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DZIEŃ
DOBRY
Bitwy
krzemowe.

W  Ł Ą C Z    N A  P I  Ę C I  E

Książka Marcina Kozła,  
o której piszę w Loading, 
uświadomiła mi po raz kolej-

ny, jak wspaniała i pouczająca jest 
historia powstania komputerów.  
 
Jak w każdej opowieści najciekawszy 
jest okres podejmowania decyzji, 
które doprowadziły do lawinowego 
rozrostu produkcji hardware. Decy-
dowało się to w połowie lat siedem-
dziesiątych, gdy giganci tacy jak 
IBM, DEC, Motorola czy Xerox, gdyby 
tylko czuli, co się czai za węgłem, 
mogliby szybko pożreć całą nową 
falę w postaci Microsoftu, Apple czy 
Commodore, zagryzając na deser 
ciasteczkiem marki Atari. Zdołaliby 
to wszystko skupić za mniej niż mar-
ne sto milionów dolarów, następnie 
zanihilować i przystopować tym 
samym rewolucję. Ale czy da się 
powstrzymać to, co nieuchronne?  
Odwieczne pytanie, na które odpo-
wiedź brzmi: nie. Da się co najwyżej 
opóźnić i ewentualnie podpatrzeć, 
jak rzecz wygląda od środka, a na-
stępnie samemu ją imitować. Dlacze-
go więc niczego nie dostrzegli? 

I tu odpowiedzi udzielał niezawod-
ny Jack Tramiel, opisujący w swoim 
ostatnim wywiadzie, jak spotkał 
kiedyś w Paryżu ludzi z IBM, którzy 
zapytali go, gdzie pracuje. Odpo-
wiedź, że w Commodore, skwitowali 
pogardliwie, stwierdzając, że nigdy 
nie odniesie sukcesu, bo nie jest  
w stanie grać w tej samej lidze co gi-
ganci. Śmiali się, bo widzieli, jak wiel-
ka jest finansowa przepaść dzieląca 
ich od firm garażowych lub nawet 

nieco większych. Nie uwzględnili jed-
nak tego, że kij w szprychy wsadzi im 
jeden ze swoich, czyli Intel, wypusz-
czający już w 1972 roku pierwszy 
dostępny powszechnie ośmiobitowy 
procesor. Historia pokazała, że idący 
na zwarcie, nieprzejmujący się bizne-
splanami ani strategiami „rookies” 
dokonali rewolucji, oszukali wielkich, 
biorąc od nich części i samemu skła-
dając nowe maszyny albo pisząc dla 
koncernów oprogramowanie, by na-
stępnie je od siebie uzależnić. Można 
zrozumieć filozofię wielkich, ponie-
waż w tamtym momencie zetknęli 
się oni z sytuacją bezprecedensową. 
Nie byli wariatami, wręcz właśnie bali 
się ryzyka. Gdy DEC ujrzał Apple I, 
nie mógł porzucić przecież swojej 
sprzedawanej za grube pieniądze 
linii komputerów i zacząć robić ta-
nich blaszaków dla mas, tak samo jak 
butik z galerii handlowej nie wystawi 
łóżka na bazarku. Woleli poczekać, 
co się stanie, a chwilę potem było 
już za późno. Wtedy każdy miesiąc 
dosłownie decydował o kształcie 
informatycznego świata. Zresztą 
rewolucji w internecie także nie za-
początkował Microsoft, lecz Google, 
nie Barnes & Noble, lecz Amazon. 

Kiedyś musimy jeszcze dokład-
niej przyjrzeć się okresowi narodzin 
komputerów, a na razie zapraszam 
do przeczytania nowego Pixela  
i odwiedzin na Pixel Heaven, które 
zaczyna się dokładnie w dniu  
debiutu tego numeru w kioskach.  
Do zobaczenia 29 czerwca! 
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2017 to rok wielkiego 
powrotu cyberpunka. 
Najpierw znakomita 
adaptacja „Ghost in the 
Shell”, a jesienią 
– druga część „Blade 
Runnera”, która w zapowie-
dziach wygląda smakowi-
cie. Szkoda tylko, że słuch 
zaginął po kontynuacji 
„TRON”. Disney jest chyba 
zbyt zajęty liczeniem kasy 
ze „Star Warsów”. (MRW)

 Od jakiegoś czasu moje 
myśli krążą głównie wokół 
„Gwiezdnych wojen” i Lego, 
a najlepiej jest, gdy oba 
tematy przecinają się. Moją 
fascynacją zaraził się także 
mój syn i „zwykłe układanie 
klocków” przestało nam 
wystarczać. Wymyślamy 
oraz fotografujemy scenki 
z udziałem postaci ze „Star 
Wars” i bawimy się przy tym 
doskonale. (KŻ)

Podczas majowego week-
endu odświeżyłem sobie 
czar salonów gier w postaci 
zlokalizowanej na war-
szawskiej Pradze Hulakuli.  
O nie, teraz to nie tylko 
kręgle! Również Sega Rally, 
OutRun drugi, flippery 
i fotele-jajka z VR. Żeby 
odpocząć na chwilę od gier, 
wyskoczcie też do Pałacu 
Kultury na wystawiane 
do października obrazy 
Salvadora Dalego i Andy’ego 
„Amigi” Warhola. (PM)

Podobała Wam się pierwsza 
część „Strażników Galakty-
ki”? To idźcie na drugą bez 
zastanowienia. Co z tego, że 
klimat ten sam, zagrywki 
podobne, a muzyka nie tak 
dobra. To dalej rozrywkowe 
kino na najwyższym 
poziomie. Kinowy Marvel 
nie zawodzi – czas na twój 
ruch, drogie DC. (MZ)

Pixel Awards przed nami 
– wyrobić sobie w ciągu 
kilku dni zdanie na temat 
kilkudziesięciu gier to 
maraton, którego wcale nie 
musicie zazdrościć jurorom. 
Wolę spokojnie ograć jeden 
tytuł niż przerzucać się  
z jednego na drugi i grać na 
tempa. Ale w końcu sam się 
na to zgodziłem. (MB)

Postanowiłem wreszcie (po 
latach) skończyć genialną 
grę audio Papa Sangre 2. 
Wchodzę do App Store’a, 
zabieram się za ściąganie...  
a gry już nie ma. Nie działa-
ła pod kolejną wersją iOS  
i twórcy na wieki ją usunęli. 
Takich sytuacji będzie coraz 
więcej. Jak mawiał klasyk, 
mobile is dead! (PS)

 pixel-magazine.com    facebook.com/pixelthemagazine    hello@pixel-magazine.com 
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Gran Turismo jest dla PlayStation życiodajną siłą, o której Sony dobrze pamięta.
Ale czy udało się stworzyć samochodówkę dopasowaną do obecnych czasów?16

08

15

Pixelowy Radar wycelował w tym miesiącu w nowe dzieło Capcomu, Quake’owych 
Championów, nowego Kingdom Hearts i inne godne pada i myszki tytuły.

Gdy na rynku pojawia się godna oczu książka, recenzjemy ją. Tym razem jest to 
rzecz dla dzieci, wprowadzająca je w świat fascynującej historii rodzenia się komputerów.

Rozpoczyna się piąta edycja Pixel Heaven! Przedstawiamy gości specjalnych, zaś 
wszelkie informacje na temat imprezy można znaleźć na www.pixelheavenfest.com

Dla Sosa berlińskie A MAZE. to przeżycie, jakiego nie da się porównać z GDC. 
Relacja z jednego z najważniejszych zlotów twórców niezależnych tylko w Pixelu!
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Odwiedziliśmy archeologów gier z GOG. Opowiedzieli nam o tym, jak restaurują 
stare gry, przywracając blask klejnotom sprzed dwudziestu i więcej lat..18
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Począwszy od piątku 26 maja, przy Włościańskiej 52 w Warszawie, tuż obok metra  
Marymont startuje piąta edycja Pixel Heaven. Trzy dni niezwykłej zabawy w klimatach 
retro, mnóstwo stoisk, a także wykłady i prelekcje. Podobnie jak rok temu do Polski  
przybędą Jon Hare i Petro Tyschtschenko, ale zjawi się także czworo gości specjalnych.

NOIRIN CARMODY
Jest założycielką i producen-
tem wykonawczym w Revo-
lution Games, a także prze-
wodniczącą UK Interactive 
Entertainment Games Asso-
ciation (UKIE). Od 28 lat ak-
tywnie działa w sektorze 
rozrywki interaktywnej. Po 
przeprowadzce do Wielkiej 
Brytanii dołączyła do zespo-
łu Activision, gdzie była odpo-
wiedzialna za analizę wscho-
dzących rynków europejskich, 
w tym polskiego. Podczas 
pracy w Activision wprowa-
dziła markę Sierra On-Line  
do Europy i później, już  
jako dyrektor generalna  
w roku 1989 uczestniczyła  
w zawarciu pierwszej euro-
pejskiej umowy ze strony Nin-
tendo. Noirin jest też voting 
member w BAFTA, członkinią 
komitetu doradczego przy  
UK Games Fund, dyrekto-
rem w York Cultural Company 
oraz zasiada w wielu radach 
doradczych i komitetach na 
Uniwersytecie York. Prywat-
nie żona Charlesa Cecila. 

CHARLES CECIL
Brytyjski twórca gier wideo, 
współzałożyciel Revolution 
Software. Działalność roz-
począł w roku 1980, tworząc 
wspólnie z Richardem Turne-
rem kilka tekstówek dla Artic 
Computing. Po zakończeniu 
studiów w 1985 roku konty-
nuował karierę jako dyrektor 
w Artic. Rok później założył 
firmę Paragon Programming 
i nawiązał współpracę z US 
Gold, i tamże w roku 1987 zo-
stał dyrektorem ds. rozwoju. 
W 1990 roku razem z Tonym 
Warrinerem, Davidem Syke-
sem i Noirin Carmody (obec-
ną żoną) powołał do życia 
firmę Revolution Software. 
Pierwszą grą studia było Lure 
of the Temptress (1992). Naj-
bardziej znane tytuły, które 
wyszły spod ręki Charlesa, to 
seria Broken Sword, a także 
Beneath a Steel Sky. Aktual-
nie jest dyrektorem zarzą-
dzającym Revolution Games. 
Podczas Pixel Heaven 2017 
opowie o swojej bogatej karie-
rze i planach na przyszłość. 

ROB HUBBARD
Brytyjski kompozytor mu-
zyki elektronicznej, znany 
głównie dzięki imponującej 
liczbie utworów skompo-
nowanych do gier kompu-
terowych w latach 80. i na 
początku lat 90. XX wieku. 
Zaczynał jako programista 
ośmiobitowego Commodo-
re 64 i z twórczości na tę 
platformę jest najbardziej 
znany. W języku BASIC oraz 
asemblerze programował 
układ dźwiękowy SID tego 
komputera. Opracowywał 
też muzykę dla innych ów-
czesnych komputerów do-
mowych, jak np. Atari  
XL/XE. W 1989 roku Hub-
bard został zatrudniony  
w firmie Electronic Arts jako 
kompozytor, a później jako 
kierownik ds. udźwiękowie-
nia. Pracował tam do 2002 
roku. Najbardziej znane 
chiptunes stworzone przez 
Roba to ścieżki dźwiękowe 
do takich gier jak Comman-
do, International Karate, Jet 
Set Willy czy Populous. 

BO JANGEBORG
Twórca gier wideo ze Szwe-
cji, specjalista od ZX Spec-
trum. Autor Najlepszej Gry 
na Świecie – czyli Fairlighta. 
Znany jest też ze stworze-
nia najpopularniejszego 
na ZX Spectrum programu 
graficznego, The Artist. 
Fairlight ukazał się w roku 
1985 i był izometryczną 
komnatówką w klimatach 
fantasy. Gra wyróżniała 
się niezwykle dopracowa-
ną oprawą graficzną oraz 
niespotykaną w tamtych 
czasach interaktywnością 
postaci i otoczenia. 

Goście specjalni 
Pixel Heaven 2017

 Pagan Baby

IMPREZA TRWA W DNIACH 25-28 MAJA. INFORMACJE NA STRONIE: PIXELHEAVENFEST.COM
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Nintendo znane jest  
z zaskakujących decyzji  
i za taką można uznać 

zapowiedź, że 28 lipca do 
sprzedaży trafi nowy model 2DS 
– New 2DS XL. Najprościej rzecz 
ujmując, jest to New 3DS XL  
w nowej, ładniejszej obudo-
wie i bez stereoskopowego 
trójwymiaru.

Nintendo 2DS XL

Sony sprzedało w zeszłym roku 20 milionów sztuk konsoli 
PlayStation 4, czyli o 2,3 miliona egzemplarzy więcej niż  
w roku poprzednim. Dział gier przyniósł zaś zysk w wy-

sokości 14,73 miliarda dolarów, co oznacza 6,3% wzrostu  
w stosunku do 2015 roku. Sony tłumaczy większe zyski reduk-
cją kosztów produkcji, w czym sporą zasługę ma wprowadze-
nie na rynek modelu Slim, ale niemałe znaczenie miała tu też 
sprzedaż gier przez PSN, czyli cyfrowy sklep firmy.  

PS4 w 2016 

KFA2 GTX 1080 Ti HOF 8 Pack Edition to prawdzi-
wy potwór z wyświetlaczem LCD dla najbardziej 
wymagających i majętnych graczy.

Producent zastosował w tym przypadku autorski lami-
nat z aż trzema ośmiopinowymi złączami zasilającymi, 
trzysplotowym coolerem składającym się z trzech wen-
tylatorów oraz wspomnianym już panelem LCD, na któ-
rym wyświetlane mogą być informacje o temperaturze 
GPU, zegarach, logotyp HOF czy nasz własny tekst. Kar-
ta pochwalić może się także tytułem najszybszego Ge-
Force’a GTX 1080 Ti na rynku, ponieważ bazowe takto-
wanie GPU wynosi 1645 MHz, a w trybie Boost wzrasta 
do 1759 MHz. Zastanawiacie się, ile trzeba będzie zapła-
cić za taką przyjemność? Aż 950 funtów szterlingów, 
co przy dzisiejszym kursie walut oznacza kwotę pięciu 
tysięcy złotych. Spodziewany popyt to pięć do dziesię-
ciu sztuk miesięcznie. Podstawowej, tańszej, aczkolwiek 
nieco wolniejszej wersji KFA2 GTX 1080 TI HOF będzie 
na szczęście w sklepach pod dostatkiem. (KŻ)   

Super karta

 
Obecna generacja PlayStation wciąż wypada lepiej od rekordo-
wego PS2, jeśli porównamy analogiczne okresy obecności na 
rynku obu konsol. PlayStation 4 radzi sobie rewelacyjnie i zdaje 
się ciągnąć do przodu cały biznes Sony, ale zdaniem jednego  
z analityków już pod koniec roku możemy doczekać się jego na-
stępcy. Przeważnie nie przywiązujemy zbyt dużej wagi do tego 
typu prognoz, bo pochodzą często od osób, które chcą chwilo-
wo zaistnieć w mediach, ale tym razem warto poświęcić im nieco 
uwagi. Wspomnianym analitykiem jest bowiem Damian Thong, 
który w ubiegłym roku przewidział debiut PlayStation 4 Pro oraz 
PlayStation 4 Slim. Poza tym pamiętać trzeba o tegorocznej pre-
mierze Project Scorpio, które z technologicznego punktu widze-
nia powinno wypadać wyraźnie lepiej niż PS4 Pro i Japończycy 
będą musieli jakoś zareagować na tę sytuację. (KŻ)   

8

Konsola wyposażona będzie  
w ulepszone podzespoły, dzięki 
którym uruchomimy na niej cho-
ciażby Xenoblade Chronicles 3D (ale 
bez 3D) czy gry ze SNES w Virtual 
Console. Port na kartridże zostanie 
ukryty pod zamykaną klapką. New 
Nintendo 2DS XL będzie sprzeda-
wany w sugerowanej cenie 149 do-
larów, czyli o pięćdziesiąt mniej niż 
New 3DS XL i za dokładnie połowę 
ceny Nintendo Switcha. (KŻ)  
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Moda na automaty będące nowoczesnymi wersja-
mi klasycznego bagatelle zrodziła się w latach 
dwudziestych XX wieku, ale teraz na dobre 

opanowuje Japonię. 

Zabawa polega na wypuszczaniu kuli, która spada-
jąc, powinna wpaść w odpowiednie miejsca, dodając 
dodatkowe kule, które można ewentualnie wymie-
niać na twardą walutę. Bliżej temu do jednorękich 
bandytów niż do flipperów, ponieważ automaty nie 
posiadają łapek. W Tokio jest coraz więcej salonów 
gier dedykowanych wyłącznie pachinko, zaś ostatnio 
buchnęła informacja, że Konami w roku fiskalnym 
2016-17 wypracowało znacznie większe zyski wła-
śnie dzięki wejściu w segment pachinko. (PB)  

Pachinko z Konami

Zapowiedź Call of Duty: World War 2 ucieszyła 
wszystkich zwolenników powrotu serii do korze-
ni. Zresztą po premierze Battlefielda I nie było 

chyba innej drogi. W każdym razie gra zapowiada się 
znakomicie, a Sledgehammer Games ujawniło kolejne 
szczegóły. 

Producenci korzystają z techniki fotogrametrii, by jak 
najwierniej przenieść do swojej produkcji najdrobniej-
sze szczegóły. Poza tym World War 2 stawia też na bar-
dziej realistyczną i mniej kolorową oprawę oraz doj-
rzałą, osobistą historię. Wcielimy się w przedstawiciela 
amerykańskiej I Dywizji Piechoty (niejakiego Ronalda 
„Rea” Danielsa), który trafi do Europy, a akcja toczyć 
będzie się w latach 1944–1945. Podczas rozgrywki weź-
miemy udział między innymi w lądowaniu w Normandii 
i ofensywie w Ardenach, by ostatecznie trafić do Berli-
na. Jeśli chodzi o multiplayer, to dostaniemy narracyjny 
tryb wojny, ale nie zabraknie też zombiaków.

Premiera Call of Duty: WW2 odbędzie się 3 listopada 
na PC, PS4 i Xbox One. (KŻ)   

Vivendi to koncern działający w bardzo wielu  
obszarach, ale jego zarządowi niezwykle zależy 
na tym, aby zdecydowanie prężniej rozwijać się 

na rynku gier wideo.  Po tym, jak Activision Blizzard  
wymknął się z jego rąk, wzrok Vivendi padł na Francję. 

Do przejęcia Ubisoftu najprawdopodobniej nie wystar-
czy posiadany obecnie przez firmę pakiet akcji i całkiem 
możliwe, że Vivendi pokusi się o całkowite przejęcie de-
welopera, ażeby zyskać nieskrępowany wpływ na jego 
poczynania. Prezes Ubisoftu Yves Guillemot jest prze-
ciwny całkowitej utracie niezależności, gdyż polityka no-
wego właściciela względem kierunków rozwoju tytułów 
produkowanych przez Ubi jest bardzo nieczytelna. (KŻ) 

Skok na Ubi
Kolejny Zew

 Castlevania i Silent Hill już hulają jako pachinko. Teraz serwisy donoszą, 
że Konami szykuje się do przeniesienia na ten format Metal Geara.
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Ziemię niespodziewanie do-
tknął kataklizm, a nieliczni 
– pozostali przy życiu – 

osobnicy gatunku homo sapiens 
zmuszeni są do walki o prze-
trwanie w okrutnych warunkach. 
Ten, delikatnie mówiąc, oklepany 
scenariusz ujrzymy w Overland, 
drużynowej grze strategicznej.   

Gracze pokierują tu poczynaniami 
ekipy ocalałych ludzi, którzy uda-
li się na samochodową wycieczkę 
po Ameryce Północnej. Jak to 
w takich produkcjach bywa, grup-
ka będzie zmuszona zatroszczyć 
się o zdobycie niezbędnych zapa-
sów, paliwa do auta oraz broni 
koniecznej w starciach z wrażliwy-
mi na dźwięk potworami. Co 
ważne, skład dowodzonej przez  
gracza drużyny ma się zmieniać,  
a wszelkie mapy będą genero-
wane losowo, przez co nigdy nie 

przytrafi nam się taka sama przy-
goda. Zmusi to nas do ostrożnego 
planowania każdego kroku oraz 
rozsądnego korzystania z i tak 
ograniczonych zasobów. Czy po-
stapokaliptycznym turystom uda 
się przeżyć podróż przez zrujno-
wane USA? Doświadczone studio 
indie (Night in the Woods) ze sta-
nu Michigan dowiezie pełen pro-
dukt zapewne jesienią. (PS)   

 Finji wydało 
Overland w formie 
„First Access”
w zeszłym roku 
– gra była dostęp-
na tylko przez 
stronę producenta.

WHITE 
RABBIT
2017

FINJI
2017

Jeżeli tęsknicie za wyma-
gającymi produkcjami 
action RPG, to węgierskie 

studio przygotowało akurat coś 
na widelec. Death’s Gambit to 
dwuwymiarowy staroszkolny 
role-play, czerpiący inspirację  
z takich tytułów jak Castlevania. 

Bohaterem przygody jest mężczy-
zna wysłany przez samą Śmierć 
na odległą planetę w celu ubicia 
wszystkich mieszkających tam 
nieśmiertelnych istot. Zadanie 
okaże się niełatwe, tym bardziej że 
starcie z każdym z tych stworów 

zapełnione wszelkiego rodzaju po-
mniejszymi upiorami, na które rów-
nież trzeba będzie uważać, gdyż, 
jak zapewniają deweloperzy – zda-
rzy nam się bardzo często umierać. 
Brzmi kusząco. (PS)  

W 

autofire
Square Enix dokonało przeglądu aktywów i zdecydo-
wało się wystawić na sprzedaż duńskie studio 
IO Interactive, czyli autorów Hitmana. Tym samym 
dalsze losy agenta 47 stają się niewiadomą.

wymagało będzie od gracza za-
stosowania odmiennej strategii, 
a także sporo nieszablonowego 
myślenia… W poszukiwaniu bossów 
przemierzymy mroźne krainy, po-
nure zamczyska oraz mroczne lasy 

 Do dyspozycji graczy zostanie 
oddany niemały arsenał broni białej 
i palnej, pokaźna ilość umiejętności 
bojowych, a nawet przedmioty 
specjalne, takie jak linka z hakiem. 

Death's 
Gambit

Overland
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Creative Assembly zapowie-
działo drugą część Total War 
osadzonego w uniwersum 

Warhammera. W nowej odsłonie 
opuścimy tereny znane z jedyn-
ki, odwiedzając krainy leżące na 
zachodzie. Zajrzymy więc do za-
mieszkałej przez jaszczuroludzi  
Lustrii, na rządzoną przez wysokich 
elfów wyspę Ulthuan, a nawet do 
zasiedlonego przez mrocznych  
elfów Naggaroth…  

Opowiemy się po jednej z czte-
rech stron konfliktu, a będą nimi 
wspomniane wcześniej rasy oraz 

najprawdopodobniej skaveni, czy-
li żyjące pod ziemią szczuropodob-
ne istoty. Zmienić ma się rozgryw-
ka, gdyż tym razem głównym celem 
każdej z frakcji będzie przejęcie kon-
troli nad tajemniczym wielkim wirem 
unoszącym się nad Ulthuanem. Co 
ciekawe, tytuł będzie kompatybilny 
ze swym poprzednikiem, dzięki cze-
mu połączymy mapy obu gier, a co 
za tym idzie, w gigantycznym świe-
cie pokierujemy każdą z dostępnych 
w obu produkcjach nacji. To na pewno 
nie wszystko, co przygotowali działa-
jący od 30 lat brytyjscy ojcowie Total 
Wara, jest więc na co czekać. (PS)   

Total War: Warhammer II

Techland słynie z ciekawych pomysłów, dlatego  
tylko kwestią czasu było, aż wpadną na coś takiego.  
Wyobraźcie sobie sytuację – jedziecie na myjnię, 

zostawiacie furkę do wysprzątania, a w międzyczasie  
możecie popykać w Dirt 4, zasiadając w wygodnym fotelu.

W dodatku wychodzicie z choinką zapachową do samochodu! 
Nieźle, co? Brzmi zbyt pięknie, aby było prawdziwe i nieste-
ty mamy Was! Cała akcja ze sprzątaniem samochodu związa-
na była z pokazem Dirt 4, w którym mieliśmy okazję uczestni-
czyć. Fani motoryzacji czekają na ten tytuł i już teraz możemy 
zdradzić, że jest na co. Dirt 4 to miks najlepszych cech po-
przednich części. Otrzymujemy szkołę jazdy, powracają try-
by Land Rush i Rallycross, model jazdy jest świetny i wyma-
gający, a sama gra na dobrze skonfigurowanej kierownicy to 
przednia zabawa. Dwie godziny za kierownicą Lancii Delta  
Integrale czy Forda Fiesta R5 to jednak zdecydowanie za 
mało, by móc napisać coś więcej, dlatego już za miesiąc  
spodziewajcie się wrażeń z pełnej wersji. Wziuuuuum! (GM)  

Dirt 4

CREATIVE 
ASSEMBLY
2017

CODEMASTERS
06/2017

W 

Raport ESA Switch na fali Stop, Mass Effect!
Według Entertainment Software Associa-
tion w 2016 roku na elektroniczną rozrywkę 
wydano łącznie 30,5 miliarda dolarów. 
Z tego około 6 to konsole, akcesoria i VR, 
zaś pozostałą część stanowią gry. 
W Stanach działa 2322 deweloperów gier.

W kwietniu nowa konsola Nintendo prześci-
gnęła w cotygodniowych zestawieniach 
PlayStation 4, osiągając rewelacyjną 
sprzedaż na poziomie około 280 tysięcy 
sztuk. Japończycy oczekują 13 milionów 
sztuk sprzedanych do kwietnia 2018 roku.

BioWare Montreal dostało według Kotaku
sygnał od Electronic Arts, żeby nie mysleć  
o ME z powodu słabszej niż sądzono sprze-
daży Andromedy. Studio zostało przekiero-
wane do pracy nad projektem o kryptonimie 
Dylan, który ma zostać pokazany na E3.

 Ciekawym dodatkiem w grze 
może okazać się obecność jednostek 
morskich. Niestety, bitwy na morzu 
najprawdopodobniej będą rozgrywane 
automatycznie.



 Najbliżej grze do 
Quake Arena, ale 
nie da się ukryć,  
że gdzieś tam kipią 
ambicje powalcze-
nia z Overwatchem.

12

Do zamkniętej bety Quake 
Champions zapisywały się 
tłumy, a oczekiwania wobec 

finalnej wersji są ogromne.     

Quake Champions powstaje w opar-
ciu o silnik id Tech 6. Z potwierdzo-
nych platform wymienia się PC. Twór-
cy obiecują prawdziwe wyzwanie oraz 
obraz wyświetlany z szybkością stu 
dwudziestu klatek na sekundę. Zapo-
wiedziano też, że nowy Quake będzie 
darmowy, z ograniczoną liczbą posta-
ci na start. Kolejnych bohaterów mo-
żemy odblokować za walutę gry lub 
poprzez zakup pakietu wszystkich po-
staci za realne pieniądze. Posiadanie 
pełnego garnituru postaci nie spra-
wi, że wygramy wszystkie pojedynki, 
aczkowiek wielu graczy ma już swoich 
ulubionych herosów. Natomiast do-
stęp do aren będzie pozbawiony ko-
nieczności płacenia za cokolwiek.

To, co zobaczyliśmy dzięki dostępo-
wi do bety, jest znakomicie przygo-
towaną pod każdym względem grą 
FPS z wysmakowaną oprawą wizual-
no-dźwiękową. Mamy tu świetnie za-
projektowane areny – pełne koryta-
rzy, schodów, skoczni oraz otwartych 
komnat – dające okazję do popisu za-
wodnikom o różnych stylach walki  
i korzystającym ze służącego do po-
lowań na grubego zwierza uzbrojenia. 
Postacie, mapy, modele broni, anima-
cja oraz wszelkie wybuchy to perfek-
cyjna robota. Widać tutaj bogate do-
świadczenie producenta. Dynamiczna 
muzyka, przemieszana z odgłosami 
pola walki, powoduje gęsią skórkę.

Beta umożliwiała dostęp do jedy-
nie ograniczonej liczby postaci, aren 
oraz uzbrojenia, ale już teraz widać, 
że będzie doskonale. Pewne jest tak-
że to, że Quake Champions zawojuje 
areny e-sportowe. (KŻ)   

Z badań przeprowadzonych przez ESA wynika, że Amerykanie stawiają na zakupy w cyfrowej dystrybucji, ponieważ taka forma sprzedaży w USA stanowi już 74% 
całego rynku oprogramowania.

autofire
Były szef Lionhead Studios Stuart Whyte został 
mianowany dyrektorem ds. rozwoju produktów VR 
w PlayStation. Jeszcze wcześniej Whyte pracował 
między innymi w MicroProse i Bullfrogu.

Stojące za Starboundem studio 
Chucklefish pracuje nad ko-
lejną grą. Produkcja zwie się 

Wargroove i jest turową strategią 

 
Twórcy Wargroove nazywają swo-
je dzieło duchowym następcą ta-
kich właśnie turówek, pragnąc za-
razem zaprezentować graczom 
odświeżoną mechanikę charakte-
rystyczną dla tego gatunku gier. 
Nie obędzie się także bez pixe-
lartowej grafiki dostosowanej 
do wysokich rozdzielczości oraz 
wsparcia dla modów… Gracze po-
kierują losami ponad dwunastu 
odjechanych dowódców należą-
cych do czterech walczących ze 
sobą frakcji. Każdy z wojaków 
będzie posiadał własną kampanię, 
w trakcie której bliżej poznamy 
jego historię oraz kierujące nim 
motywy. Warto odnotować  
fakt, że gra oferować ma także 
pełnoprawny tryb wieloosobowy  
z opcją kooperacji, a nawet  
edytor map. (PS)  

CHUCKLEFISH
2017

inspirowaną takimi tytułami jak na 
przykład znane z przenośnej kon-
solki Nintendo Game Boy Advance 
Advance Wars.    

Wargroove

 Według zapewnień autorów 
jedną z frakcji, po stronie której 
będziemy mogli się opowiedzieć, 
okaże się znana ze Starbounda 
rasa Floran.

ID  
SOFTWARE
2017

Quake Champions 
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Z badań przeprowadzonych przez ESA wynika, że Amerykanie stawiają na zakupy w cyfrowej dystrybucji, ponieważ taka forma sprzedaży w USA stanowi już 74% 
całego rynku oprogramowania.

Sklep Hyperbooka Cyfrowa sprzedaż Job Simulator wzięty
Firma zapowiada, że pojawią się nowe karty 
graficzne NVIDIA GTX 1060 OC oraz GTX 
1070 OC, nowy model Hyperbook N85 
z mocniejszą grafiką GTX 1060 oraz 
mocniejsze karty GTX 1050 z 4 GB 
VRAM w modelach N85.

Z badań przeprowadzonych przez ESA  
wynika, że Amerykanie preferują dystrybu-
cję cyfrową, ponieważ taka forma sprzeda-
ży stanowi już 74% całego rynku oprogra-
mowania. Statystyczny gracz poświęca na 
rozrywkę trzy godziny tygodniowo.

Studio Owlchemy Labs, czyli twórcy popu-
larnego Job Simulatora, zostało kupione 
przez Google. Z pracy w dziale growym 
giganta z Mountain View zrezygnował co 
prawda ostatnio Noah Falstein, ale Owlche-
my Labs ma ambitne plany w sferze VR.

Deep Down to pierwsza gra 
Capcomu tworzona z myślą 
o PlayStation 4. Ma ona 

również zaprezentować możliwo-
ści autorskiego silnika graficzne-
go Panta Rhei. W produkcję tytułu 
zaangażowane są dwa doświad-
czone zespoły deweloperskie: 
Capcom Online Games oraz  
SCE Japan Studio.

Miejscem akcji jest odległa 
przeszłość, w której gracze mogą 
się obłowić, znajdując skrywane 
w lochach skarby, ale wcześniej 
muszą pokonać rozmaite bestie 
panoszące się w podziemiach. 
Sednem rozgrywki będzie sieciowa 
kooperacja maksymalnie czterech 
graczy wcielających się w herosów 
– rycerzy, wojowników, magów. 
Każdy z nich dysponuje specy-
ficznym uzbrojeniem i umiejętno-
ściami, które definiują jego rolę 
w drużynie. Miłośnicy gier typu 
hack'n'slash powinni już zacierać 
ręce, gdyż Deep Down to rasowy 
przedstawiciel tego gatunku. 
W trakcie pojedynków z przeciwni-
kami postaci mogą wyprowadzać 
różne rodzaje ataków i obron, 
a ponadto łączyć je w skutecz-
niejsze kombinacje. Co ciekawe, 
wygląd oraz uzbrojenie wrogów 
będą generowane losowo, a więc 
(przynajmniej teoretycznie) za 
każdym razem trafimy na innego 
przeciwnika.

Twórcy Deep Down stawiają  
na mocno rozbudowane funkcje 

Deep DownCAPCOM
2018?

społecznościowe. Pozwolą one 
między innymi na komunikację 
ze znajomymi, w tym chociaż-
by wzywanie na pomoc innych 
graczy albo pożyczanie wirtual-
nych przedmiotów. Wspomniany 
wcześniej silnik Panta Rhei oferuje 
wsparcie dla wielu nowoczesnych 
technologii, dzięki czemu gra  

zyska znakomitą oprawę graficz-
ną, obfitującą w masę efektów.  
Na koniec smutna wiadomość  
– co prawda gra będzie dostępna 
za darmo, ale producenci już za-
powiedzieli mikropłatności, a więc 
może się okazać, że trzeba będzie 
wyłożyć sporo pieniędzy, aby 
bawić się komfortowo. (KŻ)   

 Prawie jak do-
skonały Lost Pla-
net z 2007 roku, 
tyle że bestiarium 
trochę inne. Nad 
produkcją czuwa 
Yoshinori Ono 
znany z Onimushy, 
Dead Rising czy 
Street Fightera IV.
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Jak co roku w Berlinie odbył się 
festiwal A MAZE., który pomimo 
wykładniczo rosnącej liczby 
uczestników wciąż jest jednym 
z najbardziej undergroundowych 
festiwalów gier niezależnych. 
Wydarzenie miało miejsce 
w malowniczej i jednej z najbardziej 
zgentryfikowanych dzielnic 
niemieckiej stolicy zwanej 
Freidrichschein, w squatogalerii 
imprezowo-kulturowej Urban Spree.

A MAZE. w przeciwieństwie 
do innych targów i festi-
wali stawia na rozluźnioną 

atmosferę i zminimalizowaną ilość 
biznesowych smaczków. Całość 
składa się z części konferencyjno-
-warsztatowej, toczącej się od rana 
do późnego popołudnia – podczas 
której można posłuchać wykładów 
twórców i animatorów kultury gier 
niezależnych z całego świata oraz 
uczestniczyć w zajęciach praktycz-
nych pozwalających nauczyć się, 
jak na przykład zrobić grę z patyka 
i kartki papieru lub jak realizować 
produkcje na Commodore 64  
– oraz z części wystawowo-impre-
zowej, trwającej od popołudnia do 
samego rana, gdzie można było 
pograć w najdziwniejsze tytuły, 
jakie w życiu widziałem. 

Festiwal opierając się na celebracji 
innowacyjności i odwagi twórców 
gier niezależnych, pokazuje takie 
perełki jak na przykład Flippaper, 
czyli flipper, który musimy sami  
narysować markerem na kartce,  
VinylOS – grę, którą sterujemy przy 
pomocy gramofonu – lub najpraw-
dziwszy w świecie hologram.  
Nie brakowało też technologii VR, 
a z nich moją ulubioną pozycją był 
VR Pigeons, w której cztery oso-
by z odpowiednim urządzeniem na 
głowie udają gołębie i próbują po-
żerać wirtualne okruchy chleba,  
co z perspektywy trzeciej osoby 
wygląda przekomicznie.

Nie brakowało też koncertów  
– organizatorzy nie stronili od dzi-
wacznych artystów grających na 
własnoręcznie skonstruowanych 
instrumentach, jak między innymi 
brytyjski Look Mum No Computer, 
powszechnie znany z muzykowa-
nia na urządzeniu zwanym Synth 
Bike, będącym dokładnie tym, cze-
go się spodziewacie. Zjawił się rów-
nież, podobnie jak w zeszłym roku, 
Open Sound System, jednakże tym 
razem nie w strażackim żuku, lecz 
w odpowiednio zaadaptowanym 
gastrokontenerze, do którego każ-
dy mógł przyjść i zagrać, co mu się 
żywnie podobało.

Całość zwieńczyło rozdanie na-
gród dla najbardziej odjechanych 
gier pokazywanych na festiwalu. 
Główne wyróżnienie otrzymała  
produkcja Everything Davida  
O’Reilly’ego, która w inność obfituje 
i myślę, że stanowi dobre podsumo-
wanie tego, na czym opiera się cały 
festiwal. A MAZE. rośnie w siłę, za-
chowując alternatywny profil oraz 
świetnie unaoczniając, że gry wideo 
to nie tylko produkcje AAA i wyso-
kobudżetowe indyki, ale też dziwa-
dła i tytuły tworzone z pasją, które 
w końcu mają gdzie być właściwie 
fetowane pomimo tego, że nieko-
niecznie są kasowymi hitami. 

ŚWIĘTO EUROPEJSKICH INDYKÓW WSPIERANE PRZEZ INSTYTUCJE KULTURALNE BERLINA

 Sos

 Spotkania, dyskusje, 
nawiązywanie znajo-
mości, ale w Berlinie 
odbywają się również 
robocze wykłady.A MAZE.
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Trudno w dzisiejszych czasach wymyślić dobry tytuł dla książki. Jeśli pisze 
się o komputerach czy grach wideo, to wiadomo, że owe słowa powinny 
się tam znaleźć. Do tego historia lub księga, a przymiotnik? Wielka? 
Banalne. Interesująca? Zupełnie trywialne. No to może „szalona”.

Historia komputerów wcale 
szalona nie jest, ale w tym 
przypadku chodziło o prze-

kazanie wiedzy młodym ludziom. 
I co ważne, autor Marcin Kozioł 
uniknął koszmarów znanych  
z dawnych lat z książek do fizyki,  
w których próba zaprezentowania 
tematu z humorem zupełnie do 
niego zniechęcała. Tym razem 
magię „pożaru w Dolinie”, czyli 
etapów, jakie doprowadziły do 
powstania w Dolinie Krzemowej 
pierwszych komputerów domo-
wych, udało się rzetelnie przed-
stawić. 

Wydana w formacie A4 kolorowa, 
ładnie złożona publikacja liczy za-
sadniczo dwie części – w pierwszej 
poglądowo opisuje zasady funk-
cjonowania komputera, co to jest 
RAM i jak działają płyta CD albo 
dysk twardy, a następnie przybli-
ża historię od ważącego tyle co sie-
dem słoni i mieszczącego się na 
powierzchni dwóch dużych miesz-
kań superkomputera ENIAC aż do 
produkowanej przez Steve’a Jobsa 
Lisy, która „nie znalazła zbyt wielu 
nabywców” (w rzeczywistości omal 
nie położyła Apple na łopatki),  

i PowerBooków. Najbardziej rażą-
cym błędem w książce jest dwu-
krotne powtórzenie informacji  
o tajemniczym malarzu o nazwisku 
Warhal, ale oczywiście nie o poje-
dyncze pomyłki czy literówki cho-
dzi, lecz o sposób podawania dzie-
ciakom informacji.

Z obserwacji własnego sześcio-
latka wiem, że najbardziej interesu-
je go, jak coś działa, a nie w jakich 
okolicznościach powstało. Dlatego 
pisanie na przykład przy Jacku Tra-
mielu o tym, że odszedł z firmy „po 
kłótni z udziałowcem” nie ma moim 
zdaniem sensu, a bardziej na miej-
scu autora skupiłbym się na opisa-
niu, w jaki sposób w latach siedem-
dziesiątych (o których jest sporo 
w książce) komputery przeszły od 
fazy kosztujących fortunę mainfra-
me do zastosowań domowych.  
I dlaczego rewolucji nie przeprowa-
dzili starzy giganci typu Xeroxa czy 
DEC, lecz garażowcy w stylu Micro-
softu czy Apple. To jest najbardziej 
fascynujące w całej historii.

Z tej przyczyny książka wydaje 
mi się pod względem treści skiero-
wana raczej do grupy wiekowej 10+, 
ale z kolei dla nich niedostosowana 
jest szata graficzna, stylizowana  

KSIĄŻKA DLA DZIECI, ALE I DLA DOROSŁYCH BĘDZIE KOPALNIĄ CIEKAWOSTEK

 Micz
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 Skład książki 
jest mniej więcej 
taki, jak widać na 
okladce – rysowane 
elementy współ-
grają ze zdjęciami 
komputerów 
zaczerpniętymi 
z Wikimedia 
Commons.

Szalona historia 
komputerów

w gruncie rzeczy na elementarz  
z miejscami do samodzielnego  
wypełniania treści. I to stanowi naj-
większą zagwozdkę dla rodziców, 
którzy będą kupować „Szaloną  
historię komputerów”. Książkę do-
brą, potrzebną, przydatną. Idealny 
wiek jej czytelnika oszacowałbym 
na osiem lat. 
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Smutne jest to, że 
producenci Gran 
Turismo, zamiast 
jak niegdyś kre-
ować nowe trendy, 
zaserwowali nam grę 
nijaką. Nie znajdziecie 
w niej niczego nowe-
go ani rewolucyjnego. 
Ta odsłona najsłynniej-
szej samochodówki na 
PlayStation nie będzie 
raczej w stanie podjąć 
walki z konkurencją.

Trendy

LOADING

Gran Turismo było nie-
gdyś grą, dla której fani 
wyścigów kupowali 
konsole Sony. Potem 
tytuł zniknął na kilka lat,  
a graczom ciągle da-
wano nadzieję, że 
może powstanie coś 
niebywałego i piękne 
czasy powrócą. Nieste-
ty, tym razem nie 
będzie tak różowo.

Okazuje się, że przez lata 
nieobecności GT dorobi-
ło się solidnej konkurencji. 

Największy rywal, Forza Motor-
sport, wysforował się bardzo dale-
ko, ale pojawiły się też młode wil-
ki, jak choćby DriveClub, Project 
CARS czy Assetto Corsa. Produ-
cenci Gran Turismo postawili so-
bie za cel ściganie rywali, co im 
się zresztą udało. Jednak chyba 
nie o to chodziło – mieliśmy prawo 
oczekiwać czegoś ponadczasowe-
go. Powstała bardzo dobra gra,  
w której powielono rzeczy już zna-
ne oraz dodano garść rozwiązań  
i pomysłów, lecz te raczej nie 
przypadną fanom do gustu.

GT prezentuje się nadzwyczajnie, 
ale nie podnosi poprzeczki konku-
rencyjnym produkcjom. Trasy są 
wykonane perfekcyjnie i górują ja-
kością odwzorowania nad innymi 
grami. Jednak – przynajmniej w tej 
chwili – zieją sterylnością. Mało się 
na nich dzieje, wieje pustką, a tek-
stury asfaltu wydają się tak idealne, 
że aż bolą oczy. Brakuje drobiazgów 
dodających smaku, którymi błysz-
czy na przykład Forza. Modele aut  
i wnętrza kokpitów wypadają bardzo 
dobrze. A jak pięknie się brudzą! 
Druga sprawa to fakt, że Gran Turi-
smo brzmi zdecydowanie gorzej niż 
wymieniane wyżej tytuły. Wydaje 
mi się, że temat „udźwiękowienia” 

Gran Turismo Sport

 Krzysztof Żołyński
 Jazda staje się 

wyzwaniem, gdy 
wyłączy się wspar-
cie prowadzenia 
samochodu.

