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amietam dobrze pierwsza gre
wideo, w ktorej zobaczylem
$mier¢. Stala sobie w wozie
Drzymaly ze skrzypiaca podloga,
rozlokowanym na rondzie wéwczas
bez nazwy, potem znanym jako ONZ.

Ta gra byly pojedynki rewolwerowcow
Gun Fight. Kowboje umierali po zainka-
sowaniu kulki. Nie bylo rannych, konaja-
cych, po prostu wyjety z rysunkéw piecio-
latka trup, ktéry szybko znikal z ekranu.
W Vastarze trafieni rozpadali sie niczym
rozproszone chmurki. Nie byto w tym nic
nieludzkiego ani druzgoczaco dziatajace-
go na umysty mlodych ludzi. Wlasciwie
nie postrzegalem tego jako $mierci, tylko
jako wymiane kukietek na nowe. Prawdzi-
wa, brutalng $mier¢ zobaczytem dopiero
chwile p6zniej w kinie Delfin, w przera-
Zajacym ,Swiadku mimo woli”, na kté-
rego nie powinienem by¢ przez obstuge
wpuszczony, bo do 18latjeszcze troche mi
brakowalo. I to byl wlasciwy szok: nagle,
weale niechciane wprowadzenie do $wiata
makabry.

Tymczasem w grach chodzilo o rywali-
zacje i wyskok do innego $wiata na takiej
samej zasadzie, jak wyskakuje sie do skle-
pu po bagietke. Gry nie kreowaty atmosfe-
ry polowania, lecz raczej wiecznej obrony
przed czym$ zwykle tak abstrakcyjnym,
jak nadlatujace kasztany w tupinach (Va-
star) czy przeszkadzajace w podazaniu do
artefaktu monstra w tytutach RPG. Tam
naprawde nie chodzilo o zabijanie. Rodzi-
ce nie narzekali, ze gram w nieodpowied-
nie gry, ale ze gram w ogdle, za duzo, co
mi mialo przeszkadza¢ w nauce. Zabijanie
samo w sobie jako cel zabawy wprowadzi-
ta na dobre ekipa id Software. No bo jaki
byl cel Wolfensteina 3D? Znalez¢ cos,

kogo$ uwolni¢? Nie — wymiata¢ wszystko, co Zyje, oczyszczaé korytarze bazy.
A Doom i Quake? Tam z zabijania uczyniono fach i o ile w latach dziewie¢dzie-
sigtych z takich oredownikéw walki z przemoca w grach jak Joe Lieberman czy
C. Everett Koop ochoczo rechotalismy, potem przestalo to by¢ zabawne.

Walter Day w zamieszczonym kilkadziesiat stron dalej wywiadzie méwi, ze
,Gry wideo musza znalez¢ sposéb na tworzenie takich produkdji, ktére inspiruja
inteligencje i kreatywno$¢, jednoczesnie minimalizujac negatywne emocje, de-
strukcje”. Trudno to lepiej ujaé. Ostatnio podczas rodzinnej imprezy porozma-
wialem z nastoletnim kuzynem, klasycznym przedstawicielem gimbazy. Ot6z
w jego klasie réwno wszyscy chlopcy (dziewczyny nie, co przeczy setkom zachod-
nich sond i podsumowan, jakoby pte¢ piekna stanowita prawie potowe graczy)
godzinami nawalajg po przyjsciu do domu w Fortnite’a. Ta gra zostala zupetnie
oficjalnie skierowana do dzieci — wedtug PEGI jest przeciez dozwolona od 12 lat.
Widac to tez w kioskach i salonikach prasowych, gdzie magazyny growe i kompu-
terowe przezywaja inwazje Hunéw w postaci gazetek poswieconych temu tytuto-
wi. Wszedzie Fortnite i Fortnite.

Tylko mato kto zadaje sobie glosno pytanie, o co w tej grze chodzi? Otéz o nic
innego, jak polowanie na ludzi, mordowanie wszystkich, ktérzy znajda sie w po-
blizu, bo stanowia bezposrednia konkurencje w zawodach w pozostawanie jako
ostatni przy zyciu. Niedtugo sam zmierze sie z problemem, jak zablokowa¢ moje-
mu prawie oémiolatkowi dostep do informacji o tym chlamie, zeby nie tracit zycia
i nie wypaczal sobie osobowosci. Przekonywanie, ze to sukcesywne, codzienne
mordowanie na ekranie nie wplywa na umysly dzieciakéw, jest tak samo odpo-
wiedzialne, jak bebnienie specéw z Philipa Morrisa, ze nigdzie nie udowodniono
bezposredniego wplywu papieroséw na rujnowanie ludzkiego zdrowia.

Trzeba sobie powiedzie¢ wreszcie glosno, ze cho¢ kochamy gry, sa wsréd
nich takie, ktére zeruja na podkrecaniu negatywnych emocji i zachecaja do
destrukgji. I do takich gier nie mam sympatii. Nie chce widzie¢ Fortnite’a
na swoim komputerze, nie chce tez widzie¢, jak dziecko zamiast szkoli¢ sie
w czytaniu i pisaniu, biega po zielonych réwninkach i wirtualnie morduje ko-
legéw. I mam w nosie, ile miliardéw dolaréw zarobil juz na tej ztotej rybce Epic
Games. In
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i, Blade Runnera” To dobry
moment, zehy wstapic do
miodziezowego gangu
motocyklowego albo poznac
sie blizej z jakas replikantka;
chociaz pewnie jak zwykle
skoriczy sie na Netflixie

i grach wideo.
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Rubryka w nowej, powigkszonej objetosci zastepuje
Radar i dawne newsy z Autofire. Teraz pod sam koniec
Pixela znajdziecie zapowiedzi i ciekawostki ze Swiata gier
—wyselekjonowane i zbierane pracowicie
przez caly miesiac.

tUKASZ

DZIATKIEWICZ

Niebawem dostane sie do L
Hall of Fame w NBA 2K14.
Wtedy bede mogt uznac,

7eja przeszedtem i wezme
sie za 2K15. Kolejne

esc mam, lez pewnie
zainstaluje je dopiero, gdy
Half-Life 3 zd3zy doczekac
sie remastera. Niegdys
wszystkie sportowe

tytuty meczytem zaraz po
premierze, ale najwyrazniej
mi przeszto. | w sumie nie
wiem dlaczego.

facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com
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Ze sporg przyjemnoscia
przeczytatem, Krolestwo”.
To sequel niezrownanego
,Krola” Dobrze, ze Szczepan
Twardoch zrezygnowat
zelementéw metafizycz-
nych. Z nieco wstydliwg
rozkosza obejrzatem
,Drapacza chmur”i,Mega”.
The Rocki Statham jak
zawsze dalirade, ale i tak nie
podskocza najnowszemu
Rambo.
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Tenrok zaczyna sie od
niewiadomych —na
horyzoncie jest nastepna
generaja konsol, ale nic
0 niej nie wiemy, tymc-
zasem Sony zdaje sie juz
powoli gasi¢ Swiatto

w obecnej. Czekam na to,
Co stanie sie po wiosennym
wysypie duzych tytutéw
izastanawiam sie, ile
ogtoszeri zawierac bedzie
stowo,streaming’”

INC

WGLAD W FILOZOFIE DZIALtANIA VALVE DAJE
PODRECZNIK DLA NOWYCHPRACOWNIKOW,
VALVE HANDBOOK, KTORY WYCIEKE DO

PIOTR
POCZTAREK

Szajba trwa. Przyszta
paczkaz USA, aw niej
ksiazki (fabularme

i popularnonaukowe)
oparte naserialu, 24",

A pamietacie, ze w 2006
na PS2 ukazata sie 24: The
Game od Sony? Mozna
byto postrzelac, pojezdzi¢
autemi... prowadzic jako
Jack Bauer agresywne
przestuchania!

INTERNETU W ROKU 2012.

PIOTR
MANKOWSKI

Far Cry 5 nie okazat sie tak
dobry, jak,,czwérka’, a jed-
nak dostarczyt gasior peten
adrenaliny. Tym niemniej
niepotrzebna przemoc
zmierzita mnie. Po co to
wycinanie kawatka skory
zmigsniami, po co te
idiotyczne wypowiedzi
Seedow? Ja chee walki

0 przetrwanie, a nie skeczow
gorszych niz te z filméw
zNorrisem czy Dacascosem.
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Wedle wszelkich wskazan rok 2019 jest koncem
obecnej generacji konsol, co niekoniecznie
Oznacza, ze zabraknie w nim ciekawych premier.
Przejrzelismy nadchodzace tytuty i zwrocilismy
uwage nate, ktore w kazdym kwartale obiecujg
najwiecej. Miejscami naprawde nie byto tatwo

ZIMA
Pierwsze trzy miesigce roku 2019 to
krétka chwila ciszy przed gigantyczna
burza interesujacych tytutéw. Jednym
z najwazniejszych jest Sekiro: Shadows
Die Twice od FromSoftware. To nowe
ujecie formuty serii Souls z duzo
wiekszym naciskiem na ruch w troj-
wymiarze (czeka nas sporo skakania,
przemykania po dachach i spadania
wrogom na gtowy).

Po wszystkim, co widzieliSmy do
tej pory, mozna $miato powiedzie¢, ze
Sekiro pcha swdj gatunek do przodu,
jednoczes$nie przywodzac pozytywne
skojarzenia z inng znang serig, Tenchu.
Jest tu masa nowych elementéw: od

6 PIXEL

wybrac tylko trzy.

mozliwosci wskrzeszenia sie raz po
$mierci w miejscu zgonu, po caty szereg
gadzetdw, pozwalajgcych skakac jak
Batman na dachy, czy wielka, cho¢
powolna siekiera zamontowana zamiast
reki naszego bohatera, ktérej ciecia
przyjemnie gruchocg kosci przeciwni-
kow.

Na uwage bezwzglednie zastugu-
je tez Anthem - pierwsza wyprawa
w $wiat gier MMO BioWare'u znane-
go z opowiadania rozbudowanych,
wciggajacych historii. Produkcja
o dzielnych ludziach przemierzajgcych
dzicz w pancerzach wspomaganych
to pierwszy od czasu niezbyt udanego
Mass Effect: Andromeda tytut studia.

Swoboda ruchu,
jaka daje nam
Sekiro, to cos
nowego w grach
FromSoftware.

Anthem
rezygnuje z klas
postaci na rzecz
pancerzy, ktére
gracz moze swo-
bodnie zmieniac.

CO CIEKAWEGO CZEKA NAS W KOLEJNYCH KWARTALACH NOWEGO ROKU?

Cho¢ na horyzoncie wciaz jest jeszcze
Dragon's Age 4, wielu wierzy, ze sukces
lub porazka Anthem zadecyduje o losach
ojcéw Neverwinter Nights i Mass Effecta.

Patrzac na rozgrywke, fani wybuchéw,
laserdw i bycia Iron-manem powinni
poczuc sie jak u siebie. Jesli chodzi
o strone fabularna... C6z, bardzo trudno
wyczud, czy dostaniemy wielki hit, czy
tanig opowiastke doklejong do sieciowej,
kooperacyjnej rozgrywki. Niemniej jednak
Swiat Anthem czaruje, walka zdaje sie
catkiem solidnie skonstruowana, a od
niektérych widoczkow cieknie $lina.

Trzecia z gier tego kwartatu jest
bezwzglednie najmniejsza. Stworzyli ja
za to weterani catej serii gier o przygo-
dach Sherlocka Holmesa - Frogwares.
Po przejsciu przez catg serie przygdd
najstynniejszego detektywa Ukraificy
wzieli sie za innego klasyka - Lovecrafta,
opowiadajac historie o Tongcym Miescie.
Sinking City operuje wieloma tropami
Z historii o przedwiecznych, ryboludziach
i niewyobrazalnych koszmarach, ale robi
to w bardzo gtadki, ciekawy sposéb.

To kolejna préba opowiedzenia historii
ze $wiata Cthulhu w ciekawy sposob,
a trzeba przyznad, ze twérczos¢

<
%




Tonace miasto
ocieka klimatem
od strony wi-
zualnej, ale czy
mackostwory
beda naprawde
straszne na
dtuzszg mete?

Czy ten ekwipunek nie wyglada znajomo?
Poza diablopodobnymi elementami znajdzie-
my tu jednak mase oryginalnych rzeczy.

Lovecrafta nie ma w tej kwestii szczescia.
Wiekszos¢ dotychczasowych produkcji od
czasu $wietnego Prisoner of Ice to albo
gnioty, albo petne btedéw dziwadta, jak
Dark Corners of the Earth. Bedzie detek-
tywistycznie, bedzie dziwnie i, patrzac po
przygodach Holmesa, moze by¢ naprawde
ciekawie. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze pro-
dukcja nie utonie w morzu duzych tytutéw,
ktére wychodzg w jej okolicy.

WIOSNA
Drugi kwartat 2019 roku prezentuje sie
duzo spokojniej. Wiekszo$¢ znaczacych
premier bedzie juz za (albo przed) nami, co
nie zmienia faktu, ze bedzie nudno.
Jednym z ciekawszych debiutéw w tym
okresie ma by¢ Stoneshard, mata, nieza-
lezna produkcja, ktérej bardzo sie marzy,
by by¢ turowym odpowiednikiem Diablo.
To co$ dla fandéw powaznych wyzwan,
bo juz w udostepnionym przez twércéw
prologu-demie zging¢ mozna mase razy.
Jednoczesnie w stylu animacji postaci

i samej rozgrywce jest co$, co sprawia,
ze od tej momentami frustrujacej gry
trudno sie oderwac. Stoneshard to
zreszta nie tylko turowe przeklikiwa-

nie sie przez lochy. Poprowadzimy tu
wiasng karawane, zbierajgc sojusznikdéw
i zZawigzujac sojusze z rozmaitymi frak-
cjami zamieszkujgcymi proceduralnie
generowany $wiat. Patrzac po stopniu
skomplikowania samego systemu zdro-
wia - bohater moze tamac kohczyny,
doznawac rozmaitych urazéw i choréb
- mozna sie spodziewad, ze reszta roz-
grywki bedzie podobnie rozbudowana.
Wsréd inspiracji twdércow przewijajq sie
Banner Saga, Diablo, ADOM i Darkest
Dungeon, co powinno dawac przed-
smak tego, z czym bedziemy sie musieli
zmagac.

W okresie miedzy kwietniem a czerw-
cem fani strategii beda mieli swoje
wiasne, mate Swieto - premiere najnow-
szej gry Paradox Interactive, Imperator:
Rome. Wielka strategia w czasach
Imperium Rzymskiego otwiera przed

Dtugo oczekiwana przesiadka na nowy
silnik Paradoxu kaze czeka¢ na Rome.

LOADING

Brak procentowych szans na trafienie
i trafienia w rézne czesci ciata dodaja
Phoenix Point gtebi.

fanami knucia, politykowania i tworzenia
rozbudowanych, siegajgcych catego zna-
nego $wiata drzew genealogicznych nowg
epoke. Gra ma jeszcze sporo niewiado-
mych. Z tego, co ujawnili twdrcy, wiemy, ze
na mapie $wiata pojawig sie cuda antyku,
takie jak Kolos Rodyjski, ktére moga, ale
nie musza mie¢ wptyw na rozgrywke.

To takze pierwsza demonstracja nowego
silnika, na ktérym bazowac beda wszystkie
przyszte wielkie strategie. Dotychczasowy,
Clausewitz 2, jest z nami juz od siedmiu
lat i miejscami powaznie niedomaga.
Potencjalnie bedzie to wiec podwdjna
okazja do $wietowania, bo wielu spodziewa
sie, ze po wydaniu tej gry Paradox zapowie
kolejne odstony Crusader Kings i Europa
Universalis.

Ostatnim z tytutéw pierwszej potowy
roku, ktére postanowilismy wyréznic,
jest Phoenix Point Juliana Gollopa, ojca
oryginalnego X-COM. Nowa taktyczna gra
o walce ludzi z morderczymi mutantami
z kosmosu spdznia sie juz troche, jak na
tytut z crowdfundingu przystato. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze jej wielkie potwory
wygladajag znacznie bardziej imponujgco
niz drobne ufoki, jakie rzuca przeciwko gra-
czowi Firaxis w nowozytnych XCOM-ach.
Przycigga tez sam pomyst na osadzenie
akcji na znajdujacej sie na krawedzi apoka-
lipsy (albo juz po niej, wedle uznania) ludz-
kosci i budowanie jej ostatnich przyczoét-
kéw w morzu mutujgcej wszystko zarazy.
A to tylko czes$¢ wiekszej catosci. Phoenix
Point chce by¢ bardziej hardkorowy niz
wspotczesne XCOM-y. Przy rozpatrywaniu
obrazen liczg sie katy, pod jakimi trafilismy
wroga, gra $ledzi zachowania poszcze-
gdlnych pociskéw, a ciata podzielono na
sekcje, ktore w rézny sposéb reagujg na
trafienie. Przy wszystkich podobiefAstwach
do wiodgcej obecnie prym wsrdd tytutéw
taktycznych serii twér Gollopa wydaje sie
tez znaczaco inny, wciggajac nas gtebiej
w gatunek, oferujgc powazniejsze, trudniej-
sze wyzwania.

PIXEL 7
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Shenmue moze
i przegrato z Yaku-
z3 w tabelkach
optacalnosci Segqi,
ale na powrét
mistrza sztuk walki
wielu czeka
z zapartym tchem.

Mimimi juz raz
pokazato, ze umie
robi¢ taktycz-
ne skradanki.
Teraz ma szanse
wskrzesic¢ bardzo
popularng serie...
stawka rosnie.

8 PIXEL

LATO

Okres letni nie jest na razie przesadnie
bogaty w premiery, co nie oznacza, ze

nie zobaczymy wtedy nic godnego uwagi.
Przede wszystkim czeka na nas wtedy
premiera ufundowanego na Kickstarterze
Shenmue IlI, kontynuacji sagi stanowigcej
protoplaste wielu wspétczesnych gier

z otwartym Swiatem. Zostata ona wyga-
szona, gdy Sega postanowita skupic sie na
siostrzanej serii, Yakuzie.

Gra Yu Suzukiego ma kontynuowac opo-

wiadang w dwdch pierwszych czesciach
historie i nie bedzie jej zakonczeniem.
Tworca liczy, ze to tylko poczatek nowych
przygdd Ryo Hazukiego. Cho¢ brakuje
tu moze nowoczesnej, , widowiskowej"
oprawy graficznej, jaka Sega serwuje
nam w Yakuzie, Shenmue ma wtasny czar
i sielankowy urok, ktéry oczarowat fanéw.
Pytanie, czy przypadnie tez do gustu
szerszej publicznosci.

Wielki powrét zaliczy tez inna wiekowa
juz seria - Desperados. Studio Mimimi,

ktére zaserwowato nam doskonatg
taktyczna strategie ,,w klimatach Com-
mandos" - Shadow Tactics: Blades of
the Shogun buduje na szkielecie swojej
samurajskiej produkcji trzecig odstone
przygody na Dzikim Zachodzie. Wiele
elementdéw rozgrywki bardzo przypo-
mina to, co mieliSmy juz w Ostrzach
Szoguna. Putapki i sztuczki, z jakich
korzystajg przedstawione juz postaci,
w czesci zostaty po prostu zaadaptowa-
ne do nowych realiéw.

Jest tu jednak tez troche nowosci.
Mapy stang sie zauwazalnie wieksze,
a na czesci z nich znajdziemy obszary
neutralne - miasta. W nich bohaterowie
beda musieli zachowywac sie grzecz-
nie, przestrzegajac lokalnych praw
i porzadku publicznego, by nie $ciggnad
na siebie uwagi. Oznacza to, ze tempo
rozgrywki moze by¢ nieco inne niz
w Shadow Tactics. To siostrzane tytuty,
ale kazdy z nich prébuje robic¢ co$ po
swojemu.

| jeszcze co$ dla fanéw wielkich
robotéw - MechWarrior 5. W odréz-
nieniu od bardzo udanego Battletecha
z 2018 roku MechWarrior skupi sie na
strzelaniu laserami, rakietamiiinng
bronig przysztosci z perspektywy
pilota. Pierwszy raz od 15 lat zrobi to
w grze dla pojedynczego gracza (a nie
w dziwnej sieciéwce, o ktdrej wszyscy
chcemy zapomniec). Osadzona w roku
3015 produkcja pachnie troche sztam-
pa. Dostaniemy tu mtodego pilota,

ktéry odziedziczyt wielkiego robota

i prébuje zbudowac sobie renome
wsréd innych pilotujacych wielkie
roboty najemnikéw. Od bardziej trady-
cyjnych strzelanek produkcja ta réznic¢
sie bedzie koniecznoscia pilnowania
podzespotdéw naszego metalowego
potwora. Nalezy uwazad, by nic nie
wybuchto ani nie przegrzato sie w naj-
mniej odpowiednim momencie. Twdrcy
obiecuja, ze zwiedzimy setki planet,

na ktérych poznamy czekajacych na
Smierc wrogich pilotéw i czekajace

na zdobycie wrogie twierdze. Mamy
dostac sporo mozliwosci personalizacji
i kawat (wszech)$wiata do zwiedzenia,
wiec oczekiwania s raczej duze.

JESIEN

W ostatnim kwartale, jak to zwykle

na przetomie paZdziernika i listopada

(z lekkg domieszka grudnia) czeka

nas kolejny wysyp premier, choc ich

kolejnos¢ nie jest do konca jasna.

Na pierwszy ogien idzie tu pierwsza

.petnoprawna"” odstona Pokemondéw

na Nintendo Switch, ktéra moze, ale nie

musi, nazywac sie Pokemon Stars.
Zapowiedziany na ,,pézny 2019"

tytut to w duzej czesci przedmiot

domystéw i plotek, ale wiemy o nim

kilka pewnych rzeczy. W odréznieniu

od Pokemon Let's Go ma trzymac sie

bardziej tradycyjnej formuty rozgrywki,

na ktérg czekali fani gameboyowych

i deesowych odston.




Jednoczesnie nie bedzie pchac historii
do przodu. Z duzym prawdopodobien-
stwem dostaniemy alternatywng wer-
sje Pokemondéw Sun and Moon z lepszg
oprawg graficzng i szeregiem nowych
elementdw, w stylu tego, co Pokemon
Yellow robito z oryginalnymi grami

z pierwszej generacji. Inne Zrédta twier-

dzg, ze dostaniemy w nich 6sma gene-
racje kieszonkowych potworéw. Wiele
z tego to jednak podejrzenia i domysty,
ktére wyklaruja sie w nadchodzacych
miesigcach. Niemniej jednak dla fanéw
Nintendo bedzie to prawdopodobnie
najwazniejszy tytut tego roku.

Roboty! Wybuchy! Wiecej robotéw!
Fani Mechwarriora dtugo czekali na
kolejng produkcje dla jednego gracza.

Fani,,Gwiezdnych wojen" moga
spodziewac sie pod koniec roku cat-
kiem ciekawej produkcji od Respawn
Entertainment, twércéw Titanfalla. Za-
powiedziana dos¢ pobieznie (,,Tak, ist-
nieje, nazywa sie Star Wars: Jedi Fallen
Order") podczas targdw E3 produkcja
twércow strzelanki z wielkimi robo-
tami ma obsadzi¢ nas w roli jednego
z rycerzy Jedi ocalatych po wykonaniu
Rozkazu 66 kilka lat po zakonczeniu
Epizodu Ill gwiezdnej sagi.

Wyglada na to, ze bedzie dos¢
mrocznie, a gtdwny bohater, Cal i jego
mentorka Ceres bedg mierzy¢ sie
z Inkwizycja Sithéw i innymi wroga-
mi znanymi z powiesci i komiksow
osadzonych w tym okresie ,,Gwiezd-
nych wojen". Wedle czesci doniesien
gra ma by¢ nieco podobna do Force
Unleashed, cho¢ bez absurdalnych,
przesadzonych wstawek, jakie zawie-
rata opowies$¢ o uczniu Dartha Vadera.
Akcje bedziemy obserwowac z per-
spektywy trzeciej osoby, a rezyserig
gry zajmuje sie Stig Asmussen, czyli
twérca God of War IIl.

Aby dodac re-
alizmu Star Wars:
Jedi Fallen Order,
Respawn zatrudni-
to do motion cap-
ture prawdziwych
rycerzy Jedi.

Kolorowa,
radosna grafika
z badajacym
gwiazdy Pikachu
to jedna z niewielu
rzeczy, jakie
zobaczyliSmy do
tej pory w zwigzku
z nadchodzacymi
Pokémonami.

LOADING

Proste poziomy w Overland wygladaja
jak fragmenty wielkiej makiety. Troche
przypomina to przesuwanie figurek
w jakiejs smakowitej planszéwce.

Na koniec chcieliSmy wspomniec
0 jeszcze jednej grze, malutkiej, postapo-
kaliptycznej produkcji, ktérej charakteru
mogliby pozazdrosci¢ niektérzy wieksi
koledzy - Overland. To wycieczka przez
Swiat po zagtadzie. Podczas ktérej robimy,
co mozemy, by przeprowadzi¢ nasz
dom samochdd przez kolejne poziomy.
Jak przystato na surwiwal, bedziemy tu
pilnowac jedzenia i stanu naszego sprzetu,
zrobimy, co w naszej mocy, by nie dac sie
zjes¢ robactwu i innym wypetzajacym
spod ziemi stworom, a przy okazji zbudu-
jemy druzyne, bo w kupie stawia sie czoto
zagrozeniom jakos razniej.

Praktycznie kazdy z tych pomystéw
zostat juz w grach zrealizowany piecset
razy, jednak Overland ze swoimi matymi,
wygladajgcymi jak modele krajobrazu
poziomami, wywotujgca ciary oprawa
dzwiekowa i catkiem solidnym poziomem
grafiki dalej potrafi przyciggna¢ uwage. Ma
tez kompana psa, co jak wiadomo podnosi
skokowo jakos¢ kazdej produkcji.

WSZYSTKO INNE

Wybranie dwunastu tytutéw nie byto ta-
twym zadaniem. Wsréd duzych produkcji
pomineli$my tu nowg, oboczng odsto-

ne Far Cry i jej postapokaliptycznego
konkurenta - Rage 2. Nie wspomnielismy
o dwdch Wolfensteinach, Doomie ani naj-
nowszej odstonie Fire Emblem, pierwszej
na Nintendo Switch, a takze dorocznej
odstonie Call of Duty i jakiej$ odpowiedzi
na nig ze strony EA. W ciggu tego roku
Total War zabierze nas do Chin, Stygian
rzuci inne spojrzenie na realia Cthulhu,

a mitosnicy horroru zobaczg poczatek
antologii The Dark Pictures. Przy odro-
binie szczescia w 2019 roku ukazg sie
Cyberpunk 2077 i The Last of Us 2, cho¢
zadnej z tych produkcji nie mozemy by¢
pewni. Jesli dotozy¢ do tego niemal pew-
ne pogtoski o nastepnej generacji konsol,
zapowiada sie naprawde ciekawy rok. s

PIXEL 9



Y INDVIKINRTUM

Tytutem wstepu niskowartosciowa
obserwacja 0golnorozwojowa: W catym
spektrum gier indyczych mozna wyroznic
dwa krance.

sowe Swiaty, drudzy dtubig pokatnie, trzymajac sie

' edni tworzg z rozmachem, generujac bezkompromi-
jakiegos drobnego, ale interesujgcego pomystu.

Ten drugi kraniec wystepuje wytgcznie w Swiecie indyczym.

Nikt z duzych nie robi platforméwek AAA korzystajacych z gra-

fiki ASCII (patrz dalej). Z tymi bezkompromisowymi $wiatami
jest niestety problem taki, ze wymagaja tysiecy godzin i nie da
sie ich zrobi¢ matym zespotem, wiec czesto robig Swietne wra-
zenie na pierwszy rzut oka, ale potem sie okazuje, ze obiecuja
wiecej, niz dostarczaja. Boje sieg, ze tak bedzie z The Sojourn
(patrz jeszcze dalej). Obym zupetnie nie miat racji.

Jedziemy.
Borek
PS Oczywiscie, ze bedzie o polskich grach!

INDYK
PODSUMOWUIJACY

Mi

Rok sie skonzyt, wszyscy podsumowuja. Poniewaz Indykarium pojawito sie
dopiero razi to w wydanym pod koniec grudnia numerze styczniowym, zat6zmy, ze
nasza suma za rok 2018 wynosi zero. Zreszta w poprzednim numerze byfo juz podsu-
mowanie ogdlnoredakcyjne, w ktérym, choc rok byt pod znakiem duzych produkgji
AAA, indyki tez sie przewinety. Szkoda, ze gtéwnie w glosach i przypisach.

Serwis Indie DB tez podsumowat. Ich sumy redakcyjne pomine, nie bede sie podpierac
cudzym kalkulatorem, ale juz wyniki gtosowania czytelnikow to vox populi. Kto go

nie stucha, koriczy na gilotynie. Najwiecej gtosow zebraty Sally Face (indyk: Portable
Moose), GRIP: Combat Racing (patrz dalej) i NeonCode (indyk: Fubenalvo).

10 PIXEL

INDYK ¥
IMPREZUJACY

7-9 grudnia we Wrodtawiu (pod auspicjami Instytutu Informatyki Uniwersytetu
Wrodawskiego) odbyt sie Sensei Game Jam. Dla niekumatych: sensei to tytut honorowy, co$
jak nauczyciel albo mistrz, stowo znane w kilku jezykach Dalekiego Wschodu. Na Sensei Game Jam
zawsze przyjezdza przynajmniej kilku deweloperdw z dorobkiem, a aspirujacy do dorobku moga
pracowac pod ich okiem (tryb sensei) albo sami (tryb klasyczny). Przy odrobinie szczecia mozna sie
nauczy¢ wiecej niz gdzie indziej, ale tez tegoroczne wyniki nie sugeruja, zeby druzyny zmentorem
wypaday lepiej. Raczej wprost przeciwnie. Najwiecej gtoséw zebraty napisane w czasie jamu gry
Under-Cover, Snake In The Dark i Keep in Dark. Under-Cover nie ma ciemnosci w tytule, ale opowiada
o niecnych nocnych potworach. Nic dziwnego, ze dominowaty mroczne klimaty. Hastem jamu byto
,Liemnos¢ jest twoim sprzymierzericem”. Kompletne wyniki na senseigamejam.pl, tamze linki do
pobrania wiekszosci gier zitch.io.

e

TKGAMEJAM

Catkiem niedtugo. Znowu Wroctaw, 22-24 lutego. TK Games — Koto Naukowe Twércow
Gier ma w naszym $wiatku indyczym wyrobiona pozycje, a TK Game Jam odbywa sie po raz
awarty (albo piaty, jezeli liczy¢ pierwsza, mikroskopijna edycje z 2015 roku). W momencie,
kiedy to pisze, nie wszystkie szczegdty s3 jeszcze ostatecznie dograne, ale sprzedaz biletow
ruszy pewnie na poczatku lutego (zaraz po wyjsciu tego numeru Pixela) i powinny kosztowa¢
w granicach 100-150 zt.




INDYK LECI

INDEPENDENT GAMES FESTIVAL AWARDS

Znamy nominowane gry. Wprawdzie od nominacji do zwyciestwa droga daleka, ale bez
wejscia do finatu nikt jeszcze nie wygrat. Gier duzo, wiec nie bede wszystkich wymieniat, tylko
te osiem, ktére beda konkurowa¢ w wiecej niz jednej kategorii: Alto’s Odyssey, Do Not Feed
the Monkeys, Hypnospace Outlaw, Mirror Drop, Noita, Opus Magnum, Paratopic i Return of the
Obra Dinn. Trzymam kciuki zwtaszcza za te ostatnia, chociaz moze niepotrzebnie. Lucas Pope
na nagrody na Independent Games Festival specjalnie narzekac nie musi. W 2014 roku jego
Papers, Please wygrato w trzech kategoriach. Ogtoszenie wynikéw 20 marca na GDC.

Ciekawe, ze zaden z nominowanych tytutow nie znalazt sie wéréd zwyciezcéw gtosowania na
Indie DB (patrz wczesniej). Z tego na pewno cos wynika, ale nie bede udawat, ze wiem co.

PASZPORTY POLITYKI

W tym roku nie dla indykéw. Choc na trzech nominatéw byto dwdch, pogodzit ich
PanGenerator, o ktérym pisatem miesiac temu. Wspominam, zeby nie byto, ze zapomniatem.

INDYK WYSADZONY
Z SIODLA

Miesiac temu pisatem o Cube Escape: Paradox, a dzisiaj trafitem na informacje,

ze gry Rusty Lake zostaty usuniete ze sklepu Apple. Powdd nie jest specjalnie

jasny. Ponoc byty do siebie podobne i spamowate. Siec jest petna podobnych przyktadéw
(najprawdopodobniej zautomatyzowanej) gtupoty. Ta zwrécita moja uwage wytacznie przez
koincydencje czasowa.

Y INDVIARTUM

N INDYCZY

RIMWORLD g
Szukacie moze literatury, zeby sie nauczy¢ czegos o pisaniu gier? Chyba
mam propozycje. RimWorld (indyk: Ludeon Studios) trafit na pierwsze miejsce listy
najlepszych gier wydanych w 2018 roku na Steamie, zdobywajac 98% pozytywnych
recenzji. RimWorld to strategia/symulacja przezywania na odlegte] planecie. Trzeba
sie opiekowac grupka rozbitkéw, budujac i zarzadzajac zasobami. Gra jest prosta
graficznie, ale nadrabia zlozonoscia Swiata.

Gdzie tu ksigzka? Szef zespotu Tynan Sylvester (pracowat kiedys nad BioShock
Infinite) wydat w styczniu 2013 roku (niecaty rok przez rozpoczeciem na Kickstarterze
zbidrki na RimWorld) Designing Games: A Guide to Engineering Experiences. Jesli
jego gra zebrata tyle pozytywnych recenzji, pewnie warto sie dowiedziec, co miat do
powiedzenia.

»3 Menu[Ese] 3> Restart[Tab] Lewel ¢

PROTO RAIDER

Gra niby wyszta w 2015 roku, wiec nie bardzo wiadomo, czemu pisac o niej
akurat teraz, ale Pixel to retro, a tu wyglad retro i od biedy 2015 rok tez
zaczyna byc retro. W koricu to juz cztery lata temu byto. Kto dopisywat w config.
sys linie DEVICE=C:\ANSI.SYS tatwo zgadnie, czego sie (z grubsza) spodziewac po
grafice, a ze catosc jest stylistycznie konsekwentna z gtosniczkow leci chiptune.
Platformdwka z elementami logicznymi, jeden klawisz do obstugi. Stodkie to jest

w prostocie i konsekwencji uzytych srodkow, nostalgicznie sobie westchnatem do
czas6w pisania gier w trybie znakowym, a potem projektowania menu w TS BBS.
43,99 7t (sprawdzone 2 stycznia) to troche duzo, ale jakby trafifa sie promocja -50%,
bratbym bez wahania. Indyk: Puzzle Lab. PC, Mac, i0S. Jest demo w sieci, ale zeby
zainstalowac, trzeba $ciggnac exeka, wiec tylko dla lubiacych zycie na krawedzi.

PIXEL
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THESOJOURN

Kolejny puzzler, fadnie wygladajacy, zapowiadany na 2019 rok. Indyk: Shifting
Tides. Co mnie troche martwi, to dos¢ buriczuczna zapowiedz: , The Sojurn to zmuszajacy

do przemysleri puzzler FPP, w ktérym przemierzasz réwnolegte $wiaty $wiatta i ciemnosci

w poszukiwaniu odpowiedzi na pytania o nature rzeczywistosci”. (ttumaczenie moje, tak
dostowne, jak umiatem). Jak ktos za bardzo chce gtebi, czesto koriczy w metnej wodzie. Wole,
jak gra nic nie udaje, do niczego nie zmusza, a i tak cztowiek nie $pi po nocach. Ale graficznie
zapowiada sie bardzo smacznie.

SKYTORN

Wiecie, co wyjdzie, jak sie potaczy metroidvanie z proceduralnie generowanym swia-
tem (ptywajace po niebie wyspy, dawno tego nie widzieliSmy), pikselartem i ludzmi,
ktorzy dopiero co pomagali koriczy¢ obsypang pod koniec 2018 roku nagrodami
Celeste? Nic. Prace nad Skytorn trwaty od mniej wiecej 2012 roku, ale twércom nijak nie uda-
wato sie spiac tych pomystéw w catos¢. Rézne rozwiazania zamiast tworzyc synergie i generowac
nowa jakos¢ przeszkadzaty sobie nawzajem i wymuszaty ograniczenia, stawiajace pod znakiem
zapytania sens ich faczenia. W koricu 29 grudnia (w moje urodziny) Noel Berry (deweloper z Matt
Makes Games Inc.) ogtosit: porzucamy projekt, przykro nam bardzo.

Zaden wstyd wycofa¢ sig z projektu, jesli nie widac szans na jego skoriczenie, ale opowiedziana
przez Noela na blogu historia daje duzo do myslenia. Ze co$ jest nie tak w samym jadrze pomystu,
wiadomo byto od dawna, ale ciagle robione byty inne rzeczy na zasadzie,,w koricu cos sie wymy-
$li" Nic sie nie wymyslito, cata para poszta w gwizdek. | tak dobrze, ze Celeste odniosto sukces.
Przynajmniej jest z czego rachunki pfacic.

Whioski niech kazdy wciggnie sobie sam. Pamietajcie, ze taniej sie uczy¢ na btedach popetnio-
nych przez innych.
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Zeby was nie gnebi¢ smutasami, podczas przegladania najlepszych gier z 2018 roku skon-
centrowatem sie na szybkich i zwariowanych. | bach, GRIP: Combat Racing. Pamietacie ostatni
numer TS? Na oktadce wyladowato Megarace. Jak ogladatem GRIP, miatem poczucie déja vu (pomijajac
wszystkie roznice techniczne, wtedy trasa byta wyswietlana jako film z (D i tylko modele byty rysowane
w czasie rzeczywistym, dzisiaj wszystko sie renderuje w 3D). Oczywiscie po drodze byto wiele podobnych
gier. Megarace wcale nie byto pierwszymi wyscigami z ostrzeliwaniem przeciwnikow (pamietacie taki
cytat: kietbasa smakuje najlepiej, gdy przysmazysz ja laserem"?), autorzy (indyk: Caged Element Inc.)
przyznaja sie do inspiracji serig Rollcage. Z tytutu wynika juz wiasciwie wszystko: zasuwa sie samocho-
dopodobnym pojazdem po torze (niekoniecznie ptaskim), zbierajac dopalacze i thukac do innych graczy
2 zego popadnie. Szybkie jak rte¢ na stoku, z trybem wieloosobowym lokalnym i sieciowym, w zytach
nitro zamiast adrenaliny. PC, PS4, Xbox One i Switch.

'SEPTEMBER 1999

Moze wyjdzie z tego Swiecka tradycja: co miesiac jakies tytuty za darmo? September
1999 (indyk: 98DEMAKE) jest za darmo i jest... dziwny. Dziwny jak to tylko indyki potrafia.
VHSymulator spaceru, w ktérym nawet sie z domu nie wychodzi, dwa pokoje i koniec. Przekona-
nie sie 0 tym zajmuje 530", nigdy wiecej. Wszystko po to, zeby zasygnalizowac jakas historie.

Ale nie bede wyjasniat o i jak. Zeby zobaczy¢ samemu, trzeba zainwestowac pét giga downloadu
i5'30" Nie 53 to koszty rzucajace na kolana.

Nie moge sie zdecydowac czy traktowac September 1999 bardziej jako eksperymentalne
Cwiczenie narracyjne (co$ jak etiuda na zaliczenie roku w tddzkiej Filméwece), czy jako kolejny
przyczynek do dyskusji nad tym, czym whasciwie jest gra. Pasuje tu i tu. Windows i Mac.

Jeszcze na okoliczno$c darmowych indykéw. Warto $ledzi¢ wspomniany miesiac temu sklep
EPIC-a. Wprawdzie producent pierwszej rozdawanej w promocji gry nie byt jako$ nadmiernie
niezalezny, ale juz druga, Super Meat Boy, to indyk (Team Meat, platformy: mnéstwo poza mobil-
nymi) petng geba, zapowiedziana trzecia — What Remains of Edith Finch (indyk: Giant Sparrow)
— takoz. Zanim numer wyjdzie, w ofercie bedzie juz czwarty tytut. Nie wiem jak wy, ale ja $ledze.



INDYK
PRACUIJE

Gdzies i kiedys te gry powstaja, samo sie nie zrobi. Robic trzeba mie¢ gdzie
i trzeba miec kim. Zapytatem indykéw o to, ilu ich i jakie lokale zajmuja:

BooxwaLLs

INDYK: THEMOONWALLS

Na state jestem wytacznie ja. Pracuje w domu, co jest bardzo wygodne.
Iwiaszcza od czasu, gdy domownicy przyzwyczaili sie do specyfiki tej pracy i zrozumieli,
7e to, ze spedzam czas w domu, niekoniecznie znaczy, ze mozna mi zawracac glowe.
Wada tego rozwiazania jest pracoholizm — trudno mi roztaczy( zycie zawodowe z zyciem
prywatnym i czesto miewam wyrzuty sumienia — bo gram, czytam, ogladam TV, aw tym
zasie mégthym pracowac. Jezeli chodzi o wspétpracownikéw, to od ostatniego (jeszcze
nieogtoszonego) projektu korzystam z ustug freelanceréw (np. z zakresu programowania
ay grafiki), ale wszystko odbywa sie zdalnie. Mogthym kogo$ zatrudnic na state, ale
praca w pojedynke jest dla mnie czyms naturalnym i wygodnym. Outsourcing pewnych
(wyfacznie pojedynczych) elementéw pojawit sie, aby przyspieszy¢ produkje i jako efekt
zwigkszonego budzetu na kolejne tytuty.

INDYK: COBBLEGAMES

Sztuk — na state dwie. W zaleznosci od projektu rosniemy czasami do
szesciu. W zaleznosci od zadania czasami podzlecam mniejsze fragmenty
zaprzyjaznionym i sprawdzonym freelancerom.

Lokalem naszym jest discord. Nie mamy biura (moim zdaniem niepotrzebne koszty).
Mamy ustalone godziny, w ktdrych kazdy jest na discordzie. Jak tam jestes, to zna-
(zy, ze pracujesz. Jezeli cie nie ma, to znaczy, Zeby nie zawracac gitary w tematach
profesjonalnych.

Codziennie rano robimy szybkie spotkanie na kanale gtosowym i wpisujemy:

1) co zrobilismy wczoraj,

2) co zamierzamy zrobi¢ dzi¢,

3) jakie mieli$my problemy/blokery,

4) do ktérej bedziemy i/lub czy mamy jakie$ przerwy w pracy. Generalnie mamy
dosc elastyczne podejscie. Jak ktos woli iS¢ na sitownig w trakcie dnia i preferuje
prace w nocy lub innych godzinach, nie ma problemu.

Potem na discordzie mamy komunikacje tekstowa, a jak czasami trzeba szybko co$
obgadac, wchodzimy na kanat gtosowy i ustalamy plan dziatania.

L INDVKARTIUM
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INDYK: HYPERSTRANGE

Na dzisiaj (studio dziafa juz prawie cztery lata, wiele rzeczy si¢ zmieniato, oprécz lokadji) jest nas
aterech na miejscu, ale czasami rozdajemy tez rzeczy do zrobienia na zlecenie. Bywa, ze zwigzemy
sie zkims zdalnym na dtuzej.

Dtugo bylismy tylko we dwdch i duzo rzeczy szto na odlegtosc, ale to bardzo Zle wptywato na organizacje pracy

z podwykonawcami. Zmienilimy formute na taka, ktéra maksymalnie przyspiesza komunikacje.

0d poczatku wynajmujemy mate mieszkanie w centrum Warszawy. W kamienicy, po starszej pani, z zepsutym
rezerwuarem iz zagrzybiata wanna. Jak odkrecasz zimna wode w kuchni to leci z6tta i ciepfa... Za to bardzo tanio
(znam stawke, jak na Warszawe to pdfdarmo— Borek), blisko do metra i wszyscy maja tak samo daleko/blisko.
A przedpokdj wytapetowany jest jakas tapicerka kanapowa w réze, ma to chyba z 30-40 lat.

INDYK: MONSTER COUCH

Siedzimy w Pyramida Hub. To taki kreatywny
kolektyw w Poznaniu. Oprécz nas pracuja tu
miedzy innymi Robot Gentleman (ktérzy wzieli na
siebie sprawy organizacyjne), Blackmoon Design

i SOS. W sumie troche ponad 20 oséb. Koszty
dzielimy zaleznie od wielkosci pokoju.

WYROSNIETY INDYK:
VILEMONARCH

Nie wiem, czy wolno nam si¢ czu¢ indykami. Zalezy ktra
z niezliczonych definicji przyjac. Jest nas 25 sztuk — statych
cztonkéw, pracujacych w wynajetym lokalu i dostajacych pensje
(sq i takie definicje, wedle ktdrych to ostatnie skresla indyczosc).

“%\mﬁ WONAREH

!wmé
Jest nas 170+ w trzech studiach (Warszawa, Krakow i Rzeszéw).

W Warszawie okoto 120 0s6b, zajmujacych péttora pietra w duzym wiezowcu biurowym.

INDYKOZAURUS:
FLYING WILDHOG

Flying Wild Hog w wikipedii ciaggle wymienieni s jako ,independent”. To klasyczny problem

definiji i tego, gdzie sie umiesci granice indykowosci. Mimo watpliwosci wrzucitem ich, zeby rozszerzy¢
skale (i da¢ pomarzy¢ innym, ze tez kiedys zmienig lige). Wniosek z przegladu jest jeden: do wyboru, do
koloru. Wymyslcie sobie system pracy i korzystania z lokalu, a znajdzie sie indyk, ktory tak wtasnie robi.

PIXEL 13
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™ NA POCZATKU ROKU W BAZIE PLATFORMY STEAM BYLO L ACZNIE 20 831 GIER

Dzlatajac pod para

Rzeczywistos¢ wokot nas jest zorganizowania hierarchicznie. Intuicyjnie wyczuwamy, ze
ez zadnych ram organizacji rozwinieta cywilizacja nigdy by nie powstata i dalej kazdy
Z nas wiekszosc¢ dnia spedzatby na zdobywaniu pozywienia. Obecnie prawie w kazdej
firmie czy instytucji rozwoj polega na zdobywaniu kolejnych szczebli w drabince
organizacyjnej, a miarg sukcesu jest odpowiedni tytut na wizytowce. A jednak sg wyjatki,
ktore potwierdzajg, ze mozna z powodzeniem dziatac sie bez tradycyjnej hierarchii.

User Jama

ztandarowym przyktadem
S takiego odstepstwa od

sztywnych korporacyjnych
struktur jest Valve, znane w $wie-
cie graczy z popularnej platformy
do dystrybucji gier Steam oraz
wyprodukowanych przez siebie
gtosnych tytutéw, takich jak
Half-Life, Counter-Strike, Portal,
Team Fortress, Left 4 Dead.

Szacuje sie, ze firma w ubiegtym
roku zgarneta 4,3 miliarda dolaréw
przychoddéw, czyli prawie o miliard
wiecej niz w roku 2016 i od lat cieszy
sie dominujgcg pozycja na rynku
cyfrowej dystrybucji gier. Patrzac na
same liczby, wydaje sie niemozliwe,
by firmowa maszyneria funkcjono-
wata bez prezeséw, dyrektoréw, kie-
rownikéw, departamentéw, pionéw

i catego tego korporacyjnego sznytu.

Prezes owszem jest, od poczatku ten
sam. Gabe Newell sprawia wrazenie
sympatycznego misia. Jest kilka
0s6b kontaktujgcych sie ze Swiatem
zewnetrznym, ktére maja tradycyj-
ne wizytéwki, ale gtéwnie dlatego,
zeby utatwic kontakt partnerom.
Natomiast cata reszta pracownikéw
w mysl kultury tej firmy nie ma
przypisanych tytutéw i prace orga-
nizuje sobie sama. Wglad w filozofie
dziatania Valve daje nam podrecznik
dla nowych pracownikéw, Valve
Handbook, ktéry wyciekt do interne-
tu w roku 2012.
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Valve pracuje nad wieloma
réznymi projektami, jednak tutaj to
nie kierownik, bo takowych nie ma,
ale sam pracownik decyduje, do
ktérego projektu chce sie wiaczyc.
Gtosowanie odbywa sie nogami:
zabierasz sie i przetaczasz swoje
biurko na kétkach do obszaru dane-
go projektu, w ktérym chcesz wzigc
udziat. Kryteria, jakie powinny byc¢
wewnetrznie rozwazone, to ktéry
projekt jest najbardziej wartoscio-
wy, ktéry przyniesie najwieksza
korzys$¢ klientom, w ktérym

Gabe Newell zapy-
tany na Reddit AMA
o siebie odpisat:
jestem przystojnym
mezczyzng o uroczej
osobowosci.

T EEeEa Rads w8

e e AR P YR

najwiecej mozna sie nauczy¢ i naj-
lepiej wykorzystac wtasne predys-
pozycje i zalety. Podobnie rzecz
dziata, kiedy sam masz pomyst na
nowy projekt. Temat nie wystar-
tuje, jesli nie przekonasz do niego
wystarczajacej liczby oséb po-
trzebnych do jego realizacji. Krétko
moéwiac, jesli w poblizu nie zaroi sie
od innych biurek.

W ramach zespotéw projektowych
wytaniajg sie czesto nieformalni li-
derzy, ale rola ta rozumiana jest nie
w kategoriach zarzadzania ludZmi.

Ly




Sciane holu
w biurze Valve
zdobig pamiatki
w postaci oktadek
pism z grami
wyprodukowanymi
przez te firme.

Symboliczny
czerwony zawér na
recepcji firmy to
prezent od brata
Gabe'a Newella,

wreczony po
opublikowaniu gry
Half-Life.

Tych eksponatéw
pilnuje tréjnoga,
uzbrojona
w podwéjne dziatka
Gatlinga wiezyczka
straznicza z gry
Portal.

