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JACK
S BACK

brew twierdzeniom inter-

netowych trolli sprzed kil-

ku lat ja naprawde dobrze
wiedzialem, ze Jack Tramiel zmart
w 2012 roku. Co wiecej, nieco wcze-
$niej bylem bliski przeprowadzenia
z nim wywiadu.

Tramiel fascynowal mnie od momentu,
gdy zobaczytem z nim wywiad w stycz-
niowym Bajtku z 1987 roku. To byt czas,
gdy na Bajtka polowalem codziennie
w kiosku, bo nie bylo czego$ takiego jak
ustalone daty premier. Gdy tylko pojawiat
sie, trzeba bylo natychmiast wysuptywa¢
100 zlotych i bra¢. A nie byta to mata kwo-
ta. Do$¢ powiedzie¢, ze w tamtym czasie
jedna rundka na automatach kosztowata
mosieznego pigtaka. Ile by jednak nie
kosztowal Bajtek, stanowil w tamtym
momencie nieoceniong skarbnice wiedzy.
Jeden news z Bajtka mégl zmieni¢ cale
twoje zycie. I ten wywiad z Tramielem
moje wlagnie zmienit.

To byta jedna strona, a widniejacy na
niej wielki lysy pan z lekkim wytrzesz-
czem oczu zostal przedstawiony jako
BOSS. Wypowiadatl sie pewnie, przeko-
nywal, ze Polacy podazaja za nim i przy
okazji lekcewazaco besztal Commodore.
To robito wrazenie. Czulo sie, ze on fak-
tycznie jest rozdajacym karty szefem. Do
tego pochodzit z Polski! Gdy skojarzytem
to z informacja, ze dostalismy dolarowy
spadek od cioci z Ameryki, a jednoczesnie
w Peweksach pojawily sie komputery od
Tramiela, zaczalem przekonywaé¢ ojca,
ze przydaloby sie kupi¢ to piekne pudlo
Z rzucajacym sie w oczy napisem 64K
i nieco mniejszymi slowami na gérze:
Atari 800 XL. Korzystalem juz z C64, ale
marzylem o wlasnym sprzecie. I niedtugo
to marzenie spelnito sie w domu towaro-
wym Feniks, w malutkim Peweksie zloka-
lizowanym tuz przy tylnych schodach.

Mniej wiecej dwadziescia lat pdzniej
nawigzalem 1acznos¢ z Lucjanem Wenc-
lem, czyli cztowiekiem, ktéry umozliwit

Bajtkowi zrealizowanie wywiadu z Tramielem. Samo zdobycie kontaktu przypo-
minalo film sensacyjny. Dostatem telefon do jednej osoby, ta przekierowata mnie
do drugiej, a ona z kolei data maila. Napisatem wiadomos¢ i Lucjan Wencel odpo-
wiedzial. Korespondowalismy przez kilka tygodni, podczas ktérych udzielil mi
wielu informacji wiaczonych do ,,Cyfrowych marzen”. Przystal mi tez unikatowe
zdjecie, na ktorym stat sobie obok Tramiela na jakiej$ imprezie. Méwit, ze wkrét-
ce przybedzie do Polski i chce sie spotka¢, a jak pojade do Stanéw, to pomoze mi
trafi¢ do Tramiela. Chwile potem jednak zniknat jak Keyser Soze. Mail zamilkt,
podobnie dwa wczeséniejsze telefony, a na dodatek padl mi nagle dysk twardy
icata poczta Outlooka wraz ze zdjeciem Tramiela wyparowata.

Potem pewna ekipa planujaca racza ekspansje telewizyjng zlecita mi przygo-
towanie kosztorysu podrézy po Kanadzie i USA, majacej na celu zrealizowanie
wywiadéw z legendami branzy. Oczywiscie uwzgledniatem zajrzenie do Monte
Sereno, gdzie mieszkal wéwczas Tramiel. Wszystko przeliczylem i dostarczytem.
Byt rok 2011. Wciaz wszystko wydawalo sie mozliwe. Niestety projekt, jak wiele
przed nim i po nim, upad? z hukiem. Kilka lat pézniej moglem jedynie odwiedzi¢
miejsca pamieci Tramiela: baze Atari przy Borregas Avenue w Sunnyvale, jego
ostatni dom, a takze szpital, w ktérym zmart.

Dzi$ Maciej Rogowski wniknat w archiwa tak gteboko, ze doszukat sie korze-
ni niemal calej rodziny Jacka Tramiela. Odpowiedzial na pytanie: jak naprawde
nazywat sie Jack i kiedy sie urodzil. To niebywale nostalgiczna podr6z w zapo-
mniany $wiat zydowskiej Eodzi sprzed stulat, w miejsce, gdzie wychowat sie p6z-
niejszy tworca Commodore i boss Atari. Tekst przedstawia fakty, do ktérych inni
sie jeszcze nie zdolali dokopaé. Méwi o rzeczach, pojawiajacych sie w Pixelu jako
w pierwszym medium.

Za miesiac rusze w podroz, zeby sprobowa¢ w koricu porozmawiac¢ osobiscie
z synem i wnukiem Jacka Tramiela. Pokaze im ten numer Pixela i by¢ moze do-
wiem sie o rzeczach, o ktérych teraz jeszcze nie wiedzielismy. Sledzcie kolejne
numery Pixela, bo to nie koniec tej opowiesci. Tej oraz dziesigtkéw innych ze
skarbca elektronicznej rozrywki. Niedtugo nadejdzie numer #50 Pixela, a tym-
czasem spotkamy sie w kioskach juz 28 marca. bn
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Akolejny Pixelukaze s 28 marca. I \\/szyscy (kt6rych znam) I Undertaker’— dobrze I \lam wrazenie nasilania
zachwycaj sie (stusznie) napisane mroczne dzietko sie trendu muzycznego,
animacja, Spider-Man Xaviera Dorisona. Jak nawigzujacego do czasow

P. Uniwersum” (piszac te bardzo dziki jest to zachdd, przedchrzescijanskich.
. stowa, jeszcze nie wiem, przekonujemy sie juz Swietnie radzi sobie na tym
C h eCk itout @y dostanie Oscara), W pierwszym tomie, Poze- polu germariski Heilung.

PIXELPOST p| ale chwalqc wszystkie racz Ztota”. Sympatycznie Zesp(?i z powodzeniem
rozwiazania formalne, antypatyczny bohater, oddaje klimat dawnej

nalezy pamieta, ze faczenie niesztampowa fabuta Europy, raz grajac na

jezyka komiksu i animacji i Swietne rysunki Ralpha kosciach, innym razem
juz byto lata temu w, Sailor Meyera moga stanowic $piewajac w jezyku staro-
elektronicznej rozrywkil Moon” (kropla potu!) doskonaty wstep do wysoko-niemieckim.
wieczomej rozgrywki
w Red Dead Redemption 2.
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DROGA DO SILICON VALLEY WIEDZIE WEASNIE
PRZEZ SAN FRANCISCO, DOStOWNIE

| W PRZENOSNI. TRASY SZYBKIEGO RUCHU
LACZA JEJAK NACZYNIA KRWIONOSNE.

PIOTR PIOTR PIOTR
STYPKA POCZTAREK MANKOWSKI
Ostatnio postanowitem I W maju zakoniczy sie I Moja ulubiona gra mijajacej
przypomniec sobie Wielka Kolekcja dekady, The Talos Principle,
kultowego ,(zerwonego Komikséw Marvela od doczekata sie wreszcie
Karta". Szczegdlnie starsze Hachette. 170 toméw wersji VR w sklepie Oculusa.
serie tego serialu darze w twardej oprawie, szes¢ Ta ze Steama nie dziatata
ogromnym sentymentem. i pot roku zbierania, plus najlepiej na sprzecie
Podobno 2019 rok przynie- metry szescienne na od Marka Zuckerberga.
sie nowy sezon sitcomu, pétce, ktdrych juz nigdy Stucham wiec ponownie
0 czym zapewniali aktorzy nie odzyskam. Komiksy maksym Elohima, wtdcze
weielajacy sie w role Kota w Polsce przezywaja sie po antycznych $wiatach
i Krytena. Nie moge sie renesans — tak dobrze nie i nie moge sie nadziwic,
doczekac. byto nawet w latach jak bardzo VR podwyzszyto
1990-1998 za czasow stopien trudnosci catej tej
TM-Semic. przygody.
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™ GDY RPG STAJE SIE MOTYWEM PRZEWODNIM OPOWIESCI

EXPY, SKILLE

Na azjatyckim rynku pojawia sie coraz
wiecej niebedacych grami opowiesci,

wykorzystujgcych mechanizmy z gier RPG
przy budowie swiata, postaci i fabuty:.

Pawet Gaska

ight i web novele z tego
L nurtu zyskujg popularnos¢

i sg przenoszone na karty
mangowych komikséw czy ada-
ptowane jako seriale anime. Co to
jest, z czego sie bierze i dlaczego
powinno nas to interesowac?
Zaraz sie tego dowiecie.

Jest kilka wzorcowych typdw

historii z tagiem ,,RPG", powiela-
nych (z drobnymi modyfikacjami)
przez kolejnych autoréw. Najbar-

6 PIXEL

W Death Marchu
programista crun-
chuje tak mocno,
Ze przenosi sie do
$wiata MMORPG,
ktérego dotad
tworzyt.
dziej oczywista grupg sg fantazje
na temat gier MMORPG przyszito-
$ci, w ktérych dzieki specjalnym
headsetom ludzie doswiadczaja
VR wszystkimi zmystami. Sama
technologia zazwyczaj jest mato
wazna. Grunt, ze realizuje ona
marzenie o doskonatej immersji.

W wielu wypadkach az nazbyt
doskonatej, gdyz spora czesc tych
opowiesci - jak np. jeden z najpo-
pularniejszych tytutéw, ,,Sword Art
Online" - skupia sie na graczach




W opartych na
tytutach MMORPG
opowiesciach
umiejetnosci
rzemiesinicze sg
duzo ciekawsze
i bardziej ztozone,
niz ma to miejsce
w grach.

Chociaz Sword
Art Online nie
rozpoczat trendu,
to wprowadzit go
do mainstreamu
anime.

’ = ';-.'r*
" v Bl

ELEMENTY, KTORE W GRACH MAIJA StUZYC
ODDANIUROZNICY W UWARUNKOWA-
NIACHBIOLOGICZNYCH, W MANGACHRPG
STAJA SIENATURALNA CZESCIA SWIATA.

uwiezionych w wirtualnym Swiecie
wbrew swojej woli. Mamy wiec
typowe dla MMORPG-6w rekwizy-
ty - interfejsy, statystyki postaci,
punkty doswiadczenia, grindowa-
nie poziomow i rzadkich tupéw wy-
padajacych z zabijanych wrogéw -
gtadko wtopione w fabute o prébie
ucieczki z miejsca, w ktérym sie
znalazto wbrew swojej woli.

| oile tatwo uzasadnic taki za-
bieg, kiedy faktycznie akcja utworu
toczy sie w fikcyjnej grze, to na
tym tag ,,RPG" wcale sie nie kon-

W niektérych
tytutach RPG
mechaniki stajg sie
jedynie dekoracja,
utatwiajaca budo-
wanie hareméw.

W Dungeon ni
Deai bohaterowie
niczym gérnicy co-
dziennie schodza
do dungeonu, by
wykopac troche
surowca z potwo-
réw.

czy. Duzo wiecej znajdziemy tam
opowiesci o catych swiatach - czy
to ,normalnych"”, czy to ,,magicz-
nych” - w ktérych mechanizmy
RPG sg zwyczajnym elementem
codziennego zycia. WeZmy na
przyktad , Rise of the Shield Hero"
- historie Naofumiego, nastolatka
wezwanego do innego $wiata, zeby
walczy¢ z hordami demondw jako
Legendarny Bohater Tarczy. Juz
od pierwszego rozdziatu moze

on przywotac¢ okno statusu, zeby
przyjrzec sie swoim statystykom.

B < m "
wis Pick Up

B = 1t Wrong
&% ; Girlsm=Dungeon?=

FaMiiia MYTH

Naofumi musi zabija¢ potwo-

ry, zeby zdoby¢ doswiadczenie

i rozwing¢ drzewko umiejetno-

$ci tarczy, co da mu dostep do
potezniejszych kombinacji. Nie
musi tego robi¢ sam. Jezeli jest

z kim$ w druzynie (tak, zaktadanej
przez okno interfejsu), to bedzie
dostawac tez expy z cudzych
zabojstw. Elementy, ktére w grach
maja stuzyc¢ oddaniu réznicy

w uwarunkowaniach biologicz-
nych czy w poziomie mistrzostwa,
w RPG-owych mangach stajg sie
naturalng czescig $wiata. Legendy
0 pokonaniu wtadcy demondéw sg
opowiadane z odniesieniem do
poziomu postaci, ktéra tego czynu
dokonata, za$ sposobem na zycie
wielu mieszkancow takich swiatéw
jest wykonywanie zlecenh (questow)
dawanych cyklicznie przez gildie
poszukiwaczy przygdd. Potwory
regularnie odradzaja sie w tych
samych strefach, a wypadajace

z nich rzadkie przedmioty moga
by¢ warte spore sumki u kupcéw.
Mechanika wzieta z gier staje sie
rownowazna prawom fizyki czy
biologii.

Dla wielu autoréw takie
udziwnienie to nadal mato, wiec
dodatkowo eksperymentujg z tym,
kogo mozna obsadzi¢ w roli gtéw-
nego bohatera. W ,,Re:Monster”
protagonista odradza sie w ciele
goblina, ktéry dzieki swoim zdol-
nosciom moze ewoluowaé w coraz
to potezniejsze formy potwora (na
moment pisania tego tekstu jest
ogrem). W innych tytutach postac
moze reinkarnowac sie jako wtadca
demondw, arcylisz, pajak, $luz czy
nawet miecz. W ,,Everyone Else is

PIXEL
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a Returnee"” bohater w miare roz-
woju historii staje sie bogiem (do-
stownie, nie w przenosni). Z kolei
w ,,LVL999 no Murabito” gtéwne
skrzypce gra tytutowy wiesniak
na poziomie 999.

Popularnosc tego typu opo-
wiesci ukazuje kilka ciekawych
aspektéw spotecznosci graczy
zaréwno w jej azjatyckim wydaniu,
jak i w odstonie globalnej. Pierw-
szg z nich jest fakt, ze mechanika
gier - szczegdlnie gier RPG - moze
juz stuzy¢ twércom jako srodek
ekspresji w literaturze, komiksie
czy innych mediach, ktére nie sg
grami. PrzyzwyczailiSmy sie, ze
w filmach i serialach co prawda
czesto méwi sie o graczach

8 PIXEL

Reincarnated

Slime

(najczesciej w stereotypowy
sposdb, siejgc przy okazji moralng
panike), ale jednak rzadko mowi
sie co$ do graczy. Nawet zas jesli
prébuje sie to robi¢, wychodzi

to bardzo nieudolnie i sztucznie
(przyktadem niech beda niemal
wszystkie filmowe adaptacje gier).
Mangi RPG i nowelki odwotujg sie
jednoznacznie do wyobraZzni oséb,
ktére dtugie godziny spedzity na
grindowaniu mobdw i podnosze-
niu poziomu postaci w MMORPG.
Méwig do nich zrozumiatym
jezykiem: wtadca demondw jest
silny, bo ma wysoki poziom, a nie
z jakichkolwiek abstrakcyjnych
przyczyn fabularnych. W wiek-
szos$ci przypadkdéw dzieta te nie

INWAZJA NASYCONYCH ORIENTALNA WRAZLIWOSCIA RPG WCIAZ TRWA

MANGIRPG INOWELKI
ODWOLUIASSIEDO
WYOBRAZNI OSOB, KTORE
DLUGIE GODZINY SPEDZILY NA
GRINDOWANIU MOBOW
IPODNOSZENIU POZIOMU
POSTACI W MMORPG.

sg wybitne, ale pokazujg che¢
komunikacji pomiedzy grajacymi
twoércami a czytajacymii ogladaja-
cymi graczami za pomocg znanego
obu grupom jezyka, ale zarazem

w innym medium niz gry.

Druga rzeczg, ktéra narzuca mi
sie za kazdym razem, kiedy siegam
po nowy tytut, Zeby zobaczy¢, co
tym razem twdérca wymyslit, jest
wszechobecnos$¢ motywu tzw.

,OP postaci”. Gtéwny bohater

tak mocno odbiega poziomem od
reszty $wiata, ze wtasciwie nic nie
jest w stanie mu zagrozi¢. Jest

on w ,,Death March to the Parallel
World", jest w ,,Overlordzie"”, jest
w , The New Gate" i wielu innych.
Dominacja tego motywu jest o tyle

O rosnacej popu-
larnosci tego typu
opowiesci moze
choéby swiadczyé
fakt, ze niemal co
sezon pojawia sie
kolejna ekranizacja
jakiegos tytutu.

Overlord jest
doskonatym
przyktadem tytutu
opartego na swiet-
nym pomysle bez
porzadnego planu,
co z tym pomystem
zrobic.

o

-
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Dotknieta
syndromem ,,OP
postaci” manga
.Re: Monster”
kilka stron kazdego
rozdziatu spedza
na podawaniu,
jakie skille gtéwny
bohater wtasnie
zdobyt.

W ,Rise of the
Shield Hero"
gtéwny bohater jest
stuprocentowym
tankiem. Inaczej niz
miatoby to miejsce
w MMORPG,
spotyka go za to
pogarda.

Do magicznego $wiata mozemy
przenies¢ sie na rézne sposoby
- od pokonania ostatniego bossa,
az po Smier¢ w wypadku.

zaskakujaca, ze wtasciwie odbiera
on jakgkolwiek szanse na ciekawa
fabute. Nie ma napiecia, nie ma
stawki, nie ma pokonywania prze-
ciwnosci: jest tylko rozgniatanie
mrowek, ktére stajg na drodze pro-
tagonisty. Dlaczego zatem ten mo-
tyw tak sie przyjat? Wyglada na to,
7e wspotczesnie jest sporo graczy,
ktérzy lubig wygrywac, nawet jesli
jest to zwyciestwo pozbawione
jakiegokolwiek wyzwania. W takim
kierunku wychowuja nas wielcy
wydawcy, kuszgc nagrodami za
zalogowanie sie, obnizajgc poziom
trudnos$ci zadan czy opatrujac
nawet najbanalniejsze czynnosci
dumnie brzmigcymi achievemen-
tami. Cztowiek lubi nagrody, wiec
tatwo go psychologicznie uwarun-
kowad, zeby poswiecit grze nieco
wiecej czasu. Zaskakujace jest
jednak to, ze owo uwarunkowanie

TO JEST NAJWIEKSZA SItA TYCH HISTORII:
MOZLIWOSC ROZGRYWANIA SCENARIUSZY, KTORE
W PRAWDZIWYCH GRACH BY NIE ZADZIALALY.

LUADING

wylewa sie potem na inne do-
Swiadczenia i sprawia, ze fabular-
nie stabe opowies$ci nagle moga
wydawac sie ciekawe.

Innym wariantem tego motywu
(widocznym chocéby w ,,Sword Art
Online", ,,Legendary Moonlight
Sculptor” czy ,,World Customize
Creator") jest posiadanie specjal-
nej umiejetnosci (lub kombinacji
umiejetnosci), ktérej nie posiada
nikt inny na $wiecie czy w grze.
Przewaga gtéwnej postaci nie
wynika zatem stricte z odstawania
poziomem od reszty, a z wykorzy-
stywania mechanik, do ktérych
nikt inny nie ma dostepu. Moz-
na sie tu doszukiwad tesknoty
za wyjatkowoscig postaci, do
ktérej przyzwyczajajg nas gry dla
jednego gracza, a ktéra zostaje
zagubiona w $wiatach MMO, gdzie
kazdy ma dostep do tych samych
systeméw i moze stworzy¢ taka
sama postac jak my (i co gorsza -
zagrac nig lepiej od nas). Z jednej
strony granie w gre z innymi ludz-
mi oznacza przyjecie requt, ktére
beda fair dla wszystkich, z drugiej,
siedzi gdzie$ w graczach ched
posiadania regut specjalnych,
tylko dla nich. Oczywiscie z punk-
tu widzenia innych uczestnikow
rozgrywki bytoby to dramatycz-
nie niesprawiedliwe i wydawca
takiego tytutu miatby na karku
internetowg burze o brak balansu
postaci. W opowiesciach na bazie
gier mozna jednak te fantazje
realizowac do woli i nikomu nie
dzieje sie krzywda.

| to jest chyba najwieksza sita
tych historii: mozliwo$¢ swobod-
nego rozgrywania pozgdanych
przez graczy scenariuszy, ktére
w prawdziwych grach by nie za-
dziataty. W wiekszosci przypad-
kow sg to bardzo stabe tytuty,
wiec poza paroma wyjatkami jak
.Log Horizon" czy ,Is It Wrong to
Try to Pick Up Girls in a Dungeon”
nie moge ich z czystym sercem
polecad. Sg jednak one ciekawe,
wtasnie jesli spojrzy sie na nie
jako na zwierciadto odbijajace
(w mniej lub bardziej skrzywio-
ny sposéb) tendencje panujace
wsrod graczy. b
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C INDYKNRIUM

Polskich gier indyczych jest multum.

Na rok 2019 zapowiedziano premiery
kilkuset. Bede o nich oczywiscie pisac, ale
wigze sie z tym pewna odpowiedzialnosc.

wszystkich napisac sie nie da. Papier jest cierpliwy,
Oale niezbyt rozciggliwy. Trzeba dokonywac wyboréw.

Z niektérymi indykami jestem osobiscie za pan brat,
innych w zyciu na oczy nie widziatem, a inni zaleZli mi za
skére, wiec musze sie pilnowad, zeby nie by¢ stronniczym.
To bardzo utrudnia wybieranie tytutéw, a juz gdybym miat na
przyktad do kazdego numeru dawac po jednej grze, bytoby
naprawde trudno. Wiec poza jakimis szczegdlnymi wypadkami
polskim grom poswiecac planuje w catosci co ktéres wydanie,

swoje gry beda mogli zaprezentowac polscy twércy niezalezni. Rekrutacja byta do
31 stycznia. Niestety informacja pojawita sie za pozno i nie zatapata do poprzedniego numeru.
Jednak wspominam, bo Fundacja robi podobne akcje regularnie i warto sie interesowac.

a klucze wyboru bedg dosc przypadkowe. Dla tych, co chca sie czegos dowiedzie¢, ale nie lubia sie rusza¢z domu (albo
zwyczajnie ich nie stac na rozbijanie si¢ po Swiecie). Na 21-23 maja zaplanowana jest
Dzisiejszy odcinek sponsoruje literka B. Dlaczego B? Bo... Bo pierwsza ogélnoswiatowa konferencja Gamedev.world. Pierwsze przymiarki miaty miejsce juz
sobie zgadnijcie. Borek w 2015 roku, ale cato$¢ ksztattéw nabiera dopiero teraz. Wyktady odbywac sie beda tam, gdzie
beda sie odbywac, a obejrze¢ je bedzie mozna przez internet. Symultaniczne ttumaczenie na
osiem jezykow (polskiego wsrdd nich nie ma), zero biurokragji i zatatwiania wiz. Jesli to wypali
IN DYK (co sie okaze w maju), moze by¢ ciekawie.