 Piękne modele 
aut. Żal pokrywać 
je kurzem i błotem.

KONTROWERSYJNY POWRÓT LEGENDARNEJ SAMOCHODÓWKI

silników nigdy nie był najmocniejszą 
stroną GT i w najnowszej odsłonie 
gry wcale nie jest lepiej. Twórcom 
GT udało się za to wpasować pomię-
dzy styl zręcznościowy a symula-
cyjny, dzięki czemu prowadzenie 
aut staje się subtelnym wyzwaniem 
(zwłaszcza po wyłączeniu wszelkich 
asyst), ale nie jest też walką z samo-
chodem tańczącym na drodze.

Wiernych fanów z pewnością za-
boli najbardziej rewolucyjna zmiana, 
czyli przeniesienie wszystkiego  
w sferę wyścigów sieciowych z ży-
wymi graczami. Sukcesy w zawo-
dach gwarantowały niegdyś kredy-
ty, za które kupowało się kolejne 
auta, a była ich cała masa. Teraz 
sprezentowano ich ledwie sto czter-
dzieści i będziemy je dostawać za 
zaliczenie wyzwań online. Do tego 
wprowadzono nowy system reputa-
cji, dobierający graczy o podobnym 
stylu jazdy, który działa niezbyt fair, 
oraz niezliczone „duchy”.

Jestem świadom, że miałem  
do czynienia z wersją beta i pewne 
rzeczy z pewnością da się poprawić. 
Myślę tu o dodaniu smaczków gra-
ficznych czy dopracowaniu odgło-
sów wydawanych przez silniki. Tym 
niemniej najbardziej oddani miłośni-
cy serii mogą mieć producentom za 
złe odejście od kanonu i postawie-
nie na rywalizację sieciową. 
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GOG.COM to magiczne miejsce, w którym można kupić i dodać do swojej kolekcji gry 
sprzed lat, odświeżone i dostosowane do najnowszych systemów. Serwis wciąż się 
rozwija i dziś da się w nim także znaleźć wyselekcjonowane nowości oraz gry indie. 
Postanowiliśmy sprawdzić, jak cała ta machina funkcjonuje od zaplecza.

ODWIEDZILIŚMY MIEJSCE, W KTÓRYM STARE GRY DOSTAJĄ DRUGIE ŻYCIE

 Marcin Bieniek

Słuszna idea

Marcin Iwiński, jeden z twórców GOG.COM, projektu,  
z którym wciąż jest bardzo mocno związany, przyznał 
w pewnym wywiadzie, że pirat to po prostu źle obsłużo-
ny klient. Niejednokrotnie w trakcie swojej działalności 
udowadniał, że miał rację. Tak było pod koniec lat dzie-
więćdziesiątych, kiedy rynek gier wideo w Polsce wciąż 
raczkował, a najlepsze tytuły sprzedawały się w liczbie 
kilku tysięcy sztuk. Iwiński i CD Projekt postanowili po-
walczyć o konsumenta. Ku ogólnemu zaskoczeniu ich 
wydanie Baldur’s Gate, zawierające pięć płyt CD z grą  
w świetnej polskiej wersji językowej, bogatą instrukcję  
i masę dodatków spakowanych w okazałe pudełko,  
w pierwszych miesiącach rozeszło się w liczbie ponad 
50 tysięcy sprzedanych egzemplarzy. Główny wydawca 
gry, Interplay, przecierał oczy ze zdumienia.

W przypadku GOG CD Projekt ponownie zdecydo-
wał się na ryzykowny krok. Twórcy serwisu od samego 
początku jego istnienia, czyli 2008 roku, kiedy wystar-
towała beta z kilkudziesięcioma tytułami, kierują się 
pewnymi zasadami. Platforma oferuje gry w jak najbo-
gatszej formie. Kupując dany produkt, dostajemy nie tyl-
ko pliki umożliwiające jego instalację, lecz także wszelkie 
opublikowane materiały z nim związane: instrukcję, so-
undtracka, artbooka, grafiki, filmy wideo itp. Po drugie, 
produkcje udostępniane są bez zabezpieczeń DRM. Po 
zakupie można pobrać je prosto na dysk. Ten ewidentny 
ukłon w stronę miłośników elektronicznej rozrywki po-
czątkowo nie do końca przekonywał wydawców, którzy 
obawiali się zbyt łatwego dostępu do plików.

 Korytarze siedziby GOG zdobią 
autorskie grafiki wydanych 
i planowanych gier.

Archeolodzy 
wspomnień

Łukasz Kukawski 
jako specjalista 
ds. marketingu 
i PR pracował 
w GOG w momencie 
powstawania 
serwisu. Później przez 
kilka lat działał w innych 
firmach związanych 
z game devem. 
Niedawno powrócił 
do GOG.

PR
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 Plany wydawnicze 
GOG są pilnie strze-
żone. Gdyby ktoś 
chciał je wykraść, 
czeka go rozmowa 
z tym panem.

 Wszystkich pracowników 
GOG łączy pasja do gier.

Pierwszą firmą, która zdecydowała się na dystrybucję 
gier poprzez GOG, był Interplay. W podjęciu tej decy-
zji z pewnością pomogły dobre relacje z dawnych lat. 
To, co wtedy wydawało się nierealne na polskim rynku, 
czyli walka z piractwem, w rezultacie przyniosło zysk. 
W przypadku GOG przyszedł także sukces, ale w szer-
szej, globalnej skali. Do 2010 roku w serwisie sprzeda-
no sześć milionów egzemplarzy gier, które trafiły do 
użytkowników z pięćdziesięciu krajów, w tym głównie ze 
Stanów Zjednoczonych. Od tamtej pory w asortymen-
cie sklepu pojawiły się tytuły ponad czterystu produ-
centów, w tym tak istotnych jak Disney czy Activision.

Krok po kroku

Dziś GOG to duża firma zatrudniająca ponad 120 osób 
i zajmująca sporą część warszawskiej siedziby CD Pro-
jektu. Jej konkretne działy odpowiadają m.in. za wyszu-
kiwanie tytułów wartych publikacji, ich kompletowanie  
i uruchamianie (zwłaszcza w przypadku starszych gier), 
a także wsparcie techniczne (siedem dni w tygodniu dla 
każdego regionu świata – od USA po Japonię).

Liczba zatrudnionych oraz stale uaktualniana na stro-
nie lista ofert pracy nie powinny nikogo dziwić. Droga 
od wyboru gry, której premiera odbyła się lata temu, 
do umieszczenia jej w sklepie jest długa i wymaga za-
angażowania wielu osób. Wszystko zaczyna się w dzia-
le Business Development, który decyduje o tym, jakie 
gry pojawią się na GOG, i odpowiada za proces pozy-
skiwania materiałów niezbędnych podczas publikacji. 
     O szczegółach swojej pracy opowiedzieli nam Marta  
i Jacek. Po pierwsze, selekcja tytułów. Kto decyduje  
o tym, jakie produkcje trafią do sklepu? „Jeśli chodzi 
o starsze gry, to opieramy się na klasykach. Na stronie 
mamy listę życzeń, gdzie nasi użytkownicy mogą gło-
sować na gry, które chcą u nas zobaczyć” – wyjaśnia 
Marta i dodaje: „Potem wybrane produkcje przecho-
dzą przez drugie sito. Sprawdzamy, czy jakieś z nich 
nie należą do wydawców, z którymi mamy utrudniony 
kontakt, ewentualnie z którymi podpisaliśmy umowę 
na określoną liczbę gier i już wiadomo, że zdobycie 
tych gier będzie trudne. Więc najpierw skupiamy się 
na tych, które jesteśmy w stanie wydać w pierwszej 
kolejności”.

By ustalić ten fakt, często trzeba podjąć niełatwe 
kroki. W przypadku starszych gier na ogół bywa tak, 
że prawa wydawcy do tytułu wygasły na przykład po 
dwudziestu latach i wróciły do twórcy. Odnalezienie 
osób, które działały w branży dwie, trzy dekady temu, 
niejednokrotnie graniczy z cudem.

Oczywiście lista życzeń to nie jedyne kryterium do-
boru produkcji oferowanych w serwisie. Marta i Jacek 
należą do zespołu, w skład którego wchodzą eksperci 
doskonale znający branżę i lokalne rynki oraz przede 
wszystkim sami kochający ten typ elektronicznej roz-
rywki. Jacek dodaje: „Kilka lat temu stawialiśmy na 
gry, które się nie zestarzały, dają frajdę, mają w miarę 
aktualny interfejs i tak dalej. Zauważyliśmy jednak, co 
nas bardzo zaskoczyło, że w naszych użytkownikach 
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tkwi żyłka kolekcjonera. Dlatego nawet jeśli któraś  
z części Might and Magic nie była wcale najlepsza, to 
fani są w stanie kupić ją tylko po to, aby trafiła do ich 
zbiorów. Staramy się więc tak kompletować tytuły, by 
każdy znalazł coś dla siebie”.

Nowe rozwiązania

Dziś katalog GOG jest już mocno obwarowany klasycz-
nymi tytułami. Nic zatem dziwnego, że serwis coraz 
częściej dystrybuuje produkcje premierowe. Rzecz ja-
sna podstawowy wyznacznik nadal stanowi jakość,  
a nie chęć rywalizowania ze Steamem czy innymi plat-
formami, na których dostaniemy przede wszystkim 
nowe gry. Dziś hasło „good old games”, od którego 
sklep wziął nazwę, to już przeszłość. Firma nazywa się 
po prostu GOG.COM i oferuje znacznie więcej niż archi-
walne wydania. Spory nacisk kładzie się między innymi 
na pozycje indie tworzone przez niezależnych auto-
rów. „Proces poszukiwania produkcji wartych wydania 
przebiega przy udziale naszych recenzentów.  
To ludzie, którzy żyją grami tak samo jak my. Piszą 
recenzje danego tytułu, dodają screeny” – wyjaśnia 
Jacek, a Marta dodaje: „Ważnym czynnikiem jest py-
tanie, czy dana gra pasuje do GOG. Na tej podstawie 
przeprowadzamy wewnętrzne głosowanie”.

Wielu twórców poszukających wydawcy zgłasza 
się osobiście. Tutaj często pojawia się dylemat. „Na-
sza praca, to jest Biz Devu, bywa ciężka. W momen-
cie, gdy pisze do nas deweloper, który traktuje swoją 

grę jak własne dziecko, ale, obiektywnie rzecz biorąc, 
tytuł nie spełnia naszych wymagań, musimy odmó-
wić. Niestety, takich przypadków jest sporo” – zdra-
dza Marta.

Odrobina historii

Wróćmy jednak na moment do klasycznych gier 
sprzed lat, po które na GOG wciąż zagląda wielu gra-
czy. Gdy dany tytuł przejdzie przez sito selekcji i zo-
staną dopięte wszelkie formalności, przejmuje go 
dział produktu przygotowujący grę do wydania. To 
często żmudny i skomplikowany etap. „Dostajemy 
listę pozycji, jakie musimy skompletować. Nierzadko 
partner, z którym współdziałamy, nie posiada żad-
nych plików – wtedy korzystamy z własnych kolekcji 
lub pomocy użytkowników serwisu. Nasza społecz-
ność GOG jest w tych kwestiach bardzo uczynna.  
W przypadku niektórych gier znalezienie assetów  
czy wersji językowych praktycznie graniczy z cu-
dem” – wyjaśnia Marcin, szef działu produktu. Łukasz 
Kukawski, specjalista PR GOG, dodaje: „Wielokrot-
nie bywa tak, że wygrzebujemy ze swoich archiwów 
jakieś pudełkowe skarby. Czasem fani wysyłają nam 
wielkie paczki z materiałami”.

Współpraca z graczami odbywa się na wielu róż-
nych płaszczyznach. Dział produktu co i raz kontaktu-
je się ze społecznościami danych gier, gdyż ich człon-
kowie tworzą własne ulepszenia i poprawki. Za jeden 
z przykładów niech posłuży seria Delta Force, która 
dzięki wsparciu wciąż aktywnej grupy pasjonatów  
w wersji dostępnej na GOG może się poszczycić 
znacznie usprawnionym trybem multiplayer.

Przed wydaniem każda z produkcji jest ograna od 
A do Z. „Nie korzystamy przy tym z kodów, ponieważ 
można przez nie pominąć kluczowe momenty, tak 
zwane triggery, często zawierające błędy. Bywa, że 
po naprawie jednego elementu rozpadają się dwa ko-
lejne, i tak do końca. Do tej pory nie mieliśmy jednak 
do czynienia z grą, której nie udało się nam zrekon-
struować” – mówi Marcin.

Przeszłość gier wideo to wciąż niezbadany teren, 
który warto eksplorować. Przeglądając pliki dawnych 
tytułów, można trafić na prawdziwe skarby. „Dobrym 
przykładem jest Dungeon Keeper. Gdy grzebaliśmy  
w pliku EXE, natknęliśmy się na list jednego z dewe-
loperów, który opisał ostatnie chwile przed ukończe-
niem gry: trzecia nad ranem, cały zespół wykończo-
ny. To samo było z 7th Legion – dokopaliśmy się do 
pliku pozwalającego zamienić napisy w grze. Ktoś 
musiał się nieźle bawić. To jest jak archeologia”. 

Każda z gier, która 
trafia na GOG, 
jest dokładnie 
sprawdzana. 
Po wydaniu gry praca 
działu produktu nie 
kończy się. Wszelkie 
zgłaszane poprawki czy 
błędy (związane między 
innymi z pojawieniem 
się nowych sterowni-
ków) są natychmiast 
wprowadzane.

Testy

 O losie większo-
ści gier trafiających 
do GOG decyduje 
demokratyczne 
głosowanie.
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Zapowiadano 
kolejną strzelaninę, 
ale na szczęście Get 
Even przerodziło się
 w doskonały horror, 
który z pewnością zado-
woli wielbicieli gatunku. 
Emocje towarzyszące 
rozgrywce pozostaną 
z Wami jeszcze długo 
po ukończeniu gry.

Emocje

 PRODUCENT    The Farm 51 Wersja PL: tak

  PC  PS4  XONE

 Krzysztof Żołyński

16PEGI
 Jeden z bardziej pogodnych 

widoków w trakcie pobytu 
we wzmacniającym wszystkie 
choroby psychiczne szpitalu. 

Get Even rodziło się w bó-
lach, a jego dzieje są na tyle 
burzliwe, że pojawiły się na-

wet opinie, iż rzecz nigdy nie ujrzy 
światła dziennego. Jednak ujrzała  
i ma się bardzo dobrze.

Gliwickie studio The Farm 51 zapo-
wiedziało grę pod koniec 2013 roku. 
Wtedy przedstawiano ją jako strze-
laninę z fotorealistyczną grafiką, 
uzyskaną dzięki technologii noszą-
cej nazwę fotogrametria. Pamię-
tam, że pokazany wówczas trailer 
został bardzo ciepło przyjęty przez 
graczy i tak zwaną branżę. Pierwot-
nie premiera została ustalona na 
2015 rok, ale termin był wielokrot-
nie przekładany, aż w końcu zapa-
nowała cisza. Temat powrócił wraz 
z komunikatem, że wydawcą bę-
dzie Bandai Namco. Można sądzić, 
że to dzięki finansowemu zabez-
pieczeniu ze strony dużego wydaw-
cy produkcja Get Even dotarła do 

szczęśliwego końca. Zmienił się tak-
że pomysł na tę grę, gdyż  
ze strzelanki przerodziła się ona  
w horror z domieszką akcji. Oczy-
wiście nie zrezygnowano całkowicie 
z elementów walki, ale są one skła-
dową drugoplanową, uzupełniającą 
rozgrywkę. Myślę, że dobrze się sta-
ło, gdyż taka formuła ma zdecydo-
wanie większe szanse powodzenia.

Główny bohater – Cole Black  
– rozwiązuje zagadkę śmierci 
dziewczyny, która zginęła po nie-
udanej próbie wyciągnięcia jej  
z makabrycznego szpitala psychia-
trycznego. Cole walczy ze swoim 
umysłem, gdyż tak naprawdę żyje 
na pograniczu realnych wydarzeń  
i zwidów, snów, potarganych remi-
nescencji, pojawiających się prze-
błysków wspomnień. Nie można 
tego od siebie oddzielić i jedno-
znacznie stwierdzić, co jest ułudą,  
a co prawdą – zupełnie jak w obra-
zach surrealistycznych mistrzów.  

Trudno określić, co zainspirowało 
twórców scenariusza, ale z pewno-
ścią pobrzmiewają tu klimaty z Re-
sident Evila, Condemned i wielu in-
nych pozycji. Klimat jest wyjątkowo 
przytłaczający, otoczenie mrocz-
ne, nieprzyjazne, pełne zaułków, 
dziwnych postaci oraz niepewności 
i obaw. Trzeba przyznać, że gracz 
jest straszony bardzo inteligent-
nie, a groza dawkowana niezwykle 
umiejętnie. Black nie tylko poszu-
kuje rozwiązania zagadki śmierci 
dziewczyny, lecz także udaje się  
w podróż w głąb własnego umysłu, 
by odkryć prawdę o swojej prze-
szłości (Silent Hill 2!). Każdy jego 
krok śledzi tajemniczy Red, którego 
intencje trudno odgadnąć.

Fabuła jest wciągająca. Nowe ele-
menty układanki odkrywamy po-
woli, zbierając kolejne wskazówki, 
znajdując dowody, dokumenty, do-
cierając do nowych miejsc. Na dro-
dze do rozwikłania zagadki stają też 
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Galaxy Studios, postanowił połączyć 
elektroniczne brzmienie z muzyką 
symfoniczną, nagraną na żywo  
i zmiksowaną z zastosowaniem 
techniki 3D przy współpracy z or-
kiestrą filharmonii. W sumie trudno 
wyobrazić sobie inne tło muzyczne 
dla Get Even. Niesie ono ogromny 
ładunek emocji, buduje niesamowi-
ty nastrój i znakomicie uzupełnia 
wydarzenia dziejące się na ekranie. 
Można śmiało powiedzieć, że gdyby 
nie kompozycje Derivière’a, gra nie 
byłaby taka sama. Psychodeliczny 
zlepek oszałamiających scen, po-
wodujących gęsią skórkę efektów 
dźwiękowych oraz świetnej muzyki 
splatają się idealnie.

Wizualnie jest bardzo dobrze.  
Widać ogrom pracy włożonej  
w przygotowanie grafiki, dorów-
nującej jakością produkcjom od 
znanych deweloperów. Do pracy 
zaprzęgnięto Unreal Engine 3, co 
spowodowało wiele obaw i komen-
tarzy co do finalnego wyglądu Get 
Even, gdyż silnik ten nie jest fak-
tycznie najnowszym wynalazkiem 
i z pewnością ma swoje ogranicze-
nia. Nie bez znaczenia było niewąt-
pliwie zastosowanie wspomnianej 
wyżej fotogrametrii. Technologia ta 
polega na skanowaniu 3D rzeczy-
wistych lokacji i postaci z różnych 
punktów widzenia, dzięki czemu  
zyskujemy dużo większy realizm 
wirtualnego świata.  

wrogowie dybiący na życie Blacka, 
a więc walka okazuje się nieunik-
niona. Tu właśnie pojawiają się ele-
menty strzelaniny, które pozosta-
ły z poprzedniego projektu gry. Do 
eksterminacji nieprzyjaciół używa-
my współczesnej broni, wspoma-
ganej w niektórych przypadkach 
możliwościami specjalnego tabletu. 
Po zintegrowaniu go z pistoletem 
otrzymujemy CornerGun, czyli broń 
do ostrzeliwania przeciwników zza 
rogu. Możliwości tego urządzenia są 
zresztą dużo bardziej rozległe.  
W sumie jest to miks rozwiązań  
stosowanych w różnych grach. 

Autorzy zdecydowali się wrę-
czyć nam zaawansowane narzędzie 
umożliwiające skanowanie przed-
miotów i śladów DNA, oglądanie 
otoczenia w świetle UV, wyświetla-
jące mapę (napotkani ludzie są na 
nią automatycznie nakładani, co 
bardzo ułatwia śledzenie), a także 
dające obraz w podczerwieni. Oczy-
wiście nie załatwia ono za nas całej 
roboty. Konieczna będzie także eks-
ploracja okolicy i analiza toczonych 
rozmów.

Za podkład muzyczny odpowiada 
Olivier Derivière. Ten kompozytor 
ma na koncie ścieżki dźwiękowe do 
takich gier jak Remember Me  
i Assassin’s Creed IV: Freedom Cry.  
Tym razem, pracując w belgijskim 

 A co to, bomba na klacie? 
O tak, ale nie rozbroisz jej, 
bracie! 

 Józef Tkaczuk tu był! Polskie 
napisy na ścianach to częsty widok. 

 Czerwone i niebieskie 
kabelki na bombie rodem 
z amerykańskich filmów 
zastąpiła klawiatura. 
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Z dobrodziejstw fotogrametrii ko-
rzystano już w przypadku wielu gier 
– wystarczy wymienić choćby Bat-
tlefielda 1, Star Wars: Battlefront, 
The Talos Principle czy Zaginięcie 
Ethana Cartera. Nic więc dziwnego, 
że The Farm 51 bardzo zaintereso-
wało się rozwojem tej techniki i za-
inwestowało nawet pieniądze  
w dedykowany jej projekt, noszący 
nazwę Reality 51. W jego ramach  
z udziałem ekspertów i placówek 
naukowo-badawczych rozwijana jest 
nie tylko fotogrametria, ale również 
zagadnienia związane z rzeczywi-
stością wirtualną. Efekty ciężkiej 
pracy i zbieranych doświadczeń  
widać wyraźnie w Get Even. 

Przemierzamy obfitujące  
w szczegóły lokacje. Fakt – przera-
żające, ale od strony technicznej 
zrealizowane z rozmachem.  
Co prawda akcję gry można osa-
dzić w każdym zakątku świata, ale 
trudno oprzeć się wrażeniu swoj-
skości. Nie jest to legendarna już 
„polskość” Wiedźmina, jednak od 
samego początku nasunęły mi się 
skojarzenia z postkomunistyczny-
mi, kanciastymi, szarymi i byle ja-
kimi budynkami z betonowej płyty, 

PLAY THE GAME GET EVEN

uzupełnianymi charakterystycznymi 
płotami i lampami. Na mocno wy-
sprejowanych ścianach nie brakuje 
również polskich napisów czy grafik 
kojarzących się z naszym krajem.

Get Even z pewnością nie stanie 
się dziełem epokowym, jednak wy-
różnia się wśród gier z dreszczy-
kiem, a polskim producentom  
należy się podziw za ogrom pracy  
i upór, które włożono w przygoto-
wanie tego tytułu. Przemiana, ja-
kiej poddano tę produkcję, jest 

naprawdę imponująca. Efekt oka-
zał się bardzo dobry i bez cie-
nia kokieterii chcę powiedzieć, że 
śmiało możemy patrzeć na tę grę 
jak na solidny horror ze spójną, 
świetnie napisaną i umiejętnie po-
daną historią, mogący bez kom-
pleksów rywalizować z najlepszymi 
produkcjami tego typu.  
Osobiście mocno dopinguję Get 
Even, aby odniosło sukces i przy-
padło do gustu jak największej  
liczbie graczy. 

 Strzelania nie 
ma zbyt wiele, ale 
i tak trzeba będzie 
uśmiercić kilku 
przeciwników. 

 Wielofunkcyjny 
tablet w akcji. 
Z jego pomocą 
uzyskujemy infor-
macje niezbędne 
do rozwikłania 
zagadki.



Początek What Remains of 
Edith Finch przypomina tro-
chę Gone Home – młoda 

dziewczyna wraca po długiej nie-
obecności do opuszczonego domu 
rodzinnego i z tego, co w nim pozo-
stało, zaczyna rekonstruować hi-
storię swoich najbliższych. Skłania-
jąca do refleksji muzyka, spokojny 
głos narratorki, a zamiast napisów 
– unoszące się w powietrzu lite-
ry, które po dotknięciu rozpływają 
się jak dym. Fajno, fajno, myślę so-
bie. Lubię takie gry. Dziesięć minut 
później otwieram szeroko gębę na 
widok przelatującego nad opusto-
szałą szosą rekina.

Gębę otwierałem przy tej grze jesz-
cze wielokrotnie, bo zaskakiwa-
ła mnie raz za razem. Nie mogę tu 
oczywiście wypisywać, czym kon-
kretnie, bo cała radość polega tu 
właśnie na odkrywaniu nowych nie-
spodzianek. Mogę za to napisać, 
o co w Edith Finch z grubsza cho-
dzi. Eksplorująca dom rodzinny 

wideo bywa albo dramatyczna  
(w dwóch konwencjach: „ręka-no-
ga-mózg-na-ścianie” albo „nie-od-
chodź-nie-możesz-mi-tego-zrobić”), 
albo melancholijna (muzyka for-
tepianowa, głośne westchnienia). 
Wspomnienia kolejnych odejść  
w What Remains of Edith Finch są 
zupełnie inne – raz poetyckie, raz 
surrealistyczne (i ewidentnie zmy-
ślone), raz niespodziewanie zabaw-
ne, raz najzwyczajniej, bez fajerwer-
ków, smutne. Bardzo różnorodne. 
Prawie zawsze choć trochę dziwacz-
ne. Gra pokazuje coś, z czym dzisiaj 
pewnie coraz rzadziej mamy do czy-
nienia, a co kiedyś, w żyjących ra-
zem wielopokoleniowych rodzinach, 
było normą – odchodzenie bliskich 
jest tu nie tylko potworną traumą, 
ale też doświadczeniem zwyczajnym 
i powszechnym.

Jak można oswoić śmierć? Opowia-
dając historie o tym, jak przychodziła 
po innych. Nie chodzi w nich o strach 
czy rozpacz; dużo ważniejsze jest  
to, żeby porwały słuchacza. Historii  
z What Remains of Edith Finch słucha 
się z zapartym tchem. 
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What Remains of Edith Finch   
 Paweł Schreiber

 Odrobina wy-
obraźni – i nawet 
praca w fabryce 
konserw rybnych 
robi się znośna.

PLAY THE GAME WHAT REMAINS OF EDITH FINCH 

bohaterka pochodzi z wyjątkowo 
dziwnego rodu. Jednym z jego eks-
centrycznych zwyczajów jest ten, że 
kiedy członek rodziny umiera, nikt 
inny nie może się wprowadzić do 
jego pokoju. Kiedy na świat przycho-
dzi kolejne dziecko, trzeba wznieść 
dla niego dobudówkę. Dlatego dom 
Finchów przypomina sen architek-
ta-wariata. Kolejne pokoje piętrzą 
się jedne na drugich, połączone cha-
otycznym systemem drabin i kładek. 
W każdym z pomieszczeń możemy 
znaleźć fragment historii jego daw-
nego mieszkańca – przenosimy się  
w dziwne przestrzenie, które cza-
sem są wspomnieniami, czasem sna-
mi, a czasem trochę tym, a trochę 
tamtym. W każdym z nich działa-
ją inne zasady – bo wyprawa w głąb 
wyobraźni kąpiącego się niemow-
laka będzie przecież z definicji od-
mienna od wspomnienia znudzo-
nego pracownika fabryki konserw 
rybnych.

Wszystkie te opowieści mają je-
den wspólny mianownik – śmierć.  
W domu Finchów każdy pokój jest 
już opuszczony. Śmierć w grach 

What Remains 
of Edith Finch to 
druga gra studia 
Giant Sparrow. 
Pierwszą jest The Unfi-
nished Swan. Trochę 
przypomina Edith – też 
bawi się różnymi me-
chanikami i opowiada 
słodko-gorzką historię 
rodzinną. Uważni 
gracze mogą nawet 
zauważyć, że między 
rodziną Finchów a 
bohaterami Niedo-
kończonego Łabędzia 
istnieje bezpośrednie 
powiązanie.

Łabądź

 PRODUCENT   Giant Sparrow Wersja PL: tak

  PC  PS4 16PEGI



Mam jakiegoś farta do gier po-
dobnych do (nie)sławnego 
Dark Souls. Ostatnio był to 

powodujący moją wielką frustrację, 
ale całkiem dobry Nioh. Tam królo-
wał klimat japoński – katany, demo-
ny, samurajowie, nieświeże sushi.  
W The Surge, nowej grze współtwór-
ców Lords of the Fallen, mamy do 
czynienia z atmosferą postapokalip-
tycznego science fiction. Brzmi cał-
kiem nieźle, ale czy tak jest napraw-
dę? Przekonajmy się…  

W The Surge wcielamy się w Warre-
na – świeżo upieczonego pracowni-
ka wielkiej korporacji Creo. Zjawiamy 
się w kwaterze głównej po nasz eg-
zoszkielet, a potem… wszystko tra-
fia szlag. Musimy dowiedzieć się, o co 
chodzi i dlaczego te roboty oraz nasi 
kumple z Creo przemienieni w eg-
zoszkieletowe zombie chcą nas do-
rwać. Nic powalającego, ale nie po 
to odpalamy grę soulsopodobną. 
Walka w The Surge jest moim zda-
niem duża lepsza od tej w Lords of 
the Fallen i po prostu przypomina 
Dark Souls. Dalej mamy wytrzyma-
łość, na którą musimy uważać, uni-
ki, czekanie na ataki przeciwnika oraz 

obsługuje implanty dające nam róż-
ne umiejętności – na przykład imitują-
ce darksoulsowy Estus Flask. Możemy 
też oczywiście nosić lżejszy lub cięż-
szy pancerz, a zebranie całego zesta-
wu identycznych komponentów skut-
kuje ciekawymi bonusami. Jednym 
słowem, na plus i bardzo w klimacie 
science fiction.

Do tego dochodzą lokacje. Tutaj  
z kolei mój odbiór jest dwojaki – z jed-
nej strony są bardzo klimatyczne: te 
wszystkie hale produkcyjne, opusz-
czone fabryki, dziwne przewody.  
Z drugiej, to jednak trochę monoton-
ne. Po pewnym czasie wydaje nam 
się, że już widzieliśmy tę wielką halę 
pełną robotów. Szkoda, że nie zadba-
no o większe urozmaicenie, bo klimat 
jest całkiem niezły. Czuć tu swoistą 
„industrialną samotność”.

Czy polecam The Surge? Właści-
wie to tak. Jeśli lubicie gry spod zna-
ku Dark Souls/Bloodborne i wspo-
mniany klimat SF to wasza bajka, to 
powinniście bawić się całkiem nieźle. 
Ale nie spodziewajcie się wysadzenia 
z fotela. 

The Surge
 PRODUCENT   Deck13 Wersja PL: tak

  PC   PS4   XONE

 Zdan

 Nasz bohater nie 
grzeszy dionizyjską 
urodą ani godnym 
zaufania obliczem. 
W życiu przede 
wszystkim pomaga 
mu wielka rura.

 Symulator życia 
prawdziwego ner-
da: nawet kobiety 
są wirtualne.

26

wyprowadzanie własnych. Zamiast 
ciosów słabych i mocnych wymie-
rzamy pionowe i poziome, które mo-
żemy łączyć w przeróżne kombina-
cje, zależne od broni. I nie powiem, 
serie sztychów wyglądają naprawdę 
efektywnie oraz efektownie. Jest też 
pewna, dość ciekawa nowość – opcja 
wyboru, w jaką część ciała przeciw-
nika będziemy celować. Jeśli zadamy 
wrogowi odpowiednio dużo obrażeń 
w dane miejsce, to bam! – możemy 
zdecydować się, w krwawy i jakże  
rajcujący sposób, kończynę odciąć.  
A warto to robić, bo jeżeli na przy-
kład nieprzyjaciel ma w łapie broń, 
która nas interesuje, to przez odcię-
cie mu tejże łapy jesteśmy w stanie 
ten oręż zdobyć. Tak samo ma się 
sprawa z nowymi schematami, z któ-
rych możemy złożyć elementy wy-
posażenia. W zasadzie to zmiana po-
zytywna, bo wprowadza ciekawy 
element taktyczny – decyzję, czy bije-
my w nieosłoniętą część ciała za wię-
cej obrażeń, czy staramy się dorwać 
sprzęt. Opcje sprzętowe to istotna 
zaleta The Surge. Nasz egzoszkielet 

Nasz egzoszkielet 
to bardzo poręczna 
sprawa. Jeśli odpo-
wiedno zwiększymy moc 
rdzenia, możemy być 
opancerzeni od stóp do 
głów. Albo postawić na 
szybkość i uniki. Wybór 
jest wasz.

Szkielet

PLAY THE GAME THE SURGE

18PEGI





Trudno odebrać trzeciej czę-
ści tytułu od CI Games jedne-
go: znów budzi emocje.  

Nisza, którą znalazł dla siebie pol-
ski producent gier, wyraźnie zaczy-
na Snipera uwierać, bo tym razem 
nie mamy już do czynienia z pozy-
cją ze średniej półki czy kolejnym 
niskobudżetowym produktem.  
O nie, malowniczość świata Sni-
pera 3, bliskość przedstawionego 
konfliktu od razu skłania do się-
gnięcia po snajperkę i rozwiązania 
kilku spraw jednym celnym strza-
łem. Albo serią. Ale od początku. 

Miałem okazję przetestować frag-
ment Sniper: Ghost Warrior 3 pod-
czas pokazu prasowego. Od środka 
grało się w to płynnie i całkiem nie-
źle. Właściwie zespół twórców skon-
densował w tej produkcji trzy typy 
rozgrywki i ścieżki, którymi można 
podążać. Zgodnie z tytułem gracz 
może więc rozwiązywać konflikty 
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Chciałoby się 
rzec, że postaci 
współpracujące 
z głównym boha-
terem wzbudzają 
emocje, ale oszczędna 
mimika uniemożliwia 
określenie, o jakie 
emocje chodziło.

Emocje

 PRODUCENT    CI Games Wersja PL: tak

 Voyager

 Wyczekiwanie 
i jeden celny strzał, do 
tego sprowadza się wiek-
szość zadań, jednak ich 
wykonanie wymaga czasu 
poświęconego również na 
rozpoznanie terenu.

 Wojskowy sprzęt 
elektroniczny to 
centrum przydzie-
lania misji: wystar-
czy zalogować się, 
wybrać cel 
i w drogę!

z bezpiecznej odległości, skupia-
jąc się na korzystaniu ze snajperki, 
podchodzić wrogów z bliska niczym 
duch i z zaskoczenia ubijać kolejne 
partie separatystów albo niczym 
amerykański Rambo wbić się w cen-
trum potyczki z terkotem karabinu, 
frontalnie, bez skrupułów. Dodajmy 
do tego osobisty charakter fabuły: 
główny bohater zamierza uratować 
porwanego brata, z którym przez 
lata rywalizował na strzały ze snaj-
perki. Fakt, pachnie to banałem  
i chyba nawet twórcy opowieści nie 
mieli złudzeń: do minimum skróco-
no niezbędne wprowadzenie do roz-
grywki, reszta opowieści, która za-
czyna się na granicy Ukrainy i Rosji, 
toczy się w Gruzji.

Moja szorstka przyjaźń z bohate-
rem zaczęła się od odczekania na 
ściągnięcie 32 GB danych, po przej-
ściu prologu, no i zaliczeniu paru 
crashów. Nie wszystko w świecie 
trzeciego Snipera gra tak jak trzeba: 

PLAY THE GAME SNIPER: GHOST WARRIOR 3

Sniper: Ghost Warrior 3

zdarzają się glitche (na przykład  
migoczące tekstury i podrygujący 
na równym podłożu samochód),  
a mimika twarzy NPC woła o… odku-
rzenie konsoli poprzedniej genera-
cji. Nie lepiej wygląda fauna: kury 
ganiają po wioskach jak oszalałe, 
czasami wzajemnie się przenikając, 
wilki nie przypominają leśnych dra-
pieżców, momentami spłoszony łoś 
potrafi przepchnąć auto. Również 
interakcja z otoczeniem jest zniko-
ma – wieśniacy z reguły powtarza-
ją w kółko swoje kwestie dialogowe, 
pogadać się nie da, a próba rozje-
chania płotów i rozbicia się o pobli-
ski sklep wielobranżowy odsłania 
totalny tumiwisizm wirtualnej rze-
czywistości. Nie dziwię się, w koń-
cu trwa zimna wojna, wszędzie są 

  PC  PS4  XONE 18PEGI
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SNIPER: GHOST WARRIOR 3 PLAY THE GAME 

separatyści, kto przejmowałby się 
bogatym Amerykaninem ze snaj-
perką, rozbijającym się po Gruzji  
poobijanym pickupem.

W miarę zaangażowania w opo-
wieść o konflikcie zaczyna być już 
ciekawie – flora i górzyste plenery, 
poprzecinane postkomunistyczny-
mi konstrukcjami, urzekają stylem 
i wykonaniem. Muzyka, słyszana 
przez radio i ilustrująca wydarze-
nia, świetnie pasuje do klimatu gry, 
a złożone mapy niekiedy wymaga-
ją kilku prób i uważnych obserwacji 
newralgicznych punktów, zanim uda 
się z sukcesem ukończyć misję. Nie 
raz zdarzało mi się zawalić wszystko 
jednym niecelnym strzałem, zresztą 
– trudno mi sobie wyobrazić prze-
chodzenie wielu z etapów w inny 
sposób niż ze snajperką w rękach  
i poprzez wyczekiwanie długich mi-
nut na właściwy moment. Przeciw-
nicy zbytnią inteligencją nie grze-
szą, choć zaalarmowani potrafią 

Gry polegające na celowaniu przez 
lunetkę w ludzką głowę powinny były 
już dawno się skończyć, jednak hejt, 
jaki wygenerowano w stosunku do  
CI Games był bezprecedensowy.

Piotr Mańkowski

także świetny bajer z symulowaną 
bezwładnością, obijający się o nie-
które przeszkody (między drzewa-
mi przelatuje płynnie), zaglądający 
do wnętrz budynków i niekiedy… 
przyczyna alarmów w obozie wro-
ga. Świetnie się tym gadżetem lata 
i rozpoznaje teren, choć nie rozu-
miem, jak nasz bohater zmieścił  
w kieszeniach całe stado dronów (po 
zniszczeniu jednego możemy latać 
kolejnym) i dynamo (kiedy skończy 
się energia w akumulatorach, musi-
my przerwać lot i chwilę odczekać, 
aż bateria się naładuje). Za to po-
jemność magazynków w snajperce 
jest ograniczona i czasami trzeba 
obejść się z wrogiem zwykłym kara-
binem, by ukończyć misję.

Dużo ciekawych rzeczy dzieje się 
pomiędzy poszczególnymi zada-
niami. Nie tylko podróże po Gruzji 
ujawniają coraz więcej ładnie za-
projektowanych miejsc i tajemnic 
pełnych przydatnych znajdziek, do 
których niezbędny bywa tryb zwia-
dowcy, służący do analizy i podąża-
nia za śladami. Cały wachlarz sprzę-
tu, ulepszeń i misji uzależniono od 
baz wypadowych naszego bohatera 
– to tu odlewamy pociski ze zdoby-
tych części, usprawniamy broń i od-
poczywamy. Jest nawet turystycz-
na toaleta i prowizoryczny prysznic 
(nie wiedzieć czemu kąpać się trze-
ba ze snajperką). Zdecydowanie naj-
większy atut trzeciej części Ghost 
Warriora to otwarty świat, tak po-
dobny pod tym względem do Wiedź-
mina 3. Pomiędzy misjami może-
my łazić gdziekolwiek i pakować się 
w dowolne kłopoty – czy to ratując 
jeńców, czy wykańczając przygodną 
bandę separatystów, oczywiście ro-
syjskiego pochodzenia.

Nie taki trzeci Snajper zły, jak go 
malują: może daleko naszemu bo-
haterowi do uroku Sylvestra Stallo-
ne, a niektóre polskojęzyczne dia-
logi są drętwe jak rodzime seriale 
sensacyjne. Za to sam model walki  
i zabawa w podchody do zabudo-
wań przeciwnika dają się lubić,  
a piękne otoczenie psują jedynie 
twarze NPC bez wyrazu czy wygląd 
i zachowanie zwierząt. Mogłoby być 
lepiej, ale narzekać też nie ma za 
bardzo na co. 

 Wprowadzenie 
do gry nie tylko 
buduje fabułę 
– określa również 
zasady rozgrywki 
w Snipera i uczy 
posługiwania się 
dostępnym ekwi-
punkiem.

 Dialogi przygod-
nie napotkanych 
tubylców są tak 
powtarzalne, że 
nie zaskakuje brak 
opcji dołączenia do 
pogawędki. Szko-
da, bo interakcja 
z otoczeniem na 
tym ucierpiała.

dać w kość. Szczególnie w momen-
tach, gdy skupiamy się na celowa-
niu, a banda bojowników ostrze-
liwuje nas z moździerza. Szanse 
na powodzenie misji wyrównuje 
dron, podręczna maszyneria, któ-
ra jest chyba najbardziej charak-
terystycznym elementem Sniper: 
Ghost Warrior 3 i zarazem najcie-
kawszą zabawką, jaką (obok snaj-
perki) mamy na wyposażeniu. Nie 
tylko jest to urządzenie nadające się 
do oznaczania wrogów i zwiadu – to 



Dziewczynka w żółtym płasz-
czyku kuli się pod stołem. 
Serce wali jej jak młotem 

(pad podskakuje mi w dłoniach  
– dumdum, dumdum). Klocowate 
cielsko Kucharza jest coraz bliżej. 
Tup, łup, tup, łup – głośne kroki na 
deskach podłogi. Przystaje. Słychać 
ciężkie dyszenie – jest zmęczony. 
Nic dziwnego, Kucharz cały czas 
jest zmęczony. I głodny, jak wszy-
scy tutaj. Muszą jeść i nie sprawia 
im różnicy, czy to, co wkładają do 
ust, jeszcze się porusza, czy nie. 
W końcu wszystko, co się porusza, 
pełza i podskakuje (albo to, co się 
kuli pod stołem), to w gruncie rze-
czy takie czy inne mięso. A każde 
mięso tnie się na kawałki i gryzie 
podobnie. Kiedy człowiek głodny, 
nie warto się za dużo namyślać,  
a im większy żołądek, tym człowiek 
głodniejszy. Dziewczynka w żółtym 
płaszczyku zastanawia się, czy jak 
dorośnie, też taka będzie. Burczy 
jej w brzuszku. 
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Motywem 
przewodnim Little 
Nightmares są głód 
i jedzenie. Głód wygi-
na człowieka w pół,  
a jedzenie jest 
czynnością paskudną 
i w gruncie rzeczy 
wstydliwą. Jeden 
z najmocniejszych 
obrazów w grze to 
siekane przez kucharza 
mięso – wysiadają 
przy nim największe 
obrzydliwości Dooma 
i jego krewnych.

Mięso

 PRODUCENT   Tarsier Studios Wersja PL: tak

  PC  PS4  XONE

 Paweł Schreiber

 Nikły płomyk 
zapalniczki nie 
pomoże znaleźć 
drogi. Ciemność 
się rozpełza wokół, 
marzną drobne, 
bose nogi.

Little Nightmares rozkręca się po-
woli. Z początku wydaje się grą, 
owszem, prześliczną i sympatycz-
ną, ale niewolniczo zapatrzoną  
w Inside. Mała, milcząca dziew-
czynka samotnie ucieka przed ta-
jemniczymi, próbującymi ją uwię-
zić siłami, przedzierając się przez 
serię mniej lub bardziej (zwykle 
to drugie) niepokojących lokacji. 
Oczywiście, nie ma w tym nic złe-
go, przecież Inside to świetna pro-
dukcja, ale wczesne etapy LN są 
też od początków Inside stanow-
czo mniej ciekawe, pozbawione 
jego różnorodności i pomysłowo-
ści. Piękna grafika również nie ma 
okazji zabłysnąć – przechodzimy 
przez ciąg pogrążonych w półmro-
ku, trochę do siebie podobnych  
pokoików i tuneli.