S3 to osoby, ktére skupiajg wiedze
o catym projekcie i stuzg nig innym
cztonkom zespotu. Powstajg tez
rézne dorazne struktury, w ktérych
okresla sie role, ale sa to twory
tymczasowe. Firma unika statych,
dtugoterminowych struktur. Istnieje
obawa, ze z biegiem czasu zaczng
bardziej dbac¢ o swdj wiasny interes,
niz o interes klientéw Valve. Wida¢
to $wietnie w tradycyjnych korpo-
racjach, kiedy kazdy dziat stara sie
przyciggnac finansowanie do siebie,
nawet jesli sensowniej lub efek-
tywniej dla firmy bytoby zrobi¢ to

w inny sposob.

Nadgodziny sie zdarzajg, szcze-
gélnie przy konczeniu duzych pro-
jektéw, ale sg postrzegane w firmie
jako porazka w planowaniu. Nie
norma, sposéb na wycisniecia ostat-
nich sokéw z pracownikéw, tylko
aberracja, ktorej przyczyny nalezy
rozpoznacije usungc.

LOADING

Organizacja fimy oczami pracownikéw.
Gabe to prezes. Chet Faliszek to ambitny
scenarzysta gier Portal i Half-Life 2.

,CZESTO SPRAWIALEM, ZE LUDZIE
PRACUJA LEPIEJ, USUWAJAC Z ICH BIU-
REK SPRAWY GtUPIE, ROZPRASZAJACE,
BIUROKRACJE”. GABE NEWELL

Pracownik, ktéry kolejne nocki
spedza w pracy, zaniedbuje swoje
zycie i na dtuzszg mete nie bedzie
ani kreatywny, ani efektywny. Btedy
w pracy, nawet te kosztowne czy
mocno medialne, sg traktowane
jako okazja do nauki i poprawy.
Przeciez kazdy popetnia btedy. Cho-
dzi o to, by ich nie ignorowac, by sie
na nich nauczy¢iich nie powtarzac.
Wyniki pracy oceniajg wszyscy
koledzy czy kolezanki na biezgco
w projektach. Firma zacheca do
ciagtej wymiany informacji réwniez
przy kawie, lunchu czy w toalecie.
Raz do roku kazdy obowigzkowo

N
iy

i f frief :*'* e
it e

udziela informacji zwrotnej
o wszystkich pozostatych. Wyni-
ki takich wywiadow sg zbierane
w jeden dokument, anonimizowane
i kazdy zainteresowany go dostaje
do poczytania, zeby wiedziat, co
robi dobrze, a co wymaga poprawy.
Dodatkowo w ramach zespotdéw
wszyscy cztonkowie oceniaja sie
wzajemnie, tworzgc ranking. Ocenie
podlegajg cztery obszary. Umie-
jetnosci okreslaja, jak trudne lub
wazne problemy byty przez dang
osobe rozwigzane. Produktywnos¢
wskazuje, ile gotowych wynikéw
byto dostarczonych.
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»NAJLATWIEISZYM SPOSOBEM NA
POWSTRZYMANIE PIRACTWA NIE JEST
ZASTOSOWANIE TECHNOLOGII
ANTYPIRACKIE)”. GABE NEWELL

Wktad w dziatania grupy odzwier-
ciedla zaangazowanie we wprowa-
dzanie nowych ludzi do zespotu,
tworzenie narzedzi, z ktérych
korzystajg inni itp. Wktad w finalny
produkt dotyczy wptywu danej
osoby na produkt: na przyktad
trafionych decyzji o ustaleniu

priorytetéw funkcjonalnosci czy
zasobdw. Miejsce w rankingu ma
wptyw na wysokos¢ premii, a wia-
$nie premie stanowig wiekszg czes¢
wynagrodzenia w Valve.

Brzmi to wszystko jak bajka dla
grzecznych dzieci. Sam wybieram,
ktérymi tematami chce sie zajac.

16 PIXEL

Mam petng swobode wypowiedzi,
nikt nie moze mi niczego narzuci¢,
razem z kolegami podejmujemy
decyzje wazne dla projektu. Nie ma
szefa, wiec nie ma tego catego wa-
zeliniarstwa czy wys$cigu szczuréw
po wyzszy stotek. Wszyscy razem
ciggng wézek w te sama strone
i kazdy dostaje sprawiedliwg dziatke
kasy za swoje wysitki. Czy taka
utopia jest w ogdle mozliwa?
Ztosliwi twierdzg, ze wyciek Valve
Handbook byt celowym zagraniem
piarowym. Atrakcyjny materiat
z idealistycznym obrazem firmo-
wego $wiata, gdzie kwiatki pachna,

90% GIER PRZYNOSI STRATY FINANSOWE, 10% GIER ZARABIA DOBRE PIENIADZE

Stary, ale jary
Counter-Strike
Global Offensive do
niedawna ptatny,
od grudnia 2018
roku jest dostepny
na Steamie za
darmo.

Po catym biurze
s rozsiane memo-
rabilia z gier Valve,
figurki, modele,
szkice koncepcyj-
ne, pudetka.




a jelonki podchodza do okna jest
magnesem dla nowych talentéw.
Szczegdlnie jesli przeczytaja ten
swoisty manifest, siedzac na kolej-
nej nudnej i bezcelowej odprawie
w swojej obecnej firmie, stuchajac
nadetych przemdw kierownictwa
lub po kolejnej potajance od szefa.
Gtosow, ze ptaska organizacja
nie jest tak wspaniata, jak jg maluja
w oficjalnym podreczniku dla
pracownikdéw, pojawito sie wiecej po
duzych zwolnieniach w Valve, ktére
miaty miejsce w 2013 roku. Wtedy
z ponad 300 o0séb wypowiedzenia
dostata mniej wiecej co dziesiata.
Valve nie jest notowany na giet-
dzie i nie cigzy nad nim formalny
obowigzek informacyjny, wiec
znane sg tylko szacunki. Niemniej
byta to najwieksza czystka od
momentu rozpoczecia dziatalnosci,
zwana przez dotknietych zmianami
pracownikéw polowaniem na cza-
rownice. Najwyrazniej jedna grupa
pracownikéw uznata, ze wybrani do
odstrzatu pracownicy sg wichrzycie-
lami szkodzacymi firmie. Sitg rzeczy
czes$¢ zwolnionych skomentowato

Sledzaca gosci
firmy replika
dziatka strazni-
czego z gry Team
Fortress 2.

L £
Po pieciu latach pracy
gra miafa pojawic sie
we wrze$niu 2003

roku. Wtedy przed
zespotem pozostat

jeszcze rok pracy,

aw pazdzierniku kto$
opublikowat

w internecie peten kod
Zrédtowy aktualnego
stanu gry. Winowajca
okazat sie niemiecki
hacker Axel Gembe,
ktéry uwielbiat Half-Li-
fe i nie mdgt doczekac
sie kolejnej czesci.

na Twitterze swoje doswiadczenia.
Trzeba zaznaczyé, ze nie odnosili
sie wprost do Valve, co moze wyni-
ka¢ z podpisania klauzuli poufno-
$ci lub obawy przez procesem ze
strony bytego pracodawcy, tylko do
mankamentéw ,tego typu organi-
zacji".

Ze zwierzen tych wytania sie obraz,
w ktérym istnieje ukryta hierarchia
w postaci grona pracownikéw wetera-
néw, zwanych baronami, ktérzy maja
w firmie wiadze i wptywy.

= Kiedy w gtowach zaczyna nieteZ=
piecznie buzowac, pracownicy Valve
moga spuscic troche pary, biegajac na
biezni albo grajac na automatach.

»ABY TWORZYC INNOWACIJE, MUSI ZDARZYC SIE KIL-
KARZECZY, KTORE NIE WYSTEPUJA NA ZAMKNIETYCH
PLATFORMACH”. GABE NEWELL

LOADING

Jesli podpadniesz ktéremus z ba-
ronéw, to choc¢by nie wiadomo jak
dobre bytyby wyniki pracy, predzej
czy pdZniej konczysz poza firma.
Zdarzaja sie tez sytuacje, ktére

w tradycyjnych korporacjach sg
norma - przychodzi prezes i méwi:
. Zrobimy to tak". Wtedy oczy-
wiscie pryska iluzja, ze wszyscy
jestesmy réwni, ze mamy jedna-
kowe prawo do sterowania firma

w jakims$ kierunku.

Do praktyk sprzecznych z wy-
idealizowanym obrazem moze
dochodzi¢ réwniez przy rekruta-
cji. Kiedy firma wchodzi w nowy
obszar dziatalnosci, strategicznie
pozyskuje z rynku osobe, beda-
cg uznanym ekspertem w danej
dziedzinie. Nastepnie zatrudnia
wszystkich jej znajomych, réwniez
osoby obeznane z dziedzing.

Po roku, kiedy zespét jest juz
utworzony, po prostu jg zwalnia.
Zresztg praktyka zatrudniania
znajomych danych oséb jako
szybkiej i taniej $ciezki do skalo-
wania zespotéw odbija sie w firmie
czkawka w inny sposéb. W zespo-
tach to, co z poczatku funkcjonuje
jako grupy towarzyskie, z biegiem
czasu przeksztatca sie w koterie.
Ocena pracy czy naleznej premii
cztonka grupy przestaje by¢
obiektywna. Oceniam kogos lepiej,
bo jest moim znajomym, bo on
mnie tez dobrze oceni, jesli ja tez
tak zrobie.

Prawda o samoorganizujgcych
sie firmach tkwi pewnie gdzies
posrodku. Nie jest tak Zle, jak mé-
wig ci, ktérzy zostali wyrzuceni

PIXEL
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za burte, ale tez nie az tak pieknie,
jak w folderach rekrutacyjnych.
Faktem jest, ze w Valve przy
ponad 300 pracownikach udaje sie
stosowac ptaska lub pseudoptaska
organizacje, podczas gdy w innych
firmach i w innych branzach barierg
skutecznosci dla tego modelu jest
pi razy oko skala 100 pracownikéw.
Wtedy zaczynajg sie problemy

z efektywna komunikacja, koor-
dynacja dziatan réznych zespotéw
dla osiggniecia wspdélnego celu,
ogarnianiem catego bataganu. Nie
sposob nie zapytad, co konkretnie
sprawia, ze akurat Valve sie udaje,
ainnym nie?

Waznym czynnikiem sg prywatni
wiasciciele, ktérzy sfinansowali
przedsiewziecie swoim wtasnym
kapitatem. Gdyby firma wypuszcza-
ta akcje, musiataby przygotowywac
coirusz szczegbtowe raporty
z dziatalnosci dla akcjonariuszy.
Gdyby finansowata sie kredytem
bankowym, musiataby uzgadniaé
swoje posuniecia z kredytodawca.
Gdyby skorzystata ze wsparcia anio-
téw biznesu, partnerzy wymusiliby
zapewne tradycyjna hierarchie dla
zachowania kontroli nad przed-
siewzieciem. Prywatni wtasciciele
zapewniajg na swoje ryzyko petng
niezaleznos¢ konieczng dla takiego
eksperymentu. Inne firmy gonig
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Fig. 24 Methods (o foed onn what™s going on

P 22 Metbsnd w0 e o del

llustracje
z przewodnika dla

e pracownikéw sg
~ - proste i dowcipne.
E To cieta satyra
! na przetadowane
procedurami
korporacje.

-POLOWALUDZIW VALVE PROWADZILAWLASNE
FIRMY, WIEC ZAWSZE MAJAMOZLIWOSC
ROZPOCZECIA WEASNEIDZIALALNOSCI”. GABE NEWELL

za wynikami z kwartatu na kwartat,
drzg na kazda odchytke kursu akcji
w dét, spedzajg wiele czasu i zaso-
béw na przygotowanie raportoéw,
budzetowania, rozliczeh budzeto-
wych i catg pozostatg biurokracje.
W Valve cate to zamieszanie jest
ograniczone do minimum. Ludzie
moggq skupic sie na pracy, a nie na
ciggtym opowiadaniu o tym, co zro-
bili, co robig i co jeszcze zrobia.

Druga kluczowa rzecz to odpo-
wiedzialna rekrutacja, ktérg Valve
okresla jako ,,wazniejszg od oddy-
chania". Funkcjonowanie modelu
opartego na zaufaniu, wolnosci i sa-
moorganizacji wymaga ludzi o od-
powiednim profilu. Zatrudnienie
utajonego bumelanta lub psychopa-
ty mogtoby rozwali¢ delikatne tryby
maszynerii ptaskiej organizacji. To
muszg by¢ najlepsi z najlepszych,

z umiejetnoscig pracy w grupie,

z silng motywacja wewnetrzng, a ich
pozyskanie wymaga czasu i srod-
kéw. Skoro jednak Valve, jak samo
twierdzi, ma wiekszg zyskownos$¢

w przeliczeniu na pracownika niz
Google, Amazon i Microsoft, to na
taka kosztowna rekrutacje moze
sobie pozwolic.

Trzecim jest pragmatyzm. Kiedy
spojrzymy na strone Valve w sek-
cji praca, znajduja sie tam takie
same ogtoszenia jak w innych

SteamOS to ba-
zujacy na Linuxie
system operacyjny
przeznaczony do
odpalania wybra-
nych gier na TV,
jak na konsoli.

korporacjach. Przy kazdym wakacie
jest tytut stanowiska, np. inzynier
oprogramowania aplikacji web,
grafik postaci 3D czy projektant
pozioméw. Jest tez kazdorazowo
podany doktadny zakres odpowie-
dzialnosci danego stanowiska, co
nalezy do obowigzkdw i z kim trzeba
wspoétpracowac. Czyli kiedy trzeba,
firma narzuca jakis$ gorset struktury.
Rzecz w tym, ze Valve od poczatku
budowany jako organizacja ptaska
jest w stanie pozbywac sie tych
struktur, kiedy juz nie sg potrzebne.
Swojego czasu Google wyprdébowat
pomyst z pozbyciem sie kierownikéw,
kiedy firma liczyta mniej wiecej 400
o0séb. Tamten eksperyment trwat
kilka miesiecy i skonczyt sie porazka,
poniewaz wszyscy zaczeli z kazda
najdrobniejszg sprawg wymagajaca
decyzji udawac sie do prezesa. ba




31-40
niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku

. 71-80

IHE GAME

WNOCY VINCENT ZOSTAJE WCIAGNIETY DO PIEKIELNEGO
WYMIARU, GDZIE MUSIWPINAC SIEPO WIEZY ZBUDO-
WANEJ Z PRZESUWALNYCH BLOKOW, AZ DO WYJSCIA.

bardzo dobre

W swojej kategorii

81-90

znakomite, polecane

wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe
u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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«= Dokonat sie spisek Big
Pharmy, czyli Umbrella
kontroluje nawet miejskie
kanaty.

20 PIXEL

=+ Starzy znajomi, nowi
wrogowie? Wspomnienia

z 1998 roku nie raz sptataja
nam figla.

ESIDENT

I = PC B PS4 B XONE

PRODUCENT Capcom Wersja PL: tak

i Bartek Czartoryski

rzed przeszto dwudzie-

stoma juz laty to dla

Resident Evil 2 kupitem,

a raczej naméwitem do

tego kroku ojca, dzisiaj
juz wystuzone PlayStation. Zdaje
sobie sprawe, ze to nieobchodza-
ca chyba nikogo z czytajacych
prywata, ale z mojej perspektywy
konieczna.

Bo oto urzeczywistnito sie wtedy
marzenie zaledwie nastoletniego
gracza i zapalonego mitos$nika kina
grozy, ktérego potknat podpiety do
konsoli telewizor. Mogtem bowiem
juz nie tylko ogladac zywe trupy

ganiajace za ludzkim miesem, ale
réwniez do nich strzelaé, od samego
poczatku majac przewage wynikaja-
cg ze $wiadomosci tego, co zwykle
jest dla bohatera tajemnica: trzeba
pruc prosto w gtowe. Oczywiscie nie
miatem wéwczas jeszcze zielonego
pojecia, a i za bardzo mnie to nie ob-
chodzito, ze obcuje z tytutem, ktéry
na dobre zrewolucjonizuje gatunek
survival horroru, kodyfikujac jego
obowigzujace do dzisiaj zasady, a za-
razem stanie sie swoistym symbolem
komercyjnego rozpasania.

Niczym innym na pierwszy, drugi
i trzeci rzut oka nie mogta sie tez wy-
dawac decyzja o realizacji remake’'u



rzeczonej gry, bo przeciez sama
idea, dawno juz poniekad wypaczona
przez kino, rzadko spotyka sie z en-
tuzjastycznym przyjeciem oraz odpo-
wiednim potraktowaniem. Ale rynek
gier, rzadzacy sie innymi prawami

i rozwijajacy sie chyba jeszcze dyna-
miczniej, rzadko korzysta z podobnej
praktyki. Po co skrzykiwac thumy na
cykliczne powroty do przesztosci,
skoro mozna zrobi¢ sequel? Dlatego
decyzje Capcomu niekoniecznie
postrzegam jako konformistycz-

nga. Zderzenie sie z legenda, jaka

obrosto Resident Evil 2, nie nalezy
do tatwych zadan. Gracz, ktéry zna
pierwowzor, chwyta za pada czy
myszke z bagazem oczekiwan by¢
moze jeszcze ciezszym niz zwykle,
bo przepuszczonym przez zwodni-
czy filtr nostalgii. A przy omawianej
grze nie przezyje drugiej mtodosci,
bynajmniej. | cate szczescie.

Bo Resident Evil 2 nie zeruje bez-
wstydnie na sentymencie, kokietujgc
grupe graczy grubo po trzydziestce
i wzwyz. Przygladajac sie designowi
oraz narracyjnym zabiegom, staje sie
nader oczywiste, ze strugajacy te gre
od nowa zespét Capcomu dwoit sie
i troit, aby tak zbilansowac wszystkie
elementy rozgrywki, zeby zaspokoié
zaréwno starych wyjadaczy, ktérzy
przeciez nie chca ogrywacd tego

. Jak zawsze
stylowa Ada Wong
tym razem znaj-
duje nawet czas,
aby sie przebrac,
ale ze szpilek nie
rezygnuje.

I
Sklep

- Przerywniki
filmowe wyrezyse-
rowane sg z biglem
i bezszwowo t3cza
sie z rozgrywka.

samego i tak samo, jak i znaleZ¢
odpowiedni prég wejscia dla tych,
ktérym wszystko jedno, bo orygi-
natu nie znaja. Niezte sg tu préby
zaskoczenia madrali, ktérym wydaje
sie, ze nie sposéb ich zaskoczyc.

Nie znajdziecie lickera tam, gdzie
sie go spodziewacie, a niby dobrze
znane pomieszczenia kryjg wiecej niz
dawniej albo... zupetnie nic. Poziomy
zaprojektowano konsekwentnie tak,
aby oszczedzi¢ graczowi pamiet-
nych przykrosci cofania sie przez
wydeptane juz korytarze po raz
wtéry, a mapa podpowie nawet, czy
w danym pomieszczeniu zebrali$my
wszystkie juz przedmioty (kolor
niebieski), czy jednak pozostato co$
jeszcze do zebrania (czerwony), co
réwniez oszczedza sporo czasu i kli-
kania po $cianach na chybit trafit.

Z jednej lokalizacji do drugiej
$migamy ptynnie. Nie uratuje nas
juz przed zombie ekran oczekiwania
i niezniszczalne drzwi. Potwory nie
sg ograniczone do wyznaczonego
z gory kawatka podtogi i z tatwoscig
potrafig sforsowac przeszkody,
dlatego tu i 6wdzie walaja sie deski,
ktérymi nalezy zabijac¢ okna i oszcze-
dzi¢ sobie p6Zniejszego ktopotu.
Zresztg wypada nadmienic, ze same
zombie wygladaja fenomenalnie, sg
zrdznicowane i rasowo, i gabaryto-
wo, i ptciowo, a po ciuchach od razu
idzie sie zorientowac, czy pakujemy

PIXEL
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kulke bytemu glinie, czy robotniko-
wi. Szkoda tylko, ze dbatos$¢ o detal
czesto jest ograniczona do modeli po-
staci. Prosze mnie Zle nie zrozumie¢,
gra prezentuje sie $wietnie, katuze
wody chlupig pod butami, jucha lepi
sie do buta, a $wiatto strategicznie
rozmieszczonych lamp tancuje tak
zmyslinie, zeby$my przypadkiem nie
zobaczyli czajgceqo sie za rogiem
trupa. Jednak caty anturaz rozcza-
rowuje swojg nieruchawoscia. Raczej
nie chciano zachowad sztywnosci
renderowanych tet z oryginatu, dlate-
go zawodzi praktyczny brak mozliwo-
$ci interakcji z otoczeniem. Niczego,
co nie ma zastosowania fabularnego,
nie da sie zniszczy¢ ani przestawic,
a przez zastonki czy firanki nie raz
przenikatem jak duch. Podobnych
niedbatosci jest wiecej i choc to niby
drobiazgi, to jednak trudno podobne
niechlujstwo wybaczy¢.

Zmienita sie, rzecz jasna, me-
chanika gry. Kamere zawieszono

= Jump scares
nadal stanowia
istotny element
budowania atmos-
fery grozy i nieraz
zmarnujecie pare
kul na strachy na
lachy.
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gdzies$ za plecami Leona, policjanta
przybytego do oblezonego przez
zombie i inne zmutowane monstra
miasteczka Raccoon City, lub szuka-
jacej tam brata studentki Claire, co
zbliza spos6b prowadzenia rozgryw-
ki do tej znanej z pdzniejszych czesci
serii, aczkolwiek przy zachowaniu
oryginalnych proporcji klaustrofo-
bicznego horroru do dynamicznej
akcji. Na statym wyposazeniu mamy
latarke i mozemy poruszac sie
podczas strzelania, co jest dzisiej-
szym standardem. W tym konkret-
nym konteks$cie przyczynia sie do
przezycia niemalze catkiem nowego
doswiadczenia mimo fabuty zna-
jomej, choc takze niepozbawionej
zmian i odpowiednio oszlifowane;j.
Nie sposdb chyba myslec i pisac

(i, a jakze, grac) o nowym Resident
Evilu 2 bez tych ciggtych kompa-
ratystycznych rozwazan. Zreszta
chyba kazdy, kto przymierza sie do
ogrania tego tytutu, spodziewa sie,

il
Scenariusze

% Zaprojektowany
przez szalone-

™, go architekta
posterunek policji
w Raccoon City
to gtéwna arena
zmaganh z zombie
i zagadkami
logicznymi.

co tam zastanie. Zapewniam jednak,
ze pewne wydarzenia i miejsca
wzbogacg spedzone dawniej dtugie
godziny przy cokolwiek kuriozalnych
zagadkach (spokojnie, te tez tutaj
sg) rozsianych na policyjnym komi-
sariacie i przybytkach nalezgcych
do niegodziwej korporacji Umbrella.
Niematym sukcesem Capcomu jest
to, ze gra faktycznie wychodzi tym
wszystkim konkretnie sprecyzo-
wanym oczekiwaniom naprzeciw,
tylko z rzadka wyrywajac sie przed
szereg. Konkludujac, Resident
Evilowi 2 udato sie zachowac ducha
oryginatu, ktéry pewnie nazwali-
by$my dzisiaj klimatem retro, przy
jednoczesnym unowoczesnieniu
rozgrywki i dostosowaniu jej do wy-
magan dzisiejszego gracza. Na do-
bra sprawe nie trzeba juz poznawac
pierwowzoru, bo opisywany tytut po
prostu go zastepuje.

Kto powiedziat, ze to juz byto i nie
wrdci wiecej, ten sie grubo pomylit. ks

Niby to samo, ale jednak inaczej, choc jedno sie
nie zmienito: jest tu wszystko, za co kochate$ RE2,
iwszystko, czym cie ta gra irytowata. Nie grates
woryginat? Juz nie musisz.



Vane

HPC PS4

ODIVQENY Friend & Foe AB Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

razy ostatnio taki mem,
Kie sg rzeczy z duszg i bez.

Przyznam, ze w Vane troche
trudno byto mi jg znaleZé.

Skojarzenia sg oczywiste i autorzy od
nich nie uciekaja: Vane to gra wyglada-
jaca jak skrzyzowanie Podrézy i Ico.
Uwielbiam obie. Te pierwszg za moz-
liwos¢ spotkania obcego i przepiekne
przezycie. Te drugg za petng zagadek
opowies¢ o trzymaniu sie za rece.
Vane - co znaczy ,,wiatrowskaz" - to
gra oparta na ciekawym pomysle.

Na poczatku sterujemy ptakiem,

co oznacza wolnos¢ - mozna sobie
lata¢, gdzie sie chce, zwiedzajac
ruiny tajemniczej, upadtej cywilizacji.
Sterowanie wymaga pewnego przy-
zZwyczajenia, zwtaszcza start z ziemi
i lgdowanie na grzedzie.

Zagadki popychajace fabute nie na-
rzucajq sie tu tak bardzo jak w Podrézy,
co mnie poczatkowo wprawito w pewne
zagubienie. Po jakims czasie odnala-
ztem droge mimo braku jakichkolwiek
podpowiedzi (poza rozbtyskami w od-
dali) i rozwigzatem pierwszg zagadke.
| wtedy zamienitem sie w dziecko
i ruszytem zwiedzac podziemia. Druga
czesc¢ gry byta oparta na tej wiasnie
transformacji. Jako dziecko mozna np.
uzywac lewarkow, jako ptak - ogarniac
co i gdzie. Zeby zmieni¢ sie w ptaka,
wystarczy spas¢ z duzej wysokosci.
Zeby sta¢ cztowiekiem, potrzebna jest
magiczna ztota substancja, ktéra ma
moc zmiany rzeczywistosci.

Ptak sie
przepieknie mieni
w storicu, a po
transformacji
dziecko pokryte
jest ztotymi pta-
tami, ktére powoli
odchodza.

Jeden z tytu-
towych wiatrow-
skazoéw - pozwala
odpowiedzie¢
narézne wazne
pytania: skad
przychodzimy, do-
kad zmierzamy?

Moze pora nazwac jakos ten gatunek,
ze sie tazi po pustyni cywilizacji, moze
~desert punk”? Anime takie byto.

Gra jest dosc krétka, chociaz czas jej
przejs$cia bedzie zalezat od teqo, jak szyb-
ko poradzimy sobie z zagadkami. Podzie-
lona jest na cztery czesci. Kazda rézni sie
mocno od poprzedniej (w trzeciej wazna
jest wspotpraca, w czwartej - odkrywanie
nieznanego). Podobata mi sie bardzo
spojnos¢ wykreowanego $wiata, magia,
ktéra nim rzadzi, i sposdéb, w jaki wptywa
na ewolucje postaci gracza.

Swiat zbudowano z prostych wie-
lokatéw, co czasem przypominato mi
Bound. W przyjemny sposéb glitchuja,
budujgc atmosfere niepewnosci i roz-
padu (szkoda, ze czasem zdarzaty sie
prawdziwe btedy). Ale zabrakto mi tu
czegos$, co by chwycito bardziej za serce.
Moze opowies¢ byta za prosta (odebra-
tem jg jako metafore zycia, po prostu)?
Moze na poktadzie zabrakto kogo$ od
inzynierii emocji? Gra zrodzita sie zreszta
w bdlach - najpierw jako osobisty projekt
Rui Guerreiro, ktéry jako cztonek Team
Ico pracowat przy The Last Guardian, ale
odszedt ,,na swoje"”, gdy produkcja sie
przeciggata. Ale co ciekawe, po pét roku
pracy opuscit zespét Friend & Foe, ktéry
po latach dokonczyt Vane bez udziatu po-
mystodawcy. Powstata zapewne inna gra
niz miata (Rui tworzy teraz dos$¢ podobng
do niej Mare w VR). Moze zreszta fabuta
Vane to zapis procesu twérczego? Za tq
tezg przemawia trzecia czes$c gry, petna
mozolnego trudu. b

Iycie jest cudowna przygoda i Vane stara sie o tym opowiedzie¢,
Spajny i przemyslany Swiat, ktéry mozna zwiedzac z lotu
ptaka. Zabrakto emocjonujacych momentow, a okazjonalna
synthvawe'owa muzyka to za mato, zeby ztapac za serce.

= 7abawe psuja drobne bledy i niedopracowana kamera.
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PRODUCENT Capybara Games Wersja PL: tak

ol Pawet Schreiber

dybym miat dobrze zaszu-
G fladkowac Below, powie-

dziatbym, ze to kontempla-
cyjny action RPG. Zaraz, jak to
niby mozliwe? Jak miataby wyglg-
dac ta kontemplacyjna akcja? No
dobrze. Wiem, ze niemozliwe, ale
wiem tez, w co gratem.

Pierwsze wrazenie - hipnotyzujgce.

Przez ekran przeptywajg chmu-
ry, w tle przepiekna, relaksujgca
muzyka Jima Guthriego. Dopiero
po chwili orientuje sie, ze kamera
wcigz delikatnie opada, a drob-
niutki punkcik na ekranie powoli
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nabiera ksztattéw statku zblizajg-
cego sie do zamglonego wybrzeza.
To kilkuminutowe wejscie w Swiat
Below jest pieknym, ale powolnym
rytuatem. Taka prébg cierpliwosci,
ktéra pdzniej sie przyda. Juz po
chwili btagdze w gestej, miekkiej
trawie, miedzy szarymi skatami.
Potem wchodze w podziemia, we
wiasciwg czesc gry. Wszystko jest
tu pograzone w ciemnosci i ktebig-
cej sie mgle. Korytarze raz odkryte
za chwile delikatnie sie rozmy-
waja. W mroku $wiecq czerwone
oczy potwordéw. Oprawa graficzna
jest oszczedna, ale niesamowicie

= Kiedy przypty-
wasz na wyspe
pierwszy raz,
jestes przekonany,
ze nikogo przed
tobga tu nie byto.

= Potem znajdu-
jesz pierwszy wrak



= S3 kolejne.
Niektére nawet
catkiem duze.

skuteczna w potgczeniu z piekng
muzyka i kapitalnie zrealizowa-
nym dZwiekiem. Czuje, ze jestem
samotny tak, jak sie tylko da,
a wszedzie dookota - Tajemnica.
Wrazenie drugie - jesli chodzi
o mechanike gry, Below nie jest
juz tak wyjatkowe. Najblizej mu
pewnie do Hyper Light Driftera, bo
dynamiczna walka przebiega w cy-
klu cios-cios-szybki unik, po kté-
rym lgdujemy kilka metréw dalej.
Zbieramy tez przedmioty, z kté-
rych mozemy, a jakze, wykonywac
bardziej ztozone przedmioty. Jest
gtdéd i pragnienie. Elementem
wyjatkowym jest latarnia, ktéra
oswietla teren i pozwala rozwigzy-
wac czes¢ zagadek. Do dziatania
potrzebuje wypadajacych z prze-
ciwnikow krysztatkéw Swiatta.
A kiedy giniemy... No wtasnie. Zgi-
na¢ mozna tu albo w walce, albo
witazac na jednga z zabijajacych od
razu putapek (irytujg jak diabli!),
po czym wcielamy sie w kolejnego
podréznika, ktéry zaczyna wy-
prawe od poczatku i musi znalez¢

latarnie tam, gdzie jego poprzednik
ja zostawit. Przez to sporg czes¢ gry
spedzamy bez zadnego poczucia
postepu. Przechodzimy przez czesci
lochdéw juz raz odwiedzane, troche
zmienione, ale nie na tyle, zeby za
ktéryms kolejnym razem unikngc¢
poczucia monotonii. Zwtaszcza ze
po drodze trzeba jeszcze zbierac
jedzenie i picie na dalszg podrdz,
wiec robi sie naprawde zmudnie.
Przez caty czas bytem tro-
che rozdarty. Bo z jednej strony
powolny spacer przez przepiek-
ne, oszczedne otoczenie, petne
subtelnie ukrytych niespodzianek,
a z drugiej - solidnie zrealizowany,
ale jednak niedoskonaty roguelike
z akcja w roli gtéwnej. Nie wiedzia-
tem, na czym sie skupic. A potem
sie okazato, ze mozna skupic sie

na obu tych rzeczach. To znaczy
potraktowac bieganie i walke jako
czes$c kontemplacyjnej, petnej
skupienia przechadzki po niebanal-
nie pieknym Swiecie. Wtedy nawet
te ciggte powroty stawaty sie
czescig medytacyjnego cyklu. Jesli
jestescie gotowi na taki styl gry,
polecam. Jesli nie, mozecie troche
marudzic. s

< | wtedy myslisz
sobie - jeden wrak,
jeden podrézny,
jeden trup. Moze
twaj.

Rogalik zawieszony miedzy gra akdji a kontem-
placyjnym symulatorem chodzenia. Na pewno
intrygujacy. Na pewno nie dla kazdego.

=~* A potem sie
zastanawiasz, ilu
kolejnych naiw-
niakéw jeszcze

tu przyptynie,
szukajac skarboéw,

Znajdujacs’mierc’- EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

m
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The LastRemnant

HPC BPS4 EMXONE

[{ODIVI€ANIN Square Enix Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

brew zapowiedziom The
Last Remnant nie ukazato
sie na PS3. Teraz, z dzie-

siecioletnim poslizgiem, wreszcie
jest dostepne na konsoli Sony, tyle
ze juz z numerem 4.

Czy to nie dziwne, ze gra z gatunku
jRPG wyprodukowana i wydana
przez Square Enix ukazata sie na
Xboxa 360 i PC (!), a nie wyszta

na kojarzony z japonskimi grami
PS? Troche, ale tatwo to zrozu-
miec. Pewnie tatwiej byto zrobi¢
port z Xboxa na PC niz meczyc sie
z programowaniem PS3, konsoli
stynacej z mato przyjaznej architek-
tury. Tymczasem gra byta czescia
nowej strategii podboju globalnych
rynkéw. Podczas projektowania
myslano o zachodnich (czyli anglo-
jezycznych) graczach. Ciekawe, czy
efektem tej strategii byto wypusz-
czenie w 2009 roku gry Nier w réz-
nej wersji dla Japonii i Zachodu.

To w sumie do$¢ podobne gry
(scena porwania siostry gtéwnego
bohatera jest wrecz identyczna),
tyle ze tam, gdzie Nier wywracat
schematy na topatki, The Last Rem-
nant sie ich kurczowo trzyma.
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Poznamy
nowych przyjaciét.
Pan kot z czterema
rekami nie wie, co
Z nimi zrobié, wiec
dodatkowa para
koniczyn zwykle
odpoczywa.

.Hej dziewczy-
no, nie chcesz
sie wybrac ze
mna skopac kilku
tytkow?".

To zagrana jak z nut epicka opo-
wies¢ o Swiecie petnym tajem-
niczych artefaktéw (tytutowy
.remnant”). Bohaterem jest Rush
Stykes. Mieszka na wyspie z siostra,
kiedy ich rodzice naukowcy zajmuja
sie badaniem tych pozostatosci.
Wszystko zmienia sie, gdy Irina, sio-
stra Rusha, zostaje porwana przez
tajemniczego demona. Rush wyru-
sza jego sladem i wkrétce wplatuje
sie (a to niespodzianka) w wydarze-
nia, ktére odmienia los swiata.
Swiat gry zamieszkuja ciekawe
rasy, jakze odmienne do typowych
elféw-krasnoludéw-orkéw (cztero-
rekie humanoidalne koty, chodzace
ryby, zabo-kréliki), a mapa obfituje
w panstwa-miasta (w kazdym jest

L

gildia oferujgca misje poboczne)
oraz lochy do odkrycia. Design
przywodzi na mysl bardzo stonowa-
ne Final Fantasy. TLR wyrdznia sie
na tle innych gier systemem walki
opartym na oddziatach, a nie po-
jedynczych wojownikach, bardziej
taktycznym niz losowym (mozna
wybrac nie tylko zaatakowanie
spotkanego w lochu przeciwnika,
ale np. zaatakowac kilku na raz). Im
dalej w gre, tym wiecej walk. To nie
jest gra dla mitosnikéw fabuty.

Remaster oznacza znacznie lep-
szg grafike (engine z Unreala 3
zostat zamieniony na Unreal 4).
Strasznie mnie zdziwit jednak brak
opcji japonskiego audio. Gra zosta-
ta przystosowana do angielskiego
dubbingu (wykonano nawet motion
capture), ale kiedy w 2018 roku
siegam po jRPG, chce styszed ja-
ponskie gtosy. Zwtaszcza ze gtéwny
bohater to naiwny i nieokrzesany
gowniarz, ktérego odzywki po an-
gielsku (,,Let's kick some A!" przed!
KAZDA! bitwa!) wzbudzajg ciary
zazenowania. b

Epickie japoriskie RPG od twércéw Final Fantasy i SaGa,
chociaz stylistycznie bardziej stonowane; z ciekawym
bitewnym systemem walki i mniej ciekawa fabutg (chociaz
niezle zbudowanym $wiatem), Swietng orkiestrowa muzyka
- i odswiezong po dziesieciu latach grafika. Dla koneserow.
EEm u




BOOK OF DeM

HPC EMAC

[(ODIVI@ANIN Thing Trunk Wersja PL: tak

Pjotsze

dzisiejszych czasach
dzieki remasterom i re-
make'om nietrudno jest

zarabia¢ na sentymencie graczy.
Niestety czes$¢ z tych produkcji to
bardziej niesmaczne, odgrzewane
w mikrofali kotlety, anizeli sma-
kowite dania. Na szczescie sg tez
tytuty takie jak Book of Demons,
ktére z szacunkiem odwotujg sie
do materiatu Zrédtowego.

Juz na wstepie nalezy zaznaczyg,
ze dzieto polskiego Thing Trunk nie
jest bezmys$inym klonem pierw-
szego Diablo. To miszmasz RPG,
karcianki, roguelike'a i gry plan-
szowej. Owszem, do wyboru jest
trzech bohateréw oraz odwiedza-
my tu miasteczko przypominajace
Tristram, gdzie stojagcy w samym
centrum Medrzec wyglada jak brat
bliZzniak Deckarda Caina. Jednak po-
dobienstwa te mocno mnie cieszyty
i nie wywotywaty jakiego$ gniew-
nego pomrukiwania w stylu: ,,Juz
dzwonie do prawnikéw Blizzarda".

Model poruszania sie po podzie-
miach tekturowych heroséw bardzo
przypadt mi do gustu. W pew-
nym momencie czutem, jakbym
przemieszczat swojg totrzyce po
prawdziwej planszy, a model jej
postaci byt wtasnorecznie stwo-
rzonym przeze mnie pionkiem do
gry. Papierowga figurka, ktéra wraz
z nabywaniem doswiadczenia i zdo-
bywaniem coraz to nowych kart
stawata sie zabdjcza dla wszelkiego
rodzaju maszkar kryjacych sie pod
miasteczkiem. Paskudztw krecg-
cych sie po $wiecie gry jest cate
mndéstwo i czasem musiatem sie
troche namysli¢, jak tu ubic jakas
grupe, szczegdlnie w sytuacji, gdy

Walki z bossami
dzielg sie na kilka
etapéw. Po kazdym
z nich maszkara
zregeneruje swoje
sity i na przyktad
wezwie kilku
pomagieréw do
pomocy.

Zielone karty
to pasywne skille
bardzo wzmac-
niajace herosow.
Aby mogty dziatac,
rezerwujg czesc
z dostepnych
punktéw many dla
siebie.

w okolicy przechadzat sie ktérys

z bosséw. Tym bardziej ze nawet te
mniej elitarne stworki mogg gracza
zatruc¢ albo stac sie odporne na
ataki w trakcie przywotywania
pomniejszych kolegéw. Dopraw-
dy, walka moze stanowi¢ w Book
of Demons prawdziwe wyzwanie,
szczegolnie jesli gramy na Srednim
lub najwyzszym - roguelike’'owym
- poziomie.

Ale czym bytby heros bez umie-

jetnosci specjalnych lub artefaktéw
wzmacniajgcych kazdego towce
przygdd? Na szczescie z pomo-

cg przybywaja karty. To pod ich
postacia pojawiaja sie wszelkie
iScie superbohaterskie dopalacze
od magicznych atakéw po bute-
leczki regenerujgce zycie lub fiolki
z antidotum. Dzieki temu zabiegowi
mozna zbudowac catkiem ciekawe
zestawy. Co wiecej, kazda z kart
da sie ulepszy¢. Potrzebne sg tylko
odpowiednie runy, zdobywane
podczas przeczesywania lochow.
Warto zatem wydtuzyc¢ sobie sesje
pobytu w podziemiach, poniewaz
krétsze wycieczki pod miasto nie
oferujg tak dobrych nagréd jak
dtugie wedréwki. Do tego stuzy
sprytny kreator map, a korzysta-
nie z niego jest dziecinnie proste.
Maszynka sama namawia do jak
najdtuzszych eksploracji, poka-
zujgc ilo$¢ ztota oraz tupu, jakim
zostaniemy nagrodzeni po zakon-
czeniu okreslonego wyzwania.

A do lochéw chce sie zagladac

jak najczesciej, bo Book of Demons
to kapitalna niezalezna produkcja,
ktéra po prostu wcigga. Jezeli
kolejne dzieta Thing Trunk bedg co
najmniej tak dobre, to juz na nie
czekam. b

Swietny niezalezny tytut, nie tylko dla fanéw
Diablo. Trzeba mie¢ jednak na uwadze fakt, ze na
najnizszym poziomie trudnosci gra potrafi znuzy¢
zhytnia powtarzalnoscia rozgrywki.
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shen to dos¢ specyficzny
Atytu}, ktéry miejscami zawie-

dzie swoja prostotg wetera-
néw gier souls-like, jednoczes$nie
potrafigc catkiem skutecznie ,,pogu-
bi¢" osoby nie znajgce gatunku.
Robi to jednak w przerwach od
bycia absolutnie zachwycajaca
produkcja, w ktérej obok trudnej
i dynamicznej walki w fajny sposéb
opowiada historie. No i wyglada tez
bardzo dobrze.

Na pierwszy rzut oka gra odhacza
wszystkie sztampy z gatunku: jest
smutno, ponuro, a $wiat jest okrutny
i potrafi nam solidnie dokopac.

W mrocznych korytarzach czaja

== Czescig tej historii jest odbudowa
$wiata, a kto zrobi to lepiej niz
jednoreki kowal?
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% Oprawa graficz-
na w stylu low-poly
i tak potrafi ocza-
rowac iloscig detali
i Swietnie stylizuje
L . . P Swiat.

sie cieniste istoty, a sity zta prébuja

wygasic ledwie drgajgcy ptomien

ludzko$ci. Tyle ze Ashen niejestgrg il

0 przegrywaniu, a o zbieraniu sie Bohater

po upadku. Idzie nowy $wit, arolg

gracza jest zadbac, by sSwiat odrodzit

sie z wiekéw smutku i mroku.

Produkcja nowozelandzkiego stu-
dia A44 robi, co moze, by by¢ prosta
i przystepna. Catos¢ personalizacji
postaci sprowadza sie do doboru
dwdch broni (jedno- i dwurecznej),

z ktérymi bedzie biegad, specjalnej
umiejetnosci, zakletej w jej masce

i kilku potgczonych z nig bonuséw.
Szukajacy wysypu statystyk gracze
zawiodg sie, bo najwiecej cyferek
znajdziemy na ekranie ulepszania
broni, a rozwéj dwdch kluczowych
wskaznikow - zywotnosci i wytrzy-
matosci - nastepuje w miare, jak
konczymy kolejne zadania.

Réwniez walka w Ashen nie jest
zbyt ztozona. Atakujemy lekko lub
mochniej, unikamy, czasem uderzamy
kogos tarcza. To jednak wystarczy.
Catkiem dynamiczna rozgrywka
sprawia, ze nie mamy czasu myslec
o specjalnych ciosach i zdolnosciach,
a jeden z bardziej unikatowych ele-
mentéw gry - koniecznos¢ biegania
przez niektére obszary z latarnig
w reku - sprawia, ze i tak mamy dos¢
na gtowie.

Prostota ta objawia sie jednak
takze w innym elemencie, w kté-
rym zaczyna troche doskwierac:

Ciekawym rozwia-
zaniem jest system
kompanoéw. Gra
daje nam towarzysza
kierowanego przez Sl,
za ktdérego w kazdym
momencie moze
wskoczy¢ zywy gracz.
To taki co-op, gdzie
nawet nie wiemy,

ze zkim$ wspdtgramy,
ale dziata Swietnie.

réznorodnosci przeciwnikédw. Choé na
przebijaniu sie przez Swiat Ashen spe-
dzimy co najmniej kilkanascie godzin,
wiekszo$¢ wrogdéw, z jakimi bedziemy
sie mierzy¢, poznajemy mniej wiecej

w pierwszej potowie, tak do konca
pierwszego lochu. W pewnym momen-
cie trudnosci zaczynajg generowad
warunki, w jakich walczymy z wrogami,
a nie uczenie sie nowych schematéw
ataku. To niekoniecznie dobra droga.

Na pochwate zastuguje natomiast
pieknie zrealizowany $wiat Ashen. Co
prawda nie oferuje moze zbyt wielkiej
réznorodnosci miedzy kolejnymi regio-
nami, jakie przemierzamy, ale sprawia
wrazenie niesamowicie spéjnego.
Widoki, takie jak gigantyczna bogini-
-syrena napotykana w pierwszych
rozdziatach rozgrywki, robig wielkie
wrazenie. Catosci uroku dodaje fakt, ze
czescig przygody jest obserwowanie,
jak w miare postepéw fabuty zmienia
sie stuzaca za baze gracza osada,
gdzie zbierajg sie walczacy z ciemno-
$cig $miatkowie.

Ashen moze i nalezy do prostych
souls-like, ale jest to prostota w do-
brym tego stowa znaczeniu. Odrzuca
wiele zbednych $mieci, by skupi¢ sie na
walce i opowiadaniu historii. A to cos,
co naprawde warto pochwali¢. s

Ad44 stworzyto gre prosta, acz skuteczng,
odrzucajaca wiele zbednych elementéw

gier souls-like, by skupic sie na kreowaniu fan-
tastycznej przygody. | odniosto w tym sukces.




Czym bytoby fantastyczne miastecz-
ko z wielkim drzewem bez wrzuconego
na chybit trafit mostu? Niczym!

-z — —

W kwestii koloréw ten screen
podsuwa tylko jedno, ale za to
konkretne pytanie: dlaczego
rézowy?!

Tales of Vesperia < nive taiion

HPC EPS4 HXONE EMSWITCH

JY@ENN Bandai Namco Entertainment Wersja PL: nie

Zdan

am pewne gtebokie prze-
konanie: nie jest mozliwe
Sledzenie wszystkich war-

tych tego serii jRPG. Po prostu sie
nie da fizycznie. Jest tego za duzo.
A jesli lubi sie gry konczy¢ ,,na
maksa", to juz totalnie mozna o tym
zapomnie¢.

Jedno Final Fantasy doszto juz do
numeru pietnastego (i to nie liczac
sequeli niektérych czesci, dodatkdw,
remake'éw). Normalne jest, ze co$
przecieka nam przez palce, nawet jak
jestesmy fanami gatunku. Tak byto ze
mng i serig Tales. Co prawda gratem
w kilka czesci, ale zdecydowana
wiekszo$¢ mnie omineta. | teraz po

Strzatka bardzo
pieknie wskazuje,
ktére z biednych
stworzen zaraz
brutalnie spotka
sie z mieczami,
toporami i zakle-
ciami.

kontakcie z rozszerzong edycja Tales
of Vesperia widze, ze bede musiat
nadrobic zalegtosci.

Na poczatek spore zaskoczenie.
Jak na gre z 2008 roku rzecz wy-
glada naprawde nieZle. Jasne, ze to
i owo poprawiono (gratem w wersje
na PS4), ale sam styl grafiki i modele
postaci wygladajg jak najbardziej
w porzadku. Tak samo jest z loka-
cjami. Sq odpowiednio nasycone
kolorami i zaprojektowane w taki
sposab, ze nawet dzi$ nie odrzucaja.
Mozna swobodnie gra¢ bez poczucia,
ze mamy przed sobg jakis totalnie
nieswiezy kotlet, ktéry odgrzano
wbrew wszelkim zasadom sztuki. Do
tego dochodzg dodatkowe postacie,
dodatkowe zadania poboczne czy
kilka specjalnych podziemi do odwie-
dzenia po skonczeniu gry. ,,Miesa"
growego jest tu az nadto.

Wielkim plusem serii Tales byt
zawsze system walki. Ba! Dla oséb
przyzwyczajonych do tradycyjnego
jRPG-owego turowego systemu
machania zelastwem moze by¢ on
pewnym zaskoczeniem i jestem
pewien, ze chwile zajmie, zanim taki
gracz sie do niego przyzwyczai. Tak
samo jest w Tales of Vesperia. Gdy
dochodzi do walki, jedng z postaci
sterujemy w czasie rzeczywistym.
Zadajemy nig ciosy, ataki specjalne,
rzucamy zaklecia czy korzysta-
my z przedmiotéw. Reszta naszej

druzyny dziata wedtug wyznaczonych
wczesniej instrukgji. | tu objawia sie
tez minus takiego rozwigzania. Otéz
sztuczna inteligencja naszych kom-
pandw potrafi byc... gtupia. Niby robig
to, co im sie powie, ale czasem nasza
kumpela od leczenia prébuje walczy¢
wrecz z wielkim golemem. Céz, nie
mozna miec¢ wszystkiego. Plusem jest
tez to, ze Tales of Vesperia nie jest gra
tatwa. Przypominam sobie pojedy-
nek z wielkim wilkopodobnym czyms
na matej uroczej polance w lesie.
Myslatem: ot, boss jakich wielu. C6z,
rozjechat mnie szybciej, niz zdgzytem
kichna¢. Trzeba byta zakasac rekawy
i wzig€ sie do roboty.

Na najwiekszy medal zastuguje jed-
nak postac¢ naszego bohatera Yuriego.
To rzucajgcy cynicznymi tekstami na
lewo i prawo pewny siebie badass.
Mnie urzekt od pierwszej minuty
i chciatem péjs¢ do przodu tylko po to,
by zobaczy¢, jak odgryzie sie opo-
nentom oraz... kolegom i kolezankom
zdruzyny.ba

@iz D

(Czy warto siegnac po 10-letni tytut? Zdecydowanie.
Fani serii Tales wiedza, zego tu szukac, a mam
wrazenie, ze dla nowych to tez dobry poczatek
przygody z tymi grami. Warto!
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= Ma sie dzia¢! Efekty wizualne i catos¢
oprawy graficznej w Hadesie sprawiaja,

ze nawet te wolniejsze momenty rozgrywki
oglada sie z duzg przyjemnoscia.