IMPREZUJACY
Z\W \ & U ./

PO
- "",n' hi.i - ?

/-ﬁ- :

Zgodnie z zapowiedzig Global Game Jam odbyt si¢ 25-27 stycznia,

w Polsce w trzech miejscach. Dotychczas tematy byty bardzo szerokie
(patrz poprzednie Indykarium). Tym razem styl zupetnie sie zmienit: ,Czym
jestdla ciebie dom?”. Niektdrzy narzekali, inni brali sie do roboty. Najwiecej
uczestnikéw byto w Krakowie, prawie 150 osob. Wygrata tam gra What does
home mean to Grandma! (indyk: Limited Edition). W Warszawie wygrata
planszéwka Nie chce tej mebloscianki (zespdtindykoksztattny: Krasnoludy
Planszowe; tak, na jamach zdarzaja sie kategorie pozakomputerowe). W todzi
za najlepsza uznano gre Sweep, Child o'Mine (indyk: DNIWER EMIT).

0d 28 do 31 marca odbedzie si¢ w Bostonie PAX East, jedna z najwaz-
niejszych w USA imprez branzy gier wideo. W tym roku po raz pierwszy
Fundacja Indie Games Polska zorganizuje na niej polskie stoisko, na ktérym

INDYK
POKAZUIACY

To taka wiadomos¢ paraindycza, ale dzisiaj o naszym podworku, wiec jak znalazt.
Film,Wszystko z nami w porzadku” o kulisach pracy nad Lichtspeer (indyk:
Lichthund) zostanie pokazany w czasie GDC Film Festival. Pixelowcy juz mieli okazje
film zobaczy( przedpremierowo. S3 plany, zeby go pokaza¢ w tym roku na Pixel Heaven.
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INDYK
SIE SZKOLI

Okazji do nauczenia si¢ czegos indykom nie brakuje. Bardzo czesto ciekawe
wyktady towarzysza jamom, ale czesto szkoleniom poswigcone s osobne imprezy.
0 warszawskim GDF juz wspominatem, tym razem Krakow: 18—19 stycznia w Krakowie odbyty
sie zajecia Digital Dragons Academy poswiecone projektowaniu gier. Wyktadéw byto szes¢
(niektore prezentacje do wyguglania na stronach DDA). Méwit miedzy innymi Zooltar (to, ze
akurat jego wymieniam, to czysta prywata) o graniu i opowiadaniu emergentnym (emergent
gamplay and storytelling), czyli, z grubsza rzecz biorac, o rzeczach powstajacych dzieki uczest-
nikom rozgrywki. Prébowatem DDA zapytac o dalsze plany, zeby mdc zapowiedzie¢ kolejne
wydarzenia, ale na razie nie doczekatem odzewu. Mimo wszystko polecam $ledzi¢, zwtaszcza
ze prébuja podbijac inne miasta.

INDYCZY
BLUES

1eby nie byto, ze bycie indykiem to same sukcesy i szczesliwosé wiekuista.
Akurat ta informacja ma wylacznie odcienie niebieskiego. Rzecz sie upublicz-
nita w Blue Monday, indyk: Pigmentum Game Studio ogtosit, ze nie jest w sta-
nie odzyskac kontroli nad swoja gra Indygo (finalisci Pixel Awards 2017, PC,
Mac) na Steamie. Wszystko rozhijato sie o ktopoty z wydawca, Fat Dog Games. Szybka
kwerenda pokazata, ze nie tylko Pigmentum ma z nim problemy, a sama afera z dnia

na dzien zaczeta zataczac coraz szersze kregi i przestata dotyczy¢ jednego tytutu, ale
dziesiatek 0sb, ktore w swoim czasie miaty z FDG ktopoty (najczesciej sprowadzajace
sie do braku lub opdznier ptatnosci). W momencie, kiedy to pisze, sprawa stracita status
lokalnej i o Fat Dog Games zaczat méwic internet angielskojezyczny. Mozna mie¢ praw-
nikow, racje, podpisane umowy, a i tak wyladowac w czarnej dziurze. Dla Pigmentum
jedyna dobra w tym wszystkim wiadomo$¢, to ze Indygo udato sie udostepnic na itch.io.
Bluesa zwrotki kolejne: zeby utrzymac sie na powierzchni, nie wystarczy gre
zrobic. Trzeba jeszcze na niej zarobic. Przekonali sie o tym chocby Forgotten Realms,
autorzy AER Memories of Old (lewy screen, PC, Mac, Steam0S). Kilka razy z rzedu
wygrali Game Concept Challenge (nagroda finansowa), co pozwolito ukoriczy¢ gre, ale
zarobic sig na niej nie udato. Zamykaja studio. W podobnej sytuacji znalazt sie Adrian
Lazar. Jego zesp6t wydat gre PLANET ALPHA (PC, PS4, XBOX ONE, Nintendo Switch),
nazbierat za nig wyrdznien i nagrdd i nic z tego nie wynikto. Finansowa wtopa. Obie gry
tadne, starannie zrealizowane, niestety nie podbity ani serc, ani portfeli graczy. Przy
tysigcach premier miesiecznie, nawet majac cos dobrego do zaoferowania, trzeba mie¢
jeszcze sporo szczedcia, zeby sie przebic.

 INDVKARTUM

& {
/4
kivano

ROZMOWA
Z INDYKIEM

KURK]

3 Gul gur?
Gul gul gul: Kivano!

Moze lepiej przerzucmy sie na polski, nie kazdy nas zrozumie. Przedstaw sie.
Nazywam sie Izabela Latak-Grzesik i jestem grafikiem oraz level designerem w Kivano. Jestem
réwniez zatozycielka kolektywu Kurki Collective.

& sak wygladata twoja droga do indyczenia?

Wszystko zaczeto sie od zottego stoneczka na GaduGadu i poznania pewnego mitego studenta
informatyki z drugiego krarica kraju. Bytam wtedy na kulturoznawstwie i nie miatam pojecia

ani o komputerach, ani o grafice. Bardzo chciatam mu zaimponowac i w tydzien zapoznatam

sie z historig wolnego i otwartego oprogramowania, a potem w tajemnicy zainstalowatam
swojego pierwszego Linuxa. Chyba poszto mi catkiem niezle: ow student dzis jest moim mezem,
a jednoczesnie rozpoczeta sie moja przygoda z gamedevem, bo odkrytam co$ waznego: moge.
Moge znac sie na komputerach, moge uczy¢ sie programowania, moge by¢ grafikiem... Moge by¢
tworca gier.

[ tle wasi gdzie pracujecie?

Jest nas dwoje: ja i m6j maz. Pracujemy razem juz tak dtugo, ze rozumiemy sie bez stow

i jeste$my bardzo zgranym zespotem. W zwiazku z tym, ze pochodzimy z réznych regionéw
Polski, a do pracy potrzebujemy jedynie naszych komputerdw, czesto sie przemieszczamy. Przy
naszym najnowszym projekcie pomaga nam tez bardzo zdolny muzyk Wojciech Usarzewicz, ktdry
doskonale czuje klimat naszej gry.

Co zrobiliscie, co robicie?

Do tej pory wydalismy kilka gier, miedzy innymi Sokoban Garden (Android), Grandpa’s Table
(Android i PC) i Marble Machine (Android). Obecnie pracujemy nad naszym najwiekszym
projektem o roboczej nazwie RivenTails, ktory jest tréjwymiarowa gra z gatunku tower defense
z mozliwoscig rozgrywki w trybie local coop. To bardzo pocieszna, kolorowa i petna interaktyw-
nych elementéw gra, ktdra powstaje z mysla o PC oraz konsolach, a tworzymy ja, korzystajac

z opensource'oweqo silnika o nazwie GODOT.

Opfaca sie ta robota?

Nieszczegélnie, dlatego tez ratujemy sie zleceniami. Jednak gdybys zapytat:,Czy sprawia
rado$¢?’, bez wahania odpartabym —TAK! Ogromna rado$¢ i mimo Ze robie to juz kilka tadnych
lat kosztem wielu innych rzeczy... codziennie sie ciesze, ze wcigz moge tworzy¢ wirtualne swiaty,
ktore komus sprawia radosc. Zatem pod wzgledem satysfakcji — zdecydowanie sie optaca!

To jeszcze opowiedz cos o Kurkach.

Zauwazytam, ze cze$¢ moich znajomych ma problem z uzyskaniem informacji zwrotnej od
wiekszych grup uzytkownikéw z prozaicznego powodu: jest za duzo ciekawych gier i ludziom
zwyczajnie brakuje czasu na to, zeby ograc kazda z nich.

Przyszto mi do gtowy, ze moge co$ z tym zrobic. Tak powstaty Kurki Collective, czyli niewielka
grupa deweloperdéw, wspierajacych sie nawzajem doswiadczeniem. Kurki to tez sposob na lepsza
rozpoznawalno$¢. Kazdy z nas jest mato znany, ale taczac wysitki, mozemy osiagnac wiecej. Stad
tez nazwa Kurki, a nie Indyki, bo jesteSmy bardzo malutkimi twércami.

Jestesmy tez po prostu grupa dobrych znajomych i przynajmniej raz do roku spotykamy sie w ja-
kim$ miejscu w Polsce, przez kilka dni dyskutujac o naszych projektach i popijajac wysmienite
domowe piwo uwarzone przez naszych szanownych kurkowych piwowaréw!

Spod skrzydet Kurek wyszto kilka gier, miedzy innymi Howard Phillips Lovecar, Mars Power
Industries, Magic Potion i Fit2Shapes. Nasi cztonkowie aktualnie pracuja nad takimi tytutami jak
Skullstone, Zid & Zniw Chronicles: Zniw Adventure, Box Kid Adventures, RivenTails: Defense oraz
Electro Ride.
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INDYCZY
RYNEK

Tym razem zgodnie ze wstepem polskie gry na literke
B. Przygotowana przy pomocy dobrych ludzi lista gier
wydanych w 2018 roku i zapowiadanych na rok 2019
jest dtuga, a i tak na pewno niekompletna. Na B s3 jesz-
cze Bus Fix 2019 (Android, chyba wycofany ze sprzedazy,
bo zniknat ze sklepu Google Play, apka do znalezienia

w sieci) i Brawl (staro¢, w tym roku premiera wersji na
Switcha), ale uznatem, ze indyczos$¢ PlayWay SA i Bloober
Team SA pozostawia zbyt wiele do zyczenia.

BAD DREAM: FEVER (pomagasz uratowac swiat; ~ THE BEAST INSIDE (chodzisz po starym domu BLUNT FORCE (strzelasz i podrozujesz w czasie; umieszczony w czasach
przygoddwka, PC; indyk: Desert Fox) i rozwigzujesz zagadke; skrzyzowanie przygodow-  drugiej wojny $wiatowej FPS VR z elementami przygodowki, PC, Vive,
ki, FPS i horroru, PC; indyk: lllusion Ray Studio) Oculus, WMR; indyk: Monad Force)

BEEKEEPER (prowadzisz pasieke; strategia eko-
nomiczna, screenshot z bety, PG; indyk: Absolute
Horizon)

BLASK (Swiecisz po katach; logiczna, lasery
i zwierciadta, i0S, PC; indyk: SmallBigSquare)

& 0D A E—
0016000 MBTE BB & |

BETWEEN THE WALLS (odbijasz pitke; ni to BITCOIN MINER TYCOON (farmisz bitcoiny; BLOCKY FARM (siejesz i hodujesz; symulator
Pong, ni to Arkanoid, Android, i0S; indyk: Crazy strategia ekonomiczna, PC; indyk: Fury Games prowadzenia gospodarstwa, Android, i0S; indyk:
Oyster Games) Production) Jet Toast)

PIXEL




BLOKI (przewracasz klocki; logiczna 3D, i0S;
indyk: Maksymilian Michalski)

BODY OF EVIDENCE (usuwasz trupy; kolejna
préba wcielenia sie w Winstona Wolfea, PC; indyk:
Empyrean)

L INDVKARTUM

BOUNCY BOB (skaczesz ludzikiem po platformach;  BULB BOY (chodzisz po domu chtopczykiem
whasciwie platforméwka, cho¢ z nietypowym zarowka; przygodéwka, gra jest z 2015 roku, teraz
sterowaniem, PC; indyk: All Those Moments) premiera wersji na PS4; indyk: Bulbware)

BRASSHEART (ratujesz Swiat przed maszyna; przygoddwka w dieselpunko-
wych klimatach, PG; indyk: Hexy Studio)

BOOK OF DEMONS (zabijasz potwory w podzie- BUM SIMULATOR (symulator menela; kontrower-
miach; hack & slash z elementami karciankowymi;  syjny temat, na razie nie wiadomo, co autorzy usitu-
indyk: Thing Trunk) ja przez to powiedzie¢, PC; indyk: Ragged Games)

BOMBYMAN (wysadzasz potwory bombami; BUSHY TAIL (spacerujesz kulawym lisem po
klon Bombermana, 3D i VR, PC, HTC Vive; indyk: Swiecie; symulator spaceru w klimatach opowiesci
Yeronimo Apps) snutych przez dzieci; indykozaur: Fuero Games)

PIXEL
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. BITNICY, HIPPISI, LIBERTARIANIE, TKACZE CYFROWYCH SNOW NA JAWIE

Toniejest "

W siedzibie Netfliksa w Los Gatos w Dolinie Krzemowej wiasnie fermentuje zaczyn
nowej medialnej rewolucji — nadchodzi era interaktywnego filmu. Ale hej, zaraz, zaraz!
Czy naprawde nie wchodzilismy juz kiedys do tej rzeki?

ol Olaf Szewczyk

yslac o Dolinie Krzemowej,
M odruchowo postrzegamy ja

jako odrebna przestrzen, ja-
kas$ magiczng enklawe elektronicz-
nych czarodziejéw gdzie$ w Kalifor-
nii, zapominajac, ze taki fenomen
nie moze narodzic sie w prézni.

Gdy patrzymy na mape, najblizsze
duze miasto - San Francisco - wy-
daje sie stosunkowo odlegte, ale to
ztudzenie. Za sprawg powszechnie
stosowanej metody kartograficznej,
przektamujacej wielko$¢ obszaréw
oddalonych od réwnika, generalnie
mamy tendencje do myslenia o USA
jako o znacznie wiekszych, niz na-
prawde sg. Cate Stany Zjednoczone,
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BLACTK #!RROR
BANDERSNATCH

na dwuwymiarowej mapie gigantycz-

ne, w rzeczywistosci zmiescityby sie
na pustyni Sahara. | jeszcze zostato-
by troche piasku.

A jednak nawet gdy to wiemy, gdy
rozumiemy te prawde na poziomie
abstrakcyjnym, trudno jg przetrawic¢
i do gtebi poja¢, dopdki sie nie poko-
na tych dystanséw samemu.

Droga do Silicon Valley wiedzie
wiasnie przez Frisco, dostownie
i w przenosni. Trasy szybkiego ruchu
tacza je jak naczynia krwionosne.
Kazdego dnia ptyng owymi arteriami
gigantyczne masy ludzi, niezbedne,
by utrzymac ten obszar przy zyciu.
Jazda samochodem z lotniska San
Francisco do serca Doliny trwa tylko

«% Autor serdecz-
nie przeprasza,

Ze go poniosto.

O wzbierajacej no-
wej fali interaktyw-
nych filméw prze-
czytacie Panstwo
za miesigc, dzi$
tylko trailer. Za
bardzo rozpychat
sie tokciami duch
Doliny Krzemowej.

okoto pét godziny, co dla osoby, ktéra
przybywa tu pierwszy raz, moze by¢
zaskoczeniem. Kalifornijska oaza
gigantéw i startupdéw ultranowocze-
snych technologii to tak naprawde
strefa podmiejska San Francisco.
Lub, jak kto woli, Mordor, czyli
zagtebie firm, do ktérych codziennie
dojezdza sie do pracy. Co notabene
zabawnie odwraca porzadek rzeczy,
bo status suburbium, czyli sypialni
proli, ma w nim San Francisco.

P&t godziny na tylnym siedzeniu
taksowki to akurat tyle, by zastano-
wic sie nad fenomenem tutejszego
genius loci, najwyrazniej wspdélnego
dla obu rzeczonych miejsc. Dolina
Krzemowa wyrosta na zyznej glebie



= Gtéwna siedziba
Netfliksa to kom-
pleks szklanych
doméw w Los Ga-
tos, na obrzezach
Doliny Krzemowej.
Pracownicy docie-
rajg tu z réznych
zakatkow Kalifornii.

[
Logo

NETFLIX

Netflix dziata od
1997 roku. Dystry-
bucje filméw przez
internet rozpoczat
w 2007 roku.

W Polsce jest dostepny
od 20 wrzesnia 2016
roku. Ma okoto 140
min subskrybentéw.

otwartej, kosmopolitycznej kultury
San Francisco, pionierskiej i liberal-
nej. Aby zrozumiec wyjatkowosc¢ Fri-
sco, dobrze jest je poréwnac choéby
z inng wielkg kalifornijskg metropolia,
Los Angeles. Poza tym, ze obie aglo-
meracje lezg przy cieptych plazach
Pacyfiku, réznig sie niczym Batman

i Joker, jak Wenus i Mars. W duzym
uproszczeniu - zaryzykujmy hiper-
bole - Los Angeles to miasto ambicji,
nastawione na konkretny, wymierny
sukces, ekspansywne, ekstrawer-
tyczne, z energig skierowang za
zewnatrz. W San Francisco od dawna
zyto sie wolniej, introwertycznie,
refleksyjnie, w centrum uwagi byt nie
tyle sukces, ile cztowiek - traktowa-
ny podmiotowo, z uwzglednieniem
jego praw jako istoty ludzkiej oraz
potrzeb, takze tych dotyczacych we-
wnetrznego rozwoju. Nawet architek-
tura tego miasta - poza finansowym

LUAVING

=* Carla Engelbrecht odpowiada w Netfliksie za ,,pro-
dukty innowacyjne”, co dzi$ oznacza gtéwnie filmy in-
teraktywne. Doskonale zna i rozumie $wiat gier wideo.
Jej kolega Todd Yellin, z zawodu dyrektor, jest z kolei
$wietny w unikaniu odpowiedzi na konkretne pytania.

HRROR

BLACK

DOLINA KRZEMOWA TO PRODUKT
PECYFICZNE) LOKALNEJ KULTURY
0 MOCNO HUMANISTYCZNYM

| LIBERTARIANSKIM ZABARWIENIU

centrum przy The Market bardzo od-
mienna od wyobrazenh o betonowych
dzunglach amerykanskich metropo-
lii, bazujgca na niskich, przytulnych
domkach z wykuszami - sugeruje styl
i tempo zycia diametralnie odmienne
od chociazby gorgczkowego zgietku
LA czy Nowego Jorku.

To wtasnie San Francisco byto
po drugiej wojnie Swiatowej mek-
kg pisarzy i jednym z gtéwnych
osrodkéw Beat Generation. To tu,
w Six Gallery, 7 pazdziernika 1955
roku odbyt sie legendarny poetycki
zlot, podczas ktérego Allen Ginsberg

publicznie przeczytat swéj poemat
.Skowyt". To w San Francisco,

w dzielnicy Haight-Ashbury w 1967
roku wybuchto hippisowskie Lato
Mitosci, ktére przyniosto Swiatu tak
potrzebna rewolucje obyczajowa. To
tu w latach siedemdziesiatych rozpo-
czeta sie walka o prawa mniejszosci
seksualnych. To tu dziatat Harvey
Milk. Zreszta do dzis, idac po tuku
gtéwnymi dzielnicami, od Iglicy, przez
Haight-Ashbury, do mostu Golden
Gate, widzimy wiecej nieheteronor-
matywnych par trzymajacych sie za
rece i wiecej ewidentnych freakéw

Netflix wygrywa
ztradycyjna
telewizja. Jako
gtdwnego
konkurenta

w walce o uwage
i zas odbiorcy

postrzega gry
wideo.

»Bandersnatch’, pokazany w ramach serialu
,(zame lustro’, to w ofercie Netflixa pierwszy
film interaktywny dla dojrzatego odbiorcy.

Zanim film trafi do menu Netflixa, jest
testowany na najrdzniejszych smartfonach,
telewizorach czy tabletach.

Coraz wigcej produkji Netflixa zdobywa uzna-
nie krytykow, w zwiazku z zym w gtownym

PIXEL
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. CYBERPRZESTRZEN, CYBERSTYMULANTY. CYFROWE LSD DLA DZIECI ERY WODNIKA

= Po bezpreceden-
sowej fali upatéw

i pozaréw

w Kalifornii wresz-
cie spadt deszcz

- wedtug wielu
ludéw pierwotnych
oznaka btogosta-
wienstwa. W co
tatwo uwierzyé.
Duch Doliny Krze-
mowej nigdy nie
skapit swych task,
a Netflix wcigz
surfuje na wysokiej
fali.

RN

NIEFORMALNE RELACJE StUZBOWE, NIESZABLONOWE, FUTURYSTYCZNE

POMYSLY, UWZGLEDNIANIE W PRACY NAD PRODUKTAMI KREATYWNO-

SCI, MARZEN | GEEBOKO LUDZKICH — TO ZAROWNO CECHY LOKALNE)
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niz zapewne w jakimkolwiek innym
miejscu na Ziemi.

Haight-Ashbury zastuguje na
szczegdlny akcent. To bowiem
wiasnie pokolenie dzieci kwiatéw
miato gigantyczny wktad w rozwoj
Doliny Krzemowej, widzgc w nowych,
cyfrowych technologiach wrota do
cywilizacji Ery Wodnika. Byli hippisi
uczyli sie programowania, tworzyli
pierwsze gry wideo, przenoszace
w inne, basniowe $wiaty nie mniej
skutecznie jak LSD, ale bez niepoza-
danych skutkéow ubocznych.

Jak wiele zawdziecza kulturze
hippisowskiej rewolucji obyczajowej
Dolina Krzemowa, dobrze obrazuje
chociazby historia Apple. Na tej gle-
bie wyrdst zaréwno Steve Jobs, ktéry
podrézowat do Indii, by tam medyto-
wac i konsekwentnie pozostawat

weganinem, jak i Steve Wozniak,
w gtebi serca chyba dziecko kwiat do
dzis. Niespecjalnie dbajacy o za-
szczyty i pienigdze, ktére zreszta
od zawsze rozdaje hojng reka. Do
historii przeszedt jego gest wobec
pracownikéw Apple skrzywdzonych
przy podziale tortu, gdy firma od-
niosta sukces. Oburzony tg niespra-
wiedliwos$cig Wozniak po prostu
podzielit sie z nimi swojg dziatka.
Potem wielokrotnie jeszcze udzielat
sie jako filantrop, miedzy innymi
wydajgc miliony na organizowanie
festiwali muzycznych i edukacje
dzieci z niezamoznych $rodowisk.
Naprawde Swietny gosc.