Sytuacja zmienia się jednak 
w momencie, kiedy spotykamy 
pierwszych ważnych mieszkańców 
świata, do którego trafiła nasza 
mała bohaterka. Wtedy okazuje 
się, że w Little Nightmares ważne 
są też wpływy klasycznej skradan-
ki. Oczywiście, jest to skradan-
ka w formie bardzo uproszczonej, 
ale całkiem solidnej – przeciwnicy 
nie są automatami, tylko istotami 

PLAY THE GAME LITTLE NIGHTMARES

o różnym wyczuleniu rozmaitych 
zmysłów. Jedni będą nas lokali-
zowali przede wszystkim wzro-
kiem (poszukiwane: osłony, wnęki, 
kryjówki pod meblami), inni słu-
chem (uwaga na: trzeszczące deski 
podłogi, potrącone nogą puszki, 
zepchnięte przypadkiem z półek 
butelki), jeszcze następni doty-
kiem (jak znaleźć kryjówkę, którą 
trudno wymacać dłonią?). Pew-
nie, Little Nightmares to nie Thief, 
a niezbyt trudna platformówka, 

16PEGI

 Z okna w górze 
bije światło – może 
ktoś na ciebie 
czeka? Matką głu-
pich jest nadzieja. 
Lepiej szybko stąd 
uciekaj.
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ale kiedy trzeba, potrafi i dobrze 
budować napięcie, i zmuszać do 
sprytnego wykorzystywania oto-
czenia. Proste wyzwania platfor-
mowe w połączeniu z nieskompli-
kowanymi elementami skradania 
sprawdzają się całkiem dobrze.

Skok w jakości krajobrazu poja-
wia się, nie wiedzieć czemu, wraz 
z poprawą mechaniki gry – jak-
by twórcy chcieli najpierw odsiać 
zniechęconych i znudzonych,  
a prawdziwe rarytasy zostawili do-
piero dla wytrwałych. Z zimnych, 
ponurych i bezosobowych kory-
tarzy trafiamy wreszcie w prze-
siąknięte charakterem i atmosferą 
przestrzenie, które ktoś zamiesz-
kuje. Wyblakłe, tu i ówdzie podar-
te tapety na ścianach, zakurzone 
meble, sięgające sufitu bibliotecz-
ki pełne nieczytanych przez nikogo 
książek, brud i plamy na deskach 
podłogi, połyskujące w oszczęd-
nym, migotliwym świetle. A do 
tego mnóstwo klimatu – powy-
krzywiane na złość prawom fizyki 
kształty i małe smaczki, takie jak 
łazienka braci bliźniaków, w której 
stoją dwa przytulone do siebie klo-
zety. Scenerie w LN są przerażają-
ce i przezabawne. Roi się w nich  
od dziwnych widoków, odgłosów  
i emocji.

Historia dziewczynki w żółtym 
płaszczu, z zapalniczką rozświetlającą  
mroki koszmaru, do którego trafiła, 

pozwala przeżyć niesamowitą przygo-
dę. Autorzy nie podpowiadają, jak to 
wszystko się zaczęło i to właśnie spra-

wia, że uruchamia się wyobraźnia. 

Krzysztof Żołyński

dziewczynce to przede wszyst-
kim historia o głodzie i jedzeniu. 
Pardon, żarciu. Żrą albo przygo-
towują żarcie właściwie wszystkie 
ścigające nas postaci. Bohater-
ka, w którą się wcielamy, od cza-
su do czasu zgina się wpół z gło-
du. Oczywiście, od razu posypały 
się interpretacje (jak najbardziej 
słuszne) prezentujące Little Night-
mares jako ponury komentarz na 
temat społeczeństwa konsump-
cyjnego, ale to opowieść na tyle 
uniwersalna – i niejednoznacz-
na – że pozwala się też rozumieć 
dużo szerzej. I wciąż pozostaje 
niegłupia.

Jest w LN jeden zgrzyt: scena, 
w której bohaterka przekopuje 
się przez pokój zasypany setkami 
butów, wspinając się od czasu do 
czasu na zużyte skórzane waliz-
ki. Odwołanie jest oczywiste – ale 
każdy, kto odwiedził muzeum obo-
zu Auschwitz-Birkenau, wie też, 
że takimi nawiązaniami nie po-
winno się lekko rzucać dla efektu 
dramatycznego.

Oczywiście, nie zmienia to faktu, 
że LN to rzecz świetna i na długo 
zapadająca w pamięć. Gracze szu-
kający poważnych wyzwań będą 
pewnie narzekać, że łatwa, a do 
tego krótka (około czterech godzin) 
– ale ci, dla których ważniejsza jest 
atmosfera i pomysł na świat gry, 
rozpłyną w zachwytach. 

 Kiedy patrzysz 
na kucharza  
i czekasz swojego 
kęsa, pomnij, człe-
cze, że też jesteś 
tylko sporą sztuką 
mięsa.

 Długie, rozbiegane ręce 
wciąż szukają po omacku. Gdy 
cię złapią, ukatrupią. Skoń-
czysz na talerzu, w placku.

W oprawie Little Nightmares naj-
ważniejsza jest materialność  
– wszystko wygląda tak, jakby dawa-
ło się dotknąć. To rzadkie w grach 
komputerowych, które często wolą 
być zbyt ładne, żeby łatwo było je 
pomylić z uroczym śmietnikiem rze-
czywistości otaczającym nas na co 
dzień. Kiedy gram w przywoływane 
tu wciąż Inside, czuję się zanurzo-
nym w jakimś innym, zimnym i abs-
trakcyjnym świecie, gdzie wszelkie 
kształty są doskonałe, a wszystkie 
ruchy płynne. W Little Nightmares 
jest odwrotnie – całość jest odpo-
wiednio niedoczyszczona, ciężka  
i zwalista. Zwłaszcza postaci na-
szych przeciwników, których ciała są 
zawsze przerośnięte, pomarszczone 
i pokryte źle dopasowanymi, pofał-
dowanymi ubraniami. Przyznam, że 
czegoś takiego jeszcze w grach nie 
widziałem: stwory z LN są jak świet-
nie zaprojektowane i pięknie animo-
wane lalki teatralne.

Historia o uciekającej przed 
człekokształtnymi potworami 

 Daj wujkowi tę 
flaszeczkę. Kiedy 
sobie zdrowo łyk-
nie, będzie żwawy 
i wesoły – wszę-
dzie wkoło będzie 
piknie!



Nietrudno odszukać wzorce  
i inspiracje stojące za wystro-
jem Inner Chains. Wkracza-

jąc w ten świat, poczułem się jak 
wrzucony prosto w wizje Zdzisława 
Beksińskiego przemieszane z kosz-
marami H. R. Gigera. Prawdziwe na-
zwisko twórcy oprawy graficznej od-
kryłem później. Gdyby było mnie na 
to stać, chętnie zatrudniłbym ekipę 
gry do zaprojektowania domu ma-
rzeń. Koszmarnych marzeń.  

Przez pierwszy etap Inner Chains 
chłonąłem jak rozwielitka każdy ele-
ment otoczenia, przy okazji ucząc  
się w sprytnie skonstruowanym fabu-
larnie samouczku mechaniki gry.  
Nie jest to rasowy FPS, choć wiele  
elementów zabawy sprowadza się  
do wyrzynania krwistych wzorków 
w szatach kapłanów. Jako przygod-
ny neofita rozpoczynamy karierę, 
trafiając gdzieś pomiędzy ludzkie od-
pady – zmodyfikowane, przemienio-
ne mechanicznie bądź przetworzone 
w mechanizmy. Brzmi jak Quake? Ale 
jest po stokroć mroczniej i zgrabniej. 
Projekty wnętrz i budynków zasłu-
gują na uznanie, przynajmniej przez 
dwa pierwsze etapy trudno oderwać 
wzrok od koszmarnie udanych fan-
tazji deweloperów. Znacznie gorzej 
wypada w tym wszystkim muzyka, 
ciągnąca się jednym, monotonnym 

i wchłaniających ofiary. Fauna i flora 
Inner Chains bardzo mocno kojarzą 
się z Half-Life 2, podobnie jak zapory 
energetyczne, wymuszające poszuki-
wanie główek-wyłączników. Łatwo  
w tej grze o porażkę i potknięcie, punk-
tów zapisu stanu gry jest jednak sporo, 
choć nie zawsze są one idealnie rozlo-
kowane. Nie trzeba za dużo główko-
wać, większość rozwiązań gra podsu-
wa nam pod sam nos.

Ja dla mnie to wizualnie jeden  
z najciekawszych tytułów ostatnich 
lat – nie tylko polskich, ale i świato-
wych. Wprowadza nas w realne, a nie 
karykaturalne czy wręcz komediowe 
koszmary. Przydałaby się nieco bar-
dziej rozbudowana fabuła, większa 
różnorodność i lepsza sztuczna inte-
ligencja przeciwników, parę chwil na 
zadumę nad pięknem przyrody  
i znacznie bardziej zróżnicowana mu-
zyka. Oraz zdecydowanie lepiej wyko-
nane: ogień, lawa, roje owadów i pro-
ces zanikania zwłok kapłanów… 

Inner 
Chains

 Kapłani krwawego 
kultu: to oni są naj-
ważniejszym prze-
ciwnikiem w grze 
obok... żarłocznego 
wystroju wnętrz.

 Po lewej kwiatki, 
po środku kolec, 
w tle ofiary zabar-
wionych czerwienią 
eksperymentów. 
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motywem przez całą grę, niekiedy tyl-
ko nabierająca odrobinę więcej werwy 
– podczas ilustrowania walki.

Mechanika pojedynków z przeciw-
nikami też kuleje: może waleczni mnisi 
nie potykają się o własne nogi, ale cza-
sami nie dostrzegają przechodzącego 
tuż koło nosa buntownika bądź potra-
fią utknąć na ścianie. W walce nie ma 
zbyt wielkiej finezji – trzy przegrzewa-
jące się egzemplarze broni (w tym ka-
rabin na metalowe rzutki wyjęty  
z kadru „eXiznenZ” Davida Cronen-
berga, miotacz ognia i prądnica), któ-
re pobierają życiową energię naszego 
bohatera, gdy skończy im się paliwo. 
Jednostajne naparzanie w przeciwni-
ków biegnących i pełznących wprost 
pod lufę ratuje konieczność kombino-
wania na planszach: trzeba szukać do-
zowników zdrówka i paliwa (takie dziw-
ne obiekty z przyssawkami), a także 
korzystać z wyposażenia wnętrz, czyli 
obcych stworów zasiedlających budyn-
ki, uderzających kolcami, ogniem  

PLAY THE GAME INNER CHAINS

 PRODUCENT   Telepaths’ Tree Wersja PL: tak

  PC   PS4   XONE

 Voyager
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Małżeństwo – Blake i Lynn 
– wybierają się w rejony 
środkowej Arizony celem 

przeprowadzenia dziennikarskie-
go śledztwa w sprawie tajemniczej 
śmierci kobiety. Helikopter, któ-
rym podróżują, ulega jednak awa-
rii i rozbija się. Pilot nie żyje, Lynn 
zniknęła, musimy więc odegrać 
rolę bohatera.  

I od razu dostajemy po tyłku, bo to 
gra, która wykorzystuje chyba wszel-
kie znane sposoby na wzbudze-
nie strachu. Czy obrzydzenia? Tego 
bym nie powiedział. Jeśli widzieliście 
„Ludzką stonogę” albo „Srpski film”, 
to okrucieństwo, z którym mamy do 
czynienia w tym przypadku, nie zrobi 
na Was większego wrażenia. Nie dzi-
wią mnie jednak opinie w internecie, 
że autorom momentami nieco za  
bardzo popuściły hamulce i poszli za 
daleko w zgniliznę i szaleństwo.

Tym niemniej wróćmy do obrywa-
nia po czterech literach: bez zbęd-
nych ceregieli jesteśmy rzuceni na 
głęboką wodę. Od pierwszych chwil 
czuć ciarki na plecach, a wszechogar-
niająca ciemność tylko dodatkowo 
podkręca atmosferę. Do dyspozycji 
mamy kamerę z noktowizorem i mi-
krofonem kierunkowym. Niestety, to 
wszystko, co nam dano, a przy okazji 
żre baterie jak szalone. Aha, są jesz-
cze bandaże do opatrywania ran.

Nie chcę za bardzo zagłębiać się 
w fabułę, ale to ludzie zamieszkujący 
świat przedstawiony budzą najwięk-
szą grozę. Fanatycy religijni, pro-
wadzeni przez jedynego słusznego 
proroka, którego wizerunek można 
spotkać na każdym kroku, gotowi po-
sunąć się do wszelkich okrucieństw. 
To właśnie oni, a nie ciemność, są na-
szym największym wrogiem.

Outlast 2 zachwyca jakością i pomy-
słowością ludzi z Red Barrels. Ob-
skurne drewniane chaty, kościoły, 
pola kukurydzy, wilgotne jaskinie, 
płonące stosy – wszystko to wyglą-
da jak trzeba i buduje klimat gro-
zy, mocno wspierany przez genial-
ną oprawę dźwiękową. Całkiem fajną 
odskocznię stanowią etapy, w któ-
rych cofamy się do przeszłości, 
szczególnie przejścia między „wte-
dy” a „teraz” zostały wykonane ge-
nialnie! Naprawdę widać, że ekipa 
włożyła bardzo dużo pracy w niby 
drobne detale.

Niniejsza pozycja to taki Runma-
geddon, z tą różnicą, że rzadko kto 
się tutaj głupio szczerzy do aparatu, 
no i trasa bywa nieco mniej przewi-
dywalna. To kolejny świetny tytuł dla 
fanów mocnych wrażeń, jaki ukazał 
się w ostatnim czasie. Może nie jest 
to gra wybitna, ale przynajmniej pod 
koniec można śmiało powiedzieć: 
mam jaja, dałem radę! 

 PRODUCENT   Red Barrels Wersja PL: tak

 Murmur

 W promieniu 
200 kilometrów 
nie ma tutaj chyba 
nikogo, kto by 
umarł śmiercią 
naturalną.

 W grze nie 
brakuje też 
czarnego humoru. 
Wspomnienia ze 
szkoły muszą być 
dla Blake’a trau-
matyczne, skoro 
pozwalają mu na 
chwilę oderwać 
się myślami od 
szamba, w którym 
się znalazł.
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Podobnie więc jak w pierwszej części 
Outlast nasza aktywność sprowadza 
się głównie do uciekania, chowa-
nia się i umierania, czyli znowu nie 
powalczymy. Szczególnie umieranie 
wchodzi w krew, bo w panice ciężko 
znaleźć właściwą drogę. To sprawia, 
że w pewnym momencie nie tyle bo-
imy się już tego, co na nas wyskoczy, 
a tego, że znowu będziemy musieli 
kilkukrotnie powtarzać tę samą czyn-
ność. Mnie osobiście najbardziej jed-
nak stresowały chwile, gdy siedziałem 
w ukryciu – czy to pod wodą, czy pod 
łóżkiem, czy też w beczce. Moment, 
w którym widać zbliżające się do nas 
światło latarki, potrafi rozruszać pi-
kawę. Irytuje za to fakt, że uciekamy 
przed ludźmi, jakich na oko można by 
powalić splunięciem. Drażni również 
to, że nie tylko broń, ale właściwie 
wszystko, co widzimy dookoła, jest 
przyklejone do otoczenia i nie można 
skorzystać nawet z głupiej latarki. 
Gra jest bardzo liniowa i pozostawia 
niewiele swobody.

W głównego boha-
tera, Blake’a, wcielił 
się Shawn Baichoo, 
którego głos może 
wydać Wam się znajomy. 
Pamiętacie Wrencha z 
Watch Dogs 2? To właśnie 
on. Możemy go również 
usłyszeć między innymi 
w takich produkcjach jak 
Far Cry 4, For Honor czy 
pierwszy Outlast. 

Baichoo

PLAY THE GAME OUTLAST 2
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Drodzy Państwo z Telltale!  
Zacznijmy na wszelki wypa-
dek od tego, że zawsze Was 

kochałem. Zawsze – czyli od cza-
sów, kiedy robiliście Bone’a; kiedy 
urządzaliście całodobową transmi-
sję internetową tego, jak w słoiku  
w Waszym studiu pęczniała zanu-
rzona w wodzie gumowa morska 
małpka; kiedy zachwyciliście mnie 
wiadomością, że zabieracie się za 
Sama i Maksa. Potem grałem we 
wszystko, co zrobiliście (za wyjąt-
kiem ostatnich części The Walking 
Dead – wybaczcie, ile można).  
Jestem jedną z kilku osób na świe-
cie, które do dziś bardzo lubią  
Waszą Grę o Tron.  

Kiedy tylko słyszę, że „formuła gier 
Telltale się wyczerpała” (a słyszę to 
przy okazji premiery każdego Wasze-
go nowego tytułu), włączam kolejny 
raz Tales from the Borderlands i my-
ślę sobie, że jak człowiek wie, co z tą 
formułą robić, to nie ma obawy, że się 
szybko wyczerpie. Gorzej, kiedy wie 
nie do końca. Przejdźmy więc do rze-
czy – czyli do Guardians of the Galaxy.

przed nami odpowiednio skrojony 
dylemat, po czyjej stronie stanąć.

Nie jest fajnie? Oj, pewnie, że jest. 
Gra się miło, czasem człowiek za-
chichocze, a na koniec pojawia się 
jedno, ale za to duże zaskoczenie, 
sugerujące, że w następnych od-
cinkach będzie się działo naprawdę 
sporo. Ale nie jest to pierwszy od-
cinek, który się ogląda z wypieka-
mi na twarzy – raczej taki, który jako 
tako bawi i wciąż mówi: „poczekaj, 
jeszcze będzie lepiej”. Przykład Bat-
mana udowadnia, że faktycznie, po-
tem bywa dużo lepiej.

Drodzy Państwo z Telltale, cze-
kam na te następne odcinki, ale jed-
nak trochę poirytowany. Tymcza-
sem znów włączam sobie Tales from 
the Borderlands, żeby sobie przy-
pomnieć, jak to było, kiedy robiliście 
rzeczy świetne, a nie tylko fajne. 

Guardians of the Galaxy
 PRODUCENT   Telltale Games Wersja PL: nie

  PC   MAC   PS4   XONE  IOS  ANDROID

 Paweł Schreiber

 Star-Lord
+Drax+asteroida 
=oho, będzie QTE! 
Nie pierwszy ani 
nawet nie dziesiąty 
w klasycznej pro-
dukcji Telltale!

 Peter Quill
+Gamora+kontakt 
wzrokowy=oho, ciąg 
dalszy nastąpi! I to 
zapewne w bardziej 
dosadnej formie.
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Zastrzegam się od razu – to nie jest 
gra zła. Dialogi są odpowiednio we-
sołe, sceny akcji odpowiednio na-
szpikowano QTE, grafika stoi na od-
powiednio sympatycznym poziomie 
(czego, niestety, nie da się powie-
dzieć o animacji, zwłaszcza w dy-
namicznych scenach walki), muzy-
ka jest odpowiednio fajna – motyw 
przewodni, „It’s a Living Thing” 
Electric Light Orchestra, świetnie 
buduje wyluzowany klimat. Groot 
mówi, jak trzeba, „I am Groot”  
– i jest odpowiednio śmiesznie. Drax 
jest odpowiednio agresywny, Star-
-Lord ma odpowiednio narcystyczne 
opcje dialogowe, a Rocket jest odpo-
wiednio rocketowaty. Wszystko jest 
tu odpowiednio skrojone. Do tego 
stopnia, że kiedy bohaterowie za-
czynają się kłócić, już chwilę wcze-
śniej przeczuwamy, o co i jak kłócić 
się będą. Jasne, kłócą się odpowied-
nio dynamicznie i ładnie sobie  
docinają, a do tego, jak to zwykle  
w grach Telltale bywa, stawiają 

Rocket Raccoon to 
jedna z najciekaw-
szych (oczywiście 
poza Grootem) po-
staci gry – stanowczo 
wybija się na tle reszty 
obsady, dość bezbarwnej 
i bardzo przewidywalnej. 
Część swojego uroku 
na pewno zawdzięcza 
aktorowi podkładają-
cemu głos, a to nie byle 
kto, bo sam Nolan North, 
czyli głos między innymi 
Nathana Drake’a.

RR
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Patroni medialni:

TreflJokerLine

Mroczniej

Można łączyć 
z Boss Monster 
i Boss Monster: 
Niezbędnik bohatera

Zabawniej

Jeszcze więcej pikseli

 Do nabycia w sklepach cdp.pl, merlin.pl i w innych dobrych sklepach z grami.



Kiedy po konkwistadorach 
przychodzą wikingowie (po-
przednia część serii zabra-

ła nas na podbój Nowego Świata), 
znaczy to, że czas musiał popły-
nąć w zupełnie innym kierunku. 
Expeditions: Viking umożliwi ro-
zegranie złożonej partii szachów 
na planszy skonstruowanej z hek-
sagonalnych pól. Jako przywódca 
(lub przywódczyni) jednego  
z klanów przejmujemy schedę po 
zmarłym wodzu, by... czynić to,  
co wikingom wychodzi najlepiej: 
rozwiązywać waśnie (toporem, 
dzidą i łukiem), zjednywać sobie 
inne klany (z grubsza w ten sam 
sposób) i podbijać obce ludy, też 
stosując odpowiednio dobraną 
dawkę przemocy.   

W podróż wyruszymy, wykreowaw-
szy wygląd postaci i przebiwszy się 
przez rozbudowane kwestie dialo-
gowe. Kiedy jednak dochodzimy do 
sedna zabawy, Expeditions pokazu-
je prawdziwe kły. Rozgrywka, pro-
wadzona w systemie turowym na 
sześciobocznych polach, wymaga 
precyzyjnego planowania każdego 
ruchu i ataku. W fazie ataku wystar-
czy oczywiście wskazać przeciwnika 
będącego w zasięgu strzały lub bro-
ni białej, a następnie spożytkować 
pozostałe punkty ruchu, by umiejęt-
nie wycofać się z pola rażenia opo-
nenta. I tu pierwsza niespodzianka 
– nie zawsze się to opłaci, bo spryt-
ny wróg może wykorzystać ucieczkę 
do zadania ciosu w plecy. Efektyw-
ne posługiwanie się osłonami w oto-
czeniu też się przyda, o ile będziemy 
w stanie zapanować nad rozległym 
polem boju i zmiennym zestawem 
jednostek. Poszczególne pojedynki 
urastają w kolejnych fazach do zło-
żonych kampanii – czasami przyjdzie 

Expeditions: Viking
 PRODUCENT   Logic Artists Wersja PL: tak

  PC

 Voyager

 Świat z perspek-
tywy wikingów: 
połacie lasów 
i bezdroży goto-
wych do podbicia.

 Każda z po-
tyczek wymaga 
solidnego planu 
i wykrycia słabych 
punktów przeciw-
nika. Zwykła tarcza 
może okazać się 
przeszkodą 
w rozstrzygnięciu 
pojedynku 
w pierwszej turze.
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utrzeć nosa zbuntowanemu klanowi, 
innym razem będzie trzeba obronić 
własną wioskę i uniemożliwić prze-
ciwnikowi przedostanie się do okre-
ślonych miejsc. Przerwy od starć 
można przegadać albo spędzić na 
rozbudowie wioski, doskonaleniu 
umiejętności naszych postaci i na-
gminnym zbieractwie przedmiotów 
ukrytych w beczkach i skrzyniach.

Przyzwoita oprawa graficzna  
i nieźle zaplanowane walki to atu-
ty Expeditions. Trudno się nudzić, 
pełniąc funkcję przywódcy klanu, 
pomimo drobnych mankamentów, 

PLAY THE GAME EXPEDITIONS: VIKING

18PEGI

wśród których najbardziej irytu-
je fakt, iż niekiedy trzeba obracać 
mapę, by dostać się do interesują-
cego przedmiotu. Expeditions:  
Viking jest generalnie świetnie  
zaprojektowaną strategią turową  
z rozwojem zaplecza i bohaterów  
i bliżej jej do prawdziwych planszó-
wek niż komputerowych gier TBS. 
Strategią być może nieco za bardzo 
przegadaną, ale za to taką, w któ-
rej wir walki wciąga natychmiast, 
a złożone z heksagonów pole boju 
śni się po nocach, jeśli spartolimy 
jakąś kampanię. 
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Gra jest pomysłem dwóch fa-
cetów z doktoratami. Oby-
dwaj pochodzą z Indii, ale od 

dłuższego czasu mieszkają i pra-
cują w Stanach. Omkar Deshpan-
de zdobywał akademickie szlify na 
Uniwersytecie Stanforda, a Vivek 
Kaul na politechnice Georgia Tech.   

Odyssey 
 PRODUCENT   The Young Socratics Wersja PL: nie

  PC  MAC

 User Jama

 Pirat próbo-
wałby wyłamać 
zamknięcie skrytki 
szpadą. Adept 
nauki dowie
się, czym są anty-
pody i wykorzysta 
tę wiedzę na 
globusie.

 Aby wspiąć 
się na wyżyny, 
trzeba trochę 
pogłówkować oraz 
systematycznie 
czytać wszystkie 
informacje zawar-
te w dzienniku.
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Ich firma, The Young Socratics, zaj-
muje się przede wszystkim edukacją 
i innowacyjnymi kursami dla dzieci. 
Niniejsza pozycja to niejako pochod-
na tejże działalności, wciąż czerpią-
ca z tej samej filozofii działania. Żeby 
czegoś się nauczyć, nie da się tego 
po prostu wykuć na blachę. Aby na-
prawdę zrozumieć ideę, najlepiej jest 
poznać historyczny kontekst danego 
problemu i metody kolejnych prób 
jego rozwiązania przez ówczesnych 
badaczy. A że podręcznik niekoniecz-
nie stanowi najatrakcyjniejszą formę 

PLAY THE GAME ODYSSEY – THE NEXT GENERATION SCIENCE GAME

przekazania tych informacji, panowie 
spróbowali stworzyć autorską grę 
edukacyjną, jak sami wskazują, inspi-
rowaną klimatem Myst.

Elementem rozrywkowym jest eks-
ploracja karaibskiej wyspy, z przy-
zwoitą trójwymiarową grafiką, którą 
udźwigną również słabsze pecety. 
Żeby jednak przejść przez kolejny 
most, zamknięte drzwi albo po dra-
binie, trzeba rozwiązywać zagadki 
logiczne pozostawione przez trzy-
nastoletniego chłopca o imieniu Kai. 
Ów razem z rodziną przyczaił się na 
wyspie przed piratami, a dostęp do 
kryjówki obwarował przeszkodami, 
które może rozpracować tylko ktoś 
inteligentny – w domyśle nie pirat.

Rozwiązanie zagadek wymaga 
czytania kolejno znajdowanych stron 
z dziennika, który prowadził Kai.  
Tutaj ukryto element edukacyjny.  
W dzienniku przedstawiona jest hi-
storia dociekań na temat kształtu 
Ziemi, od płaskiego dysku do bryły 
kulistej, przeskoku myślowego  
z systemu geocentrycznego Ptole-
meusza do koncepcji heliocentrycz-
nej Kopernika, fizyki w rozumie-
niu Arystotelesa. Oczywiście fakty 
znają wszyscy, natomiast jak dojść 
do niepodważalnych wniosków, nie 
dysponując przykładowo zdjęcia-
mi satelitarnymi, a jedynie zmysłem 
obserwacji i rozumowaniem – jest to 
kwestia nader ciekawa. Paradoksal-
nie to argumenty za obalonymi już 
teoriami dają najwięcej do myślenia, 
bo często wcale nie są takie głupie.

Dziennik przygotowano świetnie, 
jednak jego czytanie zajmuje sporo 
więcej czasu niż faktyczne manipu-
lowanie czymkolwiek na ekranie, co 
może nie spodobać się graczom bę-
dącym równolatkami Kaia, szczegól-
nie że gra nie posiada polskiej wersji 
językowej. Poziom trudności niektó-
rych zagadek również może być dla 
trzynastolatków sporym wyzwa-
niem. Gdyby jednak mieć w szkole 
wybór formy pracy domowej – czy-
tania podręcznika czy pogrania,  
to obstawiam, że większość zain-
teresowanych wybrałaby tę drugą 
ewentualność. 
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Impact Winter stanowi dowód na 
to, że wciąż pojawiają się fajne 
pomysły na survival i apokalip-

sę w grach i temat wcale nie musi 
kończyć się oklepanymi zombia-
kami. Gracz wciela się w postać 
mężczyzny, którego zadaniem jest 
przetrwanie trzydziestu dni i oca-
lenie grupy osób w świecie opano-
wanym przez mroźną zimę. Tym 
razem masakry dokonała astero-
ida uderzająca w Ziemię.  

Gdybym miał jakoś zaklasyfikować 
Impact Winter, to powiedziałbym, 
że jest grą akcji z lekką domiesz-
ką RPG. Sedno rozgrywki to bezu-
stanna troska o zaopatrzenie nie-
wielkiej bazy i zdrowie pozostałych 
przy życiu towarzyszy niedoli. Rolę 
schronienia pełni zdemolowany ko-
ściół, a poza głównym bohaterem 
przebywają w nim jeszcze cztery 
osoby, które nigdy nie opuszczają 
murów świątyni, ale konieczne jest 
korzystanie z ich umiejętności, wie-
dzy i rad.

Trzydzieści dni, jakie pozosta-
ły do przybycia ekipy ratunkowej, 

Ocalałe zwierzęta także poszuku-
ją czegoś do przekąszenia, a więc 
walka jest nieunikniona i nieła-
twa, ponieważ dysponujemy bardzo 
ograniczonymi zapasami amunicji. 
Historia zmienia się dynamicznie, 
bazując na naszych poczynaniach, 
decyzjach oraz stylu zarządzania 
zasobami i korzystania z ulepszeń. 
Zadbano także o losowe generowa-
nie zdarzeń pobocznych. Możecie 
być zatem pewni, iż jeśli zdarzy się 
Wam nie przetrwać trzydziestu dni  
i konieczny będzie ponowny start, 
to wszystko potoczy się odmiennie.

Oprawa graficzno-dźwiękowa jest 
taka jak świat po uderzeniu gościa 
z kosmosu. Wnętrze bazy to mury 
zdemolowanego kościoła i skrom-
ne wyposażenie niewielu pomiesz-
czeń. Za to po wyjściu obserwuje-
my ogromne połacie skute lodem  
i śniegiem. Świat gry zdaje się po-
nury, nieprzyjazny i niegościnny. 
Nasza cywilizacja przegrała z zimą, 
a ludzkie osiedla opustoszały. 

Za produkcją stoi brytyjskie stu-
dio Mojo Bones, mające na koncie 
dwa dobrze przyjęte projekty mo-
bilne: The Curse oraz jego sequel 
The Voyage. Tym razem przyszło  
im zmierzyć się z grą na PC  
i również z tym zadaniem  
poradzili sobie doskonale. 

Impact Winter
 PRODUCENT   Mojo Bones Wersja PL: tak

  PC  

 Krzysztof Żołyński

 Kościół to jedyne 
bezpieczne miej-
sce, a mieszkające 
w nim osoby 
zawsze służą 
radą i pomocą.

 Wyprawy po 
zapasy zawsze są 
wielką niewiadomą 
i przygodą. Niebez-
pieczeństwo czai 
się wszędzie.
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wypełnia bezustanna walka o prze-
trwanie, na którą składają się: po-
zyskiwanie żywności i surowców, 
zmagania z niską temperaturą oraz 
napotkanymi zwierzętami, a także 
crafting. Ten ostatni stanowi bar-
dzo istotny element całej układanki.  
To właśnie tutaj przydają się nasi 
kompani, gdyż dzięki ich pomo-
cy możemy wytwarzać niezbędne 
przedmioty oraz ulepszać bazę  
i towarzyszącego nam robota.

Jeśli pomyśleliście, że rozgrywka 
jest monotonna, to od razu uspo-
kajam. Autorzy gry zadbali, aby 
maksymalnie ją uatrakcyjnić. Wy-
chodząc poza mury schronienia, 
wystawiamy się na działanie sił na-
tury, które są bezwzględne. Bardzo 
łatwo się wychłodzić i odmrozić  
sobie nogi lub ręce. Poza tym nie 
tylko my jesteśmy głodni.  

Grając w Impact 
Winter, znienawi-
dzicie zimę. Daje ona 
mocno w kość, a zmagać 
się z nią trzeba każdego 
dnia. Poza bazą czeka 
wiele niebezpieczeństw 
– mróz oraz dzikie 
zwierzęta polujące na 
ludzi.

Mróz

PLAY THE GAME IMPACT WINTER
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megakorporacji ratującej świat. Pierwszego dnia pracy w wyniku katastrofalnego  
w skutkach zbiegu okoliczności tracisz przytomność... i budzisz się w zniszczonej 
części kompleksu wyposażony w ciężki egzoszkielet. 

Staw czoła zabójczym wrogom i ogromnym bossom w zaciętych i krwawych walkach 
wręcz. Celuj i z chirurgiczną precyzją odcinaj kończyny swoich przeciwników. Ultra-
nowoczesny system pozyskiwania przedmiotów, pozwoli Ci wykorzystać wszystko  
co odetniesz! Dobieraj uzbrojenie i ulepszaj je, twórz nowe rodzaje broni i pancerzy 
z części zdobytych na wrogach oraz zwiększaj swoją siłę, korzystając z oryginalnego 
systemu rozwoju postaci.

WITAJ W  CREO, 

JUZ W SPRZEDAZY
. .

« Fani science-fiction poczuja 
sie jak u siebie w domu »

,
,
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Niech ten niezbyt mądry rymo-
wany tytuł nikogo nie zmyli – 
Slice, Dice & Rice to piękna  

i niegłupia gra walki.

To, co się najpierw rzuca w oczy, to  
wyjątkowa oprawa. Grafika jest stylo-
wa i klimatyczna, niemal monochro-
matyczna, z nielicznymi kolorami wy-
różniającymi bohaterów i oczywiście 
jaskrawoczerwoną krwią. Gra toczy 
się klasycznie w dwóch wymiarach, ale 
ręcznie ilustrowane plansze (czuć styl 
polskiego komiksu) są trójwymiaro-
we. Subtelne piękno mrocznych japoń-
skich zaświatów podkreśla nastrojowa 
muzyka.

W owych zaświatach zmierzy się 
ośmioro wojowników, połączonych prze-
znaczeniem. Jest tu i duch samuraja,  
i ptasi demon, i zwinna ninja, i masywna 
wojowniczka z olbrzymim mieczem, jest 
i demon śmierci, doglądający piekielnej 
krainy, a także znany z chińskiej mitolo-
gii (i „Dragon Balla”) Małpi Król.

Pozycja oferuje tryb fabularny 
i pojedynki – z komputerem lub 

drugim graczem na kanapie. Brakuje 
niestety (na razie?) trybu online.  
W trybie pojedynków można ciąć się 
do woli każdą postacią, natomiast 
tryb fabularny opowiada po kolei hi-
storię każdego z bohaterów rozpi-
saną na fragmenty tekstu i kolejne 
starcia, w których spotyka się nie tyl-
ko pozostałych wojowników, lecz tak-
że ich demoniczne wcielenia. Co jakiś 
czas nasz wybraniec natrafia na bos-
sa, a jego pokonanie wymaga kilku 
ciosów. Wtedy gra staje się prawdzi-
wym wyzwaniem, zwłaszcza na wyż-
szych poziomach trudności.

Bardzo podoba mi się sposób pro-
wadzenia narracji w trybie fabular-
nym. Na początku dostępna jest jed-
na historia, jej poznanie odblokowuje 
kolejną postać – na której historię 
mają wpływ wydarzenia pokazane  
w poprzedniej (wyjaśnia się też,  
o co chodzi z tytułowym ryżem).  
Dobry pomysł i znakomite wykonanie 
– Slice, Dice & Rice zdecydowanie  
wyróżnia się na tle innych produkcji 
niezależnych. 
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Slice, Dice 
& Rice  

 W lewym naroż-
niku – wojownik 
Kojiro; w prawym 
– strażnik świąty-
ni o pancernych 
pięściach. W tle 
– miska świętego 
ryżu.

SLICE, DICE & RICE 

Piszę „gra walki”, po-
wstrzymując się przed na-
rzucającym się użyciem 
popularnego słowa „bijatyka”, bo nikt 
tu się nie bije. Nie ma nawet paska 
energii (i, co za tym idzie, combosów). 
To elegancka walka na miecze i inne 
ostrza. Można w niej pokonać przeciw-
nika jednym ciosem – zwarcia toczą 
się do czterech zwycięstw – lub tyl-
ko go ranić, spowalniając i odbierając 
możliwość skakania. To dziedzictwo 
klasycznego Bushido Blade. Wszyst-
kimi postaciami steruje się tak samo 
– wyskok, odskok, cios mocny, cięcie 
w pionie lub poziomie, blok. Każda ma 
jednak inne właściwości, więc inaczej 
reaguje (ninja jest szybka, wojownicz-
ka powolna, ale mocarna, i tak dalej). 
Pojedynki wydają się wysublimowa-
ne – nie ma tu miejsca na tępą młóc-
kę – liczy się wyczucie przeciwnika 
(o zagrożeniu ciosem powiadomi nas 
zmysł wojownika), precyzja, a czasem 
cierpliwość.

Sun Wukong 
z chińskiej powieści 
„Podróż na Zachód” 
(w 1994 zaadaptowa-
nej na grę przez studio 
Panda Software), stał 
się pierwowzorem Son 
Goku, głównego boha-
tera „Dragon Balla”.

Małpi król

 PRODUCENT   Dojo Games Wersja PL: tak

  PC 

 Michał R. Wiśniewski

PLAY THE GAME 





Któż z nas nie marzy o wła-
snym kącie? Niezależnie od 
tego, czy jest to przytulna 

chałupka za miastem, czy ciasne, 
ale własne M w centrum wielkiego 
miasta, każdy chciałby zamieszkać 
na swoim. Prawdziwym szczęścia-
rzem może nazwać się ten,  
kto otrzyma jakąś posiadłość  
w spadku…  

Za takiego szczęśliwca można uznać 
Kaya, głównego bohatera gry Re-
galia: Of Men And Monarchs. Mło-
dy szlachcic dowiaduje się od swo-
jego umierającego ojca, że gdzieś 
w odległej krainie leżą rodowe po-
siadłości ich rodziny, po śmierci se-
niora rodu przysługujące Kayowi. 
Chłopak wyrusza ze swoimi siostra-
mi oraz towarzyszącym mu ryce-
rzem do wspomnianej prowincji. To, 
co tam widzi, raczej nie nastraja go 
optymistycznie. Miasteczko Ascalia 
popadało w totalną ruinę, a rodowy 
zamek zamieszkują tylko szczury. 
Na domiar złego na miejscu spotyka 
windykatora w obstawie dwóch go-
ryli. Okazuje się, że majątek rodziny 

przykład gospoda, kuźnia, a nawet 
miejski skwer oraz pomost pozwa-
lający na łowienie ryb… lub starych, 
dziurawych kaloszy. Niezbędne jest 
także zadbanie o dobre stosunki  
z mieszkańcami miasteczka i towa-
rzyszami Kaya. W im bliższej komi-
tywie będzie z nimi gracz, tym więk-
sze profity otrzyma bohater lub ktoś 
z jego ekipy – chociażby nowe zdol-
ności bojowe.

W poszukiwaniu funduszy na od-
budowę Ascalii i spłatę długu wy-
ruszymy na eksplorację pobliskich 
terenów, to zaś zajmuje czas. Miej-
scówki podzielone są na różne punk-
ty węzłowe, w których będziemy 
musieli stanąć do walki, weźmiemy 
udział w krótkiej grze tekstowej lub 
zregenerujemy siły. Potyczki toczo-
ne są w turach, a każdy z bohaterów 
posiada inne umiejętności, niezwy-
kle przydatne na polu bitwy. Trzeba 
jednak uważać, bowiem w świecie 
Regalii ludzie nie znają mikstur le-
czących, więc odpowiednia taktyka 
to podstawa. Przekonałem się o tym 
niejednokrotnie w tej kapitalnej, peł-
nej humoru produkcji. 

Regalia: of Men and Monarchs
 PRODUCENT   Pixelated Milk Wersja PL: tak

  PC   PS4   PSV

 Pjotsze

 Wielką zaletą 
produkcji jest 
wszechobecny 
humor. Wypowie-
dzi bohaterów 
wywołają uśmiech 
nawet na twarzy 
totalnego mruka.
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Lorenów jest zadłużony na napraw-
dę wielkie pieniądze, a spłata tego 
zadłużenia spada na barki właścicie-
la majątku ziemskiego – czyli Kaya. 
Chcąc nie chcąc, blondas nie ma in-
nego wyjścia, musi spłacić finanso-
we zobowiązania, a także przywró-
cić dawną świetność należnym mu 
ziemiom.

Wyprodukowane przez polskie 
studio Pixelated Milk Regalia: Of 
Men And Monarchs jest tytułem 
JRPG z elementami strategii. Głów-
ny cel rozgrywki to spłata wspo-
mnianego wyżej długu w ratach, 
a także odbudowa miasta Ascalii. 
Kay, czyli my, nie jest w tym zadaniu 
osamotniony, wspierają go siostry, 
wierny druh Griffith, a nawet duch 
przodka. Bardzo szybko do tej we-
sołej gromadki dołączą kolejne oso-
bliwe postaci: pyskata czarodziejka, 
przedstawicielka dzikiego plemie-
nia czy też uwięziona w zbroi dusza 
wojownika.

W produkcji niesłychanie waż-
ną rolę odgrywa rozbudowa mia-
sta. Graczom przyjdzie wznieść 
bądź ulepszyć takie budynki jak na 

W trakcie potyczek przed 
graczem stawiane są 
różnorakie wyzwania, 
na przykład pokonanie 
wrogów w mniej niż 
5 tur lub jednocze-
sne ubicie dwóch 
bandziorów za pomocą 
umiejętności specjalnej. 
Warto się postarać, gdyż 
za takie wyczyny gra 
nagradza dodatkowymi 
pieniędzmi i – co 
ważniejsze – punktami 
doświadczenia. Wszak 
wyćwiczona drużyna to 
w RPG podstawa…

Wyzwania

PLAY THE GAME REGALIA: OF MEN AND MONARCHS

12PEGI





Jeśli na świecie istnieje coś, 
co może oderwać mnie na 
kilka dni od biegania Linkiem 

po górach i dolinach, to jest to Fire 
Emblem. W imię Zofii (czy inne-
go Rigel) mogę oddać nawet kilka 
dziesiątek godzin z życia.  

Echoes to remake wcześniejszej edy-
cji Fire Emblem Gaiden, wydanej wy-
łącznie w Japonii w 1992 roku. Me-
chanika walki właściwie nie zmieniła 
się od samych początków serii – każ-
da batalia rozgrywa się na pokaźnej 
szachownicy, na różnorodnie ukształ-
towanych, pełnych przeszkód tere-
nach. Niezmiennie dla całej serii: 
w turach. Każda z prowadzonych jed-
nostek ma odrębny charakter, umie-
jętności, ciosy krytyczne i odpowied-
nią dawkę heroizmu połączoną  
z charakterem postaci wyciągniętym 
z mangi dla nastolatków. I właśnie 
ta mieszanka epickości (fabularnej, 
dźwiękowej, dubbingowej i animowa-
nej) oraz tradycyjnie przegadanej ja-
pońskiej bajeczności w Echoes stano-
wi niemal miksturę perfekcyjną.  
W porównaniu z poprzednimi częścia-
mi, Fate oraz Awakening, wyraźnie 
widać pewne uproszczenia. Zabrakło 
opcji tworzenia własnej postaci, za-
wierania małżeństw i narodzin dzieci 
dziedziczących cechy bohaterów oraz 
zamków (budowanych w Fate), bez 
których Fire Emblem powoli upodab-
nia się do klasycznego Heroes of  
Might and Magic.