= Znacie to? Wyszliscie po
zakupy, zgineliscie, budzicie sie
w wielkim basenie petnym krwi?
Zagreus odhacza to dwa razy.

brra

== Twércy nieco reinterpretuja
grecka mitologie, przerzuca-
jac w nowe miejsca znane
postaci takie jak Megara.
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o Artur Cnotalski

upergiant Games, twércy
S Bastionu, Transistora i Pyre
wyrobili sobie pewng marke.
Tworzg fantastyczne wizualnie
i dZwiekowo produkcje, z ktérych
kazda ma wtasny, dos¢ oryginalny
styl rozgrywki i mase wyzwan.

Nie inaczej jest z czwartg gra studia,
Hadesem. Rogue-lite'owa ucieczka
z greckiego piekta to piekna grafika,

doskonata muzyka i $wietnie zrealizo-

wana rozgrywka, ktéra we wczesnym
dostepie przewyzsza wiele gotowych
produkgji.

W grze wcielamy sie w piekielnego
ksiecia Zagreusa, ktéry poktdcit sie
z tatg Hadesem i bardzo chce uciec
w domu. Jego ojciec z jednej strony
wierzy, ze warto chtopakowi dac
wolng reke, z drugiej nie uznaje za
stosowne uczynic¢ ewakuacji z Tarta-
ru tatwa.

Dlatego wszystko po drodze prébuje
chtopaka zabié. Jako ze wszyscy

i tak juz sg w zaswiatach i umieranie,
przynajmniej takie na state, niespe-
cjalnie wchodzi w gre, Zagreus raz za
razem ucieka, przekreca sie i prébuje
uciec znowu, stopniowo biegnac
coraz dalej.

Musze przyznaé, ze to jeden ze
zgrabniejszych sposobdw na wyttu-
maczenie mechanik rogue-lite, jakie
widziatem w grze komputerowej,

a fakt, ze zaréwno gtéwny bohater,
Hades, jak i cata plejada krecacych
sie po zaswiatach postaci ma co$ do
powiedzenia o kolejnych zgonach

i postepach gracza, produkcja Super-
giant robi co$, czym nie ktopocze sie
wiekszo$¢ podobnych gier. Buduje
w nas przekonanie, ze kazdy kolejny
cykl, przez ktéry przechodzimy, jest
czescig wiekszej, spojnej historii.
Narracja odgrywa spore znaczenie
w catej opowiesci, a twdrcy zrobili,
co mogli, by kazdy ptynacy z ekra-
nu gtos, od nieco zdziewiczatego,
piskliwego Orfeusza, przez potezne-
go Hadesa, az po narratora draznit
cze$¢ mdzgu reagujaca na przyjem-
ne dZzwieki.



Historia to jednak tylko cze$¢
tego, co czyni Hades fantastycznym
tytutem. Sama rozgrywka, cho¢ na
pierwszy rzut oka moze kojarzyc sie
z pierwszg gra studia, Bastionem, ma
bardzo duzo oryginalnych, unikato-
wych elementéw. Najwazniejszym
z nich jest interaktywnos¢ otoczenia.
Nie do$¢, ze w wielu pomieszcze-
niach znajduja sie putapki, ktére jed-
noczesnie ograniczajg nieco naszg
swobode ruchu i dajg nowe mozliwo-
$ci eliminowania wrogéw, to jeszcze
wszystkie $ciany i kolumny moga
postuzy¢ nam za bron. Zepchniety
w kat mapy lub odrzucony na kolum-
ne przeciwnik dostaje dodatkowe
obrazenia, a atakowanie filaréw spra-
wia, ze wszystkim w okolicy sypig sie
na gtowe fragmenty sufitu.

Kluczem do tego, by rozgrywka
byta réznorodna i kolejne wycieczki
do Tartaru (a pézniej Asphodel) dalej
bawity, jest modularnos¢ uzbrojenia,
z jakiego korzysta Zagreus. Bohater
umie wykonywac trzy ataki, ale to,
jak doktadnie one dziataja, zalezy
od wybranej na poczatku kazdej
wycieczki broni i ulepszen, jakie
zbiera po drodze. Na pomoc ksieciu
przychodzg olimpijscy bogowie,
ktérzy w labiryncie proceduralnie

generowanych pomieszczeh rzucajq
swoje btogostawienstwa. Zeus po-
zwala dodac elektryczne wtasciwosci
atakom lub unikom, Posejdon spe-
cjalizuje sie w odrzucaniu wrogéw,
a Atena daje mozliwos¢ odbijania cio-
séw. kgczenie tych bonuséw z innymi
specjalnymi modyfikatorami (a mato
studiéw tak bardzo uwielbia pozwa-
la¢ graczom dtuba¢ w formule swojej
rozgrywki jak Supergiant) sprawia, ze
kazde podejscie jest nieco inne.

Ten aspekt rozgrywki pokazuje
jednak, dlaczego Hades znajduje sie

:::'- 1

. Z kazdego

Z pomieszczen pro-
wadzi jedno, dwa,
lub trzy przejscia

Z wyraznie zazna-

czonymi nagrodami.

Czasem lepiej zta-
pac ulepszenie, in-
nym razem zebraé
troche pieniedzy.
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we wczesnym dostepie. Podczas biegu
przez labirynt korytarzy zdarzyto mi sie
juz parokrotnie dotrze¢ do bossa, nie
majac nhic, co pozwalatoby mi zadawad
sensowne obrazenia. To z kolei sprawia-
to, ze znaczna czes$¢ starcia z pilnujaca
wyjscia z Tartaru furig polegata na
bieganiu w kétko i szukaniu okazji,

by potaskotac jg jednym czy dwoma
ciosami, co ciggneto sie w nieskonczo-
nos¢. Jednoczesnie drugi z konczacych
etap przeciwnikdéw zupetnie nie oddawat
poziomu trudnosci obszaru, jakiego
pilnowat, i wrecz prosit sie o pare zmian,
by walka z nim byta ciekawsza, cho¢
niekoniecznie trudniejsza.

Twaércy bardzo jasno komunikujg,
kiedy spodziewac sie kolejnych duzych
aktualizacji, wieszajac ich zapowiedzi
w menu gtéwnym. Po drodze zmie-
niajq balans umiejetnosci i uzbrojenia
w mniejszych tatkach. Juz teraz jednak
mozna $miato powiedzie¢, ze Hades jest
jednym z najlepszych zreczno$ciowych
tytutéw 2019 roku. bk

Irecznosciowa produkeja od Supergiant
Games to dynamiczny rogue-lite, ktéry

wnosi do gatunku powiew Swiezosci, zgrabnie
fazac powtarzalng rozgrywke ze zrecznie
poprowadzong narragja.
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utant Year Zero potrafi
M oczarowac - taktyczny RPG

o humanoidalnej kaczce,
$wini i dziewczynie, ktéra wyglada
prawie jak cztowiek, przemierzaja-
cych postapokaliptyczne pustkowie
ma dos$¢ uroku, by przyciggnac
gracza do ekranu.

Potgczenie eksploracji w czasie rze-
czywistym z taktyczng i momentami
naprawde trudng rozgrywka to dla
fana gier takich jak XCOM czy Phan-
tom Doctrine praktycznie obietnica
dobrej zabawy. Obietnica niestety nie
do konca spetniona.

Akcja toczy sie w Szwecji,
w Swiecie, ktéry dotknety na raz trzy
apokalipsy: srodowiskowa, biologicz-
na i atomowa. Wcielamy sie w role
ztomiarzy przemierzajgcych pustko-
wia w poszukiwaniu skarbéw. To od
nich zalezy przetrwanie ostatniego
osiedla ludzkosci, znanego jako Arka,
i obrona go przed zdziczatymi mu-
tantami, ghulami. Sami bohaterowie
takze nie zyjg po najczystszej stronie

32 PIXEL

D

genetycznej puli. Przez $wiat popro-
wadzimy bowiem cztowieko-$winie,
cztowieko-kaczke, dos¢ subtelnie
odmieniong dziewczyne, psionika

i lisice. Z tej ekipy kierujemy wybrang
przez gracza tréjka... choc réznice
nie nalezg do znaczgcych.

Podstawa rozgrywki w Mu-
tant Year Zero to eksplorowanie
kolejnych obszaréw w pogoni za
prowadzgcg nas niemal catkowicie
po szynach fabutg, eliminowanie
cichaczem pojedynczych, spaceruja-
cych po planszy wrogéw, by w koncu
przej$¢ do wiekszej bitwy z tymi,
ktérych indywidualnie zdjg¢ sie nie
da. Jest trudno, bo przeciwnicy sg
prawdziwymi ggbkami na pociski,

a sami potrafig ostro nam dokopac
sitg ognia (ale szczesliwie nie inteli-
gencja).

To catkiem ciekawy pomyst w Swie-
cie, gdzie wrogéw zawsze jest wiecej.
Obchodzimy sobie plansze w czasie
rzeczywistym, szukamy najlepszego
podejscia, atakujemy i uciekamy, by
wznowic¢ ofensywe z innej strony.

Kazda bron w grze da sie ulepszy¢
i spersonalizowac, dodajac akcesoria.
Trudno tego nie doceni¢, zwazywszy jak
ograniczony jest arsenat gracza.

E

=IO

N

Atakowanie wro-
goéw z zaskoczenia
i paralizowanie ich
to najlepsza droga
do zwyciestwa.
Leczenia jest mato,
a przeciwnicy
potrafig naprawde
dogryz¢.

Jesli damy wrogom podnies¢ alarm,
przyjdzie nam walczyc¢ ze wszystkimi
w okolicy, a to potrafi by¢ zaréwno bo-
lesne, jak i frustrujgce. Z czasem, gdy
.cicha"” bron przestaje zadawac dos¢
obrazen, uczymy sie szuka¢ miejsc,
gdzie ustysza nas tylko pojedynczy
wrogowie. | zamiast wota¢ o pomoc
najpierw sami péjdg sprawdzic, co sie
stato. Rzecz w tym, ze cho¢ wrogéw
jest catkiem niezty wybér, a podczas
gry znajdziemy kilka pukawek, sama
rozgrywka szybko staje sie dosc
monotonna: atak z zaskoczenia i eli-
minacja przeciwnika, nim zareaguje,
to zadne wyzwanie. Czasem wymaga
tylko uzycia ogtuszenia. s

Mutant Year Zero to postapokaliptyczna gra
taktyezna o bardzo powierzchownym podejsciu
do gatunku i niewielkiej gtebi. Pietnascie godzin
zabawy sprawia, ze mozemy doj$¢ do korica,
. nim kompletnie si¢ znudzimy.
EEm u
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PLAY THE GAME

Losowe spotka-
nie z bandytami
nie musi konczyé
sie walka. Mozna
sprébowacd uciec
lub wykpic sie
gadka.

Gra wymaga
sporo czytania,
wiec chocby sred-
nia znajomos¢
rosyjskiego lub
angielskiego jest
niezbedna.
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Bazyl

adioaktywny opad, ktéry po-
R wstat po wybuchu atomowym

zwanym potocznie reakcja
na Fallouta 76, spowodowat ciekawy
efekt uboczny. Mamy dobry klimat
dla gier starajacych sie by¢ lepszym
Falloutem niz dzieta Bethesdy. Czyli
takich jak Atom RPG.

Produkcja studia AtomTeam pokazuje,
co bytoby, gdyby akcja Falloutéw nie
dziata sie w krainie zgnitego kapitali-
zmu, ale w Mateczce Rosji.

W tej wersji wydarzeh wtadze ZSRR
w 1986 roku nie martwity sie katastro-
fag w Czarnobylu, gdyz miaty na gtowie
wojne nuklearng, ktéra zamienita
Swiat w radioaktywne pustkowie
petne mutantéw. Dziewietnascie lat
pézZniej pewien mtody wybra... tfu
kadet militarnej organizacji Atom
rusza z misjg odnalezienia generata
Morozowa. | tak zaczyna sie przygoda.
Atom nie ukrywa, ze jest nieslub-
nym dzieckiem dziet studia Interplay,
i nie tylko historia, ale takze kreator
i sposéb rozwoju postaci, turowy
system walki, a nawet kolorystyka
interfejsu, sprawiaja, ze fani kla-
sycznych Falloutéw poczujg sie jak
w domu. Zadowoleni beda tez mitos$ni-
cy czytelnictwa, gdyz dialogi sg dugie,

a pogada¢ mozna z niemal kazdg na-
potkang osoba. Znajdziemy tez sporo
humoru, odniesienia do dziet kultury
i rézne sposoby kohczenia zadan.
Czu¢, ze starano sie umiesci¢ w grze
wszystko to, za co $wiat pokochat Fal-
louta. Ludzie z AtomTeamu do znanej
formuty dorzucili elementy surwiwa-
lowe. Bohater musi co jaki$ czas jes¢
i zyskat mozliwos¢ craftingu. Batem
sie tych pomystéw, ale sprawdzaja sie
catkiem nieZle. Sprawiajg tez, ze zna-
lezione rupiecie mozna wykorzystac
w kreatywny sposéb. Takze grafika
zdecydowanie odréznia dzieto Rosjan
od pierwowzoru. Mamy tu petne 3D,
wiec kamere mozna dowolnie obra-
cac. To pozwala zajrze¢ w niedostep-
ne w pierwszej chwili miejsca.

Trzeba jednak zauwazy¢, ze Atom
nie jest nowoczesng wersjg Fallouta,
a najwyzej unowoczesniona. Grafika
wyglada wiec przyzwoicie, ale nie
pozostawia watpliwosci, ze mamy
do czynienia z grg niezalezng, a nie
napedzang ptynna platyna produkcja
AAA. Nie znajdziemy tez rozwigzan,
do ktérych przyzwyczaity nas nowe
cRPG, jak pojawiajace sie na mapie
znaczniki, rozbudowany dziennik
z informacjami o $wiecie i napotka-
nych osobach czy doktadne opisy
poszczegdlnych faz questéw. Mozna
tylko zgadywac, czy decyzje te byty
$Swiadomym wyborem, czy konse-
kwencjg ograniczonego budzetu.

Efekt jest taki, ze mamy gre,
ktéra wyraznie powstata z mitosci do
Fallouta, jest Swietnym hotdem dla
jego twércédw i na pewno spodoba sie
kazdemu, kto spedzit mtodos¢ prze-
mierzajgc pustkowia. Serc zwolenni-
kéw nowszych RPG moze jednak nie
podbi¢, chociaz zareczam, ze warto
zagra¢ w Atoma i przekonac sie, ze
niezaleznie od tego, po ktérej stronie
zelaznej kurtyny jestesmy, wojna
nigdy sie nie zmienia... b

Klon klasycznych Falloutéw z akcja osadzong w post-
apokaliptyznym ZSRR. Dla fandw dziet Interplaya pozycja
obowiazkowa. Dla reszty Swiata ciekawostka, ktéra moze
pomdc zrozumiec, o co byto tyle krzyku 20 lat temu.



Borderlands 2 /"

PS4 IS S

OIVEENIY Gearbox Software Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

orderlands 2 VR pokazuje, ze
B przeniesienie Swietnej strze-

lanki w wirtualny $wiat wcale
nie jest takim trywialnym zadaniem.

Panstwo pierwszy raz w Borderlan-
dzie? To zapraszamy na krétki filmik,
wszystko wyjasni. Jest planeta Pan-
dora, ma zasoby obcego (w sensie
- kosmicznego) pochodzenia, sg wiec
towcy, ktérzy na te zasoby poluja.
Lootuj&lutuj, troche erpega, troche
strzelaniny, wszystko w tadnym ko-
miksowym stylu - efekt osiggniety za
pomoca cellshadingu. Pierwsza czes¢
wydana w 2009 roku na poprzednig
generacje okazata sie hiciorem, wiec
powstata czes$¢ druga i jeszcze taka,
co sie dzieje miedzy nimi. Pre-sequel,
kumacie. Gra zostata juz wznowiona
na PlayStation 4 (i to w przyjemnym
pakiecie), co jest ostatnio modnym
trendem, ale teraz, zeby byto weselej,
wjezdza na petnej trgbie na PS VR.
Naszych kolezkéw poznajemy
w czasie akcji - napadu na pociag
- ktdra, c6z, okazuje sie putapka
zastawiong przed Handsome Jacka,
trzesacego catym bordel(and)em.
Wybieramy sobie wiec klase postaci
(komando, syrena, asasyn, gunzer-
ker) i w droge za mitym robotem,
ktéry nam wszystko wyjasni. Na
przyktad sprzeda pozytecznego tipa,
ze efektu rzygliwosci mozna uniknaé,
stosujgc teleport zamiast poruszania

Duze prze-
strzenie zawsze
robig wrazenie
w VR, ale co$
wigcej poza
dtoimi naszego
awatara...

...mozna
obejrzec tylko
w opcjach.
Szkoda, ze filmiki
sg ptaskie, bo to
niestety psuje
caty efekt.

Zycie na Pandorze
jest krétkie i marne;
ale z drugiej strony,
gdzie nie jest?

»
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sie analogowa patka. Gra oferuje
zresztg duzo opcji umozliwiajgcych
dopasowanie doswiadczenia (widzenie
kanatowe, ptynnosc¢), co jest niezbedne
przy porcie normalnej gry, ktérej nie
zaprojektowano z myslg o wirtualnej
rzeczywistosci.

| oile sama gra to stary dobry Bor-
derlands 2 (no, prawie - podstawka bez
trybu dla wielu graczy), to ta transmi-
sjaw VR wypada tak sobie. Minus na
starcie: brak obstugi karabinu PS AIM,
co przy FPS powinno by¢ standardem.
Minus na starcie po odpaleniu gry:
filmiki przerywnikowe wyswietlajq sie
w trybie kinowym, czyli w 2D, na pro-
stokacie zawieszonym w prézni. O ile
nie przeszkadza to podczas ogladania
intro, to juz w czasie gry mocno wytra-
ca zimmersji. A wytragcanie z immersji
torzecz w VR niedopuszczalna! Pro-
blem stanowig tez okienka pokazujgce
sie nad znalezionym lotem. Przyjmuja
forme ptaskich hologramoéw i czesto

sie zdarza, ze sg przestoniete przez
przedmioty. Jak w innych portach
z ptaszczakéw brakuje ciata gracza. Sg
tylko rece wytaniajgce sie z nicosci.
Tyle z narzekania. Sprawdza sie
komiksowa stylizacja z poprzedniej
generacji. Dobrze wyglada w VR.
Przeniesienie sie na Pandore to
catkiem przyjemna wycieczka. Celuje
sie kaskiem, co jest sprawdzonym
patentem, wiec strzelanie jest catkiem
przyjemne. ks

Troche okrojona, troche niedorobiona — ale wiaz Swietna

gra; stylowa i szalona. Wersja VR nie przyprawia o mdtosci,

aleiniezbyt zachwyca. Jest lepiej niz w Skyrim PSVR, ale to

niezbyt duze osiagniecie. Chyba wole gry, ktére powstaty od
. poczatku z mysla 0 nowym medium.
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Ace Combat 7: “<cs Lnknowvn

HPC BPS4 HXONE

JAODIVEENN Project Aces Wersja PL: tak

Aleksander Borszowski
COMPATBLE

nam sie z Fumito Ueda
Z i zawsze zazdroszcze mu

kariery. Tez chciatbym méc
pracowac nad graq tyle, ile tylko
chce - westchnat do mnie w tokij-
skim barze jeden z twércéw Ace
Combat na kilka miesiecy przed
spodziewang premierg siédmej
czesci serii. Byto to ponad dwa lata
temu.

Czekatem dtugo i cierpliwie, tak jak
na The Last Guardian, i znowu sie
nie zawiodtem. Zazwyczaj trudno
jest podejrzewac deweloperéw
symulatora lotu wypetnionego po
brzegi logosami prawdziwych kon-
cernéw militarnych o potrzebe cza-
sochtonnych szliféw artystycznych,
ale Ace Combat jest w tym aspekcie
wyjatkowy. Pieczotowite cyfrowe
rekonstrukcje MiG-6w i F16 co chwile
zderzajg sie z rozbrajajaca, nie-
przystajaca do wirtualnych teatréw
wojny wrazliwoscia. Krajobrazy misji
subtelnie uciekaja od stuprocen-
towego realizmu, dzieki starannej
grze o$wietleniem i kolorem czesto
przypominajgc malarstwo impre-
sjonistyczne. Przesterowane gitary
elektryczne, apokaliptyczne chéry

i melancholijne brzmienia flamenco
wspomagajq bezwstydnie bom-
bastyczng orkiestre. Dramaturgia
kazdej misji podbijana jest

36 PIXEL

Choé AC7
stworzono z mysla
o nowych graczach,
petno tu tez wzru-
szajacych uktonéw
w strone fanéw
AC4/5/6. Farbanti
czy Stonehenge
odwzorowane
w UE4 zachwycaja.

PIXEL

POLECA

Metodyczne
niszczenie kolejnych
okretéw i dziat
przeciwlotniczych
czy samobdjczy
niszczycielski lot
przez wnetrze
konstrukcji? Wybor
nalezy do ciebie.

-

S L

niekonczacym sie emocjonalnym
gwarem na liniach tacznosci radio-
wej, melodramatycznymi cutscen-
kami pokazujgcymi przebieg wojny
na ziemi oraz drobnymi akcentami
petnymi filmowego wyczucia. Raz
jest to spontaniczny podniosty $piew
catego szwadronu po udanej misji,
innym razem miniprzerywnik kon-
trastujgcy moc powietrznej machiny
$mierci z przelatujgca beztrosko
mewa. Efekt tego wszystkiego to nie
tylko adrenalina, ale tez niespodzie-
wane poruszenia.

Skies Unknown to przeprosiny
za poprzednig petnoprawng czesé
Ace Combat (Assault Horizon,
sucha estetyka militarna i trywialne
segmenty celowniczkowe) i udany
powrét do ztotej ery serii na PS2.
Wypisane powyzej zalety wracaja,
arcade’'owe walki mysliwcéw zndéw
skupiajg sie na prostym i satysfak-
cjonujgcym obliczaniu wektorow
lotu celem ciggtego zaskakiwania
wroga od tytu, a bombardowanie ce-
6w naziemnych na punkty wymaga
nieustannej sprytnej optymalizacji
stylu gry. Swoje robig tez jednak
moc Unreal Engine 4, ktéra pozwala
artystom w petni rozwing¢ skrzydta,
oraz genialna nowinka w postaci
wszechobecnych chmur, dzieki kté-
rym projektanci pozioméw majg do

dyspozycji inne przeszkody niz
uksztattowanie terenu. Domysiny
poziom Hard tez jest zbalansowany
znacznie lepiej niz dotychczas (trud-
niej, opcjonalne punkty kontrolne),

a ostatnie kilka misji genialnie wywo-
tuje wrazenie walki na chaotycznym
froncie, gdzie kazdy stracit tgcznos¢
z dowddztwem i nie mozna polegac
na zwiadzie. Zal tylko, ze rozwijajg-
cym na poét gwizdka dziesigtki watkow
.ladowym" cutscenkom daleko

do akcji w powietrzu, nawet mimo
udziatu zdolnych rezyseréw filmow
animowanych (,,In This Corner of the
World", ,MEIMEIME!"). Misje zaska-
kujg i angazuja jednak do samego
konca, w ktérym btekit nieba mimo
dekad bezsensownych wojen okazuje
sie wcigz kry¢ nadzieje na lepsze
jutro i przeskoczenie nad wszelkimi
granicami. ldealnie podsumowanie tej
sentymentalnej do cna sagi. ba

P @% 0)
Uzalezniajaca arcadeowa rozgrywka w bombas-
tyaznie filmowych szatach, zaginiony klasyk z PS2
o wartociach produkcyjnych godnych PS4,
idealistyczny apel o zaprzestanie wyscigu zbrojeri

= sygnowany na start logo Northrop Grumman.
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PLAY THE GAME

Czasami mozna
odnies¢ wrazenie,
ze wpadlismy do
japonskiej wersji
+Money for No-
thing" Dire Straits.

Underground

Fl s

Japonia, kojarzona
estetyka uroczych
anime, ma tez
bogata trady-

cje komiksow
undergroundowych,
bawiacych sie groteska

azy brzydota. Twércy
gier dosc chetnie
zapuszczajq sie na to
,bizzame" terytorium.
Katamari nie jest
wyjatkiem.

Przez catg re-
cenzje z catych sit
powstrzymywatem
sie, zeby nie uzy¢
sformutowania
Lturlaj dropsa”...
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KATAMARIDAMACY REROLL

Katamari

Damacy Reroll

BPC ESWITCH

[DIEEN]| Monkeycraft Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ytut, ktory przez lata symbo-
lizowat japoriskg konsolowa
nieograniczong wyobraZnie,

po latach trafia na peceta (a takze
Switcha). Turlajmy!

Fabuta jest tak durna, ze az fajna

- otéz Krél Catego Kosmosu w swoim
nieogarze doprowadzit do tego, ze

z niebosktonu zniknety wszystkie
gwiazdy. Zamiast naprawi¢ swéj btad,

=
=
s
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zrzuca problem na watte barki Ksiecia,
swojego syna (wysokosci pieciu
centymetréw). Ksigze musi udac sie
na Ziemie i zebrac budulec, z ktérego
powstang nowe gwiazdy. Wyposazony
w tytutowa kulke katamari, do ktérej
wszystko sie przykleja, odwiedza ja-
ponskie miasto i zaczyna sie turlanko.
Kazdy etap to zadanie od Krdla:
trzeba utoczy¢ kule o zadanej $redni-
cy. Zaczynamy od drobiazgdéw: gumki,

baterie, otéwki. Potem im wieksza nasza
kula-$mieciula, tym wieksze rzeczy do
niej sie przyczepiaja (przydzwonienie

w zbyt duzy przedmiot sprawia, ze gubi-
my fanty). Kazda misja jest ograniczona
czasowo. Jesli nie zdazymy, otrzymamy
srogq reprymende od Kroéla. Ulepienie
kuli wiekszej niz zadane bedzie po-
chwalone, ale nie jako$ przesadnie, bo
Krél jest po prostu niemitym dzbanem.
Dodatkowe misje to budowanie kon-
stelacji. Kule trzeba wéwczas budowacd
w specyficzny sposéb (Raka lepi sie na
przyktad ze skorupiakéw).

Katamari Damacy Reroll jest wiernym
portem gry z PlayStation 2 z prosta
tréjwymiarowa grafika, mieszajaca
realizm z surrealizmem i niedzisiejszymi
teksturami. Kontynuacje Katamari Da-
macy doczekaty sie i grafiki w HD, i wer-
sji cel-shade, ale ten powrét - czy raczej
przypomnienie - korzeni paradoksalnie
dziata na korzys¢ gry. Czuje, ze coraz
bardziej wzbiera¢ bedzie nostalgia za
tamtymi czasami. Konsolowy rodowdd
widac najbardziej w sterowaniu, wyko-
rzystujgcym dwie patki pada (dla mnie
- bardzo intuicyjne). Mozna gra¢ na
klawiaturze, ale jest to bardzo dziwne
doswiadczenie (WASD plus IJKL). Gra
jest dziwna i bez tego.

Fascynujace, jak bardzo japonska jest
ta gra: od wspaniatego soundtracku,
przez dekoracje (cudownie odtworzone
japonskie domostwo i miasto), po sza-
lone pomysty. Styl animacji przerywni-
kowych, daleki od mainstreamowego
anime czy gier z cyklu Final Fantasy,
pokazuje te druga, znacznie ciekawszq
strone japonskiej wyobrazni. To zywy
pomnik tego, co moga zrobi¢ pomystowi
twércy, gdy da¢ im odpowiednie wspar-
cie. Autor Keita Takahashi stworzyt ten
projekt w inkubatorze Namco Digital
Hollywood Labolatory. | chociaz budzet
gry wynidst jedna dziesiata tego, co hity
AAA Namco, obeszto sie bez cierpienia
typowego dla branzy indie. ba

P Ak

Pomyst, prostota, estetyka, wykonanie — klasyczny
tytut wturluje sie na pecety. Pare denerwujacych
drobiazgéw (dostep do opdji jest dopiero po przejsciu
samouczka) nie psuje zabawy. Nieco archaiczna

= oprawa graficzna okazuje sie stylowa i nostalgiczna.
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CATHERINE CLAGS
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PRODUCENT Atlus Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

odczas gdy witasciciele
P PlayStation 4 czekajg na

edycje Full Body, wzbogaco-
ng o nowy watek fabularny, gra-
cze PC moga cieszy¢ sie klasycz-
nym wydaniem kultowej gry ze
studia Atlus, ktéra wyszta w 2011
roku na Xbox 360 i PS3. Warto,
bo w ogdle sie nie zestarzata.

Catherine to luzny spin-off gier

z cyklu Persona i Shin Megami
Tensei. Ale o ile Persony zabieraty
gracza w $wiat japonskich licedw,
to ta gra opowiada o ,, wspdtcze-
snych trzydziestolatkach”. Deko-
racje i tresc sg troche niespdjne:
nazwiska i miejsca wskazujg na
Ameryke, ale mentalnos¢ bohate-
row i detale sg czysto japonskie.
Gra toczy sie w czterech lokacjach:
kawiarni, w ktérej bohater, trzy-
dziestodwuletni Vincent spotyka
sie ze swojg dtugoletnig dziew-
czyng Katherine w czasie lunchu;
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Studio 4°C

Za animagje
odpowiada studio
znane na Zachodzie
znowelek w anto-
logiach, Animatrix’,
,Halo Legends” czy
,Batman: Gotham
Knight”. Praca nad
scenkami anime

z Catherine trwata rok.

barze Stray Sheep, gdzie pije

wieczorami z kumplami (przypomi-

na sie serial ,,Jak poznatem waszga
matke"), w jego matym mieszkaniu
i w koszmarach.

To tam ma miejsce ,,akcja".

W nocy Vincent zostaje wciggniety
do piekielnego wymiaru, gdzie
musi wspinac sie po wiezy zbudo-
wanej z przesuwalnych blokéw az
do wyjscia - inaczej umrze w realu.
Po miescie kragzg legendy, ze nie
jest jedynym, ktérego to spotkato.
To by ttumaczyto, kim sg huma-
noidalne barany, ktére spotyka w
czasie nocnych wspinaczek. Nocne
etapy sq dynamiczne i bardzo
zabawne, a po ukonczeniu gry
czekaja jeszcze wyzwania (wieza
Babel).

W realu zresztg tez czekajag na
niego ktopoty. Katherine naciska
na $lub (w kofcu sg ze sobg juz
piec lat), a jemu sie nie Spieszy...
Do tego spotyka w barze znacznie
mtodszg, rozrywkowa dziewczy-
ne - Catherine - u boku ktérej,
ku swemu przerazeniu, budzi sie
rano... Co teraz? To juz zalezy od
gracza. Porzadek czy chaos? Obo-
wigzki czy przygoda? Gra pozwala

sie wcieli¢ we wspdiczesnego, nie
do konca dojrzatego mezczyzne, ale
twoércy zaktadajg, ze gracze przyjda
ze swoim bagazem doswiadczen.
Po ukonczeniu kazdego podpozio-
mu wiezy trzeba odpowiedzie¢ na
bardzo osobistg ankiete. Oczywiscie
mozna sie od niej zdystansowac i po
prostu grac role. Catosc jest polang
gestym mitologicznym sosem meta-
forg japonskich problemoéw: spadku
urodzin i presji spotecznej wywie-
ranej na mtodych. Ale to temat na
osobng opowiesc.

Duzg zaletg pecetowej wersji
jest dotgczenie oryginalnej sciezki
dZzwiekowej. Wprawdzie angielski
dubbing daje rade, ale przyzwy-
czaitem sie do ogladania anime po
japonsku, zwtaszcza ze obsada jest
doborowa. Gtéwna role gra Koichi
Yamadera, znany z ,Cowboya Bebo-
pa" (to ttumaczy, dlaczego Vincent
i Spike sg tacy podobni), a Catherine
- Kotono Mitsuishi (Usagi Tsukino
z ,Sailor Moon"). ha

Delikatny erotyzm, peten humoru, dramy i kontro-
wersji scenariusz, wstawki anime, genialne

w detalach i wykonaniu pofaczenie gatunkéw
(symulator randki/przygodéwki z platformowa
famigtéwka) — rzecz nie bez powodu kultowa.



ODKRYWANIE GLOBALNYCH SPISKOW CZY MIEISC,
GDZIEWCIAZ ZYJADINOZAURY, LARAPRZYJIMUJE
ZE STOICKIM SPOKOUJEM.

7anim do rak graczy trafi pefna wersja Metro: Exodus, warto sobie

przypomnied, w jaki sposob ksigzki Dmitrija Gluchowskiego znalaz

ldroge na ekrany telewizoréw i monitoréw.

wyjatek i opowiedziat|
o tym, jaki jest prywatnie
i co go fascynuje

Pixelu #13. Tym razem skupiamy sie
Ina samej postaci Lary. Tow koricu jeden|
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= Jedng z czesci
mitologii ,,Metra” jest
to, ze tak naprawde nie
wiadomo, co zniszczyto
Swiat. Wiemy tylko, ze
byto paskudnie.

42 PIXEL

-
Fo5
'

Y

7
AK ZROBIC

4

Dmitrij Gtuchowski i Andrzej Sapkowski sa pisarzami, ktorych ksigzki s
doczekaty sie adaptacji w postaci gier komputerowych. Dlatego obu
autorow CO pewien czas zestawia sie ze sobg. RoOznig sie jednak wszystkim:
wiekiem, narodowoscia, charakterem, podejsciem do fandw i tego, jak ich
twory zvja poza medium, w ktorym sie zrodzity.

Artur Cnotalski

rudno sie dziwié. Sapkowski
Tpokonal dosc klasyczng dla

pisarza droge od opowiadan,
przez wiecej opowiadan, po powie-
$ci, ktérych mocno wyczekiwano.

Gtuchowski wybit sie nieco na okoto
- przez internet.

Dla Asa wszystko, co narosto wokot
WiedZmina, jest upierdliwoscig, ktéra
jego zdaniem bardziej zaszkodzita
jego dzietom, niz pomogta.

Autor serii Metro twardo wierzy, ze nie
0siggnatby sukcesu, gdyby nie egrani-
zacje jego twérczosci. | bardzo stara sie
by¢ zaangazowany w ich tworzenie.
Spéjrzmy jednak na poczatek
przygody z Metrem: 13-rozdziatowg
powiesc¢ pod prostym tytutem ,Metro"”,
osadzong w moskiewskim metrze,
ktéra zadebiutowata w 2002 roku. Wy-
kreowany przez Gtuchowskiego Swiat
i przemierzajacy go bohater Artem
stanowili alternatywe dla zachodniego,

.Wwidczacego sie po pustkowiach” po-

stapo. Byto tu ciasno, smutno i ponuro,

a zyjace w podziemnym kompleksie

tuneli i stacji frakcje reprezentowaty

szeroki wachlarz socjopolityczny znany

Z ,prawdziwego” swiata. Znalazto sie

tu sporo przekolorowan, ale pano-

wat tez klimat, krgzyto widmo wojny .
atomowej, ktéra faktycznie zniszczyta T
wszystko, i czekata przygoda z moc-

no zasygnalizowanymi elementami

horroru.
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Byto tez niekompletnie, bo wersja
.Metra" z 2002 roku nie mogta przebic
sie przez recenzentéw zadnego z literac-
kich wydawcow. Niezbyt podobato im sie,
ze Artem ginie na koniec historii od zbtg-
kanej kuli. Nie mogac znalez¢ nikogo,
kto chciatby opublikowac jego ksigzke,
Gtuchowski umiescit jg w internecie, do-
datkowo dorzucajgc-rekomendacje co do
muzyki do stuchania podczas lektury.

Szybko okazato sie, ze nie tylko wy-
dawcy, ale tez czytelnicy chcieli czego$
innego, czego$ wiecej. Domagali sie od
pisarza, by nie zabijat bohatera i opowie-
dziat historie dalej. Gluchowski zgodzit
: 4 . : : sie, rozpoczynajac dos¢ nietypowy
i A, P . L~ J A _- | proces kreatywny. Kazdy kolejny rozdziat
SZYBKO OKAZALO SIE, ZE NIE TYLKO_E : e . | udostepniany byt czytelnikom do oceny

~UCIE i krytyki, a fani mogli dorzuci¢ do tworu

WYDAWCY’ ALETEZ CZYTELNICY CHCIELI e .. swojg wiedze na temat inzynierii uzbroje-
CZEGOS INNEGO, CZEGOS W|ECEJ. IS dinglem 2yje. Nawet brod, nia i wielu innych tematéw przydatnych

ktdrg zabieramy w $wiat, wyglada jak
sktadak ze wszystkiego, co byto pod reka. w postapokaliptycznym swiecie, ktory

-

i 1__?-

i
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I G UCHOWSKI TWIERDZI,
BERE. £ POMAGALI MU NAWET
BOPERATORZY SPECNAZU,
MIRIDZ IELAC SIEINFORMACIAMI
O BRONI | SPRZECIE.

WEDLUG ORYGINALNEGO POMYStU [
GtUCHOWSKIEGO PODSTAWOWYM

zaczat przeksztatcac sie w -Metro 2033". z'eépél 4A Games i do$c wiernie
Gtuchowski twierdzi, ze pomagali mu oddawato wydarzenia z ksigzkowego

nawet operatorzy Specnazu, dzielgc sie
informacjami o broni i sprzecie.

Trzy lata péZniej powies¢ nabrata
swojego ostatecznego ksztattu i znalazta
wydawce. Eksmo wydrukowato jg w na-
ktadzie 8000 egzemplarzy. Potem do-
dato jeszcze 3000. Byt to jednak dopiero
poczatek wiekszego sukcesu, bo do
2010 roku w samej tylko Rosji sprzedano
500 tysiecy egzemplarzy ksigzki, a jej
elektroniczng wersjg (catos¢ dostepna
jest na stronie m-e-t-r-o.ru za darmo)
przed wydaniem papierowym przeczyta-
ty ponad dwa miliony czytelnikéw.

W 2010 roku Metro rozpoczeto swojg
ekspansje na Zachdd zaréwno przez
anglojezyczne wydanie powiesci, jak

i gre komputerowg wydang przez THQ.
Metro 2033, tym razem to komputero-
we, zostato stworzone przez ukrainski

44 PIXEL

odpowiednika. Trudno sie zreszta
temu dziwi¢, zwazywszy ze jednym
ze scenarzystow gry byt nikt inny jak
sam Gtuchowski. Na tym etapie znat
od podszewki swojg-powiesc i rézne
jej iteracje powstate przez lata.

Wcielajac sie w Artema, gracze
przemierzali tunele moskiewskiego
metra i napotykali znajome frakcje, jak
Czerwona Linie, Polis czy przedstawi-
cieli Czwartej Rzeszy, ale w tunelach
miedzy poszczegdlnymi ogniskami
cywilizacji czaili sie nowi, nieznani
z kart ksigzek wrogowie, przypomina-
jacy miedzy innymi wilkotaki.

W ciekawy sposdb rozwigzano
kwestie waluty. Wedtug oryginalnego
pomystu Gtuchowskiego podstawo-
wym $rodkiem wymiany byta réznego
rodzaju amunicja, co z oczywistych

SRODKIEM WYMIANY BYtAROZNEGO

RODZAJU AMUNICJA BEEE



= Dla 0s6b nie
znajdujacych sie
w bezpiecznych
tunelach metra
Swiat skoriczyt sie
kompletnie.

- Poza bombami,

z nieba spadaty tez

powodéw mogto stanowi¢ problem
W grze znacznie bardziej nastawionej
na strzelanie niz powie$¢. W kom-
puterowej wersji zakupy robiliSmy
przy uzyciu konkretnych wojskowych
pociskéw, a zatadowanie ich do broni

metro HALL OF FAME
.

samoloty. zwiekszato nasze obrazenia. Elimino-
: wato to sytuacje, w ktorej gracz byiby
catkowicie zniechécony do strzelania, [
ale wprowadzato ciekawy. mechanizm Eﬁ = ‘ 3
nagrody za oszczednosé (w walce lub g
poza nig). Niestety, jak to czesto z wa-

: VAR Ao S < | AUSTROFOBICZNE, CIEMNE TUNELE
czy pdéZniej osigqgali putap, na ktérym !
mog” Wydawa(f pieniadze nacoim PELNE BYLY N |E TYLKO PRAWDZ'WYCH
sie tylko zywnie podobato, bo niemal Z/AG ROZEN, ALETEZ WYCZEK|WAN|A’
tarzali Sle w amunicji. A Z COS WYSKOCZY Z MROKU
Sukces Metro 2033 w duzym stop- .

—u niu opierat sie na Swietnej realizacji .
. klimatu rozgrywki. Klaustrofobiczne,
ciemne tunele petne byty nie tylko
prawdziwych zagrozen, ale tez wy-
czekiwania, az cos wyskoczy z mroku.
Z kolei podczas wyjs¢ na powierzch-
nie w specjalnym skafandrze gracz
musiat uwazaé, by nie doznaé powaz-
3 nych poparzen od chemii i radioak-
:r:aEsX:::Z :vai::;iie tywnosci. Bez dodatkowych mechanik
na diuzej, bez presji 1 licznikow gra byta w stanie zbudowac
biegania w kombi- poczucie, Ze nieustannie znajdujemy
fiszomy kiqiego sie na granicy przetrwania, dobrze

szczelnos$¢ dawata T 3 foas
nam niewiele czasu.  pokazujac swiat po koncu swiata.

G zzzzzzzzzzzz2zzzz22224222422222

=X Szaro, buro, ale razem, przy
ognisku - mate, zgrane spotecz-
nosci to czesty widok w Swiecie
Metra, podzielonym na czesto
wrogie sobie stacje.

Jedng ciekawa i nie do konca jak zrealizowano strzelankowe mecha-
oczywistg sprawg byt ukryty system niki rozgrywki, przewazato jednak nad
moralnosci, ktéry oceniat nas podczas problemami, dajgc grze bezpieczna
przechodzenia kolejnych etapéw srednig 80% w serwisie Metacritic.

P

przygody. To, jak Artem obchodzit sie
z napotkanymi postaciami niezalez-
nymi i jak reagowat na halucynacje
wywotywane przez Czarnych - mu-
tantéw, wokoét ktérych obracata sie
fabuta - miato wptyw na zakonczenie
catej przygody. Jesli bylisSmy podczas
zabawy wyjatkowo ,, dobrzy", fabuta
odbiegata od tego, co mieliSmy okazje
poznac na stronicach ksigzki w dos¢
znaczacy sposob w finatowym akcie hi-
storii, cho¢ alternatywne zakonczenie,
gdzie bohater uswiadamia sobie swoj
btad, pozostaje niekanoniczne.

Gra zostata przyjeta dos¢ ciepto,
choc wielu krytykéw narzekato na
niezbyt bystrych przeciwnikéw czy
problemy z wydajnoscig. Klimat i to,

Rok przed premierg komputerowej
wersji 2033 Gtuchowski opublikowat
swoja druga ksigzke w-podziemnym
uniwersum, zatytutowang ,,Metro
2034". Zamiast Artema jej bohaterem
byt Hunter, weteran przemierzania pod-
moskiewskich tuneli, ktéry miat wtasne
mate zadanie ratowania (czesci) Swiata
i borykat sie z powaznymi problemami
z agresja. Cato$¢ wypadta znacznie go-
rzej niz pierwsza z powiesci, choc i tak
w ciggu pierwszego pétrocza sprzedata
sie w Rosji w 300 tysigcach egzempla-
rzy. Przygoda Huntera nie doczekata
sie jednak swojej komputerowej wersji.
Last Light, kontynuacja gry, dalej trzy-
mata sie Artema, co doprowadzito do
sytuacji, o ktérej opowiem za chwile.
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Na poczatku tej dekady Gtuchowski dysponowat solidng
marka, ktdéra nie wygladata, jakby cos mogto jg zatrzymac.
Do rosyjskiego pisarza zaczeli zgtaszac sie kolejni tworcy,
pragnacy dotozy¢ swojg cegietke do uniwersum Metra.
Wielu z nich skupito sie na korytarzach pod Moskwa, ale
zgodnie z zasadami ustalonymi przez Gtuchowskiego
i jego wydawce autorzy chetni pisa¢ pod marka ,,Uniwer-
sum Metro 2033" mogli opisywac tez inne fragmenty
Swiata, skupiajac sie na miejscach, w ktérych zylii, co waz-
ne, nigdy nie ttumaczac, co stato sie ze Swiatem w roku
2013, gdy doszto do apokalipsy. W rezultacie zaczety
powstawac powiesci osadzone w Petersburgu, Kijowie,
Nowosybirsku, a takze w Glasgow, Krakowie czy Wenecji.
Na froncie growym dziato sie jednak nieco gorzej.

Problemem byto upadajgce THQ, ktére zlecito co
prawda powstanie kontynuacji, ale wydzielito jej niewielki
budzet, ktéry podcinat skrzydta chcacym naprawde sie
wykazad twércom. Jason Rubin, wspoétzatozyciel Naughty
Dog, ktéry w 2012 dotgczyt do THQ, probujgc uratowad
wydawce przed upadkiem, okreslit warunki, w jakich
pracowato 4A jako koszmarne. Wedtug stéw Rubina po
tym, jak zarzad THQ nie dostrzegt drzemigcego w Metro
2033 potencjatu, a gra wbrew jego oczekiwaniom stata
sie hitem, nagle zmieniono podejscie do tematu. Zaczeto
zacierac rece, liczgc mocno na Last Light, pojawity sie
wieksze wymagania w stosunku do tworzacego go zespo-
tu, cho¢ niekoniecznie pienigdze.

Tworcy mieli ambitny pomyst, by wywota¢ w graczach
skojarzenia z Half-Life 2. Chcieli opowiedzie¢ historie,
ktéra byta - wedle stéw szefa komunikacji 4A Huwa
Beynona - ,,bardziej Dystryktem 9, a nie filmowymi

PIXEL

Transformersami”. Tyle ze projekt
miat zostac zrealizowany za jedynie
10 procent budzetu, jaki mieli do
dyspozycji najwieksi strzelankowi
konkurenci: Warunki pracy programi-
stéw i projektantéw byty spartanskie.
Rubin, jedyny przedstawiciel zarzadu
THQ, ktéry w ogdle odwiedzit ukrain-
skie studio, cticiat Sciggnac dla nich

z Polski wygodne biurowe krzesta.
Musiat zrezygnowac z tego pomystu
w obawie, ze w biurze zwyczajnie
zabraknie miejsca dla wszystkich i tak
Scisnietych pracownikéw.

Tytut, ktéry powstat w tych warun-
kach, wypadt catkiem dobrze jako
kontynuacja Metra 2033, budujgc
i rozwijajac atmosfere ponurej,
postapokaliptycznej gry. Powaznie
cierpiat jednak na syndrom sequela,
wnoszac niewiele $wiezosci do serii
i gatunku. Zamiast tego skupiat sie na
usprawnieniach i poprawkach. Zapre-
zentowany w Last Light $wiat uderzat
gracza dziwnymi wizjami i oferowat
ciekawa rozgrywke, w ktérej duzy
nacisk potozono na skradanie (co wy-
daje sie logiczne w ciemnych, stabo
oswietlonych tunelach). Wrdcita fajnie
pomyslana, oparta na specjalnej
amunicji ekonomia, a niektore bronie,

= Swiat ksigako

Exodus otwiera przed nami
rzekomo doszczetnie znisz-
czony i niezdatny do zycia
Swiat, ktory, trzeba przyznad,
wyglada miejscami catkiem
malowniczo.

I I 0

o

ktére'w poprzedniej odstonie wyda-
waty sie potwornie stabe, poprawiono.

Mimo poréwnarn do ,,.Dystryktu 9™
twdrcy wiele pracy wiozyli w to,
by nowa odstona gry byta bardziej
przystepna dla nowych graczy.
Zrezygnowali z cze$ci skompliko-
wanych rozwigzan. Jednoczesnie
jednak Metro: Last Light stato troche
w miejscu. Momentami bardzo liniowa
fabuta i frustrujgce niewidoczne
$ciany kontrastowaty z usprawnie-
niami rozgrywki. W wielu miejscach
dato sie odczué problemy wynika-
jace w duzym stopniu z ograniczen
finansowych natozonych na twércéw
i trudnosci wywotanych faktem, ze le-
dwie cztery miesigce przed premierg
THQ ogtosito upadtosc.

Na ratunek 4A przyszto co prawda
Koch Media i jego marka wydawnicza

" Deep Silver, jednak na tak péZznym



z f

za duzo. Jednym, co udato sie zrobi¢, byto zantagonizo-
wanie graczy specjalng edycjg przedpremierowg Last
Light z DLC z trybem Rangera. Wedle stéw tworcow
miat by¢ ,,tg wersjg gry, w jaka wszyscy powinni grac”.
Twércy prébowali sie ttumaczyc, ze potrzebowali
jakich$ dodatkowych nagréd majgcych zmotywowad
fanéw do zakupdéw przed premierg, a ten bardziej
.hardkorowy" tryb wydawat sie idealnym wyborem, bo
przeciez to wtasnie najbardziej zaangazowani fani serii
kupowali gre przed premiera.

Pomimo tej czkawki gra zaprezentowata sie bardzo
dobrze i zostata przyjeta przez fanéw i krytykéw niemal
tak ciepto, jak jedynka. Zaledwie rok pézZniej trafita
zresztag do paczki ,,Redux” ze zremasterowanym Metro
2033, by zadebiutowac na konsolach obecnej generacji.
Pretensje, jakie mozna byto mie¢ o zamieszanie z DLC,
staty sie w tym momencie mniej wazne, bo poprawiona,
rozszerzona wersja Last Light zawierata wszystko, o co
ja rozbudowano po premierze.