Jobs co prawda szybko zrzucit
z siebie hippisowska tozsamos¢
niczym waz starg skére, ale zo-
stato mu z tych czaséw co$ wiecej

niz stabos¢ do golféw i awersja do
miesa. To wtasnie w doswiadczeniach
medytacyjnych i przesigknieciu
surowq estetyka zen nalezy szukac
zamitowania Jobsa do minimalizmu
we wzornictwie, tak wyrdzniajacej
niegdys urzadzenia Apple.

W kazdym razie by¢ moze co$
w tym jest, Zze wtasnie w Dolinie
Krzemowej, tak wiele zawdziecza-
jacej humanistycznej i rewolucyjnej
zarazem kulturze San Francisco,
rozkwitty firmy tworzgce produkty
tworzone z mysla o cztowieku jako
nie tyle konsumencie, ile uzytkowni-
ku - aktywnym podmiocie o wiasnych
potrzebach i kreatywnym potencjale,
a nie pasywnym odbiorcy sforma-
towanych produktéw. Ciekawostka,
o ktérej nie wiedziatem, jadac do Los
Gatos, gdzie Netflix ma swa gtéwna
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ZBLIZASZ SIE DO GRANIC

YTRZYMALOSCI? TESKNISZ ZA
ODLEGLYM DOMEM? LICZNI W NETFLIKSIE

EKSPACI Z INDIl MAJA TU SWOI POKOIK.

kwatere: otz przy tej samej ulicy
miescita sie kiedys siedziba Atari.
Uswiadomit mi to dopiero Micz.
Cho¢ moze nie jest to az taka nie-
spodzianka, jak sie na pozér wydaje?
Dzi$ w Dolinie Krzemowej niemal
kazde miejsce ma swojg chwalebng
historie, zabudowany jest niemal
kazdy plac, ceny gruntéw osiggajg
astronomiczne ceny. Niemal kazdy,
kto dziata w branzy szeroko pojetych
technologii cyfrowych, chce tu mieé
swg siedzibe. By¢ moze to wiara
w magie miejsca, by¢ moze pragma-
tyzm, bo z praktycznie wszystkimi,
ktérzy sie licza, mozna sie tatwo
spotkac i prowadzic¢ interesy.
Gentryfikacja Doliny Krzemowej
sprawita jednak, ze mato kto ma
szanse tu mieszkad. Koszty sg zbyt
wysokie. Sypialnig pracownikéw Doli-
ny jest Frisco, gdzie notabene z tego
powodu ceny najmu ostro skoczyty
w gore, co jest typowym koszmarem
miast sgsiadujgcych z bizantyjsko
bogatymi osrodkami przemystu
high-tech. Zdarza sie wiec i tak, ze
do Doliny dojezdza sie - i dolatuje
-z dalszych regionéw, na przyktad
z Los Angeles. To powdd, dla ktérego
prace zaczyna sie tu nierzadko dos¢
pézZno.
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« Los Gatos to
kwatera gtéwna,
ale w zwigzku

z imponujaca
ekspansjg Netfix
otwiera osrodki
takze w innych
rejonach swiata.
Jezeli kto$ ma
ochote na angaz,
warto wiedzie¢, ze
centrala na Europe
miesci sie w Am-
sterdamie.

“f‘f

.

Matecznik Netfliksa rano - w okoli-
cach ésmej, dziewiatej - jest jeszcze
opustoszaty. Mréwki dopiero wloka
sie tu busami z Frisco i z lotniska, po
drodze rzecz jasna nie préznujac.
Mnéstwo rzeczy da sie dzi$ przeciez
zatatwic zdalnie. Zyjemy w epoce
smartfondw, ktére zresztg wymyslo-
no pewnie takze w duzej mierze dzie-
ki inspirujgcym realiom orki w Dolinie
Krzemowej. To miejsce na wiele
sposobdéw wyprzedza przeciez swojg
epoke, co ma swoje jasne i mroczne
strony, ale o tym potem.

Zanim przejdziemy sie po kwate-
rze Netfliksa, rzuémy najpierw okiem
na Los Gatos, bo to Dolina Krzemowa
w pigutce. Niezainteresowanych tym
pamietnikiem serdecznie przepra-
szam, wincie wielebnego Naczel-
nego. Micz prosit o panoramiczng
relacje z pola bitwy i osobiste reflek-
sje. Jako freelancer takim zycze-
niom nie mam zwyczaju odmawiac.
Jesli chcecie poczytac tylko o filmie
interaktywnym jako ewentualnym
nowym terenie ekspansji Netfliksa,
przeskoczcie od razu do kolejnego
rozdziatu.

Los Gatos to miasteczko... wréc,
osada na peryferiach Doliny, przy-
tulona do potudniowo-zachodniego

pasma gor. Na zalesionych zboczach
widac gérujgce nad drzewami,
wznoszgce sie ku niebu sine stupy

i nie mam pewnosci, czy to mgta po
deszczach, czy parujace, zgaszone
deszczem pogorzeliska po niedaw-
nych, rekordowych pozarach. Gdyby
nie ten niepokdj, czutbym sie jak

w beskidzkim kurorcie. Niska zabu-
dowa, podobnie jak we Frisco, robi
przytulne, prowincjonalne wrazenie.
Puste za dnia chodniki podkreslaja
senng atmosfere. To, rzecz jasna,
pozory. Wieczorem Los Gatos ozywa,
gdy blask witryn roz$wietla to miej-
sce jak lunapark, a mréwki opuszcza-
ja fabryki.

W drodze na netfliksowe after
party mijam sklepy z ekskluzywnymi
towarami, puby, a takze trzy sasia-
dujgce ze sobga, w jednej linii, salony
pieknosci full service - od fryzur
po manicure. ,, Targowisko prézno-
$ci” - by¢ moze pomysleliscie w tej
chwili, ale to nie o to w tym przypad-
ku chodzi. Po prostu, jesli chcesz
zdoby¢/utrzymac dobrg prace w tak
ekskluzywnym zawodowo miejscu,
musisz wygladac tak, jak sobie tego
pracodawca zyczy - i czego nigdy
nie powie na gtos. Oficjalnie przeciez
liczg sie tylko umiejetnosci, a rezim



garnituréw to jakoby przezytek
minionej epoki. Nie oceniamy po po-
zorach. Torzecz jasna obtuda i jeden
z przejawéw aksamitnego terroru,
jaki dzi$ dominuje w tego typu atrak-
cyjnych miejscach pracy, na pozér
przyjaznych, niezhierarchizowanych,
o horyzontalnej strukturze, gdzie
nawet szef i sekretarka sg ze soba na
.ty". Mozesz nie mie¢ na jedzenie, ale
musisz miec¢ wiasciwy ,,look”, nawet
jesli to stylizacja ,,na luzaka". Facet,
ktéry siedzi na schodkach przed
pubem, z na pozér dzikg broda, ale
starannie pielegnowanym, zakreco-
nym wasem, wyglada jak szef gangu
motocyklistéw ubieranych przez
Gucciego. Chyba nadal w pracy,

bo mijajgc go stysze, jak rzuca do
telefonu pewnym tonem kilkugwiazd-
kowego generata: ,,Daj mu wszystko,
czego zada. Musimy go miec".

Pare metréw dalej widze, jak przy
stoliku za szyba kawiarenki trzech
bardzo mtodych, moze dwudzie-
stoletnich, obstawiam - przysztych
milioneréw gorgczkowo dyskutuje
nad kawg i laptopem, przy czym
jeden patrzy na $wiat przez nigdy
dotad przeze mnie niewidziane, na
sto procent prototypowe gogle VR.
Czy moze raczej VR/AR, bo z przodu

= Fajne te Indie,

ale na mitos¢
Buddy i Garudy,
czy naprawde sa tu
potrzebne scienne
instrukcje, jak zy¢?
«Wiacz wenty-
lator, by cicho
szumiat"?...

= Tak, Netflix wie,
ze zapomnienie
tadowarki do iPho-
ne'a moze grozic
zawatem. Tam,
gdzie u nas statyby
automaty

z wafelkami i colg,
tu czekaja na
potrzebujacych
szafki z elek-
tronarzedziami
pierwszej potrzeby
ratujgcymi zycie.

dostrzegam kamery. Jej, chyba na-
prawde jestem w Dolinie Krzemowej,
a nie w podgérskim kurorcie!

Ze swojg nadwaga, niefabrycznie
przetartymi dzinsami i dziko rosngca
broda mocno wyrézniam sie z thumu.
Co zasadniczo czniam, ale w rzeczo-
nych okolicznosciach przyrody mam
Swiadomos¢, ze nad mojg gtowg
$wieci sie nieustannie czerwony
marker, doskonale widoczny dla tu-
bylcédw. Dziki Wschdd na futurystycz-
nym Zachodzie, you welcome.

Matecznik Netfliksa to kompleks
kilku typowych, obficie oszklonych
biurowcéw. Mogtyby stang¢ w Polsce,
ale po przejsciu przez bramki wida¢
jednak réznice. Owszem, jest sporo
klasycznych, zastawionych biurka-
mi otwartych przestrzenii sg salki
konferencyjne, ale zastanawiajgco
trudno wypatrzy¢ terraria dla gadéw
z szefostwa. Czyzby idea petnej inte-
gracji personelu wszelkich szczebli
byta tu faktycznie wcielana w zycie?
Czy to tylko pozory?

Tu i tam mozna wypatrzy¢ drzwi
do intymnych salek, w ktérych jest
szansa ztapac oddech w okresach
nader intensywnej grozy. Zaglagdam
do pokoiku ,,indyjskiego”, z wystro-
jem jak z typowego - gdybam - do-
mostwa w Indiach. Netflix zatrudnia
ludzi z catego $wiata, w tym z Indii.
W tym kaciku moga poczuc sie u sie-
bie, gdy nostalgia przycisnie.

Sale noszg nazwy zaczerpniete
z tytutdw klasyki kina, co czesto
podkreslajg zdobigce je kadry
z filméw. Netfliksowi bardzo zalezy,
by podkreslac ciggtos¢ tradycji, jak
i to, ze w tej firmie chodzi nie tylko
o dystrybucje tresci, ale i o ich two-
rzenie, i to na najwyzszym poziomie.
Ta troska o morale i duma z bycia
znaczgcym podmiotem Swiata filmu
majq uzasadnienie. Netflix inwestuje
coraz wiecej w produkcje, nie ogra-
nicza sie do tresci lekkostrawnych,
tworzone tu filmy zyskujg uznanie
krytykéw. Wyprodukowana przez
Netflix ,Roma" ma olbrzymie szanse
na triumf podczas najblizszej gali
Oscaroéw i jesli zdobedzie statuet-
ke, a nawet pare, nie bedzie w tym
niespodzianki.

Drobna rzecz, a jakze znaczaca:
nigdzie nie widze automatéw
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z wafelkami i colg, co jakis$ czas tra-
fiam natomiast na szafke z gadzetami
elektronicznymi pierwszej potrzeby:
kabelkami USB, tadowarkami. Dla
dzisiejszych elektronicznych noma-
doéw to przeciez artykuty pierwszej
potrzeby, ratujgce zycie jak woda na
pustyni.

Stodycze sg tu uwazane za atrybu-
ty minionej epoki, zdecydowanie nie
cool, choc tasuchy o stabym charakte-
rze znajda co$ dla siebie w bezptatnej
jadalni (cho¢ bezpieczniej pewnie jest
nie ulegac stabosciom w obecnosci
szefa lub rywali z pracy). Kuchnia
z réznych stron swiata, ekologiczne
produkty, kilkanascie termoséw
z kawa w réznych smakach, bo rézni
ludzie lubig rézne mieszanki.

Kawa akurat jest tu - jeszcze - cool,
mozna jg pi¢ bez obaw o spadek
w rankingu zawodowej fajnosci.

Jakie$ w wystudiowany sposéb
rozczochrane i, jak mysle, mocno
,wczorajsze" dziewcze siega przy
mnie po karton z wodg kokosowa. -
Doskonale nawadnia - rzuca z usmie-
chem, zauwazajac moje spojrzenie.

- Chyba tez powinienes sprébowac

- dodaje porozumiewawczym tonem.
O rany, kiepsko musze wygladad,
mysle, a przeciez nie grzeszytem na
zadnych bachanaliach. Ale fakt, mam
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za sobg nieprzespany lot z Okecia do
LA, podczas ktérego pisatem zalegty
tekst o tym, dlaczego Attenborough
ma racje, zyczac wiekszosci ludzkiej
populacji szybkiej i nagtej Smierci.
Zarwana noc i dtugie godziny pie-
legnowania mizantropii zostawiajg
$lad. Pewnie wygladam jak skaco-
wany zombie. W dodatku z Europy
Wschodniej.

Gdy wracam tu po dwdch godzi-
nach, po sporych zapasach wody
kokosowej nie ma $ladu. Praca
w Netfliksie to jak widac orka, ktéra
wymaga odreagowania.

Pluszowe okoliczno$ci przyrody
i wzajemne braterstwo pracy to
pozér. Robota jest dobrze ptatna,
Swietnie wyglada w CV, Netflix
jest na mocnej fali wznoszacej, ale
konkurencja panuje tu gigantyczna.
tatwo wyleciec¢ z najrozmaitszych
powoddw. | to bez wzgledu na
zajmowane stanowisko i zastugi, co
akurat jest, przyznajmy, jakas forma
eqgalitaryzmu, z ktérego Netflix jest
tak dumny. Gtos$no byto o wylaniu
z pracy jednego z kluczowych me-
nedzeréw, ktéry pozwolit sobie na
nieostroznos¢ uzycia ,stowanan”
(nigger), jako uderzajgcego w god-
nos$¢ Afrykandw i Afroamerykandw.
To jeszcze da sie zrozumied, choc
pewne mozna byto zacza¢ od ostre-
go ostrzezenia. Jednak wtosy na
karku jeza liczne przypadki nagtego
zwalniania dobrych, oddanych
pracownikdéw, ktérzy nie popetniali
btedéw, ale wedtug dyrekcji powinni
wykazywac sie wiekszym entu-
zjazmem lub po prostu nie moga
z siebie dac¢ wiecej na danym etapie.
Podobnie jak praktyki publicznego
oceniania kolegéw z pracy i samo-
krytyki, przypominajace techniki
represji stosowane w czasach
komunistycznego rezimu w naszym
rejonie. Pisat o tym miedzy innymi
The Guardian. Zainteresowani znaj-
da ten tekst w archiwum.

Zaiste, wspdtczesny kapitalizm do-
pracowat do perfekcji mechanizmy
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=* Fantastycznie
wyposazone
stotowki (tu

zautek z kawg)
nigdy nie goszcza
ttumow, nikt sie
hedonistycznie nie
obzera, a wigk-
sz0$¢ pracownikéw
podczas jedzenia
wlepia sig

w stuzbowe lapto-
py. Watpliwe, czy

z zaangazowaniem,
ale o wizerunek
mréwki zyjacej
tylko dla dobra
mrowiska trzeba
rzecz jasna dbac.

motywowania pracownikéw. Juz
nawet nie wymagaja kontroli. Nad-
zorujg sie sami. Poziom stresu musi
by¢ tam olbrzymi, ale chetnych nie
brak. Tak czy owak, jak wida¢ warto
przez to przejs¢, a kazdy, kto tu za-
czyna kariere, na pewno jest Swia-
domy reqgut gry. To ciekawa praca,
a w razie czego - odprawy wysokie.
Niby terror, ale jednak w aksamit-
nych rekawiczkach. Niejeden z nas
by sie skusit, nieprawda?

Skoro juz mowa o stylu pracy
w Netfliksie, sg tam realizowane
idee, ktére budza uznanie. W réznych
miejscach zorganizowano kameralne,
okragte fora dyskusyjne, przypomina-
jace miniaturowe greckie amfiteatry.
Zebrani siedzg wokét na ustawionych
schodkowo tawach, zadne miejsce
- niczym przy okragtym stole - nie
jest wyréznione. Tu dyskutowane sg
wszelkie wazne kwestie. Zadna klu-
czowa decyzja nie zapada - podobno
- bez takiej burzy mézgow. Udziat
moga wzigc¢ wszyscy zainteresowani.

Jak wida¢, warto rozmawia¢, bo
Netflix nie wykonat dotad ani jedne-
go fatszywego kroku. Niewyobrazal-
ne jest, by kto$ tu wykazat sie taka
niekompetencja, jak najwyrazniej
puszczeni samopas decydenci
Microsoftu, ktérzy koncertowo zawa-
lili pamietng, kuriozalng premiere
konsoli Xbox One. To nie Microsoft.
Tu nikogo nie zwodzi na manowce
pycha. Uderza troska o najmniejsze
detale. Najwazniejszym pomieszcze-
niem w firmie jest sala obwieszona,
zastawiona i zasypana najrézniejsze-
go typu wyswietlaczami: od telewi-
zoréw, przez laptopy, po smartfony.
Sprawdza sie tu nie tylko to, czy
Netflix dziata poprawnie na kazdym
sprzecie, czy napisy wyswietlajg sie
jak nalezy itd. Istotne jest i to, czy
przy danym doborze koloréw obraz
nowego filmu jest wystarczajgco
kontrastowy i czytelny. Weryfikuje
sie nawet, czy kluczowy w danej
scenie detal, tatwo wpadajacy w oko
na duzym ekranie, jest wystarczaja-
co widoczny na matym wyswietlaczu
w telefonie. Jesli nie, produkcja
trafia do poprawki.

Za miesigc opowiem o produkcji,
ktéra byta powodem wyjazdu do Los
Gatos - 0 ,,Bandersnatchu”.




IHE GAME

TO GRA O PRZEMIJANIU, O DNIACH, KTORE NIBY SA
PRAWIE IDENTYCZNE, ALENAGLE ZDAJEMY SOBIE SPRAWE,
ZE JESTESMY W STANIE ZROBIC CORAZ MNIE.

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
nakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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[iODIVEENN BioWare Wersja PL: tak

ol Pawet Gaska

uz od momentu prezentacji Sitg napedowg gry jest fantazja na
na E3 Anthem miat pod gérke.  temat latania w specjalnym egzopan-

Jako dziecko EA i BioWa- cerzu i wykorzystywania jego mocy

i re skupit na sobie spojrzenia catej do pokonywania przeciwnikdw. Taki
- B _ﬂ P N spotecznosci graczy, wyladowat symulator Iron Mana przeszczepiony
. Zwiedzajac $wiat, natkniemy sie na *» Gtéwnym zadaniem fre- tez jednak w ogniu krytyki ptynacej  do zupetnie innego, nieco umagicznio-
wiele poros$nietych roslinnoscia ruin. To elanceréw jest radzenie so- w strone jego rodzicéw. nego $wiata. To jest jadro rozgrywki,
pozostatosci po ,,bogach”, ktérzy prébo- bie z wszystkimi potworami

clou catej zabawy i gdyby to BioWare
nie wyszto, Anthem mozna by od razu
- u 4 lacji na temat mikroptatnosci czy spisac na straty. Twércy Mass Effecta
_qnfn""‘_ czarnych scenariuszéw na temat odwalili jednak kawat dobrej roboty
!:‘T,; ‘ dalszych loséw jego twércéw. Nawet i kontrolowanie javelinéw (nazwa na
kultowy status BioWare nie pomagat ezgopancerze w Anthem) jest fanta-
tej grze, gdyz fani pokochali to studio  stycznym doswiadczeniem. Postac
za fantastyczne fabuty, Anthem ptynnie reaguje na nasze komendy,
koncentruje sie za$ na dopracowanej  skacze, szybuje, nurkuje czy wisi nad

wali ujarzmi¢ moc Hymnu Stworzenia. tworzonymi przez Hymn.

Potowa dyskusji dotyczyta speku-
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mechanice. Sporo 0s6éb liczy pewnie
na to, ze gra okaze sie klapa, tylko ze
wzgledu na jej pochodzenie. Sprébuj-
my jednak odtozy¢ caty ten bagaz na
bok i przyjrze¢ sie temu, co Anthem
ma do zaoferowania graczowi. A ma
sporo.

ziemia. Mechanika przegrzewania
silnikdw ogranicza nasz czas spedzany
w powietrzu, ale nie jest ucigzliwa.
Mamy szereg sposobdw na szybkie
schtodzenie sie, dodatkowa warstwa
ztozonosci sprawia zas, ze potyczki

Z wrogami sg ciekawsze.



ANTHEM MA SOLIDNY MODEL ROZGRYWKI. PYTANIE,
CZY ZAPOWIADANE NA NAJBLIZSZE MIESIACE WYZWANIA
ZDOLAJA UTRZYMAC ZAINTERESOWANIE GRACZY.

Walka jest kolejnym elementem
decydujacym o sukcesie lub porazce
gier typu ,strzelanko-zbieranka".

W Anthemie wypada on catkiem
fajnie. Moze nie samo strzelanie,

bo to jest na poziomie ,,0K, ale bez
szatu”, ale na pewno specjalne moce,
z ktérych javeliny mogg korzystac.
Kazdemu z czterech dostepnych
egzopancerzy przypisano osobny
zestaw zdolnosci, z ktérych kazda
ma kilka réznych wariantéw. Na przy-
ktad pancerny Kolos moze postac

we wroga rakiete, serie pociskéw
mozdzierzowych lub postawi¢ na

moment $ciane ptomieni. Z kolei
Sztorm bedzie wzywac btyskawice,
zamrazac lub rzucac kulami ognia.
Do tego dobudowany jest jeszcze
system kombinacji, zastosowany juz
wczesniej w Mass Effect: Androme-
da. Zaktadamy na wroga jakis efekt
zdolnoscig inicjujaca (ogien, kwas czy
|6d), a nastepnie detonujemy go wy-
zwalaczem. Zabawa prosta, a bardzo
wciggajaca i nadajaca starciom fajny
rytm. Poniewaz za$ mozna detono-
wac efekty innych graczy, gra jest
duzo przyjemniejsza w kooperacji
niz solo.

e
.

% Kolos nie lata
tak zgrabnie, jak
pozostate javeliny,
za to jest w stanie
przyjac duzo wie-
cej obrazen i sta¢
w samym srodku
zadymy.

=" Zamrazanie wro-

géw i wysadzanie
ich celnie rzucona
btyskawica to cos,
co sprawia, ze
granie Sztorm daje
duzg satysfakcje.

i

-
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Najlepsze jest to, ze oba te ele-
menty - latanie i walka - sg ze sobg
Swietnie zespolone. Nie jest tak, ze
latamy tylko pomiedzy walkami,

a potem walczymy na ziemi. Mozna
atakowac z powietrza, zadawaé
ciosy przy ladowaniu, robi¢ uniki czy
odlatywac w bezpieczniejsze miejsce,
by odzyskac tarcze. Catos¢ jest
powtarzalna, ale przyjemna i robi
$wietne wrazenie.

Do listy mocnych stron Anthema
trzeba dopisac réwniez $wiat gry.
Zaréwno pod wzgledem graficznym
(na screenach mozecie zobaczy¢
piekno tej piaskownicy, po ktorej
mozna sobie polatac), jak tez pod
wzgledem samego settingu, w kté-
rym rozgrywaja sie nasze przygody.
Nie jest on wybitnie oryginalny i bez
czytania kodeksu (nazywanego tu
korteksem) niewiele zrozumiemy, ale
ma swoj wiasny, charakterystyczny
rys. Troche ztego imperium, troche
science fiction (egzopancerze,
starozytne technologie) zmiksowane
z fantasy (architektura, magiczna
moc tytutowego Hymnu) plus duzo
wodospaddéw. Taki popkulturowy
fastfood, ale catkiem smaczny.