Zmiany związane są z fabułą  
Echoes i wynikają ze skupienia opo-
wieści na parze bohaterów znanych  
z Gaiden: Celice i Almie. Dualizm fa-
bularny widać nie tylko w odwiecz-
nym konflikcie bogów Valentii: Mily  

Po nieporozumieniu na Androida, 
jakim był Fire Emblem: Heroes, po-
wrót na prawdziwą, złożoną z wielu 
pól i możliwości szachownicę  
w Shadows of Valentia jest do-
skonały i absolutnie epicki. Pomi-
mo uproszczeń w fabule i rozwoju 
postaci (drzewko skurczyło się do 
wyboru klasy bohatera i jednej bro-
ni) strategiczna walka herosami, 
wypełniona długimi godzinami kom-
binowania, jak prawidłowo podejść 
wroga, jest nie mniej niż satysfak-
cjonująca. Fire Emblem Echoes to 
strategia, nad którą siadam na chwi-
lę wieczorem, by ukończyć partię 
nad ranem, gdy nastaje świt. Każda 
minuta przegranej lub wygranej wal-
ki jest warta tego poświęcenia.

W grze przewidziano dwa tryby 
rozgrywki. Ten przeznaczony dla 
przygodnych graczy, w którym jed-
nostki nie giną permanentnie, oka-
zuje się całkiem trudny po dotarciu 
do czwartego rozdziału. Do trybu 
standardowego jeszcze nie miałem 
odwagi podejść… To raczej zadanie 
dla Haszak-manów… 

 PRODUCENT   Intelligent Systems/Nintendo Wersja PL: nie

  3DS

 Voyager

 Planowanie i walka: turowa walka 
na szachownicy i kilkunastu bohaterów 
o zróżnicowanych umiejętnościach 
to elementy, które definiują serię.
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i Dumy, przekłada się on także na 
konkurujące ze sobą krainy (Ri-
gel i Zofię) i wreszcie na prowadzo-
ne przez postaci mapy, rozdzielone 
przez dwie strony zwady. Dowodzi-
my więc dwiema armiami, zbierając 
śmiałków, przygodnie napotkanych 
w wioskach i twierdzach. Ćwiczy-
my ich w bataliach, rozwijając umie-
jętności oraz uzupełniając uzbroje-
nie i doświadczenie, by krok po kroku 
uzyskiwać postaci coraz silniejszych 
klas. Statystyki da się też poprawić 
w napotykanych czasami źródełkach 
mocy oraz u kowala, usprawniając 
broń. Przerywnikami w pojedynkach 
są podróże po zamkach i osadach, 
gdzie nieraz da się zgromadzic pro-
wiant i broń albo wymienić towary na 
gotówkę. Zdarzają się też zupełnie 
zbędne w grze groty i tunele, po któ-
rych, z widoku trzeciej osoby, biegamy, 
kosząc trawę i przeciwników albo zbie-
rając monety. Irytujące bywają też ani-
mowane fragmenty przedstawione  
w 2D, co na 3DS może skutkować prze-
cieraniem ekranu z niedowierzania 
(myślałem, że coś się zepsuło).

Dwa królestwa, 
dwie ścieżki usłane 
trupami pokonanych 
wrogów, dwie strony 
konfliktu rozdzielające 
Alma i Celicę. Idealne tło 
dla melodramatycznej 
opowieści, którą odkry-
wamy wraz z postępami 
w grze. Poczynając od 
mocnego wstępu, po 
którym gracz pędzi 
na złamanie lancy, po 
zakończenie tej historii.

Celica

PLAY THE GAME FIRE EMBLEM ECHOES: SHADOWS OF VALENTIA

Fire Emblem Echoes:  
Shadows of Valentia

12PEGI
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54 O Atomowym Księciu trudno napisać cokolwiek nowego. My spojrzeliśmy na jego historię poprzez pryzmat 
zamierzeń Apogee Software, jego niezrealizowanych planów oraz chęci stworzenia kury znoszącej złote jajka.

50 Po X-Wingu ukazał się TIE Fighter, który dokonał niemożliwego, 
a mianowicie przebił osławionego poprzednika.
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64 Namówić na wywiad legendarnego Louisa Castle'a to zadanie dla ludzi 
wytrwałych. Współtwórca Westwoodu opowiada w Pixelu o całej swojej karierze.58 Ćwierć wieku temu były dwie wersje Dune, a potem kolejne, coraz niestety 

gorsze. W Hall of Fame skupiamy się na tym, co najlepsze w historii Arrakis.

HALL
OF 
FAME

 HISTORIE NAJWAŻNIEJSZYCH GIER, 
 JAKIE KIEDYKOLWIEK POWSTAŁY, 
 I DZIEJE ICH TWÓRCÓW 
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 Paweł Schreiber

Jak mówi stare porzekadło, zgoda buduje, a niezgoda rujnuje. 
To właśnie w związku z nim od lat z coraz większym niepokojem 
obserwuję kierunek, w jakim zmierza seria „Gwiezdne wojny”. 

HALL OF FAME Star Wars: TIE Fighter

Zdaniem wielu TIE 
Fighter to najlepsza 
w historii gra oparta na 
„Gwiezdnych wojnach”. 
To nie lada wyczyn, bo 
z sagi Lucasa wyrasta 
ponad setka gier (nie 
licząc tytułów na 
urządzenia mobilne) 
– większość skupiona 
na Rebelii.

Lider
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HALL OF FAMEStar Wars: TIE Fighter

 Myśliwce TIE 
w The Force 
Unleashed – propa-
ganda rebeliancka 
nigdy się nie 
zmienia.

 Kiedyś powód 
frustracji, którym 
się żonglowało. 
Dziś – kolekcjoner-
ski rarytas.

 Niszczyciel 
gwiezdny i X-Wing. 
Olbrzym i zapluty 
karzeł reakcji.

Do gry dołączona była 
niemal stustroni-
cowa książeczka. 
Jej pierwszą połowę 
zajmowała historia 
imperialnego pilota 
o nazwisku Maarek 
Stele. Na drugą składały 
się szczegółowe dane 
techniczne wszystkich 
występujących w grze 
statków z obu stron 
konfliktu.

Kroniki Stele’a

TIE  
FIGHTER



W TIE Fighterze od prymitywnego 
pseudoheroizmu dużo ważniejszy 
jest prosty, żołnierski obowiązek 
– lojalność wobec dowódcy 
w sprawach małych, wielkich 
i tych największych. 
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HALL OF FAME Star Wars: TIE Fighter

 X-Wing vs. TIE 
Fighter. Gra niby 
ładniejsza, ale po-
zbawiona moralnej 
głębi TIE Fightera.

 Silnik gry X-Wing 
vs. TIE Fighter zo-
stał wykorzystany 
również w reedycji 
TIE Fightera  
– nieco słabszej od 
oryginału.



 W obliczu maje-
statu Imperatora 
nawet szorstki 
żołnierz czuje się 
jak trzylatek, który 
właśnie dostał 
lizaka.

 Przyjaźń Impera-
tora jest warta wię-
cej niż wszystkie 
medale świata.

 Po wbrew pozorom udanej operacji 
wojskowej Admirał podał się do dymisji 
z przyczyn osobistych. Poza tym miał 
problemy z oddychaniem.
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HALL OF FAMEStar Wars: TIE Fighter 

Ze wszystkich wersji 
TIE Fightera najlepsza 
jest edycja kolekcjo-
nerska z 1995 roku  
z grafiką bitew  
w wysokiej rozdzielczo-
ści, muzyką w systemie 
IMuse i pięknymi głosa-
mi postaci. Na szczęście 
jest obecnie dostępna  
i na Steamie, i na GOG.

Wersja
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 Barnaba Siegel

HALL OF FAME duke nukem

To nie będzie pełen sentymental-
nych łez radości rollercoaster po 
dziejach serii. To streszczenie sagi 
o rozczarowaniu, o tym, jak cukierek 
po zlizaniu słodkiej skorupy okazał 
się w środku zimnym kamieniem  
o celowo ohydnym smaku lukrecji. 
Mniej więcej.
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HALL OF FAMEduke nukem

 W DN zawsze 
zabawne było to, 
że bohater szedł na 
zwarcie z demona-
mi równie ochoczo 
niczym Schwarze-
negger spotykający 
diabła w „I stanie 
się koniec”.

Jeden ze szkiców 
koncepcyjnych Duke 
Nukem Forever. Gra 
zaczęła powstawać 
niemal równolegle 
z Prey i popadła 
w podobne tarapaty. 
3D Realms z firmy, 
która rywalizowała 
z id Software, stało 
się widmem wyczer-
panym trwającym  
ponad 10 lat procesem 
produkcyjnym dwóch 
tytułów.

Duke i Prey
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Oczekiwanie, aż Duke 
Nukem Forever się 
ukaże, urosło do prawie 
takiej samej legendy jak 
odnalezienie ciała Hoffy czy 
spotkanie żywego Elvisa.

  

HALL OF FAME duke nukem

 Technicznie Duke 
Nukem 3D nie 
był tak dobry jak 
Quake, ale przebijał 
go większym kolo-
rytem otoczenia.

 Obrazy i minispódniczki 
– przydałyby się jeszcze 
cygaro i drink, po czym Duke 
mógłby skwitować sytuację 
soczystym  GROOOVY!

 Jon St. John 
urodzil się w 1960 
roku, w wieku 36 
lat podłożył głos 
Diukowi i tak już 
zostało. Obsługiwał 
lwią część wariacji 
gry. Oprócz tego 
udziela się przy 
innych projektach 
elektronicznej 
rozrywki.
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HALL OF FAMEduke nukem

 Szkic koncepcyjny Duke Nukem 
Forever. Na planie gry mogło się 
dziać wszystko, byle tylko w wie-
żowce nie uderzały żadne samoloty, 
bo to mogłoby się kojarzyć z 9/11, 
które to wydarzenie omal nie 
zastopowało na dobre całego 
projektu.

 Duke Nukem: 
Manhattan Project 
został wyproduko-
wany przez słynące 
z „gier łowieckich” 
Sunstorm Interac-
tive.
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 Piotr Grabowski

Szalone lata sześćdziesiąte trwały w najlepsze. Świat mierzył się z kryzysem 
kubańskim i wojną w Wietnamie, JFK zginął od kuli zamachowca w Dallas, 

na farmie pod Nowym Jorkiem odbył się Woodstock, triumfy święcili 
Beatlesi, rodziła się popkultura i ruchy hippisowskie. W roku 1966 nieznany 

wówczas autor Frank Herbert spisał również „Diunę”, powieść, która zdobyła 
niesamowitą popularność, rozrastając się do sześciu tomów. Powieść, która 
wywarła olbrzymie piętno w rodzącej się również wówczas świadomości 

ekologicznej i odpowiedzialności za środowisko naturalne. „Diuna”, która 
rozpoczęła cykl kontynuowany po śmierci pisarza przez jego syna, okazała się 
być jednym z najważniejszych tytułów w prozie SF. Na kanwie historii o Arrakis 
powstał w 1984 roku film wyreżyserowany przez Davida Lyncha oraz kilka serii 

telewizyjnych. Opowieść o Atrydach, Fremenach, Harkonnenach, przyprawie  
i czerwiach ma również niebagatelne znaczenie dla świata gier wideo.

HALL OF FAME dune
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HALL OF FAMEdune

 Lokalna architektura nie 
należy do najbardziej wyra-
finowanych. Zakopane pod 
ziemią sicze są schronieniem 
dla całych plemion Fremenów.

 Autochtoni na Diunie są 
religijni do granic przesady, ale 
to nic nadzwyczajnego w tym 
środowisku. Doświadczenia 
z używkami ma 100% populacji.

 Fauna Diuny nie jest przyjaźnie nastawiona. 
Czerwie to destrukcyjna siła. Flory tutaj nie 
uświadczymy.



W zależności od 
kontynentu, na 
którym ją wydano, 
gra przyodziana  
była dwoma 
tytułami – Battle 
for Arrakis i Building of 
a Dynasty. „Dwójka” 
w tytule pojawiła się 
tylko dlatego, że fran-
cuskie Cryo Interactive 
zdążyło jako pierwsze 
dokończyć prace nad 
swoją wersją Diuny.

Dune 2
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HALL OF FAME dune

 Harkonnenowie 
używali w dyskusji 
najtwardszych ar-
gumentów. Koloro-
wy kamuflaż wojsk 
był jednak mało... 
kamuflujący.

 Posada mentata to ciekawe zaję-
cie. Czasem trzeba ochrzanić, cza-
sem pochwalić, czasem przekazać 
plany budowy pałacu wystrzeliwu-
jącego pociski nuklearne.
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HALL OF FAMEdune

 Dune 2000 była 
archaiczna już 
w chwili premiery, 
co nie spotkało 
się z pozytywnym 
odbiorem.

 Przyprawa umożliwia podróże międzygwiezd-
ne, a co istotniejsze, pozwala wystawiać kolejne 
jednostki nacierające na wroga.

Dune 2000 nie przyciągała 
niczym innym poza tytułem. 
Mechanika rozgrywki nie 
zmieniła się od czasów 
drugiej Dune.  

  



HALL OF FAME dune
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Próby zmierzenia 
się z legendą 
„Diuny” sięgają lat 
siedemdziesiątych. 
Pierwszy prawa do 
sfilmowania powieści  
Herberta zakupił 
producent „Planety 
małp”, Arthur Jacobs. 
Po jego śmierci projekt 
przeszedł w ręce fran-
cuskiego producenta, 
który zdecydował, że 
„Diunę” reżyserować 
będzie Alexandro Jodo-
rowsky. Pierwszą ekra-
nizacją był film Davida 
Lyncha z 1984 roku. 
Następnie powstały 
dwa miniseriale dla 
telewizji SciFi Universal. 
Aktualnie trwają prace 
nad remakiem filmu 
Lyncha.

Ekranizacje

 Spotkanie 
z czerwiem zwykle 
kończy się źle, 
jeśli nie znajdujesz 
się na twardym 
podłożu, o czym 
przekonają się za 
chwilę te żniwiarki.

 Emperor: Battle for 
Dune wskoczył w trójwy-
miar i wzbogacił armie 
o jednostki specjalne, 
ale wszechświata nie 
zawojował.



HALL OF FAMEdune
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Niewypał, który 
na razie kończy 
komputerową listę 
tytułów opartych 
na Diunie. Czy ktoś 
będzie w stanie przy-
wrócić marce dawny 
blask?

F.H. Dune

 Frank Herbert’s Dune – postacie brzydko wyglądają, brzydko brzmią i generalnie są 
z brzydotą za pan brat. Sama piaszczysta marka nie wystarczy, by gra stała się porządna.

 Poziom z czerwiem doprowadzał do 
szewskiej pasji i często był ostatnią kroplą 
przepełniającą czarę goryczy.
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 To prawda, że Westwood Assiociates powstał  
w garażu twoich rodziców w Las Vegas? 
Tak było. Wszystko zaczęło się od tego, że studio-
wałem na uniwersytecie sztukę z myślą o karierze 
architekta. Na początku lat osiemdziesiątych do 
planowania budynków wykorzystywano już kompu-
tery, więc wydawało się, że moje zainteresowanie 
informatyką ładnie się w to wplata. Miałem jednak 
plan B i z czystej architektury zacząłem zmierzać 
w kierunku sceny komputerowej. Podjąłem pra-
cę jako programista zajmujący się raczej profesjo-
nalnymi zastosowaniami, cały czas marząc o tym, 
żeby realizować gry. Poprzez sklep komputerowy 
poznałem Bretta Sperry’ego, z którym założyliśmy 

Wciąż dzieli i rządzi
O Diunach, Westwood Studios oraz Blade Runnerze z Louisem Castlem 
rozmawia Piotr Mańkowski.

Westwood, ale też Richarda Melmona, współtworzą-
cego Electronic Arts, a obecnie pracującego  
w Amazonie. To fascynujące, jak wiele osób z tej 
niewielkiej komputerowej komuny stało się znane.

 Jaka była twoja pierwsza gra? 
Powstała w 1982 roku na zamówienie jednego  
z magazynów. Nazywała się Squirm i została zaprojek-
towana na Apple II, ale żeby w nią zagrać, trzeba było 
samemu przepisać kod z czasopisma na swój kompu-
ter. Współczesnej młodzieży trudno w to uwierzyć, 
ale 35 lat temu tak właśnie dystrybuowano część gier. 
Squirm był czymś w stylu atarowskiego Surround,  
znanego w późniejszych wersjach jako Wąż.  
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Potem zrobiliśmy jeszcze z Brettem konwersje kil-
ku tytułów na Apple II – takich jak Dragonfire czy 
Impossible Mission. Poprzez tę ostatnią grę pozna-
liśmy ludzi z Epyksa, przedstawili nam oni nowy 
projekt, realizowany na Macintosha. Dali nam wie-
lostronicową instrukcję Maca i w ciągu czterech 
miesięcy przygotowaliśmy konwersję Temple of 
Apshai Trilogy, którą Epyx napisał działając jesz-
cze jako Automated Simulations pod koniec lat 
siedemdziesiątych.

 Przez kilka kolejnych lat radziliście sobie nie-
źle, ale brakowało wam wielkiego tytułu. Z tego 
dziewiczego okresu działalności Westwoodu zapa-
miętałem zwłaszcza grę o dziwnym tytule  
Crescent Hawk’s Inception.
Wydawaliśmy Winter Games, Summer Games i Cali-
fornia Games, które odziedziczyliśmy w spadku po 
Epyksie. Staliśmy się podwykonawcami, skłaniając 
się stopniowo ku RPG. Na zlecenie SSI zrobiliśmy  
Questrona II oraz tytuły strategiczne, będące  
wizytówką tej firmy. Współpracowaliśmy też  
z Infocomem, dla którego zrealizowaliśmy wspo-
mniane przez ciebie Hawk’s Inception. Słowem, opra-
cowaliśmy mnóstwo gier, aż wreszcie Joel Billings  
z SSI przyszedł do nas z informacją, że kupił właśnie 
licencję na Dungeons & Dragons. Pomogliśmy im 
stworzyć izometryczne sekcje w serii RPG Gold Box, 
no a zaraz potem zaproponowaliśmy wykorzystanie 
licencji do produkcji Eye of the Beholder, które stało 
się naszym pierwszym megahitem. Nie ma co ukry-
wać, że wielką inspiracją był tu Dungeon Master od 
naszych sąsiadów z San Diego. Dostaliśmy od SSI 
siedemset tysięcy dolarów na realizację.  
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 BattleTech: The 
Crescent Hawk’s 
Inception poza 
dziwnym tytułem 
charakteryzował 
podział akcji na 
tury. Gra była  
o kilka kroków za 
Dune II.

 Żeby zrozu-
mieć, jak wielkim 
wydarzeniem było 
Summer Games w 
1984 roku, trzeba 
było mieć C64 
i usłyszeć plusk 
wody albo wiwatu-
jący tłum.

„Dwójka” kosztowała już ponad milion i to było 
zresztą jedną z przyczyn, dla których zdecydowali-
śmy się z czasem sprzedać naszą firmę Virgin  
Games. Po prostu nie mogliśmy robić gier  
z coraz większym budżetem, gdy sami nie  
zarabialiśmy na nich rozsądnych pieniędzy.

 Zaraz do tego dojdziemy, ale chciałem jeszcze 
zapytać o genialne intro do Eye of the Beholder II. 
Już w 1991 roku robiliście filmowe wstawki. 
Tak, wciąż pamiętam te odbicia domów w kałużach 
na ulicy... To wszystko było zasługą Ricka Parksa, 
głównego grafika i dyrektora artystycznego  
Westwoodu. Zawsze mieliśmy w zanadrzu więcej, 
niż udawało się upchnąć w grach. Dlatego dużo cza-
su spędzałem na analizowaniu technicznej strony 
programów, zabiegając o to, by w naszych dziełach 
dawało się umieścić jak najwięcej pomysłów.

 Opowiedz, jak doszło do produkcji Dune II.
Pracowaliśmy sobie spokojnie nad Legend of Kyran-
dia, która miała zostać wydana pod banderą Virgi-
nu, aż tu pewnego dnia zadzwonił do nas ich szef, 

 Brett Sperry 
przez lata stanowił 
wulkan pomy-
słów Westwoodu. 
Obecnie prowadzi 
galerię sztuki 
w Las Vegas.
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Martin Alper, mówiąc, że chce porozmawiać o Dune. 
Okazało się, że kupili prawa do wersji filmowej Davi-
da Lyncha, ale nie do książki. Trzeba więc było stwo-
rzyć coś wzorowanego na opowieści z Kylem Mac-
Lachlanem w roli głównej. Alper powiedział nam, że 
jedno ze studiów w Europie już pracuje nad kompu-
terową adaptacją „Diuny”, ale im nie idzie i projekt 
zapewne nie zostanie ukończony. Naszym zadaniem 
było zrobić grę strategiczną wzorowaną na Milita-
ry Madness, bynajmniej nie na Herzog II, co nam się 
wmawia po latach w różnych publikacjach.  
Herzoga II w ogóle w tamtym czasie nie widzieli-
śmy na oczy. „Diuna” była ulubioną książką Bretta 
Sperry’ego, dodatkowo ekscytowaliśmy się wprowa-
dzeniem konieczności podejmowania decyzji na bie-
żąco. Gdy pozycja była już ukończona, Martin powie-
dział: „Pamiętacie ten europejski projekt, o którym 
kiedyś mówiłem? No cóż, on nie umarł, więc waszą 
grę musimy nazwać «Dune II»”. Nie byliśmy z tego 
powodu zachwyceni, bo to nie miało sensu – „jedyn-
ka” była przygodówką, a „dwójka” strategią? Ale co 
tam, ważne, by tytuł wzbudzał u odbiorców odpo-
wiednie skojarzenia. Podczas produkcji odpowiada-
łem za wszelkie efekty burzy piaskowych, a nieza-
wodny Rick Parks razem z Aaronem E. Powellem 
zrealizowali intro i całą grafikę. Gra sprzedała się  
w liczbie, jakiej nikt się nie spodziewał, ale piracono 
ją tak powszechnie, że kolosalnych zysków nie osią-
gnęliśmy. Tym niemniej czuliśmy satysfakcję z tego, 
że zrobiliśmy coś wielkiego – bez Dune II nie byłoby 
Warcrafta ani League of Legends.

 W międzyczasie sprzedaliście Westwood 
Virgin Games...
Wszystko zaczęło się od dziwnego telefonu. Człowiek 
po drugiej stronie drutu przedstawił się jako Richard 

Branson i powiedział prosto z mostu, że chce kupić 
Westwood. Odrzekłem, że nic mi nie wiadomo  
o tym, żebyśmy byli wystawieni na sprzedaż. Odpo-
wiedział, że jego doświadczenie uczy, że wszystko 
jest na sprzedaż. I miał rację. Równolegle negocjowa-
liśmy z Sierrą On-Line, ale Virgin dał lepsze warun-
ki. W ten sposób z Westwood Associates przekształ-
ciliśmy się w Westwood Studios. Branson zapłacił za 
nas półtora miliona dolarów w gotówce, ale umowa 
stanowiła także o przekazaniu nam pokaźnego pakie-
tu akcji firmy, jeśli odniesiemy sukces. Liczyliśmy na 
to, bo w 1992 roku byliśmy przedsiębiorstwem, które-
go roczne przychody wynosiły czterdzieści milionów 
dolarów. Okazało się to dobrą decyzją, bo Westwood 
wyrósł tak bardzo, że nie byliśmy w stanie go wykar-
mić – potrzebny był ktoś ze znacznie głębszą kiesze-
nią. Nawiasem mówiąc, Sierra oferowała nam sześć 
milionów, ale chciała nas usunąć z zarządu i uczynić 
producentami wykonawczymi. Stalibyśmy się kolej-
nym Alem Lowem, ale ostatecznie przekonał nas ze-
spół zajmujący się w Virgin marketingiem. Zgodnie 
stwierdziliśmy, że to z nimi chcemy pracować.

 Druga część Eye 
of the Beholder 
jest przez fanów 
uznawana za jeden 
z najlepszych 
tytułów RPG lat 
dziewięćdziesią-
tych.

 Postaciom 
z Lands of Lore 
głosów użyczali 
między innymi 
Patrick Stewart, 
czyli kapitan Kirk 
we własnej osobie, 
oraz Joseph D. 
Kucan (znany lepiej 
jako Kane z C&C).

 Eye of the Beholder 3: Assault on Myth Drannor ukazało się równole-
gle z Lands of Lore – i przegrało korespondencyjny pojedynek.
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 A skąd się wzięło Lands of Lore?
Po tym, jak kupił nas Virgin, SSI oznajmiło, że trze-
cią częścią Eye of the Beholder zajmie się inny ze-
spół. Po prostu uważali firmę Bransona za konku-
rencję. My mieliśmy ludzi, którzy pracowali nad 
„dwójką”, i postanowiliśmy zrobić coś własnego. 
Pchnęliśmy technologię nieco do przodu, bo jak 
pewnie pamiętasz, ruch w tej grze mimo czterech 
kierunków działał płynnie – nie były to przeskoki jak 
w Eye of the Beholder.

 A co się stało przy produkcji sequela? Pamię-
tam, gdy na ECTS pokazywano pierwsze zwia-
stuny – wówczas gra wydawała się ósmym cudem 
świata.
Przerosła nas skala projektu. Startowaliśmy z za-
łożeniem, że scenki przerywnikowe mają płynnie 
przechodzić w grafikę w grze. Okazało się, że za po-
mocą wielokątów nie da się tego zrobić przy takim 
świecie, jaki planowaliśmy. Potem zaczęły nas gonić 
terminy i gdy mogliśmy już zabrać się za coś zbli-
żonego na poziomie wizualnym do Quake’a, było za 
późno, żeby wszystko przerabiać. Wypuściliśmy grę 
w stanie, z którego nie byliśmy zadowoleni, ale  
Guardians of Destiny całkiem nieźle poradzili sobie 
na rynku. Nawiasem mówiąc, wiele elementów, któ-
re stworzyliśmy w trakcie produkcji, trafiło potem 
do Tiberian Sun i Blade Runnera.

 Skoro wspomniałeś o tiberium, to powiedz,  
kto wpadł na pomysł, żeby robić Command  
& Conquer?  
Sequel Dune II nie był możliwy, ponieważ, jak wspo-
mniałem, mieliśmy licencję na film, a w grze wyko-
rzystaliśmy praktycznie wszystkie wątki. Równole-
gle pracowaliśmy nad pozycją Swords & Sorcery,  
w której demony walczyłyby z goblinami, nie zdając 
sobie sprawy, że Blizzard wpadł niemal na to 
samo w powstającym Warcrafcie. Ten projekt  
był w produkcji przez rok, a potem umarł.  

Najpierw pod skrzydłami 
Virginu, potem Electronic 
Arts – Westwood 
zawsze był wzorem 
profesjonalnego działania. 

  

  Legend of Kyrandia miała trochę pecha, gdyż w 1992 roku Sierra 
wydała akurat najlepszą zdaniem wielu część King’s Questa – „szóstkę”. 

 Lands of Lore swoją skalą miało 
przyćmić wszystko, co dotychczas się 
ukazało w grach wideo.
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Jednocześnie Brett miał pomysł na tytuł, w którym 
nastąpiłoby starcie establishmentu z renegatami. 
Dołożyliśmy do tego broń z niedalekiej przyszłości  
– nie taką całkowicie futurystyczną, lecz stanowiącą 
rozwinięcie oręża znanego nam obecnie. Te dwa  
założenia legły u podstaw Command & Conquer. 
Brett stwierdził, że potrzebujemy do tej gry peł-
noekranowych filmików, na co odparłem, że to się 
nie uda bez potężnej kompresji materiału. On na 
to: „Oj, Lou, nie bądź leniwy, zadziałaj”. Joe Kucan 
zajmował się współpracą z aktorami oraz nagrywa-
niem scen i, jak wiadomo, sam wcielił się w rolę Ka-
ne’a. Wyszło to nieco campowo, mimo że staraliśmy 
się – z uwagi na bliskość Hollywoodu – robić wszyst-
ko w stylu fabryki snów.

 Dwa lata temu był w Polsce Mike Montgomery, 
który ma pretensje do Westwoodu o to, że podku-
piliście mu połowę Bitmap Brothers, gdy pracował 
nad Z.  
To nieprawda, nigdy nie byliśmy drapieżcami. Zna-
liśmy Steve’a Talla, który działał na stanowisku 
głównego programisty Bitmapów, i często rozma-
wialiśmy sobie z nim o tym, jaką frajdę czerpiemy 
z pracy w Westwoodzie. W 1995 roku postanowił 
do nas przejść, a zaraz po nim zrobiło to wielu jego 
znajomych. Nigdy jednak nie było planu, żeby zabie-
rać zespół Bitmapom. Życie jest zbyt krótkie,  
żeby się kopać po kostkach. Nawiasem mówiąc,  
Steve po kilku spędzonych z nami latach założył 
studio Petroglyph.

 Ile osób pracowało w tamtym czasie 
w Westwoodzie i jak wyglądała organizacja firmy?  
Biuro zawsze mieliśmy w Las Vegas. Gdy w 1992 
roku kupował nas Virgin, na pokładzie było dokład-
nie 29 osób. W ciągu trzech lat liczba urosła do set-
ki. Zespoły zajmujące się poszczególnymi projekta-
mi liczyły od 10 do 25 ludzi. Deal z Virginem dał nam  
autonomię. Robiliśmy, co chcieliśmy, przy założeniu, 
że co roku wypracowujemy coraz większe przycho-
dy. W trakcie produkcji Blade Runnera zespół  
Westwoodu stanowiło już dwustu pracowników.

 No właśnie, Blade Runner. Jak to było, Martin 
Alper znów użył swojego czaru i po prostu kupił  
licencję od Ridleya Scotta?  
Właścicielem praw było Blade Runner Partnership. 
Film powstawał w bólach, nie był hitem kasowym  
i przez pierwsze lata nikt nie myślał o sprzedaży  
licencji. Potem, w 1992 roku, wyszła wersja reżyser-
ska i wszyscy wielcy z EA, Broderbundem czy  
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„Deal z Virginem dał nam autonomię. 
Robiliśmy, co chcieliśmy, przy założeniu, 
że co roku wypracowujemy coraz 
większe przychody”.  

  

 Prawdziwy bohater 
Command & Conquer 
–szef Brotherhood of Nod, 
władca absolutny Kane.

 W Red Alert 2 prezydenta 
USA grał specjalizujący się 
w rolach wariatów Ray Wise, 
zaś w premiera Romanova 
wcielał się Nicholas Worth 
(„Darkman”).
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Activision kręcili się wokół tego pomysłu. Panowało 
przekonanie, że temat powinien zostać przeniesiony 
na komputery w postaci strzelaniny 3D. Ale jeśli obej-
rzysz film, to widzisz, że nie jest on wcale o tym,  
że Harrison Ford ściga androidy. To nie produkcja  
Michaela Baya. No i gdy Martin zapytał: „Hej,  
Westwood, jesteście zainteresowani stworzeniem gry 
Blade Runner?”, odpowiedziałem, że pewnie, bo to 
przecież mój ukochany film wszech czasów. Tyle że 
naszym założeniem było to, żeby nie odtwarzać fabu-
ły, tylko wykreować osobną historię. W ciągu dwóch 
tygodni zrealizowaliśmy scenę obrazującą lądowanie 
pojazdu na dachu budynku. Prawa autorskie do „Bla-
de Runnera” poprzez problemy natury prawnej były 
dość mętnie opisane, stąd nie bardzo było na przy-
kład wiadomo, z których elementów dekoracji można 
korzystać. Dlatego to, że renderowaliśmy całą scene-
rię na komputerach, bardzo nam pomogło. Zatrudni-
liśmy Sean Young i kilku innych aktorów znanych z ki-
nowej adaptacji do podłożenia głosów i zrobiliśmy to 
po swojemu. Gra miała siedem głównych zakończeń, 
co było ewenementem w przygodówkach. Budżet wy-
nosił dwa miliony dolarów i taką też sumę mieliśmy 
po skończeniu produkcji zapłacić Blade Runner Part-
nership w ramach opłaty licencyjnej. Tytuł sprzedał 
się w liczbie ponad miliona sztuk, czyli trzykrotnie 
wyższej niż konkurujące z nami Curse of Monkey  
Island, a mimo to stanowił finansową klapę, po części 
dlatego, że ukazał się tylko na PC. 

 Jak doszło do tego, że Westwood został kupio-
ny przez Electronic Arts?  
Biznesplan Virginu opierał się na wydawaniu wielu 
tytułów, dlatego firma stworzyła w tym celu własne 
studio, tak ze trzy razy większe od nas. W końcu  
doszło do przegrzania i zjawił się Viacom, by kupić  
Virgin Interactive. Szybko zorientowano się, patrząc 
w słupki, że Westwood jako jedyny w tym konglome-
racie regularnie przynosił zyski. Zostaliśmy więc wy-
stawieni na sprzedaż. Microsoft dał dziewięćdziesiąt 
milionów dolarów, Hasbro o pięć więcej. Electonic 
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 Blade Runner by rekla-
mowany przez Westwood 
jako „przygodówka 3D 
w czasie rzeczywistym”.

 Co najbardziej szokujące, wnętrza 
z Blade Runnera nawet po 20 latach robią 
wrażenie! Można by pomyśleć, że niektó-
rzy współcześni autorzy przygodówek 
dysponują gorszą technologią.

 Sean Young (filmowa Rachael z „Blade Runnera”) razem z Louisem Castlem 
i pracownikiem Westwoodu sprawdzającym jakość nagrania jej głosu do gry.
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Arts wyłożyło sto i potem nie pamiętam już, skąd się 
wzięło kolejne dwadzieścia, ale zakończyliśmy licy-
tację na stu dwudziestu milionach dolarów. I teraz 
uważaj – gdy EA kupowało nas w 1998 roku, byliśmy 
firmą, która w księgowym ujęciu generowała obrót 
oraz posiadała aktywa na poziomie miliarda dola-
rów. Jednak już w kolejnym roku takie franczyzy jak 
FIFA spowodowały, że staliśmy się w tym imperium 
mniej ważni. Mieliśmy studio w San Diego, było biuro 
dawnego Virginu w Los Angeles, Westwood Pacific  
w Irvine, no i Dreamworks. Zacząłem optować za 
konsolidacją, ponieważ wiedziałem, że inaczej skoń-
czy się to naszym zmarginalizowaniem i zamknię-
ciem po pewnym czasie. Skupiliśmy się na studiu 
w LA i to się nie udało, a na początku marca 2003 
roku usłyszeliśmy, że do końca miesiąca trzeba bę-
dzie zwinąć wszystkie pozostałe przy życiu oddziały. 
Część chłopaków założyła Petroglyph, Brett odszedł 
jeszcze w 2001 roku, ponieważ nie lubił sytuacji,  
gdy ktoś wydawał mu polecenia, ja akurat zostałem  
w EA jeszcze przez prawie dziewięć lat.

 Myślisz czasem o powrocie do tamtych czasów 
i uruchomieniu kolejnego studia?  
Nie, przywykłem do pracy dla dużych koncernów. 
Obecnie działam w strukturach Amazona. Lubię  
kierować firmą, ale budowanie wszystkiego od  
zera zajmuje dużo czasu, a ja jestem niecierpliwy.  
Chcę mieć zespół od razu, następnie zaś próbować 
nakierować go w stronę wielkich pomysłów. 
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 Pomysł na Command & Conquer: Renegade sprawdzał się na pa-
pierze, ale wciśnięcie RTS w szaty strzelaniny nie mogło się udać.

 W Command & Conquer (o którym pisaliśmy w Pixelu #1) 
starcia czołgów to jedna rzecz, ale gdy do akcji wchodzili 
inżynierowie, przeciwnikowi robiło się gorąco.

 Wersja CD-ROM 
Command & Conquer 
miała wykluczać 
piractwo, ale hakerzy 
poradzili sobie, 
obcinając filmiki 
i dostarczając 
„gołą wersję” gry.
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Język programowania Logo kojarzył się nam
z żółwiem, ale było też w tym zagadnieniu coś więcej...

Krupik powraca w roli cyfrowej archiwistki, 
fedrującej nieznane karty elektronicznej rozrywki.

Dziwne bronie wprost z kart historii wypełzają 
do gier wideo, a my badamy ich pochodzenie.

Historia trójki miliarderów, którzy zamierzają 
podbić kosmos po tym, jak finansowo podbili Ziemię.

Newsy ze świata RPG oraz recenzja 
planszówki „7 samurajów."

Jak zawsze jest nadzieja, że nowy Śledziu 
zdąży przed produkcją blach drukarskich.

SECRET

74 Atari Lynx – smutna historia o tym, jak wielki Jack Tramiel wyprowadził w pole potężnego 
niegdyś Epyksa i przejął konsolę, która miała kilka ukrytych wad.72 Historia Amigi ma swoje zakończenie. To ostatni, dziesiąty odcinek historii 

kultowego komputera, ale autor myśli już o nowym cyklu!



Człowiek od pie-
niędzy, wieloletni 
prezes zarządu 
Commodore. Wiele 
razy ratował firmę, 
udzielając jej pożyczek. 
Przyjmuje się, że jego 
(i Mehdiego Ali) decyzje 
dotyczące polityki pro-
duktowej spowodowały 
upadek Commodore.

Irving Gould
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Do licytacji pozostałości po Commodore stanęło kilka firm  
– między innymi Commodore UK, Samsung, Gateway  
Computers, Escom i Dell, jednakże brytyjska spółka wycofa-
ła się z przetargu. Zwycięzcą okazał się Escom, a oferowana 
kwota przekroczyła czternaście milionów dolarów. F

irma założona została  
w 1986 roku przez Manfre-
da Schmidta. Początkowo 
był to dodatkowy biznes, 

mający na celu poszerzenie ofer-
ty istniejącego wcześniej skle-
pu z instrumentami muzycznymi. 
W 1991 roku stał się samodziel-
nym przedsiębiorstwem i zaczął 
się błyskawicznie rozwijać. Obrót 
koncernu wzrósł z 1,2 miliona  
marek w roku 1992 do 2,1 w 1994,  
a sprzedaż komputerów PC mar-
ki Escom zwiększyła się podów-
czas ze 180 do 410 tysięcy. W tym 
samym okresie w całej Europie 
otwarto dziesiątki sklepów fir-
mowych – w tym 167 w Wielkiej 
Brytanii, 140 w Niemczech, a tak-
że 28 w Czechach i 17 w Polsce. 
Dzięki strategicznym umowom  
z innymi sieciami handlowymi 
ogółem w Europie funkcjonowało 
półtora tysiąca punktów sprzeda-
ży w dziesięciu krajach.

 Tomasz Marcinkowski

 
Dyrektor logistyki Commodore, Pe-
tro Tyschtschenko, był wieloletnim 
przyjacielem Manfreda Schmidta  
i to właśnie on wzbudził zaintereso-
wanie Escomu wykupieniem Com-
modore. David Pleasance, dyrektor 
Commodore UK, do dziś ma Petro 
za złe to, że wziął sprawy we wła-
sne ręce i nie pozwolił mu, w ponie-
kąd naturalny sposób, przejąć praw 
do Amigi. Produkcja Amigi 1200  
i 4000T ruszyła ponownie już pod 
koniec 1995 roku. Oba modele zo-
stały nieznacznie zmodyfikowane 
względem oryginalnych konstruk-
cji, a Amiga 1200 otrzymała now-
szą wersję systemu operacyjnego  
z numerem 3.1.  

Niestety, z uwagi na problemy  
z pozyskaniem stacji dyskietek de-
dykowanych Amidze (czy też bar-
dziej z powodu wysokich kosztów 
zakupu) zdecydowano się mon-
tować standardowe napędy prze-
znaczone do komputerów PC,  
z drobnymi modyfikacjami  
zapewniającymi im stosunkowo  
wysoką zgodność z Amigą. Zgod-
ność, która mimo to nie była peł-
na i uniemożliwiała uruchomie-
nie niektórych gier, okrywając 
„nową” Amigę 1200 złą sławą, co 
przełożyło się na sprzedaż. Ami-
ga 4000T również cierpiała na 
tę przypadłość, ale ze wzglę-
du na profesjonalny charakter 



Długoletni 
dyrektor logistyki 
w Commodore. Po 
przejęciu firmy przez 
Escom stał się prezesem 
nowo utworzonej 
spółki zależnej Amiga 
Technologies. Wywiad 
z Petro Tyschtschenko 
zamieściliśmy 
w Pixelu #18.

Petro

Po odejściu Tramiela 
w Commodore zabrakło 
dobrego zarządzania. To nie 
produkty zawiodły – upadek 
firmy spowodował brak 
zrozumienia potrzeb rynku.
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komputera nie stanowiło to kło-
potu. W odniesieniu do pierwotnej 
konstrukcji zmienił się panel przed-
ni obudowy, przez co obie inkarna-
cje wyraźnie się od siebie różnią. 
Oferowaną wersję wyposażono 
w kartę procesorową z procesorem 
MC68060 taktowanym 56 MHz i to 
właśnie przyczyniło się do ogrom-
nego wzrostu wydajności kompu-
tera w porównaniu z MC68040/25 
MHz. Procesor MC68060 jest  
dwukrotnie szybszy od MC68040 
z tym samym zegarem, łatwo więc 
policzyć, że mieliśmy do czynienia  
z przeszło czterokrotnym przyspie-
szeniem. Dodatkowo wersja ta po-
siadała gniazda lokalnej pamięci 
FastRAM na karcie, co pozwalało na 
rozbudowę pamięci RAM kompute-
ra o dodatkowe 128 MB – łącznie aż 
do 146 MB. Sama pamięć Fast na 
karcie była też wielokrotnie szyb-
sza od tej zamontowanej na płycie 
głównej, w związku z czym różnice 

Wbrew pozorom sprzedaż przyno-
siła zyski, choć oba modele kom-
puterów nie były, mówiąc delikat-
nie, najnowocześniejsze. Dlatego 
natychmiast skupiono się na stwo-
rzeniu jeszcze jednej odsłony. Z po-
czątku miało być to „cokolwiek”, 
czym można by zastąpić Amigę 
1200 i tchnąć w rynek nieco świe-
żości. Powstały dwa egzemplarze 
prototypowe o roboczej nazwie 
„Walker”. Oparty o konstrukcję 
Amigi 1200 Walker oferował proce-
sor MC68030/25 MHz (docelowo 
33 albo 40 MHz) i do 8 MB pamięci 
FastRAM, co było umiarkowanym, 
ale wielce pożądanym krokiem na-
przód. Niestety, w firmie Escom 
pojawiły się problemy i ta ciekawa 
maszyna nigdy nie miała szans  
pojawić się na rynku.

Błyskawiczny rozwój Escomu 
zbiegł się w czasie z zastojem spo-
wodowanym premierą systemu 
Windows 95 i znacznym spadkiem 
cen na rynku pecetów. Duże zapasy 
magazynowe przyczyniły się  
w pewnym momencie do tego, 
że na przykład w Wielkiej Bryta-
nii koncern sprzedawał kompute-
ry drożej nawet o pięćset funtów 
od konkurencji. Zarządowi nie uda-
ło się opanować sytuacji w zbyt 
nadmuchanej firmie i 24 czerwca 
1996 roku przedsiębiorstwo ogłosi-
ło bankructwo. Po raz kolejny przy-
szło dzielić pozostałości po właści-
cielu Amigi – jej nowym nabywcą 
stał się Gateway 2000.