Dziesieciogodzinna kampania Last Light nie byta
jednak dostatecznie pojemna dla Gtuchowskiego.

DZIESIECIOGODZINNA KAMPANIA

LAST LIGHT NIEBYtLA JEDNAK DOSTATECZNIE

iz

etapie prac nawet nowe finansowanie nie mogto zrobic

Podobnie jak w pierwszej czesci-
dotozyt sie do budowy scenariusza,
jednak planujac historie, znaczaco
przekroczyt mozliwosci tego,.co

byli w stanie stworzy¢ ludzie z 4A.

W oparciu o rozszerzong wersje
skryptu pisarz stworzyt wiec ,Metro
2035", trzecig ze swoich powiesci

w tym $wiecie, zataczajgc tym samym
petne koto: od gry bazujacej na
ksigzce, po ksigzke bazujgca na grze.
2035 zadebiutowato w 2015 roku,

a na polskie ttumaczenie nie trzeba
byto dtugo czekac. Pawet Podmiotko

i wydawnictwo Insignis dostarczyli je
na potki ksiegarni w listopadzie, piec
miesiecy po rosyjskiej premierze,
sporo przed wydaniem angielskim.
Byt to koniec literackiej podrézy Arte-
ma, cho¢ juz w 2016 roku Gtuchowski
zapewniat, ze moze ona by¢ kontynu-
owana gdzies indziej. ha

metro HALL OF FAME

METRO
EXODUS

Tym ,,innym" miejscem
okazato sie Metro: Exodus,
porzucajace ciasne, nie-
przyjemne korytarze pod
Moskwa na rzecz otwar-
tych, pokrytych $niegiem
nuklearnej zimy przestrzeni
na wschéd od stolicy. Nowa
opowies¢ bedzie zawierac
pociagi, cho¢ tym razem

te ,tradycyjne". Postuzg
Artemowi i jego Zonie Annie
do przemierzania mroznych
pustkowi. Pojawig sie takze
nowi zmutowani wrogowie,
jak i mieszkancy odmienione-
go wojng nuklearng swiata.
Wraz ze Spartanami Artem
przemierzy caty azjatycki
kontynent, szukajac nowego
miejsca do zycia. Wszystko,
CO wiemy 0 grze, sugeruje, ze
tym razem seria absolutnie
nie stoi w miejscu. Kombina-
cja linowych misji i bardziej
otwartych elementéw gry ma
sprawi¢, Zze gracze zwiedza
znaczny kawatek swiata,
wiekszos$¢ czasu spedzajac

w towarzystwie Anny lub
innych podrézujgcych z boha-
terem postaci.

Nie zmienia sie minimalistycz-
ny interfejs, cho¢ gra otrzyma
znaczaco rozbudowany sys-
tem personalizacji broni. Za
jego sprawg bedziemy strze-
lac¢ tak, jak chcemy. Wyjscie

z ciasnych, ponurych tuneli
metra do czeSciowo otwarte-
go $wiata jest dos¢ Smiatym
krokiem. Do tego cykle dnia

i nocy, zmieniajaca sie pogo-
da... Wszystko to sprawia, ze
Exodus bardzo rézni sie od
poprzedniczek zaréwno ksigz-
kowych, jak i komputerowych.
Juz niedtugo przekonamy sie,
czy ta odmiennos¢ to wada,
czy zaleta.
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EDZIA
Olekcione

/ legendarnym tworca Twin Galaxies
| pracjcem e-sportu Walterem Dayem
rozmawia tukasz Dziatkiewicz.

PIXEL
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Billy Mitchell...
ilez probleméw
Walterowi i catej
organizacji sprawit
tez zadny stawy,
wystylizowany na
neo-Chrystusa
gracz Pac-Mana
i Donkey Konga.
W 2018 roku
wszystkie jego
wyniki zostaty
uniewaznione
i usuniete z tabel
wszech czaséw.
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ﬂJaka masz jedng, zasadniczg mysl, gdy poréwnu-
jesz stare i nowe gry?

Stare gry musiaty mie¢ wciggajacy gameplay, ponie-
waz nie miaty krzykliwej grafiki. Dlatego stare gry sg
trudniejsze do opanowania. Stad tak wiele rekorddéw
z poczatku lat osiemdziesigtych byto sukcesywnie po-
prawianych. bo ludzie dtugo uczyli sie danej maszyny.

P Billy Mitchell to postac¢ budzaca skrajne emocje.
Jaki byt w pierwszej potowie lat osiemdziesigtych?
Sprawiat najwiecej ktopotéw. Pewnej nocy cisnat kij-
kiem bilardowym jak oszczepem we flippera, rozbijajac
backglass, czyli zasadniczy element flippera w czesci
pionowej z tytutem, przewodnig grafikg i licznikami.
Tym niemniej jestesmy nadal bliskimi przyjaciétmi, to
bardzo dobry cztowiek.

@ Jak teraz patrzysz na to, co osiggnates przez Twin
Galaxies?

Oczywiscie bytem zaskoczony, ale przez caty czas
towarzyszyto mi przekonanie, ze projekt ma swoje
przeznaczenie.

@co myslisz o wspétczesnych grach?

To, na co zwracasz uwage w swoim zyciu, wptywa

na twoje zycie, zwraca sie. Gry wideo muszg znalez¢
spos6b na tworzenie takich produkcji, ktére inspiruja
inteligencje i kreatywnos¢, jednoczes$nie minimalizujac
negatywne emocje, destrukcje.

@A Ttrwa ekspansja retrogamingu, coraz wiecej jest
artykutéw o starych grach, autorzy doszukukg sie na-
wigzan do teraZniejszosci. Uwazasz, ze to staty trend?
Stare gry bedg popularne cyklicznie. Przyjdzie czas,

ze te wszystkie miejsca z arkadéwkami przestang by¢
popularne i znikng. Potem, za jakie$ 30 lat, wréca.

@ widzisz jakis specjalny zwigzek miedzy grami wideo
a flipperami?

Flippery sprawiajg o wiele wiekszy ktopot w poréwny-
waniu wynikéw, bo nie ma dwéch jednakowych maszyn
tego rodzaju. Tak wiec wyniki z jednej maszyny tak
naprawde nie moga by¢ poréwnane z wynikami z innego
egzemplarza, chod to jeden tytut. Gracze flipperowi

byli zadowoleni, ze staramy sie udokumentowac ich
osiggniecia punktowe. Kilka rekordéw z pinballi zostato
ujetych na naszej liscie w latach 1982-1985, ale wiek-
szos$¢ uczestnikéw nie byta nimi zainteresowana, wiec

w tym czasie nie byto sensu ich dodawania w duzej
liczbie. Do tego wiele salonéw w latach osiemdziesia-
tych rezygnowato z flipperdéw, poniewaz nie zarabiaty
tyle, co gry wideo. Poza tym one sie bardziej psuty

i generowaty zbyt wiele kosztéw. Osobiscie lubie starsze
maszyny flipperowe z lat piecdziesiatych, szesc¢dzie-
sigtych i siedemdziesigtych. W kazdym flipperze tapki
inaczej pracuja, inne sg gumki, ustawienia elementéw
na stole. Niemniej co do poréwnywania wynikéw robi sie
to, aczkolwiek najbardziej wymierna jest gra na jednym
egzemplarzu.




P Odnosze wrazenie, ze jak sie czyms$ zajmujesz,

to w petni. Opowiedz co$ o handlu gazetami oraz
zbieraniu wizytowek.

Bytem antykwariuszem wyspecjalizowanym w starych
gazetach. Miatem ich setki tysiecy. Najstarsze z 1590
roku. Co do wizytéwek to w 1992 roku posiadatem

ich okoto 50 miliondw, ale wiecej niz potowa zostata
zniszczona w czasie wielkiej powodzi rok pézniej.
Miliony podarowatem kolekcjonerom. Obecnie mam
najwyzej 2 miliony. Pasjonuje mnie historia, ludzie

i drukowane rzeczy. Uznatem, ze mozna wykorzystac
karty kolekcjonerskie jako narzedzie do nauki historii.
W przesztosci realizowatem podobne projekty, wyko-
rzystujac historyczne gazety, licealne ksiegi pamigtko-
we czy wizytéwki. Wszystkie moje projekty oparte na
historii wymagaty ode mnie nieograniczonego zasobu
kreatywnosci, energii i inteligencji. Moje zainteresowa-
nie kartami jest stare. Przymierzatem sie do tego juz
w 1983 roku.

@A No wtasnie, teraz zajmujesz sie miedzy innymi
robieniem kart kolekcjonerskich. Wazne miejsce
zajmuje w nich tematyka gier wideo.

Twin Galaxies Video Game Trading Cards zostaty
stworzone, by uhonorowac nie tylko historie biznesu
growego na catym $wiecie i dokumentowad kamienie
milowe, ale i rekordzistéw, i zwyciezcéw turniejéw,
ikoniczne postacie pionieréw i inne wazne osoby. Do
tego donioste imprezy, firmy, czyli wszystko to, co dato
obecny Swiat gier wideo. Postrzegam te karty jako
nieocenione Zrédto informacji dla przysztych history-
kow, ktérzy zechcag poznac kulture gier wideo XX

i XXI wieku. Maja one za zadanie docenic ludzi

i wydarzenia, ktére byty istotne, ale ktére moga

VIDED QAME TRADING CARDS

Steve Kordek
i Ben Gold. Ten
pierwszy wymyslit
przetomowego
flippera Humpty
Dumpty, drugi zas
byt stynnym gra-
czem w Millipede
i Q*berta.

Walter Day HALL OF FAME

VIDED GAME TRADIMNG CARDE

zostac przeoczone w ksigzkach historycznych.

Jest tak wiele do opowiedzenia, ze planuje zestaw
obejmujacy ponad 5 tysiecy. Moje karty poswiecam
takze innym tematom, sa to m.in.: SF, doniostym
postaciom historycznym i datom tak amerykanskim,
jak i $wiatowym, komiksom, flipperom, amerykanskim
miastom, w tym osobne o Fairfield. Warto dodac,

ze placéwka im poswiecona dziata w Kalifornii przy
Museum of Pinball. Jest ono najwiekszym miejscem

z arkadéwkami na Swiecie. Ma ich na stanie okoto 1100.
Zgodnie z nazwa sa to gtéwnie flippery. Tam odbedzie
sie piagte Arcade Expo.

EAw styczniu na polskie ekrany wszedt sequel
.Ralph Demolka w internecie"” (2018). Zaréwno

w nim, jak i pierwowzorze z 2012 roku jest postac
wtasciciela salonu gier, pana Litwaka. Jest ona wzo-
rowana na tobie. Jak to przyjates?

Bytem tym niezwykle zaskoczony i zaszczycony. Mam
Swiadomos¢, Ze niewielu ma zaszczyt doczekac sie

w kreskéwce Disneya postaci wzorowanej na sobie.
Brak mi stéw. Musze jednak dodac, ze to, czym sie sta-
to Twin Galaxies, nie jest wytgcznie mojg zastuga, ale
i tysiecy graczy oraz sedzidw. Tak wiec postac¢ pana
Litwaka to takze ich sukces. b

WALTER BYL ANTYKWARIUSZEM
WYSPECJALIZOWANYM W STARYCH
GAZETACH. MIAL ICH SETKITYSIECY,
NAJSTARSZE Z 1590 ROKU. STAD JEGO
ZAMItOWANIE DO ARCHIWIZACII.
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VWALIER

patron gier wideo i jego podwojna galaktyka

Kto poza Amerykanami wie cos o lowie? Na przyktad jak nazywa sie stolica

tego stanu? Za to wielu fandw gier wideo, zwitaszcza z USA, styszato o lezgcym
na terenie lowy miasteczku Ottumwa. Jeszcze wieksze szanse na takie skojarzenie
vty w latach osiemdziesigtych.

ol tukasz Dziatkiewicz

esli poréwnac e-sport

do sportu tradycyjnego,

to mozna powiedzied, ze

Walter Day odegrat role

kogos$ na miare barona
Pierre'a de Coubertin. Jednak o ile
Francuz wskrzesit idee igrzysk
olimpijskich, Amerykanin niczego
nie odnawiat.

On to wymyslit czy, jak kto woli,
zaadoptowat z innych sportéw. Dzieki
dziatalnosci Daya jego zwykty salon
gier stat sie najstynniejszym tego
typu miejscem na Swiecie. A nastep-
nie Walter sprawit, ze ta miescina

w lowie zostata ochrzczona Swiatowa
Stolicg Gier Wideo. | co najwazniej-
sze, dzieki pewnemu jego pomystowi
najlepsi gracze z catego globu mogli
poréwnac swoje osiggniecia.

MILOSE W SALONIE
W biografiach wielu ludzi sukce-
suw USA, zwtaszcza self-made

mandw, powtarza sie, ze imali sie
przeréznych zajec. Day urodzit sie
w kalifornijskim Oakland w 1949
roku. Studiowat historie, miat zostac
nauczycielem, ale nie skonczyt jej,
choc zostat mu tylko semestr. Jak
mi wyjasnit, nie byt usatysfakcjono-
wany systemem edukacyjnym.

Wyjechat do Bostonu, gdzie upra-
wiat medytacje transcendentalna.
Twierdzi, ze to najlepsza rzecz, jaka
mu sie w zyciu przytrafita, bo miata
zbawienny wptyw zaréwno na ciato,
jak i ducha. Z tym zwigzana byta
kolejna przeprowadzka, do Fairfield
w lowie. Juz wtedy to miasteczko
styneto z najwiekszego na swiecie
centrum wspomnianego ruchu
duchowego. Day zostat antykwa-
riuszem ksigzkowym. Specjalizowat
sie w starych gazetach. W zwigzku
z tg profesjg sporo podrézowat oraz
czesto pojawiat sie w mediach. Nie
byt zadowolony z dochodéw, wiec
w 1980 roku przenidst sie do

= Walter Day to juz
starszy pan. W tym
roku stuknie mu
siedemdziesiagtka.
Za mtodu miat buj-
ng brode i réwnie
okazatg czupryne.

Houston i zostat brokerem naf-
towym. W tym miescie, na torze
wyscigéw samochodowych, miat
pierwszy kontakt z wideogra.
Wrzucit ¢wierédolaréwke do Space
Invaders: ,,| zakochatem sie w tych
grach!”.

Jego partnerem biznesowym
zostat Jon Bloch. Panowie znali sie
juz od lat siedemdziesiatych jako
cztonkowie trupy komediowe;j.

-
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TWINX GALAXIES

Mimo sukceséw Day znéw pragnat
zmiany, bo uwazat te prace za
nudna. Zajat sie handlem licealnymi
ksiegami pamigtkowymi. Egzempla-
rze ze znanymi ludZmi sprzedawat
bogatym kolekcjonerom.

Nadal sporo jezdzit, co postanowit
potaczyc¢ z nowa pasja. ,Tam, gdzie
pojechatem, gratem w gry wideo.
Miatem szanse pobic rekord, bo
w lecie 1981 roku odwiedzitem ponad
sto salondéw". Wszedzie spisywat
listy high score. Spytatem, w jakim
celu. Odpowiedziat: ,,\Wytagcznie
z pasji. Bytem zafascynowany
sprawnoscig graczy i przekonany, ze
to prawdziwi sportowcy. Notowatem
wyniki, zanim wpadtem na pomyst
stworzenia listy rekordéw".

Day postanowit otworzy¢ wtasny
salon. Niewiele Zrédet to podaje, ale
nie byt to jeden: w Kirksville w stanie
Missouri i drugi z Blochem w Ottum-
wie, ktéry wystartowat 10 listopada
1981 roku. Dlaczego nie w Fairfield,
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gdzie mieszkat? , Tam juz istniat. Naj-
blizszym miastem, gdzie nie dziatat,
byta Ottumwa. Stworzytem salon, by
miec lepsze wyttumaczenie do gra-
nia. A nazwa ot tak po prostu wpadta
mi do gtowy" - stwierdzit.

Nigdzie nie mogtem znaleZ¢ listy
pierwszych maszyn, wiec dopy-
tatem go: Pac-Man, Donkey Kong,
Centipede, Tempest, Frogger, Gorf,
Galaxian, Make Trax, Red Baron,
Wizard of Wor, Turtles, Space Fury,
Super Cobra, Lunar Lander, Qix,
Star Castle, Battlezone, Defender,
Omega Race, Drag Race, Sprint 2
i Asteroids Deluxe. Jesli zas chodzi
o ulubione, wymienit: Centipede,
Gorfa, Galaxiana, Make Traxa,
Mousetrap, Wizard of Wor, Tutan-
khamena, Lady Buga i Robotrona.

MEGAMIEJSCOWKA

I SUPERFOTO

W styczniu 1982 roku przewodni
materiat tygodnika Time

= Wnetrze Ottum-
wa's Old School
Pinball and Arcade.
Salon ten oferuje
ponad 70 maszyn.
Firma, do ktérej
naleza jeszcze

trzy inne salony,
wkrotce otwiera
nastepny.

traktowat o tym, jak gry wideo
podbijajg $wiat. Artykut spotkat sie
z olbrzymim oddzwiekiem wsrod
fanéw. Przywotano w nim rekord

w Defendera. Jeden z bywalcéw

w lokalach Daya stwierdzit, ze jest
w stanie go pobic. | faktycznie

w nastepnym tygodniu to zrobit.
Day zadzwonit do siedmiu najwiek-
szych producentéw arkadéwek oraz

labiryntowki i strzelanin
Na stynnym zdjeciu w Life

pest, Defender, Ms. Pac-Man,

zostaly uwiecznione; Tem-

Tutankham, Centipede

i Donkey Kong. W potowi

(0]

z nich chodzito o strzelanie.



dwdéch magazyndéw branzy coin-op.
Nikt w firmach takich jak Atari,
Midway, Nintendo czy Williams, nie
znat high score. Nawiasem méwiac,
operatoréw tych urzadzen takze
one nie interesowaty. A raczej
interesowaty, ale w inny sposéb: byli
niezadowoleni, jezeli kto$ grat za
dtugo na jednej monecie. Day wpadt
wiec na, wydawatoby sie, banalny
pomyst. Porozumiat sie z owymi
kompaniami i mediami, ze bedzie
jako wolontariusz zbierac najlepsze
wyniki. Robit to juz wczesniej takze
we wtasnych salonach. Teraz ,tyl-
ko" skala miata by¢ wieksza. Jak sie
okazato, zapalency juz sie kontakto-
wali z firmami w tej kwestii, lecz nikt
nie potrafit udzieli¢ im odpowiedzi.
Teraz mieli by¢ oni przekierowani do
Daya. Opowiadat, ze gdy zakonczyt
te ustalenia, wrécit do gry w Gorfa.
W pewnym momencie pracownik
powiedziat, ze dzwoni ktos$ z Ten-
nessee, by poda¢ wynik w Galage!

= Day w Twin Ga-
laxies w otoczeniu
miodych mistrzéw.
Przed nim w biatej
koszulce Billy
Mitchell.

twin galaxies HALL OF FAME ‘¥

= Cosmos z 1981 roku to
strzelanka. Wyproduko-
wata go mato znana firma
Century Electronics, ktéra
na tynku video arcade
byta obecna tylko

w latach 1980-1983.

9 lutego 1982 roku wystartowata
Twin Galaxies National Scoreboard.
Najpierw z wynikami zgtaszali sie
gracze wskazani przez producentéw.
W ciggu trzech tygodni zaczeli poda-
wac je niemal codziennie pracownicy
lokali z automatami. Po jakims cza-
sie byto to nawet 30-50 telefonéw
dziennie. Rekordowy wynik musiat
by¢ potwierdzony listownie, przez
menedzera miejsca, gdzie zostat
ustanowiony. Gdy latem 1983 roku
zaczeli je podawac ludzie z zagrani-
cy, Day zmienit w nazwie ,,national”
na ,international”. Co istotne, nie
chodzito tylko o liczbe punktéw, ale
np. najdtuzsza lub perfekcyjng gre.
W ten sposéb gry wideo uzyskaty
mozliwosci statystyk podobnych do
innych sportdw.

Status Twin Galaxies jako oficjal-
nego nadzorcy rekordéw umacniata
prasa branzowa, publikujgc wyniki.
Jednak w popularyzacji Ottumwy
jako gamingowej stolicy spore

« Oktadka Time nie po-
zostawiata watpliwosci,
ze gry wideo opanowuja
Swiat. Szacowny tygo-
dnik jeszcze parokrotnie
wracat do tej tematyki

w tym miejscu.

znaczenie odegraty i inne media.

7 listopada 1982 roku w niedzielny
zimny poranek zostato wykonane
stynne zdjecie dla magazynu Life.
Ukazato sie ono w styczniu 1983
roku w edycji specjalnej dotyczacej
minionego roku. Wielu badaczy
historii gier wideo uwaza to foto za
najstynniejsze w dziejach. Wykona-
no je na gtéwnej ulicy. Na foto-
grafii jest szesnastu aséw, ktérzy
przyjechali na trzy dni do Ottumwy
z catych Stanow i Kanady. Byt wsréd
nich stawny do dzis$ (od jakiego$
czasu stawetny, bo uznano, iz
dopuscit sie oszustw przy pobijaniu
rekordéw) mistrz wielu gier, ba! naj-
wieksza gwiazda wideoarkadowa,
Billy Mitchell. W krétkim tekscie nie
ma o nim stowa, za to wymieniony
jest Ned Troide, ktéry na jednej
25-centéwce grat w Defendera 62,5
godziny! Wspomniana jest takze wy-
powiedZ Naczelnego Lekarza Armii
Standéw Zjednoczonych,

-
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generata C. Everetta Koopa
(1916-2013), jednego z pierwszych
publicznych wrogdéw gier wideo:
.Nie ma nic konstruktywnego
w tych grach. Sprowadzajg sie one
do zabijania, zniszczenia, rozwa-
lenia wroga". Mistrz Tempesta
Leo Daniels odpowiedziat krétko:
.Sadze, ze Koop to konowat".
Ponadto uwiecznione zostato szes¢
topowych w USA maszyn, a na
samym przedzie pie¢ cheerleade-
rek. Automaty pochodzity z Twin
Galaxies, z wyjgtkiem Ms. Pac-Man
pozyczonego z... klubu topless!
Day, chod to on $ciggnat Life'a do
Ottumwy, nie chciat by¢ na zdjeciu,
bo uwazat, ze to chwila dla mtodych
mistrzéw. Pomijajgc promocje
gier wideo i pie¢ minut stawy, jaka
przezyli championi (wspominaja, ze
pojawity sie nawet groupies...), byta
to pierwsza mozliwos¢ spotkania
mistrzéw. Day wzigt odpowiedzial-
nos$¢ za mtodziencéw, w niektdrych
przypadkach zrobit to na pismie.

& Life ukazywat
sie dwczesnie jako
miesiecznik. Byt to
pierwszy magazyn
informacyjny na
rynku amery-
kariskim oparty
na zdjeciach.
Przez kilka dekad
dominowat wsréd
opiniotwérczych
miesiecznikow.

STOLICA I IGRZYSKA

Dos$c¢ szybko sprawy przyjety obrét
jeszcze powazniejszy. Ot6z 30 listo-
pada 1982 roku burmistrz Ottumwy
ogtosit miasto ,,$wiatowgq stolicg
gier wideo". Nietrudno domyslic¢
sie, kto za tym stat: ,Tak, to byt méj
pomyst. Spodobat mu sig, bo to byt
$miaty i pomystowy cztowiek"

- potwierdzit mi Day.

Zapewne wtodarz kierowat sie
checig promocji miasta, ale faktem
jest, iz nalezat do niewielu amery-
kanskich politykéw wystepujacych
odwaznie przeciwko nagonce na
salony gier. Oficjalne mianowanie
Ottumwy zostato przypieczetowane
podczas ceremonii w Twin Galaxies
19 marca 1983 roku. Wzigt w niej
udziat gubernator lowy, prezes Atari
i przedstawiciel branzowego stowa-
rzyszenia AGMA. Jak zapewnia Day,
byty szanse na wizyte prezydenta
Reagana, ale ze wzgleddéw bezpie-
czenstwa do niej nie doszto.

A dlaczego to salon w Ottumwie
zostat wybrany? Co prawda ten

w Kirksville byt wiekszy i w mie-
$cie tym znajdowata sie znaczaca
populacja studentéw, jednak za
Twin Galaxies przemawiat prostszy
remont. Zostat on zrobiony z mysla
o wizycie Life'a.

W 1982 roku Twin Galaxies zorga-
nizowato, cho¢ nie u siebie, najpierw
zawody w Defendera, potem zmie-
rzyty sie druzyny stanéw Karolina
Pétnocna i Kalifornia. Wszelako, by
zastuzy¢ na miano stolicy wide-
ogier, nalezato urzadzac imprezy na
miejscu. Wtedy, jak mawiat sam Day,
Ottumwa zostataby uznana za growe
Dodge City. Udato sie to pierwszy raz
- i zarazem najefektowniej - za spra-
wa North America Video Game Olym-
pics (NAVGO) w dniach 8-9 stycznia
1983 roku. Twin Galaxies osiggneta
wielki sukces, wiec sitg rzeczy jej

przedsiewziecia zapisaty sie najlepiej
w historii. Niemniej wspomniane
zawody nie byty pierwszymi duzymi,
oficjalnymi zmaganiami w gry wideo.
Palme pierwszenstwa ma The Space
Invaders Championship - mistrzostwa
Atari na konsoli Atari 2600 w 1980
roku. W sumie wzieto w nich udziat
ponad 10 tysiecy graczy!

NAVGO zyskato wielkg popu-
larnos¢, bo pokazywata je jedna
z gtéwnych stacji amerykanskich,
ABC w , That's Incredible!". | jeszcze
jeden wtret: ot6z nie byty one
pierwszg impreza gamingowg w TV.
Rok wczes$niej program ten prezen-
towat zmagania w Ms. Pac-Man. Day
petnit wéwczas funkcje doradcy.
Powodzenie tego odcinka sprawito,
ze postanowiono wréci¢ do tema-
tyki wideogier. Zwrécono sie o rade
do Daya, a ten namawiat na impreze
w Ottumwie. Rezyser byt sceptycz-
ny, jednakze po wizycie zmienit
zdanie. To, ze wtasnie wtedy pojawit
sie w sprzedazy numer specjalny
Life'a, tez zrobito swoje.

Szef Twin Galaxies zaprosit 21 wy-
jadaczy (dwdch nie przybyto, wsrdd
nich Mitchell). W dniu otwarcia mimo
mrozu zorganizowano parade i jak
na igrzyskach ceremonie zapalenia
pochodni. Mieszkahncy Ottumwy
ttumnie $ledzili wydarzenia.

Rywalizowano w piec tytutéw. Byty
to: Joust i Frogger oraz sequele Super
Pac-Man, Donkey Kong Jr. i Millipede.
Kazdy grat trzykrotnie na wszystkich
maszynach, najlepszy wynik zapisy-
wano. W finale znalazto sie dwéch
Amerykanoéw i jeden Kanadyjczyk.
Poza trofeami czempioni zostali za-
proszeni na miniturniej do Los Ange-
les. Odbywat sie on w studiu telewizyj-
nym , That's Incredible!". Zastosowano
ciekawa formute. Otéz kazdy uczestnik
miat osiggnac zatozony wynik na
wyznaczonym automacie,

54 PIXEL



OFFICIAL
PARTNER

po czym zmieni¢ na kolejny. Byty to
(w nawiasach wymagany putap punk-
towy): Cosmos (50 tysiecy), Burgerti-
me (8 tysiecy), Millipede (90 tysiecy),
Donkey Kong Jr. (30 tysiecy) i Buck
Rogers (20 tysiecy). Dwdch graczy
prawie réwnoczesnie zakonczyto gre
na przedostatnim tytule i wystartowali
na finalnym, strzelance Buck Rogers.
Po pasjonujacej walce Ben Gold

z Dallas zrobit konieczne 20 tysiecy

i pobiegt do tasmy finatowej. Byt to
najwazniejszy turniej ztotej ery gier
wideo i pierwsze mistrzostwa tego
rodzaju. Zresztq za takie uznaje je
.Ksiega rekordéw Guinnessa".

twin galaxies HALL OF FAME ‘¥

Lasmmusity - Plaper Fanaiegs - efports Cormgeetitaon - O il Ve Carme Workd Feconss

 Kolekcjoner-

ska karta Daya EVERYONE'S ALLTIME
P allopaym SUPER HERO MAKES A
graczom z marca SUPER VIDEO GAME...

= Na kartach ga-
mingowych Daya
mozna trafi¢ na
polskie nazwiska.
Jest na nich np.
Michael Sroka,
as w cztery

gry. 11-letni

Zach Kaczor to
najmtodszy gracz
upamietniony

w ten sposéb.

Day ma na koncie jeszcze jedno
spektakularne osiggniecie. W 1983
roku utworzyt U.S. National Video
Game Team. Po pewnym czasie
zostat kapitanem owej druzyny. Jez-
dzita ona po USA, rywalizujac z lokal-
nymi mistrzami oraz organizowata
turnieje. Przez ambasady prébowano
nawet rzuca¢ wyzwanie zawodnikom
z zagranicy. Tak zostaty potozone
podwaliny e-sportu. ,,Wszystko na
szczescie sie udato” - wspomina
Day.,,Dzi$ sg inne czasy, otoczenie
mniej przyjazne. Teraz w zadnym
razie nie wzigtbym odpowiedzialnosci
za cudze dzieci. Nikomu nawet nie

« Reklama auto-
matu Buck Rogers
- Planet of Zoom
21982 roku. Jeden
z wczesnych przy-
ktadéw ,,strzelanin
na szynach".

il Dy ST A

TWIN GALANIE%*
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U MOVELTY « EMULATION
gy Lo

Bk P e

« Edycja z 2007 roku, 760 stron,
wcigz dostepna, mozliwa do zaméwienia
za 157 ztotych.

przyszto do gtowy: co robi 33-letni
facet w autobusie z tymi wszystkimi
miodziakami. Jasny gwint! Co ja
sobie wtedy myslatem?!".

REKORDY I SZCZYT

,1am naprawde znajdowato sie
wdwczas centrum wszechswiata ga-
mingowego" - méwi Day o tym, co
sie dziato w Ottumwie. Dowodem na
range jego osiggniec jest wspoétpra-
ca Twin Galaxies z ,,Ksiegg rekor-
doéw Guinnessa". Day: ,,Guinness

do 1983 roku, z jednym wyjat-

kiem, nie odnotowywat rekordéw

w gry wideo, poniewaz nie byli oni

-
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gdy w Polsce trwat stan wojenny, a w stanie lowa

legendarny salon gier przezywat swoj szczyt

w stanie stworzy¢ reqgut i sposobu
weryfikacji wynikow". Umozliwito
to TG, stajac sie jego jedynym wide-
ogrowym partnerem.

W 1983 roku $wiat przezywat
pierwszg masowaq fascynacje grami
wideo. ,,Dotyczyto to zaréwno
publiki, jak i mediéw. Szczegdlnie te
drugie byty zaskoczone graczami,
ktérzy mogli pokonac gry. Wtasnie
owo postrzeganie jako pojedynku
cztowieka z maszyng sprawito, ze
byto to tak intrygujgce” - wspomina
Day. Media za analitykami gtosity, ze
wkrétce wideogry bedg wiekszym
rynkiem niz film i muzyka razem
wziete. Oczarowanie przektadato sie
na zyski. W1978 roku sprzedaz gier
do uzytku prywatnego i arkadowe-
go opiewata na kwote 454 milio-
néw dolaréw, cztery lata pdzniej

wyniosta 5,313 miliarda! Wszelako
potem juz nie byto tak rézowo.
Przyczyny zmierzchu salonéw byty
ztozone. O jednej z zasadniczych
Day moéwi: ,,Za wiele ich zostato
otwartych. Podbieraty sobie klien-
téw, a w tym samym czasie ludzie
inwestowali w domowe sprzety do
grania. W 1984 roku w Ottumwie
istniaty az cztery. W efekcie w tym
samym czasie wszyscy musieliSmy
zlikwidowac biznes". Tak, tak nawet
Twin Galaxies zamkneto podwoje.

Stato sie to 6 marca 1984 roku. Day:

,Ja nadal prowadzitem ranking.
Zorganizowatem zawody Guinnessa
w 19841985 roku".

W zwigzku ze zmierzchem arka-
déwek w 1988 roku Guinness za-
przestat publikacji takich wynikéw.
Dziesiec lat pdzZniej ukazata sie

Medytacja

Day o medytagji trans-
cedentalnej:, Dzieki niej
niknely moje problemy
ztrawieniem, snem,
postawa, miatem lepsze
wyniki w nauce, zdrowie
fizyaznei psychiczne
poprawito sie na wszelkie
mozliwe sposoby.

Noi umyst byt szczedliwszy
iaystszy”.

= Ekipa fanéw

i rekordzistéw Twin
Galaxies w miejscu,
gdzie juz wczesniej
powstawaty stynne
fotki.

Twin Galaxies' Official Video Game
& Pinball Book of World Records”
(kolejne wydania w 2007 i 2009
roku). Day: ,,Dopiero przygotowujgc
te ksiege, dodalismy niearkadowe
wyniki na duzg skale". Nie znaczy to,
Ze wspotpraca sie skonczyta. Wrecz
przeciwnie. W 2004 roku TG zostata
poszerzona o tysigce tytutéw na
wielu platformach, czyli na caty $wiat
gier wideo.

W 1995 roku po raz trzeci zmie-
niono nazwe organizacji. Tym razem
padto na Twin Galaxies Intergalactic
Scoreboard. A dwa lata pdZniej, by
zgtosic¢ wynik, nalezato przystac na
kasecie wideo sfilmowany zapis gry.
Ogladali je sedziowie! W 2009 roku
Day sprzedat przedsiewziecie, a rok
pdZniej zakonczyt przygode z grami
wideo: ,Mam tendencje, by mierzyc
wysoko i siegac gwiazd. Wtasnie to
teraz mam zamiar robi¢. Opuszczam
TG i przemyst wideogier na rzecz
bycia muzykiem, kompozytorem,
autorem piosenek oraz aktywnosci
estradowej". Powiedzie¢ o Dayu, ze
to cztowiek renesansu, bytby moze
przesada. Jednakowoz juz cztowiek
orkiestra nie, bowiem byt tez
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aktywny na rynku nieruchomosci,

a mi wspomniat o aktualnych planach
pisania... powiesci SF. Ponadto two-
rzy kolekcjonerskie karty poswie-
cone miedzy innymi $wiatowi gier
wideo. Notabene dawniej zbierat
wizytéwki, miatich 50 milionéw! | nie
byto to zwykte, bezmys$ine groma-
dzenie. Miaty stuzy¢ do studiow

nad ewolucja kultury. Jak wida¢, na
kazdym polu pielegnowat kolekcjo-
nerska zytke.

Growe trading cards nie sa jedy-
nym jego tgcznikiem z wideogrami,
bo pokazuje sie na branzowych
imprezach. Szczegélnym upamiet-
nieniem Daya jest postac wiasciciela
salonu gier, pana Litwaka, w obu
czesciach ,,Ralpha Demolki". Wat-
pliwosci nie pozostawia zwtaszcza
charakterystyczna bluza sedziowska
w pionowe biato-czarne pasy. Day:
.Pierwszy raz wtozytem jg w styczniu
1983 roku. Od 1996 roku stata sie
moim typowym ubiorem"

Gry wideo w Ottumwie nie sg tylko
historig. Juz w okolicach 2009 roku
byty przymiarki do stworzenia tam
stosownego muzeum. Rok pdzZniej
zostata powotana organizacja

= Oktadka ,Re-
Playa", w ktérym
zamieszczono
materiat poswie-
cony ogtoszeniu
Ottumwy Swiatowa
stolica gier wideo.

= Budynek, w kté-
rym dziatat salon
Twin Galaxies.
Obecnie jest w nim
optyk.

twin galaxies HALL OF FAME ‘¥

International Video Game Hall of
Fame, ktéra odwotuje sie do spu-
$cizny Daya. Zresztg twérca Twin
Galaxies do nigj nalezy i uczestniczy
w jej imprezach. W pewnym zwigzku
z IVGHoF i we wspotpracy z Dayem
od 2018 roku dziata organizacja non
profit Ottumwa's Video Game Capital
of the World Interactive Museum.
Istnieje ona w centrum handlowym,
gdzie rok wczesniej powstat nalezacy
do tej samej firmy salon Ottumwa's
Old School Pinball and Arcade.
Budynek, w ktérym znajdowato sie

Twin Galaxies, nadal istnieje. Na jego
$cianie widnieje pamiatkowa tablica.
Obecnie funkcjonuje w nim zaktad
optyczny.

Twin Galaxies jeszcze raz zmienito
wiasciciela w 2014 roku. Organizacja
wzbudza od pewnego czasu wiele
kontrowersji. Chodzito miedzy innymi
o wprowadzenie optat za wpisanie re-
kordu, ktére ostatecznie anulowano.
Day nadal widnieje w jej logo. | ciggle
mieszka w Fairfield. A stolicg lowy
jest Des Moines. Od Ottumwy dzieli
je okoto 140 kilometrow. s

n
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P HALL OF FAME. jaka jest lara
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LARO

O historii Lary Croft napisano juz prawie wszystko, ale chylboa nikt dotad nie pokusit sie,
by sprawdzic, jaka naprawde jest najstynnigjsza kobieta w Swiecie gier komputerowych.
By¢C moze dlatego, ze odpowiedz mogtaby sie nam nie spodobac...

Bazyl

amietacie, jak na lekcjach polskiego

rozktadano na czynniki pierwsze postacie

z lektur, wyciggajac wnioski z ich opiséw

i czynéw? Postanowitem tak samo potrak-

towac bohaterke Tomb Raidera, na chwile
zapominajac o kulisach jej narodzin i specyfice medium,
ktérym sa gry. Na bok odktadamy tez to, co do historii
Lary dodaty komiksy, spin offy, wywiady z twércami
czy filmy.

Nie mozemy méwic o jednej pannie Croft, gdyz do two-
rzenia tej postaci podchodzono trzy razy. Najstynniejsza
bohaterka gier zadebiutowata w 1996 roku za sprawa
studia Core Design i juz we wstepie do swojej premie-
rowej przygody pokazata to, co moze o niej powiedziec¢
nawet laik: ,Jest silng, niezalezng kobieta". Kiedy do wy-
ruszenia na wyprawe chce sie jg zacheci¢ sowitg wyptata,
odpowiada z usmiechem: ,,Gram tylko dla sportu”. Potem
dowiadujemy sie, ze nie pozada takze potegi. Gdy bdg
Set kusi Lare wiadzg nad zyciem i Smiercia, ta odmawia.
Twierdzi, ze ma jej juz wystarczajgco duzo. Co wiec jg
motywuje? Wydaje sie, ze moze by¢ to cheé poczucia
adrenaliny oraz ciekawo$¢. | to niekoniecznie zdrowa.

- Jej ciekawo$¢ doprowadzita jg do
zguby - stwierdza ojciec Patrick,
ktéry wspdlnie z innymi przyjaciétmi
Lary wspominat jej przygody w TR
Chronicles. Trudno sie z nim nie
zgodzi¢, gdyz Lara mogtaby byc¢
awatarem powiedzenia: ,,Ciekawos$¢
to pierwszy stopien do piekta”. Pré-
buje rozwigzac kazdg zagadke, nie
zastanawiajac sie nad konsekwencja-
mi ani motywami zleceniodawcéw.
W pierwszym Tomb Raiderze omal
nie doprowadza do zagtady ludzko-
sci, gdy pomaga Jacqueline Natli
zdoby¢ artefakty z Atlantydy. Kazdy
bohater moze dac sie wymanewro-
wac totrowi, lecz Lara nie uczy sie na
btedach i scenariusz ten powtarza.
W trzeciej czesci jej przygdd kilka
zdan o tajemniczych przedmiotach
o wielkiej mocy wystarczy, aby znéw
bezkrytycznie ruszyta na poszuki-
wania. Na koniec pokonuje swojego
mocodawce, ale nie musiataby z nim
walczy¢, gdyby wczesniej sama nie



jakajest lara .HALL OF FAME ¥
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PODROZNICZKA NIE ZNA STRACHU. ZAGLADAIJAC

SMIERCIW OCZY, ZAMIAST PANIKOWAGC, RZUCA
USZCZYPLIWE TEKSTY, NICZYM KROLOWIE KINA otEn PACHOWCA
AKCJI Z LAT DZIEWIECDZIESIATYCH.

NIE TAKA LARA STRASZNA

NOWE NARODZINY
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NADGORLIWOSC LARY SPRAWIA, ZE CHOCIAZ
NAJDUJE LEGENDARNE ARTEFAKTY, MUSI JE
NISZCZYC, BY NIE WPADLY W NIEPOWOLANE RECE.

Z

DROGA TOMB RAIDERA

o

iderze nie odwazono
sie zawrze¢ watkow
romansowych. s
pewnie miato zaiskrzy¢
migdzy Lara a Kurtisem
Trentem, ale AoD nie
doczekat sie sequela.
Zkolei w reboocie
22013 roku widzimy, jak
bohaterka catuje Aleksa,
lecz to raczej pocieszanie
umierajacego.

TRZY W JEDNEJ



»BANDERSNATCH” NARZUCA ODBIORCY ROLEKANAPOWEGO
DEMIURGA, KTORY MAPRZEPROWADZIC CHLOPAKA PRZEZ
KOLEINEFAZY OBCOWANIA ZPEWNYM PROJEKTEM.
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secret level m sam coupe ! :. '
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LI AR R Y TN

wsrod szesnastobitowcow

,DO naszych zastosowan — dzieci, szkota, zabawa, edukacja — wystarczy
osiem bitow. Szesnascie bitow to nie dwa razy osiem i te maszyny nie sg

dwa razy lepsze od o$miobitowych” — przekonywat Alan Miles, tworca
komputera SAM Coupé. Ci, ktorych przekonat, pozatowali.

ol Barttomiej Kluska

L E R LR AL RN RN
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saM coure m secret level

== Robocik Sam - maskotka komputera
- wprowadzat nowicjuszy w arkana obstugi

SFEee e

tej tajemniczej maszyny.

®llo thers!
moresdy.

ake Fure you have
topped the tape.
reEEE Bhy kay o
entinue.

= SAM Coupé stynat z wielu rozsytanych
poczta po catej Europie magazynéw
dyskowych. Jednym z najciekawszych byt
polski ,,SAM Paper".

AR AR EENE A Y RA RN SR NERY RS ZY]

oniec lat osiemdziesigtych
Kto zarazem koniec epoki

ZX Spectrum. Komputer,
ktéry narodzit sie w 1982 roku,
musiat odejs¢ na zastuzona
emeryture. Na nic rezygnacja
z gumowej klawiatury (w modelu
z plusem), na nic rozbudowa pa-
mieci RAM do 128 kB (w modelu
oznaczonym tg wtasnie liczba),
nie pomogto tez dotozenie przez
Amstrada stacji dyskéw (w mo-
delu +3). Przysztos¢ zostata
przekreslona. Nadszedt czas,
by ustapi¢ miejsca na biurku
Amidze i pecetowi.

PRINCE OF PERS|A (DOMARK/REVEI.ATION,

Pier\n{szy wielki przebj na oM
r.owac. nawet z Amigg, Konwersja
Geszyli sie whasciciele Znaczne potez

aut is Whi Ze 7
. :Cr 'Ch'r;; V:/hlte przyzna#, 2e zeby stworzy¢ qre, robit screenshoty wersji
Piksel po pikselu przenosit na papiermilimetrowy a mechanizmsj,
) y

rozgrywki poznawat po prostu wiel i
! A okrot j
korica. Efekt wart byt jednak jego wysifrl(()urne preeduiiaod preatudo

1991)
-a. i dowdd, ze Coupé mogto konky-
n{e.ustepowa!a jakoscia tym, ktrymi
niejszych komputergw, po latach jej

Jednak jesienig 1989 roku brytyjski magazyn Sinclair
User poinformowat, ze na rynku wkrétce pojawi sie
nastepca legendarnego komputera wujka Clive'a
- SAM Coupé - maszyna osmiobitowa, ktéra moze by¢
konkurencja dla konstrukcji szesnastobitowych. Jego
tworcy, Alan Miles i Bruce Gordon, wcze$niej pracujacy
dla Sinclaira i tworzgcy miedzy innymi interfejsy do
poczciwego ,,gumiaka”, wierzyli, Ze mogg odwrdcié
bieg historii.

Sercem nowego komputera byt wprawdzie - jak
w pierwowzorze - starenki procesor Z80, ale SAM
oferowat znacznie wiecej: wbhudowang stacje dyskéw
3,5" (zamiast zawodnego i powolnego magnetofonu
kasetowego), 256 kB pamieci RAM (standardowe
Spectrum miato jej tylko 48 kB), Swietny dZwiek, za
ktéry odpowiadat chip Philipsa (gdy muzykalnos¢ nie
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secret level m sam coupe

: IE MOCNY
WORCY SAN-A COUPE WIERLYLL It :
OSMIOBITOWIEC MOZE SKUTECINEE KDKURD\MI\C

[ AMGH | ELEEM

po platformach, szuka kluczy, unika Przeszkadzajek i zbiera

fzz\:jv;la'jq mu ((Ijalej skaka i spadac z wiekszych wysokosci
€13, ze uda mu sie opuscic te ko E nieprzyj
Szkoda, ze robocik Sam niem i e

T —

przedmioty, ktore
Awszystko to

scicte kol Przyjazna kraine,
iat wigcej Przygéd w swiecie gier. )

T
i T

nalezata, delikatnie méwiac, do atutow spektrusia),
a nawet obstuge myszy! Co najwazniejsze - SAM
potrafit emulowac ZX Spectrum, co pozwalato jego
uzytkownikom korzystac¢ z ogromnej, tworzonej lata-
mi bazy gier i programéw na ten komputer.

To wtasnie miliony sympatykéw Spectrum, ktérym
zaczynaty doskwiera¢ ograniczenia tych maszyn, ale
ktérzy zarazem nie chcieli porzucac swoich oSmiobi-
towych przyzwyczajen i wydawac dwa razy wiecej na
Amige, miaty zapewnié¢ komercyjny sukces SAM-owi.
Ten jednak nie przychodzit.

Zawiodt niedoswiadczony producent (SAM nie
trafit do sklepdw przed gwiazdkg 1989 roku), nie
pomogty tez ktopoty techniczne (w kilku tysigcach
sprzedanych egzemplarzy trzeba byto wymieniaé
wadliwg pamie¢ ROM), a gwézdz do trumny Coupé
whili producenci oprogramowania, ktérzy nie chcieli
tworzy¢ gier i aplikacji na nowego osmiobitowca (sy-
tuacji nie mogty zmienic nieliczne wyjatki, jak bardzo
udana konwersja Prince of Persia). Watpliwym atu-
tem byta réwniez emulacja ZX Spectrum, dotyczgca
- jak sie okazato - tylko programéw do 48 kB
pamieci, z ktérych i tak okoto 1/4 nie udawato sie
uruchomic bez oryginalnego ROM. Przede wszystkim
jednak na poczatku lat dziewiecdziesigtych zdecy-
dowana wiekszos¢ uzytkownikéw odtozyta na bok
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Idea, SuperSpec-
trum”jest starsza
niz SAM Coupé.
Jeszze w pofowie

[at osiemdziesiatych
Sinclair Research podjat

prébe skonstruowania
komputera pod nazwa
kodowa Loki, ktdry

— bazujac na poczciwej
spectrumnie — miat
pokonac debiutujaca
wiasnie Amige w walce
oserca graczy. Po
przejeciu Sinclaira przez
Amstrada projekt zostat
skasowany, ale legenda
pozostata.

sentymenty, a poczciwe atarynki,
komodorki i spektrusie trafity do
piwnic. ,,Caty cywilizowany Swiat
od dawna umie liczy¢ do szesna-
stu" - ttumaczyt polskim fanom
osmiu bitdw magazyn Top Secret,
zapowiadajac, ze i nas czeka rychte
pozegnanie z oSmiobitowcami.

PO CO POLAKOM
SZESNASCIE BITOW?

Jednak wiosng 1991 roku Alan
Miles odwiedzit Warszawe i nawig-
zat wspotprace z firmg UNICOMP,
ktéra zostata dystrybutorem
SAM-a na Polske. Mogto sie udag,
poniewaz w Polsce, podobnie

jak w innych krajach Europy
Wschodniej, gdzie réwniez swoje
dzieto promowat Miles, Coupé nie
musiato obawiac sie konkurencji
ze strony szesnastobitowcow.

Gdy kilka miesiecy wczesniej

Top Secret zapytat czytelnikow

o posiadany komputer, okazato
sie, ze blisko potowa z nich wcigz
korzysta z Atari XL/XE, 1/4 z C64,
a 11 procent z ZX Spectrum. Tylko
6 procent ankietowanych pochwa-
lito sie, ze ma Amige. Tymczasem
Miles przekonywat na tamach Bajt-
ka, ze szesnastobitowiec wcale nie
jest im potrzebny: ,,Do naszych za-
stosowan - dzieci, szkota, zabawa,
edukacja - wystarczy osiem bitéw.
Media po prostu méwig ludziom,
7e szesnascie bitow jest lepsze.
Szesnascie bitéw to nie dwa razy
osiem i te maszyny nie sg dwa
razy lepsze od o$miobitowych”

- ttumaczyt.

"= SAM Coupé

- cho¢ zapewne to
niewielka satysfak-
cja dla jego twér-
cOw - przezywa
dzi$ druga miodos¢
jako ciekawostka
na imprezach retro.