Jesli jednak liczyliscie na porzadng
opowiesc od BioWare, to was zasmu-
ce - fabuta jest bardzo przecietna.
Zrealizowana z duzym rozmachem,
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petna dopracowanych przerywnikéw
filmowych, owszem, ale niespecjalnie
ciekawa. Ciekawy jest Swiat, ciekawe

sg niektdre postaci, z ktérymi moze-

my pogadad, ale fabuta nie porywa.

Ponadto o ile samga zabawe
javelinem nalezy uznac za bardzo
fajng, to prowadzace do niej systemy
zaprojektowano kiepsko. Przyktado-
wo, jesli chcemy zdoby¢ informacje
0 naszym progresie, cze$¢ z nich
znajdziemy w menu (strasznie
denerwujacym w obstudze na PC),
czes$¢ u NPC porozrzucanych po
mapie Tarsis, a czes$¢ dopiero w kuz-
ni, w ktérej przygotowujemy nasz
javelin do lotu. Uruchomienie kuzni
nie jest ptynne: ladujemy w zupetnie
nowym menu, co wymaga dodat-
kowego ekranu tadowania. Tych
zas jest w grze na tyle duzo, ze EA
powinno w zalecanych wymaganiach
Anthema podawac ,,dysk SSD lub
sporo cierpliwosci".

Do kiepskiego menu mozna sie
przyzwyczaic, gorzej z brakiem czatu
tekstowego. Nie lubie by¢ zmusza-
ny do gadania przez mikrofon do
obcych ludzi, a dyskusja o taktykach
za pomocg emot klaskania i macha-
nia reka raczej zbyt interesujaca nie
bedzie. Nawet na , platformie star-
towej"”, ktéra ma robic za social hub
dla graczy, dostepne jest tylko kilka
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gestéw oraz teksty ,szukam grupy”
i ,szukam mentora".

Oba te czynniki - staby design
menu i brak czatu - doktadajg sie
do stabosci trybu swobodnej gry
(freeplay) w otwartym $wiecie.
Prébuje on powiela¢ model znany
chocby z Destiny 2: na mapie po-
jawiajg sie wydarzenia, do ktérych
moga dotgczy¢ bedacy w poblizu
gracze. Problem polega na tym,
ze w Anthemie mapa jest catkiem
spora, wydarzenia widzimy tylko

w swojej niedalekiej okolicy, a pozo-

stali gracze nie maja jak nas o nich
poinformowac... bo nie ma czatu.
Nie pomaga tez fakt, ze graczy na
mapie moze by¢ tylko czwérka, ani
to, ze niektére wyzwania potrzebne
do popchniecia fabuty do przodu sa
zaliczane tylko jednemu graczowi.
Wszystko to sprawia, ze pomimo

iz gra swobodna automatycznie
wrzuca nas do trybu publicznego,
wiekszos$¢ czasu spedzimy tam
samotnie.

Bugoéw znalaztem niewiele. Pare
razy zmart mi dZzwiek w grze, raz
musiatem powtdrzy¢ misje, bo nie
chciata sie normalnie zakonczy¢, raz
napisy mi sie popsuty. | to tyle. Nie
doswiadczytem zadnych rozigczen
od serwera czy wylaczania sie
klienta.

= W otwartym
$wiecie najcze-
$ciej bedziemy
lata¢ samotnie, co
utatwia zwiedza-
nie, ale sprawia, ze
Srodowisko wydaje
sie troche bardziej
puste.

= Gtéwny antagonista
obowigzkowo musi by¢

w czarnym pancerzu. Dzieki
temu wyglada odpowiednio
groznie.

A co z mikroptatnosciami? Cho-
ciaz nie lubie dodatkowych optat
w ptatnych grach, musze przyznac,
ze Anthem robi to w catkiem znosny
sposéb. EA obiecato, ze wszyst-
kie przyszte DLC bedg za darmo,
ptatnosci dotyczg kwestii kosme-
tycznych (skorki, gesty czy pozy),

a wszystkie sprzedawane za realne
pienigdze przedmioty mozna tez
kupic¢ za monety, czyli walute z gry,
ktéra wypada dos¢ hojnie. Jesli
pozostanie to w takiej wersji, jak jest
teraz, chyba mozna odtozy¢ widty

i pochodnie na inng okazje.

Czy warto zagra¢ w Anthem? Je-
$li lubicie gry z tego gatunku, odpo-
wiedZ na pewno brzmi: tak. Ja bawie
sie $wietnie, pomimo wymienionych
wyzej niedociggniec. Jesli chcecie
po prostu kolejnej gry od BioWare:
niekoniecznie. Firma ta sama, ale to
nie jest nowy Mass Effect. la

Anthem to porzadny,looter-shooter”ze wietng
mechanika latania i walki. Sporo detali nadal wymaga
dopracowania w kolejnych patchach. Fabufa jest
przecietna, ale gtéwna petla rozgrywki daje rade.
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Micz

arze sobie czasem wieczo-
rami o tym skrzypigcym
statku z Lost in Time,

o lasach Kyrandii i romantycznych
Swietlikach nocnej Matpiej Wyspy.
Chciatbym tam kiedys wrocic,

ale prosty powrét tymi samymi
drzwiami nie jest mozliwy. Dopie-
ro teraz znalaztem odpowiedni
wehikut czasu. Eastshade.

W tej grze trzeba chodzic i to spo-
ro. Na szczescie okolica bardzo to
utatwia, bo las, pola, rzeki zostaty
tak wykreowane, ze samo obser-
wowanie ich o réznych porach dnia
sprawia przyjemnosc.
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Naturalna gra $wiatta sgczaceqo sie
przez liscie, szum traw plus ambien-
towa muzyka stwarzajg nastréj do
tego, ze mozna sie tg gra po prostu
cieszy¢ niezaleznie od tego, co sie
W niej dzieje. Juz po pierwszych
sekwencjach na plazy, gdy obser-
wowatem zagle na oceanie i frungce
niebem ptaki, wiedziatem, ze bedzie
dobrze. Przemieszane duchy Secret
of Monkey Island i Another World
dobrze sie przeplataty. Technicznie
rzecz biorac, jest to prawie Far Cry 5
Z jego bogactwem detalu i zmiek-
czonym Swiattocieniem. Woda na
przyktad wyglada przepieknie... do
momentu, gdy sie do niej zblizytem.

W grze zmie-
niaja sie pory dnia
podobnie jak
w naszym s$wiecie,
tyle ze okoto 11:00
nastepuje anoma-
lia - storice chowa
sie za pobliskim
ciatem niebieskim
i wéwczas zapada
krwawoapokalip-
tyczna aura.

Wéwczas mozna zobaczyc ,,szwy",
nienaturalnie zrobiong geome-
tryczng powierzchnie zdradzajaca,
ze tego nie robit sztab ludzi, lecz
grupka fanatykoéw.

Eastshade formalnie stanowi co$
pomiedzy przygodéwka a uproszczo-
nym RPG. No bo z jednej strony do
dziennika wskakuja misje, brak rzecz
jasna jakichkolwiek statystyk postaci,
no ale nie wystepuja tez problemy
polegajgce na tym, ze trzeba znalez¢
kluczyk i otworzy¢ nim odpowiednie
drzwi. Nie mozna tu zging¢, spasé
ze skaty czy sie utopi¢, bo program
takie operacje w swoich $ciezkach
ruchu po prostu wyklucza.



To, co najwspa-
nialsze w Eastsha-
de: le$ne ruczaje,
bujna roslinnos¢,
spleen godzien
najlepszych
indyjskich sal
do medytacji.

Wciskam wiec klawisz R i moj
bohater, o ktérym witasciwie nic
nie wiem, ptynie przed siebie.
Spotykam matpopodobnych
i niedZzwiedziopodobnych miesz-
kancéw Eastshade, rozmawiam
z nimi, krece sie po okolicy i zbie-
ram rézne owoce lesne, wykonujac
zawdd postanca przynoszacego
réznym postaciom to, o co prosza.
W pewnym momencie dochodze
do mostu. Przypomina sie kultowa
scena z The Secret of Monkey
Island. Tu tez trzeba cos$ zrobi¢,
zeby dostac sie do nowych teryto-
riow. Kolejnym celem jest przebi-
cie sie przez most do najwieksze-
go w okolicy miasta Nava.

Jednym z zadan, jakie musia-
tem wykonywac, byto malowanie
obrazéw. Troszke podobnie jak
w Legend of Zelda: Breath of
the Wild mozna uchwyci¢ dany
krajobraz, tyle ze nie w aparacie,
lecz na uprzednio zbudowanych
z desek i ptétna sztalugach. Ma
to znaczenie w wielu misjach,
ktérych - uwaga, bo to w dzisiej-
szych czasach niezwykte - nie

e

mamy zaznaczonych na radarze!
Trzeba sobie przypomina¢, gdzie
co widzieliSmy i do kogo nalezy sie
udac. W zasadniczy sposéb rzutuje
to narozgrywke i to, co trzeba

w praktyce robic: szukac i kojarzyc.
Oraz legitymowac sie szybkga kartg
graficzng, bo na najwyzszym detalu
w panoramie 1080 Ti momentami
sie pocito, podczas gdy Far Cry

z Seedami w rolach gtéwnych
dziatat ptynnie.

Autor Eastshade Danny Wein-
baum pracowat jako animator 3D
przy takim chocéby Guild Wars 2.

W 2013 roku postanowit zrejterowac
na swoje, zwotat niewielka ekipe
pomocnikéw i kilka lat péZniej
wypuscit Leaving Lydow, ktérego
nie zauwazyliSmy w Pixelu

w powodzi innych gier. Teraz
dostrzegam, ze to byt szkielet,

z ktérego zrodzito sie Eastshade.
Kupitem sobie teraz przy okazji te
gre i pobawitem sie nig troche.
Wida¢, ze Weinbaum najpierw
wykreowat piekne nadmorskie
miasteczko, ktére potem przenidst

N

o

Tak, klimaty
mocno pachng
Mystem, tyle ze
$rodowisko jest
znacznie bardziej
naturalne.

W tym sSwiecie
przewazaja
matpopodobni.
Co z teqgo, ze
zachowuja sie
jak ludzie? Ich
obecnos¢ dodaje
magii Eastshade.

zreszta do Eastshade, a dopiero
potem zastanawiat sie, czym zapet-
ni¢ gre. W efekcie wyszto co$ mato
grywalnego, aczkolwiek nostal-
gicznego, pieknego. Teraz autor
wykorzystat podobny interfejs,
dorzucit do tego dodatkowe ele-
menty, odrywajac sie od schema-
téw ,wirtualnego doswiadczenia"”

i przechodzac do zakamarkéw gry
wideo. Jedng godzine kontemplacji
Leaving Lydow Weinbaum zamienit
na kilka w swoim nowym dziele.

Ta prosta gra pozwala
odetchna¢, jest przyjemnym
interludium pomiedzy krwawymi
zabawami dla dorostych. Indykéw
zrealizowanych na poziomie AAA
troche mieliSmy w ostatnich latach,
bo i Hellblade, i Firewatch sie pod
to tapia. Teraz dotgcza do nich
Eastshade: doswiadczenie w narra-
cji i surrealistycznej rekwizytorni.
Dojrzycie w nim wiele inspiracji
dawnymi przebojami, ale przede
wszystkim poczujecie sie jak do-
brze przyjmowany gos$¢ w Swiecie
po drugiej stronie lustra. s

Nostalgiczny, rozgrywajacy sie na wielu ptaszczyznach powrét
dostylistyki przygoddwek lat dziewiecdziesiatych. Ale to nie jest
nasladownictwo, lecz proba zagrania na nowo starych nutek. Gra
bardzo, ekologiczna”i humanistyczna w duchu, wyprana
zprzemocy. Remedium na zgietk wspétzesnego swiata.
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Aleksander Borszowski

ingdom Hearts to wdziecz-
Kny temat do tanich zartow.

Wys$miej niezrozumiate dla
niewtajemniczonych podtytuty
pokroju ,,HD 1.5 + 2.5 Remix"
i ,2.8 Final Chapter Prologue”,
wytknij, jak absurdalnie skom-
plikowane jest juz streszczenie
fabuty na Wiki, zacytuj pare nie-
zgrabnie przetozonych z japoi-
skiego dialogéw miedzy biato-
wtosym bishénenem a Kaczorem
Donaldem i przesmiewczy tekst
gotowy.

Znacznie ciekawszym tematem jest
jednak to, czemu mimo wszyst-

ko seria cieszy sie nadal dzika
popularnoscig. Sprawujgcy nad nig
piecze Tetsuya Nomura przy pracy
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nad pierwszymi czesSciami miat
minimalne mozliwosci ingerencji

w proste tresci disnejowskich
klasykéw. Stad wziety sie klau-
strofobiczne poziomy o wygladzie
scenografii zrekonstruowanych

z dzieciecych wspomnien czy mi-
nimalizujgce aspekt crossoverowy
zachowawcze rekonstrukcje kulto-
wych opowiesci. Dtuga lista requla-
cji pokroju ,,w pierwszej czesci Miki
moze pojawic sie tylko w jednej
scenie” czy ,,wspotpraca z Pixa-
rem jest niemozliwa" wymusita na
deweloperach, by to wymyslone od
zera marginesy scenariusza o dzie-
ciecej podrézy przez kreskowkowe
symulakry podtrzymywaty zaanga-
zowanie graczy.

Odgérnie ograniczony do recy-
klingu dotychczasowych moty-
wéw spin-off Chain of Memories
uderzyt wiec w niespodziewanie
egzystencjalny ton, kazgc gtéwne-
mu bohaterowi Sorze mierzy¢ sie
z postepujgcqg amnezjg i wptywem

Zgrane trio:
Sora, Donald,
Goofy. Przygotuj-
cie sie na czeste
wystuchiwanie
tych imion w tej
kolejnosci.

Fotorealistyczny
gtéwny bohater
w Swiecie aktor-
skich ,,Piratow...”
i Arielka jako po-
tezny summon.

Kingdom -

niedoskonale zrekonstruowanych
wspomnien na wiasne "“ja". 358/2
Days okazato sie tragedig nasto-
letniej przyjaZzni zniszczonej przez
kryzysy tozsamos$ci towarzyszace
nagtemu koncowi dorastania. Pre-
quel Birth by Sleep nie miat oporéw
przed zakonczeniem, w ktérym
kazdy z trzech bohateréw zostaje
uwieziony we wtasnym abstrakcyj-
nym piekle nieistnienia.
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Jakims$ cudem Nomurze pod
bacznym okiem Myszki Miki udato
sie skonstruowac petng koszma-
row sage, w ktérej ciggle czuc
echa watku zatamania psychicz-
nego Clouda Strife'a z Final
Fantasy VII. | owszem, dziwaczna
sie¢ powigzan miedzy kolejnymi
odstonami jest juz nie do rozpla-
tania, a niektére pomysty autoréw
bezsensowne, patrz Re:Coded

i odzyskiwanie wspomnien ze
zbugowanego komputera. Ale co
z nerdowskich kpin, jesli poda-
zajac za emocjonalng logika

sens kazdej sceny instynktownie
zrozumie nawet dziecko, a moty-
wy przewodnie tych osobistych
scenariuszy kompletnie odbiegaja
od oklepanych, bezpiecznych
standardéw Disneya? W towarzy-
stwie Goofy'ego i Simby dotykaja
tych samych motywdw bezsensu
istnienia, ktére 20 lat temu raz
za razem stawiaty $wiatopoglady
nastolatkdw na gtowie w jRPG
inspirowanych ,,Neon Genesis
Evangelion”.

Kingdom Hearts Il robi, co
moze, by zwieficzy¢ ciggnace sie
od 17 lat watki niemal wszystkich
oryginalnych postaci. Przez to
tradycyjne goscinne wystepy
bohateréw Final Fantasy zostaty
ograniczone do minimum. Ostaty
sie tylko elementy ikonografii serii
i zaskakujacy ukton w strone anu-
lowanego Versus XIIl. Disnejowskie
ograniczenia sg za to nieporéw-
nywalnie stabsze niz dawniej.
Swiat ,, Zaplatanych” pozwala
nam zwiedzi¢ tetnigcg zyciem
stolice krélestwa Corona i pokazad
Roszpunce podczas uroczych misji
pobocznych cuda $Swiata zewnetrz-
nego. Fotorealistyczne Karaiby
z trzecich ,Piratéow..."” okazujg sie
genialnym minisandboxem w stylu
Sea of Thieves. Z kolei warta pot-
godzinnego podziwiania widokéw
galeria handlowa z ,, Toy Story" jest
wypetniona po brzegi genialnymi
plakatami, zabawkami i pudetkami
gier stanowigcymi owoc dtugo wy-
czekiwanej kooperacji studia Pixar
ze Square Enix, idealng mieszanka
wschodniej i zachodniej wrazliwo-
$ci. Jedynym zawodem pozostaje
$wiat ,,Krainy Lodu".

Skala zaangazo-
wania studia Pixar
w KH3 siegneta
tego stopnia, ze wy-
darzenia z gry sg
w Swiecie ,, Toy
Story" kanoniczne.

POLECA
s

Sknerus McKwacz
- znany mecenas
sztuk, koneser ani-
me oraz pracodaw-
ca Remy’'ego z filmu
.Ratatuj".

Co prawda zawiera powalajacy
pastisz sceny ,Let it Go", ale przy
jego opracowaniu kreatywnos¢
twércow zostata ewidentnie ogra-
niczona przez producentdéw.
Projekty poziomdéw zachwycajg
na zmiane liniowymi galeriami
réznorodnych atrakcji w stylu
pierwszych odston i pozwalajgcymi
na anime parkour otwartymi prze-
strzeniami a la Kingdom Hearts 3D.
Bardziej kontrowersyjny okazuje
sie system walki, ktéory od szczy-
towego osiggniecia serii (KH2:FM,
Critical Mode) coraz mocniej
odbiegat od technicznego slashera
w kierunku wysokobudzetowe-
go Dynasty Warriors i na dobre
zakonczyt te transformacje. Kazde
klikniecie przycisku oszatamia
arcade'owym przepychem,
ale przy nawale przesadzonych
umiejetnosci nawet najwyzszy
poziom trudnosci nie staje sie wy-
zwaniem. To mocno specyficzna

i zautomatyzowana kolejka goérska
z Disneylandu, ktéra ma problemy
z tempem przejazdzki. Po niespiesz-
nych dwdéch aktach finat wrzuca na-
gle szdsty bieg. Z kolazu kreskowek
sprzed lat, jJRPG-owych osobliwo-
$ci, ,ruskich jajek”, uktonéw do
shmupéw z lat dziewiecdziesiatych,
genialnej orkiestralnej muzyki

i estetyki wysokobudzetowego
fanfiction powstaje jednak wyjatko-
wa, grajaca na emocjach historia,
ktéra nie miataby prawa zadziatac
w zadnym innym medium. ka

Triumfalny finat jedynej w swoim rodzaju sagi, ktéra po
siedemnastu latach przemycania pod nosem Disneya
abstrakcyjnych koszmaréw w koricu daje fanom radosne
katharsis — i obiecuje im ciekawa przysztos¢. Pewne

= potkniecia bardzo fatwo wybaczyc.
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Sir Haszak

ajnowszy dodatek do gry
N pierwszy raz w historii serii

nawigzuje do biezgcych pro-
bleméw $wiata. Walce z globalnym
ociepleniem towarzyszy jednak
konieczno$¢ zakupu zelazka do pra-
sowania banknotéw, bo tym razem
pieniedzy mamy w bréd.

Mozna powiedzie¢ przewrotnie, ze

w nowym dodatku Gathering Storm
nie dostajemy nic nowego. Kazde
uaktualnienie tej serii przynosi takie
zmiany, ktére wymagajg catkowitej lub
chocby znaczacej zmiany myslenia

o tworzeniu cywilizacji. Nie inaczej
jest tym razem.

Zaczyna sie niewinnie niczym
dobry horror. Na generowanej mapie
pojawia sie znacznie wiecej wod $réd-
ladowych i obszary zalewowe, ale nic
spektakularnego sie nie dzieje. Barba-
rzynhcow niemal nie widac. Panstwo
jest niewielkie, wiec kleski zywiotowe
w postaci susz, trab powietrznych czy
powodzi nie dotykajg go zbyt czesto.
Tyle ze na biegunach jest duzo lodu,
co w niektérych wersjach swiata unie-
mozliwia jego optyniecie. Spokojnie
budujemy miasta na terenach zalewo-
wych, bo przeciez ,,jakos to bedzie".
Az do upowszechnienia wegla jako
paliwa, ktéry zwieksza produkcje
miast, rzeczywiscie jako$ jest. Potem
trzeba by¢ liderem postepu nauko-
wego, by jak najszybciej zdobywad
i wdrazac technologie zabezpiecza-
jace tereny zagrozone zalaniem. Léd
z biegunéw topnieje dos¢ szybko,

a budowanie zapér przeciwpowo-
dziowych trwa. Miasta nie dos¢ silne
produkcyjnie tracg tereny zalewowe.
Dlatego w takich miejscach nalezy
osady zaktadac¢ dos¢ wczesnie, by
zdazy¢ z budowa zapdr. Inaczej
wiktamy mieszkancow w walke nie
do wygrania, a catkowicie zalanych
terenéw odzyskac nie mozna.
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Zapora chroni ni-
Zej potozone czesci
ladu przed zala-
niem, gdy podnosi
sie poziom oceanu
wraz z globalnym
ociepleniem. Nie
przeszkadza ono
jednak nasniezy¢
stoku gérskiego
nawet na pustyni.

Wodzowie

Sposrod dziewieciu
nowych wodzéw
wiekszos¢ daje
premie niezwigzane
zwojna. Na przyktad
Wilfrid Laurier (Kanada)
pozwala budowac
farmy na terenie tundry.
Krystyna (Szweqja) daje
premie tematyczng

do dziet sztuki. Anglia

i Francja maja te samg
wladezynie Eleonore
Akwitariska, obnizajaca
lojalnos¢ pobliskich
obcych miast. Za to
Maorysi wyrézniaj sie
wodzem, ktdrego trudno
zaprosi¢ na salony. Zwie
sie Kupe (na zdjeciu).

Drugim obszarem wielkich zmian
jest dyplomacja. System wprowadza
system uraz, dajacych casus belli,

i znane z Civilization V gtosowania
nad rezolucjami. Sita gtosu panstwa
zalezy od jego potencjatu dyploma-
tycznego. Dostajemy go za przyzwo-
ite zachowanie na arenie miedzy-
narodowej. Jego punktami mozemy
nawet handlowac.