Produkcji komputerów mar-
ki Amiga nigdy już nie wznowiono. 
Kilka lat później pojawiły się jednak 
płyty główne nazwane AmigaOne, 
oparte o procesory PowerPC G3  
i G4, a działające pod kontrolą Ami-
gaOS 4. Ich rozwój trwa do dzi-
siaj, i – choć trudno dopatrzeć się 
w sprzęcie podobieństw do pier-
wotnych założeń Jaya Minera – nie 
można jeszcze powiedzieć, że Ami-
ga umarła… 

w mocy przerobowej jeszcze się 
pogłębiły. Procesor MC68060 po-
zwalał maszynie konkurować  
z ówczesnymi pecetami – pod 
względem wydajności można go 
było porównywać z procesorem 
Intel Pentium taktowanym około 
100–133 MHz. Amigę 4000T (wraz 
z kartą MC68060) produkowała  
w USA firma QuickPak, montaż 
Amigi 1200 zlecono natomiast  
firmie Solectron z Francji.



 Marcin Kiendra

N
iekwestionowanym 
królem handheldów 
początku lat dzie-
więćdziesiątych  
był Game Boy. 
Zgrabny, mieszczą-

cy się w kieszeni, z monochroma-
tycznym wyświetlaczem nigdy nie 
oddał pierwszego miejsca na po-
dium, pozostawiając walkę o dru-
gą pozycję Sedze Game Gear  
i Atari Lynx. Z technologicznego 
punktu widzenia ówcześni konku-
renci Nintendo dysponowali lep-
szymi parametrami i kolorowymi 
ekranami LCD. Teoretycznie więc 
wybór powinien być dla klien-
ta oczywisty. Błędy marketingo-
we, walory użytkowe czy wreszcie 
wysoka cena zakupu zadecydo-
wały jednak o tym, że szczególnie 
Lynx miał ciągle pod górkę – ale 
zacznijmy od początku.

Pewnego sierpniowego popołu-
dnia 1986 roku trzech dobrych 
znajomych podczas lunchu w sło-
necznej Kalifornii omawiało zaląż-
ki swojego nowego pomysłu mają-
cego wstrząsnąć rynkiem konsol. 
Mózgiem operacji był David Mor-
se, szef prężnie rozwijającej się 
firmy Epyx (znanej głównie z po-
pularnej serii gier sportowych),  
a towarzyszyli mu Dave Needle  

 Patrząc na 
pierwszą wersję 
Lynksa, rzeczywi-
ście można odnieść 
wrażenie, że to ka-
wał solidnej cegły. 
Ekran wielkości 1/4 
obudowy konsoli 
wyglądał niepro-
porcjonalnie.

i RJ Mical, odpowiedzialni za stwo-
rzenie komputera Amiga. Po kilku-
godzinnej owocnej dyskusji i szkico-
waniu rozwiązań na restauracyjnych 
serwetkach narodził się projekt  
o kodowej nazwie Handy, który miał 
stać się pierwszą przenośną konso-
lą dostępną dla masowego odbior-
cy. Kolejne miesiące upłynęły na 
tworzeniu specyfikacji technicznej 
i prototypów. Jednocześnie Morse 

Rok 1989 przyniósł kolejną rewolucję 
na polu elektronicznej rozrywki.  
Na rynku pojawiły się konsole prze-
nośne, dzięki którym zabawa grami 
wideo mogła opuścić domowe 
pielesze i przenieść się do szkoły, 
autobusu czy poczekalni u lekarza.
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 Konkurencja spod 
znaku Segi ofero-
wała swoje konsole 
w różnych wersjach 
kolorystycznych 
i edycjach specjal-
nych.

 California Games pakowano do zesta-

wów z konsolą. Znakomita gra na premierę 

i przy okazji dużo lepsza wersja niż ten 

sam tytuł na komputery 8-bitowe.

rozpoczął poszukiwania inwestora, 
który byłby w stanie sfinansować 
produkcję konsol, gdyż Epyx nie 
mógł samodzielnie udźwignąć ta-
kiego przedsięwzięcia. Jednym  
z pierwszych istotnych kroków była 
decyzja o zastosowaniu kolorowe-
go wyświetlacza LCD, wprawdzie 
drogiego w produkcji i ekspresowo 
pożerającego baterie, za to gwa-
rantującego efekt „Wow!”, tak po-
trzebny w promocji nowego sprzę-
tu. W trakcie procesu twórczego 
panowie Needle i Mical testowali 
różne, czasem dziwne rozwiązania, 
lecz ostatecznie nie znalazły się 
one w gotowej konsoli. Były wśród 
nich: zewnętrzna bateria, wgrywa-
nie gier z taśm (!) czy port na pod-
czerwień pozwalający komuniko-
wać się z innymi handheldami.  
W połowie 1987 roku projekt Han-
dy nabrał realnych kształtów. Pro-
totyp miał już ustaloną ostateczną 
specyfikację, a ta wyglądała wów-
czas naprawdę imponująco. Za gra-
fikę odpowiadał 16-bitowy proce-
sor nazwany pieszczotliwie Suzy, 
dysponujący paletą 4096 kolorów 

(jak Amiga) i potrafiący wykonywać 
różne sztuczki ze sprite’ami, takie 
jak szybkie obracanie czy skalowa-
nie, co było porównywalne z możli-
wościami drogich maszyn arcade. 
Dźwięk w postaci czterech kana-
łów dostarczał chip Mikey, całkowi-
cie odciążając w tej kwestii główny 
procesor. Jeżeli już o nim mowa,  
to była to wariacja na temat kla-
sycznego 65SC02 montowanego  
w komputerach Apple II czy 8-bito-
wym Atari. Ten w przenośnej kon-
soli pracował jednak ponad cztery 
razy szybciej. Na nośnik danych 
wybrano kartridże o pojemności do 
2 MB, co w zupełności wystarcza-
ło, żeby zmieścić na nich wspaniałe 
wirtualne światy.

Jack is back!
Morse, Needle i Mical zdawali sobie 
sprawę, że mają świetny produkt, 
praktycznie gotowy do tego, żeby 
podbić nim rynek. Niestety wciąż 
brakowało inwestora zainteresowa-
nego masową produkcją. Na dodatek 
sam Epyx wpadł w poważne tarapaty. 
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Sprzedaż tytułów przeznaczonych 
na 8-bitowce gwałtownie spadła 
i klęską okazały się takie decyzje 
biznesowe jak wejście w produkcję 
gier na system VCR, który był jed-
ną wielką katastrofą. David Morse 
pukał do różnych drzwi, starając 
się przekonać inwestorów do swo-
jego pomysłu, ale wciąż odchodził 
z kwitkiem. Dlaczego? Koszty pro-
dukcji konsoli o przedstawionych 
parametrach zapowiadały się na 
bardzo wysokie, a sprzedaż na nie-
pewną. Obawiano się, że „mobilna 
rewolucja” się nie przyjmie, bo  
w powszechnej świadomości granie 
wiązało się ze stacjonarnym sprzę-
tem i telewizorem. Epyksowi odmó-
wiło kilku dużych graczy na czele  
z Nintendo, które wprawdzie wi-
działo potencjał w przenośnej kon-
soli, ale pracowało nad własnym 
prototypem, przedstawionym póź-
niej światu jako Game Boy. 

Ostatnią firmą na liście Morse’a 
zdolną zainteresować się produk-
cją Handy było Atari: marka wciąż 
licząca się w branży i rządzona że-
lazną ręką przez Jacka Tramiela, 
prowadzącego zaciętą wojnę  
z Commodore na rynku kompu-
terów domowych. Pewnym sym-
bolem tej walki było anulowanie 
wszystkich przyszłych projektów 
związanych z konsolami, które Tra-
miel uważał za maszyny bez przy-
szłości. Swoją pomyłkę zrozumiał  
w momencie, kiedy Nintendo wypu-
ściło NES, odnosząc błyskawiczny 
sukces. Atari desperacko chcia-
ło wrócić na ten rynek i przenośna 
konsola wydawała się ciekawym 
rozwiązaniem. Firma już wcześniej 
pracowała nad modelem o kodo-
wym oznaczeniu A2200, będącym 
w istocie przenośną wersją wieko-
wego Atari 2600, które najlepsze 
lata miało już za sobą. Dlatego  
Tramiel, nie widząc sensu  

w rozpoczynaniu pracy od zera,  
zainteresował się ofertą Morse’a  
z obiecująco wyglądającym pro-
duktem. Podpisano stosowne doku-
menty, na mocy których Atari mia-
ło zająć się produkcją przenośnej 
konsoli, a zadaniem Epyksu było 
dostarczenie gier.

Niestety dla ojców projektu Han-
dy stary lis Tramiel wykorzystał 
warunki umowy na swoją korzyść, 
wstrzymując w pewnym momencie 
kolejną wypłatę i stawiając produ-
centa gier na krawędzi bankructwa. 
Prawnicze przepychanki obydwu 
stron zakończyły się ostatecznie 
przejęciem przez Atari wszystkich 
praw i dokumentacji technicznej 
konsoli, a sprawy finansowe Epyk-
su zostały uregulowane. Jedno-
cześnie przestała obowiązywać na-
zwa Handy, którą przemianowano 
na Atari Lynx. Następnie zaczęły 
się dziać dziwne rzeczy. Praktycz-
nie gotowa konsola musiała czekać 
dwa kolejne lata na premierę  
i do dziś nie do końca wiadomo, co 
było powodem takiej decyzji. Krążą 
różne opinie, z których najbardziej 
prawdopodobna jest ta, że Tramiel 
wciąż wahał się, czy na rynku jest 
miejsce na handheldy. W między-
czasie kazał utajnić cały projekt, 
noszący teraz nazwę Nuclear Toa-
ster, i dosłownie zamknął prototy-
py w odizolowanym pomieszczeniu, 
do którego dostęp mieli wybrani 
inżynierowie. Poza Atari jedynie 
Epyx wiedział o całej sprawie, gdyż 

pracował nad premierowymi tytu-
łami. Zresztą firma Morse’a ledwo 
wiązała koniec z końcem, ciągle re-
dukując liczbę pracowników i two-
rzonych gier aż do ostatecznego 
upadku w 1993 roku.

Twarde lądowanie
Atari Lynx zadebiutowało we wrze-
śniu 1989 roku i niestety przega-
piło możliwość pozostania pierw-
szym przenośnym systemem do 
grania. Ten zaszczyt przypadł 
Game Boyowi, który ukazał się do-
słownie dwa miesiące wcześniej,  
z miejsca podbijając serca oraz 
portfele klientów. Niewątpliwym 
atutem Nintendo były mocny 

 Alpine Games 
zostało napisane 
przez kilku sce-
nowców w 2004 
roku i wydane 
w formie gry 
na kartridżu. 

 Gauntlet 
– odświeżony 
klasyk pozwalał 
rozbijać się po 
podziemiach nawet  
czterem graczom 
(pod warunkiem 
posiadania czte-
rech konsolek 
i specjalnego 
okablowania).



77

ATARI LYNX   secret level

marketing i cena wynosząca 89 do-
larów, co przy dwukrotnie wyższej 
kwocie za Lynxa wydawało się roz-
sądniejszą ofertą. Atari chwaliło się 
natomiast parametrami technicz-
nymi i przede wszystkim koloro-
wym, 3,5-calowym wyświetlaczem, 
który rzeczywiście sprawiał niesa-
mowite wrażenie. Dodatkowo  
wyposażono go w opcję obrotu  
o 180°, czyniąc tym samym ukłon 
w stronę osób leworęcznych. Kam-
pania reklamowa była agresywna  
i podkreślała 16-bitowy rodowód 
Lynxa, jednocześnie nie oszczę-
dzając Game Boya i uznając go 
za sprzęt niegodny wejścia w lata 
dziewięćdziesiąte. Na premierę 
przygotowano cztery gry, z któ-
rych jedną – California Games  
– pakowano do pudełka z konsolą. 
Ekstremalne sporty w postaci jazdy 
rowerem BMX po torze przeszkód 
czy wykręcania akrobacji deskorol-
ką na half-pipe pasowały do krót-
kiej i intensywnej zabawy, jaką mia-
ło charakteryzować się przenośne 
Atari. W ofercie pojawiły się jeszcze 
dwie strzelaniny: Electrocop oraz 
Gates of Zendocon, a czarnym ko-
niem okazał się Blue Lightning, 
nad którym pracowano do ostat-
niej chwili. Szalony lot F-18 poza 

linie wroga był wyraźnym pokazem 
mocy Lynxa i zaskakiwał płynno-
ścią działania, a także graficznymi 
sztuczkami godnymi mocniejszych 
maszyn arcade.

Machina sprzedaży ruszyła  
i wszyscy w Atari czekali na reak-
cję dziennikarzy i graczy. Niestety 
prognozy nie były optymistyczne. 
Pomimo technologicznej przewagi 
to Game Boy wygrał pierwszą run-
dę, zgarniając większość rynku dla 
siebie. Mała, poręczna konsola ze 
świetną biblioteką gier wydawała 
się tym, na co od lat czekali gracze. 
A Lynx? Szybko zaczęły wycho-
dzić na wierzch jego wady. Tylne 
podświetlenie kolorowego ekranu 
robiło wrażenie, ale zjadało bate-
rie w nieprawdopodobnym tempie. 
Standardowych sześć paluszków 
wystarczało na cztery godziny za-
bawy, podczas gdy sprzęt Nintendo 
dawał sobie radę z ponad dwudzie-
stoma godzinami gry na czterech 
bateriach. Konsola Atari była też 
zbyt duża i nieporęczna, mierząc 
aż 27 cm długości oraz 10 cm sze-
rokości, przez co z trudnością mie-
ściła się w kieszeni, a samo trzyma-
nie jej w rękach podczas rozgrywki 
okazywało się na dłuższą metę 
męczące. Inną niepokojącą kwestią 
była przeciętna jakość wykonania. 
Jack Tramiel słynął z cięcia kosztów, 
przez co oberwało się także Lynxowi. 

Z obudowy lubiła schodzić farba, 
odsłaniając przezroczysty plastik, 
a poszczególne elementy bywały 
kiepsko spasowane jak na tej klasy 
sprzęt. W zasadzie można by prze-
łknąć te problemy, gdyby nie gry. 
Te, owszem, były, i to całkiem niezłe, 
jednak ukazywały się sporadycznie. 
Tymczasem Nintendo zapewniało 
stały dostęp do świeżych produkcji 
z kapitalnym Tetrisem i Super Mario 
na czele, dzięki którym Game Boy 
sprzedawał się na pniu. Co w takim 
razie zrobiło Atari? Padło hasło 
„stawiamy na konwersje  
arcade”.  

 

 Eye of the 
Beholder był już 
prawie gotowy do 
wydania, ale nieste-
ty oficjalnie nigdy 
się nie ukazał.

 Słońce, plaża i surfowanie na spienionych falach Pacyfiku. 
California Games w pełnej krasie. Wersje pecetowe przygotowywał 
Westwood, o czym w wywiadzie w Hall of Fame mówi Louis Castle.
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W końcu Lynx dysponował odpo-
wiednim zapasem mocy zdolnym 
udźwignąć wiele uznanych tytułów 
z automatów, i to wcale bez znacz-
nej straty ich jakości. Zresztą pro-
gramiści zawsze podkreślali, że ar-
chitektura konsoli Atari pozwalała 
na dużo sprawniejsze portowanie 
gier niż Game Boy czy nawet póź-
niejszy Game Gear.

Zaczęło się od konwersji dość le-
ciwych, ale nieśmiertelnie grywal-
nych tytułów: Klax, Ms. Pac-Man, 
Robotron 2048, które świetnie od-
dały ducha oryginałów i, co waż-
ne dla Atari, przyzwoicie się sprze-
dały. Prawdziwą petardą był jednak 
Xenophobe z 1990 roku, który we-
dług wielu osób okazał się na Lynk-
sie bardziej grywalny niż na po-
pularnym automacie. Nie dość, że 
kieszonkowa wersja zawierała to 
wszystko, co jej starszy brat, to 
oferowała wygodniejsze sterowa-
nie oraz tryb dla czterech graczy, 
wynoszący polowanie na obcych na 
zupełnie nowy poziom. Prace nad 
kolejnymi portami nabrały tempa, 
a niektóre produkcje otrzymywały 
konkretne usprawnienia. Niezapo-
mniany Rampage, w którym gracze 
wcielali się w przerośnięte zmuto-
wane zwierzęta niszczące miasto, 
przeniesiono na wszelkie znane 
domowe platformy, ale to wła-

śnie Lynx otrzymał 
najbardziej 

swojej konsoli. W tym przypad-
ku świat wypełnianych wielokątów 
przerósł możliwości nie tyle sprzętu, 
co programistów, co skończyło się 
chrupiącą animacją i sterowaniem 
wołającym o pomstę do nieba. Le-
piej wyszło ze Steel Talons sadzają-
cym gracza za sterami śmigłowca 
bojowego w dobrze skrojonym do 
potrzeb Lynxa środowisku 3D. 
Wprawdzie przy dużej liczbie obiek-
tów na ekranie gra niemiłosiernie 
zwalniała, ale i tak oferowała niesa-
mowite doznania niedostępne  
w dziesiątkach innych zręcznościo-
wych produkcji. Perłą w koronie 
był niewątpliwie S.T.U.N. Runner. 
Oryginalna automatowa wersja wy-
świetlała płynnie grafikę 3D, którą 
na Lynksie zamieniono na skalowa-
ne bitmapy, utrzymując dynamikę 
i tempo rozgrywki. Jeśli jakaś gra 
miała napędzić sprzedaż konsoli, to 
Atari właśnie trafiła się okazja.

Walka o wszystko
W kwietniu 1991 roku w USA pojawił 
się nowy groźny konkurent w posta-
ci Game Geara, który de facto miał 
być przenośną wersją konsoli Sega 
Master System o nieco większych 
możliwościach. Z punktu widzenia 
parametrów technicznych uplaso-
wał się między Game Boyem a Lynk-
sem i kosztował odpowiednio mniej 
od „cegły” Atari, czyli całe 149 do-
larów. Sega podobnie jak Ninten-
do dysponowała dużym katalogiem 
gier z Master System, które konwer-
towano na nową platformę. Tym-
czasem sprzedaż Lynxów wciąż była 
co najwyżej zadowalająca, dlatego 
też Atari zdecydowało się na moc-
ny ruch, przygotowując na połowę 
1991 roku odświeżoną wersję swo-
jej konsoli nazwanej Lynx 2. Nowy 
model zachował tę samą specyfika-
cję techniczną, był mniejszy, lepiej 
leżał w dłoniach i przede wszystkim 
rozgrywka na nim na bateriach wy-
nosiła prawie sześć godzin. Obniżo-
no cenę, i to aż o połowę, schodząc 
poniżej psychologicznej bariery stu 
dolarów (konkretnie do $99).  

rozszerzoną wersję gry. Etapy były 
większe, co zintensyfikowało de-
molkę, wprowadzono też dodat-
kową postać wraz z trybem ko-
operacji dla czterech osób. W tym 
samym czasie pojawiła się gra  
Roadblasters, czyli wyścigi  
w postapokaliptycznym świecie, 
dostarczając poza dynamiczną,  
kolorową grafiką nowe etapy oraz 
przeciwników nieobecnych w auto-
matowym oryginale.

Katalog gier rósł z każdym mie-
siącem, unaoczniając, jak duży 
potencjał skrywa konsola Atari. 
Double Dragon zaskakiwał dużymi 
sprite’ami postaci, o których Game 
Boy mógł pomarzyć, a Paperboy 
dowiódł, że Lynx jest w stanie wy-
przedzić pod względem jakości 
portów samą Amigę, nie mówiąc o 
8-bitowcach. Pojawiły się też am-
bitne projekty wejścia w grafikę 3D. 
Atari wydając Hard Drivin’ w 1991 
roku, próbowało dokonać niemoż-
liwego i przenieść symulator jaz-

dy samochodem na mały ekran 

Pomimo zakończe-
nia produkcji Lynksa 
wciąż ukazują się na 
niego nowe gry, choć 
oczywiście bardzo 
sporadycznie. Kolejni 
zapaleńcy nie tylko 
dostarczają świetne 
produkcje, ale dbają, 
żeby były wydane jak 
za dawnych czasów. 
Są więc kartridże, 
pudełka i instrukcje. 
Wspaniała inicjatywa.

Renesans

 Pokaz mocy 
Lynksa w grze 
Blue Lighting. 
Game Boy nie 
był w stanie 
pociągnąć takiej 
oprawy.

 Duże sprite’y 
postaci w Double 
Dragon wyglą-
dały fajnie, ale 
utrudniały grę, 
ponieważ nie było 
widać szybko 
nadbiegających 
przeciwników.
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Tym razem do pudełka z konsolą 
zamiast California Games pako-
wano równie udaną grę Batman 
Returns. Przy okazji dział PR Atari 
zorganizował kampanię promocyj-
ną, w trakcie której wysłał amery-
kańskim żołnierzom w Iraku ponad 
60 Lynksów razem ze specjalną 
nakładką na ekran chroniącą go 
przed piaskiem i ułatwiającą granie  
w pełnym słońcu. Wprowadzenie 
nowego modelu pozwoliło nieco 
odrobić starty do głównego rywala, 
ale było oczywiste, że osiągnąć za-
łożonych celów sprzedażowych już 
nigdy się nie uda. Wkrótce liczba 
wydawanych na Lynxa gier zaczę-
ła wyraźnie spadać, chociaż wciąż 
ukazywały się tak znakomite tytuły 
jak Lemmings czy Todd’s Adventu-
res in Slime World. Atari pomalutku 
wycofywało się ze wspierania swo-
jego dziecka, przerzucając zasoby 
do prac nad Jaguarem, który  
– jak ambitnie zamyślano – miał 
zostać pierwszą 64-bitową konso-
lą. W konsekwencji skasowano kil-
ka interesujących projektów gier, 
z których część była już na ukoń-
czeniu. Flagowym przykładem jest 
Alien vs Predator, wyciskający na 
etapie prototypu ostatnie soki  
z Lynksa. Ostatecznie tytuł w for-
mie FPS trafił na Jaguara, stając 
się przy okazji jedną z najlepszych 
produkcji na tę konsolę. Pod nóż 
poszły też wyścigi Road Riot 4WD 

wyniki: Game Gear trafił do jedena-
stu milionów klientów, a absolut-
ny lider tej klasyfikacji, Game Boy, 
dobił do astronomicznej liczby stu 
osiemnastu milionów graczy (łącz-
nie z wersją Game Boy Color). 

Lynx w założeniach był genial-
nym kawałkiem elektroniki. Mocne 
podzespoły w połączeniu z kolo-
rowym ekranem i grami „jak z sa-
lonu arcade” miały gwarantować 
ogólnoświatowy sukces. Nieste-
ty spóźniona premiera, gabaryty 
i nieskończony apetyt na baterie 
przekreśliły jego szanse w starciu 
ze skromniejszym konkurentem. 

 Odświeżona wersja 
konsoli prezentowała się 
zgrabniej, chociaż wciąż 
było jej daleko do ergono-
mii Game Boya.

 Na Lynksa trafiło wiele klasycznych 
tytułów, w tym nieśmiertelny Pac-Man. 
Już w 1990 roku robiono remastery 
starszych produkcji.

 W Roadblasters 
najlepiej było 
zagrać na automa-
cie z kierownicą 
i pedałami. Ale 
przenośna wersja 
na sprzęt Atari też 
dostarczała sporo 
zabawy.

 Amiga miała swoje Wings, a Lynx dostał Warbirds, 
pseudosymulator dwupłatowca na froncie 
I wojny światowej.

bazujące na automacie arcade oraz 
znana z komputerów gra Eye of the 
Beholder. Ten uznany erpeg oka-
zał się po prostu zbyt obszerny dla 
przenośnej konsoli, wymuszając 
zastosowanie pojemnego, a co za 
tym idzie drogiego w produkcji kar-
tridża wyposażonego dodatkowo 
w baterię podtrzymującą zapisany 
stan gry. Listę zaginionych w akcji 
uzupełnia spora liczba niedokoń-
czonych konwersji z arcade, takich 
jak Strider, Cabal, Moon Patrol czy 
Super Sprint.

Po 1993 roku komercyjne życie 
Lynksa przestało się tlić. Nowe ty-
tuły ukazywały się jak na lekar-
stwo, więc siłą rzeczy konsola znik-
nęła ze stron czasopism z grami, 
podobnie jak jej reklamy. Atari za-
kończyło produkcję w 1995 roku  
i według oficjalnych danych przez 
sześć lat do sklepów trafiły pra-
wie trzy miliony Lynksów. To dużo 
mniej, niż pierwotnie zakładano. 
Rywale osiągnęli znacznie lepsze 
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 Mirek Filiciak

Z
e szkołą – głównym środowiskiem 
Logo – tak to już chyba po prostu  
jest, że nawet wielkie idee zdarza jej  
się zamieniać w nieciekawy banał.  
A może po prostu w PRL, kiedy Logo 
zawitało do polskich szkół, w kon-

frontacji z grami było i tak skazane na porażkę, bez 
względu na stojące za nim pomysły i wysiłki nauczy-
cieli? Inna sprawa, że dziś, kiedy można byłoby go 
posądzać o przejście w stan skamieliny, żółw radzi 
sobie całkiem dobrze. Co w sumie nie powinno 
dziwić (miejmy już ten żart za sobą, skoro trudno 
będzie go uniknąć): dla żółwia pół wieku to przecież 
niezbyt dużo.

W Polsce dyskusja o użyciu kompute-
rów w procesie nauczania zaczęła się 
w środowisku matematyków i to jak 
najbardziej w zgodzie ze światowymi 
trendami, bo w połowie lat sześćdzie-
siątych. Już… dwie dekady później 
w Ministerstwie Edukacji Narodowej 
powstał Wydział ds. Komputeryza-
cji, i to między innymi za sprawą jego 
działań w szkołach pojawiły się lek-
cje informatyki i język Logo. To duet 
obecny w polskich szkołach do dziś 
(Logo niestety głównie w zamknię-
tej wersji Logomocja) – choć coraz 

Przynajmniej części czytelników Pixela kojarzy się pewnie z nudnymi 
lekcjami informatyki, podczas których był niezbyt atrakcyjną alternatywą 
dla grania. Ekranowy żółw, a dokładniej: język programowania Logo. 
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ŻÓŁW-REWOLUCJONISTA

Snoopy narysowany 
przez ucznia 
w Logo-S, wersji 
Logo dla komputerów 
8-bitowych z końca 
lat siedemdziesiątych.

Efekt WOW
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 Transfer między światem z bitów i atomów 
w wersji z epoki hipisów: Seymour Papert 
i jego robot w roku 1969.

 Magia powtó-
rzenia, czyli mało 
pracy, złożony 
efekt!

częściej „podgryzany” przez obiek-
towego Scratcha. Wszystko zostaje 
jednak w rodzinie: twórca Scratcha 
Mitchel Resnick robił doktorat  
u twórcy Logo – Seymoura Paperta. 
Ale po kolei.

Logo – jeszcze bez żółwia – za-
projektował w roku 1967 zespół ba-
daczy ze słynnego MIT: Daniel G. 
Bobrow, Wally Feurzeig, Seymour 
Papert i Cynthia Solomon. Kluczo-
wą rolę dla stworzenia i późniejsze-
go rozwijania Logo odegrał Papert, 
człowiek o barwnym, ale i drama-
tycznym życiorysie. Urodził się  
w żydowskiej rodzinie w Pretorii.  
W RPA skończył studia z filozofii  
i zrobił doktorat z matematyki,  
w tym samym czasie mocno anga-
żując się w ruch walki z aparthe-
idem. Działał w Komunistycznej  
Lidze Młodych, zdelegalizowanej 
przez rządzącą Partię Narodową.  
W obawie przed aresztowaniem mu-
siał uciekać z kraju – wyjechał, po-
dobnie jak wielu jego bliskich znajo-
mych, w tym późniejszy zdobywca 
Nobla z medycyny Sydney Bren-
ner do Anglii, gdzie związany był ze 

nie jest przypadkiem, że teorie Pia-
geta nabrały rozgłosu w zbuntowa-
nej końcówce lat sześćdziesiątych. 
Otwierały bowiem drogę do reflek-
sji, że uczymy się nie tylko wtedy, 
kiedy jesteśmy uczeni. Płynący stąd 
dla nauczycieli wniosek był prosty:  
w szkole należy wyjść poza trans-
misję wiedzy oraz nagradzanie do-
brych i karanie złych odpowiedzi. 
Choć takie podejście wciąż w szko-
łach dominuje, to Papert uznał, że 
trzeba to zmienić – i idee Piageta 
przełożył na oprogramowanie. Ob-
szar, w którym błąd nie jest poraż-
ką, lecz integralną częścią procesu. 
Tak narodziła się idea oprogramo-
wania edukacyjnego dla dzieci.

Od 1963 roku Papert pracował  
w USA w słynnym MIT, gdzie później 
współtworzył legendarne jednostki 
badawcze – zajmujący się sztuczną 
inteligencją AI Lab oraz przenoszą-
cy na poziom nauczania uniwersy-
teckiego ideę interdyscyplinarnych 
warsztatów Media Lab. W latach 
sześćdziesiątych rozwijał jednak 
przede wszystkim idee związane  
z Logo. Oparty na prostych komen-
dach bliskich językowi naturalnemu 
(także w lokalnych wersjach:  
naprzód, lewo, prawo, powtórz…)  
i natychmiastowej wizualizacji efek-
tów język programowania miał być 
– i do dnia dzisiejszego jest – na-
rzędziem uczącym myślenia w ka-
tegoriach symulacji i tworzenia 
prostych algorytmów. Papert pod-
kreślał, że ważne jest, żeby to nie 
komputer programował nas, lecz by 

Za niepozornym językiem 
programowania stała rewolucyjna 
filozofia nauczania – bo przecież 
edukacja poprzez działanie i rozbicie 
specjalizacyjnych gett to hasła, które 
nawet z perspektywy XXI-wiecznej 
szkoły brzmią odważnie.

  

środowiskiem pisma Socialist Re-
view. Po drugim doktoracie w Cam-
bridge przeniósł się do Genewy, 
gdzie na uniwersytecie poznał filo-
zofa i psychologa Jeana Piageta. 

Piaget zrewolucjonizował my-
ślenie o tym, jak dzieci zdobywają 
wiedzę. Dowodził, że wcześniej po-
strzegane jako „czysta kartka” albo 
„mali dorośli” widzą świat inaczej 

od osób starszych – zaczynają rozu-
mieć abstrakcyjne idee poprzez ich 
doświadczalną weryfikację. Próbują 
coś zrobić, a na bazie efektu tworzą 
w umysłach konstrukt tłumaczący 
to, czego doświadczyły. Często do 
następnego doświadczenia, które 
może zburzyć stworzone w ten spo-
sób wyobrażenie. Dziś nie brzmi to 
może szczególnie wywrotowo, ale 
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było odwrot-
nie. Choćby 
podstawowe 
umiejętności 
rozumienia kodu 
to kluczowa umie-
jętność w świecie zarządzanym 
przez software. Nie chodzi jednak  
o naukę programowania samą w so-
bie, lecz o to, by młodzi ludzie uczyli 
się tworzyć i eksperymentować.  
A przede wszystkim o to, żeby ucze-
nie się było pasjonujące.

„Zrób własną symulację pro-
mu kosmicznego” – mówił o języku 
Logo w wywiadzie udzielonym New 
York Timesowi w roku 1985. – „Mu-
sisz zaprojektować kształt, potem 
go poruszyć, sprawić, że rakiety od-
palą. Prom wzbija się w niebo, od-
dziela od rakiety i w końcu ląduje. 
Robiąc to, musisz zastanowić się, 
jak opisać ruch promu i gwiazd  
w tle. Jest w tym wiele treści i wiele 
wyzwań. Ale kiedy zapytasz dziec-
ko: >>Co robisz?<<, usłyszysz odpo-
wiedź w rodzaju: >>Rysuję coś ładne-
go<< albo >>Robię prom kosmiczny<<. 
Nie powie: >>Uczę się matematyki<<, 
choć w istocie to właśnie robi.  
I na tym właśnie polega różnica  
– na odejściu od bałkanizacji wie-
dzy, przez którą matematyka to jed-
na szufladka, plastyka inna, muzyka 
jeszcze inna i tak dalej”. 

A kiedy pojawił się żółw? Tak na-
prawdę dopiero w dwa lata po pre-
mierze Logo, kiedy Papert doszedł 
do wniosku, że w jego układance 
brak jeszcze jednego elementu.  
– „W pracy z dziećmi ważny jest 
efekt WOW. Ten moment, w którym 
dzieje się magia: tekst przemienia 
się na przykład w grafikę” – mówi 
Wiesław Bartkowski, prowadzący 
studia  

z 
kre-

atyw-
nego kodo-

wania na Uniwersytecie 
SWPS. – „Ale dzieci dziś 
często mają problem z tek-
stem, Logo coraz częściej 
postrzegają jako coś anachro-
nicznego. Dlatego narzędziem,  
z którego w edukacji korzystamy 
coraz częściej, jest wizualny język 
Scratch, gdzie kodu się nie pisze, 
a układa z odpowiednich klocków” 
– dodaje Kamil Sijko, prowadzą-
cy kursy z programowania dla naj-
młodszych w ramach inicjatywy 
Coder Dojo. – „Możemy też iść inną 
drogą – nie obniżać progu wejścia, 
ale popracować nad motywacją. 
Choćby przez połączenie świata  
bitów ze światem z atomów”  
– dopowiada Bartkowski. Z takiego 
myślenia wyrasta konstrukcjonizm 
Paperta.

Przejście od konstruktywizmu 
Piageta do oryginalnej idei kon-
struktywizmu zakłada, że kolejnym 
elementem wspierającym proces 
uczenia się jest przełożenie idei na 
fizyczne byty. Bo choć wizualizacje 
na ekranie to najszybszy sposób 
prezentacji efektów kodowania, 
oddziaływanie na obiekty, których 
można dotknąć, robi jeszcze więk-
sze wrażenie. Zwłaszcza na dzie-
ciach, którym od narodzin towa-
rzyszą zabawki. Dlatego Papert, 
wzorując się na eksperymen-
tach z autonomicznymi ro-
botami-żółwiami budowany-
mi przez Williama Greya 
Waltera pod koniec lat 
czterdziestych, też 
zbudował podobne-
go robota. Wyposa-
żonego we flamaster 
i oczywiście sterowa-
nego językiem Logo. 

Żeby ułatwić dzieciom 
identyfikację kursora i ma-

szyny, ten pierwszy podmie-
nił na ikonę małego żółwika, 
początkowo wyglądającą 
po prostu jak trójkąt. A cały 
pomysł stał się kilkanaście 

lat później podstawą kolejne-
go zwrotu w rozwiązaniach łą-

czących programowanie z edukacją.
W roku 1984 Papert swoje prze-

myślenia na temat komputerów 
i nauczania opublikował w książ-
ce „Mindstorms: Children, Compu-
ters, and Powerful Ideas”. Telewizyj-
ny wywiad, w którym opowiadał o tej 
publikacji, zobaczył Kjeld Kirk Kri-
stiansen – prezes firmy Lego. Lego 
rozwijało już wtedy swój własny pro-
gram edukacyjny na bazie zestawów 
Technic. Kristiansen uznał, że Papert 
robi to samo co duński gigant, tylko 
lepiej. Niedługo później odwiedził Pa-
perta w MIT. Trzy lata później Papert 
i Lego ukończyli prace nad „progra-
mowalnym klockiem”, jednostką  
sterującą, której kolejna wersja  
– po upływie następnej dekady – sta-
ła się podstawą komercyjnego pro-
duktu: linii Lego, która na cześć 
książki Paperta została nazwana 
Mindstorms. Jego współczesne od-
miany stanowią podstawowe na-
rzędzie do konstruowania i progra-
mowania robotów oraz układów 
automatyki i są wykorzystywane  
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Podczas wgrywania 
z kasety polskiej 
wersji Logo dla Atari 
z jednego z kanałów 
słychać było muzykę 
Marka Bilińskiego 
–utwory „Ogród 
w przestworzach” 
oraz „Błękitne 
nimfy”. Były też inne 
rozwiązania, których 
nie oferowały  
pozostałe platformy  
– możliwość ryso-
wania aż czterema 
żółwiami! 

Dla Atari

 Elsie – będący 
inspiracją dla 
Paperta jeden 
z pierwszych 
żółwi-robotów, 
zbudowany przez 
W. G. Waltera 
w roku 1950.
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Spolszczoną wersję 
Logo dla „spec-
trumny” firmował 
magazyn Komputer.

Spectrum

 Autorem wydanej 
w roku 1986 pod 
patronatem Bajtka 
polskiej wersji 
Logo był Wojciech 
Zientara.

 Pomimo 
50-letniej historii 
interpretery Logo 
są dostępne na 
wszystkie aktualne 
platformy sprzę-
towe. Można je 
uruchomić także 
z poziomu przeglą-
darki.

 „Wnuczkiem” żółwia Logo jest kotek Scratch. Pomimo różnic 
obydwa języki programowania wyrastają ze wspólnego rdzenia 
– filozofii edukacyjnej wypracowanej w laboratoriach MIT.

zarówno przez studentów politech-
niki, jak i w zajęciach dla uczniów 
podstawówki. Co ważne, większa 
część projektów wywodzących się 
z rdzenia Logo opiera się na otwar-
tych standardach dających swobo-
dę działania skupionym wokół nich 
społecznościom. 

Dobre działanie tych idei poka-
zują też prototypy rozwiązań, które 
wyrastają z jego projektów. Tak jest 
z Braigo – zbudowaną na bazie Lego 
Mindstorms drukarką brajlowską, 
której koszt był kilkukrotnie niższy 
od komercyjnych produktów. Zbu-
dował ją… 13-letni Shubham Baner-
jee, jako projekt na konkurs szkolny. 
Założona przez jego rodzinę firma 
pracuje nad udoskonaloną wersją 
rynkową, ale kod oprogramowa-
nia i plan budowy mają być dostęp-
ne bezpłatnie. Mieszkający w USA 
Benrjee wierzy, że dzięki temu firmy 
z krajów rozwijających się będą mo-
gły tworzyć tanie drukarki popra-
wiające los niewidomych. Zmarły 31 
lipca 2016 roku Papert chyba był-
by zadowolony: w końcu od czasu 
studiów w RPA różnymi sposobami 
walczył o to, by świat był choć tro-
chę lepszym miejscem. 



 Pjotsze

Na początku cofnijmy się może do 
starożytnego Egiptu, a konkretnie 
w czasy XIX dynastii, której przed-
stawicielami byli na przykład Seti 
I oraz jego syn – chyba jeden  

z najbardziej znanych faraonów w dzie-
jach, czyli Ramzes II. Ten drugi kontynu-
ował dzieło zapoczątkowane przez swo-
jego ojca, dbając nie tylko o rozwój 
gospodarczy kraju, ale także o to, 
by władane przez niego imperium 
posiadało jak najlepszą i najno-
wocześniejszą armię. W taki oto 
sposób egipskie wojsko miało 
na swym uzbrojeniu innowa-
cyjne jak na swoje czasy łuki 
kompozytowe oraz niezwy-
kle zwrotne i szybkie ry-
dwany obsługiwane przez 
dwóch wojowników. Żoł-
nierze Ramzesa posia-
dali na wyposażeniu 

dziwaczny miecz, tak 
zwany kopesz. Wyglą-

dał on niczym nieślub-
ne dziecko sierpa i mie-

cza – jego ostrze wygięte 
było niczym we wspomnia-

nym narzędziu polowym. Po-
siadało jednak dwa bardzo cie-

kawe rozwiązania. Po pierwsze, 
pomimo swego kształtu zakoń-

czenie głowni pozwalało pchnąć 
oponenta, a więc miecz nie zadawał 

tylko ran siecznych. Po drugie, klinga 
posiadała coś w rodzaju małego haka 
pozwalającego na przykład na zacze-
pienie się o tarczę rywala i odsłonię-
cie jego słabych punktów. Kopesz za-
dziwia swym wyglądem po dziś dzień, 
ale trzeba przyznać, że jest to broń 
przemyślana i niezwykle zabójcza.  
Potwierdzą to na pewno Hetyci polegli  
w bitwie pod Kadesz…

Dziwne z nas – ludzi – stworzenia. Niby miłujemy pokój, ale od zawsze 
tworzymy najróżniejsze maszyny pozwalające zrobić kuku bliźniemu. 
Czasami są to projekty wręcz dziwaczne i o tym właśnie jest ten artykuł, 
który zakończę małym odniesieniem do naszego growego poletka.
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 Kopesz odgrywał w Starożytnym Egipcie na tyle 
ważną rolę, że uznawano go za jedno z insygniów 
boga Amona-Ra, a dwa takie miecze znaleziono 
w grobie faraona Tutanchamona.
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Mówiąc o antyku, nie sposób nie 
wspomnieć chociażby o wielkim fi-
lozofie – Archimedesie. Wymyślone 
przez niego machiny, które zosta-
ły użyte do obrony Syrakuz przed 
Rzymianami, nawet dzisiaj działają 
na wyobraźnię człowieka. Weźmy 
choćby takie żelazne szpony, które 
uderzały w dno okrętu, łapiąc go  
w potężny uścisk, i wyrzucały go  
w powietrze. Albo pazur, który za-
czepiał się o kadłub statku i wy-
wracał go. Efekt psychologiczny na 
pewno był porażający, szczególnie 
w czasach, kiedy praktycznie wszy-
scy mieszkańcy świata wierzyli  
w morskie potwory. Szkoda tylko, 
że tym zmyślnym zabawkom nie 
udało się przechylić szali zwycię-
stwa na korzyć obrońców, bo Syra-
kuzy nie potrafiły przeciwstawić  
się potędze rzymskiej armii.

Skierujmy się na chwilę na dru-
gi koniec świata, do Chin. O tym, 
że chińskie wynalazki miały spory 
wkład w rozwój zarówno starożyt-
nego, jak i współczesnego świata, 
nie trzeba nikogo przekonywać. Nic 
dziwnego więc, że mieszkańcy tego 
kraju podziałali sobie również i na 
poletku militarystycznym, mając 
na swoim koncie chociażby odpo-
wiednik dzisiejszej wyrzutni rakiet 
(tyle że pociskami były tam strzały) 
lub… torped. Innym ciekawym na-
rzędziem do zabijania była kusza, 
ale nie taka zwykła kusza, tylko au-
tomatyczna. Urządzenie było bar-
dzo proste w użyciu – wystarczyło 
używać tylko jednej dźwigni, która 
działała niczym spust w pistolecie. 
W górnej ściance tego antyczne-
go karabinka znajdował się podaj-
nik na bełty, których strzelec miał 

 Ta chińska kusza 
to antyczny odpo-
wiednik karabinka 
AK-47: brzydka, 
niecelna, ale za 
to tania w produkcji 
oraz łatwa 
w obsłudze, dzięki 
czemu mógł z niej 
korzystać każdy 
piechur.

 Zhuge Liang  
– genialny chiński 
strateg – usprawnił 
konstrukcję kuszy 
automatycznej, 
dzięki czemu mogła 
ona wystrzelić 
nawet do 3 bełtów 
jednocześnie.

ponoć aż dziesięć. Kusza może nie 
była zbyt celna i najczęściej strze-
lano z niej „z biodra”, nadrabiała 
za to szybkostrzelnością i tym, że 
w bardzo krótkim czasie łatwo było 
wyprodukować spore ilości tej bro-
ni. Wyobraźcie sobie, że walczycie 
w polu i nagle wyrasta przed Wami 
cały mur kuszników uzbrojonych 
w takie cudeńka. Chyba najlepszą 
opcją byłoby uciekać, i to szybko, 
bo efektywny zasięg kuszy-auto-
matu wynosił 80 metrów.

Mijały stulecia, a technika woj-
skowa szła do przodu. W średnio-
wieczu na polach bitew pojawiły się 
między innymi długie łuki oraz mie-
cze półtora i dwuręczne (ten drugi 
typ zadebiutował pod koniec  
wieków średnich), lecz pomimo 
swojej innowacyjności był to oręż  
– nazwijmy to – normalny. 