I I T IR R R N N N Y R R RN F RN R I NN I I R TTRRYNRRNRN R R RN RN RN NN NRSNNRNNRRNSNRI SRS SRR RE RN N A NN S NN L A AL L o B 4L A



|

o

IR

J o
'i'.i‘.ll.i'iiiI.IilillI.ii'iili-'.‘i.llil..illibll.lll‘!li.l.lt.lllllilliifiqiIiltlitliti.||ilq|.g‘...

i
]

o O

5§66 800 o

> o

WaH R

p __

&

2 6 & O

MANIC MINER (REVELATION, 1992)

Pozytywna byta réwniez recenzja SAM-a, jaka
wkrétce ukazata sie w,,Bajtku”. Komputer trafit
nawet na oktadke magazynu, a recenzent chwalit
miedzy innymi: ,,grafike i dZwiek poréwnywalne
z Amigga"’, wbudowang stacje dyskéw, dobry inter-
preter jezyka BASIC, mozliwos$¢ pracy w 80-kolum-
nowym trybie tekstowym, duzg ilos¢ pamieci RAM,
zgodnosc¢ programowg z ZX Spectrum (ani stowa
o koniecznosci samodzielnego zdobycia ROM-u)
oraz tatwosc rozbudowy urzgdzenia. W nastepnych
numerach Bajtka mozna byto natomiast przeczytac
o dodatkowych modutach do SAM-a takich jak in-
terfejs komunikacyjny czy rozszerzenia pamieci. Su-
gerowato to, ze sprzet jest perspektywiczny, wcigz
rozwijany i wart zakupu. SAM kosztowat wéwczas
3,5 miliona ztotych. To dwa razy drozej niz nowe
Commodore 64 z magnetofonem, ale wcigz
0 1,5 miliona taniej niz Amiga 500.

ZROB TO SAM

W Polsce na promowanego w Bajtku SAM-a zdecy-
dowato sie kilkaset oséb, na catym swiecie - kilkana-
scie tysiecy. Wkrotce staneli oni przed problemem
braku oprogramowania. Wprawdzie wiele firm -

w tym rynkowi potentaci tacy jak U.S. Gold, Ocean,
MicroProse czy Codemasters - zapowiedziato, ze
swoje nowe tytuty bedzie wydawac w wersjach
takze na Coupé, ale na zapowiedziach sie skonczyto.

AM NIE MUSIA KONKUR ,
JEGO BEZPOSREDNIM AYWALAMI MIAEY BYC
ATARI BaXE \EUMMBDQRE b

i oczywiscie uruchomi¢ na emulatorze

le nowa wersja kultowego hlt.u Matthew
afika, lecz takie az 40 pre- .
Dla wielbicieli

Uzytkownicy SAM-a mogl
spectrumowy oryginat, a| o
Smitha kusita nie tylko u e‘pszo' : tak
mierowymi, intrygujacymi poziomami do przejscia.

gérnika Willy'go — rzec obowigzkowa.

saAMcoure m secret level

PLERSE O\
WAIT.
LORDING...

| HII.ES GORDON TECHNOLOGY

"= Twércy SAM-a, czynigc zados¢
osmiobitowym nawykom, zrezy-
gnowali z implementacji nowocze-
snego systemu operacyjnego.

Po uruchomieniu komputera
pojawiat sie po prostu BASIC.

Brakowato réwniez programéw
uzytkowych: prézno byto szukac
w ofercie programéw na SAM-a
porzadnego arkusza kalkulacyj-
nego czy edytora tekstow.

W tej sytuacji sprawy w swoje
rece wzieta niewielka, ale aktyw-
na spotecznos¢ uzytkownikéw
nowego komputera. SAM szybko
dorobit sie paru dobrych konwer-
sji i kilku udanych produkcji ory-
ginalnych (patrz ramki), a takze
zaskakujgco wielu magazyndow
dyskowych, ktére przesytane
tradycyjng pocztg na dyskietkach
wedrowaty po catej Europie,
integrujgc posiadaczy i pozwala-
jac na wymiane informacji oraz
programow.

Jednym z aktywniejszych
krajowych uzytkownikéw Coupé
byt Michat Szafranski, wspotpra-
cownik Bajtka, ktéremu redakcja
w 1991 roku sprezentowata ten
komputer. Szafranski rozpoczat
wowczas wydawanie magazynu
dyskowego SAM Paper. Regu-
larnie co miesigc (z przerwa na
egzamin maturalny redaktora
naczelnego) publikowat naj-
swiezsze, pochodzgce wprost
z Wielkiej Brytanii informacje,
recenzje nowosci wydawniczych,
a takze demonstracyjne wersje
gier i uzytkoéw, ktére pozyskiwat,
korespondujac z posiadaczami
Coupé w catej Europie.

Skad wziefa sie
nazwa komputera?
Jej tworcy podawali,
76 SAM to akronim od
,Some Amazing Micro”

lub, Spectrum Advanced
Machine, a Coupé
wizigto sie od tego, ze
kto$ spojrzat na maszyne
zhoku. Jej nietypowy
design sprawiat, ze
faktyaznie przypominata
tytsamochodu tego
typu.

PIXEL 7!




= Dla tych, ktérzy
uwierzyli materia-
fom promocyjnym,
hasto reklamowe
SAM-a mogto
brzmie¢ szczeg6l-
nie gorzko...

SAM zyje

Ostatni o$miobitowiec
cieszy sie aktywnym
,Zyciem po zyciu',
anowe gryidemana
SAM-a powstaja do dzis.

Warto odwiedzic strone
www.worldofsam.org,
zawierajaca niemal
kompletne archiwum
programéw na ten
komputer.

secret level m sam coupe

SAM people have all the luck!

Autor nagrywat i wysytat pocztg ponad 300 dyskie-

tek ze swoim magazynem miesiecznie, a czes$¢ nakta-

du trafiata takze do czeskich uzytkownikéw Coupé.

Byt to pierwszy komercyjny sukces tego popularnego

dzis blogera finansowego.

Zacheceni recenzjg w Bajtku, SAM-y kupili réwniez
cztonkowie torunsko-bydgoskiej grupy demosceno-
wej ESI, znanej wsrod uzytkownikéw ZX Spectrum.

Swiezo upieczeni wiasciciele
Coupé szybko zorientowali sie, ze
byt to nabytek chybiony, ale nie
mogli pozwoli¢ sobie na kolejne
komputery, wiec chcgc nie chcac
zaczeli wykorzystywac swoje
SAM-y twérczo. Btyskawicznie
napisali udany program muzyczny
E-Tracker (rzecz charakterystycz-
na dla SAM-a: potrafigcy tak
pieknie gra¢ komputer nie miat
wczesniej zadnego narzedzia do
komponowania muzyki), ktory
sprzedali w Wielkiej Brytanii
wydawcy najpopularniejszego ma-
gazynu dyskowego dla posiadaczy
Coupé (FRED).

Oczywiscie FRED Publishing nie
mogto pozwoli¢ sobie na sprzedaz
sklepowg, a witasciciel firmy miat
po prostu wydrukowane wktadki
do pudetek i naklejki na dyskietki.
Same programy natomiast nagry-
wat w miare sptywajacych zamé-
wien i wysytat pocztga. Ale ptacit
honorarium autorom (i to w poza-
danych funtach szterlingach), wiec
zacheceni tym sukcesem Polacy,
wykorzystujgc demoscenowe
doswiadczenie, stworzyli szereg
gier takich jak The Bulgulators
(klon Pac-Mana), Craft (przerébka
Pipemanii), Snakemania (rozbu-
dowana wersja zabawy w , weza",
ktéra kilka lat péZniej spopularyzu-
ja telefony Nokia) czy Ice Chicken
(klon Pengo).

THE BULGULATORS (FRED PUBLISHING, 1992)

Polak potrafi! Dzieto ES| pocz
:;vydawcy 0 rezultaty
0 zmiany gtéwnego bo i i

o egdnak dgiwm :2:;{;:) rr;]aen biedronke. Duszki i ukfad planszy
takie jak niewidzialne Sciany czy drz
biedronki. Poniewaz autorgw i wyd.
byto sta¢ na oficjalne licendje, tego
W Swiecie Coupé estym zjawiskiem,

L

.qtkowo nazywato sie Mr. Pac, ale obawa
potengjalnego procesu z Namco sktonita autorow

atomiast s na szczescie nowe atrakcje
wi blokujace droge Pac-Mana.. tful...
aweow tworzacych gry na SAM-a nie
typu,inspirowane” przergbki hitguw byty

T T —

. g
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) ' £ WA
SOWRCTU 00 ERY 061U BTOWL AL
SNE DLIEK TEMU, ZE NIE OONIBSt SUKCESL.
TS TEN KOMPUTER JEST TAKA FOLEKC.0-
B ERSK, RIADKOSOA

Wszystkie je wydawat twérca ma- ! WATERWORKS E
gazynu FRED, a w gtodnej nowych ‘ (FRED PUBUSH'NG' 1993)

tytutéw spotecznoici SAM-a logo sziasll:;a';ujch' Po[‘)ula’lrno.s'ciq wsréd autoréw gier na SAM-a Cieszyly
ESI stato sie synonimem jakosci. ¢ 0g\ane famiglowki (z tych najlepiej Wspominanych warto wy-

YRKA SMIERC SAM-A POKAZALA, ZE NIE MA .

il B b B T 'S"A'ﬁtg::;?ﬂ;f"i:‘” $ai:1?;éjesicze H:xago,,ig), <o zreszta byto powodem do émieszko-
N, ) ; ) : ze strony fanéw ZX Spectrum. Water i i

franski jako jedyni w Polsce mogli ?i;’t“a’tar:‘;?;f:’;ta do zartdw, a Pipe Mania na sterydach gdzie WO(‘;‘;OILKSEIS?JEdnakkme et b
| : ) 3 0z . ) o sz

0 P Rl TR I 1) skiego magazynu aJej kontrolowanie wymaga bardzo szybkiego mys’lejniaig rem 'SStrugf’l’

Coupé, ich popularnos¢ byta komputerowego, tego, co na P'anSZywydarzysi przewidywania

- : - f T\ w ¢ za chwile. No j ‘ )
jednak niszowa i krétkotrwata. ktéry wciagz promo- Sprawic przykra kapiel. & No1sa tezli obay, ktSrym mozna
wat o$miobitowce.

GAME OVER ' e e
Uzytkownikéw SAMA-a byto zbyt

mato, by traktowac tworzenie l P O pT===
programow na ten komputer jako '-w"ﬁJ o’ e

cos wiecej niz ekscentryczne ; WYY CTERGY LT

hobby (potwierdzity to rozczaro- m'%'r" " — I

wujgce dla wtasciciela FRED Pu-
blishing wyniki sprzedazy bardzo
starannie przygotowanej kon-
wersji kultowych Lemmingdw).
Od poczatku watty, komercyjny
rynek oprogramowania dla Coupé
szybko sie skohczyt, a kto tylko
maoagt, przesiadat sie na nowo-
czesdniejsze platformy. Rowniez
w Polsce. W 1992 roku poddali
sie réwniez twércy komputera,

a firma Milesa i Gordona ogtosita
bankructwo.

W-tym samym czasie polski UNI- % Najprostszy spo-
. 4 séb, by SAM-emu
; FOMP za'p’rzesta& sprzeda;y Coupé L
| i akcesoriéw, a z Bajtka zniknety tego tekstu, to
! jakiekolwiek informacje o tym mo- darmowy emulator
SimCoupe.

delu. Tylko w dziale ,,Kupie - sprze-
dam - zamienie" wcigz pojawiaty
sie ogtoszenia osdb, ktére chciaty
: " 5 pozby¢ sie niedawno zakupionych
i : : SAM-6w. Powroét do ztotych czaséw
O A e e T
Chris White stworzy tez znakomita konwersj¢ Lemingou, choctu ku Atari i Commodore cieszyli sie

.. L iat grafiki ryprzerysowywac'recznie, Doenibs et { :
miat juz fatwie) mz::::'w:sjina:ta"ST'ShbaSprZEdamkiego 1 swoimi osmio- i szesnastobitowymi

?Ikz ‘:;Zzg:]:mz‘:;ydawcy wymownym sygnalem, ze @as Korczy¢ ) maszynami rlwi.ewiele dtuzej. Wkrotce
plrtzL;gzdglz SAM-em. Wkrétce zakoriczyta ja wiekszos¢ uzytkownikow tego wszyscy kupili pecety. la
komputera. }'

#l:_ . - e, T T
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PLATOON /0

Marcin Kiendra

ig Boxy zawsze kojarzyty mi
B sie z epoka 16-bitowcéw. Ory-

ginalne wydania gier, gtéwnie
symulatordw, strategii czy przygo-
déwek, oferowaty bogatg zawartos$c
z grubymi instrukcjami, mapami
poziomoéw, rozpiskami klawiszy
sterujacych i kolorowymi broszurami
reklamujgcymi inne produkcje.

A poczciwe: ZX Spectrum lub
Commodore? No ¢z, ten segment
rynku zostat zdominowany przez
proste kasetowe edycje zawierajgce
plastikowe pudetko, kolorowg oktadke
ze skapa instrukcjg wydrukowang na
wewnetrznej stronie oraz oczywiscie
tasme z programem. Na szczescie
zdarzali sie tacy wydawcy jak brytyjski
Ocean, ktérzy wypuszczali na rynek
8-bitowe gry w godnej oprawie,
a chyba najlepszym tego przyktadem
jest Platoon na gumiaka bazujacy na
kinowym przeboju Olivera Stone'a.
Na froncie pudetka widnieje
klimatyczna grafika, bedaca od-
powiednikiem filmowego plakatu
z charakterystycznym tytutem
.Platoon”, w ktérym litery ,,0"
zastgpiono nie$miertelnikami. Za to
dos¢ zaskakujacy jest tyt opakowania,
gdzie zwyczajowo umieszczano kilka
zdan opisujacych gre, a takze pisane
odpowiednio duzg czcionka

74 PIXEL

pozytywne oceny wystawione

w czasopismach. Tymczasem tutaj nie
znajdziemy niczego z powyzszych.
Wydawca wrzucit za to az 12 screendw
ztapanych na réznych komputerach.
Uznat, ze kolorowe obrazki lepiej
sprzedadzg produkt. Co$ w tym jest.
Patrzac na nie, od razu chciatoby sie
chwycic za joystick i wskoczy¢ w sam
Srodek akcji.

Najwazniejsze kryje sie oczywiscie
wewnatrz pudetka. Na samym wierz-
chu czeka dos¢ cienka instrukcja,
ktéra nie robi specjalnego wrazenia.
Szczegdlnie jesli miato sie do czynie-
nia z przepastnymi ksiegami dotgcza-
nymi np. do amigowych oryginatéw.

—

e o et —

— = a
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e e —
pi phelpr iy =y 1 e i, T
e k

Oryginat na ZX
Spectrum. Swiety
Graal dla polskich
graczy epoki lat
osiemdziesiatych.

Z taka instrukcja
nie zginiesz na polu
walki. Nie znaj-
dziesz jej tez w Top
Secrecie ani Secret
Service!

Na szczescie te 14 stron dobrze
spozytkowano, umieszczajac prze-
wodnik po wszystkich etapach i gars¢
podpowiedzi do gry. Pod instrukcjg
kryje sie stusznych rozmiaréw plakat.
Podobnie jak oktadka jest odpowied-
nikiem filmowego postera. Mysle, ze
wyglada na tyle dobrze, by w swoim
czasie zawisng¢ na Scianie w pokoju
typowego nastolatka obok plakatow
ze sportowymi samochodami i zespo-
tami muzycznymi.

Kolejny skarb tego wydania to duza
fotografia przedstawiajgca aktoréw
uchwycona na planie filmowym,,Plu-
tonu", gdzie kilku facetéw w Zotnier-
skich mundurach uzbrojonych w ka-
rabiny maszynowe zdaje sie mowic:
.Pozdrowienia z prawdziwego piekia
na Ziemi!". Jakby dobroci byto mato,
jest jeszcze kaseta ze Sciezkg dZwie-
kowa zawierajaca tytutowy utwér
. Track of My Tears". Lezacy na dnie
nosnik z gra (tasma lub dysk zaleznie
od wersji) to juz czysta formalnosc.

Platoon od Oceanu robi nawet
obecnie niesamowite wrazenie. Nie
do$¢, ze sama gra trzyma sie dobrze
jak na 8-bitowe standardy, to jeszcze
oryginalne wydanie moze by¢ po-
wodem do dumy kazdego zbieracza
retro. ba
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= Satelita przekazni-
kowy Quegiao orbi-
tuje w ptaszczyZnie
prostopadtej do osi
Ziemia-Ksiezyc.

2 Rok 1965. Sonda
Zond 3 powtarza

oot i zdjecia niewidocznej
strony w wyzszej
x rozdzielczosci.

PIERWSZYM KOSMICZNYM TURYSTA, KTORY
OBEJRZY ZORBITY NIEWIDOCZNAZ ZIEMI

.. STRONEKSIEZYCA, PRAWDOPODOBNIE BEDZIE
' JAPONSKI MILIARDER YUSAKU MAEZAWA.
JESLIWSZYSTKO POIDZIE ZGODNIE Z PLANEM,
WYCIECZKA WOKOL KSIEZYCA NARAKIECIE
SPACEX BFR ODBEDZIE SIE W 2023 ROKU.

= Rok 1967, charakterystyczny krater Ciotkowskiego, ciemny placek
.morza" z jasng ,,wyspa'" wzniesienia posrodku, w obiektywie sondy
Lunar Orbiter 3. Pie¢ misji Lunar Orbiter wykonato jeszcze lepszej ja-
kosci zdjecia powierzchni Ksiezyca, w tym jego niewidocznej strony.

= Rok 2007. Misja SELENE, potocznie okreslana przydomkiem Ka- " Rok 2009, sonda Lunar Reconnaissance Orbiter (LRO)
guya, wykonuje spektakularne zdjecia, niektére z odlegtosci zaledwie pracowicie strzela fotki bardzo wysokiej rozdzielczosci, ktére
kilkudziesieciu kilometréw od powierzchni. Na tym zdjeciu podziwia- majg postuzy¢ do stworzenia najdoktadniejszej mapy Ksiezyca.
my piekny widok na krater Antoniadi, znajdujacy sie na niewidocznej Tu widok na stosunkowo miody krater Giordano Bruno, ktéry
stronie Ksiezyca. przypuszczalnie powstat w 1178 roku.
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NIEWIDOCZNA STRONAKSIEZYCA B Secret level

Niewidoczna

SSaves

W drugim dniu biezgcego roku swiat obiegta wiesc

O historycznym pierwszym lgdowaniutazika na odlegtej stronie
Ksiezyca. PrzyzwyczailiSmy sie, ze takie newsy dotyczg USA
czy Rosji, rzadziej Japoniii Europy. Historyczny jest tutaj nawet
nie techniczny wyczyn, tylko fakt, ze na pozycje kosmicznych
pionierow wysforowaty sie Chiny.

User Jama

iedy patrzymy na nocne niebo,
Ksiezyc zawsze jest zwrécony

do nas tg samg strona. Podob-
ne zjawisko wystepuje w przypadku
innych ksiezycow krazacych wokét
planet w Uktadzie Stonecznym.

Ksiezyc jest na tyle duzym obiektem,
ze grawitacja ziemska oddziatujaca
na jego blizsza strone jest wieksza niz
na jego dalszg strone. Skutkiem jest
to, Ze $rodek ciezkosci Ksiezyca jest
potozony nieco blizej Ziemi niz jego
$rodek masy. Kluczowa jest tez sto-
sunkowo niewielka odlegtos$¢ Ksiezyca
od Ziemi. Wszystkie parametry sg tak
pieknie dobrane, ze planety wymusity
grawitacyjnie rotacje synchroniczna
swoich ksiezycéw, ale Stonce nie zdo-
tato wymusi¢ synchronicznej rotacji
planet i nie zrobi tego w najblizszej
przysztosci. Gdyby do tego doszto,
czes$¢ Ziemi bytaby permanentnie
ciemna i zimna. Inaczej jest w przy-
padku Ksiezyca, ktérego niewidoczna
strona otrzymuje tyle samo Swiatta
stonecznego, co widoczna, tylko

w przeciwfazie. Dzieki temu, ze
odlegta strona Ksiezyca nie jest caty
czas ciemna. Mozna jg byto wygodnie
sfotografowac z orbity.

Pierwsze zdjecia niewidocznej stro-
ny Ksiezyca wykonata radziecka misja
Luna 3 w roku 1959. Ujecia sg w niskiej
rozdzielczosci i niezbyt wyraZzne, ale
mimo to wida¢, ze dwie twarze

Ksiezyca mocno réznig sie od siebie, a na odlegtej stronie
mniej jest ciemnych obszaréw zwanych morzami. Fotogra-
fie w wyzszej rozdzielczo$ci zostaty zrobione przez radziec-
kg misje Zond 3 w roku 1965. Na tych ujeciach widac juz
dos¢ doktadnie rozliczne kratery i nieliczne morza. Wkrétce
potem w latach 1966-1967 Amerykanie wysytajq piec¢ misji
programu Lunar Orbiter, ktére obfotografowaty w wysokiej
rozdzielczosci praktycznie catg powierzchnie Ksiezyca,
w tym jego strone niewidoczng z Ziemi. Wspotczesne
fotografie z orbity wykonali Japonczycy orbiterem Kaguya
w latach 2007-2009, a takze Amerykanie w ramach misji
Lunar Reconnaissance Orbiter, ktéra wystartowata w roku
2009 i pozostaje na orbicie Ksiezyca do dzisiaj.
Prawdopodobnie ta dostepnos¢ szczegétowego mate-
riatu fotograficznego sprawita, ze do 2019 roku nikt sie nie
kwapit, zeby zej$¢ na powierzchnie niewidocznej strony
Ksiezyca. Jest to zresztg trudniejsze niz po widocznej
stronie, poniewaz Ksiezyc blokuje komunikacje radiowg
ladownika czy tazika z Ziemia. Potrzebny jest satelita
przekaznikowy i takiego posrednika o nazwie Queqiao
(Most Srok) Chinczycy umiescili 65 tysiecy kilometréw za
Ksiezycem juz w potowie zesztego roku. Quegiao orbituje
wokot punktu L2, czyli jednego z punktéw réwnowagi
grawitacyjnej Lagrange'a uktadu Ksiezyc-Ziemia. Koncepcja
takiego umieszczenia przekaZnika zostata wymyslona przez
inzyniera NASA Roberta Farquhara ponad 40 lat wczesniej,
ale to Quegiao jest pierwsza praktyczna realizacja tego po-
mystu. Orbita wokdt L2 zapewnia statg iluminacje Swiattem
stonecznym, czyli zasilanie ogniw fotowoltaicznych. Za-
pewnia tez ciggtag widocznos¢ i kontakt z Ziemig, przy czym
wystarcza maty wydatek energii na utrzymanie orbity.
Ladownik Chang'e 4 (Bogini Ksiezyca) oraz tazik Yutu 2
(Jadeitowy krolik) to podrasowane wersje sprzetéw, ktére
wziety udziat w pierwszym chinskim lagdowaniu na widocz-
nej stronie Ksiezyca w 2013 roku. Z ciekawostek tym razem
na poktadzie lgdownika znajduje sie mikroekosystem.

Rok 2019. Ladownik Chang'e 4 wykonuje
fotke tazika Yutu 2 tuz po zjezdzie
z rampy na powierzchnie niewidocznej stro-
ny Ksiezyca. Widoki s moze mniej ekscytu-
jace niz te wykonane z wysokosci, niemniej
to historyczne pierwsze tego rodzaju ujecie.

To zamkniety i stabilizowany termicznie
cylinder o dtugosci 18 cm i Srednicy

16 cm, w ktérym znajdujg sie nasiona
ziemniaka i rzezuchy oraz jaja jedwabni-
kow. Kiedy wykluja sie jedwabniki, zaczng
produkowac dwutlenek wegla. Z kolei
kiedy zaczng kietkowac nasiona, w proce-
sie fotosyntezy wykorzystajg dwutlenek
wegla i wyprodukuja tlen.

Kolejne chinskie misje, czyli Chang'e 5
planowana na koniec 2019 roku oraz
Chang'e 6 planowana na 2020 roku beda
miaty za zadanie przywiezienie na Ziemie
2 kg ksiezycowego regolitu z gtebokosci
do 2 metréw. By¢ moze podobnie jak
w poprzednich dwdch misjach jedna be-
dzie na widoczng, a druga na niewidocz-
ng strone Ksiezyca. Nowe misje maja
wykorzystywac az cztery moduty. Dwa
wyladujg na Ksiezycu. Pierwszy z nich
wykona wiercenie, pozyskanie prébek,
ktére dostarczy na drugi modut. Drugi
modut wyniesie probki na orbite Ksiezyca
i podtaczy sie do trzeciego modutu. Ten
z kolei dostarczy prébki do czwartego
modutu, réwniez bedgcego na orbicie,
ktéry przetransportuje je na Ziemie. Dla
poréwnania ostatnim tego typu przedsie-
wzieciem byta radziecka misja Luna 24
21976 roku, kiedy z podobnej gtebokosci
pozyskano prébke 170 gramoéw. b
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SPIDER-MAN UNIWERSUM

Zanim na ekrany wejdzie kolejny aktorski
film z udziatem Cztowieka Pajaka, studio
Sony uraczyto widzow animacja. Wilson Fisk
aka Kingpin, realizujac samolubny plan, dopro-
wadza do wypadku w laboratorium, w wyniku
(zego zacieraja sie granice pomiedzy wymiarami
i do ,naszego” Swiata Sciagniete zostaja wersje
Spider-Mandw z rdznych rzeczywistosci. Brzmi
banalnie? Fakt, fabularny szkielet to nic specjal-
nego, ale liczy sie to, jak zostat on obudowany.
Atu juz film btyszczy — na ekranie pojawiaja sie
Miles Morales, Spider-Man z brzuszkiem

i kryzysem pewnosci siebie, Spider-Man Noir

z gtosem Nicolasa Cage’a (!), kreskdwkowy
Spider-Ham czy tez Spider-Gwen ze $wiata,
gdzie Peter Parker zginat, a porzadku broni
mtoda pani Stacy. Caty ten z pozoru chaotyczny
miszmasz uktada sie w spojna catos¢, na dodatek
tryskajaca Swietnym humorem oraz wypetniong

SHOW

TELEWIZJA
FANTASY HIGH

tong smaczkéw i odniesien, ktérych nie sposéb
wytapac w catosci przy pierwszym seansie.
Najwiekszg zaletg tego filmu jest niesamowity,
niepodrabialny styl graficzny. Na poczatku
animacja mi sie nie podobata, ale juz po paru mi-
nutach zbieratem szczeke z podtogi: feeria barw,
wykorzystanie zabiegéw charakterystycznych dla
komiksu (dymki czy widoczne onomatopeje),

czy wreszcie paleta pomystowych rozwiazan

— wszystko to sprawito, ze ,Spider-Man Uniwer-
sum” juz otrzymat Ztotego Globa, ale ma tez duza
szanse na Oscara za najlepsza animacje. Dodajmy
znakomity hip-hopowy soundtrack, kilka wzru-
szajacych momentéw i pare madrych stow o idei
bohaterstwa i istocie bycia Spider-Manem, jedna
z najpopularniejszych postaci popkultury, no

i mamy gotowy przepis na hit. Nie mozna przega-
pi¢, niezaleznie od wieku i stopnia obeznania
zuniwersum Marvela. (PP) |

College Humor znane jest przede wszystkim z roznej jakosci gagow i zartow serwowanych
widzom od 20 lat. Ich poczucie humoru mozna lubi¢ lub nie, jednak produkgje, takie jak komediowo-edu-

kacyjne ,Adam Ruins Everything” czy , Fantasy High”, warto sprawdzi¢ chociazby ze wzgledu na jakos¢ wyko-

nania. Drugi z tytutdw jest odpowiedzia College Humor na serie RPG takie jak Critical Role i Swietnie pokazu-
je, jak bardzo inaczej mozna zrealizowac granie w , papierowe” RPG na YouTube. Wykonane na zaméwienie
makiety i figurki (plus ,studio” bedace zmieniajaca kolory koputa, w ktdrej siedza gracze) to tylko czes¢
atrakcyjnosci ,Fantasy High”. Reszte stanowia bardzo charyzmatyczni gracze z ekipy College Humor i mistrz
gry, Brennan, ktdry ptynnie zongluje kos¢mi i akcentami réznych postaci. (AC) |
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PLANSZOWKA
RYZYKOWNY ROOT

Root jest nieprzecietny pod wiecej niz jednym wzgledem.

To slicznie wydana gra, w ktdrej walczymy o kontrole nad mapa,
kazdy na swoich zasadach. (ztery frakgje bijace sie o wtadze nad
lasem poruszaja sie po tej samej mapie, ale podczas gdy ptaki bijg sie

o kontrole kolejnych obszardw z kotami, futrzasci rewolucjonisci szykuja
sie do powstania, a cwany szop wagabunda kombinuje, jak najlepiej
zyskac, wspierajac na zmiane wszystkich na mapie.

Root brzmi skomplikowanie. Przed gra trzeba wyttumaczyc zasady
kazdej frakcji, zaznaczajac, kto i jak moze rozmieszcza¢ budynki, komu
wolno zbierac surowce i jak rozwija sie przyczajona pod skérg lasu rewo-
lucja, ale potem kazdy dostaje swoja pule zetondw i figurek i wszystko
okazuje sie banalnie wrecz proste. Po pierwszych turach raczkowania
gracze zaczynaja bardzo szybko wykonywac swoje akgje i las nabiera
zycia.

Na pochwaty zastuguje przede wszystkim to, jak zbalansowane zostaty
wszystkie walczace frakcje. Choc jedna z nich moze wypluwac na stét
duze ilosci wojsk, jedna funkcjonuje wedtug budowanego przez gracza
algorytmu, kolejna cichaczem gromadzi zasoby, by po kilku turach
,Wybuchna¢” swoimi skromnymi wojskami gdzie$ na planszy, a ostatnia
robi, co moze, by nie walczy¢ (przynajmniej nie swoimi zasobami...),

a szczegotowe mechaniki tylko zwiekszaja roznorodnos$é tych stron,
trudno odnies¢ wrazenie, ze kto$ jest tu bazowo silniejszy.

Root jest pod pewnymi wzgledami przeciwnoscia recenzowanego jakis
czas temu Feudum. Zbiera duzo réznorodnych mechanik w jedna, spéjna
catos¢, sprawiajac, ze wszystko pieknie sie zazebia. Dzieki temu moze
jako planszéwka spetniac rézne potrzeby. Z jednej strony fani kontroli
nad plansza znajda tu sporo do roboty, ale jesli kto$ nie lubi zakopywac
sie w ekonomiczno-militarnych mechanizmach, moze po prostu wybra¢
inng postac, nie przejmujac sie uciazliwymi elementami, zamiast tego
zbierajac wyposazenie dla wagabundy.

Jesliidzie o strone wizualng, nie bedzie chyba przesada stwierdzenie,

ze jest to jedna z najtadniejszych gier wydanych w ubiegtym roku.
Wszystko, od gtéwnej planszy, przez postacie, ilustracje na kartach czy
plansze poszczegéinych graczy prezentuje sie pieknie, Swiadczac o duzej
starannosci autoréw.

Root jest jedna z tych gier, ktdrych relatywnie tatwo sie nauczy¢ (cho¢
instrukcja potrafi przestraszyc), ale trudno opanowac w stu procentach,
a kazda partia potrafi by¢ zupetnie inna. Przesuwanie slicznie wykona-
nych figurek ze zwierzakami to naprawde $wietna zabawa. (AC) W



FILM]
ALITA: BATTLE ANGEL

W lutym premiere bedzie miata , Alita:
Battle Angel”, wyczekiwany od wielu lat
projekt Jamesa Camerona. Ekranizacja
wydanej réwniez w Polsce cyberpunkowej mangi
(oryginalny tytut,Gunnm”) Yukito Kishiro juz

w trailerach robita wrazenie efektami specjal-
nymi, wiernym oddaniem estetyki komiksu

— i wzbudzajacymi niepokdj wielkimi oczami
gtéwnej bohaterki. Ale to niejedyna kinowa
adaptacja mangi. Réwniez w lutym we Francji na
ekrany wchodzi ,Nicky Larson”, czyli adaptacja
kultowego ,City Huntera”. Kiedys w te role wcielit
sie juz Jackie Chan. Postac detektywa-zigolaka
pasuje idealnie zaréwno do japoniskiego komiksu,
jak i francuskiej komedii sensacyjnej. Licze, ze
trafi rowniez na polskie ekrany. (MRW) |

KARCIANKA

MUNCHKIN WARHAMMER 40 000

Imperium Munchkina rosnie w site.
Popularna karcianka stworzona jako parodia
klasycznych RPG w ciggu lat doczekata sie ponad
20 wersji, w tym rozgrywajacych sie w $wiecie
mitow Lovecrofta, Indian, Ricka i Morty'ego

czy bohateréw Marvela. W marcu do sklepéw
trafi zas kolejna odstona, tym razem w krzywym
zwierciadle przedstawiajaca uniwersum War-
hammera 40K. Na polska edycje nie trzeba bedzie
dtugo czekac, gdyz wydawnictwo Black Monk jej
premiere przewidziato na maj.

Nowy Munchkin zawierac bedzie 168 kart, ktére
powstawaty w konsultacji z firma Games Workshop,
czyli tworcami Warhammera. Gracze beda wiec mogli
miedzy innymi wstapic w szeregi Ultramarines, wcie-
li¢ sie w poteznego orka lub krwiozerczego tyranide.
Oczywiscie wszystko po to, aby zdoby¢ 10. poziom

i $miac sie w twarz pokonanym kumplom. Angloje-
zyczna wersja Munchkina Warhammer 40K jeszcze

w 2019 roku doczeka sie 112-kartowego rozszerzenia.
0 tym, kiedy pojawi sie jego polska edycja, wystanni-
cy imperatora na razie milcza. (AB) |

NIEPODLEGEA

Wspétpracujmy, by razem zwyciezyc - tego
chce nas nauczy¢ nowa planszéwka IPN.
,Niepodlegfa”pozwala wielic sie w polskich przywéd-
cOw, ktdrzy sto lat temu zbrojnie i politycznie walczyli

o niepodlegtosc Polski. Razem z Pitsudskim, Dmowskim,
Paderewskim, Witosem i Hallerem startujemy zatem
wroku 1914, gdy wybuchta Wielka Wojna, i prébujemy
doprowadzic do powrotu Rzeczpospolitej na mape
$wiata. Naszym orezem beda kosci.

Niepodlegfa”to gra kooperacyjna, w ktorej gracze
wykonuja kolejne — majace swoje uzasadnienie

w prawdziwej historii — misje, rzucajac kos¢mi. Musza
przy tym wspdlnie decydowa, kto zmierzy sie z ktdra
misjq i jakie kosci bedzie miat do dyspozycji. Dochodzi
tu aspekt zarzadzania morale (spada przy kolejnych
rzutach), podwyzszanie wskaznikow zgody narodowej
i Znaczenia sprawy polskiej na arenie miedzynarodowej
oraz manipulowanie zetonami na mapie tak, aby
usuwacz kolejnych regiondw sity zaborcéw. Jak to

w turlankach, trudno szczegétowo pisac o zasadach,

NIEPOD

POLSKA

LE,

ale po pierwszej partii (ktdra potrwa okoto dwdch
godzin) wszystko okazuje si¢ banalnie proste.

To zreszta podstawowy zarzut wobec, Niepodlegte;”
Doswiadczony gracz uzna gre IPN za zbyt trywialna,
przy kolejnych partiach monotonng i (co poniekad
wymusza mechanika turlanki) nadmiernie losowa.
Autorzy gry byli chyba $wiadomi tego mankamentu,
rozbudowujac gre o dodatkowe, trudniejsze wyzwania
dla zaawansowanych, co jednak pomaga tylko na
chwile.

,Niepodlegta”trafi jednak — przez szkoty, Swietlice,
wsp6tpracujace z IPN media czy instytucje — do graczy

casualowych czy wrez debiutantéw w Swiecie plan-
szowek i jako gra,na start” sprawi sie bardzo dobrze.
Jest zreszta pieknie,,na bogato” wydana i niedroga,
wiec Swietnie nadaje sie na prezent. Ma tez specjalny
uproszczony wariant, ktory mozna rozegra¢ w ciagu
jednej godziny lekcyjnej.

Edukacyjna rola gry przewazyta nad mechanika i to ona
jest gtownym atutem, Niepodlegfej". Podczas zabawy
faktycznie wiele mozna dowiedzie¢ sie o polskich dro-
gach do niepodlegtosci i dylematach, jakie towarzyszyty
6wezesnym Polakom. Historycznie uzasadniony jest
tez wielki finat rozgrywki, gra bowiem nie koriczy sie

w listopadzie 1918 roku. Trzeba jeszcze obronic sprawe
polska na konferendji pokojowej w Paryzu i odeprze¢
bolszewikéw w bitwie warszawskiej. Trudnos¢ misji
finatowych jest przy tym uzalezniona od wezesniejszych
decyzji graczy (im bardziej w latach 1914-1918 zaan-
gazowani bylismy w likwidacje wrogich oddziatow na
Wschodzie, tym wieksza mamy szanse na powodzenie
w sierpniu 1920 roku).

Jesli zaakceptujemy absurdalng wizje historii, w ktdrej
Pitsudski, Witos i Dmowski zgodnie wspétdziataj dla
niepodlegtosci Polski, pogramy z przyjemnoscia, cho¢
pewnie niezhyt dtugo. (BK) |
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HI SCORE GIRL

Naoko Takeuchi, autorka ,Sailor Moon”, napisata kiedys, ze mato jest tak
romantycznych miejscjak salon gier. , Hi Score Girl” to komedia roman-
tycznazautomatami w tle.

Japoriskie salony gier z lat dziewiecdziesiatych — dla mojego pokolenia,
wychowanego na,Sailor Moon”, strzepkach informacji o Japonii i polskich
pazdzierzowych salonach, gdzie czasem mozna byto znalez¢ jakiegos rodzynka,
ale czesciej dostac w ryj — to zawsze byto miejsce z krainy snu. Teraz, dzieki
dostepnemu na Netflixie anime ,Hi Score Girl” (na podstawie mangi mojego
rowiesnika, urodzonego w 1979 roku Rensuke Oshikiri) mozna zajrze¢ do tych
cudownych miejsc. HSG wyrdznia sie na tle innych anime, w ktdrych przewija sie
temat salonow. Sa tu uzyte filmiki z prawdziwych gier z epoki. Akcja zaczyna sie
bowiem w 1991 roku, w czasie pojedynku w Street Fightera 2. Grajacy Guilem (to
zupetnie jak ja!) Haruo Yaguchi zbiera wtasnie becki od tajemniczego przeciwni-
ka wtadajacego Zangiefem, gdy okazuje sie, ze jest nim Akira Ono, matoméwna
prymuska, z ktéra chodzi do klasy. Haruo jest w szoku. Do salonéw chodza tylko
Jniegrzeczne” dzieciaki (japoriskie szkoty sa petne surowych przepiséw doty-
czacych aktywnosci, réwniez pozaszkolnych) i nigdy nie spodziewatby sie, ze
spotka tu najlepsza uczennice z catej szkoty. No i w dodatku zebrat srogi tomot,
o wiecej — nie jest w stanie jej pokonac bez uciekania sie do brudnych sztuczek.
| wtedy dostaje po ryju. Jak sie okazuje, przemoc fizyczna miata miejsce nie tylko

w polskich salonach, choc duzo lepiej oglada sie ja
w slapstickowym anime.

| tak sie zaczyna romans bez wtasciwego romansu
—ibez stowa ze strony niesmiatej Ono, ktdra
wszystkie emocje wyraza przez gry wideo. Gada-
niem nadrabia Haruo, otaku gier wideo, ktorego
zbytnio nie interesuje ani szkota, ani nicinnego.
Fabuta jest raczej pretekstowa. Najfajniejsze sa
obrazy salonéw gier od tych w centrach miast,

po stare zapomniane spelunki, szeregi maszyn ze
starymi grami wystawione przed sklepami ze sto-
dyczami. | nie tylko salonéw. Haruo ma w domu PC
Engine (w USA i napisach nazywana TurboGrafx-16),
a péZniej zostaje zaprzysiegtym fanem Sega

Saturn i Virtua Fightera. Ten dokumentalny aspekt
serialu to nostalgia w czystej postaci, nawet jesli
japoniski gaming ogladalismy z daleka i przez szybke
(wystepuja tez zachodnie gry, takie jak Mortal
Kombat). Serial dostarcza wielu wzruszen (umar-
tem, gdy pojawito sie moje ukochane Yie-Ar-Kung
fuw wersji na NES), nawet jesli romans wydaje sie
wyjety wprost z otakowskich fantazji o poderwaniu
dziewczyny na gre wideo, to po prostu gry s3 tu
najwazniejsze. (MRW) |

SHOWMAX KONCZY DZIALALNOSC W POLSCE

Kiedy czytacie te stowa, platforma Showmax
jestjuzzapewne historia. Chociaz ztosliwi

rynku afrykariskim.

decyzje whasciciela — firmy Naspers Group — ktora wycofata sie z dziatalnosci
w sektorze rozrywki wideo, a dalsza aktywnos¢ chce prowadzi¢ wytacznie na

Nie wszystko jest jednak stracone — pojawity sie bowiem doniesienia, ze
zzamiarem wykupienia Showmaxa nosi sie. . . Telewizja Polska, ktdra jest

FREEDRIVE

Freedive, nowa ustuga streamingowa powia-
zanazIMDB, jest odpowiedzig Amazonana
ogtoszenie YouTube z korica ubiegtego roku,
mowiace, ze filmowy gigant bedzie udostepniac
filmy za darmo. Znaczna czes¢ oferty Freedive

ma skupiac sie na klasyce, dajac widzom dostep do
starszych produkgi, ktdre niekoniecznie ciesza sie
popularnoscia na ptatnym Prime Video. Zobaczymy na
niej wiec seriale ,Heroes” czy ,Fringe” i filmy, takie jak
,Drive” lub ,Ostatni Samuraj". Obecnie ustuga, wciaz
w powijakach, dostepna jest niestety jedynie w USA.
(atos¢ bazuje na reklamach i jest dostepna bezposred-
nio z poziomu IMDB — na podstronie kazdej produkgji
dostepnej w ustudze jest link. Czy i kiedy bedzie

w Polsce? Nie wiadomo. (AC) |

SERIAL
YOUNG JUSTICE WRACA

Po szesciu latach od zakoriczenia ,Inwazji”, drugiego
sezonu ,Young Justice”, i dos¢ niezrozumiatym anulo-
waniu fenomenalnej serii animowanej DC powraca
zkontynuacja, dostepna obecnie na swojej whasnej
platformie streamingowej, DC Universe. Serial podej-
muje watki urwane w drugim sezonie i prowadzi nas
przez przygody Superboya, Nightwinga, Artemis

i Beast Boya, ktdrzy po raz kolejny musza pokazac, ze sy
catkiem dorostymi mtodymi bohaterami.

Cato$¢ dotrzymuje kroku oryginalnej produkgji, ktdrej

twierdza, ze przyczynita sie do tego najnow-

sza ,produkgja” Patryka Vegi, to za problemy
Showmaxa odpowiada gtéwnie mocna konkurencja
w postaci Netfliksa i HBO GO, a takze strategiczne

zainteresowana biblioteka tytutéw oraz zapleczem technologicznym platformy.
Mozna jednak podejrzewac, ze nie jest to jedyny podmiot zainteresowany wyku-
pieniem tak smakowitego kaska, zanim dokona zywota. Czas pokaze, czy i pod
jaka postacia Showmax bedzie dalej dostepny w naszym kraju. (PP) |

atutem byt powazny klimat, mimo ze opowies¢ skupia
sie na mfodych bohaterach. Wczesniejsze sezony trafity
na Netflixa, wiec mozna liczy¢, ze i ten predzej czy
pézniej wskoczy na czerwone N. (AC) |
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FILM)
BANDERSNATCH

Jeszcze film czy juz gra? Podobne pytanie zdaje

sie niezmiennie towarzyszy¢ dyskusjom na temat
nowego interaktywnego projektu Charliego Brooke-
ra, ktéry mozna ogladac — i nie tylko! — na Netflixie.

| dobrze. Bo , Czarne lustro: Bandersnatch” faktycznie
prowokuje do dyskusji na temat samego medium,
jego granici mozliwosci oraz oddaje hotd grom: za-
réwno oldschoolowym papierowym paragraféwkom,
jaki nie mniej klasycznym przygodom tekstowym.
Szkoda tylko, ze ten niezaprzeczalnie intrygujacy
pomyst pada ostatecznie ofiara swojego autotema-
tyzmu. Zdaje sie bowiem, ze Brookera bardziej inte-
resuje narcystycznie radosny onanizm skojarzeniowy
na poziomie metafilmowym niz skreslenie faktycznie
interesujacego scenariusza. Rzecz jasna wszystkie te
(pop)kulturowe mrugniecia okiem tworzg dla starych
wyjadaczy kolejny poziom analityczny, a czytelnikom
Pixela najciekawsze wydadza sie zapewne nie samo-
$Swiadome nawigzania do poprzednich opowiesci zza
Lzamego lustra” czy cokolwiek naskdrkowe tropy
prowadzace do Lewisa Carrolla albo Philipa K. Dicka,
ale sama podstawa koncepcyjna.

Nieprzypadkowo przeciez fabuta opowiada o obse-
syjnych prébach stworzenia gry totalnej o takim, a nie
innym tytule. Tej sztuki probowato juz dziatajace na
poczatku lat osiemdziesiatych brytyjskie Imagine

NETFLIX

Software, z pompa reklamujac nadchodzacego
,Bandersnatcha”, ktdry nigdy nie ujrzat Swiatta
dziennego. Nieprzypadkowo tez Stefan, ambitny
programista i gtéwny bohater ,Czarnego lustra”,
budzi sie 9 lipca 1984 roku. Doktadnie wtedy drzwi
rzeczonej firmy zatrzasnety sie na gtucho. Film na-
rzuca odbiorcy role kanapowego demiurga, ktéry
ma przeprowadzic chtopaka przez kolejne fazy

obcowania z przygotowywanym przezen projektem,
dokonujac mniej lub bardziej znaczacych wyboréw
za pomoca pilota albo kontrolera do konsoli, co jest
nieodtacznie zwigzane ze stopniowym odklejaniem
sie Stefana od rzeczywistosci. Kazdy z nas obejrzy
tym samym inny film, lecz c67 z tego, skoro 0 nowym
,Czarmym lustrze” lepiej sie czyta, niz sie je oglada?
(BO) |

Serial ,24", przez wielu, w tym przez nizej
podpisanego, uwazany za jedna z najlepszych
rzeczy, jaka kiedykolwiek przytrafit sie telewi-
zji, doczeka sie japoriskiego remake’u.

Produkca ma zadebiutowac w 2020 roku i wedtug do-
niesier powinna zostac dostosowana do wspétczesnej
japoriskiej kultury. Podobny zabieg przydarzyt sie juz
w 2013 roku, kiedy to pochodzacy z Indii aktor Anil Ka-
poor, zafascynowany swoim wystapieniem w ésmym
sezonie amerykariskiego oryginatu, nieskromnie
obsadzit sie w gtéwnej roli hinduskiego remake’u se-
rialu, ktory doczekat sie na razie dwdch sezondw.
Acozoryginalnym , 24”7 Po o$miu pefnych sezonach,

jednej miniserii i jednym spin-offie projekt dobiegt
korica, chociaz fani postaci Jacka Bauera nie akceptuja
,Zakoriczenia”, jakie tworcy zafundowali postaci

w 2014 roku. Od tej pory Kiefer Sutherland, zmeczony
juz kultowa rol3, wystepuje w o wiele stabszym serialu
,Designated Survivor”, ktdrego zywot jednak réwniez
dobiega juz korica. Tymczasem stacja FOX nie pozwala
marce umrze¢. W produkgji znajdujq sie podobno dwie
produkcje sygnowane logo ,24": prequel ukazujacy
losy mtodego Jacka Bauera oraz zupetnie nowa
odstona, majaca zmienic tematyke, a nawet gatunek,
przy zachowaniu unikatowego ,real-time‘owego”
formatu. (PP) |

RUSZA KOLEKCJA HISTORYJEK
ZTRANSFORMERSAMI

DC

Dwie kolekcje komiksow Marvela, jedna
poswiecona DC Comics, jedna o Conanieijedna

0 Gwiezdnych Wojnach. Mato? Wydawnictwo
Hachette doktada do tego kolejna cegietke. Po udanym
ubiegtorocznym tescie pierwszy czterech numerw

od 9 stycznia startuje kolekcja komiksow z Transformer-
sami, przewidziana na 80 albumow.

Jedliinteresuja was wielkie roboty i odwieczny konflikt
pomiedzy Autobotami i Deceptikonami, co dwa
tygodnie w kioskach znajdziecie obszerne albumy
zhierajace komiksy z tzw. , pierwszej generagji”, czyli te
wydane zaréwno przez amerykanski i brytyjski oddziat
Marvela i Dreamwave w latach osiemdziesiatych, jak
iich pézniejszy relaunch zafundowany przez IDW. Ko-
miksy beda ukazywac sie chronologicznie w kolejnosci
ich wydawania, a niektdre historie po raz pierwszy
ukaz3 sie w kolorze. Cena? Standardowo, 39,99 t za
album, chociaz wydawca proponuje rabat w przypadku
prenumeraty. Szykujcie miejsce na pétkach. (PP) M
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GHOST MONEY

,Ghost Money” to wymagajacy, trudny

w odbiorze, alei monumentalny technothriller,
ktory ztozonoscia nie odbiega od najlepszych
ksigzkowych dziet gatunku. Sledzimy losy mtodej
studentki, ktdra podczas ulicznych zamieszek zostaje
uratowana przez mtodg dziedziczke arabskiej fortuny
niewiadomego pochodzenia. Relacja obu par nosi
znamiona romansu, ale to przede wszystkim gteboka
przyjazn, naznaczona tajemnicami, ktorych petno na
kazdym kroku w zyciu zamoznej Chamzy. Od drobne-
go watku obyczajowego szybko przechodzimy wiec
doiintryg politycznych, wielkich zbrodni, brudnych
pieniedzy czy futurystycznego przemystu. Osadzenie
akdi w niedalekiej przysztosci pozwala twércom na
eksperymenty, ale nie martwcie sie, jesli nie lubicie
twardego SF. To opowie$¢ zupetnie innego typu.
Mnogos¢ watkow z poczatku przyprawia o bol gtowy,
alez czasem klaruja sie te gtowne, ktdre wypadale-
dzi¢z najwieksza uwaga. Na pierwszy plan wychodzi
kwestia tytutowych widmowych pieniedzy, ktérych
korzenie zdaja sie siegac zbrodniczej dziatalnosci
Al-Kaidy. Szybko dochodzi do eskalagji napieci bru-
talnejingerencji USA. Fabuta jednak rzadko opuszcza
przyziemne rejony, caty czas koncentrujac sie na
jednostkach uwiktanych w miedzynarodowe intrygi.
Mitos¢, zdrada, terroryzm, szpiegostwo, zderzenie
kultur — zaréwno spotecznych, jaki geograficznych,
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atakze granica inwigilacji i naruszenia obywatel-
skich swobdd — to najciekawsze tematy poruszone

w tym albumie. Przyczepi¢ moznasie do tego, ze
tworcy ,Ghost Money” zbyt mocno manifestuja swoje
poglady, bez wahania krytykujacimperialna polityke
USAzlat 2001-2009. Padaja mocne zarzuty, m.in.