Wiekszoscig gtosowanych rezo-
lucji przywddcy panstw interesujg
sie Srednio. Przy jednej eksplodujg
niczym wulkany: komu przyznaé
dwa punkty zwyciestwa dyploma-
tycznego. Oczywiscie wtedy kazdy
gtosuje na siebie, wiec panstwo
Z najwiekszym potencjatem dyplo-
matycznym automatycznie wygrywa
plebiscyt. I to jest stabe. Z drugiej
strony mozna zdoby¢ te punkty
za... szlachetnos¢. Gdy zdarzy sie
powazna kleska zywiotowa, panstwa
decyduja, czy pomdéc poszkodowanej
cywilizacji. Jesli przywdédcy w gtoso-
waniu zgodzg sie na to, tworzy sie
nowe wydarzenie kryzysowe. Przez
okreslony czas mozna przekazywac
pomoc w formie ztota lub robocizny.
Jeden punkt dostaje to panstwo,
ktére pomoze najwiecej.

Nowych elementéw jest duzo.
Bardzo mnie ucieszyty nazwy rzek,
gér czy pustyn, ale szerzej wspomne
tylko o jeszcze jednym: zespotach

rockowych. Stanowig religie péZniej
fazy gry i potrafig nawet obnizac
lojalnos$¢ obcych miast. Kupuje sie

je za punkty wiary i w wiekszosci
wypadkéw po jednym koncercie
zakonczonym klapa schodzg ze sceny.
Jednak te, ktére zyskaja popular-
nos¢, potrafig zarabiac nieprzyzwoite
sumy. Czy to nie przesada, by zespo6t
rockowy z koncertu miat dochody
pietnastokrotnie wieksze od rocznych
dochodéw najwiekszego panstwa
Swiata? Na szczescie grupy, niezalez-
nie od ustroju, sg znacjonalizowane,
wiec wyspiewane pienigdze wpadajg
do budzetu panstwa.

Mimo pewnych elementdw, ktére
oceniam jako niedoskonatosci,
Gathering Storm stanowi udane
dopetnienie szdstki. Wydaje sie, ze
premiuje rozgrywke pokojowa. Na
razie odniostem zwyciestwo dyploma-
tyczne bez prowadzenia jakiejkolwiek
wojny. Czas wyprébowac dyplomacje
kanonierek. b

Dodatek wprowadzajacy ozywienie gtownie do

ostatnich 200 tur rozgrywki. Wydtuza dojscie

do zwyciestwa naukowego, zwieksza znaczenie

dyplomacji i stawia na ekologie. Mimo drobnych
. niedociagniec udane domknigcie Civilization VI.
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Pawet Schreiber

oraz bardziej nudzg mnie
C gry obsadzajgce mnie w roli

herosa bez skazy, pokonuja-
cego bez zadyszki najstraszliwsze
zagrozenia, a w koricu obowigzko-
wo zbawiajgcego Swiat, siebie i co
mu tam jeszcze pasuje.

Méwig do mnie gtosem trenera
motywacyjnego z mantrg SZYB-
CIEJ, WYZEJ, DALEJ, a przy takich
nawet prawdziwy sukces smakuje
jak tani napdéj energetyczny. Twércy
The Stillness of the Wind maja
chyba podobne odczucia. Stworzyli
prosta, kameralng gre o starszej
kobiecie, ktéra zostata na pustyn-
nej farmie, chociaz cata jej rodzina
przeniosta sie do wielkich miast.
Nie ma heroizmu, nie ma przetamy-
wania kolejnych barier. Jest koza
do wydojenia, sq jajka do zebrania
w kurniku, jest ogrodek, w ktérym
mozna co$ posadzi¢. Raz na dzien
przychodzi listonosz. Przynosi listy
od krewnych z wielkiego $wiata.
Z poczatku wiedzie im sie cudow-
nie, wiec pisza, jacy sq szczesliwi
i ile osiggneli. A péZniej...

The Stillness of the Wind to gra
przede wszystkim o przemijaniu.

Monotonie
zycia staruszki
przetamuja
jedynie wizyty
szarmanckiego
listonosza.

W grze nie ma
zegarka. Jest tylko
zmieniajgce sie
Swiatto.

O dniach, ktére niby sg prawie
identyczne, ale nagle zdajemy
sobie sprawe, ze jestesmy w stanie
zrobi¢ coraz mniej. O kurczacych
sie sitach. O wszystkich rzeczach,
ktérych sie nie zdazyto i nigdy sie
juz nie zdazy zrobié. Jest tu kilka
mechanik rodem z gier w rodzaju
Harvest Moon - sadzimy, podlewa-
my, doimy, sprzedajemy jaja i ku-
pujemy nasionka - ale tam farma
sie zawsze rozrasta, a tu stopniowo
kurczy. Listy od krewnych robig

sie coraz smutniejsze. Rano na
horyzoncie wida¢ chmury, ktérych
wieczorem jeszcze nie byto. W nocy
niepokojgco blisko ptotu stychad
wycie wilkéw. Nasza babunia pod-
chodzi do tego spokojnie, bo wie, ze
takie juz jest zycie i nic sie na to nie
poradzi.

TSotW to rozwinigcie niezalez-
nego drobiazgu Where the Goats
Are, ktéry swego czasu (stusznie!)
zrobit w sieci sporg kariere. To pod
wieloma wzgledami rozwiniecie
bardzo udane. Zwiekszyt sie teren
do eksploracji, znacznie poprawita
sie grafika (czasem po prostu siada-
tem sobie na taweczce i czekatem
na wieczér, zeby popatrzec, jak
Swiatto zachodzacego stonca gra
na dachéwkach domu bohaterki).
Ale jest tez kilka wad. Po pierwsze
teksty listéw od rodziny i ksigzek,
ktére czasem dostajemy. Ich auto-
rzy wiernie nasladujg Italo Calvino
(zwtaszcza ,Niewidzialne miasta")
i czasem im sie to nawet udaje,
ale czasem troche mylg Calvino
z Coelho, a to jednak spora réznica.
Po drugie niezbyt dobrze wypadto
rozciggniecie czasu gry do trzech
godzin, bo naprawde $wietnych
pomystéw starcza tu na dwie.

Mimo wad warto na TSotW spoj-
rze¢, chocby dlatego, jak pieknie
i delikatnie porusza temat starosci.
Bohaterami zbawiajgcymi $wiat
raczej juz w zyciu nie bedziemy.

A staruszkami, ktérzy powoli godza
sie z tym, ze Swiat ich wyprzedzit
na zakrecie, jak najbardziej. b

Artystyczna gra o starosci. Unikatowy jak
na gre temat, duzo $wietnych pomystow
irealizacja, ktéra nie zawsze pozwalaim
zablysnac.
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=% Po prawej Car-
mina Rye, cérka
Nicka i Kim, ktéra
w Far Cry 5 byta
noworodkiem.

“" Ekspedycja do
Luizjany. Widoki
troche kojarzg sie
z opuszczonym
Czarnobylem.
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ol User Jama

iedemnascie lat po wybuchu
S atomoéwek niedobitki ludzi na

nowo prébujg zorganizowacé
cywilizacje. Jedni ciezkg pracg od-
budowujg domy, uprawy i maszyny.
Inni budujg swojg pozycje prze-
mocg i rozbojem. A w tle przyroda
rozkwita mocniej niz kiedykolwiek
wczesniej. Nastaje nowy $wit.

Nuklearne zaoranie starego porzad-
ku to zupetnie nowe rozdanie, po
ktérym zaczynamy z czystg kartka.
Tutaj twércy gry zdecydowali sie za-
petnic jg odmiennie niz gtéwny nurt
postapo. Nie ma skazonych obsza-
réow mapy, nie ustyszymy wsciekte-
go brzeczenia licznika Geigera, nie
powalczymy z napromieniowanymi
zombiakami. Zdawatoby sie zelazny

w takich realiach temat radiacji
zupetnie nie istnieje. Dodatkowo
wbrew intuicji $wiat po kolapsie,
cho¢ obfitujgcy w zniszczone domy
i mosty, zdaje sie o wiele bardziej
kolorowy niz wcze$niej. Sprawiajg
to cate potacie rézowych kwiatkéw
na tagkach, a takze kolorowe, czesto
jaskraworézowe, graffiti na bu-
dowlach czy ich ruinach. Stylistyke
wizualng kupuje, ale z poczuciem,
ze okazja do zbudowania radykalnie
innego Swiata niz w poprzedniej
czesci serii nie zostata wykorzysta-
na. Po prostu wracamy do starego,
dobrego, troche bardziej zapusz-
czonego hrabstwa Hope.

Choc¢ New Dawn jest kontynuacja
wydarzen z Far Cry 5, stanowi od-
rebng fabularng catos$c. Ukonczenie
poprzedniej czesci nie jest niezbed-
ne, ale weterani spotkaja tu kilka
znajomych postaci, takich jak pastor
Jerome, Grace, Nick czy Hurk.
Wszyscy sg juz sporo starsii wy-
raznie zmeczeni zyciem, moze poza
Hurkiem, ktéry mimo siwizny dalej
wyrzuca z siebie spros$ne dowcipy.
Powraca réwniez w drugoplanowej
roli ulubiony psychopata prorok Jo-
seph Seed, zwany tez Ojcem. Jego
miejsce jako gtéwnego przeciwnika
W nowej grze zajmujg przywédczy-
nie bandytéw: Mickey oraz Lou.
BliZniaczki z jednej strony




i okrutne, z drugiej przypominaja
rozwydrzone nastolatki, sg przy
tym proste jak budowa cepa. Dale-
ko im niestety do wieloznacznosci
i magnetyzmu Ojca z jego lepszych
czaséw. Wsrod nowych spluw do
wynajecia najbardziej polubitem
towarzystwo dwdch postaci. Nana
to taka starsza babcia w okularach,
z niewyparzonym jezykiem i kara-
binem snajperskim, ktérym dorabia
bandytom dodatkowa dziurke
w nosie. Horacy jest dzikiem, biega
wokoto jak maty czotg i wesoto
pochrumkuje, ale jak sie wkurzy,
zamienia sie w zywy taran.
Podstawowym elementem
rozgrywki jest jak w poprzedniej
czesci odbijanie kolejnych zajetych
przez wroga placéwek, ale z doda-
ng nowg mozliwoscig pozbierania
fantéw i ulotnienia sie.

Wtedy bandyci ponownie zajmuja
teren w wiekszej sile i mozna zdoby-
wac placéwke ponownie, by zagarngc
wieksze nagrody. Zupetnie nowym,
atrakcyjnym elementem sg ekspe-
dycje, podczas ktérych wylatujemy

z Hope helikopterem z misjg w odle-
gte tereny. Raz bedzie to opuszczone
wesote miasteczko w Luizjanie, innym
razem wiezienie Alcatraz czy most

w Navajo. Trzeba niezauwazenie
wejs¢ na teren wroga, znalez¢ paczke
i uciec. Oczywiscie paczka ma GPS,
wiec jak tylko jg ruszymy, kazdy
bandyta w okolicy bedzie deptat nam
po pietach. Ekspedycje pozwalajg zu-
petnie zmieni¢ scenerie oraz uzyskac
rzadsze nagrody, w tym elementy
potrzebne do wytworzenia lepszych
broni. Ekspedycje, podobnie jak zdo-
bywanie placéwek, mozna powtarzac
na wyzszym poziomie trudnosci.

= Eskpedycja do
Alcatraz, panora-
ma San Francisco,
obok poza kadrem
zniszczony
Golden Gate.

== Z6ttq flarg ozna-
kowane sg zrzuty
z zapasami, ktére
mozna przejaé

z ragk bandytéw.

_‘

Gtéwna sitg serii pozostaje piekny,
otwarty Swiat, w ktérym caty czas
odkrywamy nowe smaczki. Odstrzelitem
bandyte na quadzie, odpadt z niego, ale
najwyrazniej manetka gazu sie zacieta,
bo quad samopas zaczat krecic baczki.
Albo jade samochodem przez las. Nagle
wiadowatem sie na pieniek przy pobo-
czu i widze, jak towarzysz siedzgcy na
pace z tytu wylatujejak z procy do przo-
du. Albo polowatem na jelenie karabin-
kiem snajperskim, oczywiscie po pierw-
szym strzale reszta stada pierzchta.
Potem wyprébowateminowa wyrzutnie
plujaca tarczami od pit i cata grupke
jeleni zdjagtem jednym strzatem. Innym
razem rozprawitem sie z.bandytami, ale
hatasem zwabitem niedZwiedzia. Gonit
mnie wokdt porzuconego samochodu.
Nie miatem juz medpakdéw, a mi$ mocno
napierat. W koncu w desperacji pocia-
gnatem serig po samochodzie i wybuch
zatatwit przeciwnika.

To, podobnie jak Far Cry Primal,
zrealizowany niewielkim kosztem , ka-
meleon" wykorzystujgcy znane zasoby
poprzedniej gry. Trzeba przy tym
jasno powiedzie¢, ze skala New Dawn,
czyli wielko$¢ mapy oraz liczba misji
gtéwnych i pobocznych, jest wyraznie
mniejsza od Far Cry 5. Natomiast jesli
wezmiemy pod uwage, ze w zwigzku
z tym jego cena jest odpowiednio
nizsza oraz ze na kontynuacje serii nie
musielisSmy czekac nawet roku, wydaje
sie to sensownym kompromisem. ks

Wszystko, co sprawiato radoche w Far Cry 5, poprawione,
rozszerzone o ekspedycje, tylko.o potowe krdtsze.
Kontynuacja tamiej historii w fasadowym stylu postapo.
Jedyny sposh, zeby dowiedziecsie, jak naprawde
skoriczyt Joseph Seed. 4 11
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PLAY THE GAME

W kupie sita,
czyli kiedy
trzeba stawi¢
czoto potworom,
warto stawiac¢ na
wspoétprace miedzy
cztonkami zespotu.

Prawie anime

Mimo ze miedzy
Monster Hunter:
World a God Eate-
rem mozna odna-
lez¢ sporo punktow
wspdlnych, ten drugi
jest bez mata bardziej
LJjaponiski’; od
kreskowkowego
wstepu poczynajac,

a koriczac na samych
projektach bohaterdw.

O atrakcyjnosci
fabuty God
Eatera 3 decyduja
barwne postaci
drugoplanowe.

PIXEL

GODEATER 3

God Eater 3
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Maciej Bachorski

rzecia w serii i jednoczes$nie
T pierwsza koncentrujaca sie
na stacjonarnych konsolach
i pecetach odstona God Eatera tra-
fita z poczatkiem lutego pod do-
mowe strzechy. Stanowi catkiem
przyjemna alternatywe dla fanéw

Monster Hunter: World.

Przy okazji prac nad trzecig czescia
Bandai Namco zmienito odpowie-
dzialnego za produkcje dewelopera,
zapowiadajgc matg rewolucje w roz-
grywce. Szczerze mdéwiac, zmiany

nie sg az tak duze, jak mogtoby
sie wydawac. Tym samym fabu-
larny rdzen nowej czesci pozostat
w zasadzie ten sam: znéw wcielamy
sie tytutowego ,,Zjadacza bogéw",
czyli biologicznie podkreconego
wojownika polujgcego na olbrzymie
Aragami, obracajace cywilizacje
w perzyne. Tym razem i tak juz bez-
nadziejna sytuacja zostaje jeszcze
bardziej zaogniona przez pytowe
burze, pochtaniajace wszystko na
swej drodze. Stajac przed wid-
mem katastrofy, nie mamy innego
wyboru niz doby¢ gigantycznego
miecza, kosy czy karabinu i ruszy¢
na polowanie.

O ile na dos$¢ przewidywalna
(cho¢ mimo wszystko, catkiem epic-
ka) mangowga fabute mozna nieco

kreci¢ nosem, tak juz walka - bijgce
w szalonym tempie serce gry - pom-
puje do krwi takie ilosci adrenaliny,
ze lepiej zaopatrzy¢ sie w tabletki na
uspokojenie. Dla niezaznajomionych
z God Eaterem mechanika rozgrywki
moze wydac sie z poczatku niezbyt
wyrafinowana. To jednak tylko po-
zory. Po kilku godzinach gry okazuje
sie, ze podstawowy arsenat broni do
walki w zwarciu i na dystans mozemy
modyfikowac na kilkadziesiagt sposo-
béw, a kombinacje cioséw a la Devil
May Cry wespdt z umiejetnosciami
sterowanych przez S| kompanéw
sprawiajg sporo radochy. Nic nie stoi
zreszta na przeszkodzie, zeby tych
ostatnich zastgpi¢ zywymi towarzy-
szami. Jesli mamy wiec zgrang ekipe,
bedziemy bawic sie jeszcze lepiej.
Do takiego stanu rzeczy troche
nie dorasta sam pomyst na lokacje.
Nawet nie prébuja sie udawac, ze sg
zamknietymi korytarzami. Grafika
wyglada, jakby miata handheldo-
wy rodowdd. Na szczescie dziet-
ko Japonczykow to jeden z tych
growych przypadkéw, w ktérych
dzieki dopieszczonemu gameplayowi
technikalia schodza na dalszy plan.
God Eater 3 to udana pozycja,
szczegdlnie dla tych, ktérzy ograli juz
Monster Hunter: World we wszystkie
strony i szukajg czego$ w podob-
nej tematyce. Mtodszy krewniak
wspomnianej pozycji nie ma moze
tak oszatamiajgcego rozmachu, ale
poza tym wiele zarzuci¢ mu sie nie
da. Jest emocjonujacy, dynamiczny
i efektowny... no i ma tone potworéw
do ubicia. Czego chcie¢ wiecej? b

Niekoniecznie alternatywa, ale dobrze sprawdzajaca
sie jako suplement do MH:W produkja, ktdra wreszcie
ma szanse wyptynac na szerokie wody. No i kryjaca
w sobie wiecej niespodzianek, niz poczatkowo

= mogfoby sie wydawac. Na te fowy warto wyruszyc.
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Pjotsze

ieddziesiat lat dziatalnosci na
Prynku wydawniczym to nie

lada osiggniecie. Te okragta
rocznice obchodzi w tym roku - ar-
cywazny dla japonskiej popkultury
- magazyn Weekly Shénen Jump.
Bandai Namco wypuscito z tej okazji
nietypowy prezent urodzinowy, gre
Jump Force.

Juz od pierwszych chwil czutem sie
w Jump Force odrobine dziwnie.
Jakbym, catkiem niedawno, juz to
wszystko gdzies$ widziat. Nie moge
oprzec sie wrazeniu, ze przy tworze-
niu swojego nowego dzietka ludzie
ze Spike Chunsoft petnymi garsciami
czerpali z dorobku serii Dragon Ball
Xenoverse. Zdaje sobie sprawe z fak-
tu, Ze moze to komus przeszkadzad,
ale ja - w krétkim czasie - poczutem
sie tu jak w domu.

Fabuta gry jest réwnie powalajgca
jak we wspomnianych produkcjach
0 Smoczych Kulach. Wiekszo$¢ misji
opiera sie na schemacie: dorwij hero-
sa, ktérym zawtadneta mroczna moc,
pokonaj go, tym samym uwalniajgc
nieszczesnika spod owego ztego
wptywu. Historie traktuje zatem tylko
jako kolejny pretekst do spuszczenia
komus tomotu. A jest komu, bo poza
szeregowymi Zatruwaczami w Jump
Force pojawia sie wielu bohateréw
i bohaterek znanych z taméw Shonen
Jump, kart komikséw, a nawet
polskiej telewizji. Poczutem spora
nostalgie, spotykajac sie kolejny raz
Z wiecznie nienazartym Goku lub Na-
ruto. A kiedy na ekranie zobaczytem
Seiye oraz Shiryu, az tezka zakrecita
mi sie w oku.

Poza zadaniami gtéwnego
watku fabularnego miatem tez do
dyspozycji misje poboczne, ktére
Swietnie nadajg sie do zdobywania
dos$wiadczenia, réznego rodzaju
przedmiotdéw, a nawet specjalnych

W trakcie walki
zbroje bohateréw
niszczeja. To $wiet-
ny patent, dzieki
ktéremu jeszcze
bardziej mozemy
wczuc sie w przed-
stawiong
w grze historie.

Nowiludzie

W Jump Force
pojawia sie kilka
nowych postaci
stworzonych specjalnie
na potrzeby gry

przez samego Akire
Toriyame. Wsrod nich
znalazta sie na
przyktad mita dla oka,
zielonoskéra blond
dziewoja — Galena.

Kazdy z heroséw
posiada charak-
terystyczne dla
niego ataki znane
z mangi lub anime.

atakéw i umiejetnosci. W ten sposdéb
zdobytem chociazby kapitalna
Kombinacje Meteoru. Jump Force
nie bytoby prawdziwg bijatyka,

jesli nie oferowatoby walk z innymi
graczami lub komputerem. Termi-
nale pozwalajace na te aktywnosci
zostaty zresztg ustawione posrodku
gtéwnego hubu, zapewne zeby udo-
wodnic¢ wszystkim, co jest gtéwnym
motorem napedowym tej produkcji.
Zanim w ogéle zabratem sie za walki
w trybie online, stoczytem sporo
potyczek ze Sl. Bitwy offline to do-
skonaty sposéb na poznanie umie-
jetnosci poszczegdinych bohateréw
oraz dobrania sobie odpowiednich
cztonkdw druzyny.

System walki, mimo ze na pierw-
szy rzut oka wydaje sie dos¢ prosty,
wymaga sporo taktycznego mysle-
nia i jeszcze wiecej refleksu. Ekipa
ma tylko jeden pasek zdrowia, wiec
nie mogtem tutaj wciskac na padzie
czego popadnie, aby w krytycznej
chwili zmienic sobie postac na te
w petni sit. Stworzony przeze mnie
awatar miat takie umiejetnosci jak
wspomniana Kombinacja Meteoru

oraz Kamehameha. Dlatego $wietnie
grato mi sie w ekipie razem z panng
Hancock z One Piece (ach, ten jej
Pistoletowy Pocatunek) oraz Seiya.
Cho¢ Kenshiro i Sasuke rowniez cze-
sto goscili i nadal goszczg w moim
pierwszym sktadzie.

| to wiasnie walka jest najwieksza
zaletg Jump Force. Nie ma sensu
obrazac sie na kiepska fabute oraz
powtarzalne misje, kiedy dynamiczne
starcia z przeciwnikami sprawiajg
tyle frajdy. Szczegdlnie w momencie,
gdy herosi wchodza w stan przebu-
dzenia, a na ekranie dzieje sie bardzo
duzo. Fani powinni by¢ zadowoleni,
poniewaz nie jest to zwykty skok na
kase.la

Pozycja obowigzkowa dla fanow produkgji spod znaku
shonen. Pomimo braku wiekszych innowadji daje wiele
frajdy, a wszystko dzieki Swietnej mechanice walki.

