, ze programisci i graficy
tworzacy gry tez sa ludzmi i nieraz pracuja pod wptywem silnego stresu spowodowanego zblizajgcym sie deadlinem, wiec
sporadycznie wystepujace drobne btedy mozemy wybaczyé, ale nie takie, ze trzeba czeka¢ dtugi czas na serie patchéw
(albo jednego, wielkiego), by méc - po ich zainstalowaniu - dopiero normalnie grac.

4, Dajcie programistom czas na skompilowanie tworzonych przez nich gier. Dlaczego my, Gracze, mamy dener-
wowac sie z powodu czestego zacinania sie gry? Dlaczego mamy mieé utrudniong rozgrywke z powodu krzaczenia sie
gry albo czestego gubienia sie elementdw grafiki (nie tylko tekstur) lub naktadania sie kilku elementéw w jednym miej-
scu, chociaz wcale nie powinny? Dlaczego nie mozemy pogra¢ w czesc tytutow tylko dlatego, Ze majg za wysokie wymaga-
nia sprzetowe, a upgrade sprzetu moze przewyzszac¢ mozliwosci finansowe gracza, chociaz po kompilacji okazatoby sie,
gracz moze zagrac i kupi interesujgca go gre, wiec i producent, i wydawca gry zarobia.

5. Deweloperzy i wydawcy, trzymajcie sie z daleka od platformy Epica.

6. Zadamy niepreferowania zadnej z platform dystrybucji cyfrowej poprzez dawanie gier na wytgcznos¢ - stanow-
czo domagamy sie réownosci wszystkich. O tym, czy gra trafi lub nie na dana platforme, niech decyduje rynek, czyli my, Gra-
cze-klienci, a nie chciwos$é korporacji. Niech decyduje popyt!

7. Do kazdej gry w wersji kolekcjonerskiej oraz kazdej gry zamowionej w preorder (niezaleznie od edycji) maja
by¢ dotaczone darmowe kupony na dowolng pizze (rozmiar gigant), dwie porcje duzych frytek, podwdjnego hamburgeraw
wersji deluxe oraz dietetyczna cole. W koricu tez co$ musimy jesc.

To s $wiete prawa nas jako graczy, a waszych klientow. Bez naszych pieniedzy nie mielibyscie dochodu i w efekcie zysku,
wiec juz dawno byscie nie istnieli. Dostosujcie sie do popytu zamiast spychac go na bok i narzucaé¢ nam wtasne wizje. Je-
stesmy wolnymi ludZmi, a nie waszymi niewolnikami. Niech zyja wolni gracze!!
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'IN aczelny przytapat redakcje na'
ijaniu kolejnego numeru.

Stanowisko pracy Czyiyka'. Pod biurkiem
trzyma materac do spaniainocni

Atu naczelny sktada kolejny numer zina. Co tam robi rower? Wyjasnienie nizej. 7
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0 BARANKU POLIGLOCIE

(autor nieznany)

Jak dobrze byé barankiem

i wstawac sobie rankiem, !

i biegaé na polanke, I

i Spiewac sobie tak: (w

bee, bee, bee, kopytka niosg mnie,
bee, bee, bee, kopytka niosg mnie.

&)

5.

|

How good to be baranek
and wake up sobie ranek Zdjecie Czyzyka, kiedy kto$ zarzuca m
and running to polanek gtupoty.
and singing just like that:
be, be, be, kopytka taking me,
be, be, be, kopytka taking me.

u, ze pisze

So gut zu sein baranek
aufsteigen sobie ranek
und gehen aus polanek,
und singen so wie als:
bich, bich, bich, kopytka tragen mich,
bich, bich, bich, kopytka tragen mich.

C'estbiend’etre un baranek
et se berer sobie ranek
et courir sur polanek
et chanter comme ca:
boit, boit, boit, kopytka portent moi,
boit, boit, boit, kopytka portent moi.

Poprawnos¢ polityczna zachowana. Prezentujemy dwa czrne pedaty ;)
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