0 0szustwa, manipulacje itamanie praw cztowieka,
ale takie juz prawo artystow. W koricu czemu mieliby
hamowac sie z wyrazaniem swoich opinii w autorskim
dziele?

Scenariusz Thierry'ego Smolderena to jedno, ale im-
ponujacy format komiksu pozwala cieszy¢ sie rdwniez
kreska Dominiquea Bertaila. Warto wiedzie¢, ze
rysownik odwiedzit wiele krajéw, w ktérych osadzona
jestakcja komiksu, aby jak najlepiej oddac klimat
Armenii, Zjednoczonych Emiratow Arabskich czy Chin.
Dzieki temu $rodowisko jest nie tylko realistycznie
oddane, ale i bogate w detale. Podczas lektury
zatrzymajcie sie przy tym przez chwilg, bo naprawde
szkoda bytoby przegapic taki ogrom pracy.

Jesli nie boicie sie albuméw rzucajacych czytelnikowi
wyzwanie i wymagajacych od nich petnej koncentracji
i zaangazowania, ten wielowatkowy thriller polityczny
zpewnoscia wam sie spodoba. To przy okazji dowéd
na to, ze komiksy niekoniecznie s3 ubogimi krewnymi
ksiazek i mozna w nich znalez¢ rownie rozbudowane
opowiesci. (PP) |

T0, O NAJLEPSZE

Dwa grube tomiszcza opowiadar zebranych Harlana Ellisona to
niezbedne wyposazenie kazdej domowej biblioteki.

7 rzeczy, ktore mnie fascynuja: dlaczego akurat w Polsce tak popularny jest
Philip K. Dick? llu amerykariskich autoréw doczekato sie takiego traktowa-
nia? Wyszty u nas jego wszystkie ksiazki, zbiory opowiadan, dwie biografie

i zapis listow. Raz, ze stawe zapewnit mu ,Blade Runner”, krazacy w latach
osiemdziesiatych na pirackich kasetach (zaraz za nimi poszta ksiagzka wydana
,klubowo”, na oficjalne ttumaczenie trzeba byto czekac do potowy nastepnej
dekady), dwa, ze jedno z sposrdd jego najwybitniejszych dziet — ,Ubik”
ukazato sie w serii ,Stanistaw Lem poleca” jeszcze w latach siedemdziesia-
tych, a chwile péZniej wyszedt wybitny ,Cztowiek z Wysokiego Zamku”. Trzy
— ze jego tworczo$¢, mieszajaca narkotyczne wizje, dekoracje z pulpowej
fantastyki naukowej i fiksacje religijna odpowiadata doktadnie wrazliwosci
polskich fantastow, mieszajacych walke z komuna, dekoracje z pulpowej
fantastyki naukowej i fiksacje religijna. Na to wszystko nakfadata sie jeszcze
biografia i legenda pisarza narkomana. Miat duzo szczescia.

L rzeczy, ktére réwniez mnie fascynuja: dlaczego akurat w Polsce popularny
nie stat sie Harlan Ellison, zmarty w czerwcu 2018 roku? Mozna odnies¢ wra-
zenie, Ze z tym gigantem amerykanskiej fantastyki fatwiej mozna byto sie
spotkac, ogladajac ,Scooby-Doo” na Polsacie (Ellison wystapit jako on sam

w jednym odcinku ,Brygady detektywow”, wygtaszajac tyrady przeciwko
tworczosci postaci wzorowanej na H.P. Lovecrafcie), niz Sledzac magazyny
branzowe. Najbardziej znany byt jako scenarzysta ,Star Treka”, redaktor
nowofalowej antologii ,Niebezpieczne wizje”, kojarzony byt rdwniez (moze
dzieki kultowej adaptacji z mtodym Donem Johnsonem) z postapokalip-
tycznym opowiadaniem ,Chtopieci jego pies”, czy ze sporu z Jamesem
Cameronem w sprawie pomystow uzytych w ,Terminatorze” (przypominaja-
cego scenariusze Elllisona do serialu ,Po tamtej stronie”).

Na szczescie Prészynskii S-ka wydat dwutomowe podsumowanie trwajacej
pot wieku dziatalnosci literackiej Ellisona. W dwéch grubych tomach znalazty
sie opowiadania (i nie tylko) Ellisona. 0d mtodziezowych wprawek i réznych
gtupotek, po przefomowe opowiadania, ktére weszty do klasyki SF i osobiste
eseje poswiecone zyciu i rodzinie. ,To, co najlepsze”, gtosi tytut polskiego
wydania. ,Zaden szanujacy sie mitosnik fantastyki nie moze pozwoli¢ sobie
na to, by nie zna¢ Harlana Ellisona”, dodaje Andrzej Sapkowski. | ma 100%
ragji. (MRW) |
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GAMING THE
IRON CURTAIN

Hemw Towrsagers and Amleuri in
Communist Crechosiovobio Cloimed
the Madium of Computer Gomas

JAROSLAV SVELCH
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KSIAZKA
GAMING THE IRON CURTAIN

Jesli wierzy¢ Lemowi, ktory w — nie pomne juz ktérej Trurlowejii Klapau-
cjuszowej podrozy — twierdzit, iz zajmowanie sie tym, co istnieje, jest
banalne, a tym, co nie istnieje, jedynie ciekawe, to historia powinna by¢
krélowa nauk. (zymze bowiem innym jest eksplorowanie loséw, zdarzen,
anawet i miejsc, ktdre juz nie istnieja... Tak sobie rozmyslatem, kartkujac naj-

nowsze dzietko Jaroslava Svelcha, przystane mi przez zacng oficyne MIT Press.

Tytut tejze publikacji — ,Gaming the Iron Curtain: How Teenagers and Amateurs

in Communist” — to zagranie marketingowe,
skierowane do czytelnikow, ktérym trzeba takze

- co zreszta Svelch czyni - umaczy¢, co to takiego
mebloscianka, jak rozwinac skrét RWPG (czy raczej
COMECON) czy wreszcie, iz istniat kraj o nazwie
(zechostowacja. Ale jesli myslicie, iz z racji swej
narodowosci wiecie cokolwiek o grach, ktre tam
tworzono w czasach stusznie minionych, to prawie
na pewno sie mylicie! Cho¢ bowiem podobieristwa
pomiedzy polska spotecznoscia (wszak nie rynkiem)
mitosnikéw gier komputerowych a czechostowacka
53 spore, to jednak réznic, i to czasem zaskakujacych,
jest wiele. Troche tak jak z czeskim i polskim — niby
podobne, a jednak czesto zdaja sie by¢ swoim odbi-
ciem w krzywym zwierciadle. Bo — po prawdzie — co
chocby o oryginalnych czeskich i stowackich grach
zlat osiemdziesiatych wiecie? Hlipa, Star Swallow,
Expert, Shatokhin. No, tez wczedniej nie styszatem...
Publikacja doskonata nie jest. Niby ma to by¢
monografia naukowa, ale warsztatowo sporo tu
utomnosci, za$ z niektérymi tezami autora trudno
sie zgodzi¢. Nadto jak mozna wydac ksiazke o
grach wideo z czarno-biatymi ilustracjami? No
jak?! Mimo to daje jednak unikatowa okazje
spojrzenia na spofecznosci kulture gier tak nam
geograficznie i zdawac by sie mogto kulturowo
bliska, a jakze nieznang. Tym bardziej, ze — choc to
szczegdlnie dla mnie fraza do potysku wytarta, to
tu wreszcie pasuje — to se ne vrati, pane Havranek.
(PG) W

STAN LEE. CZtOWIEK-MARVEL

Mam wielki problem z tg ksiazka. Z jednej stro-
ny to bardzo rzetelna pozycja przedstawiajaca
historig tego, jak Lee wspinat sie na sam szczyt
branzy komiksowej. Wtasciwie to spetnienie
typowego ,amerykariskiego snu”, czyli opowies¢
,0d zera do bohatera”. Jako taka jest bardzo cieka-
wa i przedstawia Lee jak nieznajacego zmeczenia
pracusia ktory non stop tryska pomystami na lewo
i prawo. Nawet jesli zdarzaja mu sie chwile zwat-
pienia, s3 tylko krétkimi przystankami w pedzie

coraz wyzej. Problem w tym, ze z lektury innych
ksiazek mozna sie dowiedziec, ze to nie do korica
prawda. Lee miat swoje na uszami i czesto wcho-
dzit w konflikty ze swoimi wspdtpracownikami.
Niestety wyszta z tego swoista laurka nad tym, jak
cudowny jest Lee. A szkoda. Przeczytac warto, ale
nalezatoby potem siegnac po inne tytuty dostepne
na rynku, ktore opowiadaja o komiksowej branzy
oraz samym Lee — dla uzupetnienia wiadomosci

i perspektywy. (M2) |

LEGEND

STARLIGHT

Mark Millar i Netflix to wymarzony mariaz.
Szkocki scenarzysta, ktdry sprzedat firmie prawa do
swoich historii, od lat wypuszcza komiksy niemalze
taémowo, a streamingowy gigant cierpi na nadpro-
dukgje tresci. Lecz jesli ktos tam na gorze zdecyduje
sie zaadaptowac akurat , Starlight: Gwiezdny Blask”,
bedzie to strzatw dziesiatke. Z blastera. Bo opowies¢
o starzejacym sie hohaterze wyjetym rodem z gro-
szowego powiescidta science fiction, ktéry ponownie
trafiana odlegfa planete i staje na czele ruchu oporu,
to nie kolejna historia skrojona na rewizjonistyczna
modte. Millar korzysta z podniszczonych, pulpowych
zabawek zamaszyscie i zusmiechem na ustach,
kreslac niebywale prosta fabute i, jak to u niego
rzadko bywa, minimum tresci jest zaletg. Ale cho¢
Duke McQueen nadal bije sie jak mfodzieniaszek,
dreczy go pytanie, czy jego ziemskie Zycie juz aby
przypadkiem nie przemineto. | dlatego, mimo tych
cagtych mrugniec okiem, dzieki tej sentymentalnej
nostalgii to wszystko wydaje sie jednak jakby troche
na serio. (BC) |

STRANGER THINGS
Z PREQUELEM

Doczekamy sie polskiej edyqji trzech ksiazek
zuniwersum ,Stranger Things”, popularnego
serialu Netfliksa. Pierwszy tom, zatytutowany
,Stranger Things: Suspicious Minds”, powinien
pojawic sie na rynku juz w kwietniu. Za polska edycje
odpowiada Wydawnictwo PoradniaK.(PP) M
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Jak NA EZTERDPZIESTOLATKA
PRZVSTAED, WTOFILEM
¢ZTERDZIESZ SODZIN

W NOWE POKEMONY.

, S = F oo o
= W LZASIE NASZVEH |
Hc?:r_‘n w—vb;'?gm POPROZY TRAFILIEMY

P2 KRAINY LUDZI =
JEST EROSSLICK. , O SZARVEH TWARZALH.
; WIE SPODOBALISMY
SIE TUBYLLOM,

MIE MUSICIE 6O
SZUKAL W BAZIE,
JEST TAK RZADKI,

2E TYLKC 28

SO ZEAPALEM,

ZAPYTANI, W £ZVM PROBLEM, LUDZIE © SZARVEH STARALEM SIE WYZASNIE, 2E TO ¢O BIORY 24 -
TWARZALH, WSKAZALI EROSSLIEKA | STANOWEZO KRZVZ, TO N-SRUBA, UTWORZONY W EZASIE
ZAZNACEYLI, ZE SYMPOLE KORONY | KRZYZA EWSLUEN POKEMONA, A Kﬂﬂm TE WYPUSTEA,

5 ZAREZERWOWANE DLA ICH BOSTW, KTORA STWOREK WYPUSZICZA PARE, CHEODZENIE,

CIEZKS WINIE STWORKA, 2E NATURA
TAKIM SO STWORZYEA, PRAWDA?

! mm#n ZABITE MMIE POZOSTAWIONS r::m:.»u.Em:.c:u'.rﬂs'-«::-_'m"L : ALE PRZEZYEEM! TERAZ, RAZEM Z MD.',;?
A JEGC ZWEOKI | OELEPIONESS NA POBOLZU DROGI, BANDA PRZELEVELOWANYCH OBNISTYC
ZBEZCZIESZCZOND. ZASTANAWIATACESS SIE, DLACZESO POKEMONGOW, WROLE DO KRAINY LUDZI

ZNCW Ml MROCZNY ODCINEK WYSZEDE. O SZARYEH TWARZACH PO ZEMSTE,
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PLOCIENNA MAPA, WIELKI ZDOBIONY
DUBLON, PODKtADKA POD DRINKA ZBARU,
DUZAPRZYPINKA Z,,PROCESU STULECIA”

| PIEKNAKARTATAROTAZ MOTYWEM Z GRY.
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GOY kTDZatY

W grach wideo zwykle chodzito

Z grubbsza o to samo: wytworzenie

't symulacji $wiata na tyle wiermnej, ze
- wykonujgc w niej rozne szalone
l_ .J g rzeczy, czutbym sie, jakloym tam oyt
-l — - naprawde. Uwage zwracatem wiec

- na wszelkie elementy wystroju pod-

kreslajgce realizm, wizualne smaczki
ubarwiajgce wirtualne swiaty na tyle,

na ile sie dawato przy aktualnych
mozliwosciach sprzetowych.
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ie od parady jest przeciez stowko ,,wideo”. Gry

musialy i musz3a sie skupiaé na tym, co widzimy,

anie wyobrazamy sobie. O tym jest ten artykut:
o subiektywnym postrzeganiu, w jaki sposéb tworcy
ozywiali srodowiska gier wideo, by w konicu mozna bylo
uwierzy¢, ze staly sie namacalne. To osobista historia
tego, jak gry wciagnely mnie do swego uniwersum.

Na przyktad tekstéwki nigdy do mnie nie przeméwity, bo
zmuszaty do domyslania sie, o co autorowi chodzilo juz nie
tylko w sferze narracji, lecz r6wniez interfejsu. Poza tym kazaty
ruszaé wyobraznia i wyobrazac sobie pewne rzeczy, podczas
gdy w grach najfajniejsze bylo to, ze dostarczaty gotowe, za-
skakujace wizje. Jesli potrzebowalem wypasionych, wiarygod-
nych $wiat6éw SF, siegalem po Zelaznego czy Silverberga, a nie
potrzebowalem dowcip6w Meretzky'ego. Zreszta prozaiczna
prawda byta taka, ze na Atari ani na Commodore polskie labo-
ratoria komputerowe jako$ nie dostarczaly tekstéwek. Jedyna

znana mi w latach osiemdziesiagtych tekstéwka byt atarowski

.
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klon Colossal Cave Adventure, a gdy
kilka lat p6zniej doktadniej przyjrzatem
sie wyrobom ,.interaktywnej fikcji”,

nie zdotatem odnalez¢ w nich cho¢by
okruchéw magii. Steve, Brian i inni Inco-
fomowcy — przepraszam. Szanuje, ale nie
praktykowalem.

POSAGI MOAI

Jako gracz urodzilem sie wéréd auto-
matéw. Uczeszczatem na nie od 1980
roku, gdy warszawski Dworzec Centralny
jeszcze I$nil nowoscia. Pierwsze rzeczy,
jakie zobaczytem, nie zrobity na mnie
wielkiego wrazenia. Wiele oséb rozpisuje
sie o wszechpoteznym wptywie Space
Invaders czy Asteroids na umysly graczy
z epoki, podczas gdy w moim przypadku
to nie dziatalo. Te gry utozsamiaty mit
lunaparkéw. Miejsc, w ktérych mozna
sie wyszale¢ na strzelnicy, ale w kt6-
rych brakuje porzadnie wyposazonego
interaktywnego tunelu strachu, gdzie
wyskakujacej kukle mozna da¢ po tbie.

LD 4
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2200 ]
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SCORE
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= Po zebraniu strzepéw wiadomosci
jeste$my w stanie ustali¢, ze nad Vastarem
pracowat Kenichi Takano.

W tych strzelaninach nie byto chwili na
odpoczynek. Wszystko pedzito w tak
zawrotnym tempie, zeby nie mozna bylo sie
nawet doktadniej przyjrze¢ krwiozerczym
klom kosmicznych najezdzcéw. I dopiero
kilka lat p6Zniej Vastar to zmienit.

O tej grze chcialoby sie kiedy$ napisa¢
osobny artykut, jednak ciagle brakuje
informacji na jej temat. Wiadomo tylko,
ze powstata jako ostatni projekt zespotu
zwigzanego z japoniskim Iremem. Ale w jaki
spos6b uzyskano w niej tak doskonala gra-
fike w czasie, gdy Activision z najwyzszym
trudem pocit rysowanego kredkami Pitfalla?
Nie mam pojecia. Vastar miat w sobie co$
z ,Zatogi G”, stanowiacej nic innego przeciez
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W POLOWIE LAT
OSIEMDZIESIATYCH MLODZIEZ
EDUKUJACA SIE W SALONACH
GIER WCIAZ NIE WIEDZIALA,
ZE ISTNIEJA GRY, W KTORYCH

- 1LvFEO

=2 Autor The Goonies, Scott Spanburg, kilka
lat péZniej zrealizowat dla MicroProse symu-
lator Knights of the Sky.

Marek Kujawa. Doktadnie ten cztowiek,
o ktérym brukowce rozpisuja sie obecnie
w kontekscie znajomosci z Kinga Rusin,
ale on nigdy nie interesowat sie grami.
Uczyt sie jezykéw obcych, chonat
wiedze, chcial by¢ od malego najlepszy

w rzeczywistym $wiecie. Ale i w wirtual-
nym bylo coraz zabawniej, bo gry zaczely
sie w polowie lat osiemdziesigtych zbroi¢
w nieznane wczesniej elementy.

Te male smaczki z dzisiejszego punktu
widzenia wyznaczaty 30 lat temu granice
interaktywnosci gier. W Roland’s Rat
Race, pierwszej grze, jaka zobaczylem
na sprzecie od Tramiela, bohater strzelal
z karabinku... ale nie kulami, lecz gluto-
watg substancja, po wdepnieciu w ktéra
przeciwnicy przyklejali sie do podloza.
W Summer Games skakalem do wody
z wiezyczki podobnej do tej w Patacu
Mtodziezy, tyle ze po wpadnieciu do
wody widac bylo wiwatujacy thum na try-
bunach w postaci migoczacych rzedéw
pikseli. W Impossible Mission dotozyty
sie do tego realistyczne odglosy mowy,

= |llez tajemnicy byto w prostym Pharaoh's wzbogacajace wizjg o dodatkowy wymiar
Curse! Jego autorzy z Synapse Software

pracowali w Richmond pod San Francisco.

UZYWA SIE PRZEDMIOTOW.

doznan. A Skool Daze? Mimo Ze nie byto
dla mnie do korica jasne, co trzeba robi¢,

| W .
jak japonskie anime. Robocie klimaty z paristwa samurajéw — DRUKOWANIE PIENIEDZY = Ron Gilbert i Gary Winnick o 30 lat
I u o pokochanie czegos takiego nigdy bym si¢ nie podejrzewal, Pierwsze miesigce korzystania z gier i 3 miesiace wyprzedzili Elona Muska I
N i z pomystem wystrzelenia czerwonego
ajednak to nastapilo. komputerowych, rozpoczete w 1985 cadillaca w kosmos.
Vastar oferowal prawdziwe niespodzianki podczas typowej roku, to byt oczywiscie inny $wiat.
[ | jednostajnej podrézy w prawo, jaka miata miejsce w klasycz- Cos, co catkowicie zmienilo percepcje + ]
u nych strzelaninach. Japoriczycy nie ograniczyli sie do zmiany pozeracza popkultury. Zaczynalem od
|| koloréw tta ani delikatnych wariacji atakujacych przeciwnikéw.  ZX Spectrum, ale tam na malutkim
u Strzelajacy robot w pewnym momencie mierzyt sie z czlo- monochromatycznym ekranie zetkna- .
I - wiekiem w podobnym skafandrze! Zaraz po tym pojawiat sie tem sie ze Skaczacym Jackiem czy

mechaniczny waz, a za nim... przelatywalem nad ré6wning, Szalonym Gérnikiem, do ktérych nie

na ktorej stal najprawdziwszy posag z Wyspy Wielkanocnej! zapatalem jaka$ szczegdlng mitoscia.
Co za szok. W Centipede caty las naszpikowany byl jedynie Poza tym przymus czasowy caly czas =
grzybkami, a tutaj wéréd traw stal sobie posag! I to nie jeden,bo  dawal mi niezle w kos¢. Nawet gdy
kawatek dalej z piaskéw wystawata dlon z pochodnia, bedaca na wlasnym Atari 800XL odpalitem
fragmentem Statui Wolnosci, ktéra kojarzytem z magazynu Pharaoh’s Curse, to gdy stalem za dlugo
Ameryka dostepnego w kioskach Ruchu za symboliczna ztotéw- ~ w miejscu, podziwiajac wykreowana na
ke. No a potem ta niesamowita rzezba czterech prezydentéw... ekranie naszego Ametysta piramide,
| Naszpikowanie srodowiska gry takimi szczegétami w stwo- zjawial sie ptak i zaczynal mnie dziko
W owymw 1983 roku Vastarze stalo sie rzecza, ktérej do dzisiaj Scigal. Podobnie w Mr Robot, gdzie tykat

nie moge sie nadziwi¢. Jak im sie to udalo zaprogramowac wskaznik energii, i dziesigtkach innych

| u w czasie, gdy konkurencja nie wychodzita poza etap samolo- gier. Nie pamietam, co bylto pierwsza gra
cikéw i kuleczek? Nie wiem, ale dobrze kojarze, ze Vastar stal dajaca mozliwosé swobodnej eksploracji,
| | sie pierwsza gra, po ktdrej zobaczeniu pomyslatem sobie, ze ale dobrze kojarze pierwsze cuda, jakie
[ elektroniczna rozrywka moze kiedys siegna¢ najwyzszych zobaczylem u kolegi na C64. Nawiasem '

SZCZytow. méwiac, na tym samym pietrze mieszkat
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pozwalat na poruszanie sie po szkole od i
klasy do klasy w trakcie, gdy inni ucznio-
wie wykonywali wlasne, niezalezne

czynnosci. Mozna bylo zetrze¢ napisy

z tablicy lub rzuci¢ czyms w ucznia albo

nauczyciela. Rzeczy znajdujace sie w sfe-

rze marzen w $wiecie rzeczywistym.

W réwnym stopniu gralem na

wlasnym Atari. I tam po fali dobrych

ibardzo dobrych gier przybyta do mnie

" %

G

do kasety z nig zrobiono nawet elegancka +

poligrafie! Zatadowalem pierwszy 0 Halk to Unlock Turn on

poziom i szczeka mi opadta. Przypomne, Pick up New kid T urn off
i is Use Fix

gier ciaggle gralo sie w Defendera i Centi- 3 }. :g & aar chainsaw

kaseta z The Goonies. Na Grzybowskiej

ze byt to rok 1986, w wiekszosci salonéw

pede, a Vastar stanowit klejnot jedynie
tych najbardziej szanujacych sie lokali.
Tymczasem w Gooniesach przesuwa-

«% Ciemnia w Maniac Mansion. Trzeba byto

tem jakie$ krzesto, zeby podskoczyé na W The Goonies najzwyczajniej w $wiecie wykonywato si
} yp 4 JEWyCzamie) wyronyw ¢ wywotac film, ale wczesniej roztwér sie

wyzszy poziom domu. Chwile pézniej czynno$ci ze $wiata rzeczywistego, a nie abstrakcyjne rzucanie wylewat... Akcja do wykonania tylko jednym
uruchamialem maszyne drukujaca kuleczkami. Zwiastowalo to nadejécie czegos przetomowego, z bohateréw.
pienigdze, spadajace na ziemie niczym miazdzacego schemat tego, co dotychczas reprezentowaly soba
chmurki, wywotujace z domu krwio- gry wideo. nie mialo zadnych ojcéw. Nie bytoijuz
zercza mamusgke Fratelli. W kolejnych nie bedzie podobnego trzesienia ziemi.
planszach pojawialy sie rury, z ktérych Pierwszy razjakies tam przedmioty
buchat gaz, stado frunacych ptakéw O Maniac Mansion pisalismy obszerniej w Pixelu #16. Niebede ~ zbieralem i nastepnie musiatem dla nich
czy o$miornica mozliwa do ominiecia powtarzat tego, co juz wielokrotnie méwilismy: ze ta gra wy- znalez¢ uzycie w Zorro. Dawalo sie nies¢
jedynie przez wypompowanie wody spod  wrécita wszystko do géry nogami, pozwolila spojrze¢ na nowo tylko jeden przedmiot, aiich zastoso-
niej. To byty czynnosci daleko wykracza- ~ na gry w momencie, gdy akurat ja zaczalem sie juz nimi lekko wanie byto oczywiste. Tym niemniej
jace poza zrecznosciowy charakter Ghost  nudzi¢ i szukalem swojego miejsca gdzie indziej. To, czym Ron zdziwienie byto spore, ze zobaczytem
Chasera czy Boulder Dasha. Gilbert uderzy! w dziewicze umysty graczy, pojawito sie nagle, gre, w ktdrej nie chodzi o strzelamie
+
| L} 1
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(choé na szpady tez trzeba bylo walczy¢), lecz o swego rodzaju
eksploracje. I co najwazniejsze, wreszcie nie tykat zaden choler-
ny zegar zmuszajacy mnie do gonitwy. Mozna byto spokojnie
sobie spacerowa¢, kontemplujac architekture hiszpanskiej
kolonii zwanej Kalifornia.

Byl rok 1985, historia przyspieszata niczym rakieta. Elektro-
niczna rozrywka czekala na swoich mesjaszy, ktérzy zmienia
fundamentalne zasady tego, co sie robi grach. Jak zwykle
w takich sytuacjach zjawia sie straz przednia, zwiastujgca na-
dejscie prawdziwych osobistosci. W moim przypadku znalazlo
sie wérdd nich Universal Hero na male Atari, gdzie operowanie
przedmiotami bylo rozszerzone, a i trzeba bylo pogléwkowa¢,
gdzie uzy¢ soczewke czy rure. Wiem, ze réwnolegle swietne
rzeczy przygotowywala w Bracknell ekipa Mikro-Gen, ale Py-
jamarame tylko widziatem na Grzybowskiej na Spektrumnie,
anie mialem okazji w nig grac.

Maniac Mansion zjawit sie na C64 jako ciekawostka. ,,Ale
jaja, ta gra zajmuje cala dyskietke, obie strony” — reklamowat
kolega. Juz samo naszkicowanie akgji byto mistrzowskie: noc,
meteor na niebie, tajemnicza rezydencja. Od razu chciato sie
grac, zeby sprawdzi¢, co sig za tym wszystkim kryto. Dzielo
Lucasfilm Games niosto ze soba dwie fundamentalne zasady,
ktére zmienily na zawsze oblicze wirtualnych $wiatéw. Przede
wszystkim wprowadzalo bogate srodowisko, z ktérego znaczna
cze$¢ element6éw byla tylko dekoracja, otoczeniem, a nie czescig
mechaniki. Trudno to sobie dzis§ uswiadomi¢, ale wczesniej

POJAWIENIE SIE FALMORSKICH
W KING'S QUEST 2 CZY

EFEKT MROKU W DUNGEON
MASTERZE POTWIEDZALY, ZE
ROK1987 BYL WYJATKOWY.
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% Nietypowy

interfejs w Return

to Zork pozwalat
na wykonywanie

réwnie nietypowych

czynnosci. Ale do
tej krowy lepiej

nie zblizac sie bez

odpowiednio roz-
grzanej butelki.

niczego takiego nie bylo. Czy to w zrecz-
nosciéwkach, czy labiryntéwkach,
kazdy niebedacy kreska czy kwadratem
element po co$ byl. Cos sie z jego pomoca
robito. Tak samo we wspomnianym
Zorro czy Universal Hero, gdzie kazdy
przedmiot trzeba byto odpowiednio wy-
korzysta¢. W Maniac Mansion nie. Nie
majac w ekipie Michaela, nie moglem nic
zrobi¢ w ciemni fotograficznej, aczkol-
wiek o tym nie wiedzialem i prébowalem
najrozmaitszych kombinacji. Zegar sobie
tykal, nie zwazajac na nikogo, a wlodéw-
ce lezaly na pétkach produkty spozyw-
cze, ktére okazywaly sie catkowicie
nieprzydatne w przygodzie.

Druga epokowga rzecza bylo to, ze
rezydencja Edisonéw najwierniej, jak
to mozna byto zrobi¢, przypominala
rzeczywisty dom. Czulem oczywiscie,
ze samo przedstawienie tej barwnej
zalogi ma komediowe zabarwienie,
ale chodzi mi o mechanike. Do spuszcze-
nia wody z basenu trzeba byto znalez¢
zawor, zatrzasniety bagaznik samocho-
du mozna bylo otworzy¢ lomem,
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= Ekipa filmowego
The Goonies" spo-
tkata sie po latach,

wspominajgc dawne
momenty chwaty.

== The Goonies
ukazato sie row-
niez w zreczno-
$ciowej wersji

na automaty wy-
puszczonej przez
Konami.

*




a do uruchomienia automatéw nalezalo
wlaczy¢ prad. Nigdy wezesniej nie wy-
konywatem réwnie skomplikowanych
czynnosci. Nigdy nasladowanie codzien-
nego zycia nie byto tak bliskie wzorca.

To, co sie wydarzylo p6zniej, ozna-
czalo rozwijanie $wiatéw w tej same;j
formule, ale w r6znych kierunkach. Taki
na przyklad Countdown od Access So-
ftware, w ktérego gralem juz po zdobyciu
peceta. Fascynowalo mnie, ze podobnie
jak w kinie moze by¢ na powaznie, ze nie
musze juz ogladac purpurowej chodza-
cej macki. Jakies spiski, morderstwa,
zmiana tozsamosci i wszystko to, co wy-
dawalo sie tak bardzo dorosle, gdy jako
nastolatek ogladalo sie Bondy. Do tego
ludzie wygladajacy jak zywi, stanowiacy
cud digitalizowanej grafiki. Brakowato
tylko, zeby zaczeli gadad z ekranu, ale i to
wkrétce mialo sie zmienic.

POWROT DO ZORKA
W grach byliémy obserwatorem, wajcha
stateczka przemieszczajacego sie przez
nieprzyjazne krainy. Oczywiscie mozna
bylo sie prébowac identyfikowac z nim
albo ze szczurem Rolandem, ale byto
to raczej skazane na niepowodzenie.
Zawsze chodzilo w tych automatowych
grach o refleks, przestawianie pionkéw
izbijanie innych. W Maniac Mansion
kontemplowalem otoczenie, ale nadal nie
bytem bohaterem w tej opowiesci.
Perspektywe widzenia akeji z oczu bo-
hatera zobaczylem po raz pierwszy w De-
fender of the Crown w scenie pojedynku
turniejowego. Jak w filmie - startujacych
do starcia rycerzy widzieliSmy najpierw
w ujeciu z boku, a chwile potem epokowy
szok, bo widzialem wszystko ,napraw-
de” - i zmierzajacego na mnie z impetem
rycerza z kopig, i wlasna, trzymang
w grubej rekawicy kopie. Cho¢ ta oswie-
ceniowa, nie §redniowieczna, sekwencja
trwata moze trzy sekundy, stanowila cios
obuchem wleb.

TnnnaEs

Bytem na tym turnieju bardziej niz
gdziekolwiek indziej w grach. Gdyby
tylko Maniac Mansion byt tak zrobiony!
I nagle pewnego jesiennego ranka
1993 roku na Grzybowskiej zaskoczyta
mnie informacja, ze jedna z dostep-
nych gier zajmuje 12 dyskietek! Skoro
zawierala az tyle tresci, nie mogta by¢
zla. Kojarzytem ja — nazywata sie Return
to Zork — a reklamy z nig ukazywaly sie
w brytyjskim PC Formacie. Owe prasowe
rozktadéwki podziataly na mnie jak
magnes. Nie potrafilem sie uwolnic¢ od
mysli, ze musze mie¢ te gre. Nawet nie
czytatem, co tam bylo napisane, ale na
pieknym granatowym tle zamieszczono
cztery screeny pokazujace fantastyczny
urok krainy Zork. No i postacie w Zorku
moéwily, kazdy dialog zmuszat Sound
Blastera 2.0 do ostrej pracy. CD-ROM
jeszcze wéwczas byt w Polsce niezna-
ny, wiec po raz pierwszy w takiej skali
ustyszalem ludzka mowe nie w postaci
pojedynczych beknie¢, lecz pelnych
dialogéw. Co wiecej, Return to Zork

%
_F
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% Ciata nieszcze-
Sliwych podrézni-
kéw albo nazbyt
agresywnych zbiréw
mogty zawierac nie-
spotykane artefakty.
A gdzies w krzakach
kufry zalakowane
zamkiem otwie-
rajgcym sie po
odgarnieciu zagadki.
To byt jeden z sy-
gnatéw, ze gry RPG
stajg sie ciekawsze
od przygodéwek.

pozwalat robi¢ dostownie wszystko

w $ledztwie majacym zaprowadzi¢ nas
przed oblicze Morpheusa: robi¢ zdjecia,
nagrywac dialogi, a potem puszcza¢ je
innym osobom, oczekujac wskazéwek,
co robi¢. Ten tytul przekonal mnie, ze
gry wideo s3 zdolne do wykreowania
rzeczywistosci, w ktérej chciatbym
przebywa¢. I mogtem przebywac bez
zadnych ograniczen, niegoniony przez
nikogo, otoczony pieknymi obrazami
idzwiekami. Patrzytem na $wiat wta-
snymi oczami. Bylem tam!

Gry przygodowe po wybuchu mody
na Full Motion Video za bardzo poszly
w strone imitowania filméw, a przeciez
filmy s3 nieinteraktywne, nie dostar-
czaja odpowiednio duzej immersji, bo
jednak bohater znajduje sie po drugiej
stronie ekranu.

Kilkakrotnie pisalem, ze rok 1993
byl przetomowy dla calej branzy. Chwile
weczesniej stworzono nowy rozdziat
w strategii dzieki Dune 2, gdzie konflikt
toczyl sie z t3 sama intensywnoscia, co
w Iraku. Betrayal at Krondor pokazal, ze
RPG to epickie opowiesci, a nie nudna-
we wleczenie sie po klaustrofobicznych
Underworldach. Return to Zork i Myst
udowodnity, ze szata graficzna gier
moze by¢ taka jak w filmach.

Czego mozna bylo chciec jeszcze?
Trzeba bylo tylko uwazac, zeby na czas
oderwac sie i powrdéci¢ do rzeczywisto-
$ci. Tej prawdziwej. Bo gry juz wéwczas
staly sie rzeczywistoscia. b
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Na poczatku byto stowo.

AW zasadzie wiele gorzkich

stow, ktore kilku ludzi rzucito na
odchodnym szefostwu legendarne;j,
wielkiej i niezatapialnej firmy
LucasArts. Ktoz policzy, ile godzin
przyjemnosci daty takie gry jak
Maniac Mansion, Zak McKracken czy
Indiana Jones and the Fate of Atlantis?

ol Pawet Gawlikowski

am pamietam czasy, gdy
Spremiery Curse of the Monkey

Island, Grim Fandango czy
Escape from Monkey Island wycze-
kiwane byly tak, jak obecnie

Red Dead Redemption 2 czy
The Last of Us II.

Rok 2004 zapowiadat sie doskonale.
Na ukoriczeniu byly dwa tytuly, ana
stronie LucasArtsu co chwile pojawia-
ty sie nowe screenshoty i informacje

o tym, ze to juz za chwileczke, za
momencik. Powrécié mieli Sam i Max,
bohaterowie tytutu z 1994 roku, a takze
uwielbiany przez wszystkich Ben,
gléwny protagonista legendarnego Full
Throttle. Narastajacy hype jezyl wlosy
na karkuipodnosit i tak juz wybujale
oczekiwania.

Na $wiatecznej pocztéwce z grudnia
2003 roku widzimy wszystkie postacie,
ktérymi mogt sie w tamtym czasie po-
szczyci¢ LucasArts, jak wesolo zmierzaja
w przyszlosé przy wtérze warkotu wiel-
kiego motocykla. Niestety, jak moglismy
przekonac sie juz pét roku p6zniej, byta
to przyszto$¢ mocno nieciekawa. Sam
& Max Freelance Police zostalo skaso-
wane na ostatniej prostej, podobny los
spotkat Full Throttle 2. O ile wierni fani
wyrazili swéj gniew petycja, pod ktéra
znalazlo sie ponad 32 tysiace podpiséw,
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= Pradziadkowie
Sameth i Maximus
poszukujg Sladéw
zbrodni na pewnym
gatunku gier.

Kevin, Troy i Dan.
OjcowieTelltale

Games wiedzieli, ze to
przygodéwki s tym, co
chea produkowac. Udato
im sie stworzy¢ Swietnie
dziatajaca firme i wydac
niezapomniane tytuty.
Steve Purcell réwniez do-
fozytswoje trzy grosze.

to sami tworcy pierwszego ze skaso-
wanych tytutéw nie zamierzali sktada¢
broni. Kevin Burner, Troy Molander

i Dan Connors polaczyli sity, zebrali pie-
nigdze i powotali do zycia firme, ktéra

- jak sie mialo okaza¢ - przyczynita sie
do renesansu klasycznych przygodéwek,
z wielkim sukcesem wprowadzila na sa-
lony model gier epizodycznych, wydata
$wietne edycje kolekcjonerskie i mase
gadzet6w, a potem padta pod swoim
wlasnym ciezarem. Jednak, jak mawia
Bogustaw Woloszanski, nie uprzedzaj-
my faktéw.

Steve Purcell, czlowiek legenda,
tworca przygdd psa detektywa i hiper-
aktywnego krolika (zastanawialiscie
sie kiedys, gdzie chowa swdj pistolet?)
wspélpracujacy z LucasArtsem od
wielu lat, byt wyjatkowo niezadowolony
z zakoniczenia produkeji przygodéwek

= Ben. Po prostu
Ben. Szykujac sie
do odjazdu w kie-
runku zachodzace-
go stonca, z zalem
spoglada za swoimi
twércami...
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= - Wiesz, co wy-
gladatoby lepiej

w kontakcie

z twoim nosem?
- Co?

- Druga czes¢!

ZAMKNIECIE DZIALU PRODUKCII GIER
PRZYGODOWYCH W LEC OZNACZALO KO-
NIEC WSZYSTKIEGO, CO TAKKOCHANO.

przez studio Lucasa. Szczegdlnie ze, jak
moéwit wwywiadach, nie wyobrazat sobie
swoich postaci na ekranie w innej formie
niz point & click adventure. Problemem
byly niestety prawa autorskie, ktére
pozostawaly w rekach firmy matki do
2005 roku. Jako ze biznes musi przede
wszystkim przynosic pienigdze, pierwsza
gra powstala w mocno chatupniczych
warunkach byt poker Telltale Texas
Hold’em. Jednoczesnie szefowie TTG

zwrdcili oczy na komiks ,,Bone” (wyda-
ny unas niedawno jako ,Gnat” — warto
przeczytad, zacna pozycja). Opowiesé

o Chwacie Gnacie, wygnanym z rodzin-
nego Gnatowa, zrobiona zostata catkiem
sprawnie, ale przede wszystkim oferowata
nowatorska epizodyczng konstrukeje.
Kolejne czesci byty dostepne przez

strone producentdéw, a odstep pomiedzy
poszczegblnymi cze$ciami przygody nie
byl zbyt duzy. Nie byl to powszechny

w tamtym czasie model dystrybucji.
Pamietajmy, ze Steam ledwo sie narodzit,
dystrybucja elektroniczna byta w nie-
prawdopodobnych powijakach, a 0 Hum-
ble Bundle, Gogu i innych tego typu
serwisach nikt nawet nie styszal. Serwis
Gametap oferowat model subskrypcyjny,
ktory byt bardzo podobny do PS Plus. Za
oplacanie abonamentu dostawalismy
dostep do okoto 300 tytuléw, ograniczo-
ny niestety tylko do mieszkancéw USA,
co jednak w tamtym czasie nikogo nie
dziwito. Aby przyciagnac wieksza liczbe
graczy, planowano sfinansowanie niezbyt
kosztownego projektu i tutaj pojawili sie
panowie z TTG, proponujac stworzenie

za pieniadze sponsora epizodycznej opo-
wieéci w starym dobrym stylu Sam & Max
Save the World.

SAM & MAX - TRYLOGIA

Zanim jednak doszlo do wydania pierw-
szego z epizodéw, przygotowano podglebie.
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Komiks , The Big Sleep” sktadajacy sie

z 12 czesci publikowanych online za-
pewnit w 2007 roku Purcellowi nagrode
Eisnera. Na YouTube pojawily sie filmiki
z bohaterami, ktérzy wyjasniaja jak
przestuchiwaé podejrzanego, co moga
dla nas zrobi¢ frankfuterki z pobliskiego
sklepuijaki jest sens wychodzenia z biu-
ra, skoro jest w nim pelno wygéd.

Steve Purcell napisat dialogi. Za wigk-
szo$¢ fabuty odpowiadal Dave Grossman,
wspéttworca Day of the Tentacle. Szes¢
epizodéw wypelnionych zwariowany-

mi przygodami, bogactwo dialogéw
przemawiaty do kazdego, kto tylko chciat
dotaczy¢ do przygdd Ochotniczej Policji.
Widac¢ byto, ze w niekt6rych miejscach
przydaloby sie co nieco skréci¢, czasami
zarty byty zbyt mocno zakrecone, ale to
bylo to. Nowa przygodéwka w $wiecie,
ktory do przygodéwek odwrdcit sie ple-
cami i to taka, ktéra nie probuje udawaé
czego$, czym nie jest. Wytrawne miesiwo

== Ostatni moment, gdzie wszyscy razem
zmierzajq ku $wietlanej przysztosci. Kartka
Swigteczna LEC z grudnia 2003 roku.
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dla smakoszy. Suzan Pandemic, Agent Su-
perball, Brady Culture, Hugh Bliss, Soda
Poppers, Wielki Robot Abraham Lincoln
- pojawili sie tutaj po raz pierwszy. Poza
tym pamietajcie, ze prawdopodobnie
ukrywali gdzies krowe.

Ciekawostka byta wersja na Wii,
dostosowana do sterowania wiimotem.
Do dzi$ jednak na najwieksze uznanie
zastuguje wersja polska, przygotowana
bardzo profesjonalnie przez CD Projekt.
Gloséw postaciom uzyczajag Wojciech
Mann i Jarostaw Boberek, a wiele zar-
téw jest dostosowanych do krajowych
realiéw (smok z WiedZzminal!).

Za muzyke odpowiadato studio
samego Clinta Bajakiana, a konkretnie
Jared Emerson-Johnson, ktéry napisat
nieprzyzwoicie dobra $ciezke dzwieko-
wa. Jazz, swing, klimatyczne wstawki
ala film noir - niejedna gra o wielokrot-
nie wiekszym budzecie mogtaby marzy¢
o tak doskonatych klimatach.

=* BTTF byto ostatnig gra typu point
& click wydang przez TTG. Niezta fabuta
oraz lekkie zmeczenie materiatu.

i
I

Jednym stowem - sukces na napraw-
de wielu polach. Mozna powiedzie¢, ze
jest to gra LucasArts stworzona rekami
jego pracownikéw, jedynie bez stawnego
logo. Nalogo z ludzikiem w grze TTG
musieliémy czekac jeszcze trzy lata.

Druga cze$¢, Beyond Time and Space,
nie doczekala sie niestety profesjonalnej
polskiej wersji jezykowej. Gorzej — nie
doczekata sie nawet dystrybucji w na-
szym kraju. Jednak byt to czas, kiedy
przestawalo by¢ to konieczne. Steam
wprowadzit do oferty gry Telltale,
wsréd ktérych oprécz wspomnianego
pokera byly cztery czesci CSI, catkiem
niezle wykonanego, jezeli ktos lubi tego
typu klimaty. W drugiej serii dowci-
pow jest wiecej, fabuta epizodéw jest
troszke krétsza, co wychodzi im na
dobre. Opowies¢ Wigilijna z demonem,
ktéra rozpoczyna sezon, jest doskonale
napisana. Uktadanie piosenki to klasa
sama dla siebie. Jezeli dodamy do tego
fanatyka rave wampira Jurgena ze Stut-
tgartu, Wyspe Wielkanocng z zaginio-
nymi historycznymi postaciami (Jimmy
Hoffa z Amelig Earhart) i finat w piekle,
otrzymamy to, co poprzednio, tylko
wiecej, lepiej i intensywnie;j.

Przy okazji premiery sezonu drugiego
sklep Telltale rozpoczal dystrybucje
gadzetéw zwigzanych z seria. Jakie
to byly gadzety! Limitowana do 2000
sztuk, podpisana przez Steve’a Purcella
edycja komiksu ,,Surfing The Highway”,
koszulka z kosciang czaszka Maxa,

= Poker Night 2

- Brock, Claptrap,
Ash i Sam przy zie-
lonym stoliku.
GLaDOS przekazu-
je informacje

o tym, Zze obiecane
ciastko byto ktam-
stwem.




TELLTALE SWIETNIE SOBIERADZILO
Z KLASYCZNYMIPRZYGODOWKAMI
—W KONCU TWORZYLI JEPRAWDZIWI

WETERANI.

kieliszek do wédki z podobizna ptona-
cego krélika (z dotaczona informacja

o tym, ze najlepiej podawa¢ w nim
lekarstwa), a przede wszystkim $ciezki
dzwiekowe z dwdch pierwszych sezo-
néw. Nie wspominam nawet o przypin-
kach z podobiznami gléwnych bohate-
réw, ktére byly dostepne w miniedycji
kolekcjonerskiej. Wisienka na torcie
byta bardzo krétko dostepna edycja
wszystkich odcinkéw animowanego
serialu na DVD z zestawem klimatycz-
nych naklejek.

Czes$¢ trzecia tylko ugruntowata
pozycje TTG jako firmy, ktéra — nie
Zwazajac na postepujace rozprostowanie
zwoj6éw odbiorcéw gier - oferuje nieba-
nalna rozrywke, wymagajaca myslenia,
a przede wszystkim absurdalnego
poczucia humoru. Dziki goryl z kosmosu
prébujacy zawtadnaé Ziemia, przodko-
wie naszych bohateréw Sameth i Maxi-
mus mierzacy sie z klgtwa faraonéw czy
straszliwa, nawiedzona laleczka - tutaj
scenarzysci poszli na calo$¢, a gracze
bawili sie jak zwykle doskonale.

Nowoscig byto wydanie tej czesci row-
niez na PlayStation 3. W sklepie online
mozna bylo zakupi¢ zestaw pieciu
plakatéw, po jednym na kazdy epizod,
wykonanych w stylu lat czterdziestych.
Jednak to gra, ktéra ukazala sie rok
wezesniej, zelektryzowata wszystkich
graczy.

Bylato...

TALES OF THE MONKEY ISLAND
Modlitwy graczy zostaly wystucha-

ne. Po dziewieciu latach od wydania
Escape from Monkey Island bogowie
voodoo zdecydowali, ze tak doskonata
seria musi otrzymac piata czes¢. Nowe
kierownictwo LEC w osobie Derrella Ro-
drigueza (co ciekawe, bylego pracownika
EA) zdecydowalo, ze trzeba tchnaé nowe
zycie w nieco zapomniane IP. Od czasu
skasowania wczesniej wspomnianych
projektéw w 2004 roku studio wy-
puszczalo w zasadzie jedynie produkty

brandowane logiem Star Wars. O ile
niektore z nich, jak chociazby KOTOR
iForce Unleashed, byty niczego sobie,

" Bone - po polsku
Gnat. Komiksowy
oryginat zdobyt
dziesie¢ Nagréd
Eisnera. Tytut
stanowit poletko
doswiadczalne
przed premierg
Sama i Maxa.

= Arrr! Tak be-
dziesz wygladat,
jezeli powiesz
chociaz jedno zte
stowo na Tales of
the Monkey Island!

to zaczynal dawac o sobie zna¢ proces

zwany zmeczeniem materiatu. Powrét
do starych, dobrych czaséw wydawat
sie nieztym pomystem. Do gry wkroczyt
niezawodny Dave Grossman, nawet
wielki (baczno$¢) Ron Gilbert (spocznij)
dotozyt swoje trzy grosze, mimo iz za-
rzekal sie, ze nigdy, przenigdy i w ogéle.

Juz w pierwszym kadrze intro na
kawatku kory wida¢logo LucasArts,
amy czujemy, jakbysmy powrdcili do
najlepszych dni naszej mlodosci. Sam
pamietam jak 7 lipca 2009 roku ustysza-
tem ponownie znany motyw muzycz-
ny i bylem przekonany, ze oto mam
przed soba kolejne arcydzielo. Moze to
wielkie oczekiwana i doskonatly poziom
poprzednich cze$ci? A moze po prostu
brak scenarzysty tego kalibru co Steve
Purcell w przypadku Sama i Maxa?
Dos¢ powiedzie(, ze pierwszy epizod
nieco rozczarowal. Potem jest juz lepiej,
akoncéwka gry daje pewnga satysfakcje.
Czego nie data nam gra, w dwdjnaséb
dostarczyta najlepsza chyba edycja
pudetkowa, jaka kiedykolwiek wydalo
TTG.