Nie jest to jednak zabawka na dtugie tygodnie.
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CRACKDOWN 3
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Aleksander Borszowski

pierwszej czesci z 2007
roku, wydanej wytacznie
w wersji na Xboxa 360,

David Jones, twérca serii Grand
Theft Auto, oferowat alternatyw-
na wizje pchniecia formuty GTA2
w trzeci wymiar. Zamiast masko-
wac sedno zabawy w postaci bez-
troskiej demolki formg liniowego
dramatu gangsterskiego, poszedt
w sznyt cynicznego komiksu z lat
dziewieddziesiatych i piaskownico-
wa wolnos¢.
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Pozwolit graczowi wcieli¢ sie

w stojacego nad prawem agenta su-
perherosa i wyzwoli¢ futurystyczne
miasto zbrodni spod wtadzy orga-
nizacji przestepczych. Az 21 celéw
mozna byto wyeliminowaé w dowol-
nej chwili i przy uzyciu dowolnych
Srodkéw, biorac jednak pod uwage
ich fortece i wzajemne koneksje
(np. bez zaufanego handlarza broni
capo di tutti capi miat znacznie
gorzej uzbrojong ochrone). Crack-
down 3, cho¢ odtwdrcze, rezygnuje




Domysiny Agent
(Terry Crews)
zachowuije sie
jak Terry Crews
w kazdej komedii.
Pozostatych kil-
kunastu wyzutych
jest z charakteru.

= Postaci to proste,
nie$mieszne karykatury
pokroju ,,psychotycznej
noblistki". Minimalistycz-
ne cutscenki nie potrafig
tchnac w nie zycia.

Uroki gry sa gtéwnie kinestetyczne:
mkniecie postacig wysoko nad ziemig czy
moce pokroju rzucania autami wykonano
WZOrowo.

z tego modelu na rzecz mniej
swobodnego, inspirowanego Breath
of the Wild. Od poczatku mozemy
zabic tylko kryjaca sie w centrum
wyspy szefowg okrutnej korporacji,
a walki z wspierajagcymi jg oSmioma
poplecznikami bossami odblokowy-
wane sg dopiero po wykonaniu serii
powtarzalnych misji pobocznych.
| jest to zmiana symptomatyczna dla
kierunku, w ktérym poszto studio
Sumo Digital, ratujac projekt po
kilku latach cudzych poslizgéw.

To peten samochodéw sandbox,
w ktédrym nie ma stacji radiowych.
Zegnaj, kultowa elektroniko DJ
Krusha i Amona Tobina z ,,jedynki”,
witaj, zaledwie przyzwoity systemie
interaktywnej muzyki. Szarobu-
rg, ale karykaturalng w pamietny
spos6b metropolie tamane przez
gangsterska meline zastapita neo-
nowa, bezzebna satyra na korpora-
cyjng wizje idealnego $wiata. Skrypt
przyjmuje ton typowy dla przeciet-
nych gier AAA, ten scenariopisarski
utylitaryzm pakujacy w minimum
tekstu maksimum tresci za pomo-
cq uzytecznych klisz i czerstwego
humoru (przywddca Agencji, bedacy
w poprzednich odstonach czarujgco
makiawelicznym narratorem twoich

postepoéw, zostaje przyémiony
przez trajkoczacqg non stop ste-
reotypowa postac rewolucjonistki
idealistki). Cutscenki to monotonne,
minimalnie ruchome komiksy. Po-
wtarzajace sie zadania sg zrealizo-
wane sprawnie, ale do bélu schema-
tyczne, patrz: niestawne ubisoftowe
wieze. Prawda, system walki dzieki
niesamowitej mobilnosci Agenta,
poteznemu arsenatowi i naciskowi
na leczenie sie egzekucjami z bliska
ma przyjemny rytm, ale co z tego?
Crackdown po 12 latach nadal nie
uciekt poza schemat przykucia
gracza do monitora przez kilka
godzin uzalezniajgcym systemem
progresji (wszechobecne znajdZki

i wypadajgce podczas walk punkty
ulepszen dajg Agentowi naprawde

uzyteczne zdolnosci i supermoce)

i nagtego pozostawienia poczucia
pustki tuz po wyczyszczeniu mapy
z najwazniejszych znacznikéw. Oby
obiecujacy multiplayer, polegajacy
na zwinnym manewrowaniu po nisz-
czonym dynamicznie placu budowy,
przetrwat prébe czasu, bo reszta to
definicja growego fastfoodu.

Sprawny i nic wigcej,,symulator kosiarki’, ktdre-

go sednem jest czyszczenie mapy z kolorowych

chwastéw. Aplikowac przy tym specyfiznym

emocjonalnym odretwieniu, ktdre fagodzi iluzja
. szybkich, wyraznych postepéw.

PIXEL 37




AWAY:

Journey tothe
Unexpected

HEPC EBPS4 M XONE MSWITCH
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Michat R. Wisniewski

ostalgia. Pisze o niej od
N tylu lat i ciggle mam wraze-

nie, Ze jeszcze nie napisa-
tem wszystkiego, bo ciggle czym$
mnie zaskakuje. Tak jak zaskoczy-
ta mnie gra AWAY: Journey to the

Unexpected.

W<réd wielu skarbéw, jakie zgro-
madzitem w latach dziewieddzie-
sigtych, szczegdlnym uczuciem
darzytem numer francuskiego
magazynu Consoles+. Byt peten
opiséw i reklam gier (przepiekna
Secret of Mana!), o ktérych u nas
sie nie moéwito, bo nikt nie grat
na SNES. Miat réwniez rubryke
poswiecong anime oraz przewija-
jaca sie przez numer rysunkowa
maskotke nawigzujgcg do estetyki
japonhskich animacji.

| taka wtasnie jest AWAY -
francuska gra nawigzujgca do
anime z lat dziewieddziesiagtych,
wyrosta z tej samej nostalgii, ktérg
czuje, wspominajac C+. Jest nawet
piosenka tytutowa $piewana po ja-
ponsku, a cato$¢ otula przyjemnym
feelingiem starych jRPG, chociaz
sama na szczescie nie jest kolej-
nym tasmowym produktem z RPG
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Makera. Wrecz przeciwnie - za-
miast matych pixelowych ludzikéw
obserwujemy akcje z punktu widze-
nia gtéwnego bohatera - chtopca,
ktéry wyruszyt sprawdzic przyczy-
ne hatasu w piwnicy w domu dziad-
kow i dat sie wciggngé w wielka
przygode. Piwnica skrywa przejscie
do tunelu wybudowanego przez
firme Labiworks, ktéra w pogoni za
zyskami niechcacy zmutowata oko-
liczna faune w potwory dreczgce
wiesniakow.

| c6z na to moze poradzic¢ chto-
piec uzbrojony w kij? Niewiele,
ale wystarczy, ze poszuka sobie
przyjaciét. To najwazniejszy motyw
gry: za pomocq , kostki przyjazni”
mozna werbowadé kumpli i razem
z nimi zwiedzac¢ generowane jak
w grach rougelike podziemia (wy-
stepujg w nich elementy platfor-
mowe), pokonywac bosséw i tak

Inwestycje

Sklepik roztanczo-
nej didzejki,

w ktérym mozna
wydac ciezko zarobione
—to jest znalezione

— zfoto. Trzeba tylko
uwazac, zeby nie wlez¢
w towar, gdyz to
wystarczy do sfinalizo-
wania transakgi!

Prawdziwych
przyjaciét poznaje
sie w biedzie, ale
niestety nie kazdy
chce dotaczyé do
naszej bandy.

W kazdym porzadnym klasycznym
jRPG punktem startowym jest sypialnia
gtéwnego bohatera - tu jak wida¢
wyjatkowo urokliwa.

Niech te okolicznosci przyrody stuza za
dowdd, ze spér ,,grafika artystyczna czy
realistyczna” w indie wygrywa sztuka.

dalej. W kazdej chwili mozna prze-
taczyc sie na przyjaciela i przejac
nad nim kontrole. Co ciekawe,
poniewaz owi przyjaciele to rézne
potworaki i mutanty, widzg Swiat
w swoj unikatowy sposéb. O ile
gtéwny bohater ma kilka serduszek
symbolizujgcych sity zyciowe, to
przyjaciel ma pasek energii. Gdy
sie wyczerpie, nie mozemy korzy-
stac¢ z jego pomocy.

Wyzerowanie serduszek jest
bardziej bolesne, oznacza bowiem
$mierc. Niestety, podobnie jak
w rougelike'ach, trzeba wtedy cata
eksploracje zaczynac od swojej sy-
pialni w domku dziadkéw, co potrafi
denerwowac. Na szczescie zostaje
ztoto, ekwipunek i doswiadczenie
(przektada sie na nowe umiejet-
nosci). Ztoto mozna wymienié
w sklepiku na bomby, burgery
i kostki. A kazdy poznany znajomy
to nowa gwiazdka, potrzebna do
odblokowywania zamknietych
drzwi i obszaréw. Moze kucyki maja
racje i przyjazn to magia? b

Niezbyt skomplikowana, sympatyczna gra. Prosta,
ale fadna grafika 3D ze spriteami 2D. Catosci
dopetnia $wietna japoriska muzyka. Gdy juz sie
przyzwyczai do mechaniki giniesz-zaczynasz-od-
= nowa, moze sie okazac catkiem mita odskocznia.
EEm u
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[ | mPC mMAC BIPS4 BIXONE

PRODUCENT Attu Games Wersja PL: tak

ol Artur Cnotalski

zasem Swiat gry oczarowuje
C nas od pierwszego momentu.

Na przyktad wtedy, gdy twoér-
cy rzucajg nas w sredniowieczne re-
alia, gdzie jako robot z akwarium na
gtowie przemierzamy rozbudowany
labirynt w poszukiwaniu zemsty za
okradzionych roboemerytéw.

Do tego gre zapakowali w takg
oprawe graficzng, ze trudni sie nie
usmiechac do ekranu. Zdarza sie
jednak, ze taka kreacja nie wytrzy-
muje zbyt doktadnej analizy i okazuje
sie, ze za $licznymi dekoracjami nie
ma nic wiecej. Jesli do tego dodamy
przyzwoitg, ale niezbyt innowacyjng
rozgrywke, dostaniemy Feudal Alloy.

Ta metroidvania od czeskiego stu-
dia Attu Games z poczatku wydaje
sie naprawde dobra. Wprowadzajaca
historyjka o tym, jak nasz robo-boha-
ter z rybka na gtowie (albo rybka ste-
rujgca robotem, trudno powiedziec)
porzuca sielankowe zycie farmera
stonecznikéw, by odnalez¢ skradzio-
ne amulety, wystarcza w sam raz, by
zahaczyc gracza i przekonad, ze dalej
bedzie tylko lepie;j.

[ |
Bohater

Tajemnicza rybka

zZ przymocowanym
do niej robotem
zmienia wyglad
przez cafa gre, ale nie
daje sie poznac. Poza
tym, Ze Attu jest far-
merem stonecznikéw

i obrorica okradzionych
starcéw o tej poten-
Galnie bardzo fajnej
postaci nie dowiemy
sie kompletnie nic.

Potem poznajemy mechaniki.
Zamiast klasycznej wytrzymatosci
nasz heros ma wskaznik tempera-
tury. Jesli przegrzeje sie, nie moze
atakowac. Ma to nawet zastosowa-
nie na mapie, gdzie niektdre sekcje
mozemy pokonac tylko po zazyciu
krotko dziatajgcego chtodziwa. To
narzuca nam szybkie i sprawne
dziatanie. Jeden atak i zdolnos¢
korzystania z granatéw to moze nie
za duzy arsenat sztuczek, ale takze
nie przekresla w zaden sposéb gry,
chyba ze - tak jak tutaj - wrogowie
okazujg sie mato zréznicowani,

a cata walka sprowadza sie do
bicia wszystkiego z doskoku. Od
technicznej strony cato$¢ wyglada
nawet sprawnie, ale szybko robi sie
nudna.

Niestety, mimo $wietnej stylizacji
Feudal Alloy dos$¢ szybko zaczyna
zawodzic. Gra jest odarta z tekstu
i jakichkolwiek préb kreacji $wiata.
Nawet bossowie, fantastyczny
element, w ktérym btyszczy naj-
popularniejszy obecnie przedsta-
wiciel gatunku, Hollow Night, nie
wnoszg do rozgrywki nic pod katem
wyzwania ani opowiesci. Do tego
jest ich zaledwie dwdch. Wiekszosé
waskich gardet blokujacych postepy
jest obsadzonych przez atakujgcych
falami wrogdw, co nie nalezy do zbyt
rozrywkowych rozwigzan.

270 o)l

=2 Fale wrogéw to
jeden z gtéwnych

wania" rozgrywki.
Bywajg nudne,
ale przynajmniej
tta daja cos, co
ucieszy oko.

%" Juz menu wita
WENGER I CVE]

sie dowiedzie¢, co
[F4LERERENIE]
horyzoncie.

Sekcje zrecznosciowe dzielg sie
na bardzo tatwe i diablo frustrujace.
W niespodziewanych momentach
gra nagle zaczyna strzela¢ do nas
pociskami zabijajgcymi po pierw-
szym trafieniu i wymagac bardzo
duzej precyzji, a potem natychmiast
zwalnia do z6twiego tempa.

Feudal Alloy sktada wiele obietnic,
ktérych nie udaje mu sie dotrzymac.
To tadna gra o rybkach w robotach
albo robotach z rybkami niezdolna
dostarczy¢ nic ponad ten poczatko-
wy rys $wiata. Choc bicie i $Smiganie
miedzy ktadkami jest momentami
przyjemne, rozgrywka szybko staje
sie monotonna. W sumie dostajemy
prostg przygoda, ktéra moze postu-
zy¢ za wprowadzenie do wiekszych

i lepszych metroidvanii. Jesli wizualny

styl nas jednak nie zachwyci, trudno
wyciggngac z niej cokolwiek wiecej. I

(zeska produkgja catkiem dobrze realizuje
podstawy metroidvanii, ale wydaje sie nieco
niedokoriczona. Braki w fabule i wyzwaniach oraz
niewielka liczba bossow nie pozwalaja w petni
cieszy( sie obiecujaco wygladajacym Swiatem.

PIXEL
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= Walk z twardszy-
mi przeciwnikami
jest stanowczo za
mato, a pojedyncze
starcia sg albo
tatwe, albo oskryp-
towane.

- = Tyle zostato

Z ludzkosci po
wojnie nuklearnej.
Swiat Metra to
ponure, smutne,
przygnebiajgce

i puste miejsce.

= Krajobrazy sg
$liczne. No i ten
$nieg i deszcz na
masce gazowej

- kiedy ogranicza
nam widocznosé,
tradycyjnie dla
serii mozemy ja
przetrzec dtonia.
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ol Pocztar

etro Exodus to nowe otwar-
M cie dla serii gier opartych na

popularnej prozie Dmitrija
Gtuchowskiego. Do tej pory po-
stapokaliptyczny $wiat mogliSmy
przemierzac ciasnymi korytarzami
moskiewskiego metra, do ktérego po
wojnie atomowej przeniesli sie po-
zostali przy zyciu ludzie, natomiast
wypady na skazong powierzchnie
zaliczaliSmy okazjonalnie. Tym
razem podejscie do rozgrywki nieco
sie zmienito.

Artem, nasz wcigz milczacy bohater
(niezreczne jest, ze styszymy go tylko
podczas ekranéw loadingowych),
wraz ze swojg zong Anng, tesciem
Mtynarzem i kilkoma innymi posta-
ciami rozpoczyna dtuga wedréwke
po ruinach Rosji.-Cel? Namierzy¢
inne osrodki,; gdzie moga kryc sie
ludzie, i znalez¢ nowe miejsce do
zycia. Im blizej konca gry, tym bardziej
fabuta zyskuje jednak gorzki, osobisty
wymiar.

Do podrézy naszym bohaterom
stuzy Aurora - pociag, ktéry niczym
Snowpiercer przedziera sie przez
kolejne potacie radioaktywnego tere-
nu, zamieszkanego przez bandytéw
i mutanty. Kolejne przystanki to
lokacje $redniej wielkosci o pétotwar-
tym charakterze, ktére pozwalajg nam
obrac¢ odmienny styl rozgrywki. Jesli
chcemy, mozemy stangc¢ do otwartej
walki, ale mile widziane sg dziatania
po cichu, w tym ogtuszanie wrogdw.
System skradania nie zawsze dziata
idealnie, ale przyznam, ze o wiele
lepiej bawitem sie, gaszac $wiatta i po-
lujgc na wrogdéw z nozem lub kusza.
Ale i mitosnicy gtosnego strzelania
nie beda narzekacd. Pukawek nie jest
moze duzo, ale ciekawie wypada

Brori znoktowizo-
rem orazlunety
pozwalaz daleka po-
zhycsie zagrozenia

inie marowac duzo
amunigi. W Exodusie,
podobnie jak w wielu
innych strzelaninach,
chocby Far Cry 5, mozna
przejs¢ wiekszos¢
etapow ze snajperka.
Pamietajcie tylko, by
znalez¢ thumik.

motyw ich usprawniania o zdobyczne

celowniki, ttumiki, wieksze magazynki

czy inne cuda. Fizyka broni jest swiet-
na, wiec sadzenie headshotéw to tutaj
czysta przyjemnosc.

Jako Ze gra ma wyraZnie surwiwa-
lowy charakter, o.bron trzeba dbad.
Musimy jg czyscic i konserwowac,
bo narazona na wode czy piach
traci skutecznosc¢ i moze sie zacigc.
Podobnie jest z maska chronigca
przed promieniowaniem. Uszkodzona
w trakcie walki wymaga zatatania,
bo inaczej szybciej zuzywa bezcenne
filtry powietrza. Tych czasem brakuje,
podobnie jak apteczek, wiec dobrze
po drodze zbiera¢ surowce potrzebne
do ich wytworzenia. Uwierzcie, nie
chcecie znaleZ¢ sie w otwartej wymia-
nie ognia albo przej$¢ po skazonym
terenie bez zapasu wspomagaczy.

- Jesli miatbym wybrac jedna naj-
wazniejszg ceche Metro Exodus, bytby
to klimat. Chociaz lokacje w gruncie
rzeczy nie s duze, i raczejdajg nam .

~utude otwartego Swiata niz prawdziwg

piaskownice, to jednak ich zréznico-
wanie (Snieg, piach, mokradta, bu-
dynki, a takze oczywiscie upragnione
metro) i angazujaca fabuta sprawiaj-a,
Ze gre sie raczej chtonie, niz przez nig
przebiega. Z ogromna przyjemnoscia
zwiedzatem zakamarki, a do zadan
podchodzitem niespiesznie, starajgc
sie wczué w sytuacje Artema. Perfek-
cyjnie wykreowany, chociaz nieco zbyt
pusty $wiat wspomaga te immersje.
Podobnie jak tadna grafika i miejscami
bardzo pieczotowicie przygotowa-

ne, petne detali lokacje, z ktérych
niektére wygladajg obtednie. Jedyne,
co wybijato z rytmu, to drobne btedy
techniczne i miejscami nieznosnie
dtugie loadingi.

Gra umiejetnie taczy to, co najlep-
sze w sandboxach, z tym, co kreci
graczy w korytarzowych shooterach.
Niezaleznie czy poruszamy sie po
ciasnych tunelach, czy petnych potwo-
réw przestrzeniach, ciggle czujemy at-
mosfere zagrozenia, szczegdlnie kiedy

gramy pod ostong nocy (cykl dobowy
oczywiscie obowigzuje, podobnie jak
zmienne warunki atmosferyczne),
widocznosc jest ograniczona, a swisz-
czace oddechy mutantéw stychac tuz
za rogiem. Wiele miejscéwek wyglada
na wyjete prostoz horroru: wszedzie
walaja sie zwtoki, kosci, czesci ciat
bedace przysmakiem lokalnych kani-
bali. Jest btoto, brud czy dziwna maz,
na ktoérej zerujg zmutowane pijawki.
Swiat Metro Exodus jest nieprzyjazny,
ale co jaki$ czas mozna w nim odna-
lez¢ iskierke nadziei na lepsze jutro.

Ciekawostke stanowi system
wyboréw, umiejetnie wkomponowany
w rozgrywke - do tego stopnia, ze
czesto nie wiemy, kiedy i jakie decyzje
moga mie¢ wptyw na fabute. Raz
bedzie to zabicie niepotrzebnej ofiary,
innym razem niewykonanie rozkazéw.
Warto wiec uwaznie Sledzi¢ dialogi
i wyciggac z nich wnioski dotyczace
stylu gry.

Metro Exodus to wyjatkowy
FPS. Jego tempo jest niespieszne,
wiele scen przegadanych, szumnie
zapowiadana otwartosc¢ swiata to
w duzej mierze trick, misje pobocz-
ne przynudzaja, typow wrogow jest
mato,.a mimika postaci wota o po-
mste do nieba, a i tak ciggle chce sie
brnac dalej i chtong¢ niepodrabialny,
przecudowny klimat tego $wiata
wszystkimi zmystami. Twércy gry jak
i catego rozwijajgcego sie uniwersum
majg w reku nieprawdopodobny atut,
ktéry z pewnoscig wykorzystajg przy
kolejnych produkcjach spod znaku
moskiewskiego metra. la

Dobrze wykonana gra, ktdrej wybacza sie wszystkie

btedy i braki. Jeden z najlepiej wykreowanych

i przykuwajacych uwage gracza Swiatéw, gdzie

niedordbki przestaja miec znaczenie, bo atmosfera

pochfania bez reszty.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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krainie Iginor zyjg obok
siebie ludzie oraz basnio-
we bestie. Znajduje sie tu

takze Wieza Magoéw, ktora szkoli
adeptéw w sztuce czaréw czterech
zywiotéw: ognia, powietrza, wody

i ziemi.

Wcielamy sie w postac¢ D'Arca,
takiego witasnie szesnastoletniego
kandydata na maga. W ramach
wtajemniczenia w arkana sztuki
magicznej musi on wykonac trzy
zadania: zdoby¢ kosmyk wtoséw
wiedZmy, jajo gryfa oraz rég
tréjrozca. Na pierwszy rzut oka to
klasyczna przygodéwka w stylu
dawnych produkcji Sierry. tadne
graficznie dwuwymiarowe lokacje
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Z poczatku
wszedzie na
piechote, pézZniej
mozna korzystac
ze stupow
teleportacji.

Ten patac jest

wiezieniem urodzi-

wej, ale okrutnej
wiedZmy skazanej
na banicje.

ELEMENT

oraz mechanika gry oparta na dialo-

gach, zbieraniu i wykorzystywaniu
przedmiotéw oraz wtasciwych dla
gatunku podstawowych interak-
cjach z otoczeniem. W tej czescigra
naprawde btyszczy.

Fabuta jest ciekawa i rozwija
sie w réwnym tempie, bez mielizn
i przestojow. Zagadki sq umiarko-
wanie trudne, ale zréwnowazone
i logiczne w ciggu catej rozgrywki.
Jesli gdzies utkniemy, to nie dla-
tego, ze przeoczyliSmy przedmiot
o wielkosci jednego piksela dziesiec¢
lokacji wstecz. Czesto narzucajace
sie oczywiste rozwigzania nie sg po-
prawne i trzeba pogtéwkowac nad
innymi pomystami. Czasem wydaje
sie, ze koniec zadania jest tuz tuz,
a chwile pdzZniej widac, ze to ru-
chomy i oddalajacy sie cel. Zresztg
same zadania sg tylko pretekstem
do zbadania gtebszej intrygi. Podo-
baty mi sie tez odstepstwa od zna-
nego kanonu fantasy, rézne drobne

Na skwerze przed karczma ttum
ludzi, ale porozmawia¢ mozna tylko
ze sprzedawca z kramiku z réznosciami
po prawe;j.