Na 
pewno 

jedną z dziw-
niejszych form bro-

ni były… ciała. Trupy po-
ległych w walce lub zabitych 

zwierząt. Ostrzał obleganego mia-
sta taką „amunicją” miał dwojakie 
zastosowanie: nie dość, że wywiera-
ło na przeciwniku wręcz porażający 
efekt psychologiczny, to w dodatku 
była to doskonała broń biologicz-
na. W średniowieczu nie za bardzo 

przejmowano się higieną, nie było 
powszechnej i bezpłatnej służby 
zdrowia, a w wielu miastach kanali-
zacja nie była tak rozbudowana, jak 
za czasów Imperium Rzymskiego. 
Jak widać, takie otoczenie doskona-
le sprzyjało rozprzestrzenianiu się 
chorób i to już bez zewnętrznej po-
mocy w postaci dodatkowych, nie-
chcianych zwłok dostarczonych 

przez wrogie wojsko. 
Podobną taktykę stoso-

wano zresztą we wcześniej-
szych epokach, na przykład wrzu-
cając truchła martwych koni lub 
żołnierzy do rzek zaopatrujących 
ośrodki miejskie w wodę.

W późniejszym okresie spory 
wpływ na rozwój wojskowości mia-
ło rozprzestrzenienie się w Europie 
prochu strzelniczego. Już pod ko-
niec wieków średnich ktoś wpadł na 
pomysł skonstruowania urządzenia 
o nazwie Ribauldequin, znanego  
u nas jako organki. Była to broń 
wielolufowa, ładowana odprzodo-
wo, a wszystkie ładunki odpala-
ne były praktycznie jednocześnie. 

Z uwagi na swoje rozmiary „instru-
ment” nie był w stanie zagrozić ob-
warowaniom, był natomiast niezwy-
kle zabójczy w starciu z piechotą. 
A gdy weźmiemy pod uwagę to, że 
takich organków w trakcie starcia 
można było użyć w większej ilości, to 
efekt był – dosłownie – masakrujący. 
Co jak co, ale piechociarze nigdy nie 
mieli łatwego życia.  

Oczywiście i oni zy-
skali na wprowa-

dzeniu do obiegu tak 
cudownego wynalazku, ja-

kim był proch. Co i rusz poja-
wiała się jakaś palna broń ręczna, 
której celem było zwiększenie war-
tości bojowej żołnierzy lub która 
była środkiem obrony bezpośred-
niej cywili. Takim cudeńkiem był na 
przykład wytwarzany w XVIII i XIX 
wieku czterolufowy pistolet, po-
tocznie zwany kaczą stopą, którą 
to przypominał ze względu na swój 
kształt. Ta wyglądająca bardzo nie-
typowo – nawet jak na dzisiejsze 
standardy – giwera została zapro-
jektowana z myślą o zapewnieniu 
jej użytkownikowi jak największych 
szans w obliczu przewa-
gi liczebnej napastni-
ków. Jednak co cztery 
lufy, to nie jedna, nie-
prawdaż? Posiadanie 
takiej spluwy na pew-
no dodawało człowie-
kowi trochę pewności 
siebie przy spotka-
niu grupki zbirów. Nie-
stety, ta niecodzienna 
konstrukcja miała po-
ważną wadę – celność. 
Niezwykle ciężko było  
z niej kogokolwiek trafić, 
przynajmniej jeśli mowa 
o osobniku, przed którym 
chcieliśmy się obronić. Cóż, 
lufy skierowane były na boki, 
a nie do przodu… Mimo tego 
kacza stopa znalazła swoich 
miłośników: użytkowali jej ban-
kierzy, strażnicy więzienni, a na-
wet kapitanowie statków. Co waż-
ne, ten intrygujący pistolet nie był 
jedyną niecodzienną bronią, jaka 
powstała w XIX stuleciu. Tutaj naj-
lepszym przykładem mogą być: 
Guycot 40, czyli pistolet łańcu-
chowy, który charakteryzował się 
łańcuchową konstrukcją (ot, taki 

 Oto pistolet kacza 
stopa – zabawka dająca 
użytkownikowi sporą 
przewagę w każdej 
bójce barowej.

 Ciąć czy 
strzelać? 
– oto jest pytanie. 
W obu przypadkach 
odpowiedzią będzie 
takie oto cudeńko.
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A co, jeśli ludziom brakuje mięsa 
armatniego lub po prostu chcą 
przekroczyć kolejne granice perfidii? 
Wtedy wysługują się biednymi 
zwierzakami.

  



nietypowy automat) oraz pistolet 
harmonijkowy o bardzo nietypo-
wym, poziomym magazynku przy-
pominającym harmonijkę ustną. 
Warto też wspomnieć o dość inte-
resującym przedstawicielu broni 
kombinowanej, którym był pisto-
let połączony z kordelasem. Skon-
struowany przez marynarkę wojen-
ną Stanów Zjednoczonych w 1838 
roku miał być przydatny w trak-
cie abordażu. Był na wyposażeniu 
uczestników wyprawy amerykań-
skiego podróżnika Charlesa Wilke-
sa, gdy ten wyruszył w południowe 
rejony Pacyfiku. I co ważne, broń 
spełniła swoje zadanie, szczególnie 
w trakcie walk z agresywnymi auto-
chtonami w rejonie Fidżi. To jednak 
nie pomogło jej zbudować swojej 
renomy, przez co w późniejszych 
latach nie zyskała na popularności 
wśród marynarzy i żołnierzy, final-
nie zostając zastąpiona przez zna-
ny wszystkim bagnet.

W tym momencie warto wrócić 
do odrobinę większych kalibrów 
i przyjrzeć się kartaczownicom.  
Ot, niby nic w nich dziwacznego, ale 
wypadałoby wspomnieć o jednej  
z pierwszych machin tego typu: 
brytyjskiej kartaczownicy Puckle’a. 
Co było w niej takiego nietypowe-
go? Ano choćby to, iż zaprojekto-
wał ją człowiek będący z zawodu 
pisarzem, a swym wyglądem przy-
wodziła na myśl przerośnięty re-
wolwer po kuracji bułgarskim me-
tanabolem. Choć i tak najbardziej 
niezwykłą cechą tego potwora była 
możliwość strzelania dwoma róż-
niącymi się od siebie typami amu-
nicji: standardową, która posiadała 
okrągły przekrój, oraz niestandar-
dową o przekroju sześciennym. Ten 
drugi rodzaj naboi miał być używa-
ny tylko przeciwko muzułmanom 
(Turkom) i miał zadawać jak najwię-
cej bólu. Ach, ten humanitaryzm... 

 Oto jedna z wersji 
pistoletu harmo-
nijki. Inny wariant 
posiadał około 
10 luf, przesuwa-
jących się w po-
ziomie po każdym 
wystrzale.

 Ten wielki protorewolwer łączył sporą siłę ognia 
z dużą – jak na ówczesne realia – szybkostrzelnością. 
Wprawny wojak mógł z niego oddać do 9 strzałów na minutę.
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Pistola con Caricato 
to pistolet stworzo-
ny na początku XX 
wieku. Ten potwór 
strzelał jednocześnie 
trzema nabojami 
6,35 mm Browninga, 
i mógł ich pomieścić  
aż 18. Prawdziwa 
podręczna armata!

Karykatura



A teraz przejdźmy do prawdziwej 
wagi ciężkiej, bo na chwilę skupi-
my się na czołgach. Jak wiadomo, 
po raz pierwszy pojawiły się na po-
lach bitew w trakcie I wojny świa-
towej. Mimo że chyba najbardziej 
udaną konstrukcją tamtego okre-
su był francuski Renault FT (jak się 
potem okazało, był to sprzęt wręcz 
rewolucyjny), to większość prędzej 
skojarzy sobie z tymi czasami bry-
tyjski czołg Mark I. Ta wyspiarska 
maszyna do najszybszych nie na-
leżała, a i urodą też nie grzeszyła. 
Mimo to przy niemieckim A7V mo-
gła uchodzić za wzór delikatności  
i nowoczesnego wzornictwa. Niem-
cy, jak to Niemcy, stworzyli stalową 
fortecę, która w terenie praktycz-
nie się nie poruszała, a w jej wnę-
trzu panowały temperatury, które 
można spotkać gdzieś w środku tol-
kienowskiej Góry Przeznaczenia. 
A7V miały za to jedną gigantyczną 
zaletę – siłę ognia. Jednak jeśli roz-
dawano by nagrody za najbardziej 
odjechany czołg wielkiej wojny,  
to pierwsze miejsce przypadłoby 
zapewne rosyjskiemu Carowi.  
Car-czołg to maszyna jedyna  
w swoim rodzaju. Po pierwsze, mia-
ła ona górować nad wszystkim, co 
mogło się znaleźć na polu walki, 
stąd oparta była o trójkołowe pod-
wozie, na przodzie którego znajdo-
wały się dwa gigantyczne koła  
o średnicy aż 9 metrów!  

światowej miały być zrzucone na te-
rytorium Japonii przez amerykań-
skie lotnictwo. Program rozwijał się 
jednak powoli, aż w końcu go za-
mknięto. Z kolei Sowieci tresowali 
psy, by te zachowywały się jak żywe 
miny, dostarczając ładunki wybu-
chowe pod wrogie pojazdy. Jednym 
z minusów tego pomysłu było to, że 
czworonogi opierały się na węchu, 
a radzieckie wojsko nie stosowało 

tego samego paliwa albo smarów co 
niemieckie jednostki. Nietrudno się 
domyślić, że psy częściej kierowały 
się w stronę znajomego im zapachu. 
Ktoś w dowództwie poszedł  
w końcu po rozum do głowy  
i koncept zarzucono... 

Z tyłu zamontowane było tylko jed-
no koło o średnicy 1,5 metra. Ta-
kie rozwiązanie miało doskona-
le sprawdzać się w terenie, ale jak 
to w rzeczywistości bywa – skutek 
był odwrotny. Mniejsze, tylne koło 
grzęzło w trudnym terenie, a silniki 
o niedostatecznej mocy nie potra-
fiły wprawić tego potwora w ruch. 
Car to prawdziwy przerost formy 
nad treścią, nie powinno więc dzi-
wić, że anulowano ten projekt. 

A co, jeśli ludziom brakuje mię-
sa armatniego lub po prostu chcą 
przekroczyć kolejne granice per-
fidii? Wtedy wysługują się biedny-
mi zwierzakami. Doskonałym przy-
kładem niech tu będzie projekt 
X-Ray, czyli zapalające bomby nie-
toperzowe, które w czasie II wojny 

 Oto szczyt so-
wieckiego geniu-
szu: trenowanie 
psów z materiała-
mi wybuchowymi 
na własnym 
sprzęcie. 

 Car był dopraw-
dy gigantyczny. 
Ciekawe, co by 
było, gdyby Rosja-
nie dopracowali 
ten projekt i czołg 
pojawiłby się 
na wschodnim 
froncie I wojny 
światowej…  

 Patrząc na to 
zdjęcie, w głowie 
świta jedynie 
smutna myśl: 
„I tylko zwierza-
ków żal.”. 
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Na samym końcu spójrzmy na to, 
jak prezentują się wirtualne odpo-
wiedniki narzędzi mordu. Zacznij-
my od Japończyków, bo wiadomo, 
że w swych produkcjach dają się 
oni ponieść wyobraźni. Dla przy-
kładu weźmy miecz Clouda Strife’a 
albo Masamune Sephirotha z Final 
Fantasy 7 – bronie przerośnięte aż 
do przesady, jakby obaj panowie 
coś sobie kompensowali. Dzierżo-
ny przez Squalla Gunblade z ósmej 
części cyklu Finałowej Fantazji 
oraz Keyblade należący do Sory  
z Kingdom Hearts też do zwyczaj-
nych nie należą… Chociaż i tak 
wszystkich tych dżentelmenów  
w tyle zostawia Bayonetta i jej ar-
senał. Już same pistolety przymo-
cowane do butów tej seksownej 
wiedźmy mogą człowieka zadziwić, 
a przecież to nie wszystko. Ta bia-
łogłowa ma w swej kolekcji nawet 
takie cudeńka jak gun-chucki, czyli 
dwa gnaty połączone ze sobą krót-
kim łańcuchem i przypominające 
nunczako. A jeśli tego jest mało,  
to pozostają jej włosy…  

 Hej, kolego! 
Nie szpanuj, bo 
i tak mam większy 
kaliber, a do tego 
giętkiego jak pałka 
policyjna!
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Jeżeli ktoś grał, to wie, o co cho-
dzi… Nie wspominam już o se-
rii Dead Rising, bo tutaj już pełni 
można oddać się swym inżynier-
skim zapędom, tworząc wymyślne, 
zabójcze zabawki. 

A zachodnie produkcje? Ich twór-
cy także potrafią zaszaleć i Grubas 
pojawiający się w nowych odsło-
nach Fallouta jest tylko wierzchoł-
kiem góry lodowej. Chyba nikt nie 
powie, że znana z serii Worms su-
perowca, gigantyczny betonowy 
pomnik osła spadający z nieba lub 
bananowa bomba to coś normalne-
go… A pamiętacie Mr. Tootsa  
– sympatycznego jednorożca uży-
wanego przez głównego bohate-
ra Red Faction: Armageddon, któ-
ry strzelał z zadka tęczową wiązką? 
Ludzie z Volition musieli popu-
ścić wodze fantazji, żeby wpaść na 
taki pomysł. Albo spożywali jakieś 
środki dopingowe, czego dowodem 
może być trzecia i czwarta część 
Saints Row. To w tych grach dosta-
jemy do ręki wyrzutnie miotające 
ośmiorniczkami lub śmierdzącymi 

przepychaczkami do kibelka, maje-
statycznego Penetratora oraz ka-
rabin strzelający dubstepem, który 
można zmienić na death metal  
albo muzykę klasyczną (ach,  
ten „Cwał Walkirii”!). 

Jak widać, wyobraźnia ludzka 
nie zna granic, ale lepiej, by two-
rzenie śmiercionośnych zabawek 
przeniosło się całkowicie do wirtu-
alnej rzeczywistości. Chyba każdy 
woli oberwać w grze dubstepem 
niż w realu dostać w twarz repliką 
kopeszu, prawda? 

 Black metal ist 
krieg! Dubstep ist 
krieg! Każda muzy-
ka może być krieg, 
jeśli tylko ma się 
taką pukawkę. 
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Games Workshop ogłasza nową edy-
cję swojej flagowej gry bitewnej, czy-
li „Warhammera 40,000”. Ósma edycja 
ma pojawić się na trzydzieste urodziny 
sławnego bitewniaka. Firma nie  
planuje rebootu całego świata, jak  
w przypadku nowej edycji „Warham-
mera Battle” (czyli „Age Of Sigmar”), 
ale kontynuację istniejących wątków 

fabularnych. Podstawowe zasady mają być dostępne za darmo w Internecie. Games 
Workshop stwierdziło, że wzięło pod uwagę głosy i opinie graczy na forach oraz  
w social media. Zmiany w mechanice stawiają na szybszą rozgrywkę.

Modiphus Games, znane z ta-
kich gier fabularnych jak „Mu-
tant Chronicles” czy „Conan 
RPG”, wypuściło na rynek nowy 
tytuł RPG firmy Free League 
Publishing, czyli „Tales from the 
Loop”. Gra jest oparta na zasa-
dach innego szwedzkiego syste-
mu, „Mutant: Year Zero”.  
W systemie wcielamy się 
w dzieci, które przeżywają przy-
gody w alternatywnej wersji lat osiemdziesiątych – pełnej dziwnych bestii czy  
fantastycznych maszyn. Gdzieś w tle majaczy też tajemniczy tytułowy The Loop.

Catalyst Game Labs tworzy grę 
karcianą polegającą na budowaniu 
talii w świecie Dungeons  
& Dragons – „Dragonfire”. Karcian-
ka ma być oparta na mechanice  
„Shadowrun: Crossfire”, ale  
z pewnymi zmianami (na przykład 
trzech do sześciu współzawodni-
ków zamiast od jednego do czte-
rech). Gracze będą mogli wcielać 
się w znane im rasy i klasy oraz 
zacząć swą przygodę na Wybrze-
żu Mieczy, a wraz z kolejnymi do-
datkami przenosić w tak znane 
miejsca jak Neverwinter czy  
Waterdeep. Data wydania nie jest 
jeszcze znana, ale wiadomo, że 
Catalyst pracuje także nad dodat-
kami, które mają się ukazać w tym 
samym czasie.

Powraca „Alternity” – system science fiction wy-
dany przez TSR w 1997 roku. Na Kickstarterze 
zebrano w tym celu odpowiednią kwotę. Gra bę-
dzie miała nowe zasady, inspirowane oryginalny-
mi. Firmą odpowiedzialną za nowe „Alternity” jest 
Sasquatch Game Studio Inc. Zasady w wersji beta 
można ściągnąć za darmo z internetu.



 Czy warto wło-
żyć tyle zachodu 
w obronę malutkiej 
wioseczki? Ryż 
musi tam sma-
kować naprawdę 
wybitnie, jeśli 
panowie samu-
rajowe się na to 
zdecydowali...

 Niech was nie 
zwiodą piękne kolory 
oraz mili panowie. 
Tutaj toczy się walka 
o życie japońskiej 
wioski!

N
ie będzie wielką tajemnicą, 
jeśli zdradzę, że „Siedmiu 
samurajów” Kurosawy ota-
czam niemal boską czcią. 

To dla mnie dzieło skończone – nie 
można do niego dodać ani sekundy, 
ale też nie można nawet sekundy 
ująć. Gdy usłyszałem, że istnie-
je planszówka oparta na tej grze, 
to zaczęły mną targać dwa dość 
sprzeczne uczucia – zainteresowa-
nie i zniechęcenie. To drugie dlatego, 
że bałem się, że twórcom nie uda się 
oddać klimatu filmu. I wiecie co? Nie 
udało się. Ale gra i tak jest dobra.
 
Pierwszy rzut oka na pudełko i już 
wiadomo, że inspiracja filmem jest 
dość luźna. Przyjęto raczej komikso-
wą konwencję. To, co rzuca się  
w oczy, to mały rozmiar gry – świet-
nie nadaje się na planszówkę tury-
styczną. Po zdjęciu wieka wita nas 
malutka plansza symbolizująca wio-
skę, siedem kart samurajów, karty 
najeźdźców oraz kilka znaczników 
odzwierciedlających między innymi 
rany, rodziny, barykady czy gospo-
darstwa. Cel gry jest prosty – gracze 
muszą przez trzy rundy obronić 
osadę przed bandą przebrzydłych 
agresorów. To czysta kooperacja  
– my kontra sama gra. Jeśli pod ko-
niec rozgrywki żyje jedna rodzina 
i stoi jedno gospodarstwo, oznacza 
to zwycięstwo graczy. Sama mecha-
nika trochę natomiast przypomina 
grę w… oczko. Mamy talię kart na-
jeźdźców, z których każda jest ponu-
merowana (początkowo od jednego 
do czterech, w późniejszych rundach 
pojawiają się wrogowie z cyframi 
pięć i sześć). Naszym zadaniem jest 
pozbycie się wszystkich kart najeźdź-
ców w danej rundzie – ich liczba zale-
ży od grona graczy. Z pozoru całość 
wydaje się prosta: możemy wykonać 
tylko trzy akcje, którymi są walka, 
wsparcie lub pas. Jeśli zdecydujemy 
się walczyć, bierzemy kartę i kładzie-
my ją po lewej czy prawej stronie  
– odpowiednio oznacza to obronę 

 Zdan
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albo atak. Celem jest trafić w numer 
kiai zaznaczony na karcie naszego 
samuraja, co pozwoli nam odpalić 
specjalny atak i usunąć jedną z kart 
po prawej stronie.

Grę wyróżnia fakt, że każdy samu-
raj ma swój wyjątkowy talent pozwa-
lający oddać komuś kartę, powtórnie 
wykonać akcję walki czy ignorować 
kary z kart o numerze parzystym. Tu-
taj istotność zyskuje taktyka – można 
te talenty przekazać na jedną turę 
lub akcję komuś innemu przy stole. 
Łatwo się domyślić, że dobre wyko-
rzystanie tej mechaniki oznacza suk-
ces lub śmierć. Co warto odnotować 
– istnieje też system ran. Każdy sa-
muraj może ich otrzymać do trzech, 
czwarta oznacza śmierć i przegra-
ną całej drużyny. Ale! Po drugiej ra-
nie zmieniamy się w zwierzę, a nasze 
umiejętności stają się jeszcze lepsze. 
Czy warto więc dać się zranić?  
Kolejna taktyczna zagwozdka…

Na pudełku widnieje informacja, że 
gra przeznaczona jest dla od jedne-
go do siedmiu graczy, muszę jednak 

7 Samurajów 

Karta samuraja 
wygląda bardzo 
ładnie. Szkoda, że 
nie dołączono do niej 
jakiegoś skrótu zasad. 
Ale nie można mieć 
wszystkiego.

Wizualnie

że podczas kolejnych rozgrywek nie 
grozi nam nuda. Co więcej, warto po-
chwalić wykonanie – karty samura-
jów wyglądają świetnie. Jedyne, co 
bym dodał, to ściągawka z zasadami  
i umiejętnościami. W „Master of 
Orion” sprawdziła się znakomicie, 
a tutaj czasem brakuje takiego 
„przypominacza”. Ale poza 
tym – warto, jeśli lubicie 
trudne gry koope-
racyjne! 

dopowiedzieć, że w praktyce dzia-
ła dopiero przy trzech i więcej. Gdy 
siedzi nas przy stole mniej, rozgryw-
ka staje się po prostu za łatwa i dość 
nudna. 

Warto także dodać, że gra jest 
trudna. Nam podczas kilku partii uda-
ło się wygrać bodaj raz, więc może 
to nie być dobry wstęp do przygody 
z planszówkami. Muszę też skrytyko-
wać instrukcję – napisano ją fatalnie 
i bardzo niejasno. Najlepiej nauczyć 
się zasad, po prostu grając. A gra się 
wyśmienicie – mieszanka elemen-
tów taktycznych i losowych jest tutaj 
dobrze zbalansowana, a różnorod-
ne postacie samurajów sprawiają, 
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Ruszyła maszyna po szynach 
ospale… – jak to pisał wieszcz Julian 
Tuwim. Machina czasu Krupika też 
czuje się ospale. Wszystko przez  
te rosnące temperatury. Jedni 
marzą o wyjeździe nad wodę, 
a inni… o tym, by wysłać nad tę 
wodę kochaną rodzinkę i w ten 
sposób zdobyć odrobinę spokoju 
umożliwiającą pogranie w przeboje 
z dawnych lat. Rozwiązaniem jest 
też zawsze zabranie nad wodę 
Pixela i przeniesienie się do czasów 
retro za pomocą mojej magicznej 
machiny. A w dzisiejszym odcinku 
będzie się działo, oj, będzie…

 Krupik

 Nawet w najgorętsze dni nie wolno zapominać o wiotczeniu szarych komórek.  
Tych, co jeszcze zostały po latach uważania, że jesteśmy nieśmiertelni (przykra praw-
da – nie jesteśmy). Ostatnio wysilałam umysł, oglądając okładki wydawanego w latach 
1984–1989 i poświęconego głównie Commodore 64 i Amidze pisma Ahoy! (o jakże miłej, 
wakacyjnej nazwie). Pamięć już u mnie nie taka (patrz wyżej), więc chwilami sporo czasu 
zajęło mi domyślenie się, co redakcja miała na myśli, dając na okładce dany tekst. Jaka 
jednak była satysfakcja, kiedy wreszcie mi się udało! Proszę bardzo, sami spróbujcie (roz-
wiązanie, żeby nie było za łatwo, w dalszej części tekstu). Okładka: Can the 64 crack the  
peanut? (Czy C64 rozłupie orzech?). 
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 Jako kobieta, nawet 
geek, mam prawo do po-
dziwiania doskonałości 
męskiej urody, prawda? 
Zwłaszcza jeśli w pięknym 
ciele skrywa się genialny 
mózg. Dlatego przypomnij-
my sobie sesję zdjęciową  
z okazji premiery Window-
sa 1.0 w 1985 roku, w któ-
rej uczestniczył 30-letni 
Bill Gates. Prawda, że uro-
czy? Swoją drogą, sesja 
mogła nie dojść do skutku, 
bo chociaż pierwsza pre-
zentacja Windowsa odbyła 
się w 1983 roku, oficjalny 
produkt wydano dopiero 
dwa lata później. Nazywa-
no go nawet vaporware,  
a tak określa się produk-
ty, które nigdy nie zostaną 
ukończone.  

 Po raz pierwszy, na łamach Pixela, przyznam się do straszliwego przestępstwa. Otóż jestem bigamistką. Ba, nawet wielokrotną. 
Co więcej, nie rozwiodłam się z większością moich mężów (jak się dobrze zastanowić, to oficjalnie zakończyłam związek tylko z jed-
nym). Musicie mi jednak wybaczyć, to były inne czasy: rok Pański 1997 i pojawienie się Ultimy Online, pierwszego tak dopracowane-
go i wciągającego MMORPG. Ultima Online wyrosła z pokaźnej i popularnej serii RPG Ultima (rozpoczętej w 1981 roku Ultimą I: The 
First Age of Darkness) i podbiła nie tylko moje serce – w ciągu pół roku po premierze bawiło w niej już 100 tysięcy płacących graczy.

Na początku rozgrywka w Ultimie była tak brutalna, że zrobiłaby wrażenie nawet na królu Joffreyu z „Gry o Tron”. Przemierzając 
Britannię, w której rozgrywała się akcja gry, dosyć często traciło się życie, i to wcale nie z rąk NPC, a nasz dobytek łączył się z do-
bytkiem innego gracza. Dobrze więc było mieć wsparcie – dołączyć  do gildii albo… wziąć ślub. Tej drugiej opcji sprzyjał także fakt, 
że UO była pierwszym MMORPG, w którym można było posiadać własny dom. Składanych mi propozycji matrymonialnych nie bra-
kowało, zwłaszcza kiedy gracze dowiadywali się, że jestem PRAWDZIWĄ kobietą, a nie tylko facetem skrywającym się za damskim 
awatarem.

Ultima Online nadal istnieje i w tym roku będzie obchodzona 20. rocznica jej powstania. Hmmm… Może powinnam wybrać się  
na przyjęcie organizowane z tej okazji w Herndon, w Stanach Zjednoczonych, i sprawdzić, jak wyglądają teraz moi małżonkowie?  
Przeraża mnie tylko ten czas, który upłynął od chwili, kiedy nasze awatary były piękne, młode i bogate.
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 Twórcy gier prześcigają się w dostarczaniu nam ze wszech miar roz-
budowanych, oryginalnych i wymagających produkcji, ale i tak najbar-
dziej wciągające pozostają najprostsze rozwiązania szybko pobudzają-
ce ośrodek nagrody w mózgu (sama potrafię spędzić kilka bezmyślnych 
godzin, układając na czas pasjansa na komórce). Klasycznym przykła-
dem takiego przeboju jest Frogger, który miał premierę na automatach 
w 1981 roku, a niewiele później na maszynach domowych. Powiedzmy 
sobie szczerze: rozpętało się zbiorowe szaleństwo przeprowadzania 
żaby przez ulicę i rzekę. Na pewno nie zaszkodziło temu wyłożenie 
przez Parker Brothers (jedną z wielu firm, które otrzymały licencję na 
wydanie domowej wersji gry) dziesięciu milionów dolarów na promocję 
Froggera i Star Wars: The Empire Strikes Back na Atari 2600 (budżet 
marketingowy filmu wynosił „jedynie” sześć milionów). Prawa do wyda-
wania Froggera na kasetach i kartridżach zgarnęły różne firmy, dlatego 
zdarzało się, że na jednym systemie dostępne były jego dwie różne 
wersje.

Przyznam, że z Froggerem spędziłam dłuuugie godziny.  
Niestety, do tej pory nie rozumiem, dlaczego biedak topił się  
w wodzie. Czy aby żaby nie potrafią pływać?

  Jestem pewna, że moją miłość do kolorowych długopisów spo-
wodował ich brak w moim dzieciństwie, w dobie szarego komunizmu. 
Tajemnicą pozostaje jednak, co wywołało we mnie fascynację mapami 
poziomów starych gier? Mogłam (i dalej mogę) oglądać je godzinami. 
Pamiętacie takie pomoce? Popatrzcie tylko na takie cudeńko jak wydru-
kowana w czerwcowym i lipcowym numerze Crasha z 1986 roku mapa 
Tantalusa na ZX Spectrum. Tytułowy Tantalus to planeta-labirynt, z któ-
rej trzeba wyłowić  przebiegłą i podstępną istotę chcącą zniszczyć ludz-
kość, nic więc dziwnego, że mapa jest pokaźna. Okazuje się też,  
że przygotowując takie mapy, można było zrobić pewnego rodzaju  
karierę, tak jak niejaki S. W. Freeman z Leicester, który za wydrukowaną  
w Crashu mapę do Cylu otrzymał nie tylko programy o wartości  
dwudziestu funtów, lecz także tytuł Kartografa Miesiąca.
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 Rozwiązanie zagadki z Ahoy!: tekst na okładce styczniowego numeru z 1984 roku dotyczył tak zwanej paniki orzeszkowej (Peanut 
Panic). Nie chodziło jednak o zagrożenie wyczerpania zapasów solonych fistaszków. Panika orzeszkowa była związana z plotkami  
o opracowywaniu przez IBM komputera przeznaczonego do użytku domowego, czule określanego jako Peanut, czyli właśnie Orzeszek. 
IBM PCjr, bo tak oficjalnie nazwano Orzeszek, młodszy brat popularnego biznesowego IBM PC, jawił się jako istne objawienie, które 
miało zmieść z rynku maluczkich, czyli komputery domowe Commodore 64, Apple II i Atari 800. O jego zaletach miały stanowić mię-
dzy innymi popularna marka, a także kompatybilność z programami na IBM PC. Publika szalała, akcje konkurencji szły w dół, właści-
ciele sklepów prześcigali się w zamówieniach (w samym tylko 1984 roku spodziewano się sprzedaży ponad miliona Orzeszków). Dzień 
oficjalnego ogłoszenia prac nad Orzeszkiem (1 listopada 1983 roku) prasa nazwała Dniem D domowych komputerów. Szał trwał aż do 
premiery IBM PCjr w styczniu 1984 roku. Okazało się, że jego cena jest za wysoka (pierwszy model kosztował 669 dolarów, a drugi 
1 269), kompatybilność z IBM PC niezbyt dobra, a do tego ta potwornie niedopracowana, bezprzewodowa klawiatura… Do stycznia 
1985 roku sprzedano tylko około 250 tysięcy Orzeszków (i to po mocnej obniżce ceny), a ich produkcję zakończono w marcu 1985 roku.

 Jak wszyscy wiemy, w czasach komunizmu panowała ostra cenzura. 
Okazuje się jednak, że ręka cenzora nie ominęła też gier wydawa-
nych na Zachodzie. Weźmy na przykład taką wersję na NES klasyki 
przygodówek, Maniac Mansion (pierwotnie wydanej w 1987 roku na 
Commodore 64 i Apple II). Gra została przerobiona na NES dwa razy: 
pierwsza wersja była przeznaczona na rynek japoński (data wydania: 
1989 rok), a druga na zachodni (data wydania: 1990 rok). Co ciekawe, 
testerem tej ostatniej był Tim Schafer (znany później jako projektant 
między innymi Day of the Tentacle, Grim Fandango, Psychonauts oraz 
Broken Age). Zanim pierwotna zachodnia wersja Maniac Mansion na 
NES trafiła do rąk cenzorów w Nintendo, usunięto z niej rzeczy, które 
wydawały się brutalne, na przykład słowo „kill”. Zmieniono również 
takie obraźliwe zdania jak „The meteor is going to be pissed” (na „The 
meteor is going to be mad”). Miesiąc później okazało się, że Nintendo 
wcale nie jest zaspokojone wprowadzonymi adiustacjami, a w grze  
pozostało jeszcze wiele obraźliwych elementów. Nie spodobały się  
(i musiały zostać wyeliminowane) między innymi naga statua, mumia 
w wyzywającej pozie, kalendarz, napis na ścianie „For a good time 
EDNA 3444” (zmieniono go na „Call Edna 3444”), a także… umiesz-
czone w napisach końcowych słowa „NES SCUMM” (SCUMM to nazwa 
silnika Lucasfilm Games, czyli Script Creation Utility for Maniac Man-
sion). Zrzuty ekranu z nieocenzurowanej wersji przedostały się jednak 
do czasopisma Nintendo Power. Czujne oko cenzora przepuściło nato-
miast wrzucanie chomika do mikrofalówki. Po premierze gry rozpętała 
się jednak afera Hamstergate i w europejskiej wersji Maniac Mansion 
los biedaka został zmieniony.
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Miliarderów na całym świecie jest około dwóch tysięcy, ale tylko trzech z nich stworzyło 
własne firmy rozwijające technologie kosmiczne. Trzej prywatni przedsiębiorcy pracują 
niezależnie nad udostępnieniem bliskiego kosmosu szerszej grupie ludzi. Trzy różne  
charaktery i trzy wizje przyszłości.

Kosmiczni miliarderzy

Richard Branson, którego majątek 
szacuje się na pięć miliardów 
dolarów, jest twórcą grupy firm  
spod szyldu Virgin, działających  
w branżach muzycznej, transportu 
lotniczego, a także usług telefonii 
komórkowej. W skład konglomera-
tu wchodzi też założone w 2004 
roku przedsiębiorstwo Virgin  
Galactic z misją stworzenia pierw-
szej kosmicznej linii lotniczej. 
Branson zakładał, że inauguracja 
komercyjnych lotów nastąpi już 
w roku 2007 i wybrał drogę, która 
wydawała się najszybciej osiągal-
na, kosztem możliwości rozwoju 
w stronę dalszych podróży. Mały 
załogowy statek kosmiczny z miej-
scem dla pilota i sześciu pasaże-
rów miał być wynoszony na wyso-
kość piętnastu kilometrów przez 
specjalny samolot, potem odłą-
czyć się od niego i resztę trasy 
pokonać przy użyciu własnego sil-
nika rakietowego. Przy takim po-
dejściu wielokrotne wykorzystanie 
sprzętu nie jest problemem, bo 
obydwa wehikuły mają pilota. Po 
nabraniu paliwa i wywietrzeniu ka-
biny mogłyby kursować na brzeg 
kosmosu w kółko, jak miejski au-
tobus. Pierwszy odjazd planowany 
jest teraz, na koniec 2017 roku.

Elon Musk przemawia jak fantasta, 
ale po kolei realizuje swoje pomy-
sły. Pierwsze duże pieniądze za-
robił na PayPalu. Obecnie dyspo-
nuje majątkiem rzędu piętnastu 

Taka jest misja utworzonego  
w 2002 roku SpaceX. Przedsię-
biorstwo realizuje już kontrakty 
na dostawę zaopatrzenia do  
Międzynarodowej Stacji Kosmicz-
nej i na wynoszenie satelitów.  
Lotów załogowych jeszcze się  
nie podjęto, ale plany są kreślone  
z rozmachem. Musk przypuszcza, 
że już w roku 2018 uruchomi wy-
cieczki widokowe wokół Księżyca. 
Nie zdziwiłoby chyba nikogo, gdy-
by wszystkie rozwijane przez Mu-
ska technologie znalazły kiedyś 
zastosowanie w marsjańskiej ko-
lonii: podziemne tunele, chronią-
ce kolonistów przed promieniowa-
niem kosmicznym; autonomiczne 

miliardów dolarów i prowadzi kil-
ka nowatorskich projektów, od sa-
mochodów elektrycznych Tesla, 
przez panele słoneczne i syste-
my magazynowania energii Solar-
City, po rakiety kosmiczne z han-
garów SpaceX. Rozważa koncepty 
na szybkie pociągi w technolo-
gii hiperpętli i sprzęg komputero-
wy z ludzkim mózgiem. Ostatnio 
stwierdził, że denerwują go co-
dziennie korki w Los Angeles i że 
musi przekopać tunel do siedziby 
koncernu. Brzmi jak żart, ale jego 
nowa firma The Boring Company 
już zwozi ciężki sprzęt. To wszyst-
ko środki do celu, którym jest ma-
rzenie Muska o kolonizacji Marsa. 

 User Jama

secret level    KOSMICZNI MILIARDERZY

 Richard 
Branson na tle 
samolotu White 
Knight Two 
z doczepionym 
w środku statkiem
Space Ship Two
prezentuje się 
niczym pionier 
Scott Ryder 
z Mass Effect 
Andromeda na
pustyniach 
Elaadenu.
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 Elon Musk stojący przed imponującą 
rakietą Falcon 9 z silnikami Merlin jeszcze 
w konfiguracji kwadratu wygląda bardziej 
na skromnego naukowca niż rzutkiego 
miliardera na czele kosmicznego wyścigu.

pojazdy, których silnik elektryczny 
działał będzie w rzadkiej atmosfe-
rze i rzeczonych tunelach; super-
wydajne panele słoneczne i bate-
rie do zasilania instalacji; sprzęgi 
mózgowe umożliwiające komuni-
kację; hermetyczna konstrukcja 
hiperpętli wykorzystana do budo-
wy habitatów…

Jeff Bezos dorobił się fortuny na 
handlu internetowym, ale podró-
że w kosmos były jego konikiem 
na długo przed startem koncernu 
Amazon. Blue Origin założył  
w roku 2000 z wizją umożliwienia 
milionom ludzi życia i pracy  
w kosmosie. Bezos celuje w bliskie 
przestrzenie – jak Branson, ale bu-
duje też możliwości dalszych lo-
tów – jak Musk. Biznesplan jego 
kosmicznej firmy jest prosty. Bez-
os co roku zamierza sprzedać ak-
cje Amazonu o wartości miliarda 
dolarów i pieniądze te inwesto-
wać właśnie w rozwój Blue Origin. 
Jego majątek szacowany jest na 
78 miliardów dolarów, więc w klu-
bie kosmicznych milionerów ma 
do dyspozycji największe środ-
ki i w dłuższym terminie może to 
przesądzić o sukcesie. Przedsię-
biorca nie wydaje się tak fotoge-
niczny jak Branson i nie robi wo-
kół siebie tyle szumu medialnego 
co Musk, ale konsekwentnie dąży 
do celu. Ma gotowy zestaw zwa-
ny „Nowym Shepardem” do lotów 

suborbitalnych, w skład którego 
wchodzi rakieta nośna oraz kap-
suła załogowa. Rakieta – nazwana 
na cześć Alana Sheparda, pierw-
szego Amerykanina, jaki wykonał 
lot suborbitalny – jest w pełni ste-
rowana przez komputer pokłado-
wy, loty załogowe również będą 
obsługiwane bez pilota. Po osią-
gnięciu wysokości stu kilometrów 
rakieta nośna uwolni kapsułę z tu-
rystami, a następnie wróci i wylą-
duje autonomicznie, zdając się do 
powtórnego użycia. Komfortowe 
wnętrze pomieści sześć osób  
i ma fantastycznie wielkie okna 
widokowe. Turyści ruszą w kosmos 
prawdopodobnie pod koniec 2018 
roku, a pierwszy kontrakt na wy-
niesienie satelity zostanie zreali-
zowany trzy lata później. W dal-
szej perspektywie Bezos myśli  
o projekcie Blue Moon, czyli regu-
larnych dostawach zaopatrzenia 
do bazy na Księżycu. 

Na orbitę, a potem na Księżyc i na 
Marsa zabiorą nas dżentelmeni od
sprzedaży muzyki, książek i obsługi 
transakcji w internecie. 

 Jeff Bezos pre-
zentuje odzyskaną 
po locie rakietę 
Nowy Shepard 
oraz prototyp
modułu załogo-
wego.
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Jedną z ulubionych serii Krupika jest Kingdom Hearts i to właśnie o jej historii 
nasza autorka napisała obszerny artykuł.

Suda51 i jego gry. Historia zagmatwana, pełna namiętności 
oraz zakazanych przyjemności.

O Howardzie Philipsie Lovecrafcie pisaliśmy już przy różnych okazjach w Pixelu, ale nigdy jeszcze nie było dedykowanego mu tekstu. Na przestrzeni 
ostatnich 30 lat produkcje na podstawie mistrza weird fiction próbowały dokonać inwazji na terytorium gier wideo. Czy im się udało? O tym na siedmiu stronach.

105
111

119
122

Survivale, nowe zwyczaje młodzieży...  
Jak jest na co ponarzekać, to Naczelnik 
zjawia się od razu na placu boju!

Debiutujący w roli felietonisty Voyager 
nie może w ostatnim czasie uwolnić się od 
świata Hyrule.

MRW pisze o tym, jak pomysły z gier 
przenikają do literatury. A stamtąd 
do codziennego życia.

Borek obejrzał „Ghost in the Shell”, 
ale i tak zajmowała go głównie praca nad 
Top Secretem na Pixel Heaven.

FELIETONY
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Rzadko kiedy gracze mają niepowtarzalną okazję poznać 
jednocześnie pierwszą i ostatnią grę kultowego twórcy. 

W 2016 roku prawie równocześnie z premierą Let it Die wydano 
remake Silver Case. Ta ostatnia produkcja z 1998 roku dopiero teraz 

doczekała się angielskiej wersji językowej. Dla ich twórcy 
– Sudy 51 – była ukłonem w stronę zachodniej publiczności, 

wśród której od dawna cieszy się wielką popularnością.

Dobry, zły 
i zakręcony
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LYNCHADOR  Naprawdę nazywa 
się Goichi, a imię rozbite na dwie sy-
laby (goi i ichi) po japońsku znaczy 
po prostu „51”. Zanim młody Suda 
znalazł swoją pierwszą pracę w pro-
dukcji gier wideo, był grabarzem. 
Od zawsze uwielbiał wrestling, 
zwłaszcza jego meksykańską od-
mianę, więc gdy studio Human En-
tertaiment pracowało właśnie nad 
trzecią odsłoną serii Superfire Pro 
Wrestling i potrzebowało całej armii 
ludzi do pracy nad nowym projek-
tem, postanowił się zaciągnąć, zasi-
lając szeregi scenarzystów.  Pierw-
szy rozgłos przyniosła mu praca 
nad Superfire Pro Wrestling Spe-
cial – grą, do której Suda 51 wymy-
ślił gorzką historię wrestlera, który 
równolegle do odnoszonych suk-
cesów doświadcza utraty bliskich 
mu osób. Gdy zostaje mistrzem, za-
czyna już poważnie żałować swojej 
drogi kariery. Z miejsca, w którym 
skończyłaby się każda gra sporto-
wa, Suda zmierza dalej – aż do tra-
gicznego końca. W ostatniej scenie 
widzimy na podjeździe wrestlera 
drogi sportowy samochód, a chwilę 
potem słyszymy strzał z pistoletu. 
Już w tym enigmatycznym i na wpół 
mrocznym, a na wpół żartobliwym 
finale widać jak na dłoni styl Japoń-
czyka: skłonność do mieszania na-
strojów i przekorę w chodzeniu pod 
prąd uznanym konwencjom. Spe-
cyficzne podejście, każące zawsze 
odnajdywać smutek w centrum El 
Dorado albo przeciwnie – nadziei na 

dnie piekła, staje się jednym z jego 
znaków firmowych. 