Stylizowane na drewniang piracka
skrzynie pudlo zawieralo wszystko, cze-
go mogt sie spodziewac fan Guybrusha
Threepwooda. Pl6cienna mapa, wielki
zdobiony dublon, podktadka pod drinka
z baru, duza przypinka z ,Procesu
stulecia” i piekna karta tarota z mo-
tywem z gry. Dodatkowo zwyczajowo
w sklepiku mozna byto zaopatrzy¢ sie
w kamionkowy kufel do piwa, a takze
zestaw kart wykonanych w podobnym
stylu jak te w pudetku kolekcjonerskim.

Tutaj trzeba wspomnie¢, ze prawdo-
podobnie bez upartego Dave’a Grossma-
na nie powstaltyby odnowione wersje MI
1i2. Rodriguez po dtugich dyskusjach
z twércami z Telltale zdecydowat
o stworzeniu nowoczesnych wersji
klasykéw, wykonanych sitami LEC.

-
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NIEZLE FABULY OPARTE NA ZNANYCH
LICENCJACH DO PEWNEGO MOMENTU
STANOWILY ZYLE ZLOTA.

== Strong Bad's
Cool Game for
Attractive People
- dla amatoréw ab-
surdu zapakowane-
go w absurd. Poza
tym - DELETED!!!
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Przy tej okazji réwniez na stronie
firmowej mozna bylo zaopatrzyc sie

w koszulke przedstawiajaca ewolucje od
malpy do Guybrusha czy zestaw przypi-
nek z cytatami z walki na obelgi.

Dla porzadku wspomnie¢ nalezy, ze
przez pierwszy tydzien po premierze
TOMI utrzymywalo sie na Steamie jako
najlepiej sprzedajaca sie gra ze wszyst-
kich na platformie. Nawet jak na tamten
czas bylo to duze osiagniecie.

Nie sposéb nie wymieni¢ tutaj
tytuléw takich jak Wallace and Gromit
Grand Adventures, bardzo niedocenia-
nym, a niesamowicie zabawnym, Strong
Bad’s Cool Game for Attractive People
powstatym na bazie serii flashowych
animacji z serii ,Homestar Runner” czy
Nelson Tethers: Puzzle Agent $wietnie
wplatujagcym logiczne zagadki w absur-
dalna fabute. Wielkimi krokami zblizata
sie premiera, ktéra miata ugruntowac
panowanie firmy na rynku przygodé-
wek. Nadchodzit...

BACK TO THE FUTURE!

Jezeli zapytacie mnie, jaka jest moja
ulubiona trylogia, to — narazajac sie na
lincz ze strony fanéw Star Wars (sorry,
Luke, business is business), a takze na
chlasniecie batem od milto$nikéw India-
ny Jonesa — powiem, ze jest to Powrét
do przyszlosci. Nie czas ani miejsce,

aby analizowa¢, poréwnywac i wytykac
niescistosci. Wystarczy wspomnie¢, ze
tadunek miodnosci (ostatnio zapomnia-
ne stowo) w BTTF jest tak nieludzko
wielki, ze mijajace od premiery lata nie
zdotaty go znaczaco ostabi¢.

Tym samym pomyst na gre w uwiel-
bianym przez rzesze fanéw uniwersum
wydawal sie czyms naturalnym. Jak wy-
szto? Nieréwno. Niektdre z pieciu zapre-
zentowanych epizodéw byly naprawde
spojne, podczas kiedy inne (szczegélnie
ostatni) wydaja sie mocno okrojone. Tak
jakby twércom brakowato weny i ochoty
do rozbudowania przedstawionego
$wiata. Mimo ze glos pod Doktora pod-
klada niezawodny Christopher Lloyd,
Michaela J. Foxa styszymy dwukrotnie
w pigtym epizodzie, a Huey Lewis and
the News przygrywaja w tle, zabrakto
Jtego czegos”. Podczas gry czuje sie,
ze formuta tak $wietnie sprawdzajaca
sie w Samie i Maxie i bedgca natural-
nym srodowiskiem dla TOMI zaczyna
meczy¢ twércdw i w pewien sposéb ich
ogranicza.

W sklepie mogliémy tym razem na-
by¢ tablice rejestracyjng ,OUTATIME”
(nawet ja nie zdazytem; wyprzedata
sie niesamowicie szybko), dos¢ stabo
wykonana karcianke i dwie koszulki:

= Wielkie nieba, Marty! Musimy cofna¢ sie
w przysztosc¢ i ostrzec naszych twércéw,
zanim popetnig btad, ktérego skutkéw nie
da sie juz odwrécic!

jedna z DeLoreanem, a drugg z konden-
satorem strumienia (flux capacitor).
Edycja kolekcjonerska miescita sie w pu-
detku na akta z Hill Valley. Oprécz ptyty
zawierala pocztéwke, rysunki koncep-
cyjne doktora i ksigzeczke towarzystwa
historycznego.

Tutaj na arene wkracza potezny
Tyranozaur, ryczac i depczac wszystko na
swojej drodze. Gdyby w taki sam sposéb
na graczy oddziatywat Jurassic Park,
gdzie nawet modele samochodéw byty
tworzone na bazie rzeczywistych pojaz-
déw z filmu, wptywy ze sprzedazy tytutu
na pewno bylyby wyzsze. Cztery epizody
wydane w tym samym czasie (jedyny
taki przypadek) dawaly gre, ktéra nie

podobata sie praktycznie nikomu. Fani
dawnych klikanych rozwigzan krecili
nosami na przygode, w ktérej moglismy
dosta¢ medale od brazowego do zlotego za
odpowiednio szybka reakcje na wydarze-
nia dziejace sie na ekranie. Milosnicy no-
wych, bardziej dynamicznych klimatéw

z kolei nie za bardzo rozumieli, dlaczego
wiele rozméw i wydarzen wydaje sie do
niczego nie prowadzic.

Na stronie dostepne byto kilka wzoréw
koszulek ze szkieletami dinozauréw,
awersja pudetkowa zawiera — oprécz
mapy Parku Jurajskiego (oryginalnej
z filmu) i notatnika z rysunkami




prehistorycznych bestii — karte identyfi-
kacyjna Ingen.

Wydaje sie, ze ten moment byt
przetlomowy. Na udoskonalonym
silniku Jurassic Park TTG wydata swoje
najwieksze dzielo. Gre, ktéra sprzeda sie
w 12 milionach egzemplarzy na wszyst-
kie platformy (duza liczba przypadnie
na wersje mobilne). Gre stanowiaca
szczyt mozliwosci, a jednoczesnie beda-
ca poczatkiem korica, ktéry nastapi 6 lat
pézniej. Bedzie nig niezréwnane...

THE WALKING DEAD

Glebia przedstawionych ludzkich
postaw, znaczenie wyboréw doko-
nywanych przez gtéwnego bohatera,
mocna wiez z postaciami na ekranie:

to byla nowa jakos¢, nowe otwarcie. Co
prawda wybory byty troche naciggane,
eksploracje ograniczono do minimum,
a wersje mobilne wygladaly nalekko
niedopracowane, jednak nalezy to uznac
za nic nieznaczace szczeg6ly. Gralo sie
wy$mienicie! Nawet jezeli niektérzy
sarkali, ze jest to gra ,naraz’, czulo sie,
jak przedstawiona na ekranie historia
potrafi wciggnad. Wiazalo sie to tez ze
wzglednie $wiezym w tamtym czasie
serialem AMC, ktory jeszcze nie ciggnat
sie jak flaki szwendacza...

Réwniez w przypadku dostepnych ga-
dzet6éw widac bylo, ze czasy nadchodza
nowe. Edycja kolekcjonerska sktadata
sie po prostu ze zwyktego pudetka
z obwoluta, w ktérym byla ptytaidosé
grube kompendium ,The Walking
Dead”. Dla fana - zestaw obowigzkowy.
Dla innych - meh!

Kolekcjonerska zawartos¢ sklepiku
zostata usunieta okoto 2014 roku.
Jedyne, co w nim pozostalo, to fizyczne
edycje na ptytach, pozbawione jakich-
kolwiek dodatkéw.

Od tego czasu juz wszystkie gry wy-
konywano ,na jedno kopyto”. I nie, nie

= Drzyj, nedzna
ludzka istoto!
Jestem pierwszym
przedstawicielem
gatunku ,,szybko-
-kliknij-przycisk-
-na-padzie-w odpo-
wiedniej-chwili".

=" Najwiekszy suk-
ces i zarazem po-
czatek korica firmy.
Wielka szkoda, ze
nowatorski system
prowadzenia gry
powielany byt

w nieskoriczonos¢
praktycznie bez
zmian.

byly one jako$ przerazajaco stabe. Niektére
z nich, jak fenomenalne Tales from the
Borderlands (w mojej opinii najlepsza gra
Telltale z tych po 2012 roku), zostaly tak
zignorowane przez graczy, ze wolalo to

o pomste do nieba. Inne, jak Guardians of
the Galaxy ze schytkowego okresu, byly
po prostu przerazliwie nudne. Game of
Thrones bylo ciekawe. Pierwszy i ostatni

z epizodéw mogly sie réwnac z najlepszy-
mi odcinkami serialu. Ostatnim wielkim
sukcesem storytellingowym (w ktéry po-
nownie niewielu zagralo) byt Wolf among
Us, ponura detektywistyczna historia noir,
dziejaca sie w $wiecie serii komiksowej
,Fables”, wydanej po polsku jako ,Basnie”
- pozycja absolutnie obowigzkowa. Byty
jeszcze Minecraft: Story Mode, Batman
112, atakze skasowane przez upadajace
studio Stranger Things, Wolf 2 i Game of
Thrones 2. Myslicie, ze jest czego zalowa¢?
Gdy patrzy sie na poziom ostatnich pro-
dukdji, chyba juz niespecjalnie.

Czy katastrofy i upadku dato sie
unikna¢? Niektérzy z pracownikow
odchodzili, nie wytrzymujac wiecznych
crunch-parties. Ograniczenia w sposéb
sztuczny narzucone przez nierozwijany
silnik ostatecznie okazaly sie kamieniem
mlynskim u szyi studia, ktére swéj rozwdj
upatrywato w pozyskiwaniu kolejnych
licencji, a nastepnie tworzeniu na ich pod-
stawie fabutl, opartych w swojej koricowej
fazie juz tylko na wyborze odpowiedniej
linii dialogowej lub kliknieciu zadanej
kombinacji przyciskéw.

Nie wiem jak wy, ale ja mimo wszystko
mam nadzieje na ponowne ujrzenie psa
ikrolika, $cigajacych kolejnego szalen-
ca chcacego zapanowad nad $wiatem,
nie wspominajac o pewnym stawnym,
poteznym piracie. A plotki glosza, ze Steve
Purcell co$ szykuje. Byle tylko polegalo
to na najechaniu myszka i kliknieciu.
Pewne rzeczy po prostu musza pozostac
niezmienne... I

JEHE WALKING

EA
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KINOPL!

—

Gry imuzyke taczy jedno: zamitowanie do dzielenia witosa na czworo.
Kazdy gatunek ma podgatunek. Jednym z nich sg ,cinematic platformers”,
podzbior gier platformowych.

iedy pierwszy raz dostalem
K w swoje rece Flashbacka na

pirackich amigowych dyskiet-
kach, ktére skads przytargal znajomy,
byl nazywany ,,druga czescig Another
World”. I tak go traktowalem: jako
duchowego spadkobierce. Na Ano-
ther World méwilismy z kolei ,,ta gra
z filmem”. Nie rozmyslalem zbyt wiele
o tym, jaki to gatunek gier. Troche
zrecznosciowe, troche przygodowe.
Wazne, ze fajne!

DEFINICJA

W podsumowaniu najlepszych gier Amiga
Format wrzucit Another World do ,,action
adventure”, a Flashbacka — co mnie bardzo
woéwczas zdumiato — do ,,platformer”. Plat-
forméwka kojarzyta mi sie wtedy z Turrica-
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nem albo Zoolem i takie podsumowanie
Flashbacka wydalo mi sie niesprawie-
dliwe. To byto cos wiecej. I moze dlatego
dzi$ uzywa sie pojecia ,cinematic plat-
former” — platforméwka filmowa. Bede
o nich pisa¢ , kinoplatforméwka”, OK?
Jak kazde zargonowe pojecie nie jest ono
w stu procentach jasne, ale mozna sie
zgodzi¢, ze chodzi raczej o dwuwymiaro-
we platforméwki, ktore s realistyczne.
Jesli bohater skacze, to tak, jakby skakat
prawdziwy czlowiek. Podlega prawom
fizyki. Jesli spada, to sie zabija. Animacja
sprite’a jest ptynna (za czym stoi roto-
scoping lub motion capture). Wazna jest
fabuta i watki przygodowe. Poczatkéw
mozna szuka¢ w takich grach jak
Impossible Mission, ale przetomowy
okazat sie Ksigze Persji.

Michat R. Wisniewski

PRINCE OF PERSIA (1989)

Jordan Mechner wykorzystat swoje doswiadczenia z wydanego

w 1984 roku Karateki i stworzyt gre, ktora stata sie fundamentem
wieloletniej franczyzy. PoP zachwycata ptynna animacja. Autor osiagnat
efekt dzieki rotoscopingowi. Mechner narysowat sprite’y w oparciu o nagrania
wideo swojego mfodszego brata, ktdry biegat i skakat ubrany w biate ciuchy.
Animacje pojedynkéw na miecze powstaty na bazie fragmentu finatowej
walki z,Robin Hooda" z Errolem Flynnem. Drugim filmem, ktéry zainspirowat
gre, byli, Poszukiwacze zaginionej Arki”. Stad kolce i zapadnie czyhajace

na nieuwaznych graczy. Grze brakuje watku przygodowego. Opiera sie na
omijaniu putapek i szukaniu drogi w dwuwymiarowym labiryncie.

ANOTHER WORLD | FLASHBACK
ODPOWIADALY NAPRAGNIENIE
SOLIDNYCH, POWAZNYCH,
KINOWYCH NARRACII

W GRACH ZRECZNOSCIOWYCH.
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ORMOWKI

PIERWSZA GENERACIA

BLACKTHORNE (1994)

Nie lubie tej gry, bo wydaje mi sie bardzo brzydka i kiczowata, ale ma swoich fanéw

(w tym zwabionych po latach marka Blizzard Entertainment — gra dostepna jest dzi$ za
darmo). W poréwnaniu do Flashbacka to krok w tyt. Nie ma ptynnej animagji bohatera,
azamiast realistycznego $wiata poziomy to monotonne labirynty, przypominajace raczej
starszego o piec lat Ksiecia. Bohaterem zreszta tez jest ksiaze, ktory wraca po latach

na planete podbita przez orki, by dokonac zemsty i odzyskac tron. Zamiast szabli ma
shotguna i wyglada jakby uciekt z planu, Wielkiej draki w chinskiej dzielnicy”. Ale jak ko
sobie lubi postrzelac do orkéw, bedzie sie dobrze bawic. Fajny jest wynalazek unikéw.

ANOTHER WORLD (1991)

Autorski projekt Erica Chahi, pracujacego dla Delphine Software. Przygoda
mtodego naukowca przeniesionego do obcego $wiata. Tym razem ruchy bohatera
odwzorowuja poruszanie sie samego autora. Nagrania postuzyty do stworzenia
wektorowych animacji. Poza tym wyborem estetycznym podyktowanym ogra-
niczeniami systemu gra przypominafa film. Ujecia i ciecia, sposéb prowadzenia
akdji — nie tylko wprowadzenie (intro Another World do dzi$ pozostaje niedosci-
gnionym wzorem narraji), ale cate do$wiadczenie — przywodzity na mysl kino.
Elementy przypominajace, Ze to gra, zostaty sprowadzone do minimum

— nie ma punktagji ani wyswietlacza, a przycisk sterowania reaguje kontekstowo.

FLASHBACK (1992)

Gra Paula Cuisseta (pracowat z Chahim przy Future Wars) przypomina
skrzyzowanie Prince of Persia i Another World. Z tym pierwszym taczy go
spos6b animagji gtdwnego bohatera (chociaz ma wigkszy zaséb ruchéw i ich
ptynnosc) oraz wyrazna platformowa struktura, z tym drugim — wektorowe
animacje przerywnikowe (chociaz niestety nie az tak zintegrowane). Fabuta
wywodzi sie wprost z kina akji SF lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesia-
tych. Gra jest petna nawiazan do,Blade Runnera’,,,Oni zyja", , Terminatora”

i innych. Kinowy jest tez sposob narracji podkreslony dramatyczna muzyka
dodana wtedy, gdy robi sie goraco. Oprocz animacji wrazenie robig tta

i design poziomdw, w umiejetny sposéb budujacych zyjace futurystyczne
miasta i obce planety.
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LESTER THE UNLIKELY (1994)

Wydana na SNES dziwna gra, ktéra mozna uzna¢za
parodie innych kinoplatforméwek. Tym razem bohate-
rem nie jest ani mig$niak, ani zwinny akrobata, tylko nerd
w okularach, cherlak z wada postawy, ktdry $miesznie biega
i wszystkiego sie boi. | w dodatku ma pecha. Zasnatz nosem
w komiksie i obudzit na tropikalnej wyspie petnej nieprzy-
jaznej fauny, mieszkaricow dzungli (w tym obowiazkowo
c6rka wodza) i piratéw. Gra jest dos¢ standardowa (i dos¢
brzydka): skoki, przesuwanie przedmiotdw itd., ale nadrabia
absurdalna fabuta. Np. na koniec Lester wraca do domu

na desce surfingowej na wielkiej fali powstatej po probie
nuklearnej i napakowany po przygodach zyskuje uznanie
ptdi przeciwnej. Warto wychodzi¢ z domu, nerdy.

BERMUDA SYNDROME (1995)

Druga potowa lat dziewiecdziesiatych przyniosta CD-ROM, rendero-
wane tfa i animagje. Do stworzenia ptynnych ruchéw bohateréw nie trzeba
byto juz recznie dtubac pikseli. Do gier wykorzystujacych nowe medium

nalezata Bermuda Syndrome. Jack Thompson, pilot z czasow drugiej wojny
Swiatowej, trafia do alternatywnego wymiaru wprost do dzungli (znowu!),

gdzie ratuje ksiezniczke (znowu!) z paszczy dinozauréw (0K, to jest nowe).
C D - RO M I R E N D E ROWA N A AN | M ACJ A 3 D To, co wtedy budzito zachwyt — renderowane tfa i animacje dinozauréw
Z Z i ludzi — dzi¢ traci myszka, przywodzac na mysli kukietki z Posera. Nudny
— DWIE TECHNIKI, KTORE OKAZALY SIEBYC

jest réwniez scenariusz. Dzungla, Swiatynie, zaginione miasta powinny by¢

D |_ A S I EB I E STWO R Z O N E . bardziej ekscytujace. Tomb Raider to to nie jest.
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ODDWORLD:
ABE’'S ODDYSEE (1997)

Tytutowy Abe jest niewolnikiem w wielkiej fabry-
ce migsa. Dowiaduje sie, Ze jego rasa zostanie
przeznaczona do rzezni. Nigdy nie zapomne, jakie
wrazenie zrobit na mnie w sumie prosty trik: po dugiej
animagji wprowadzajacej bohatera i okropny $wiat,
w ktérym przyszto mu zy¢, kamera Sledzi jego ucieczke,
€0 jest oczywiscie renderowanym filmem, ktdry ptynnie
przechodzi w plansze pierwszego poziomu. Industrialne
&y i obce dekoracje, dystopijny klimat. Nie czu¢ tu takiej
T . = = T . sztucznosc wygenerowanego 3D jak w Bermuda
%.‘.-’ S Ta L PN __‘Eﬂ" By oy Syndrome. Abe jako kosmiczna pokraka nie wpada
do doliny niesamowitosci. Ciekawym elementem
jest koniecznos¢ ratowania wspéttowarzyszy niewoli
(inaczej dostaniemy zte zakoriczenie).

ONESCAPEE/
THEESCAPEE (1997)

Gra, ktora pojawia si¢ w kazdym zestawieniu
kinoplatforméwek (co pokazuje, jaka to mata
nisza), wymieniana jednym tchem z Another
Worldem i Flashbackiem. No nie, daleko jej do
tych klasycznych tytutdw, ktdre ja zainspirowaty.
Wypuszczona o wiele za pézno na platforme-
-zombie (Amige z (D). Widac, ze robili ja mitosnicy
produkeji Delphine Softu, ale w ogdle nie udato

sie uchwyci¢ magii oryginatow. Od nudnego, prze-
kombinowanego intro (ktére trwa PIEC MINUT), po
przetadowane pomystami (niestety nieciekawymi),
frustrujace plansze. Nie wystarczy odziac bohatera
w T-shirt i dzinsy, zeby odnies¢ sukces. Obecnie
dostepna za darmo na PC, przez jakis czas byfa
rowniez (nie)grywalna na iPhonie.

HEART OF DARKNESS (1998)

Wieloletni, ciagnacy sie projekt Erica Chahiego (tym razem z ekipa).
Another World w wersji dla dzieci i o dziecku. Juz nie wektory, ale (D

i renderowana grafika. Przydtugie filmiki bardzo sie zestarzaty, cho¢ moze kiedys
na fali nostalgii wréci moda na takie koslawe kreskéwkowe rendery. Bohaterem
tym razem jest Andy. Chtopiec wyrusza do krainy zamieszkanej przez cienie (i inne
potworki), aby odnale7¢ ukochanego psa. Zagadki przypominaja te z poprzedniej
gry (jest nawet ptywanie), catos¢ — poza wspomnianymi filmikami przerywniko-
wymi — niezle broni sig nawet po latach. Ukazata sie po prostu za pdzno, kiedy oczy
graczy byty juz zwrécone w strone gier 3D.

CZY HISTORIAGIER
POTOCZYLABY SIE INACZE],
GDYBY HEART OF DARKNESS
WYSZtO NA CZAS?
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EPOKA 3D
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Kinoplatforméwki byly nisz3, ale
wywarly wielki wplyw na wspélcze-
sny gry. To z nich wywodzi sie obowig-
zujacy dzis paradygmat realistycznej gry
3D z perspektywa trzecioosobows, ele-
mentami fabularnymi, zrecznosciowymi,
strzelania i przygodowki. Bezposredni
sequel Flashbacka, Fade to Black (1995),
prébowal przeniesc jego mechanizmy

w trzy wymiary. Znacznie lepiej wyszto
w p6zniejszym o rok Tomb Raiderze.

KIEDY PECETY

| DUZE KONSOLE
BAWILY SIE TROU-
WYMIAROWYMI
SWIATAMI, GRY
DWUWYMIA-
ROWE ZNALAZLY
SCHRONIENIE NA
KOMORKACH

| KONSOLACH
PRZENOSNYCH.
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Wersji 3D, juz w pierwszych latach

obecnego wieku, doczekat sie Oddworld.

Another World wptynal na sposéb,

w jaki gry opowiadaja historie. Do inspi-

racji nim przyznaje sie miedzy innymi
Fumito Ueda, twérca Ico, gry podobnie
wypranej z elementéw ,,grywalizacyj-

nych”. W latach zerowych dwuwymiaro-

we platforméwki przeniosty sie
na konsole przenosne, telefony
iprzegladarki (w technologii Flash).

FADETO
BLACK

Co ciekawe, w wersji 2D ukazal sie takze
Tomb Raider: najpierw na konsole Game
Boy Color (2000), p6zniej na Nintendo DS
(Lara Croft Tomb Raider: Legend z 2006
roku). Na Game Boy Advanced w 2002
roku miata wyjs¢ trzecia czesé przygod

Conrada — Flashback Legends - ale

z powodu bankructwa Delphine Software
projekt porzucono. Grywalne fragmenty
pokazuja odstepstwo od oryginatu na
rzecz kolorowej, komiksowej grafiki.




POWROT 2D

DEADLIGHT (2012)

W nowym tysiacleciu nastapit wielki powrét
dwuwymiarowych platforméwek, gtownie za
sprawa pixelartowych gier indie. Kinoplatforméwki
nie s3 tak popularne, bo wymagaja naktadéw — a indie
ucieka w tani pixel, zeby ich wiasnie uniknac. Tym bar-
dziej ciesza takie tytuty jak Deadlight — survival horror
o0 zombie. Korzysta z silnika 3D, ale plansza gry jest
dwumiarowa. Bohatera widzimy jako ukryta w mroku
cemna sylwetke. Trzeba skakac, uciekaci korzystac
zelementow otoczenia, zeby przezyc apokalipse
zombie, co 0znacza gtéwnie zastawianie przerdznych
putapek na zywe trupy.

SILNIK 3D NIE MUSI WCALE
OZNACZAC TROIWYMIA-
ROWEJ GRY —PLATFORMY
W 2D WCIAZ DAJA RADE. N

.

FLASHBACK HD (2013)

Zsilnika 3D korzysta tez remake Flashbacka.
To raczej nieudana gra, ktéra poza paroma
smaczkami dla fanow oryginatu oferuje
znacznie odmienne doswiadczenie. Brakuje
jej subtelnosci, jest przetadowana elementami
grywalizacyjnymi, gtéwny bohater zmienit sie

w przygtupa. O ile oryginat nawiazywat do kina i IR m——— -
z lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych, nowy ¥ : i . |
Flashback przypomina hollywoodzkie remaki typu " T ¢

nowa, Pamiec absolutna”. Widac to zwtaszcza wte-
dy, gdy akcja przenosi sie na Ziemie. Zamiast miasta
jak z francuskich komiksow otrzymujemy nudna
cyberpunkowa metropolie. Wielka szkoda! Wydany
rok pdzniej remake Abe’s 0ddysee (Oddworld:
New,n'Tasty) byt znacznie bardziej udany.
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INSIDE (2014)

| | Gra tworcow Limbo z 2010 roku, rozwijajaca jego idee. O ile pierwsza gra
operowata czarno-biafg grafika, przedstawiajac gtéwnego bohatera jako czarng,
ptaska sylwetke, INSIDE siega po kolory, chociaz dalej jest skapany w mroku.

Minimalistyczna, wektorowa grafika, mimo swojej tréjwymiarowosci przywodzi
od razu na mys| rozwiazania stylistyczne Another World, a przez dzieciecego

bohatera (i $wiat peten dziwnych zombie) moze uchodzic za znacznie dojrzalsza
wersje Heart of Darkness. Petna zagadek nastrojowa gra.

FORGOTTON ANNE (2018)

Najbardziej niezwykte kinowe doswiadzenie i najwieksza niespodzianka 2018 roku. Poczat-
kowo nie zwrdcitem na nig uwagi, bo zachodnie gry nawiazujace do japoriskich animadji czesto okazujg
sie marne. Potem jednak datem szanse i przepadtem. Zainspirowana anime ze stynnego studia Ghibli
duniska gra opowiada o $wiecie, do ktdrego trafiaja zgubione i zapomniane przedmioty i w nim ozywaja.
Traffa tam tez tytutowa Anne, ktra wychowat stary wynalazca Bonku. Anne pilnuje porzadku w krainie,
polujac na zbuntowane rzeczy, i marzy o powrocie do Swiata ludzi. Gra wyglada caty czas jak film ani-

mowany. Wszelkie ruchy (wrazenie robi zwiaszcza schodzenie po schodach), przejscia do animowanych
FO RG OTTO N A N N E KO R ZYS - scenek —wszystko jest ptynne i nieprzerwane. Reczna animacja 2D w pofaczeniu z tréjwymiarowym
$wiatem sprawdza sie znakomicie, zwhaszcza dzieki grze Swiattem. To cos niesamowitego, to po prostu
TA Z F l L M OW YC H T R l C KOW’ trzeba zobaczyc. Zwiaszcza ze oprocz oprawy graficznej z filmow Ghibli i twérczosci Hayao Miyazakiego
Z E BY G R A WYG L AD AL A J A K zaczerpnefa tez glebie scenariusza: brak prostych podziatow na dobro i zto oraz trudny do rozwigzania
., konflikt. Odpokutowujemy, ze umknefa wczesniej naszym oczom i nie zrecenzowalismy jej w Pixelu.
NIEKONCZACE SIE UJECIE.
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Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, ,God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

CHINSKA TORTURA

ajbardziej w zabawach z VR podoba mi sie,

ze tworcy potrafia czyms zaskoczyé. Ze-

staw do PS VR posiadam w domu od dwéch
lat, wiec teoretycznie ta zabawka powinna mnie
juz znudzi¢, znuzy¢ i spowszednieé, tymczasem nic
takiego wciaz nie mialo miejsca.

W tym punkcie rozwoju elektronicznej rozrywki to
wciaz rzecz nowa, rozpoznawana bojem terra incognita.
Wiadomo juz, jakie rzeczy sie sprawdzaja. Jak tylko cos
chwyci, znajduja sie nasladowcy. Stad wysyp rail-sho-
oteréw czy gier, w ktérych siedzi sie w kokpicie jakiego$
pojazdu.

Ale poszukiwania czego$ nowego wcigz trwaja. Stare
pomysly wrzucone w przestrzen wirtualnej rzeczywisto-
$ci nabierajg nowych znaczen. Jak bardzo rézni sie Astro
Bot Rescue Mission od telewizorowych platforméwek,
wie tylko ten, kto zagral. Tak samo jak trzeba zagra¢
w Tetris Effect, zeby zrozumie(, o co chodzi w efekcie
Tetrisa. A sztuczki narracyjne? Zwykla interaktywnos¢
juz angazuje odbiorce, wrzucenie go wprost do $wiata
opowiesci jeszcze ja poteguje. Twércy Déraciné pokazali,
jak mozna to sprytnie (i pieknie) rozegra¢, ale wcigz
czuje, ze jest w tej dziedzinie jeszcze tyle do wymyslenia
iodkrycia, zeby tylko starczyto pary.

To ekscytujaca dziedzina, ale nie dlatego, ze wszyst-
kie gry na PS VR s3 genialnie. Oczywiscie, ze nie s3.
Zdarzaja sie bledy, denerwujace rozwiazania, rozpo-
znanie bojem oznacza, ze czesto wpada sie na mine.
Ale nawet wtedy to jest ciekawe: mozliwos¢ uczestni-
czenia w tym podboju Dzikiego Zachodu, nawet jako
korespondent. Zawsze zreszta nawet w nieudane;j
grze znajdzie sie cos$, dlaczego nie zaluje, ze zagratem.
To troche jak z kinem. Wybitny polski krytyk i troll

Zygmunt Katuzynski miat zasade, ze w kazdym filmie mozna znalez¢ jedna scene,
ktéra go uratuje.

Widzicie wiec, ze jestem bardzo otwarty i pozytywnie nastawiony. Ale nawet ja
mam swoje granice. Ta granica nazywa sie Paper Dolls.

Miata ona do mnie pecha. Wrzucilem ja zaraz po przejsciu Déraciné, gry przecud-
nej i angazujacej emocjonalnie. Bylem jeszcze w stanie lekkiego knockoutu psychicz-
nego. Wiec kiedy wszedtem nagle w $wiat horroru, ktéry byl, céz, dos¢ tandetny
w formie i tresci narracji, nie zrobitem wielkiego tal. Ale nie to byto przyczyna, ze po
kwadransie napisatem do naczelnego, ze raczej nie chce mi sie recenzowac tej gry.
Problem lezat gdzie indziej.

Na poczatku gry trzeba dokonac strasznie waznego wyboru: czy bedziemy gra¢
padem, czy patkami Move. Mialem podlaczone patki, wiec je wybratem. Znane sa
ich ograniczenia: brak manipulatora analogowego utrudnia zaimplementowanie
chodzenia, czesto stosuje si¢ wiec teleport. Ale nie w tej grze. Twércy postanowili
zaimplementowa¢ wlasny wynalazek.

Naciskasz spust w lewej palce — ruszasz lewa noga. Naciskasz w prawej - ruszasz
prawa. Brawo, udalo sie zrobic krok. I tak caly czas. Lewa-prawa-lewa-prawa-lewa-
-prawa (dwuklik stuzy do obrotu).

No nie, tak sie nie da gra¢. To tortura! Zrestartowalem gre i wybralem pada.
Trudno, moze nie bedzie dtoni, ale wole chodzi¢ normalnie.

T wiecie co sie okazalo? Ze padem gra sie tak samo. Lewy spust. Prawy spust.
Lewa-prawa-lewa-prawa-lewa-prawa.

Powstrzymalem si¢ od rzucania padem w ekran. Zamiast tego wylaczylem gre
iwszedlem do internetu. Moze robie co$ zle, moze przeoczytem jakas opcje? Nie. Gra-
cze w sieci narzekali na to samo. Znalazta sie tez odpowiedz twércow, ktérzy odmowili
wypuszczenia patcha z normalnym sterowaniem. Wrecz przeciwnie, bardzo byli dum-
ni ze swojego pomystu, niezwykle podobno waznego dla tej gry. No to pozdrawiam
goraco i gratuluje pomystowosci, chtopaki, ale ja zamawialem zabawe, a nie tortury. b

1)
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Z$ TOLKIENEM A WYCHODKIENM

i
L Znamy duzo historyjek
Z lat osiemdziesiatych,
opowiadajgcych o tym, jak taki
czy inny nastolatek spedzajacy
pot zycia w piwnicy tworzyt takie
czy inne epokowe dzieto, ktore
zapisywato go ztotymi zgtoskami
W historii gier wideo. Oczywiscie
po drodze wszyscy si€ dziwuja:
,Q rany, taki mtody, jeszcze
niepetnoletni, a juz taki genialny”.

Pawet Schreiber
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THE QUILL, PIERWSZE WAZNE

Elfka Val Kyrie
z legendarnej trzeciej
strony Goblin Gazzette.
Polecamy réwniez artykut
o ksiedzu, ktory wdat sie
W romans z wtasng zona.

DZIEDO TWORZENIA GIER

Smok z gry Re-
tarded Creatures
& Caverns. tadny
tytut, tadny smok.

m czlowiek starszy, tym
bardziej go takie historie
irytuja. Postuchajmy wiec
innej: opowiesci o Balrogu
z Rochdale, ktéra zaczyna sie
od bezrobotnego faceta przed czter-
dziestka. Bedzie tu sie dzialo sporo,
ale dominowac beda dwa watki
- profanowania Tolkiena i zamyka-
nia w toalecie. Zapraszam.

John Wilson, ktéry miat kiedys zostac
stynacym na caly $swiat Balrogiem

z Rochdale, wcale nie urodzit sie w Roch-
dale, tylko w Edynburgu. W mtodosci
przez jakis czas pracowat jako elektryk
naprawiajacy samoloty w RAF, potem
przeszedt do branzy budowlanej,

a potem radiowo-telewizyjnej. Kiedy
ostatecznie na poczatku lat osiemdzie-
sigtych stal sie wspomnianym akapit
wyzej bezrobotnym facetem przed
czterdziestka, zabijat czas, siedzac

przy komputerze. Kolega podrzucit mu
egzemplarz programu The Quill - pierw-
szego waznego narzedzia do tworzenia
amatorskich gier tekstowych, ktére

TEKSTOWYCH, ZASLtUGUJE NA
ODDZIELNY ARTYKUt W PIXELU.

pewnie zastuguje na oddzielny artykut
w ktéryms numerze Pixela. Wilson od
zawsze lubit opowiada¢ przerézne histo-
rie, wiec postanowit sprébowac, jak sie
opowiada za pomoca komputera. Kiedy
po kilku miesigcach zabaw z Quillem wy-
brat sie na powazna rozmowe do posred-
niaka, miat juz gotowa odpowiedz na
pytanie o swoja przysztosé: ,,Chcee robié
gry komputerowe i wysyta¢ je do ludzi
poczta”. Odpowiedz glupia i naiwna, ale
wiasnie tak mu w sercu grato. Wilson
prébowat sprzedawa¢ swoje wezesne gry
przy pomocy wiekszych wydawcéw, ale
ich oferty go nie zadowalaty. W koricu,
dzieki panstwowemu dofinansowaniu
dla mtodych firm (jeden z efektow
wizyty w posredniaku) powstalo Zenobi
Software, nazwane tak na cze$¢ pomoc-
nego duszka z jednej z pierwszych gier,
w jakie gral Wilson - Black Crystal na
ZX Spectrum.

Pierwszym sukcesem Wilsona byta
gra An Everyday Tale of a Seeker of
Gold (1986). Opowiadata o niejakim
Bulbo Biggunie, ktéry pewnego dnia
spotkat gromade krasnoludéw pod
kierunkiem maga Grand Alfa i wybrat
sie na wyprawe po wielki skarb strze-
zony przez smoka Smoga. Co ciekawe,
w tegorocznym wywiadzie dla zina The
Classic Adventurer Wilson stwierdza, ze
kiedy pisat swoja gre, w ogéle nie czytat

Fuddo i Slam, po-
wiernicy Pierscienia.
Na obrazku tego nie
widaé, ale Fuddo
trzyma egzemplarz
pisma CRUSH.

jeszcze Tolkiena, za to mial mnéstwo
uciechy z grania w gre The Boggit firmy
Delta 4. Ta opowiadala o niejakim
Bimbo Fagginsie, kt6ry pewnego dnia
spotkat gromade krasnoludéw pod
kierunkiem maga Grandalfa i wybral sie
na wyprawe po wielki skarb strzezony
przez smoka Dauga. Byta oczywiscie
parodia catkiem popularnej gry teksto-
wej The Hobbit, ktéra opowiadata

o niejakim... No dobrze. Tak czy inaczej,
Wilson postanowit napisa¢ dla zabawy
co$, co przypominatoby Boggita. I wy-
szto mu to catkiem niezle. An Everyday
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Wilson nie lubit grafiki
w tekstéwkach, ale pracujacy
dla Zenobi autorzy nie podzielali
jego zdania.

Logo firmy Zenobi. LuZno zwigzane

POSREDNIAKU NA z kotem Wilsona o tymze imieniu.
PYTANIE O PRZYSZtOSC
ILSON ODPOWIEDZIAL,

ZE CHCE ROBIC GRY
KOMPUTEROWE | WYSYLAC

EDO LUDZI POCZTA.

Swojskie brytyjskie
krajobrazy w grze Man
about the House. Pra-
wie jak wirtyna sklepo-
wa braci Stamperéw
z Ashby-de-la-Zouch.




Tale nie jest staba imitacja pierwowzoru.
Szybko znajduje wlasny glos. Delta 4
(czyli Fergus McNeill i Judith Child)
prébuja sie cho¢ odrobine trzymaé tonu
oryginatu. Na przyklad krasnoludy wi-
taja Bimba catkiem diuga, miejscami na-
wet rymowang i bardzo zlosliwa piesnig
na temat skarbu. W grze Wilsona ekipa
Grand Alfa po prostu informuje Bulba,
ze nie chce im sie wybiera¢ po skarb, bo
w sobote Leeds United graja u siebie.
Jeste$my w samym sercu starej dobrej
Anglii — miedzy piwkiem w pubie
a telewizorkiem. W tekstéwkach Wilsona,
powstajacych na marginesie odnoszacej
coraz wieksze sukcesy brytyjskiej branzy
gier, bardzo zywa jest ta jedyna w swoim
rodzaju angielska przasnos¢. Taka, co roz-
rasta si¢ na obrzezach wszystkich tam-
tejszych miast w postaci powykrecanych
alejek petnych identycznych domkéw.
Rochdale to nieduze miasto pozostajace
w cieniu pobliskiego Manchesteru. Nawet
w centrum dominuje zabudowa najwyzej
dwupietrowa. Siedziba firmy Zenobi
Software to nie zaden biurowiec, tylko
Kklasyczny klockowaty brytyjski domek
z czerwonej cegly, jeden z wielu identycz-
nych budynkéw stojacych $ciana w $ciane
na waskiej uliczce. Firma odpowiedzialna
za produkcje lub wydanie ponad 200 gier

KIEM. W TEKSTOWKACH WILSONA KROLUJE
ROZKOSZNA BRYTYJSKA PRZASNOSC.

== Wyjatkowo
paskudne trollisko
z Fuddo and Slam.
Znajomy réwnie
paskudnego goscia
z nastepnej strony.

miescila sie po prostu w domu Wilsona.
Sam kopiowat kasety, sam drukowat
oktadki, sam wysytat wszystko do
klientéw. Jak wspomina, pracowat czesto
18 godzin na dobe. Byl brakujacym
ogniwem miedzy obrastajacg w piérka
branza gier wideo a twércami amatorami,
ktorzy rozpowszechniali swoje gry poczta
pantoflows. Z jednej strony dtubat przy
wszystkim sam i chodzit z torbami pelny-
mi gier do wyslania, a z drugiej

— recenzowaly go najwazniejsze pisma,
takie jak Crash czy Your Sinclair.

Dzieki swojemu przywigzaniu do
atmosfery mniej eleganckich przedmies¢
gry Wilsona robia z Tolkiena nie pierwsza
z brzegu parodie, tylko co$ bardzo specy-
ficznego: troche swojskiego, zanurzonego
w tradycjach i humorze nizszych warstw
brytyjskiej klasy sredniej. Inni twércy

= EIf do wynajecia
w grze Bulbo and the
Lizard King. Troche po-
dejrzany, ale druzyna
bez elfa sie nie liczy.

wezesnych gier przygodowych najcze-

Sciej uciekali od rzeczywistosci w kraine
fantastyki. Dominuje w nich nie najlepsze
SF i pigta woda po Dungeons and Dragons.
Wilson idzie w przeciwnym kierunku: od
fantastyki do troche przasnego, ale za to
poczciwego i swojskiego $wiata, w ktérym
sam mieszka. Dlatego na przyklad

w gospodach w poblizu Shyre mozna
znalez¢ automaty z gra na podstawie filmu
,Obcy” (bohater gry Balrog and the Cat
moze w nim wygrac zielone jajo; zupelnie
nie wie, do czego mogtoby mu sie przydac),
alekture codziennej Goblin Gazette warto
bylo zacza¢ od strony z rozneglizowana
elfka. Historie o Bulbie, a potem oczywiscie
réwniez Fuddo i Slamie, ktérzy musza
odnalez¢ jego zgubiony w drodze powrot-
nej od smoka magiczny pierscien, szybko
odchodzj o literackiego pierwowzoru.
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W roku 1987 Wilson wydaje obo-
wigzkowa wariacje na temat ,Wtadcy

< Catkiem tadny
obraz gor, ktére
przypominaja
Tatry, ale trudno
stwierdzic, czy
nimi sg, bo ktos je
zastania.

Pierscieni” (Fuddo and Slam), ale réwniez
zupelnie nows, juz niezaczerpnieta

z ,Tolkiena” przygode Bulba (Bulbo and
the Lizard King). Rok pézniej samodziel-
na gre dostaje sasiad bardziej znanych
boggitéw z Shyre, niejaki Balrog. Punkt

P — wyjécia Balrog and the Cat jest uciesz-
miat co$ z proro-
ka. Jego debiut
to gra Diablo!,

a obrazek ponizej
pochodzi z The
Gods of War.

nie prozaiczny: do domu Balroga trafia
podpalony przez wlasciciela-maga kot,
ktory prosi, zeby jego niedowidzacemu
panu znalez¢ okulary albo cos. W wywia-
dach Wilson zawsze podkresla, ze lubi

improwizowane historie, ktére wymysla
na biezgco. To widaé. [ widaé tez, ze
$wietnie mu wychodza.

To wlasnie Balrog jest gtéwnym boha-
terem serii, ktérg i wielbiciele Wilsona,
ion sam, najcieplej wspominaja — Be-
hind Closed Doors. To prekursor calego
gatunku room escape. Balrog zostaje
zamkniety w ciasnym pomieszczeniu,

z ktérego musi sie wydosta¢, rozwig-
zujac calg serie zagadek. Tajemnica
sukcesu BCD jest taka, ze tym pomiesz-
czeniem jest wychodek w ogrédku,
zamkniety zlogliwie od zewnatrz przez
Fuddo i Slama, kiedy biedny Balrog udat
sie tam w konsekwencji zjedzenia zbyt
duzych ilosci vindaloo. Wbrew pozorom,
nie ma tu za duzo klozetowego humoru
(nawet na niewinne ,Wytrzyj tylek”

gra odpowiada: ,Wiedzialem, ze kto§
bedzie chciat tego sprébowag, ale czy

to naprawde musiates by¢ ty...? Tak czy
inaczej — nie.”). Za to okazuje sie, ze

w pojedynczej lokadji z krétkim opisem
da sie zmiesci¢ naprawde sporo szczeg6-
16w, zagadek i falszywych tropow. Akcja
ucieczki z wychodka wymaga sporej
pomystowosci. Warto tez poprébowac
wszystkich glupot, jakie przychodza do
glowy. W grze jest cale mnéstwo ukry-
tych komunikatéw. Po drodze mozna
jeszcze rozwiaza¢ krzyzéwke z Goblin
Gazzette. W koricu posiedzenie w toale-
cie do czegos zobowiazuje!

BCD powstalo w zasadzie przypad-
kiem - jako dodatek do wypchania
drugiej strony kasety z pelnowymiarowa
gra From Out of a Dark Night Sky.

W niektérych wywiadach Wilson wspo-
mina, ze chcial przy tej okazji sprawdzic,
czy da sie zrobi¢ gre w 24 godziny, ale
poswiecony Zenobi artykul w Retro-
Gamerze stwierdza, ze dobe trzeba by
tu jednak zamieni¢ na niecaly tydzien.

Gra o ucieczce z wychodka okazata sie
przebojem. Wielbiciele domagali sie
kontynuacji. BCD 2, o wiele méwigcym
podtytule The Sequel, twérczo rozwija
pierwowzor — tym razem Balrog nie
chce wyjs¢, tylko wejsc, ale gra réwniez

rozgrywa sie w pojedynczej lokacji.

Byly jeszcze czesc trzecia (Revenge of
the Ants) i czwarta (napisana juz przez
wspdlpracownika Wilsona, George’a E. l
Hoyle’a Balrog’s Day Out). Zenobi .
wydawato tez na niewykorzystanych
czeéciach kaset inne drobne dodatki dla
fanéw Balroga. Na przyklad cyfrowe ilu-
stracje do gier albo numery The Goblin
Gazzette do poczytania.
Zenobi Software to nie tylko gry
Wilsona. Juz w roku 1989 Balrog
z Rochdale wyciagnal pomocna dlori do
pierwszego tworcy przygodowek, ktéry
nie moégl sprzedac swojej produkgji.
Lightmare Scotta G. Johnstona byta
nieco stabiej napisana od gier o Bulbie
i Balrogu, ale za to zachwycata pieknymi
ilustracjami. Potem sprawy potoczyty
sie blyskawicznie. Ze stajnia Zenobi
wspolpracowato kilka tuzinéw autoréw
iautorek (dzisiaj Balrog wspomina, ze
kobiet byto sporo zaréwno wsréd jego
wspoltpracownikéw, jak i odbiorcow).
Cze$¢ gier Zenobi to typowe dla tamtych

=* To drugie paskudne trollisko,
przyjaznigce sie z trolliskiem
z poprzedniej strony. Jeszcze
brzydsze.
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BIG MATCH CRN.

BY SEVERE FLOOL
'WHO D10 ITT ASE ORCS.

MIJALY KOLEJNE LATA. SPECTRUMY TRAFIALY

NA SMIETNIK, A ICH DAWNI WtASCICIELE
PUSZYLISIE NOWYMI PECETAMI.

czaséw opowiesci SF i fantasy, jest
kilka adaptacji klasyki (zajmujacy obie
strony kasety Dr. Jekyll and Mr. Hyde),
ale jest tez sporo tytultéw osadzajacych
akcje w brytyjskim tu i teraz — takich
jak Man about the House, w ktérej
bohater, nieudacznik Ernie Spludge,
rozpaczliwie prébuje posprzata¢ dom
przed narodzinami dziecka. Zenobi
Software wydato ostatecznie ponad 200
gier, przede wszystkim na Spectrum, ale
pod koniec réwniez gar$¢ na Atari ST.
Byly to przede wszystkim gry tekstowe,
ale zdarzaly sie tez inne gatunki. Sam
Balrog wypuscit dwie komnatowki
izometryczne z serii Bart the Bear
(zrobione w programie 3D Game Maker,
dzieki ktéremu kazdy mégt sie poczuc
jak autorzy Knight Lore).

Mijaty kolejne lata. Spectrumy trafia-
ty na $mietnik, a ich dawni wlasciciele
puszyli sie nowymi pecetami. Wierni
fani Zenobi nie przejmowali sie takimi
drobiazgami. Wilson wciaz nagrywat
kasety, chodzit z torba na poczte
i drukowat kolejne numery biuletynu dla
milosnikéw tekstéwek. Koniec nadszedt
dopiero w roku 1997. Wtedy do odbior-
c6w trafit numer zatytutowany , The
Long Goodbye”. Wilson wyjasnia w nim,
ze do korica Zenobi przyczynila sie nie
tylko stabnaca sprzedaz, ale réwniez cos,
co zostaje tu okreslone jako ,niestawny
«INTERNET> ”. Ot6z grupy ludzi dzia-
tajacych w owym INTERNECIE zajmuja

Poszukiwany
Bilbo Biggun.
Wszelkie informa-
cje na jego temat
prosze kierowac
do redakcji Goblin
Gazzette.

sie bezprawnie rozpowszechnianiem
gier wcigz sprzedawanych przez Zenobi,
a do tego planuja réwniez wydanie ich
(oczywiscie bez placenia autorom) na
CD-ROM. Zrezygnowany Wilson zdaje
sobie sprawe, ze wobec czego$ takiego
jego firma jest jak schorowana staruszka
prébujaca zatrzymac napad na bank.
Jesli chea, niech sobie szaleja. Czas sie
usuna¢ w cien i znalez¢ jakis inny sposéb
na oplacenie dachu nad glowa.
Pomyslcie tylko. Rok 1997. Rok Final
Fantasy VII, Fallouta, Quake’a II, Ultimy
Online. Karty graficzne 3dfx. Gogle VR.
A Balrog z Rochdale sprzedaje jeszcze
ostatnie tytuly na ZX Spectrum. , Nawet
potezne imperium rzymskie odeszlo

w strone zachodzacego stonica” - pisze
w swoim pozegnaniu. [ tak wyjatkowo

Crush Tower,
wcale nie nazwa-
na tak na czes¢
redakcji pisma,

Z ktérym Wilson
nie zawsze sie
lubit.