W sali audiencyjnej Wiezy Magéw
wielcy mistrzowie zywiotéw wody,
ziemi, ognia i powietrza zasiadajg
niczym czterej krélowie.

nowosci, poczynajac od oryginalnych
nazw bestii czy czaréw, a koficzac na
koncepcji systemu spotecznego.

Gra zostata dodatkowo wzboga-
cona o uproszczone elementy RPG.
Pod tym wzgledem przypomina jedng
konkretna serig gier Sierry - Quest
for Glory. Za rozwigzywanie zagadek
zyskujemy punkty doswiadczenia.

Po osiggnieciu kolejnych poziomdéw
mozemy podpompowac statystyki

i uzyskac dostep do nowych czaréw,
w tym do czaréw ofensywnych, stu-
zgcych do walki z bestiami i zdoby-
wania tupow. Eliksirami uzupetniamy
punkty zdrowia oraz many, a krysz-
tatami mozemy zyskac¢ bonusowe
modyfikatory. Ta strona gry jest

na poczatku atrakcyjna. Szybko
okazuje sie jednak, ze wszystkie walki
mozna wygrac najprostszym czarem
Z najmniejszym kosztem mana, sama
szybkostrzelnoscia. Nie czud tez za
bardzo przetozenia nawet wymakso-
wanych statystyk na przebieg star¢.

Cieszy natomiast miesistos$¢ tego
tytutu. PrzejScie catosci zajmuje
uczciwe kilkanascie godzin. Poniewaz
wybrany na poczatku zywiot magii
rzutuje na rozgrywke, teoretycznie
mozna gre przejs¢ cztery razy. Jed-
nak réznice bedq w detalach. Zasad-
nicza fabuta pozostaje taka sama. b

Amalgamat w przewazajacej czesci gry przygodowej,
doprawiony pierwiastkami rodem z RPG. (ze$¢ fabularna
jest doskonafa, z wywazonymi zagadkami i przyzwoitym
podktadem glosowym. System walki nie zachwyca,

= sprawia wrazenie piatego kota u wozu.
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UBODZY MIESZKANCY MOWIA TYM SAMYM JEZYKIEM,
JESTBRUDNO I SIERMIEZNIE, A W POWIETRZU UNOSI SIE
ZNAJOMY ZAPACH OGORKOW KISZONYCH I SLEDZI.

‘ L]

konsoli zaczely powstawac ponadczasowe tytuty)
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iezki karabin maszynowy
C umieszczony na dachu

budynku rygluje ogniem po-
dworze tajnej fabryki. Nie wiadomo,
jak obstugujacy go zotnierz zajat
swojg pozycje. Nie prowadzg tam
zadne schody ani drabiny. Mozna
prébowac zdjac go snajperem
z podwdrza, ale narazamy go na
ostrzat. Mozna wybié na pietrze
dziure pancerfaustem i stoczy¢
walke, ktéra przy naszej przewadze
ognia zakonczy sie zwyciestwem.
Mozemy tez strzeli¢ z wyrzutni
w sufit pod cekaemem i martwy
wrég spadnie nam u stép.

Silent Storm juz w tytule prezentuje
pozorng sprzecznos¢, ktéra okazuje
sie rzeczywistoscig przedstawiong
w grze: walki prowadzone i z ukrycia,
i na petnej petardzie. Oddziatem zto-
zonym z szesciu 0s6b wykonujemy

44 PIXEL
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Budowa marki na totalnym zniszczeniu nie jest tatwa. Moze

dlatego gra rosyjskiego studia Nival przeszia bez wiekszego
echa. A z pewnoscia bez takiego, na jakie zastugiwata, mimo

zgranego settingu drugiej wojny Swiatowe].

#7 Sir Haszak

== Grenadier
strzelajgcy z pisto-
letu maszynowego
oznacza, ze albo
w cekaemie
zabrakto mu amu-
nicji, albo wykonat
ruch i zabrakto mu
punktéw akcji do
skorzystania

z podstawowej
broni.

misje specjalne. W sktadzie mamy
zwiadowce, umiejgceqgo sie ukrywac
i Swietnie walczacego wrecz. Dzieki
temu nie robi wiele hatasu. Jest
takze saper, potrafigcy wytrychem
cicho otwierac zamkniete drzwi.
Jednoczes$nie saper wraz z grena-
dierem specjalizujg sie w robieniu
fajerwerkéw. Sktad uzupetniajg
medyk, snajper i zotnierz. W trakcie
misji zazwyczaj na poczatku staramy
sie pozostac nie wykryci tak diugo,
jak sie da. PéZniej zaczyna sie walka
na catego z przewazajgcymi sitami
wroga.

Niby nic niezwyktego. Na przeto-
mie tysigcleci wzorzec metra turo-
wych gier taktycznych z elementami
RPG wyznaczato Jagged Alliance 2
21999 roku. Wydany pie¢ lat pézniej
Silent Storm nie stat sie tytutem
referencyjnym, ale wprowadzit wiele
nowych elementéw do popularnego
podgatunku. Najwiekszg zmiang byt
Swiat, gdzie kazdy element mégt
zostac zniszczony i miato to duzy
wptyw na walke.

SAVE BRONIA OSTATECZNA
Walka stanowi gtéwny element gry,
poniewaz w odréznieniu od JA2 nie

ma warstwy strategicznej. Twércy
nie dostarczyli takze trybu multi. Po-
zostaje cieszyc¢ sie z dwdch dhugich,
nieliniowych kampanii rozgrywanych
wojskami aliantéw i Niemcéw.

WS OO
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* To nie przygodéwka. Wszystkie
przedmioty do zebrania pokazuja sie po
wcisnieciu klawisza Alt.

Oprécz misji potagczonych fabutg
mamy takze przypadkowe spotka-
nia, czyli krétkie walki zazwyczaj
w terenie bez budynkdéw z oddziatami
o liczebnosci poréwnywalnej do na-
szego. W sam raz do grindowania.
Esencja sq jednak misje fabularne.
Do wyboru mamy poziom normalny,
trudny i niemozliwy, co dobrze od-
daje skale trudnosci. W tej grze save
jest jedna z najczesciej stosowanych
broni. Nie zmienia tego fakt, ze
catkowita utrata punktéw zycia przez
zotnierza - na przyktad z uptywu krwi
- na dwdch pierwszych poziomach
nie oznacza $mierci. Podwtadny traci
jedynie przytomnos¢. Wyniesienie
go z pola bitwy pozwala mu doj$¢ do
zdrowia. Po utracie cztonka oddzia-
tu, co zdarza sie choéby podczas
wybuchu, mozemy wybrac kolejng
sposréd 20 dostepnych postaci.
Samo pole bitwy dostarcza jednak
znacznie wiecej mozliwosci niz nisz-
czenie budynkéw. Kazdy z zotnierzy
ma cztery podstawowe tryby ruchu:
bieg, chdd, poruszanie w pozycji
kucznej, czotganie. Dodatkowo
w trzech ostatnich trybach porusza
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ZABICI WROGOWIE GUBIA TYLE BRONI | AMUNICII, ZE NASI

LUDZIE NIE SA W STANIE WSZYSTKIEGO ZABRAC. ZA TO KO-
RZYSTAJA ZE ZDOBYCZNE) BRONIPODCZAS AKCIL. DLATEGO

WALCZA WRECZ Z WYBORU, A NIE Z KONIECZNOSCI.

2 Nic nie wyprawia
na cmentarz tak
szybko, jak seria
oddana z bliskiej
odlegtosci.

sie takze bokiem. Wraz ze wzrostem
szybkosci ruchu rosnie takze hatas.
A w tej grze bodaj po raz pierwszy
pojawit sie stuch jako sposdb lokali-
zacji postaci spoza oddziatu. Nie za-
wsze jest to przeciwnik. Zdarzaja sie
takze cywile wystraszeni strzatami.
Dlatego umiejetnosci zwiadowcy
i sapera sg tak cenne. Kazdego moz-
na zabi¢ gtosno i wszedzie mozna
wejsc, ale bezpieczniej zachowad
cisze i nie zwracac uwagi wroga.

STRZELAC KAZDY MOZE
Réwnie duzg réznorodnos¢ mamy
w kwestii broni. Do dyspozycji
zotnierze dostaja bron biatg (patki
i noze), pistolety, karabiny, pistolety
maszynowe, bron ciezka i granaty.
Do tego nalezy dodac specjalistyczne
wyposazenie medyczne i saperskie
oraz bron przysztosci pojawiajaca sie
drugiej czesci gry.

Kazdy z zotnierzy moze uzywac
dowolnej broni sposréd 70 modeli

dostepnych w grze, nawet tych
znalezionych w trakcie misji. Réznig
sie zasiegiem, sitg razenia, rodzajem
wykorzystywanej amunicji, wielkosciag
magazynka i liczbg punktéw akcji
niezbednych do oddania strzatu. Zwia-
dowca bez problemu postuguje sie ka-
rabinem snajperskim czy erkaemem,
cho¢ jego niezbednikiem jest néz
i pistolet maszynowy nieoceniony przy
walkach w krétkim dystansie. Utatwia
to dostatek amunicji znajdowanej przy
zabitych wrogach wraz z bronia.
Mozliwos¢ wykorzystania broni,
ktérej sie nie zna, ma jednak niewiel-
ki sens. Znacznie obniza celnos¢.
Wprawa w uzyciu sprzetu zalezy od
Kilku czynnikéw: wspétczynnikéw
osobistych wynikajgcych ze specja-
lizacji, umiejetnosci zdobywanych
wraz z do$wiadczeniem i znajomosci
konkretnego modelu. Ten ostatni
wspotczynnik rosnie wraz z uzywa-
niem modelu broni i poprawia celnos¢.
Gdy zmienimy model, zotnierz uczy sie
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jego obstugi od nowa. Wraz ze wzro-
stem umiejetnosci obstugi jednej
broni spada umiejetnos¢ korzysta-
nia z poprzedniej. Nie do konca to
realistyczne, ale zmusza do bardziej
$swiadomych wyboréw.

Zotnierze nie majg wagowego
limitu ekwipunku, a jednoczesnie
wymiana broni nie kosztuje zadnych
punktéw ruchu. Dlatego podczas
misji s mozliwe widowiskowe akcje.
Na przyktad podbiegniecie do grupy
wrogdw, rzucenie w nig granatem
i dobicie serig z pistoletu maszyno-
wego przeciwnika, ktérego nie dosc
skutecznie poharataty odtamki.

Warto wspomnie¢, ze opcje
strzelania sg réwnie bogate jak
poruszania. Mamy strzat z biodra,
mierzony i precyzyjny, przy broni au-
tomatycznej serie krétka lub dtuga.
Snajperzy dysponujg takze strzatem
snajperskim z mierzeniem dtuzszym
niz jedna tura. Do tego nalezy dodac
celowanie w konkretne czesci ciata:
gtowe, korpus i kazdg z kohczyn.

Co prawda obniza ono celnos¢, ale
w przypadku trafienia w gtowe nie
trzeba wiecej strzatow.

Nawet najdoktadniejsze celowa-
nie nie zastgpi jednak umiejetnosci
i rozsadku. Zawsze warto sprawdzic,
czy na linii strzatu nie znajduje sie
cztonek naszego oddziatu, ktéry
moze nie przezy¢ serii z karabi-

Nnu Maszynowego zaserwowanej

w plecy. | to nawet mimo tego, ze do
zabicia zotnierza potrzeba zazwyczaj
wiecej niz jednego trafienia. Zawsze
dobrze wzig¢ poprawke na to, ze
granat rzucony w zamknietym po-
mieszczeniu moze sie odbic i wrécié
do rzucajacego. Zazwyczaj kofczy
sie to $miercig. Przy okazji mozemy
zniszczy¢ jedyne schody lub drabine
prowadzacg do pomieszczenia,
gdzie kryje sie informator, ktérego
mamy przechwycic. Pozostaje wtedy
zakonczy¢ misje lub... skorzystac

z save'a. Gra szybko uczy, ze uzycie
broni ciezkiej w pomieszczeniach

PIXEL
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Cho¢ cztonkéw
oddziatu trudno
zaliczy¢ do ludzi
pierwotnych,

z luboscia oddaja
sie towiectwu
i zbieractwu.
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W drodze na miej-
sce misji mozemy
wziac udziat

w przypadkowych
walkach. Zazwyczaj
ich znaczniki pojawiaja
sie na tak dfugo, by
zdazy¢ na miejsce
starcia. Udziatu w boju
spotkaniowym daje
punkty doswiadczenia
zotnierzom, ale
zapycha ich przestrzen
fadunkowa. Poza tym
doscatwo stracic

w nim ludzi.

zamknietych nalezy do ryzykownych
pomystow.

Gdy zotnierz odniesie rany, mozna
go opatrzyc i zatamowac krwawienie.
Rana obniza nie tylko punkty zycia,
ale tez zmniejsza liczbe punktéw
ruchu, moze zmniejszy¢ celnos¢,
doprowadzi¢ do czasowej gtuchoty
lub o$lepniecia. To ostatnie czesto
wynika wtasnie ze zniszczalnego $ro-
dowiska. Kula niekiedy chybi celu, ale
odpryski muru, w ktéry trafita, moga
trafi¢ przeciwnika w oko i na pewien
czas wytaczyc go z walki.

Pole bitwy pozwala takze na
zabawy w konstruowanie putapek
czy robienie zasadzek. W pierwszym
przypadku mozna podtozy¢ mine lub
skonstruowac putapke z granatu.

W drugim wystarczy dobrze sie przy-
czai¢ w dobrym miejscu i posiedziec¢
bez ruchu. Na przyktad przy wyjsciu
z budynku lub pod oknem.

Misje tocza sie na rozlegtych
mapach, gdzie stojg wielopoziomowe
budynki. Niektére obejmuja kilka sek-
cji mapy. Nic dziwnego, ze trwaja nie-
kiedy po kilka godzin. Kazda konczy
sie zwatami trupéw, gtéwnie wroga,
ale niekiedy wsrdd ofiar sg wpiera-
jacy nas sojusznicy. Nie oznacza to
jednak, ze Sl zachowuje sie bezna-
dziejnie. Moze zotnierze wroga nie
walg z granatnikéw do kazdej $ciany,
za ktéra ustyszeli szmer krokéw, ale
umiejg oskrzydli¢ i kampowad, a tak-
ze schowac sie za ostong po oddaniu
strzatu. Potrafig takze bolesnie trafi¢
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granatem, gdy zapomnimy o zacho-
waniu odlegtosci miedzy cztonkami
oddziatu, oraz wykorzystac dziury
w murach powstate po wybuchach. To
wszystko sprawia, ze walka obfituje
w niespodziewane sytuacje i jest wie-
cej niz satysfakcjonujaca.

| jeszcze jedno: walka jest turo-
wa, ale juz misja nie do konca. Gdy
wroga nie ma w poblizu, akcja toczy
sie w czasie rzeczywistym. Gdy sie
pojawia, sami decydujemy, czy przejs¢
w tryb turowy. Jesli spéznimy sie
z decyzjg i wrég wykryje naszg obec-
nos¢, tryb turowy zaczynamy od jego
strzatu. Mamy zatem kolejng decyzje
do podjecia. Gdy zagrozenie mija, gra
automatycznie przechodzi do czasu
rzeczywistego.

Poszczegdlne misje spaja opowiesc
widziana z perspektywy aliantéw

i Niemcéw. Ci, ktérzy nie chcg poznad
zakonczenia, moga odpusci¢ sobie
dwa najblizsze akapity. W kazdym
razie sztampowy setting historyczny
skreca w strone historii alternatyw-
nej. W kazdej misji zbieramy tropy

i relacje Swiadkdéw, ktére prowadza do
tajnej organizacji dziatajacej po obu
stronach frontu. Misje dos¢ szybko sie
rozgateziajg, a opowies¢ budowana
jest na biezaco z fragmentéw, ktére
odkryjemy. Dlatego moze sie zdarzy¢,
ze trafiamy w miejsce, gdzie przydaliby
sie lepiej wyszkoleni lub wyposazeni
zotnierze.
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GRA W PROSTY SPOSOB POKAZUJE, CO NASI ZOENIERZE

WIDZA | SLYSZA. DZIEKI TEMU OD RAZU WIEMY, CZY MIERZYC

DO PRZECIWNIKA, CZY TAK ZMIENIC POZYCIE, BY WYISC

ZZA ZASEONY UNIEMOZLIWIAJACE) CELNY STRZAE.

W pewnym momencie okazuje sie,
ze na placu boju pojawiaja sie wolne,
ale poteznie opancerzone i uzbrojo-

ne jednoosobowe czotgi - panzerkle-
iny. W zasadzie konczy sie wtedy ra-
dosna zabawa i kreatywnos$¢ na polu
walki, a zaczyna orka, bo takiemu
przeciwnikowi mozemy przeciwsta-
wic tylko podobne konstrukcje. Walki
zaczynaja przypominac pojedynek
pierwszych pancernikéw. W tym
momencie Silent Storm przestaje

T o B e L e N

% Informatora nie
da sie zabi¢. Nawet
celna seria z kara-
binu maszynowego
sprawi, ze stanie
sie nieprzytomny.

by¢ najlepsza grg $wiata. Dzieje sie to
jednak po kilkudziesieciu godzinach
przedniej zabawy.

ART OF WAR
Nim jednak dojdzie do przesuwania
mechdéw po mapie, mozemy podzi-
wiac oprawe gry. Grafika niewiele
sie zestarzata. Pokazuje wiekszos¢
wyposazenia, jakie kazdy z zotnierzy
ma w ekwipunku: noze, granaty,
magazynki. W pomieszczeniach
znajdziemy biureczka czy firanki,
ktére pod wptywem ostrzatu ulegajg
widowiskowemu zniszczeniu. Eks-
plozje rozbijajg szyby w drobny mak
irozwalajg meble, serie z ciezkich
karabinéw maszynowych wybijajag
dziury z murach. W jednym z pokoi
stét podczas ostrzatu oberwat w jed-
ng z nég i zatosnie sie przechylit.
Martwi zotnierze zachowuija sie
zgodnie z fizyka szmacianej lalki.

Niekiedy wygladajg zbyt szmacianie,
ale w duzym odsetku przypadkéw
padajq wiarygodnie: wypadaja w okien,
Zsuwajg sie ze schoddw, spadajg przez
balustrady.

DZwiek doréwnuje grafice. Oprécz
muzyki podkrecajacej napiecie dosta-
jemy przekréj wiarygodnie brzmigcych
odgtoséw broni, ale tez uderzania po-
ciskow w rézne przedmioty. Jedynym
zgrzytem w oprawie jest gra aktoréw.
Ich gtosy sa czesto tak przesadzo-
ne, ze ocierajg sie o $miesznosc. To
niedopuszczalne podczas walki z tak
powazna tajng organizacja.

Oczywiscie w tej beczce miodu jest
tez tyzka dziegciu. Oprécz panzerkle-
inéw niekiedy wystepujg problemy
z linig widzenia (Zotnierz w dzien nie
widzi przeciwnika kilkadziesigt metréw
przed nim, ale zauwaza w nocy btysk
hetmu wartownika na wiezy stojacej
réwnie daleko), wyszukiwaniem $ciezki
czy spéjnoscig opowiesci. Jednak
te minusy ging w powodzi zalet jak
kolejne zgrupowania przeciwnika pod
ogniem naszego oddziatu. Dlatego
z czystym sumieniem moge stwierdzi¢,
ze dla mitosnikdw taktycznych turéwek
na dtugie godziny Silent Storm moze
by¢ najlepsza gra na $wiecie. I
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/ diugoletnim szefem Commodore UK
Davidem Pleasance’em
rozmawvia Piotr Mankowski.

EAw jaki sposéb trafites do firmy produkujgcej najpopu-
larniejszy o$miobitowy komputer $wiata?

Mieszkatem w Australii i miatem duze doswiadczenie zawo-
dowe w handlu detalicznym. Pracowatem w Providencie,

a potem w firmie finansowej stworzonej przez australij-
skie banki, zanim jeszcze na rynku pojawity sie karty Visa

i Mastercard. Dziatatem tez w 3M, jednej z najwiekszych
firm $wiata, majacej w swym katalogu prawie 100 tysiecy
produktéw. W pewnym momencie zostatem witgczony do
promocji kaset magnetofonowych, co wymagato spotkan

z takimi potentatami rynku hardware jak Hitachi czy
Toshiba. Po tej kampanii zaczatem prace w Pioneerze, ale
caty czas marzytem o miedzynarodowej karierze. W 1983
roku wzigtem sobie troche wolnego i ruszytem w podréz po
Swiecie, chcac sie zorientowad, co bedzie w kolejnych latach
najbardziej rozwojowg branza. Bardzo szybko dotarto do
mnie, ze bedg nig komputery. Troche przez przypadek
wpadtem w Londynie na panig, ktéra prowadzita rekrutacje
do Commodore. | tak sie to zaczeto.

[@ARok 1983 byt przetomowy w historii Commodore,
ktére osiggneto gigantyczne zyski pochodzace gtéwnie
ze sprzedazy C64. Ale juz w styczniu kolejnego roku
Jack Tramiel miat odej$¢ z firmy...

To nie byto w styczniu, tylko w marcu!

= Zimowe targi
Consumer Electro-
nics Show w Las
Vegas. Styczen
1984 roku. Hale
targowe szturmo-
wato 100 tysiecy
ludzi.

[d Jak to? Czyli oficjalna, opisywana w ksigzkach
historia nie jest prawdziwa?

Opowiem ci, jak byto. Korzenie tego rozstania siegaja zi-
mowej edycji targéw CES w Las Vegas. Znalaztem sie tam
przez przypadek, bo jeden z moich szeféw nie mégt tam
dotrzed i przekazat mi bilet. Poleciatem wiec za ocean i to
byt jeden jedyny raz, gdy na wtasne oczy widziatem Jacka
Tramiela. Wytrzymatem przy nim moze 3 minuty, bo nie
dato sie znies¢ tego jego krzyku. Byt skrajnie nerwowy

i promieniowat tym na otoczenie. Wydawato sie, ze krzy-
czenie na ludzi sprawia mu przyjemnosc.

@z Irvingiem Gouldem poktécit sie wtasnie podczas
tego pamietnego CES z 1984 roku? Pamietnego chocby
z tego powodu, Ze po raz pierwszy zapowiedziano tam
Amige.

Nie, to byto troche pdZniej. W potowie stycznia poktdcit
sie na radzie nadzorczej, a ostatecznie odszedt, tak jak
mowitem, kilka tygodni potem. Powodem odejécia nie byt
wcale nadmiar wydatkdéw, naduzywanie odrzutowca czy
cokolwiek w tym stylu. Prawdziwg przyczyna problemoéw
Tramiela stali sie jego synowie. Irving powiedziat mi o tym
osobiscie, bo przez dtugie lata byli$my blisko ze soba.
Otéz Jack Tramiel zamierzat wprowadzic trzech swoich
synéw do rady nadzorczej Commodore. Gould sie na to

= Reklamy prasowe
Commodore prébowa-
ty powstrzymac nad-
chodzaca katastrofe,
ktérej sygnatem byt
spadek akcji firmy

z 60 dolaréw do 20

w okresie od stycznia
do czerwca 1984
roku.
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= Ekipa brytyjskiego oddziatu Commodo-
re na poczatku lat dziewieddziesiagtych.
David stoi pierwszy z lewej.

| ittt o ] -]
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« Commodore 64 nie tracit wigoru nawet
w trudnym dla Irvinga Goulda okresie.
Sprzedawat sie mimo malejacego popytu
na o$miobitowce, docierajac na coraz to
nowe rynki, takze w Europie Wschodniej.