Suda opuszcza Human Enterta-
iment w 1997 roku, by założyć wła-
sne studio deweloperskie wraz  
z zaledwie trzema desi-
gnerami. Pierwszym 
tytułem Grasshop-
per Manufactu-
re jest właśnie 
zremasterowa-
na w ubiegłym 
roku gra Silver 
Case, nominal-
nie przygodów-
ka, a faktycznie 
visual novel. Suda 
na różne sposoby 
próbował przeskoczyć 
ograniczenia w budżecie 
i deficyt rąk do pracy – wszystko 
po to, by nie tworzyć kolejnej sta-
tycznej opowieści. Dość minimali-
stycznej rozgrywce, polegającej na 
podejmowaniu decyzji za pomocą 
opcji dialogowych i rozwiązywaniu 
zagadek, towarzyszył także skrom-
ny design. Wszystkie animacje  
i obiekty 3D, stworzone w autor-
skim silniczku film window, poja-
wiały się w małych okienkach, co 
zmniejszyło koszty produkcji i skró-
ciło czas pracy nad grą. Produkcja 
składa się w ogromnej części z pisa-
nego tekstu i aby go nieco zdyna-
mizować, Suda wymyślił osobliwe 
tło, na którym migają geometrycz-
ne kształty i niezwiązane z histo-
rią napisy takie jak „downloading”. 

Dziwaczny pomysł dawał jednak poczucie, że na ekra-
nie ciągle coś się dzieje, przypominając graczowi,  
że mimo wszystko gra w grę, a nie czyta komiks. Sama 
fabuła, oscylująca wokół osoby seryjnego mordercy,  
atmosfera absurdu i niezgłębionej tajemnicy rozkła-

danej na części w osobliwych dialogach mają 
coś z ducha kina Davida Lyncha.  

SURREALISTA  Analogie do amery-
kańskiego reżysera z czasem stały 
się bardziej wyraźne, szczególnie 
jeśli spojrzeć na pierwsze trzy gry 
Sudy okiem wiernych fanów, któ-
rzy zebrali je w nieformalną try-
logię potocznie nazywaną „kill the 

past”. We Flower, Sun and Rain, pro-
dukcji z 2001 roku przygotowanej na 

PS2, pojawiają się osobliwe zabawy  
z czasem przypominające nieco „Zagubio-

ną Autostradę” – przez znakomitą większość 
gry budzimy się w hotelowym pokoju rankiem tego sa-
mego dnia. Wchodząc codziennie w interakcje z miesz-
kańcami hotelu na tropikalnej wyspie, próbujemy do-
wiedzieć się więcej o zamachu terrorystycznym, który 
automatycznie i nieubłaganie cofa zegar. Aby pokazać, 
że konsekwencja i logiczna spójność są tylko kulą  
u nogi, Suda w głównej roli obsadza tu Sumio Mondo  
– dziennikarza z Silver Case, tyle że tym razem jest 
kompletnie inną osobą, która poza imieniem i nazwi-
skiem nie ma z bohaterem debiutu żadnego związku. 
Autor tłumaczył, że podoba mu się system korzystania 
z bohaterów znany z mangi Osamu Tezuki, którzy jak 
aktorzy wracają w różnych rolach i kontekstach – je-
żeli Silver Case było mroczną historią noir, o tyle Flo-
wer, Sun and Rain do końca pozostaje surrealistyczną 
komedią. Sam twórca jasno dawał do zrozumienia, że 
chciał odpocząć od dusznej i depresyjnej atmosfery de-
biutu, a ponieważ nie miał czasu na prawdziwe wakacje, 
wykreował je sobie na rajskiej wyspie w grze.

 Silver Case, 
pierwsza gra Sudy 
51, to bardziej visu-
al novel niż przygo-
dówka. Silnik Film 
Window pozwalał 
obejść ograniczenia 
budżetowe twór-
ców, nie zmuszając 
ich jednocześnie 
do rezygnacji 
z animacji.



Przełomowa dla Sudy produkcja  
Killer7 z 2005 jeszcze bardziej bez-
kompromisowo obchodzi się z ocze-
kiwaniami gracza. Eksploracja jest 
kompletnie liniowa, a poruszanie się 
całkowicie wpisane w model „na szy-
nach”. Gracz sprawnością może po-
pisać się jedynie przy strzelaniu do 
niewidzialnych niebiańskich uśmie-
chów (heavens smiles), które jeśli nie 
zostały zneutralizowane, detonowa-
ły się jak terroryści samobójcy. Mimo 
ograniczeń Killer7 okazał się być 
jednak grą, która skrajnie podzieli-
ła graczy i recenzentów. Na każdego 
dziennikarza kwestionującego ogra-
niczające interaktywność decyzje 
dizajnerów przypada inny, przekona-
ny, że obcuje właśnie z najoryginal-
niejszą grą roku. Faktycznie, ponad 
dekadę temu twórcy gier stawiali na 
wolność – konstruowanie pierwszych 
bogatych otwartych światów, posze-
rzanie spektrum rozgrywki. Killer7 
ma natomiast wyraźny estetyczny 
sznyt, przypominający interaktywny 
komiks, kadrowanie i prowadzenie 
kamery rodem z filmów akcji, a tak-
że bohatera, który wprost śmiał się 
z realizmu i immersji – hasła bardzo 
wówczas popularnego dzięki wyda-
nymi w tym samym roku grami  
Fahrenheit: Indigo Prophecy,  
GTA: San Andreas, czy Battlefield 2.  
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Główny bohater, przykuty do wózka 
starzec Harman Smith i jego siedem 
zabójczych wcieleń, zapisał się  
w panteonie najciekawszych i za-
razem najdziwniejszych bohaterów 
gier. Każde z siedmiu wcieleń miało 
swój osobny urok i styl gry: szalo-
ny zawodowy zapaśnik, bezcielesny 
rzucający sztyletami upiór czy bosa 
Azjatka podcinająca sobie żyły, by 
odkryć tajne przejścia. To właśnie 
dzięki ograniczeniu interaktywności 
produkcja może być tak wysmako-
wana wizualnie i odważna w tempie 
i technikach odkrywania przed gra-
czem historii.  

 Wysoce autorefe-
rencyjne Let it Die 
nawet mikrotran-
sakcje potrafi ubrać 
w swoistą narrację 
i żarty z tak po-
wszechnego 
w grach grindowa-
nia. Stale uśmiech-
nięty Wujek Śmierć 
jest dla gracza 
jednocześnie prze-
wodnikiem, widzem 
i kibicem.

 Pomysł fabularny 
na surrealistyczną 
komedię Flower, 
Sun, and Rain 
zasadza się na 
podróżach w czasie. 
To kolejna po Silver 
Case gra Sudy 51 
czerpiąca inspiracje 
z kina Davida 
Lyncha.

 Prawdziwym przełomem okazał 
się wydany w 2005 roku Killer7. 
Jazda na szynach i liniowa eksplo-
racja szły pod prąd wobec mody 
na otwarte światy i podkręcaniu do 
granic immersji gracza.



Do dziś jej fabuła pozostaje jedną  
z bardziej skomplikowanych spośród 
wszystkich tytułów Sudy, choć na 
poziomie symbolicznym to prosta hi-
storia o niekończącej się, powracają-
cej w każdym pokoleniu walce dwóch 
przeciwnych żywiołów posługują-
cych się armiami zabójców i mocar-
stwową geopolityką.

TRICKSTER  Rok 2007 przy odpo-
wiedniej optyce może wyznaczać 
kolejny przełom w twórczości Sudy. 
Wtedy właśnie wypowiedział woj-
nę wyświechtanym, tanim, i przede 
wszystkim zużytym ponad miarę 
motywom popkultury, próbując  
kreatywnie je remiksować lub cho-
ciaż przypomnieć nam, dlaczego  
dawały tyle frajdy, zanim pokryły się 
patyną. Można zaryzykować stwier-
dzenie, że po niepowtarzalnym  
Killer7 Suda zapragnął zanurzyć się 
w głównym nurcie tylko po to, by 
natychmiast zmącić jego wody. Naj-
większy do dziś finansowy sukces 
Grasshoppera – No More Heroes – to 
gładkie stylowo i funkcjonalnie połą-
czenie bezkompromisowej gry akcji 
z anarchistycznym punkowym prze-
kazem (nie bez powodu tytuł poży-
czono z albumu The Stranglers).  
W największym skrócie: Travis  
Touchdown chce zostać światowym 
numerem jeden wśród zabójców, by 
dodatkowo móc dobrać się do po-
nętnej organizatorki pojedynków. 
Mimo doskonale zainscenizowanych 
boss fightów i seksownych scen  
z relaksującą się na masażach muzą, 
łatwo zorientować się, że „sex and 
violence” nie jest autentycznie inte-
resującym Sudę tematem. Stanowi 
raczej płótno, które pokryć moż-
na własnymi mocno stylizowanymi 
inspiracjami. 

Przemoc i nagość w grach stała 
się pod koniec uprzedniej dekady 
powszechna i mało inspirująca, Go-
ichiego zainteresowała zatem tak 
samo, jak zupy Campbell intereso-
wały Andy’ego Warhola – puszka 
stała się fascynująca przez swoją 
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absolutną trywialność. Seksualiza-
cja kobiet w kolejnych tytułach Gras-
shoppera służy raczej ośmieszeniu 
maczystowskich, intelektualnie ogra-
niczonych bohaterów, niż faktyczne-
mu ślinieniu się graczy do ultrakrót-
kich spódniczek i megabiustów. Nie 
przypadkiem niemal każde ujęcie bo-
haterki Lollipop Chainsaw to kwinte-
sencja fanserwisu – kamera regular-
nie dokonuje niemożliwego, serwując 
coraz bardziej ekwilibrystyczne  
i absurdalne perspektywy w poszu-
kiwaniu majtek i dekoltu. Podobnie 
jest z Gigolo Mode w mocno kryty-
kowanym Killer is dead – interakcja 
głównego bohatera i randkujących 
z nim kobiet jest pozbawiona choć-
by cienia realizmu. Jednak nie po to, 
by uprzedmiotawiać kolejne kobiety, 
ale raczej by pokazać, jak bardzo we 
współczesnych grach relacje obojga 
płci uproszczono i obrano z jakich-
kolwiek niuansów. Seks albo odrobi-
na golizny jako nagroda za skończe-
nie questu to przecież powszechna 
praktyka w znanych choćby z pol-
skiego podwórka RPG.

Z tej perspektywy widać w twór-
czości Sudy jego fascynację Quenti-
nem Tarantino – mistrzem w wyko-
rzystywaniu do swoich celów estetyki 
grindhouse’u i exploitation. Shadows 
of the Damned wchodzi w dialog  
z filmem „Death Proof”, przewrotnie 
zawierając pod warstwą męskich roz-
rywek inteligentną i nienachalną fe-
ministyczną krytykę. Meksykański 
macho idzie do piekła po swoją dziew-
czynę nie z miłości, ale by odbudować 
swoją męskość, fiksując się wyłącznie 

 „Gigolo mode” 
w Killer is Dead 
narobił sporo 
zamieszania 
– twórców po-
wszechnie okrzyk-
nięto męskimi 
szowinistami.

 Żeńskie bohater-
ki w grach Sudy51 
są tak absurdalne, 
że potrzeba sporo 
wysiłku, aby nie 
zauważyć w tym 
ironicznego dy-
stansu i poczucia 
humoru twórcy.

 Lollipop 
Chainsaw nie jest 
autorskim dziełem 
Sudy, jednak jego 
patronat nad 
grą zaowocował 
przejaskrawioną 
przemocą.

Sudę51 sfera przemocy oraz 
nagości w grach zainteresowała 
tak samo jak niegdyś zupy 
Campbell zainspirowały 
malarstwo Andy’ego Warhola.

  



na seksualności Pauli. W sekwencji,  
w której Garcia jak w sennym koszma-
rze biegnie po powierzchni ogromnego 
nagiego ciała kochanki, Suda wprost 
śmieje się z motywu „damulki w opa-
łach” i intelektualnego lenistwa twór-
ców w wyznaczaniu celu dla gracza.

JOKER  Właściwie już od będące-
go otaku bohatera No More Heroes, 
który osobiście zaprasza nas na sza-
loną jazdę, Suda51 pokochał wywa-
żanie czwartej ściany. Próba ukrycia 
pod źle uszytym płaszczykiem  
immersji bezpośredniej relacji mię-
dzy twórcą gry a jej odbiorcą wydała 
mu się istotnym tematem refleksji 
i narzędziem manipulacji. Właśnie 
dlatego miłość do Sudy musi być 
bezwarunkowa: zbyt często w pełni 
świadomie wprowadza bowiem do 
gier elementy celowo irytujące,  
nudne czy całkowicie umowne.  
W No More Heroes 2 autor uspra-
wiedliwia fakt, że Travis ze szczy-
tu drabiny zabójców nagle niewy-
tłumaczalnie znalazł się na jej dole, 
bezczelnie odwracając się frontem 
do kamery i wzruszając ramionami. 
Zdaje się mówić: „Kogo to obchodzi? 
Ważne, że przed wami kilkanaście 
kolejnych epickich boss fightów!”. 
Skoro walki są tak epickie i efektow-
ne, jak choć trochę uprzykrzyć gra-
czowi życie? Kazać zapłacić astro-
nomiczną kwotę za zorganizowanie 
kolejnego pojedynku, na który za-
robić będzie trzeba, kosząc trawni-
ki sąsiadów czy zbierając kokosy. 
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Skoro grinding jest w grach tak po-
wszechny, trudno by Suda nie wbił 
graczom małej szpileczki, mówiąc: 
„Wiem, że zrobicie wszystko, by  
odblokować kolejny pojedynek”. 

Najnowsza gra Goichiego odnosi 
się do tego zagadnienia bezpośred-
nio. Stworzona w modelu free-to-play 
Let it die mikrotransakcje upycha  
w osobliwą narrację: jesteś bohate-
rem gry w grze, siedzącym w salonie 
z automatami pośród innych zapa-
leńców wrzucających monety jedna 
za drugą, byle tylko nie zobaczyć 
oznaczającego koniec imprezy napi-
su „Game over”. Twój dziwaczny to-
warzysz i organizator całej zabawy, 
Wujek Śmierć, cały czas zagrzewa 
Cię bezpośrednio do walki, cieszy 
Twoimi sukcesami i zachowuje tro-
chę jak nieumiarkowany psychofan. 
W tym kontekście sterowany przez 
gracza awatar nigdy nie może stać 

się niczym więcej niż pozbawioną 
wolnej woli i cech charakterystycz-
nych lalką, a sam cel gry – w pełni 
samoświadomą, niezobowiązującą 
rozrywką. Mimo że stopień zaanga-
żowania Sudy we wszystkie tytu-
ły Grasshoppera wahał się przez 
lata od całkowitej kontroli kreatyw-
nej i nadzoru nad samą fabułą aż do 
generalnego wyznaczania kierun-
ku i klimatu produkcji, udało mu się 
stworzyć spójne w swej różnorodno-
ści uniwersum, gdzie dziwaczność 
elementów połączonych ze sobą „na 
ślinę” buduje unikalne doświadcze-
nie. Szalonemu Japończykowi udało 
się przez lata udowodnić, że celowa 
niekonsekwencja i ostentacyjne pod-
kreślanie szwów tworzących całość 
z mechaniki, dialogów, stylu wizu-
alnego i głównej pętli rozgrywki nie 
odbierze graczom przyjemności  
z obcowania z jego dziełami. Może 
ten postmodernistyczny autotema-
tyzm to komentarz do własnej roli 
boga-stwórcy, który jak Italo Calvi-
no w „Jeśli zimową nocą podróżny” 
niestrudzenie przypomina czytelni-
kowi, że właśnie zaczyna swoją opo-
wieść. Kolejny nowy-stary początek 
już majaczy na horyzoncie. Wątpli-
we, by w No More Heroes 3  
Travis Touchdown tłumaczył się  
przed nami ze straconych lat. 
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No More Heroes 
to prawdziwy test 
miłości do twórczo-
ści Sudy51, który 
celowo wprowadza 
do gry elementy 
umowne i irytujące.

Nasz bohater 
– nastoletni otaku 
pragnie zostać 
zabójcą, musi zatem 
zmierzyć się z całym 
legionem absurdal-
nych przeciwników.

Shadows of the 
Damned nawiązuje 
do estetyki neo-grin-
dhouse’u i kina explo-
itation. Podobnie 
jak niegdyś „Death 
Proof” Tarantino.



S I  N G L E   L A  Y E R

WŚRÓD SWOICH?

Piotr Pieńkowski
Były naczelny Świata Gier Komputerowych,
poeta, bard, autor gry planszowej  
„Atak zombie”.

Dawno temu, dziecięciem będąc, zaczytywałem się 
literaturą SF. Oczywiście, trzymałem to w tajemni-
cy, bo koledzy ze szkoły pewnie po lekcjach załatwi-
liby mnie na cacy. Żyłem tak przez dobrych kilka 
lat, aż pewnego dnia trafiłem na spotkanie bydgo-
skiego klubu Maskon. Oczom nie chciałem wierzyć. 
Prawie pięćdziesiąt osób identycznie trąconych jak 
ja. Poczułem się wreszcie jak w domu.  

To stare wspomnienie naszło mnie u zarania Pixela. Mam 
już swoje lata, a przecież wciąż maniakalnie gram. Nie 
uwierzycie, ale dziennie zajmuję się tym przez co najmniej 
dwie, trzy godziny. Dziennie, codziennie – dodajmy. Rzecz 
jasna zbytnio się z tym nie obnosiłem, a wręcz przeciwnie, 
jak lata temu zachowałem to w tajemnicy. Bo jak to tak, 
stary dziad i gra?

Aż trafiłem na jedną z edycji Pixel Heaven, tę założyciel-
ską dla magazynu, na której poznałem sporą część przy-
szłej ekipy. Kilka nawet pobieżnych rozmów wystarczyło, 
aby odkryć, że nie, nie jestem wariatem, a ludzie w moim 
wieku też mogą grać. Mają do tego takie samo prawo jak 
piętnastolatki i wcale nie muszą się temu dziwić.

Idąc za ciosem, sprawdziłem kilka faktów w necie. Sześć-
dziesiąt procent globalnej społeczności graczy to kobiety. 
O! Ponadto średnia wieku gracza to 35 lat. O! Czyli jeśli 
gra tysiąc 15-latków, to po drugiej stronie siedzi tyle samo 
55-latków, przy czym ogromna większość to i tak ludzie  
w okolicy 33–37 lat. Ulga!

No ale co z grami? Bo te dwie skrajne grupy nie tylko 
słuchają innej muzyki, oglądają inne filmy, ale i grają  
w inne gry. A jeśli nie, to na pewno inaczej. Przeżyłem 
to wiele razy. Rżnę sobie spokojnie w jakiegoś survivala, 
dołącza ktoś nowy, młody i hulaj duszo, piekła nie ma. 
Krzyczy, strzela, zabija. Nawet niezabijalne wiewiórki mu 
przeszkadzają. Po co to robisz? – pytam. Bo mogę – słyszę 

w odpowiedzi. A zaraz potem: skoro nie można tu zabijać 
tych wiewiórek, to gra jest do d…

Litości.
I nie, nie odmawiam młodej narośli wyszumienia się, 

ale trochę rozumu by nie zaszkodziło. Survivale są po 
to, żeby… survivalować. Do zabijania wszystkiego, co 
się rusza, służą na przykład CS-GO, Team Fortress 2, 
Overwatch.

Sprawę częściowo ratuje fakt, że coraz częściej poja-
wiają się gry ambitne, trudne, nieakcyjne. Naturalnie, ich 
ocena w sieci jest poniżej norm średnich, ale to dlatego, 
że młodzi w masie głosują na nie negatywnie, a dorośli 
temat olewają. Ale to nie znaczy, że są to gry słabe. Wręcz 
przeciwnie. I śmiem twierdzić, że powoli zacznie się po-
jawiać takich pozycji coraz więcej. Pozycji dla nas – czyli 
w znacznym stopniu dopracowanych graficznie, czasem 
wręcz artystycznych, o trudniejszej fabule i zadaniach, 
bazujących na bardziej skomplikowanych działaniach niż 
odruch samoobrony. To jednak i tak nie wystarczy, stąd 
nam, starym piernikom, pozostaje chyba tylko granie po 
swojemu i na przekór tym młodszym. Czasem, kiedy nas 
posłuchają, mogą się zdziwić, że jakiś tytuł oferuje możli-
wości i warianty, których oni nawet nie podejrzewali  
o istnienie, strzelając w każdy kąt. I może odkryją,  
że życie na wiecznej adrenalinie męczy tak samo jak  
żywienie się wyłącznie czekoladą. Może. Ale to już chyba 
kombatanckie marudzenie… 
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 Krupik

Kiedy w 2002 roku 
na PS2 pojawiła się 
pierwsza część se-
rii Kingdom Hearts, 
większość graczy  
i recenzentów puka-

ła się w czoło. Action RPG stworzo-
ne przez Disneya i Square Enix  
(wtedy jeszcze Square), twórców  
Final Fantasy? Wpakowanie do jed-
nego świata Myszek Miki, Herkule-
sów, Śpiących Królewien i uzbrojo-
nych w wielką broń futurystycznych  
twardzieli? To się nie mogło udać!
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Niewiele osób wzięło jednak po 
uwagę fakt, że chociaż pozornie 
bohaterowie KH pasowali do siebie 
jak pięść do oka, to łączyła ich wal-
ka o te same wartości: lojalność, 
przyjaźń i miłość. W grze nie zabra-
kło także uniwersalnego i spraw-
dzonego wątku zmagania dobra ze 
złem. Poza tym kto nie lubi filmów 
Disneya? Popularności serii nie za-
szkodziło więc to, że jej projektan-
ci mogli wykorzystać lokacje i wątki 
w najdokładniejszych szczegółach 
zapożyczone z produkcji mistrza 
Walta (do dubbingu zatrudniono też 
wielu firmowych disneyowskich ak-
torów). Wszystko zostało oczywi-
ście okraszone efektownym, kino-
wym systemem walki (w końcu to 
gra Square).

Dzięki tym wszystkim zaletom KH 
sprawiło, że nawet jeśli na samym 
początku gracze czuli się w nim  
jak na herbatce u Szalonego Kape-
lusznika, już po godzinie zabawy 
odnajdywali się jak Mała Syrenka  
w wodzie.

Wydawało się, że Kingdom Hearts 3 nadchodzi wielkimi krokami.  
Skoro jednak główny twórca gry Tetsuya Nomura przyznał ostatnio,  
że gra jest jeszcze mocno niedopracowana, zaczęłam się obawiać, 
czy będzie miała premierę jeszcze w tym roku. A przecież po ukazaniu się 
najnowszej części ze świata KH, czyli Kingdom Hearts HD 2.8: Final Chapter 
Prologue, od premiery KH3 dzielą nas tylko malutkie dwie dziesiąte…

 JAK KOCHA, TO POCZEKA

Niestety, chociaż wydano dobrych 
kilka pozycji i kompilacji z serii KH 
(patrz ramka dwie strony dalej), to 
od czasu premiery ostatniej „głów-
nej” gry, czyli Kingdom Hearts 2, 
minęło już 12 lat. Przeróbki przeró-
bek przeróbek nie zaspokoją apety-
tu fanów na długo.

Całe szczęście wciąż istnieje szan-
sa, że w tym roku ukaże się KH 3. 
Przystawką do tej przyszłej uczty 
jest wydane niedawno Kingdom He-
arts HD 2.8: Final Chapter Prolo-
gue (i weź tu donieś taką nazwę do 
sklepu, żeby nie wyjść na dyletanta 
i nie poprosić o tego… eee… nowego 
Kingdoma), w którego skład wchodzi 
wersja HD wydanego w 2012 na 3DS 
Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Di-
stance, nowa gra 0.2 Birth by Sleep: 
A Fragmentary Passage oraz godzin-
ny film Back Cover. Na pewno warto 
zapoznać się z tą pozycją, jeśli pra-
gnie się pogłębić wiedzę na temat 
wszechświata KH (a który fan nie 

chce wiedzieć o swoim idolu wszyst-
kiego, co się da?). Poza tym 0.2 Birth 
By Sleep: A Fragmentary Passage 
jest bezpośrednim wprowadzeniem 
do historii w KH3 (zauważcie te bra-
kujące dwie dziesiąte w nazwie).

 ALE O CO W TYM CHODZI?

Zanim jednak zachęcę was do grania  
w KH 2.8, słowo ostrzeżenia. Jest to 
pozycja przeznaczona przede wszyst-
kim dla osób, które znają fabułę serii 
(jeśli nie znają bądź zapomniały, powin-
ny ją poznać lub ją sobie przypomnieć 
zgodnie z chronologią, którą przedsta-
wiłam w ramce), ponieważ poprzednie 
wydarzenia zostały w niej ukazane tyl-
ko w formie krótkich filmików i wpisów 
do encyklopedii. Chcąc nie chcąc, prze-
prowadziłam mały test zrozumienia fa-
buły KH 2.8 na osobie, która nie miała 
przyjemności obcowania z żadną z gier 
z serii. I oto, co słyszałam przez kilka-
dziesiąt godzin gry: „Dlaczego ten Sora 
i Riku tak się przyjaźnią? Czy to jakaś 
wersja Froda i Bilbo?  



Dlaczego ta laska z niebieskimi wło-
sami ugania się za dwoma facetami? 
Jeden z nich wygląda na jakieś 12 lat! 
Dlaczego mam oglądać ten godzinny 
film z dziećmi w maskach?”. Chciała-
bym od razu zdementować pogłoski, 
że zdzieliłam owego malkontenta  
padem do PS4 (i wcale a wcale nie 
krzyczałam: „BO TAK!”).

 STARE, ALE JARE

W KH 2.8 najwięcej czasu (około 40 
godzin) spędziłam, grając w wersję 
HD Dream Drop Distance i podziwia-
jąc ją na dużym ekranie. Co więcej, 
zamierzam jeszcze do niej wrócić.  
W DDD jest bowiem wszystko to,  
co tak podoba mi się w serii KH.  
Po pierwsze, wciągająca historia. 
Tym razem towarzyszymy głównemu 
bohaterowi serii, Sorze, i jego przy-
jacielowi Riku, którzy uczestniczą  
w teście przygotowanym przez 

mistrza Yen Sida (swoją drogą jest 
to postać ze świata Disneya, a jego 
imię to anagram nazwiska Mistrza 
Walta). Po drugie, światy z produkcji 
Disneya, między innymi „Dzwonnika 
z Notre Dame”, „Pinokia” (wnętrze 
wieloryba) i bohaterów filmu „Tron: 
Dziedzictwo”. Po trzecie, efektowne 
(używamy tak zwanego flowmotion, 
które można nazwać wirtualną od-
mianą parkoura) i dobrze zbilanso-
wane walki. Po czwarte, równie efek-
towna muzyka towarzysząca owym 
walkom (na przykład w świecie z fil-
mu „Fantazja” są to arcydzieła mu-
zyki klasycznej).

 JAKBY DEMO, JAKBY GRA

Premierową częścią KH 2.8 jest 0.2 
Birth by Sleep: A Fragmentary Pas-
sage, kontynuacja przygód niebie-
skowłosej Aquy, jednej z głównych 
bohaterek rozgrywającego się  
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 Przeciwnicy 
w Kingdom Hearts 
HD 2.8: Final 
Chapter Prologue 
majestatycznością 
dorównują tym 
choćby z Shadow 
of the Colossus, nie 
stanowią jednak aż 
takiego wyzwania.

CO WIADOMO O KINGDOM HEARTS 3

O rozpoczęciu prac nad KH 3 dowiedzieliśmy się 

w 2013 roku na E3. Od tego czasu fani serii żyją 

nadzieją, że już za moment, za chwileczkę… Niestety, 

niedawno pojawiły się niepokojące plotki, że gra nie 

ukaże się w 2017 roku!

Co jednak na pewno (o ile coś jest pewne przed 

premierą jakiejkolwiek gry) wiadomo o KH3:

>>ukaże się na PS4 i Xbox One;

>>grafika będzie tworzona na Unreal Engine 4;

>>pojawią się w niej światy Disneya z filmów „Wielka 

szóstka” i „Zaplątani”. Swoją drogą fani zastanawiają 

się, że skoro Disney jest także właścicielem Marvel 

Entertainment, Lucasfilm i Pixara, to być może zo-

baczymy w KH3 także Thora, Hana Solo czy Indianę 

Jonesa. Może nawet ulepimy bałwana z postaciami 

z Frozen!

>>Sora i jego towarzysze będą podczas walki używać 

ciosów wykorzystujących… atrakcje z parków roz-

rywki Disneya (na przykład sławne wirujące filiżanki 

Szalonego Kapelusznika);

>>Keyblade (broń, którą posługują się bohaterowie KH) 

będzie zmieniać kształt: stanie się tarczą, pistoleta-

mi, a nawet rydwanem.

MAGICZNY DUET

Serii Kingdom Hearts nie można wyobrazić sobie bez 

dwóch osób: Tetsui Nomury i Hikaru Utady.

Tetsuya Nomura jest twórcą KH (jej reżyserem, 

głównym projektantem postaci i twórcą fabuły). Za-

projektował także postacie do wielu gier Final Fantasy 

(począwszy od FFV do kultowego już FFVII), reżysero-

wał film „Fantasy VII: Advent Children” i do pewnego 

momentu nadzorował tworzenie FFXV (zanim skupił się 

w 100% na KH3).

Hikaru Utada to japońska piosenkarka, autorka 

dwóch niezmiernie popularnych (i niezmiernie pięk-

nych) piosenek użytych w KH: „Hikari” (tytuł wersji an-

gielskiej to „Simple and Clean”) i „Passion” (angielska 

wersja to „Sanctuary”). Jeśli nie słyszeliście jeszcze 

tych utworów lub nie widzieliście teledysków do nich, 

to szybciutko, szybciutko na YouTube!
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 Najciekawszą 
częścią Kingdom 
Hearts HD 2.8: 
Final Chapter Pro-
logue jest całkiem 
nowe 0.2 Birth 
by Sleep: A Frag-
mentary Passage.



dziesięć lat przed wydarzeniami  
z pierwszej gry Kingdom Hearts 
Birth by Sleep na PSP. 

Jest to pozycja inna niż Dream Drop 
Distance, o wiele bardziej depresyjna 
(nic dziwnego, Aqua ugrzęzła w świe-
cie ciemności) i o wiele bardziej w sty-
lu Final Fantasy (z bohaterów Disneya 
pojawia się w niej jedynie Myszka Miki). 
Dużo większy nacisk niż w Dream Drop 
Distance położono też na rozwiązywa-
nie zagadek, chociaż nie brakuje efek-
townych walk (część przeciwników roz-
miarem przypomina tych ze sławnego 
Shadow of the Colossus). Najwięk-
sze wrażenie w Fragmentary Passage 
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GRY Z SERII KINGDOM HEARTS  
W KOLEJNOŚCI CHRONOLOGICZNEJ 

WYDARZEŃ

Fabuła serii Kingdom Hearts należy do jednych  

z bardziej skomplikowanych w historii gier (hej,  

w końcu to gra Square Enix, twórców Final „Co ja  

tu właściwie robię” Fantasy). Warto więc ją sobie 

przypomnieć (albo poznać, jeśli nigdy się nie grało 

w KH), zanim nadejdzie KH3 (żeby uniknąć syndro-

mu Kingdom „Co ja tu właściwie robię” Hearts),  

a nawet zanim zagra się w Kingdom Hearts HD 2.8: 

Final Chapter Prologue. Kolejność chronologiczna 

wydarzeń w serii jest jednak inna niż kolejność,  

w jakiej były wydawane gry, i wygląda tak:

1.	Kingdom Hearts: Unchained (na urządzenia mobil-

ne, Android, iOS)

2.	Kingdom Hearts X: Back Cover (PS4 jako część 	

	KH 2.8)

3.	Kingdom Hearts Birth By Sleep (PSP, PS3, PS4)

4.	Kingdom Hearts: A Fragmentary Passage (PS4 	

	 jako część KH 2.8)

5.	Kingdom Hearts (PS2, PS3, PS4)

6.	Dwie gry rozgrywające się w tym samym czasie:

>>Kingdom Hearts 358/2 Days (DS)

>>Kingdom Hearts: Chain of Memories (GBA); wer-

sja na PS2, PS3 i PS4 (tylko filmiki): Kingdom 

Hearts Re:Chain of Memories

7.	 Kingdom Hearts 2 (PS2, PS3, PS4)

8.	Kingdom Hearts Coded (na urządzenia mobilne); 	

	wersja na DS, PS3 i PS4 (tylko filmiki): Kingdom 	

	Hearts Re:coded

9.	Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance  

(3DS, PS4 jako część KH 2.8)

zrobiła na mnie tworzona na Unreal 
Engine 4 grafika i mam nadzieję, że po-
dobny poziom zostanie utrzymany tak-
że w KH 3.

Największą wadą tej produkcji jest 
jej długość: grę da się ukończyć w mak-
symalnie 4 godziny i czasami miałam 
wrażenie, że to bardziej rozbudowane 
demo niż pełnoprawna pozycja. Cho-
ciaż jest to bezpośrednie przejście do 
KH3 i jako uzupełnienie historii stano-
wi obowiązkową pozycję dla fanów se-
rii, może nie być wystarczającą zachę-
tą do kupienia KH 2.8 dla osób, które 
nie chcą przypomnieć sobie Dream 
Drop Distance. 

 W Kingdom 
Hearts 3 pojawią 
się znane 
z wcześniejszych 
części światy (jak 
na przykład pokaza-
ny tutaj Olimp  
z „Herkulesa”), ale 
także całkiem nowe 
światy z filmów 
„Wielka szóstka” 
i „Zaplątani”.

 Charakterystyczna broń 
ze świata Kingdom Hearts, 
Keyblade, w najnowszej czę-
ści będzie zmieniać kształty, 
stanie się na przykład 
pistoletem.



 ZUPEŁNIE JAK W KINIE

Ostatnią częścią KH 2.8 jest go-
dzinny film pod tytułem „Kingdom 
Hearts X: Back Cover” przedstawia-
jący wydarzenia, które doprowadzi-
ły do konfliktu będącego głównym 
tematem Kingdom Hearts: Uncha-
ined. Niestety, nie zrobił on na mnie 
zbyt dużego wrażenia. Owszem, 
ostatnio gram właśnie w Uncha-
ined, więc przydało mi się przypo-
mnienie całej historii, i owszem, film 
jest zrobiony na Unreal Engine 4, 
więc jest bardzo ładny, ale nieste-
ty nudnawy, i wcale nie zmartwiła-
bym się, gdyby zamiast niego znala-
zło się jeszcze więcej Fragmentary 
Passage.
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HEARTS HD 1.5 + 2.5 REMIX 

Mamy też dobrą wiadomość dla 

wszystkich osób, które nie grały 

w KH lub które chcą odświeżyć 

sobie znajomość fabuły serii 

– w sprzedaży jest już przygoto-

wany na 15. rocznicę serii King-

dom Hearts HD 1.5 + 2.5 ReMIX 

na PS4, czyli zestaw, w którego 

skład wchodzą mocno odświeżo-

ne gry Kingdom Hearts Birth by 

Sleep, Kingdom Hearts, Kingdom 

Hearts Re:Chain of Memories, 

Kingdom Hearts II oraz przeryw-

niki filmowe z Kingdom Hearts 

358/2 Days i Kingdom Hearts 

Re:coded. Całość to jakieś 150 

godzin rozrywki!

POSTACIE (I ŚWIATY) ZE ŚWIATA DISNEYA  
I SQUARE ENIX, KTÓRE POJAWIAJĄ SIĘ  

W SERII KINGDOM HEARTS:

Disney:

101 dalmatyńczyków, Aladyn, Alicja z Krainy Czarów, 

Aryskotraci, Bambi, Dumbo, Dzwonnik z Notre Dame, 

Fantazja, Herkules, Kacze opowieści, klasyczne krótkie 

filmy Disneya, Kopciuszek, Król lew, Księga dżungli,  

Kubuś Puchatek, Kurczak Mały, Lilo i Stitch, Mała 

syrenka, Miasteczko Halloween, Miecz w kamieniu, 

Mickey, Donald, Goofy: Trzej muszkieterowie, Moana, 

Mulan, parki rozrywki Disneya (zapowiedziane w King-

dom Hearts 3), Piękna i bestia, Pinokio, Piotruś Pan, 

Piraci z Karaibów, Runaway Brain, Śnieżka i siedmiu 

krasnoludków, Śpiąca królewna, Tarzan, TRON, Tron: 

Dziedzictwo, Wielka szóstka (w KH3), Wróżki Disneya, 

Zakochany kundel, Zaplątani (w KH3), Zwierzogród.

Square Enix:

The Bouncer, Bravely Default, Crisis Core: Final Fantasy 

VII, Final Fantasy VI, Final Fantasy VII, Final Fantasy 

VIII, Final Fantasy IX, Final Fantasy X, Final Fantasy X-2, 

The World Ends with You, World of Final Fantasy.

 ZAMIAST PROZACU

Po skończeniu KH 2.8 przypomnia-
łam sobie, dlaczego w ogóle gram. 
Otóż to jedyna rzecz, podczas której 
mój mózg nie pracuje na wysokich 
obrotach (tak, próbowałam medyto-
wać, ale na razie wolę granie). Kiedy 
skupiam się na skakaniu, machaniu 
mieczem, celowaniu do przeciwni-
ków, robieniu uników, turlaniu się, 
to nie mam czasu na wymyślanie 
głupot. A KH to mój taki lek na każ-
de zło. Nie dość, że dzięki niemu za-
spokajam moje wewnętrzne dziecko, 
to jeszcze doskonale się relaksuję. 
KH 2.8 chwilowo ukoiło moje nerwy, 
ale… jeśli nie chcesz swojej zguby, 
KH3 daj mi, luby! 

 Kolorowe sce-
nerie i oryginalni 
przeciwnicy to znak 
rozpoznawczy King-
dom Hearts. Najlep-
szym przykładem 
jest kosmomałpa, 
z którą muszą się 
zmierzyć bohate-
rowie Dream Drop 
Distance.  

 Żadna z gier z serii Kingdom 
Hearts nie może się obyć bez 
dwóch myszek: Myszki Miki 
i Myszki Minnie. No i wiernego 
Goofy’ego.



S I  N G L E   L A  Y E R

GRA W ŻYCIE

Bartek Dramczyk
Pracował w większości redakcji pism komputero-
wych w Polsce. Stale korzysta z ZX Spectrum, 
C64, Atari 800XL, Amigi 500, Atari Falcona oraz PC.

Oglądanie na ekranie komputera wzorków kreślonych 
przez Game of Life obrazuje w postaci pikseli wszystko 
to, czego sami doświadczamy w życiu: błyskawiczny 
rozwój, stagnację, śmierć, zanik. W gruncie rzeczy 
i tak chodzi o zachowanie określonego poziomu bioma-
sy w zamkniętym ekosystemie. Każde zaburzenie i tak 
prędzej czy później doprowadzi wytrącony ze stanu 
ładu układ do… równowagi. Jednak pierwotny pomysł 
matematyka Johna Conwaya w swoich różnorodnych 
wariacjach doczekał się atrakcyjniejszych, kompute-
rowych wydań w formie Core Wars, w których to gracz 
tworzył kawałki kodu zjadające przestrzeń do społu 
z przeciwnikiem. To żwawszy odpowiednik naszego 
otoczenia, pełnego drapieżników, choć zawsze gdzieś 
tam na krańcu potyczki również nieuchronnie czekają 
nudna i przewidywalna równowaga.  

Czas płynie. Niegdyś Maxis starało się symulować wszystko, 
od mrówek po całe ekosystemy. Były i symulatory wilków, 
lwów, cyfrowych tamagotchi, setek pokémonów i innych, 
mniej lub bardziej znanych kreaturek, po nowomodne simy, 
w których wciąż nie rozumiem, o co chodzi. Dzisiejsza eko-
logia w grach urosła do niespotykanego wcześniej poziomu. 
Nie wystarczy już stworzyć dla gracza otwartego świata 
pełnego misji do… wypełnienia, a przerwy pomiędzy nimi 
zapchać dodatkowymi zadaniami i przerywnikami filmo-
wymi. Bonusy, DLC i znajdźki też nie uzupełnią pustki, jeśli 
interakcja z otoczeniem kuleje. Nawet twórcy oryginalnego 
Dooma zdawali sobie sprawę, że piekielne stwory, postrzelo-
ne przez współplemieńców, nie darują obelgi towarzyszom.

Od dwóch miesięcy bacznie obserwuję faunę i florę kró-
lestwa Hyrule. Tak jak przy aktywowaniu czterech kamieni 
związanych z żywiołami w „Piątym Elemencie” na pierwszy 
rzut oka wszystko zadziwiająco dobrze gra: ptaki latają, kozy 
skaczą po górach, konie cwałują po łąkach, ryby pływają. 
Smoki cieszą się swobodną lewitacją w przestrzeni i generalnie 
wszystko im ładnie zwisa i powiewa, a wilki atakują w stadach. 

Psy robią to co zawsze: chętnie przygarną kawałek mięsa  
w przerwie pomiędzy węszeniem i dyszeniem, ganiając 
własny ogon. Zdarzy się też i banda bokoblinów polujących 
na kopytne lub dwunożnych.

I w tym miejscu praktycznie wyczerpują się interakcje po-
między ofiarami i drapieżnikami. To Link sieje w ekosyste-
mie krain Hyrule największe spustoszenie, łatane kilka mi-
nut później przez algorytmy. W świecie Breath of the Wild 
można obejrzeć sporo, bo blisko setkę gatunków zwierząt  
i magicznych stworzeń. To znacznie więcej niż zobaczymy  
w jakiejkolwiek innej grze. Światy przecież nie składają się 
wyłącznie z NPC do eksterminacji i NPC do interakcji,  
o czym twórcy zdają się zapominać. A fauna złożona wy-
łącznie z królików, dzików, jeleni, wilków, żab, rybek i paru 
niedźwiedzi to trochę za mało, by pobudzić wyrafinowane 
zmysły gracza. Niech te wszystkie stworzenia wreszcie za-
czną poruszać się jak w życiu, niech każde zyska indywidu-
alny charakter (jak ludzie, choć obserwując osobniki wpa-
trzone wiecznie w ekran z serwisem społecznościowym, 
zaczynam wątpić w istotność indywidualizmu i przydatność 
świadomości), niech stwory wygenerowane w dowolnie od-
ległej galaktyce funkcjonują jak w rozwiniętym i zbalanso-
wanym otoczeniu. Marzenie? Chyba nie aż tak odległe od 
nadchodzącej rzeczywistości gracza. Jasne, wpuszczenie do 
aglomeracji miejskiej jednego wampira lub jednego zombie 
natychmiast zmieniłoby środowisko naturalne, ale ile było-
by potem sprzątania i zabawy… A może wprost przeciwnie, 
wampirze i zombiakowe ekosystemy same by się załamały 
i… no właśnie… nuda i powrót do naturalnych schematów?

Na koniec tego wywodu jeszcze jedna, przerażająca wia-
domość: w całym królestwie Hyrule nie ma kotów ani koto-
watych. Czyżby zmowa? Jak więc ma to wszystko normalnie 
funkcjonować? 

PS bitstorm.org/gameoflife/
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 Marcin M. Granat

Howard Phillips Lovecraft urodził się 
20 sierpnia 1890 roku w Providence. 
I choć dziś uważany jest za czołowego 
pisarza z dziedziny weird fiction, za życia 
nie został specjalnie doceniony. Był twórcą, 
który wypracował niepowtarzalny styl 
pisania prozą, łącząc w swoich utworach 
przemyślenia filozoficzne z wiedzą 
płynącą z nauk ścisłych. Jego dziełami 
inspirowało się wielu powieściopisarzy, 
wśród których znajduje się sam Stephen 
King. Po śmierci Lovecrafta jego twórczość 
szybko przekroczyła granice literatury 
i dotarła do świata filmu, muzyki, 
komiksu oraz oczywiście gier wideo.