Mata, ale gu-
stowna ilustracja
z Lightmare.

dtugo udawato mu sie gra¢ na nosie
przemijaniu.

Oczywiscie, Balroga sie tak prosto nie
pokona. Wcigz ma sie $wietnie, a jest juz
po siedemdziesigtce. Od pewnego czasu
jest bardzo aktywny. Przeprosit sie z in-
ternetem. Pisze bloga. Rozpowszechnia,
ajakze, stare gry Zenobi. Robi tez nowe:
seria Behind Closed Door ma juz siedem
czesdi, sa tez nowe przygody Bulba. W Be-
hind Closed Doors V pisze, niby o swoim
bohaterze, ale my wiemy swoje: ,,Balrog:
wazacy troche za duzo, chory na cukrzyce
staruszek z siwymi wlosami i glowa pelna
marzen, ktdry zbliza sie do emerytury”.
»Zadek: wiekszy niz w latach osiemdzie-
sigtych, ale tez duzo bardziej oklapniety;
wszystko przez to, ze ten cholerny len
tyle na nim wysiadywal”. I




OINGLE FLATER

Marcin M. Granat

Autor artykutow poswieconych grom oraz naukom Scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier, przeciwnik
pseudonauki oraz pozbawionych dowodéw wierzen i przekonan.

LUBIE SOBIE ZAGRAC

amie¢tam, gdy jeszcze przed pierwsza

klasa szkoly podstawowej powiedzialem

rodzicom: ,,Chce graé na skrzypcach”. A ze
wzgledu na fakt, ze méj dziadek od strony ojca
pasjonowat si¢ muzykowaniem na tym instru-
mencie, rodziciele potraktowali te wypowiedz
calkiem serio.

Trafitem wiec zgodnie ze swoim zyczeniem do szkoty
muzycznej i zaczalem nauke trudnej sztuki gry

na skrzypcach (fun fact: w tego typu placéwkach
pasowanie na ucznia odbywa sie smyczkiem, a nie
oléwkiem). W szkole jednak poza grywaniem na in-
strumentach wymieniali$émy sie z chlopakami z klasy
informacjami o grach wideo. Razem strzelaliémy na
lekcjach informatyki w Counter-Strike’u, przezywali-
$my fabule Mafii, podziwialiémy otwarty $wiat Grand
Theft Auto III, doceniali$my historie i tryb sieciowy
Warcrafta III.

Mimo wszystko mniej wiecej w polowie trzeciej
klasy gimnazjum opuscitem przesigkniete muzyka
szkolne mury, szczerze znudzony programem nauki.
Jak dtugo mozna grac te same lub podobne etiudy
isonaty? Skrzypce mojego dziadka zostaty doktadnie
wyczyszczone i zamkniete w futerale na kilka nastep-
nych lat. Porzucitem tez gry wideo i zwrécitem swoja
uwage w kierunku nauk $cistych, ktére tak mnie
zaciekawily, ze skoniczylem nawet studia na kierunku
farmacja. Nie miatem wtedy czasu na muzykowanie,
jak réwniez na zwiedzanie wirtualnych swiatéw.
Pochloneta mnie m.in. biofizyka ukladu krazenia,
spektrofotometria i nauka o ewolucji.

Ktos powie, ze stara milo$¢ nie rdzewieje. Jakby
jednak nie byto, w potowie akademickich lat wrécitem

zaréwno do muzyki, jak i gier. Jakim$§ dziwnym zbiegiem okolicznosci gra na
skrzypcach szla u mnie w parze z zagtebianiem sie w wirtualne uniwersa. I cho¢
gralem wtedy skandynawskie folklorystyczne melodie, a i do dzi$ praktykuje
gléwnie ten typ muzyki, od zawsze pozwalalem sobie na male skoki w bok.

I w ten sposéb rozgrywka w The Elder Scrolls V: Skyrim zapoczatkowata u mnie
nauke kompozycji z mojej ukochanej serii. Innym razem, gdy podczas zabawy
w The Plan ustyszatem melancholijng ,Smier¢ Azy” Edvarda Griega, zaczatem
uczyc sie i tego utworu. Gdy z kolei przypomniatem sobie ,, Ave Maria” z menu
Hitmana: Blood Money, nie omieszkalem zmierzy¢ sie réwniez z ta kompozycja.
Nawet gdy w Assassin’s Creed: Syndicate ustyszalem grupke NPC $piewajacych
na ulicy ,Rule, Britannia!”, wiedzialem, Ze tez ten wyspiarski utwér wyladuje na
moim pulpicie na nuty.

Wykonywanie muzyki z ulubionych gier to dla mnie zawsze $§wietne przezycie.
Przenosi mnie do znanych mi uniwerséw prawie tak skutecznie, jak siedzenie
przed komputerem. Wymachuje smyczkiem i wpatruje sie w kartki poprzecinane
piecioliniami, a jednoczes$nie pojawia mi sie przed oczami rozgrywka. Strzelam
podczas niej fireballami, biegam po dachach budynkéw lub powolnym krokiem
tysego zabéjcy zblizam sie do ofiary.

Daleko mi do wirtuoza, ale nie moge ukry¢, ze doswiadczenia wyniesione ze
szkoly muzycznej zmienily mnie, a ich pochodna towarzyszy mi podczas pozna-
wania gier wideo. Wyczulone za dawnych lat ucho chyba juz zawsze bedzie zwra-
cac szczeg6lng uwage na $ciezki dzwiekowe. Ale cho¢ bardzo lubie zagrac sobie
na skrzypcach, nie bede Was oszukiwal: na komputerze gram znacznie wiecej.

I tak bylo od zawsze, bo juz w szkole muzycznej wielokrotnie urywalem sie z po-
poludniowych orkiestrowych zaje¢ tylko po to, aby odpali¢ w domu peceta. bn
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Outcast
porzejety

THQNORDIC POCHWALILO SIE, ZENA DOBRY
POCZATEK ROKU ZAKUPI£O0 OD ORYGINALNYCH
TWORCOW PRAWA DO MARKI OUTCAST - TE)
SAMEJ, KTORA W 2017 ROKU DOCZEKALA SIE
SOLIDNEGO REMAKE'U. GRY, KTORA PODOBNIE
JAK ORYGINALNY TYTUL Z 1999 ROKU,

NIE TRAFIEA DO SZERSZEJ PUBLICZNOSCI,
MIMO ZE W PEENI NATO ZASEUGIWALA.

To kolejny z catej serii zakupéw dokonanych w ostat-
nim czasie przez THQ Nordic — firma potozyta w ubie-
gtym roku rece na markach Carmageddon, Saint’s Row
i Dead Island. Trudno powiedzie¢, czy wyjdzie z tego
co$ dobrego. Darksiders 3, ktérego recenzowalismy

w Pixelu #44, nie wyszto firmie najlepiej, tymczasem
Shadow Tactics: Blade of the Shogun okazat sie

tak dobry, ze jego twércy wskrzeszajq teraz serie
Desperados. Na razie mozemy jednak tylko zgadywac,
bo zakup marki nie przektada sie na zadne konkretne
ogtoszenia, niemniej jednak wyglada na to, ze THQ
Nordic gromadzi catkiem bogate portfolio solidnych
wiasnosci intelektualnych. (AC) ]|

RTX2060

PODCZAS POPRZEDZAJACE) TARGI CES 2019
KONFERENCJINVIDIA ZAPREZENTOWAEA NOWA
KARTE Z RODZINY RTX - 2060. Wyceniona na

350 dolardw karta graficzna ma by¢ szybsza od 1070
Tiizadebiutujejuz 15 stycznia. W oficjalnej notce
prasowej firma informuje, ze 2060 jest 0 60% szybsza
od swojej odpowiedniczki z poprzedniej generagji,
1060 we wspotczesnych grach. Na poktadzie karty
znajdziemy 6 GB pamieci GDDR6 i 240 rdzeni Tensor, co
ma pozwoli¢ na odpalenie Battlefield V z raytracingiem
w60 klatkach, a do tego zaoferowac cata mase mocy
obliczeniowej do uczenia maszynowego. Karty s
dostepne zaréwno w podkreconej edycji Founders, jak
i od innych producentw. (AC) ]
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Steam sie zmienia

W OBSZERNYM WPISIE NA BLOGU PODSUMO-
WUJACYM ROK 2018 VALVE PODALO WIELE
CIEKAWYCH INFORMACJI: Z PLATFORMY
KORZYSTA MIESIECZNIE 90 MILIONOW
UZYTKOWNIKOW, A DZIENNIE NAWET 47
MILIONOW, NA PRZELOMIE OSTATNICH 6 LAT
UDZIAL RYNKOW AZJATYCKICH W STEAMIE
WZROSt NAPRAWDE DRASTYCZNIE, AW CIA-
GU ROKU FIRMA PRZESLALA 15 MILIARDOW
GIGABAJTOW DANYCH DO SWOICH KLIEN-
TOW. To tylko czes¢ z duzego zrzutu informagji
zawartych na blogu, ale jeszcze ciekawsze jest to,
co whodarze platformy szykuja na ten rok.

Przede wszystkim poprawie ulec ma odkrywanie
nowych gier — dzieki nauczaniu maszynowemu
platforma ma dostosowywac sie do naszych indy-
widualnych gustéw i preferencji. To jednak tylko
cze$¢ wiekszego planu, Valve obiecuje bowiem
opcje kuragji, ktre sprawia, ze sklep bedzie sie
zmieniat i rozwijat. Nieco mniej interesujace dla

VALVE

europejskich uzytkownikow jest wejscie firmy na
rynek chiniski przy wspétpracy z Perfect World.
Imianie ulec ma takze biblioteka, ktéra przebudo-
wana zostanie w ten sam sposéh, co wezesniej czat,
a spotecznos¢ dostanie ulepszone opcje prezentacji
wydarzen. (zat w zaktualizowanej wersji trafi
natomiast do aplikacji mobilnej, co ma uczynic roz-
mowy przez nig przyjemniejszymi. Na koniec warto
wspomnie¢ o dwdch waznych nowosciach: Steam
TV, ustuga streamingowa Valve bedzie dostepna dla
wszystkich gier (rzucajac wyzwanie Twitchowi?),
atechnologia zaufanego matchmakingu uzywana
w (5:GO, by chroni¢ graczy przed oszustami,

bedzie dostepna dla innych twdrcow, potencjalnie
zdejmujac z nich niniejszym ciezar ochrony swoich
produkgji przed oszustami.

Zabrakfo natomiast wyraznych odpowiedzi na
dziafania Epic Games, ktére moga zadecydowac

o tym, jak bedzie ksztattowac sie w najblizszym
roku rynek. Pozostaje czeka¢. (AC) I

Skasowane Star Wars

PAMIETACIE STUDIO VISCERAL? TYCH GOSCI OD DEAD SPACE, KTORZY
ROBILI PONOC NOWA GRE W SWIECIE STAR WARS, W KTOREJ GRA-
LISMY JAKIMS GALAKTYCZNYM URWISEM, ZAWADIAKA CZY INNYM
POSZUKIWACZEM PRZYGOD? A pamietacie, jak studio zostato zamkniete,
a projekt przeniesiony do EA Vancouver, ktére pracowato nad nim pod nazwa
robocza Orka? No c6z, to juz przesztosc.

Jak donosi serwis Kotaku, Electronic Arts postanowito, ze duzy, skomplikowany
projekt w Swiecie Star Wars, ktory zajmie lata, nie jest teraz tym, czego firma
potrzebuje. Zamiast tego zamierza skupic sie na czym$ mniejszym, co moze
ukazac sie w roku 2020, w sam raz na premiere nastepnej generacji konsol.
Wedtug informacji dziennikarzy z Kotaku zmiana ta nie wiaze sie ze
zwolnieniami ani redukcjami etatow, wiec catos¢ zespotu przechodzi

do nastepnej gry. Czym ona doktadnie bedzie? Nie wiadomo. (AC) Il I




Total War: Three Kingdoms

CHINY

CZESC MILOSNIKOW SERII TOTAL WAR WYDA-
JESIEROZCZAROWANA MIEJSCEM | CZASEM
AKCJINAJNOWSZEJ ODSEONY, DOPOMINAJAC
SIE MEDIEVALA I11. NIE MAJA RACJI. Co prawda
we Three Kingdoms nie zbudujemy Imperium
Lechitéw, ale wprowadzone zmiany s $miate,

a $wiat wyglada fascynujaco.

Najnowsza produkcja Creative Assembly wydaje sie
chanson de geste, w ktérej z racji osadzenia akgji
na Dalekim Wschodzie pobrzmiewaja dZzwieki pipy,
zhengu czy erhu. Chiny z przetomu Il lll wieku
naszej ery nie stanowia jedynie areny brutalnych
walk o whadze po wybuchu powstania Zéttych
Turbandw, ale s tez miejscem bezprecedensowe-
go rozkwitu osobowosci. Przynajmniej w dziejach
tej serii gier. Oczywiscie nie chodzi o zwyktych
zjadaczy ryzu, ale o dowddcéw i bohaterdw, ktérzy
w pojedynke moga zmieniac losy bitew.

W kazdej czesci gry dowddcy stali na czele
doborowych oddziatow i wybijali sie ponad wojska,
ktérymi dowodzili. Tym razem ich pozycja jeszcze
wzrosta. Zyskali wolng wole i uczucia, czym na-
wiazano do kompletnie zapomnianego przystowia
chiriskiego, ktére méwi: , Dbaj o bohatera swego,
bo mozesz nie mie¢ zadnego!”.

Oczywidcie z czysto utylitarnego punktu widzenia
bohaterowie decydowali i decyduja o sile armii.
Jednak obecnie nie tylko moga dowodzi¢ woj-
skami, ale bezposrednio do nich sa przytaczane
oddziaty, niekiedy elitarne i wtasciwe tylko im sa-
mym. Gdy oni odchodza, wojska ida razem z nimi.

I moga wstapic na stuzbe do innego whadcy.

Wraz z do$wiadczeniem bohaterowie zyskuja
nowe umiejetnosci, a wraz ze zdobywanymi
przedmiotami (!) i dotaczang Swita rozwijaja cechy.
Jedne i drugie pozwalajg skuteczniej walczy¢im

i oddziatom znajdujgcym sie wich poblizu, ale tez
przydaja sie w czasach pokojowych. Na przyktad
pracowanie nad przebiegtoscia wodza pozwala mu
dtuzej przebywac na terytorium wroga bez strat

w armii spowodowanych brakiem zywnosci, ale
tez daje wieksze dochody, gdy administruje jedng
zkomanderii, na ktdre podzielono mape kampanii.
Wtadca tez ma cechy whasciwe bohaterom, ale
jego czyny i wielko$¢ paristwa podnosza prestiz. Im
wyzszy, tym wtadca moze zawiera¢ powazniejsze
umowy miedzypanstwowe i ma wiecej stanowisk
do rozdania.

Choc opancerzeni i wycwiczeni, bohaterowie pozo-
staja jednak ludZmi. Maja swoje sympatie i antypatie,
ambije i uczucia. Teoretycznie niemal w kazdej
bitwie mozna wytowic z armii wroga jakiego$
uzdolnionego generafa i dodac go do swojej rezerwy
kadrowej. Mozna tez dotaczy¢ jednego z heroséw,
ktdry stuzyt u ktéregos z pokonanych wiadcéw

i poszukuje zatrudnienia. Wydawatoby sie, ze zgro-
madzenie wszystkich najlepszych da pewny sukces

w jednoczeniu Chin. Okazuje sie jednak, ze autorzy
zabezpieczyli sie przed ,zbieraczami Pokémondw”.
Niektorzy stawni wojowie sig nie lubig i umieszczanie
ich w jednej armii obniza morale wojsk. Z drugiej
strony zbyt dtugie trzymanie dowddcow w rezerwie
kadrowej zwieksza ich frustracje. Sam na poczatku
przyjatem na stuzbe kilku zdoInych przeciwnikow

i cho¢im ptacitem, dos¢ szybko przestato im sie
podobac. Nie widzieli sensu swej stuzby. Trzeba im
byto albo dac armig, albo stanowisko, z czym wiazato
sie wyzsze uposazenie. Ostatecznie jakas fajng brori,
ktéra miata w opisie ,wzrost satysfakgji”. Jestem
pewien, ze gdybym nie zareagowat, wkrotce by
odeszli. Takie podejécie kaze stawiac na jakosc relagji
zbohaterami, a nie na liczbe zatrudnionych.
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Niekiedy nawet z pozoru niewazne kontakty moga
przynies¢ niespodziewany zysk. W swojej grze mia-
fem wrogdw na wschodzie i zachodzie, na pétnocy
neutralne, ale szybko rozrastajace sie paristwo,
ana potudniu s3siada znacznie stabszego ode
mnie. Oczywiscie zajmowatem sie przeciwnikami,
ale sasiad z potudnia zaproponowat z poczatku
pakt o nieagresji. Sam nie miat sit, by mnie

napas¢, ale najwyrazniej wolat sie zabezpieczy¢
przede mna. Przystatem. Po jaki¢ czasie znow co$
chciati znow sie zgodzitem, po drobnych targach
dyplomatycznych. Po $mierci tego whadcy jego

syn zaproponowat dofaczenie do mojego panstwa
wraz z kontrolowanymi przez niego komandoriami.
Czasem optaca sie by¢ dobrym.

Jednak nie sama polityka panstwo zyje, a bohate-
rowie maja tez specjalne znacznie podczas bitew.
Szczegélnie widac to w trybie opowiesci, gdzie gra
prowadzi nas przez histori¢, wyznaczajac zadania.
Tam bohaterowie moga niemal samodzielnie
rozbijac cate oddziaty, ale przede wszystkim biorg
udziat w pojedynkach (o ile im nie zabronimy).
Wtedy starcie herosow toczy sie obok walczacych
oddziatdw, o czym warto pamietac, $ledzac

ich ekwilibrystyczne popisy. Armia zwyciezcy
pojedynku dostaje na krotki czas ogromna premie
do morale. Z kolei armia przegranego otrzymuje
kare, co czesto koficzy sie rozpoczeciem panicznej
ucieczki. A zwycieski heros moze zdoby¢ przedmio-
ty niesione przez pokonanego wroga.

Oczywiscie spojrzenie na wojne oczami bohatera to
najwazniejsza, ale nie jedyna nowos¢. Mozliwos¢
handlowania dyplomatycznego komandoriami,
koniecznos¢ zawierania uczciwych uméw z wa-
salami, dbatos¢ o poziom zywnosci, by utrzymac
armie i cywilow, wysytanie bohateréw na misje
szpiegowskie, podziwianie bajecznych krajobra-
z6w i odkrywanie drzewa technologii przypomi-
najaceqo, c6z, drzewo — to tylko niewielka czes¢
atrakji czekajaca na smiatkéw, ktérzy zdecyduja
sie na zjednoczenie krélestw Wei, Shui Wu w jedno
potezne Imperium. Poczatek operacji przewidziany
jestna 7 marca. Zapowiada sie ekscytujaca przygo-
da. (DM) ]
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DLC do ACOadyssey

ASSASSIN’S CREED ORIGINS ZACZAL POWAZ-
NIEJSZE ZMIANY W SERII, ALE TO ODYSSEY
NAPRAWDE POPCHNAL JA DO PRZODU,
PRZYNAJMNIE) POD NIEKTORYMI WZGLEDA-
MI. Jednym z tych wzgledéw jest zdecydowanie
zwigkszona decyzyjnos¢ gracza — nie dos¢, ze mamy
do wyboru dwie postaci, to jeszcze mozemy nimi
romansowac, z kim nam sie podoba, niezaleznie od
ptci naszej i postaci niezaleznych. Dla niektdrych to
okazja, by poodgrywac homoseksualna postac, co

w grach nie zdarza sie zbyt czesto, dla innych po
prostu mozliwos¢ doswiadczenia nowego aspektu
uniwersum ACi przespania sie z paroma jego
mieszkaricami (lub mieszkankami). Najnowsze DLC
do gry, Spuscizna Cienia, troche miesza w tej idei,
warto jednak uprzedzic, ze szczegéty sytuacji moga
z0stac uznane za POWAZNY SPOILER. Jes]i chcecie
samodzielnie zobaczy¢, o co chodzi — skoriczcie
czytac teraz. Cata sprawa sprowadza sie do watku
prowadzonego w Dziedzictwie pierwszego ostrza

D

(tak nazywa sie cata seria DLC, Spuscizna Cienia to
jej drugi odcinek) wprowadza postac niezalezna,
ktéra, chcemy czy nie, nawiazuje zwiazek z posta-
cig gracza. W tym konkretnym momencie gra nie
jest zainteresowana, z kim wcze$niej romansowa-
lismy ani czy w ogéle chcemy wchodzic w relacje
ze wspomnianym NPC — sprawa po prostu sie
dzieje. Rezultatem tego zwiazku jest dziecko
naszej postaci i bohatera niezaleznego, co wydaje
sie dos¢ duz sprawa, jesli o decyzje chodzi. Takie
nagte i drastyczne odejscie od pytania co chwila
gracza o zdanie niespecjalnie spodobato sie czesci
odbiorcow.

Ubisoft ze swojej strony przeprosit za powstata
sytuacje, a rezyser gry Jonathan Dumont obiecat,
ze trzeci epizod Dziedzictwa wyjasni co nieco w tej
kwestii (caty wybor podejmowany jest de facto

w epilogu odcinka). Niezaleznie jednak od tego,
na co zdecyduja sie scenarzysci, przynajmniej
gracze bawiacy sie wytacznie w homoseksualne
zwiazki powinni wzia¢ pod uwage jeden bardzo
wazny czynnik: nasza postac jest przodkiem kogos,
kto korzystaz Animusa, by zwiedzac przesztosc,
ten jeden heteroseksualny partner lub partnerka
konieczny jest, bysmy w ogdle mieli szanse zostac
czyims przodkiem. Niemniej jednak sposob, w jaki
Ubisoft zrealizowat ten fragment fabuty, nie
nalezy do finezyjnych, szczegdlnie w grze, ktéra
ponoc chce dac graczom maksimum wygody. (AC)
]

CS: GO zrekordem

WYGLADA NATO, ZE OPLACILY SIE ZMIANY, JAKIE VALVE WPROWADZIEO
W (S:GO. CZEOWIEK 0 PSEUDONIMIE NORS3 OGLOSIL, ZE GRA OSIAGNELA
W UBIEGEYM MIESIACU REKORDOWA LICZBE 20 MILIONOW GRACZY.

To olbrzymi sukces i najlepszy wynik w historii Global Offensive. Wedtug serwisu
SteamSpy w produkgje Valve gra codziennie rownoczesnie nawet 600 tysiecy
graczy. Ten skok to rezultat dwdch kluczowych zmian: udostepnienia gry za darmo
i wprowadzenia do niej trybu Battle Royale, a wtasciwie wariacji na jego temat
przygotowanej przez Valve. To dobre wiesci po wakagjach, podczas ktérych CS: GO
zaliczyto pierwszy od trzech lat powazniejszy spadek. Jednak pod wzgledem liczby
uzytkownikéw grajacych réwnoczesnie wciaz nie udato sie dobic do najwyzszego
putapu, jakim byto 850 tysiecy ludzi w kwietniu 2016 roku. (AC) ]
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www.scriptfiesta.pl

Konkursna
scenariusz gry

FESTIWAL DLA SCENARZYSTOW SCRIPT FIESTA ODBEDZIE SIE W DNIACH
26-31 MARCA 2019. KONKURS SKIEROWANY JEST DO WSZYSTKICH
PISZACYCH, NIEZALEZNIE OD ICH ZAWODOWEGO DOROBKU!

Jedna zjego czesci jest tworzenie scenariusza gry komputerowej. Chetni moga
wystac pakiet, w ktérego sktad wchodza: scenariusz na przygotowanym przez
nas szablonie wraz z opisanymi w nim zatacznikami oraz formularz zgtosze-
niowy. Nagroda gtéwna to 5000 ztotych oraz perspektywa realizacji projektu!
Termin zgtoszen: do 20 lutego 2019 roku.

Szczegoty konkursu, requlamin, formularze dostepne s na:

oraz www.szkolafilmowa.pl
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Westworld musi zniknac

BETHESDA NAJWYRAZNIEJ MIALA RACJE, GDY  ztym, ktéry mozna byto ogladac we wezesnej WARNER
TWIERDZIEA, ZE GRA BEHAVIOUR INTERAC- wersji Fallouta. Pozytywne zakoriczenie sprawy
TIVE NA LICENCJI WESTWORLD BAZUJE NA dla Bethesdy niekoniecznie jest rownie dobre

TYM SAMYM KODZIE, CO FALLOUT SHELTER. dla graczy, ktorym Westworld sie podobat. Nie-
POSTEPOWANIE W TEJ SPRAWIE ZAKONCZYL0  wydana waluta premium nie zostanie zwrécona
SIE WEASNIE UGODA W AMERYKANSKIM SA- i przepadnie, jesli nie wydamy jej na cokolwiek
DZIE, AWESTWORLD, PRZYNAJMNIEJ TEN NA w sklepie przed jego zamknieciem. Szczegdty
KOMORKI, NIEDEUGO ZOSTANIE ZAMKNIETY. ugody nie s3 znane, jednak zgoda Warner Bros.
Jedng z podstaw do podejrzen byt fakt, ze i Behaviour Interactive na zamkniecie gry suge-
Behaviour wyprodukowato takze Fallout Shelter, ruje, ze tworcy poteznie zawalili sprawe. (AC)
abug wystepujacy w Westworldzie byt identyczny [ ] |

Morhaime
odchodzi
7 Blizzarda

W LISTOPADZIE PODCZAS BLIZZCONU MIKE
MORHAIME, WIELOLETNI PREZES BLIZZARDA USTE-
PUJE ZE STANOWISKA, PRZEKAZUJAC PALECZKE

J. ALLENOWI BRACKOWI. Catkiem wzruszajace pozegna-
nie, zawierajace wzmianke o chorujacych rodzicach prezesa,
przyjacielski usciski oficjalna zmiana warty podsumowy-
waty koniec pewnej epoki. Morhaime objat stanowisko
strategicznego doradcy. Wyglada na to, ze nie pozostanie na
nim zbyt dtugo.

Zgodnie znajnowszymi doniesieniami byty prezes opusci
Blizzarda juz siédmego kwietnia, oficjalnie przechodzac

na emeryture. Wiesci te moga mie¢ zwiazek z rosnaca rolg
Activision, ktdre w ostatnim czasie zdaje sie rezygnowac
zwyraznego rozdziatu dwdch spétek stanowiacych
Activision Blizzard, na rzecz bardziej konkretnej kontroli. To
kolejna z szerequ pesymistycznych wiesci, ktére pomagaja
akgom firmy spadac nateb na szyje. Samo rozstanie z Bun-
gie kosztowato j3 7% wartosci. (AC) [ ] |
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The Division 2
nie dla Steama

NADSZEDE CHYBA WRESZCIE MOMENT, GDY MOZNA
ZCALA PEWNOSCIA POWIEDZIEC, ZE DZIEJE SIE COS
PRZELOMOWEGO — Epic Games znalazto pierwszego
duzego partnera, ktdry rezygnuje z wydawania swojej gry
na Steamie, by udostepnic ja na Epic Games Store i jest nim
Ubisoft. Francuski koncern dos¢ niespodziewanie usunat
sWoja strone sprzedazowa z platformy Valve, jednoczesnie
umieszczajac j na EGS.

Nietrudno zrozumie ten ruch ze strony Ubisoftu, chociazby
z punktu widzenia finanséw — Epic Games pobiera znacznie
mniejsza prowizje od tworcéw publikujacych sie naich plat-
formie, a istnieja niemate szanse, ze to jedynie czes¢ wiekszej
wspétpracy miedzy wydawcami. Na razie podobnego
obwieszczenia nie zobaczylismy w kwestii nadchodzacego
Far Cry New Dawn, ktdry ukazuje sie miesiac przed

The Division 2, wiec istnieje szansa, ze Ubisoft dopiero testu-
je mozliwosci nowego sklepu. Jednoczesnie firma zapewnia,
ze nie ma to wptywu nazamdwienia przedpremierowe
ztozone innymi kanatami. (AC) ]



Mortal Kombat i

NOWA CZESC MORTALA ZOSTALA OFICJALNIE
ZAPREZENTOWANA SWIATU. PODCZAS IM-
PREZY THE REVEAL POKAZANO ROZGRYWKE,
ZDRADZONO KILKA SZCZEGOLOW FABULY
1INNYCH ELEMENTOW NOWEGO DZIELA
STUDIA NETHERREALM. PODSUMUJMY WIEC,
CO WIEMY 0 NADCHODZACE) ODStONIE
OPOWIESCI 0 PRZEMOCY | MILOSCI.

NO... GLOWNIE 0 PRZEMOCY.

Whioskujac z zaprezentowanego menu wyboru po-
staci, w MK11 pojawi sie co najmniej 26 grywalnych
wojownikow. Wsrdd nich na pewno beda Scorpion,
Sub-Zero, Sonya Blade i Raiden, co jednak nie

jest niespodzianka, gdyz grali pierwsze skrzypce

w poprzedniej odstonie. Powrdca takze usmiercony
w MKX Baraka i Skarlet, ktora w MK9 pojawita sie
jako DLC, a teraz pierwszy raz doczekata miejsca

w gtéwnej obsadzie. Zupetnie nowa postacia bedzie
zas potrafigcy manipulowac czasem Geras. Gracze,
ktdrzy zdecyduja sie zaméwic MK11 przed premiera,
w swoje rece dostana dodatkowo Shao Kahna.

Role bossa petni¢ ma kolejna nowa twarz w smo-
czym $wiecie — majstrujaca przy przeznaczeniu
Kronika. To pierwszy w historii MK przypadek, gdy
miedzy graczem a napisami koficowymi stanie
kobieta. Z przerywnikow filmowych wynika, ze
zobaczymy tez starych znajomych, w tym Kitane, Liu
Kanga czy Kung Lao, ale ich rola w tej opowiesci nie
jest jeszcze znana.

Mortal Kombat 11 podejmie historie tam, gdzie
zakoriczyta ja poprzednia odstona. Czyli w chwili,
gdy Shinnok zostaje pokonany, ale ceng za ocalenie
Ziemi jest to, e Raiden zapada na permanentny
PMS. Wydaje sie jednak, ze fabuta kreci¢ sie bedzie
wokét nowych postaci, szczegdlnie wspomnia-

nej Kroniki, majacej zamiar nagia¢ mortalowe
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uniwersum do swojej woli. Wiadomo, ze w zwiazku
ztym czekaja nas podréze w czasie, a wraz z nimi
sytuacje, gdy bohaterowie spotkaja swoje mtodsze
wersje. Wszystko jest na razie tak tajne, ze aktorzy,
ktorzy podktadali gtosy bohaterom, znaja tylko swoj
wycinek historii.

Ed Boon twierdzi, ze tryb fabularny nie mégtby by¢
lepszy. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze za Smiatymi
deklaracjami pdjda fakty. Warto jednak pamietac, ze
podréze w czasie to wygodny, ale tez niebezpieczny
zabieg, gdyz moze wprowadzic paradoksy, wykolei¢
historie i wkurzy¢ fanéw.

Potwierdzito sie, ze MK11 pdjdzie w Slady Injutice 2
i pozwoli majstrowac przy wojownikach. Edytowac
bedzie mozna ich wyglad, dobierajac skorke boha-
tera, trzy elementy ubioru (w przypadku Scorpiona
s to maska, katana i kunai) oraz kolor fatataszkow.
Bohaterom bedzie mozna tez wybrac postawe
otwierajacg i koriczaca walke, teksty po wygranej
rundzie oraz ciosy specjalne i finishery. Wyglada na
to, ze bedzie sporo rzeczy do odblokowania. Oby
sposobem na ich zdobycie byto wyrywanie wrogom
kregostupéw, a nie pieniedzy ze swojego portfela.
Rewolucji nie musimy sie obawiac, ale pewne zmia-
ny sie pojawia. Na przyktad Super Meter zostanie
podzielony na dwa osobne paski energii — jeden
miat odpowiadac za wzmocnienia atakéw, a drugi
za akcje defensywne. Matemu przemodelowaniu
ulegnie takze blok. Wciaz bedzie do niego osobny
przycisk, ale wcisniecie go w idealnym momencie
pozwoli bronigcemu na wyprowadzenie kontry, co
wydaje sie oczkiem puszczonym w strone fanéw
Street Fightera.

Inany z MK9 i MKX X-Ray zostanie zastapiony

przez Fatal Blow. To potezne combo bedzie mozna
wyprowadzic, jesli energia postaci spadnie ponizej

30 procent, co z kolei przywotuje skojarzenia z Rage
Artem znanym z Tekkena 7.

Na fanéw, ktdrzy chca siegnac gtebiej do portfela,
czeka edycja kolekcjonerska. W jej sktad, procz samej
gry w edycji premium (zawiera pierwszy Kombat
Pack), wchodzi maska Scorpiona w skali 1:1, metalo-
we pudetko z przyczepianym na magnes smoczym
medalionem oraz potezne pudto, o ktére poktdcicie
sie z reszta domownikéw.

Graczy, ktdrzy maja zamiar robic fatality na pecetach
lub Switchu, niepokoi¢ moze fakt, ze pierwsza
zapowiedz edycji kolekcjonerskiej dotyczy tylko
wersji na PS4i Xbox One.

Sonya Blade przeméwi do nas gtosem Rondy Rousey.
Nie wiecie, kto to jest? 0tdz Ronda to dziewczyna,
ktora potrafi walczyc. Jej sportowe CV jest bardzo
ciekawe. Na igrzyskach w Pekinie w 2008 roku wy-
walczyta olimpijski braz w judo, potem sprébowata
swoich sit w MMA i zostafa mistrzynia federaji

UFC. Walka na powaznie chyba sie jej znudzita i dzi$
wystepuje na wrestlingowych galach WWE.
Probuje tez swych sit w aktorstwie. Pojawita sie

w miedzy innymi w ,Niezniszczalnych 3", siédmej
czesci ,Szybkich i wiciektych” oraz kilku serialach.
Jej filmografia na razie nie powala, a zawsze mam
obawy, gdy do dubbingowania gier bierze si¢ znane
nazwiska, a nie doswiadczonych aktoréw gtoso-
wych. Szczegdlnie ze Ronda jest gwiazda w USA.

W Polsce jej udziat w grze robi takie wrazenie, jak
na Amerykanach wywartaby wiadomosc, ze nowym
Baraka bedzie Adam Matysz. W trakcie The Reveal
Ronda zapewniata, ze jest wielka fanka MK, wiec
przynajmniej powinna podejs¢ z szacunkiem do
materiatu Zrédtowego.

Premiera Mortal Kombat 11 zaplanowana jest na

23 kwietnia. (AB) ]
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Nowosci Trust Gaming: zestawy stuchawkowe
I mysz wertykalna dla graczy

Moda na ergonomiczne myszy o zaskakujacych ksztattach wiasnie zawedrowata do $wiata gier.
Btyszczace kolorowymi diodami kuzynki gamingowych gryzoni sa wigksze i dostosowane wytacz-
nie do potrzeb praworecznych graczy. Trust ma réwniez w swoim portfolio nowosci w dziedzinie dzwieku:
dwa modele stuchawek (przewodowy i bezprzewodowy) oraz sprzedawane osobno akcesorium — plastikowy

wieszak, pomocny w uporzadkowaniu bataganu na biurku.

Voyager

Trust Magna GXT 393

Uniwersalne, bezprzewodowe stuchawki na-
uszne (zamkniete) z transmiterem radiowym
(2,4 GHz) i wbudowana baterig cechuje solidna
konstrukcja. Nauszniki z gtosnikami zostaty osa-
dzone na metalowym pataku (bez regulacji dtugosci),
pod ktérym znajduje sie dodatkowy element z gabki,
wykoriczony materiatem imitujacym skore.

Catos¢ utrzymano w dwdch barwach: dominujacej
czernii niebieskich elementach (wewnetrzne
wykoniczenie nausznikéw oraz podswietlenie
zewnetrznych elementéw). Na lewej stuchawce
znajduje sie mikrofon, ukryty wewnatrz plastikowe-
go elementu wystajacego ponad korpus stuchawek.
Na tej samej muszli umieszczono panel sterujacy
(regulacja gtosnosci, tryb pracy mikrofonu, przyciski
mute, wytacznik) oraz gniazdo minijack stuzace do
podtaczenia stuchawek i mikrofonu przez kabel.
Takie rozwigzanie umozliwia wykorzystanie Magny
zardwno w roli bezprzewodowych stuchawek do
komputera, jak i urzadzenia wspétpracujacego
zkonsola lub telefonem. Poza metalowym pata-
kiem na nausznikach znajduija sie dwie dodatkowe
ptytki wykonane ze szczotkowanego aluminium.

W zestawie otrzymujemy dodatkowe kable
minijack, micro USB oraz transmiter o wielkosci
typowego pendrivea. Brakuje za to zasilacza do
stuchawek. GXT 393 sprawdzi sie w roli zestawu
stuchawkowego dla gracza. Szkoda, ze urzadzenia
nie wyposazono w modut Bluetooth. Il Il

Trust [ronn GXT 435

Tariszy zamiennik GXT 393 wspétpracuje
tylko z Windows 7/8/10. Trust Ironn wymaga
potaczenia z komputerem przez kabel USB.
Whbudowanie karty dzwiekowej w stuchawki
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ogranicza pole ich zastosowan do PCz Windows.
Jak na urzadzenia za okoto 200 zt otrzymujemy
catkiem solidne stuchawki z metalowym patakiem
(bez requlacji dtugosci), paskiem z tworzywa
przylegajacym do gtowy i wygodnymi nauszni-
kami z pianki pokrytej sztuczna skdra, w ktérych
umieszczono 50-milimetrowe gtosniki. Wszystkie
komponenty poza patakiem sa wykonane z two-
rzywa sztucznego. Biate podswietlenie koput
stuchawek to jedyny, obok logo GXT, ozdobnik
wyraznie widoczny w ciemnosci. Na lewym
nauszniku znajduje sie analogowy potencjometr
do regulacji gtosnosci. OgéInie dobre wrazenie,
dotyczace wykonania zestawu stuchawkowego

i jakosci odtwarzanego dzwieku, psuje jedynie
mikrofon, osadzony na elastycznym kablu z wy-
tacznikiem ukrytym pod gabka. ]|

Trust Rexx GXT 144

Pionowa mysz wymusza inna pozycje nadgarstka podczas pracy w odniesie-
niu do klasycznych gryzoni. Pierwszy kontakt z taka konstrukcja budzi zdziwienie:
na podktadce laduje bowiem twér przypominajacy mysz osadzong na postumencie,
na dodatek w zaskakujacej pozycji. Po kilkunastu minutach zapominamy jednak o nie-
zwyktym ksztatcie, bo urzadzenie okazuje si catkiem wygodne i precyzyjne (sensor

o rozdzielczosci 10 000 DPI z opcja regulacji). Szes¢ programowalnych przyciskéw,
wygodny system makr, piec profili oraz dobrze zaplanowane opcje sterujace podswie-
tleniem daja duza swobode konfiguracji myszy. Przy tym oprogramowanie zajmuje
na dysku zaledwie 7 MB. Do mankamentéw Rexxa mozna zaliczy¢ mata powierzchnie
slizgaczy, ktdre przy intensywnej zabawie szybko si zuzyja, oraz szeroka przerwe
pomiedzy przyciskami umieszczonymi pod kciukiem. Wyraznie przebija przez nig
Swiatto kolorowej diody, o$wietlajac biurko. Dodatkowe trzy przyciski, umieszczone
na lewej krawedzi, sq w pozycji wymuszajacej przesuwanie kciuka w gore. Najbardziej
bezuzyteczny okazuje sie w praktyce przycisk domyslnie zmieniajacy rozdzielczos¢
sensora. Utozenie go przy gémej krawedzi myszy sprawia, ze niekiedy wykonujemy
prawdziwie ekwilibrystyczne gesty palcami. ]|

Trust
Cendor
GXT 260

Dwa kawatki tworzywa sztucznego, ktore powinny stanowic stan-
dardowe wyposazenie kazdych stuchawek zamknietych oferowanych
graczom — Cendor to nicinnego jak wykonany z tworzywa sztucznego,
sktadany stojak na stuchawki, osadzony na wykonanych z gumy
stopkach. Przyda sie, by zachowac porzadek na biurku i odktadac stuchawki
zawsze w jedno miejsce. Co ma wisie¢ na Cendorze, przynajmniej nie bedzie sie
wala¢ gdziekolwiek. Cena nieco na wyrost, ale za produkt gamingowy z nalepka
firmowa i 2-letnia gwarancje trzeba czasami doptacic. ]|




Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev. 0d ponad
Cwiercwiecza zwigzany z polskim rynkiem gier. Mitosnik
porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kotéw.

RANKING GIER,
KTORE NIE WYWAREY NA MNIE
ZADNEGO WPEYWU

szystkie bezustannie latajace po inter-

necie laficuszki nominujace do wylicza-
nia top 10 tego badz owego maja jedna
wspoélna ceche: nie lubig ich.

Oczywiscie ice bucket challenge wyznaczy?! pewien
nieprzekraczalny standard obciachu, ale réwniez
biezace propozycje w tej dziedzinie nie budza mojej
zyczliwosci. Dobrze wiem, ze masa ludzi sie przy tych
tancuszkach dobrze bawi i c6z mi do tego, w gruncie
rzeczy tylko im zazdroszcze. W zasadzie chciatbym
méc dolaczy¢, tylko zwyczajnie nie potrafie.

Wsréd moich fejsbukowych znajomych popularnos¢
zdobyt ostatnio ranking ,,10 gier, ktére wywarly na
mnie najwiekszy wplyw, jedna gra przez 10 dni, tylko
jeden screen dziennie”. Korzystajac z okazji dziekuje,
ze mnie do tej pory nikt w nim nie nominowat, bo
sytuacja bytaby klopotliwa. Ten tanicuszek przykut
moja uwage, bo zafrapowalo mnie sformutowanie ,gry,
ktére wywarly na mnie najwiekszy wplyw”. To przeciez
co$ zupelnie innego niz gry, ktére uwazam za najlepsze
albo te, do ktérych najchetniej wracam pamiecia, albo
chocby te, w ktére gratem najdiuzej. Bez namystu
stwierdzam, ze najwiekszy wplyw wywarly na mnie
serie Fallout i Red Dead Redemption. W zaden sposéb
nie zamierzam tego rozwija¢ i uzasadnia¢, no ale w tym
dobrym towarzystwie wyrobionych czytelnikéw Pixela
raczej nie musze. Skadinad tlumaczy¢ sie z mato orygi-
nalnego wyboru - tez nie.

Gdy jednak dumatem nad tym wywieraniem
wplywu, przyszto mi na mysl, ze duzo ciekawiej byloby
pomyslec o grach, w ktére gralem dlugo, z pasja, ktére
mi daty mase zabawy, do ktérych wracatem — i ktére
nie wywarly na mnie zadnego, najmniejszego wpltywu.

Czy to zle? W zadnym razie. Przestannmy fetyszyzowac wywieranie wptywu, zmie-
nianie sie (oczywiscie tylko na lepsze; wszyscy zmieniamy sie na gorsze, gadajac

o zmienianiu sie na lepsze), pozostawianie niezatartego $ladu, samodoskonalenie
itak dalej. Czasem - tylko i az — chodzi o spedzenie czasu w dobrym nastroju.

To przeciez bardzo wiele jak na standardy tego, co nazywamy zyciem.

Ranking gier, ktére nie wywarly na mnie zadnego wpltywu, zaczatbym od Pro
Evolution Soccer. Pro Evo to byta religia w redakcji Komputer Swiat GRY i PLAYA
ikolejne — zwlaszcza pierwsze trzy — czesci tej gry ukradty nam - zwlaszcza mnie
- miesiace zycia. Zarazem kompletnie nic mi to Pro Evo nie dato, nic we mnie nie
zostawilto, no moze ze dwa komentatorskie grepsy (,Thanks, Terry”).

Gra, ktéra uwielbialem, jedna z nielicznych, do ktérych potrafitem na dlugie
wieczory powrécic po latach, a ktéra zarazem w zadnej ze swoich wersji nie wy-
warta na mnie wplywu, sg Piraci Sida Meiera. Granie w nich to zawsze byta ogrom-
na przyjemnos¢, rozkosz nawet, ale niewykraczajaca poza sekwencje czynnosci.
Nic w Piratach niczego mi w duszy nie przestawilo ani nawet nie zostawilo.

Wsréd gier wspotczesnych wskazatbym serie Assassin’s Creed. Diugo bylem
jej wierny, bez mata rozkochany, i moze-moze dwie pierwsze czesci z dodatkami
przezytem jako$ powazniej i glebiej (wciaz jednak — nie trwale), ale na tym koniec.
Ta seria jest dla mnie rodzajem wirtualnej wycieczki w ciekawe miejsca i ciekawe
momenty przeszlosci, atrakcyjnym miksem ogladania, skakania i zabijania.

Ale to juz wszystko.

Chcialem na koniec stwierdzi¢, ze gra, ktéra nie wywarta na mnie zadnego
wplywu, byl réwniez Tetris, ale zreflektowatem sig, ze to nieprawda. To wpaso-
wywanie w siebie klockéw, optymalizowanie ich polozenia, planowanie ruchéw,
nieskoniczona ucieczka przed zalaniem planszy... to wszystko wrylo sie w moja
dusze ijest do dzis stalym elementem mojego funkcjonowania. Zostatem z tym
jak Himilsbach z angielskim. Cholerny Tetris. I
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- Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
| Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

SLOW [GAME] MOVEMENT

ie jestem demonem szybkosci. Moja

Mama mawiala, Ze nawet wywracam

si¢ wolniej od innych. Jedyne, co robi¢
w miare szybko, to myslenie. Niestety, zanim
uda mi sie podniesé reke i wstukaé na klawia-
turze efekty przemyslen, zazwyczaj jest juz po
terminie, wiec sobie odpuszczam. Nie powiem,
zdarza mi si¢ skorzystaé z jakiegos fast
fooda, zeby zabi¢ gtod, ale wole spokojnie
usigséé z dobrym widokiem i si¢ podelekto-
wa¢é. Mam kilka takich miejsc, gdzie Swietna
kuchnia, dobry widok i maty ruch, wiec nie ma
presji, zeby szybko konczyé... Ale nie o waka-
cyjnych marzeniach dzisiaj, tylko o przeciwsta-
wieniu slow vs fast.

Bo tak samo jak fast food doczekat si¢ kontry
w postaci slow food i wszystkich idacych za nim
ruchéw, zjawisk spotecznych i wynalazkéw typu slow
movement, hygge, mindfulness, lagom i co tam jesz-
cze, tak samo w grach mozna znalez¢ rzeczy nalezace
do kategorii fast i rzeczy nalezace do kategorii slow.
Na wiele réznych sposobéw.

Bo po pierwsze, moze chodzi¢ o tempo gry.
W takim na przyklad Space Hulk: Deathwing online
dzieje sie wszystko naraz. Wtasciwie jedyny sposéb
na zlapanie oddechu to zginaé. Za to w Metrze 2033
albo w The Last of Us przez wiekszo$¢ czasu trzeba sie
poruszac powoli, a czekanie na odpowiedni moment
to podstawa rozgrywki. I mimo ze tempo rozgrywki
zupelnie inne, wszystkie te gry sa wysokoadrenalino-
we. Nie ma zlituj sie. Czlowiek niby schowany, a siedzi
jak na szpilkach, na krawedzi fotela, palce mokre
z wrazenia, stopy lodowate.

122 PIXEL

Po drugie, moze chodzi¢ o czas rozgrywki. Zwtaszcza na urzadzeniach mobil-
nych mnéstwo jest gier, w ktérych cala potyczka z wirtualng rzeczywistoscia
zamyka sie w kilku minutach, ale i na konsolach czy komputerach sa takie
tytuty. W Crush Your Enemies kazdy etap trwa z zalozenia kilka minut
iwymaga niemal matpiego klikania. Co$ na dluzej? Prosze uprzejmie,
co powiecie na kilkanascie godzin na podbicie mapy w Settlersach?

Albo w Driftland: The Magic Revival?

W konicu po trzecie, moze chodzi¢ o to, czy da sie w grze utona¢. Nie w sensie,
ze prowadzona przez nas posta¢ wpada do wody, robi bul, bul i juz tam zosta-
je, ale ze $wiat gry nas wcigga na godziny, dni, tygodnie, ze smakujemy go po
trochu, krok za krokiem, ze idziemy w nim na spacer, potowi¢ ryby, przejecha¢
sie konno albo samochodem. Ot tak. Nie po to, zeby cos$ zrobi¢, skoriczy¢ questa,
nabi¢ punktéw, poprawic skila albo wbi¢ platyne, ale dla zwyklej przyjemnosci.

I to ostatnie to wtasnie ten moéj slow gaming. Nie powiem, jestem nieco staro-
$wiecko rzeczywistosciowy, od spaceru po Red Creek Valley wole wycieczke do
doliny Malej £aki, zamiast jezdzi¢ samochodem po Los Santos wole przejazdzke
Majstorska cesta przez Velebit, a zamiast fowi¢ ryby w New Austin wole posie-
dzie¢ (nawet bez kija) nad Tattami. Tyle ze w te moje ulubione miejsca nie da sie
wybrac od reki. Nawet natychmiast, rzucajac wszystko w diabty, do najblizszego
z wymienionych miejsc, nad Talty, mam ponad trzy godziny jazdy. Do Toussaint
mam dwa klikniecia.

Oczywiscie sg ludzie, dla ktérych licza sie wyltacznie gry wysokooktanowe,
ktérzy beda w swej ortodoksji twierdzi¢, ze taki Journey to w ogéle nie jest gra.
Trwaly joystick na microswitchach na droge, kochani. Ja sobie pomalenku,
przez take, przez jeziorko, a moze po wyspie z The Witness, a moze caly czas
w prawo w FAR: Lone Sails, a moze pozwiedzam rodzinna siedzibe Finchéw.
Slow gaming FTW. Ia
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