W  G R AC H  W I D E O

CREDITS

 Rysunek samego 
Lovecrafta przed-
stawiający Cthulhu. 
Poniżej widać de-
dykację skierowaną 
do jego przyjaciela 
Roberta Haywarda 
Barlowa.
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POCZĄTKI  
CYFROWEGO CTHULHU
Pierwsze nawiązania do dorobku  
amerykańskiego pisarza pojawiły się 
w branży elektronicznej rozrywki dość 
wcześnie, bo już w 1987 roku. Wtedy  
to Infocom, znany już za sprawą takich 
tytułów jak Zork oraz Planetfall, 
wydał The Lurking Horror. Była to gra  
tekstowa, a miejscem akcji okazał się  
w niej fikcyjny uniwersytet, na który 
bohater udawał się pewnego zimowego 
wieczoru celem dokończenia pracy se-
mestralnej. W pracowni komputerowej 
okazywało się jednak, że plik z naszym 
tekstem został nadpisany danymi z Wy-
działu Alchemii, który znajdował się na 
niższych poziomach uczelni. Z nadzie-
ją odratowania utraconej pracy rozpo-
czynaliśmy samotną wędrówkę przez 
zapomniane zakamarki uniwersyte-
tu. Jak przystało na dobrą tekstówkę, 
opisy zamieszczone w tym tytule su-
gestywnie przedstawiały szalejącą na 
zewnątrz wichurę śnieżną oraz pogrą-
żone w mroku pomieszczenia budynku. 
Atmosfera grozy gęstniała, gdy  
w miarę postępów w rozgrywce znaj-
dowaliśmy wzmianki o popełnionym na 
terenie kampusu samobójstwie oraz 
napotykaliśmy monstra pasujące do 
wytworów lovecraftowskiej wyobraź-
ni. Potwory przypominały bowiem gąb-
czastą masę z mackami lub wygląda-
ły jak uskrzydlone demony podobne do 
szkarad z opowiadania „Szepczący  
w ciemności”. W The Lurking Horror 
plany starała się nam także pokrzy-
żować horda szczurów, której obec-
ność nasuwała jednoznaczne skojarze-
nia z drapieżnymi gryzoniami z utworu 
„Szczury w murach”. Pomimo ciężkie-
go klimatu twórcy gry nie odmówili so-
bie przyjemności zamieszczenia w niej 
kilku żartów. Przykładem może być 
Alma Mater protagonisty, której archi-
tektura na czele z Niekończącym się 
Korytarzem przypominała Massachu-
setts Institute of Technology – a na tę 
uczelnię uczęszczała większość pro-
gramistów Infocomu.

H. P. Lovecraft, pomimo że był  
obywatelem Stanów Zjednoczonych, 
otwarcie deklarował duchową przyna-
leżność do narodu brytyjskiego,  
a wyspiarską kulturę określał jako naj-
doskonalszą. Ciekawe więc, jak by zare-
agował, gdyby dowiedział się, że jedną  
z najlepszych gier wzorowanych na jego 
twórczości stworzyli przedstawiciele 
niejednokrotnie antagonistycznego wo-
bec Anglosasów państwa francuskiego. 

Mowa oczywiście o ekipie z Infogra-
mes i słynnym Alone in the Dark, o któ-
rym szerzej pisaliśmy w Pixelu #11. Idea 
powstania tego tytułu sięga dnia, w 
którym Frédérick Raynal – późniejszy 
główny programista projektu – jeszcze 
jako dziecko obejrzał „Świt żywych tru-
pów”. W jego głowie zrodziło się wte-
dy pragnienie stworzenia gry bazującej 
na wywoływaniu u odbiorcy uczucia 
strachu. Nadzieja na realizację tego 
pomysłu pojawiła się dopiero kilka lat 
później, gdy Raynal pracował już dla 
Infogrames.

Akcję Alone in the Dark umieszczo-
no w wielkiej i starodawnej rezyden-
cji, której tajemnice wychodziły na 
jaw wraz z postępem eksploracji. Od-
dając należyty szacunek zamiłowa-
niu Raynala do filmu George’a A. Ro-
mero, podjęto decyzję o wypełnieniu 
poszczególnych lokacji nieumarłymi. 
Podczas gdy programowanie tytułu 
szło pełną parą, szef Infogrames Bru-
no Bonnell prowadził rozmowy z fir-
mą Chaosium, znaną z wydawania od 
1981 roku papierowej gry fabularnej 
opartej na lovecraftowskiej mitologii. 
Dyskusje dotyczyły pozyskania praw 
licencyjnych do wzorowanej na prozie 

CREDITS

 Główny przeciw-
nik z Alone in the 
Dark. Jego pokona-
nie było niemożliwe 
konwencjonalnymi 
metodami, gdyż 
osłabić go mógł 
wyłącznie pewien 
talizman.

 H. P. Lovecraft 
był wyjątkowym 
konserwatystą, 
krytykującym 
nawet wybuch ame-
rykańskiej wojny 
o niepodległość.
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Lovecrafta marki „Call of Cthulhu” 
i zakończyły się ich kupnem przez 
francuskie studio. Niedługo po tym 
większość zombie z Alone in the Dark 
została podmieniona na charaktery-
styczne dla pióra Lovecrafta potwo-
ry. Chwilę później Chaosium wyraziło 
jednak niespodziewany sceptycyzm 
co do wykorzystania sprzedanej li-
cencji, twierdząc, że gra Infogrames 
nie posiada odpowiedniej głębi, by 
można ją było kojarzyć z ich klasycz-
nym systemem RPG. I choć elemen-
ty inspirowane pisarstwem Lovecra-
fta pozostały w Alone in the Dark, to 
produkcja nie została wydana pod 
utożsamianym z Chaosium szyldem 
„Call of Cthulhu”.

Samo Alone in the Dark zdawało 
się składać hołd twórczości Amery-
kanina nie tylko w warstwie fabular-
nej, lecz także w kwestii gatunkowej. 
Tytuł ten okazał się bowiem ojcem 
survival horrorów, który wiernie od-
dawał klimat pełnych makabry opo-
wiadań. Umiejętne wyważenie roz-
grywki pomiędzy rozwiązywaniem 
zagadek a walką z przeciwnikami  
stanowiło nową jakość w grach wideo 
i rozsławiło produkcję na całym świe-
cie. Historia, jaką raczyli nas scena-
rzyści, odpowiadała lovecraftowskie-
mu stylowi i podobnie jak jego proza 
zawierała elementy powieści gotyc-
kiej, którym produkcja zawdzięcza 
chociażby motyw nawiedzonej posia-
dłości Derceto.  

W ramach estetyki nowoangielskie-
go mistrza grozy mieści się także za-
kończenie gry. Epilog dobitnie pod-
kreślał, że człowiek nie jest w stanie 
pokonać pradawnego zła, a jego 
mroczne manifestacje mogą zostać 
jedynie odłożone w czasie.

W WIRZE 
LOVECRAFTOWSKIEJ 
OTCHŁANI
W kolejnych tytułach firmy z pancer-
nikiem w logo również nie zabrakło 
inspiracji utworami Lovecrafta. Wyda-
ny w 1993 roku Shadow of the Comet 

CREDITS
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 Prywatny detek-
tyw Edward Carnby 
nie był jedynym 
grywalnym protago-
nistą w Alone in 
the Dark. Przygodę 
można było również 
poznać, kierując 
postacią kobiecą.

 Duchy w sali balowej w posiadłości Derceto. Ich sylwetki stały 
nieruchomo, a dopiero po uruchomieniu przez gracza gramofonu 
zaczynały tańczyć, co robiło piorunujące wrażenie.

 W prozie Love-
crafta Wielkich 
Przedwiecznych 
często przywoływali 
przedstawiciele 
mieszkających 
z dala od cywilizacji 
plemion. Podobnie 
jest w Shadow 
of the Comet.



(wywiad z jego twórcą zamieściliśmy 
w Pixelu #08) rozgrywał się w mia-
steczku Illsmouth, którego nazwa  
w banalny sposób parafrazowa-
ła fikcyjną miejscowość Innsmouth 
z opowiadań pisarza. W grze w uda-
ny sposób przedstawiono zagroże-
nie ze strony tajemniczego kultu, któ-
ry nie szczędził starań w przywołaniu 
na Ziemię bogów znanych z mitolo-
gii Cthulhu. Motyw powrotu Wielkich 
Przedwiecznych został tu zgrabnie 
umiejscowiony w kontekście wyda-
rzeń astronomicznych, to jest sprzy-
jającego układu gwiazd oraz przelotu 

tytułowej komety Halleya, co nada-
ło rozgrywce charakterystycznej dla 
dzieł Lovecrafta kosmicznej perspek-
tywy. Oryginalne pomysły samotni-
ka z Providence zostały wykorzysta-
ne przez francuskie studio jeszcze 
dwa lata później. W Prisoner of Ice już 
sama antarktyczna sceneria nasu-
wała skojarzenia z powieścią „W gó-
rach szaleństwa”, do której produkcja 
otwarcie się odnosiła. I choć na póź-
niejszych etapach gry fabuła prze-
nosiła nas w cieplejsze rejony kuli 
ziemskiej, to nastrój śmiertelnego za-
grożenia za strony plugawych bóstw 

został utrzymany aż do finału. Klimat 
tytułu psuł jedynie sposób ukazania 
potworów z lovecraftowskiego bestia-
riusza, gdyż okazał się zupełnie nieka-
noniczny. Istoty te posiadały bowiem 
antropomorficzne cechy oraz podle-
gały okultystycznym prawom (moż-
na je było zatrzymać przez narysowa-
nie pentagramu), co jawnie przeczyło 
idei kosmicyzmu, której Lovecraft był 
wierny w każdym swoim utworze.

Gatunek gier przygodowych repre-
zentował także mocno niedoceniony 
Necronomicon: Świt Ciemności  
z 2001 roku. Tytuł ten spośród wszyst-
kich gier wzorowanych na prozie ame-
rykańskiego twórcy jako jedyny w do-
głębny sposób eksploatował pomysły 
zawarte w „Przypadku Charlesa De-
xtera Warda”. Z perspektywy fabular-
nej Necronomicon: Świt Ciemności był 
w wielu miejscach kalką wspomnianej 
powieści – nie zabrakło wątku przywo-
ływania ducha zmarłego przodka czy 
alchemicznych doświadczeń. Twórcy 
gry nie ograniczyli się jednak w swoich 
inspiracjach do jednego dzieła Love-
crafta. Produkcja ta czerpała również 
z krótkiego utworu „Święto”, asymi-
lując zawartą w nim koncepcję sta-
rożytnych podziemi z nieprzeliczo-
ną mnogością odgałęzień, w których 
drogę rozjaśnia upiorne zielone świa-
tło. Na szczególną uwagę zasługiwało 
z kolei wierne przeniesienie na grunt 
elektronicznej rozrywki specyficzne-
go dla dzieł Lovecrafta wykorzysta-
nia elementów topografii Nowej Anglii. 
Świat przedstawiony obfitował bo-
wiem w charakterystyczne dla tego re-
jonu domy o kolonialnej architekturze, 
strzeliste kościoły oraz szare, nadmor-
skie krajobrazy.

Rzeczywiste tereny, choć tym ra-
zem już polskie, zostały także zgrab-
nie wplecione do innej lovecraftowskiej 
gry, a mianowicie Zaginięcia Ethana 
Cartera. Projektantom poziomów pra-
cującym pod egidą Adriana Chmielarza 
za jeden ze wzorów posłużyły bowiem 
okolice zapory wodnej w Pilchowicach. 

CREDITS
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 Popadnięcie 
w obłęd na skutek 
kontaktu z istotami 
z mitologii Cthulhu, 
podkreślało ich 
obcość i niemożli-
wość zrozumienia 
ludzkim umysłem.

 Postacie spoty-
kane w Necronomi-
con: Świt Ciemności 
są flegmatyczne 
i sprawiają wra-
żenie mówiących 
mniej niż wiedzą, 
przez co gracz 
staje się wobec nich 
podejrzliwy.
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Z licznych tytułów przygodowych,  
w których obecny jest duch samotni-
ka z Providence, warto jeszcze  
wymienić odcinkowy The Last Door 
oraz Sherlock Holmes: The Awake-
ned. Ta druga produkcja jest szcze-
gólnie interesująca, gdyż w ciekawy 
sposób łączy perypetie słynnego  
detektywa z mitologią Cthulhu, przez 
co zdaje się inspirowana książką 
„Pulptime” Petera Cannona, w której 
Lovecraft i Holmes jednoczą siły.

POETYKA GROZY
Oczywiście proza amerykańskiego  
pisarza nie dała się zamknąć  
w sztywnych ramach gatunkowych 
gier wideo. Twórczość Lovecrafta za-
wędrowała nawet do strategii turo-
wych, czego dowodem jest X-COM: 
Terror from the Deep, w którym kli-
mat morskiej grozy przypomina ten 
z opowiadania „Zew Cthulhu”, a idea 
podwodnego kompleksu obcych o na-
zwie T’leth wydaje się sugerować za-
topione miasto R’lyeh. Inspiracje dzie-
łami Lovecrafta widoczne są również 
w grze FPP Call of Cthulhu: Dark  
Corners of the Earth z 2005 roku.  
Tytuł ten w doskonały sposób od-
dawał uczucie zaszczucia w nie-
przyjaznym miasteczku, którego 
z pewnością doświadczał bohater 

opowiadania „Widmo nad Innsmouth”. 
Wykorzystano tu nawet wzmacniają-
cy wrażenie wyalienowania zabieg ar-
tystyczny, obecny już w Alone in the 
Dark, który polegał na sporadycznym 
ukazywaniu protagonisty oczami  
śledzącego go prześladowcy.  
W Call of Cthulhu świetnie zobrazo-
wano obskurne Innsmouth i jego zde-
generowanych mieszkańców, a nocna 
ucieczka z hotelu, w którym zatrzy-
mał się nasz bohater, jest jednym  
z najbardziej emocjonujących  
momentów rozgrywki.

Produkcja studia Headfirst Produc-
tions poza „Widmem nad Innsmouth” 
pełnymi garściami czerpała również  
z innych utworów Lovecrafta.  
Przykładem może być zapożyczo-
na z dzieła „W górach szaleństwa” po-
stać amorficznego potwora o nazwie 
shoggoth, który przemieszczając swo-
je protoplazmatyczne cielsko o ogrom-
nej masie, miażdży wszystko dookoła. 
Call of Cthulhu z powodzeniem wpro-
wadzało również popularny u Lovecra-
fta motyw utraty zdrowia psychiczne-
go przez bohaterów, którzy zetknęli się 
z pradawnymi bezeceństwami. Dłuż-
sze wpatrywanie się w potwory nad-

wyrężało bowiem kondycję psychiczną 
protagonisty, a doprowadzona na skraj 
wytrzymałości postać popełniała na-
wet samobójstwo. Ubytek poczytalno-
ści stał się też stałym elementem gry 
Amnesia: Mroczny Obłęd, która zresztą 
również kilkukrotnie puszcza oko  
w kierunku graczy zaznajomionych  
z dorobkiem Lovecrafta.

Pisarstwo twórcy z Nowej Anglii 
jest najwyraźniej znane również pra-
cownikom Remedy Entertainment. 
Podczas rozgrywki w Alana Wake’a ła-
two zauważyć na przykład, że trzeci 

CREDITS

 W „Widmie nad 
Innsmouth” miesz-
kańcy miasteczka 
doznają swoistego 
regresu ewolucyj-
nego, w wyniku 
którego zaczynają 
przypominać istoty 
morskie. Motyw ten 
widoczny jest też 
w Call of Cthulhu: 
Dark Corners of the 
Earth.
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odcinek wewnątrzgrowego serialu Ni-
ght Springs jest zabawnym ukłonem 
w stronę Lovecrafta. Uważny odbior-
ca z pewnością zwróci także uwagę 
na fakt, iż obecne w grze manifesta-
cje sił zła w postaci wprawionej  
w ruch czarnej otchłani są bardzo po-
dobne do opisu bluźnierczych mocy  
z „Muzyki Ericha Zanna”. Nawet  
Max Payne miał okazję zetrzeć się  
z lovecraftowskimi upiornościami, 
gdyż podczas wizyty w pewnym go-
tyckim klubie natrafiał na Necronomi-
con – najstraszniejszą księgę z całej 
mitologii Cthulhu autorstwa szalone-
go Araba Abdula Alhazreda.

Ten opasły tom pełen przeklętej wie-
dzy znalazł również swoje odpowiedniki 
w uniwersum The Elder Scrolls.  
Przypominają go bowiem takie wolumi-
ny jak znajdowane podczas przygód  
Oghma Infinium lub Czarne Księgi.  
Ów słynny cykl RPG często nawiązywał 
do twórczości samotnika z Providence,  
a odwołania te były najbardziej widocz-
ne w dodatku do Skyrima zatytułowa-
nego Dragonborn. Duża część  
rozgrywki tego rozszerzenia działa się  
w przedziwnym świecie Apokryfu, któ-
ry swoją estetyką jawnie hołdował pió-
ru Lovecrafta. Co ciekawe i wyjątkowo 
rzadkie zarazem, Dragonborn czer-
pał nie tylko z beletrystycznych dzieł 

Amerykanina, lecz także z jego utwo-
rów lirycznych, zdecydowanie mniej 
znanych szerokiemu gronu odbiorców. 
Obszar Apokryfu stanowi bowiem wiel-
ką przedwieczną bibliotekę, która jedno-
znacznie kojarzy się z opisywaną przez 
Lovecrafta księgarnią z sonetu rozpo-
czynającego „Grzyby z Yuggoth”. Pod-
miot liryczny przemierza w tym utwo-
rze na poły opuszczone miejsce,  
w którym stosy książek sięgają sufitu, 
a ukryte za nimi zło zdaje się czyhać na 
nieostrożnego czytelnika.

Poetyki grozy nie sposób odmówić 
również Edge of Nowhere. Produkcja 
studia Insomniac Games przypomina 
Alone in the Dark, gdyż tak samo  
jak kultowa gra Frédéricka Raynala  
w rewelacyjny sposób ukazuje mrocz-
ną literaturę za pośrednictwem naj-
nowszej technologii. Jak Alone in the 
Dark zachwycał w 1992 roku połącze-
niem nowej generacji grafiki z archa-
icznym stylem Lovecrafta, tak samo 
Edge of Nowhere wznosi lovecraftow-
ski horror na wyżyny high-endowego 
doświadczenia za pomocą gogli wirtu-
alnej rzeczywistości.

Samo zawiązanie historii jest  
w tym tytule dość proste, gdyż gra za-
biera nas w lodowate okolice bieguna 
południowego w poszukiwaniu narze-
czonej. W dziele Insomniac Games nie 
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 Odkrywanie 
skrytych pod lodem 
potworności 
w Edge of Nowhere 
w pośredni sposób 
odpowiada na 
pytanie, dlaczego 
Antarktyka jest ob-
szarem tak rzadko 
eksplorowanym.

 Mapa z Necro-
nomicon: Świt 
Ciemności jest 
stylizowana na  
XIX-wieczną 
i znajdują się na niej 
prawdziwe miasta 
jak Pawtuxet (daw-
na nazwa Cranston) 
i Providence.

Kosmicyzm jest przesłaniem 
filozoficznym płynącym 
z utworów Lovecrafta. Traktuje 
on o bezwartościowości 
ludzkich pragnień, praw 
i zainteresowań wobec 
ogromu wszechświata.

  



ma jednak miejsca na sielankę, gdyż 
ukazane wydarzenia są autentycznie 
przerażające i traktują o drzemiącym 
z dala od ludzkiej cywilizacji zagroże-
niu ze strony pradawnej rasy. W pro-
dukcji mierzymy się z potwornościa-
mi, których nie powstydziłby się sam 
Lovecraft, a morał płynący z gry zdaje 
się odpowiadać standardom jego opo-
wieści. Edge of Nowhere daje jasno do 
zrozumienia, że konfrontacja z niezna-
nym jest z góry skazana na porażkę,  
a sam kontakt z nim kończy się dla 
człowieka utratą zmysłów. 
 
PER ASPERA AD ASTRA 
Twórczość H. P. Lovecrafta pomimo 
wielu niepodważalnych zalet nie jest 
jednak wolna od skaz, które są szcze-
gólnie widocznie w jego pierwszych 
dziełach, powstałych, nim pisarz  
w pełni wykształcił swój niepowtarzal-
ny styl. Nawet najzagorzalszy fan Lo-
vecrafta zauważy przecież nadużycie 
przymiotników lub obrażające inteli-
gencję czytelnika zakończenia, nad-
miernie objaśniające finał wydarzeń. 
Podobnego rzędu niedopracowania 
są także obecne w części bazujących 
na utworach Lovecrafta grach wideo. 
Przykładem może być wspomniane już 
Call of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth, które pomimo świetnej realizacji 
bezpowrotnie traci klimat lovecraftow-
skiego horroru w momencie wręczenia 
graczowi broni palnej, przez co z gry  
o przetrwaniu zmienia się w strzelan-
kę. Mieszane uczucia wzbudza też pro-
dukcja studia Frogwares o nazwie Ma-
grunner: Dark Pulse. Tytuł ten jest 
bardzo udaną grą logiczną, lecz inwa-
zję Wielkich Przedwiecznych przedsta-
wiono w nim niezmiernie kiczowato.

Graczom nieodmawiającym sobie lek-
tury Lovecrafta przyszłość powinna 
przynieść wiele interesujących tytułów. 
Szczególnie warto czekać na Stygian: 
Reign of the Old Ones. Tytuł ten już na 
obecnym etapie prac zachwyca ręcz-
nie malowanymi dwuwymiarowymi po-
ziomami. Rozgrywka ma opierać się na 

turowych walkach, a jednym z atrybu-
tów opisujących naszych bohaterów ma 
być poczytalność. Atrakcyjnie powinna 
się też prezentować opowiadana histo-
ria. W jednej z misji będziemy mogli na-
wet zagrać na skrzypcach samego Eri-
cha Zanna oraz przekonać protagonistę 
z krótkiego opowiadania „Wyrzutek”,  
by dołączył do naszej drużyny.  
Z zaciekawieniem spoglądam także  
w kierunku gier parodiujących pisar-
stwo Lovecrafta. Tytuł The Miskatonic 
ma na przykład w komediowy sposób 
ukazać tytułowy uniwersytet z utwo-
rów Amerykanina. W pogodnym du-
chu będzie także utrzymany Gibbous 
– A Cthulhu Adventure, który już samą 
nazwą naśmiewa się z przepełnionej 
archaizmami lovecraftowskiej prozy 
(często stosowane przez Lovecrafta an-
gielskie słowo „gibbous”, oznaczające 
garbusa, wyszło z użycia już za czasów 

pisarza). Historia tej przygodówki ma 
oscylować wokół Necronomiconu, a jej 
humorystyczny charakter twórcy stara-
ją się nam przybliżyć przez określenie: 
Lovecraft spotyka Day of the Tentacle.

Samemu Lovecraftowi z pewnością 
ciężko byłoby uwierzyć w obecną po-
pularność własnych dzieł. Z jeszcze 
większym niedowierzaniem musiałby 
przyjąć wiadomość o tym, że to wła-
śnie gry wideo, czyli medium utoż-
samiające nowoczesność, tak łatwo 
przyjmą na swój grunt jego stylizo-
waną na starodawną twórczość. Ale 
jak wiemy, nasza branża często bywa 
nieobliczalna, a patrząc na mnogość 
tytułów inspirowanych utworami sa-
motnika z Providence, nie sposób od-
mówić graczom prawa do zakrzyknię-
cia za składającym mu hołd Clarkiem 
Ashtonem Smithem: „Twa sztuka nie 
odeszła”. 

CREDITS
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 Pierwsza 
wzmianka o Necro-
nomiconie pochodzi 
z utworu „Ogar” 
z 1924 roku. Powy-
żej zakazana księga 
z Dragonborna.

 Napisy „Kłam-
stwa” i „Gdzie 
jest twój Bóg?” 
na kościele  
wpisują się w styl 
lovecraftowskiej 
prozy, w której 
światem nie opie-
kuje się żadna siła 
wyższa.
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GRY,  
W KTÓRE  
GRAM

Michał R. Wiśniewski
Były redaktor naczelny Kawaii, autor powieści
„Jetlag” oraz „God Hates Poland”, bloger.
Postać ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

Pewien znany muzyk i okazjonalny raper w jednej 
z piosenek zagroził przemocą wobec kogoś, kto go 
spyta, jak powstają jego teksty.   

Nie wiem, dlaczego pisarze i tekściarze nie lubią tego py-
tania. Skąd bierzesz pomysły? Jak powstają twoje teksty? 
Oczywiście, że to banalne pytanie i często się je pewnie sły-
szy, ale stanowi przecież dobrą okazję, żeby się wykazać  
i odpowiedzieć na nie w niepowszedni sposób.

To jedno. Drugie – proces twórczy jest przecież czymś 
fascynującym. To, jak pojawiają się pomysły, jak ożywają 
postacie, jak rodzi się powieść to czasem prawdziwa magia; 
nieraz można by równolegle opublikować drugą książkę  
o pisaniu danego utworu.

Skąd biorę pomysły? Zewsząd. Na początku jest „big 
idea”, ten wielki pomysł założycielski, gdy postanawiam, 
o czym będzie opowieść. Coś, co mnie dręczy, co uważam 
za ważne, co nie daje mi spać po nocach, aż czuję, że muszę 
zrobić z tego książkę. Ale ten jeden wielki pomysł to tylko 
początek. Trzeba go okleić tysiącem innych – i tu dopiero 
zaczyna się zabawa.

Najpierw jest podróż do wnętrza siebie, żeby odnaleźć 
odpowiedź na jedno cholernie ważne pytanie: co ja właści-
wie, w obliczu mojej całej życiowej wiedzy i doświadczenia, 
sądzę na temat tego „big idea” i jak chcę o nim opowiedzieć. 
Potem powstają postacie, które będą tę historię ciągnąć  
– proces, którego opisanie wymagałoby osobnego tekstu.

I nadchodzi taki moment, że wiem, kto i skąd idzie, wiem, 
dokąd zmierza i mniej więcej wiem, który bohater będzie 
szedł (czasem zdarza się, że jakaś postać, gdy sobie  
ożyje w mojej głowie, zbacza z wyznaczonego kursu, bo  
okazuje się kimś innym niż początkowo mi się wydawało).  
Ale to przecież nie koniec, trzeba ten cały szkielet fabular-
ny obudować szczegółami.

I wtedy czuję się jak taki czarodziej z fantasy, który wy-
ciąga manę spod ziemi. Po prostu czerpię ze wszystkiego, 
co się nawinie. Każda zasłyszana piosenka, każda podsłu-
chana rozmowa, każde obejrzane anime, wszelkie gry,  
w które gram – wszystko może stać się wyzwalaczem dla 
jakiegoś pomysłu. Jest to też powód, dla którego gdy pi-
szę książkę, nie czytam wcale prozy – nie chciałbym skazić 
swojej powieści inną.

Gry, w które gram, trafiają do moich książek w bardzo 
różny sposób. Czasem jawnie, jak w „Jetlagu”, gdzie po-
stacie grają w Burnout Paradise czy Bombermana. Czasem 
subtelnie, jak w „God Hates Poland”, gdzie tytuły czterech 
rozdziałów są tytułami piosenek z Vib-Ribbon, które to-
warzyszyły mi w czasie pisania. A czasem idzie to znacznie 
dalej i jest zupełnie niewidzialne – jeden rozdział „Hello 
World” powstał tylko dlatego, że zdenerwował mnie pe-
wien detal w określonej scenie z Life is Strange. I nagle ten 
pewien detal pchnął fabułę na zupełnie nowe tory. Mówię, 
to magia. 
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MEMORY 
DUMP

Marcin Borkowski 
Dziennikarz, autor gier, były redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw bieżących,
postać znana i lubiana. 

Nazbierało się dupereli przez ten miesiąc. Większość 
straciła świeżość jakiś czas temu, ale dopadły mnie 
dopiero teraz. Warsztatowo każdy dałbym radę roz-
dmuchać do felietonu, nie takie się rzeczy ze szwa-
grem po dwóch czy trzech, ale rozdymanie tekstu 
zawsze się odbija na jakości, wolę szybko zasygnali-
zować kilka płytkich myśli, niż na siłę udawać,  
że któraś z nich jest głęboka.

Najpierw będzie o The Witness. Tak, gra ma w tej chwili 
rok, ale wpadła mi w ręce dopiero teraz (wielkie dzięki dla 
on już sam wie kogo za prezent). Już w Inside komunikowa-
łem, że gram i że wciąga – więc teraz dla odmiany oznaj-
miam, że skończyłem i że się świetnie bawiłem. No dobra, 
trochę skłamałem, że skończyłem. Oprócz zagadek, które 
rozwiązać trzeba, są i poboczne; nie mam ambicji, by zna-
leźć i rozwiązać wszystkie, ale kilka nie daje mi spokoju, 
dlatego co jakiś czas do nich wracam. Fantastyczna grafika, 
uczciwe kilkadziesiąt godzin wysiłku potrzebnego, żeby 
zrozumieć, jak to działa i dojść do końca, kilka momentów 
olśnienia polegającego na zobaczeniu wreszcie tego, co leży 
na samym wierzchu – wyzwanie specyficzne, ale w swojej 
kategorii na najwyższym poziomie i dające dużą satysfak-
cję. Trochę mi zabrakło jakiejś pointy, ale w pewnym sensie 
tego należy się spodziewać po wysłuchaniu wszystkich 
znajdowanych nagrań, dla mnie to takie bełtanie w męt-
nej wodzie, szczęśliwie zupełnie bez wpływu na samą grę. 
I niestety nie ma możliwości kontrolowanego zapisania 
stanu gry, co praktycznie uniemożliwia wracanie, żeby 
coś sprawdzić bez utraty aktualnej pozycji, to uważam, że 
schrzanili. Mimo wszystko dla miłośników wyzwań stricte 
logicznych – highly recommended.

Fala komentarzy już się szczęśliwie przetoczyła, ale przez 
kilka tygodni obserwowałem dyskusję na temat „Ghost in 
the Shell”. Jak to ja – patrzyłem z boku i całkiem to zabawnie 

wyglądało, bo większość biorących w dyskusji udział nijak 
nie mogła dojść do porozumienia. Powód był prozaiczny  
– każdy dyskutował o czymś innym. Jedni mówili o samym 
filmie, inni porównywali go z poprzednią wersją, jeszcze inni 
z oryginalną mangą, a ponieważ każdy patrzył z innej stro-
ny, za cholerę nie mogli się zgodzić co do tego, co widzą.  
Kochani, czasami warto zacząć od dania kroku do tyłu.  
W końcu zresztą sam też obejrzałem, bo zmieniając opony na 
letnie, musiałem stracić dwie godziny, i uważam, że sam film 
jest dość słaby. Nawet Scarlett Johansson, którą bardzo lu-
bię, nie pomaga. Poproszę moje 29,50 z powrotem.

Prace nad Top Secretem wchodzą w fazę decydującą, co 
oznacza kupę pracy dla dwóch zaangażowanych w to dziew-
czyn – Dobrochny i Magdy. Co robi Dobrochna, wszyscy 
wiedzą (i trzeba jej przyznać, że robi to z takim samym pa-
zurem jak wówczas), Magda jest korektorką, na plecy której 
wrzuciłem 301997 znaków (spacje wliczone), jakie wstukał 
zespół. Niektóre z tych znaków liczą się podwójnie  – albo  
i potrójnie – więc schylcie czoła w hołdzie, ja czasami za-
pominam, jak się nazywam po przeczytaniu jednej dru-
giej stroniczki mniej udanego tekstu. Magda jest również 
o połowę ode mnie młodsza. Poczułem się nieswojo, kiedy 
wyszło na jaw, że istnieje już pokolenie, dla którego grep-
sy, jakie mam wygrawerowane na płatach czołowych („bę-
dąc młodą lekarką, wszedł raz do mnie pacjent”, „wydajność 
z jednego ha”), są zupełnie nieczytelne. Przeprowadziłem 
szybką akcję uświadamiającą, wysyłając linki do odpowied-
nich nagrań na Youtubie. Strzeliłem sobie w stopę, bo zdez-
organizowałem jej dłubaninę, zamiast robić korektę pół 
nocy, płakała ze śmiechu. Jeśli zostaną w tekstach jakieś 
wybryki natury, będzie to moja wina, ale przynajmniej ktoś 
się w czasie pracy nad numerem dobrze bawił.

A w ogóle to widzimy się na Pixel Heaven. 
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Dawno, dawno temu, bo dla 
gier wideo jedenaście lat  
to w końcu cała epoka, jak 

wielu innych maniaków elektronicz-
nej rozrywki dosłownie utonąłem  
w świecie stworzonym w 2006 roku 
przez Human Head Studios. Jeśli 
graliście wtedy w Preya, to pamię-
tacie – knajpa w rezerwacie Indian, 
porwanie przez Obcych, ucieczka  
i wędrówka po kosmicznym statku, 
a do tego powroty z krainy przod-
ków, gdzie odradza się nam życie, 
zmienna grawitacja, podróże astral-
ne, a także portale, które potem 
stały się osobnym cyklem gier. Po 
prostu cud-miód. I z takim właśnie 
optymistycznym nastawieniem,  
sądząc, że poznam dalsze losy 
Tommy’ego, zasiadłem do najnow-
szej produkcji Arcane Studios.

 PRODUCENT    Arkane Studios Wersja PL: tak

  PC  PS4  XONE

 Piotr Pieńkowski

I doznałem szoku, bowiem szybko się 
okazało, że gra nie ma nic wspólne-
go z „jedynką”. No, może poza tym, 
że także toczy się w przestrzeni ko-
smicznej, choć nie na statku Obcych, 
a na stacji orbitalnej o nazwie Talos 
1. Dokładnie w tym momencie prze-
rwałem zabawę i sprawdziłem, co jest 
grane. Niedaleko zresztą szukałem, 
bo wyszło na jaw, że sami pisaliśmy 
o tym w Pixelu (#26) i tam odsyłam 
wszystkich ciekawskich.

A zatem reboot. Takim bowiem 
mianem określa się najnowszą edy-
cję Preya, co od razu kojarzy mi się 
z kolejnymi edycjami filmów super-
bohaterskich. Przyznaję, że z tego 
właśnie powodu tym razem pod-
szedłem do rozgrywki już z o wiele 
większym dystansem.

Na początek czeka nas wybór po-
staci – choć w sumie decydujemy je-
dynie o płci. Ja wskazałem mężczy-
znę, wcielając się w Morgana Yu. Mój 
bohater zbudził się, odebrał telefon, 
przejrzał pocztę i ubrał się w specjal-
ny kombinezon. Standard, ale czemu 
nie? Z pozyskanych informacji dowie-
działem się, że na dachu wieżowca 
czeka już na mnie helikopter, który 
zabierze mnie do siedziby TranStaru. 

W trakcie lotu doznałem pierwsze-
go zachwytu, bowiem pojawia się 
tu iście filmowy zabieg z nazwa-
mi producenta, wydawcy i tytułu 
zręcznie wmontowanymi w plener. 
Potem lądowanie i chwila rozmowy 
ze starszym bratem, Aleksem Yu, 
z której wnioskuję, że moim celem 
będzie podróż na stację orbitalną, 
a wcześniej poddanie się specjalne-
mu testowi. I tutaj – podczas  
wykonywania jednego z zadań  
– nagle cały świat, jak w „Matrik-
sie”, zmienia bieg. Zresztą jak się  
w toku gry okazuje, to tylko jeden  
z pierwszych tego typu skrętów  
akcji, zaś drugie, trzecie i czwarte 
dno jeszcze nie raz nas zaskoczy  
w tej iście perfekcyjnej intrydze, 
osadzonej dodatkowo w alterna-
tywnej rzeczywistości.

18PEGI

Prey

 Gra ma drugie, 
trzecie i czwar-
te dno. Już od 
samego początku 
mamy wrażenie, że 
nie wszystko jest 
takie, jak nam się 
wydaje. A potem...

 Prey to przede wszystkim mozolna wędrówka 
po stacji Talos 1. Ale także niezobowiązujące spacery 
w kosmosie.
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Obdarzona wieloma 
mackami megakor-
poracja, dla której 
liczy się cel, a nie środki. 
Dokąd może zaprowa-
dzić takie myślenie 
– o tym właśnie 
opowiada Prey.

TranStar

Już same mimiki swoim nagłym 
pojawieniem się potrafią postawić 

włosy na głowie. I choć Prey gra mi 
na nerwach niczym na mandolinie, 

to nie mam ochoty odstawić go 
na półkę. Dziwne, prawda?

Maciej Piotrowski

 Alternatywna rzeczywistość to wciąż 
rzadkość w grach wideo. A szkoda, bo Prey 
pokazuje, że to naprawdę znakomity sposób 
na zbudowanie sugestywnego uniwersum.

 Piękna, dopraco-
wana pod każdym 
względem grafika 
kojarząca się nieco 
z BioShockiem czy 
Dishonored – czyli 
znów art déco, ale 
tym razem w futu-
rystycznej wersji.

 Neuromody to 
jeden z podstawo-
wych elementów 
gry. To przede 
wszystkim ich 
będziemy szukać 
na stacji, bowiem 
pozwolą nam na 
rozwój naszych 
umiejętności. 
Także tych 
parapsychicznych.

Nie zdradzając więcej, oświadczę 
od razu, że od tego momentu do-
słownie nie potrafiłem oderwać się 
od gry, zawalając wiele innych, do-
mowych i zawodowych, obowiąz-
ków. Wciąż powtarzałem sobie: 
jeszcze tylko godzina, najwyżej pół, 
zobaczę, co z tego wynika i koń-
czę. A najlepsze jest to, że często 
nie chodziło jedynie o fabułę, choć 
to też, ale o odkrywanie kolejnych 
możliwości Preya. A jest tego cała 
masa.

W grze mamy trzy podstawowe 
współczynniki decydujące o naszej 
egzystencji: zdrowie, kombinezon 
oraz PSI. To pierwsze „reperujemy” 
standardowo apteczkami oraz je-
dzeniem, ale już skafander napra-
wiamy specjalnymi kombiłatami, 
przy czym możemy w nim monto-
wać unikatowe układy, które zwięk-
szą jego funkcjonalność. Z kolei PSI 
to energia pozwalająca na używanie 
czegoś w rodzaju mocy. Z począt-
ku są to zwykłe psychoumiejętno-
ści (większa odporność, hakowanie, 
skradanie się), potem jednak doj-
dą do tego atuty naszych wrogów 
(uderzenie kinetyczne, przybranie 
postaci jakiegoś przedmiotu, telepa-
tia). Aby rozwijać ich skuteczność, 
należy skorzystać z wyprodukowa-
nych lub znalezionych neuromodów.

A właśnie, wrogowie, czyli Ty-
foni – to przede wszystkim z nimi 
będziemy walczyć. Co zachwy-
cające, ich siłę i zdolności od-
krywamy powoli i wraz z rozwo-
jem bohatera. Dla przykładu moje 
pierwsze spotkanie z najprostszym 

przeciwnikiem, Mimem, spowodo-
wało u mnie szybsze bicie serca  
i okrzyk: Matko Boska, co teraz!?  
W takich okolicznościach odkryłem, 
że stwory te potrafią doskonale 
imitować przedmioty codziennego 
użytku i dopiero w sytuacji zagroże-
nia życia przyjmują swoją naturalną 
postać, po czym atakują – i pomy-
ślałem, że gra mnie już niczym nie 
zaskoczy. Ale to było tylko do czasu, 
kiedy spotkałem inną, bardziej za-
awansowaną formę Tyfona, Fanto-
ma. Zresztą potem się okazuje, że 
jest ich kilka rodzajów, że są jeszcze 
Splatacze i Cystoidy oraz że zwie-
rzyną wcale nie są tu owe istoty, 
ale my. I to bez żadnych dwuznacz-
ności, bo w rzeczywistości częściej 
opłaca się skradać, uciekać, zasta-
wiać pułapki i wykorzystywać sys-
tem stacji, niż zbroić się po zęby  
i iść na przysłowiowy rympał.
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Pecetowcy nie mają powodów 
do płaczu, bo Prey został dobrze 

zoptymalizowany. Na moim 
GTX 1060 na wysokich detalach 

i w 3440x1440 śmiga aż miło. 
Piotr Mańkowski

PLAY THE GAME PREY

 W grze można znaleźć 
wiele elementów drugopla-
nowych, które może 
i nie rozwijają fabuły, ale 
z pewnością dodają temu 
światu głębi.

 Dawno już skończyły 
się czasy, kiedy wszystkie 
postacie NPC wyglądały, 
poruszały się i mówiły 
identycznie. Prey jest tego 
znakomitym przykładem.

À propos arsenału. Z początku by-
łem nim nieco zawiedziony. No bo 
gdzie są lasery, miotacze płomie-
ni, futurystyczne RPG? Nie ma 
ich – i nie wcale nie są potrzebne. 
Klucz francuski faktycznie idealnie 
sprawdza się w zwarciu, a działko 
LEPIK, kiedy się pozna jego możli-
wości, po prostu zachwyca. A gdy-
by tego było mało, potem pojawia-
ją się także pociski à la granaty  
o różnym zastosowaniu, ale tak-
że coś bardziej klasycznego – czyli 
pistolet z tłumikiem, strzelba oraz 
miotacz łowczyni (kusza), przy 
czym wszystkie trzy są w pełni mo-
dowalne (szybkostrzelność, zasięg, 
celność, pojemność magazynka). 
Poza tym w każdej chwili można 
skorzystać z przenośnego działka, 
operatora technicznego lub rzucić 
butlę z gazem i efekt także będzie 
bezspornie piorunujący.

Do tego dochodzi cała masa  
innych elementów – przeglądanie 
komputerów z e-mailami i ważny-
mi plikami, czytanie książek i nota-
tek, włamywanie się do zamknię-
tych pomieszczeń, ale także do 
sejfów (świetny pomysł na mini-
grę), przetwarzanie złomu w spe-
cjalnych replikatorach itepe, itede. 
No i jest jeszcze psychoskop, któ-
ry pozwala zidentyfikować obiekty, 
przebadać je i wpłynąć na rozwój 
nowych projektów.

Jeśli chodzi o samą akcję, to jest 
skonstruowana perfekcyjnie. Ow-
szem, częściej uciekamy, niż wal-
czymy, zaś same starcia są bar-
dzo trudne, ale liczę to właśnie na 
plus. Warto przy tym podkreślić, 
że gra za każdym razem premiuje 
pomysłowość i cierpliwość, co jest 
jej dodatkową zaletą. Nie zawsze 
bowiem można wprost dostać się 
do pewnego miejsca lub pokonać 
jakiegoś przeciwnika i trzeba się 
zdrowo namęczyć, żeby wreszcie 
odkryć, że w istocie metoda jest 
prosta, choć podstępna i może  
nawet podła.

Na koniec warto jeszcze dodać,  
że oprawę dźwiękową wykonano 
na naprawdę wysokim poziomie.  
I mam tu na myśli nie tylko efekty, 
ale także znakomitą muzykę oraz 
doskonały dubbing. Do tego ca-
łość wygląda bardzo apetycznie,  
a sama gra została wspaniale zop-
tymalizowana, co pokazuje, że to 
możliwe, jeśli tylko się chce.

Dla mnie Prey to najważniejsza 
premiera pierwszej połowy tego 
roku. I owszem, jak stwierdzą 
malkontenci, znajdziemy tu za-
pożyczenia z innych pozycji, ale 
na takiej samej zasadzie wszyst-
ko, co pojawiło się po Doomie, 
jest już tylko jego następstwem. 
Dlatego uważam za wspaniałe, 
że mamy tu wyraźny ślad serii 
BioShock, ale jeszcze bardziej 
obydwu części System Shocka 
czy Deus Ex, Half-Life, a nawet 
Dishonored. Wszakże to zaleta, 
a nie wada, że jakaś gra, bazując 
na znamienitych prekursorach, 
doprowadziła podgatunek do per-
fekcji. Przy tym Prey zwyczajnie 
jest tak wciągający, że sam, kiedy 
tylko skończę ten tekst, wracam 
do zabawy i testuję inną ścieżkę 
rozwoju, obowiązkowo na  
poziomie trudności: koszmar.  
To dopiero będzie przygoda! 
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