DAVID BYt WSZECHSTRONNIE
WYKSZTALCONYM MENEDZEREM
ZAJMUJACYM SIE SPRZEDAZA.,

TAKICH LUDZI COMMODORE BRAKOWALO.
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SERIA BLEDOW POPEENIONYCH PRZEZ MEHDIEGO
ALEGO 1 ZATWIERDZONYCH PRZEZ IRVINGA GOULDA
WYSTARCZY:ABY DO OBDAROWANIAKILKUINNYCH

NIESZCZESLIWYCH BIZNESOW.

nie godzit, argumentujac, ze mtodzieAcy nie posiadaja
odpowiednich kwalifikacji.

@ wielu fanéw Commodore nie darzy sympatig Irvinga
Goulda, podczas gdy wiele faktéw wskazuje, ze byt
rozsadnym biznesmenem.

Byt bardzo przenikliwym, inteligentnym cztowiekiem. Po
odejsciu Tramiela, a zwtaszcza po tym, gdy stery w firmie
przejat Mehdi Ali, sprawy zaczety jednak zmierzac¢ w ztym
kierunku. Méwitem mu o tym wielokrotnie, ale nie stuchat.
Istniat powdd, dla ktérego tak bezgranicznie wierzyt
Mehdiemu Alemu i wspierat go. Otéz poczatki bizneséw
Irvinga miaty swéj poczatek w Nowym Jorku, a doktad-
niej rzecz biorgc w toalecie pewnej restauracji, gdzie
przypadkiem spotkat cztowieka zalgceqo sie, ze przegrat
interes swojego zycia, bo nie wszedt na czas do branzy
kontenerowej. To byto chyba jeszcze w latach szesédzie-
sigtych. Wtedy decydowato sie, jak bedzie wygladat han-
del miedzynarodowy - ze towary da sie przewozic czy to
statkami, czy tirami, w znormalizowanych kontenerach.

| Gould zdecydowat sie w to wejs$¢, przejat tego cztowieka
i zaczat inwestowac w kontenery i logistyke, wkrétce sta-
jac sie jednym z wazniejszych przewoZznikéw w Ameryce.
Mehdi Ali dowodzit jednym z oddziatéw tego przedsiebior-
stwa. Gdy wiec potrzeba byto sprawnego finansisty, ktéry
by sprobowat uprzatngc caty ten batagan, postawiono
wiasnie na Alego. Mieli$my prezesa z PepsiCo, ale nie
sprawdzit sie. Ali miat by¢ remedium na cate zto.

[d Prezes PepsiCo? Méwisz najwyrazniej o Thomasie
Rattiganie, ktéry przyszedt po Marshallu F. Smisie.

=2 Model Plus/4
pojawit sie

w sprzedazy

w czerwcu 1984
roku. Jedynie

w Europie podczas
Gwiazdki sprzeda-
wat sie przyzwoicie.
W skali Swiatowej
okazat sie klapa.
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Ale jego postrzega sie jako sprawnego biznesmena,
majgceqgo szanse wydoby¢ Commodore z ktopotdéw.
Podobno Gould wyrzucit go dlatego, ze obawiat sie,
ze przygotowuje sie on do przejecia catej firmy.
Powiem ci, co zrobit Rattigan. Jego jedyna recepta
stato sie redukowanie dziatalnosci i zwalnianie ludzi.
Przeciez to on na poczatku 1986 roku zamknat wielka
fabryke w Corby! To byta $mieszna, kuriozalna decy-
zja. Corby stanowito mézg dziatalnosci Commodore

w Anglii. Oprécz w petni wyposazonej linii produkcyjnej
znajdowaty sie tam biura oraz centrum dystrybucji.
Zmniejszanie kosztéw po to, zeby w pewnym momen-
cie wykazac jaki$ minimalny zysk - jasne, to jest meto-
da. Tylko powstaje pytanie: co zrobi¢ potem? Trzeba
wszystko rozpoczynac od poczatku.

@aw jaki sposdb ty states sie szefem brytyjskiego
oddziatu Commodore?

Przez pierwsze lata pracowatem jako handlowiec.
Zdawatem sobie sprawe, ze najwiekszym problemem
Commodore byt brak biznesplanu. Przekonatem sie

o tym, sprzedajgc komputery PET, bo gdy wykonatem
robote z firmami typu Dixons, okazywato sie, ze w na-
szym magazynie nie ma odpowiedniej ilosci towaru.
Staratem sie wymyslac¢ rézne deale typu dotgczanie
gier z Batmanem do sprzedawanych Amig, ale caty
czas napotykatem na opdr, a w najlepszym razie obo-
jetnos$¢ centrali. Pewnego dnia Mehdi Ali zaprosit mnie
do siebie do domu. Tak sobie mysle, ze w gtebi serca
czut, ze jestem jedng z ostatnich instancji dziatajgcych
na korzys$¢ firmy. Kolekcjonowat luksusowe wina.

= Amige 2000
produkowano

w latach
1987-1990. Cena
ten komputer mégt
swobodnie konku-
rowac z produkta-
mi Apple'a.

“ARTrA 2000



< Stynne C ze
skrzydetkami
zostato wymyslo-
ne w 1962 roku,
gdy Commodore
International Limi-
ted wchodzito na
nowojorska gietde.

Md&gt sobie na nie pozwoli¢, bo otrzymywat od Commo-
dore pensje w okolicach 2 milionéw dolaréw rocznie.
Pilismy wspdlnie i na moment zapomnieliSmy o wszyst-
kich troskach.

DJakbys’ musiat wymieni¢ jedng najbardziej nieuda-
ng decyzje Commodore, co by to byto?

Opisze ci dwie sytuacje. W 1992 roku pojechatem

do Standw przyjrzec sie pracy centrali. Chciatem od
razu poznac inzynieréw pracujacych nad naszymi
sprzetami, poniewaz zawsze uwazatem, ze to ci ludzie
stanowig serce firmy. Okazato sie, ze mamy siedmiu
inzynieréw wyspecjalizowanych w architekturze Amigi
i czterdziestu znawcéw od PC. Wyobrazasz to sobie?
Co najlepsze, ich szefem, zwerbowanym osobiscie
przez Alego, byt Bill Sydnes. Wcze$niej pracowat w IBM
i byt osobiscie odpowiedzialny za fiasko PC Juniora,
najwiekszg komercyjng klape w catej historii informa-
tyki. Pomijajac wszystko, jesli chciate$ produkowacd
pecety, kupowates$ czesci na Dalekim Wschodzie,
montowates to i nie potrzebowates zadnych inzynieréw
specjalizujgcych sie w PC. To byta tak piramidalna gtu-
pota, ze ocierata sie o sabotaz firmy. | drugi przyktad.
Ali zwerbowat w tym samym czasie, czyli w pierwszej
potowie lat dziewieddziesigtych, nowego szefa produk-
cji. Nie przypomne sobie, jak on sie nazywat. W kazdym
razie 6w jegomos¢ naciskat, zeby$my zamkneli nasze
fabryki w Hongkongu i Singapurze po to tylko, by
otworzy¢ nowa na Filipinach. Okazato sie, ze ten facet
pracowat wczesniej na Filipinach i miat tam swoja ko-
chanke. Chciat wiec mie¢ mozliwos¢ wpadac do niej co

David Pleasance HALL OF FAME ¥

= Amiga 600
zadebiutowata

w 1992 roku,
siedem lat po pre-
mierze ,tysigczki".
Jaki sens miat taki
ruch, wiedzg tylko
fani kolekcjonujacy
te maszyny.

jakis czas. Sam rozumiesz, ze mozna byto sie zatamag,
widzac takie decyzje.

@A jak sie powodzito Commodore UK?

Caty czas osiggalismy zyski. Mniejsze lub wieksze, ale
nie byliSmy nigdy na minusie. W 1994 roku przychody
oscylowaty w okolicach 50 milionéw dolaréw. Wszystko
brato sie stad, ze mieliSmy biznesplan i wiedzielismy,
co i komu chcemy sprzedac. Gdy przyszta wiadomos¢,
Ze centrala bankrutuje, zrodzit sie oczywiscie pomyst
przejecia przez nasz brytyjski oddziat catego intere-
su. Problem tkwit w tym, Ze dostawcy podzespotdw,
widzac, co sie dzieje, zadali pieniedzy z géry i nie byto
jak z nimi negocjowad. Rozumiatem ich i nie mozna
byto ich wini¢. Obliczytem, ze potrzeba nam siedmiu
miesiecy na staniecie na nogach i wyrobienie sobie
wiarygodnosci pozwalajgcej dziatac¢ z kontrahenta-

mi na zasadach odroczonych ptatnosci. Ale na razie
musielibySmy za wszystko ptaci¢ z géry. Potrzeba na
to byto 50 milionéw dolaréw. Z wtasnych pieniedzy i od
inwestoréw udato nam sie uzbierac potowe z tego, na-
tomiast drugie 25 milionéw miat wytozy¢ chifski pro-
ducent sprzetu New Star Electronics. W kwietniu 1995
roku Commodore International zostato przejete przez
niemiecka firme Escom i to oni przekonali Chinczykdéw,
Ze nie warto dawac¢ nam 25 milionéw dolaréw, podczas
gdy z nimi beda mogli wspétpracowac za darmo. No,

i jak to sie skonczyto, wszyscy wiemy. ObserwowaliSmy
to dalsze umieranie Commodore juz po jego oficjalnej
smierci.

@co najmilej wspominasz ze swojej kariery?

Gdy odnieslismy wielki sukces, wypuszczajagc Amigi

z Batmanem, wielu prezeséw firm software’owych
przychodzito do mnie, pytajac: ,,Czy mozemy by¢
waszym kolejnym bundlem?". Podczas targéw CES
mieli$my spotkanie z Psygnosisem. Siedzimy razem

z moim éwczesnym szefem Steve'em Franklinem, a oni
nam proponuja, ze chca wejs¢ w deal z nami za darmo.
Po prostu da¢ nam jakg$ swoja gre. To pokazywato, ze
decyzjg o taczeniu sprzedazy sprzetu i gier zmienilismy
historie. Bardzo jestem z tego dumny. ka
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pasazeréw Idka Trzmiela. Po koszmarze drugiej
wojny éwiatowej, getta i obozéw przybycie do
Stanéw Zjednoczonych ma otworzyé w jego zyciu

calkowicie nowy rozdzial.

Szybko okazuje si€ jednak, ze rzeczywisty Nowy Jork zu-
pelne nie przystaje do wyobrazen, jakie mial o tym miescie.
Peten imigrantéw Dolny Manhattan, na ktérym przebywa,
przypomina mu wrecz sceny z rodzinnych stron. Podobnie
ubodzy mieszkancy moéwia tym samym jezykiem, jest brud-
no i siermieznie, aw powietrzu unosi sie znajomy zapach
ogorkéw kiszonych i $ledzi.

W dodatku pierwsze tygodnie
do udanych. Idek nie ma pracy. Mieszka w pomieszczeniach
Hebrajskiego Stowarzyszenia Pomocy Imigrantom (HIAS)
lub pokatnie u znajomych. Topnieja pienigdze otrzymane
na podrézinowy start. Potrgcony przez samochod, ucieka
7 miejsca wypadkuw przekonaniu, ze to on bedzie miat

ktopoty z prawem, a nie kierowca. Zniechecony i rozczarowa
ny mysli wrecz, ze réwnie dobrze mogtby powrdci¢ do kraju,

w ktérym sig urodzit i wychowat.

Ten kraj to Polska.

Inaczej jestdla znajdujacego si¢ wérod kilkuset

w nowym miejsci nie naleza

I TY MOZESZ ZOSTAC DETEKTYWEM
Pomimo znanego mi od dawna _watku polskiego” whasciwie
nigdy nie interesowalem sie postacia Jacka Tramiela. Nawet

jako amigowca na poczatku lat dziewiec¢dziesiatych nie




T TRIMIL NA TRIMIE
W RODZINIE WCZESNI
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Zauwazam w komentarzu, ze obecna
numeracja budynkéw niekoniecznie musi
odpowiadac tej sprzed stu lat, Prébujac po-
twierdzi¢ to za pomoca Google, natrafiam na
informacje, ze nie tylko numery budynkéw,
ale réwniez nazwy kluczowych dla sprawy
ulic ulegaty zmianie, W przypadku dawnej
ulicy Zarzewskiej nazwa zmieniata sie az
pigcrazy, a obecnie jest to ulica Stanistawa
Przybyszewskiego. Natomiast obecna ulica
Zarzewska w momencie wypetniania karty
meldunkowej Judy Trzmila nazywata sie
Nowo-Zarzewska
Niestety wykonane przeztédzkich czton-
kéw grupy zdjecia nie wnosza do tematu
niczego poza potwierdzeniem, ze podwérko
przy wspélczesnej Zarzewskiej 17 rzeczywi-
$cie nie jest tym, na ktérym miat mieszkac
dziadek Tramiela, Poniewaz mam akurat
troche wolnego czasuy, a temat poszukiwan
wciaga mnie jak dobry detektywistyczny
point & click, postanawiam Przeprowadzi¢
wlasne gledztwo. Nie zwazam na kilkaset
kilometréw dzielacych mnie od Eodyi.

). JEST WIEC NIEAL

zajmowata mnie zupetnie historia bytego
zalozyciela, a nastepnie gléwnego rywala
firmy Commodore. [ pewnie byloby tak
nadal, gdyby nie dyskusja rozpoczeta

W czerwcu ubiegtego roku na fejsbuko-

wej grupie Secret Level Przez redaktora
naczelnego magazynu Pixel, Piotra Man-
kowskiego.

W toku tejze dyskusji Piotr zamieszcza na

‘: grupie kilku zeskanowanych dokumentéw
¥, dostepnych w internecie. Jednym nich jest
| ._" -:‘-" karta meldunkowa potencjalnego dziadka
: ;1 i Jacka, iédzkiego krawca Judy Trzmila,

i wypetniona przypuszczalnie niedlugo

Po zakoriczeniu pierwszej wojny swiato-
wej. Kolejnym — dokument sporzadzony
rzekomo przez Amerykanéw tuz po
wyzwoleniu obozu w Ahlem. Tainformacja
okaze sie Pozniej nieprawdziwa, Jest to
Wrzeczywistodci zaswiadczenie o pobycie
w obozach, wystawione w roku 1957 Piotr
przedstawia réwnies caly dotychczasowy
dorobek polskiej »tramielologii”, ktéry
zawdzieczamy przede wszystkim Lukaszo-
wi Koplinskiemu, uzytkownikowi forum
atari.org.pl, piszacemu o tym réwniez

W serwisie genealodzy.pl.

W dyskusji pojawia si¢ troche nowych
informacji, a takze 0soby gotowe wybra¢
si¢ na Zarzewskg 17, gdzie mieszkat Juda
Trzmil. Zrobione tam zdjecia okolicy
mozna by poréwnac z fotografiami wyko-
nanymi przez Leonarda Tramjela podczas
rodzinnej wycieczki do Eodzi w roku 2004,
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Spedzam tadnych pare godzin, wedrujac po okolicach Zarzewskiej
i Przybyszewskiego na Google Maps i Google Street View.

i Y Wreszcie udaje mi sie rozpoznac jedno z miejsc przedstawionych na
e zdjeciach Tramieli. To, w ktérym miata sie znajdowac byta synagoga.
Moja uwage zwraca witryna sklepu widoczna w bramie na dwudziestym
2 kolei zdjeciu. Podobna znajduje sig pod znanym nam juz adresem
Zarzewska 17. Korzystajac z funkdji ,kapsuty czasu” Street View, cofam e
sie do zdjecia z roku 2011, po czym moim oczom ukazuje sie widok e —
niemalze identyczny z tym, co znajduje sie na zdjeciu za gestykulujacym PRZYBYSZEWSHIEGD T Al
Jackiem Tramielem. Odwracajac kamere o 180 stopni, zagladam przez f DRNNA ZARZEWSKA T T
brame kamienicy nr 18 i widzg obraz bardzo przypominajacy sasiednie TAMIESZKIWAL JUDA TRZMIL
zdjecie z tramiel.org. Pewne rzeczy zmienily sie przez siedem lat: wymie-
niono okna w stojacym na podworzu budynku, postawiono nowy ptot,

a drzewo znajdujace sie za nim znacznie urosto. Jednak niewatpliwie jest

ok
i

to to samo miejsce.
7Zamieszczam swoje znalezisko w komentarzu pod odpowiednim

postem, ale, jak tona Facebooku, temat jest juz w zasadzie zamkniety
i zapomniany, a i ja wkrétce trace zainteresowanie nim na kolejne pét
roku.

Impulsem do ponownego podjecia poszukiwar jest kolejny wpis Piotra
dotyczacy karty meldunkowej Judy Trzmila. Koficzy go pytanie, czy
ktokolwiek dotart do innych, nowych faktéw.

Decyduje sie podjac rekawice. Tym razem jednak podchodzg do tematu
7 innej strony. Przeszukuje Google pod katem jakichkolwiek wzmianek
na temat os6b wymienionych w karcie meldunkowej. Jestem bardzo
zaskoczony tym, jak szybko zaczynaja si pojawia¢ nowe fakty, tropy,
informacje zdajace sie pasowac do uktadanki. Dzieki namiarom dostep-
nym na stronie United States Holocaust Memorial Museum dostownie
w dwadziescia minut udaje mi sie dotrze¢ do pierwszego dokumentu
potwierdzajacego tozsamos¢ Tramiela.

JUDA TRZMIEL
Jack Tramiel, a wlasciwie Juda Trzmiel, urodzit si¢ w Lodzijako
jedyne dziecko zydowskiego szewca Abrama Josefa Trzmiela
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w roku 1951 przez Miedzynarodowa
Stuzbe Poszukiwan (ITS), podlegla
Alianckiej Wysokiej Komisji dla
Niemiec.

Przypuszczalnie Jack postugiwat
sie ta data urodzenia przez cale zycie,
przynajmniej oficjalnie. Udato mi sie
na przyktad dotrze¢ do informacji, ze
podawat ja, gdy zeznawat pod przysiega
w Kanadzie w roku 1966.

Tymczasem w dostepnym na stronie
USHMM wywiadzie udzielonym
Williamowi Helmreichowi w czerwcu
1990 roku Tramiel opowiedziat o prze-
prowadzonej dostownie na tydzien
przed wyjazdem do Stanoéw rozmowie
z przedstawicielami Amerykansko-
-Zydowskiego Potaczonego Komitetu
Rozdzielczego (JDC, potocznie zwany
Jointem) - jednej z organizacji poma-
gajacych emigrantom. Na pytanie: ,Ile

masz lat?” Jack odpart: ,A ile powi-
nienem mie¢?”. Po czym ustalono, ze
aby utatwi¢ uzyskanie wizy, Tramiel
powinien podac¢ o rok wczesniejsza
date urodzenia niz prawdziwa.
= Te anegdote powtorzyt réwniez,
i z pewnymi zmianami (podwazajacymi
zreszta jej wiarygodnos¢, ale mozna
to ztozy¢ na karb niedokladnego
powtérzenia opowiesci ustyszanej od
rodzicéw), Leonard Tramiel, syn Jacka,
w filmie ,The Commodore Story”.

Wyglada wiec na to, ze rok 1927 jest
nieprawdziwy, ale data dzienna
13 grudnia, jak wynika ze stéw sa-
mego Tramiela, powinna by¢ zgodna
z rzeczywista. Ma to zreszta sens ze
wzgledow praktycznych. W koncu
latwiej przy tego rodzaju falszerstwie
postugiwac sie dobrze znana i zapamie-
tana data niz czyms zupelnie nowym.

Aby potwierdzi¢, ze tak rzeczywiscie
jest, musimy siegna¢ po dokumenty
2 Litzmannstadt Getto. I tutaj jednak,
w odstepie zaledwie dwoch lat, poja-
wiaja sig dwie rozne daty urodzenia. Na
jednej z kart meldunkowych pojawia
sie, zgodnie z przewidywaniami,
13.12.1928, lecz na drugiej,

iRywki z d. Bendkowskiej. Tych
szczeg6téw jego biografii mozemy by¢
niemal pewni. Imie Juda, w zestawie-
niu z nazwiskiem Trzmiel, pojawia sie
W co najmniej trzech dokumentach
z zesppiu akt Przelozonego Starszen-
stwa Zydéw w Lodzi z lat 1940-1943.
W dwoch z tych dokumentéw zamiesz-
czone s3 réwniez dane personalne
rodzicéw Judy, a w jednym wymienio-
no zawéd ojca. O byciu jedynakiem
wspominat Tramiel w wywiadach
iw tym wypadku nie mamy powodéw,
aby mu nie wierzy¢.

Inaczej jest z data urodzenia. W po-
szczegblnych dokumentach, wywia-
dach i relacjach pojawia si¢ nie mniej
niz sze$¢ r6znych jej wersji. Wrzesiers
1928 i rok 1929 mozna w zasadzie
odrzuci¢. Takie daty wymienia sam
Tramiel, ale tylko w pojedynczych
wywiadach i bez potwierdzenia w ja-
kichkolwiek dokumentach. Podobnie
mozemy uczynic z data 13 wrzesnia
1927 roku, ktéra pojawia sie w formie
spekulacji wjednym zrédle z 1966 3
roPli)L:/;, sy AT . M s FETETATE 7 ':.\:57
Sciej chyba przewi?alj)qcej J551(4:; v:') ’t:;iizfl_’l s UDZ'ELONY Freee T W“.HAMOWI IOCALX
o Tramielu, daty 13 grudnia 1927. Rok ICHOWINA POTRZEBY KSIAZKI "AGAINST ALLODDS: R

S1122JZ ;ﬁ)ﬁi;’i: ;12:2;:1:;2 vgz;clga I\};Ioja.wia SURVIVORS AND THE SUCCESSFUL LIVES THEY MADEIN AMERICA”
S.Marine jreT NAJOBSZERNIEISZA DOSTEPNA PUBLICZNIE WYPOWIEDZIA

Flasher z listopada 1947. Natomiast
JACKA NATEMATY ZWIAZANE Z JEGO MEODOSCIA

pelna data dzienna — w zaswiadczeniu
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wczesniejszej, zamiast tego widnieje
13.11.1928, z miesiacem zapisanym cyframi
rzymskimi. Eatwo wyjasnic to jednak
pomytka urzednika, ktéry pominat rzymska
Xizgrudnia zrobit sie luty.

Piszac o personaliach Jacka, nalezy wspo-
mnie¢ réwniez o tym, ze jeden z dokumen-
tow moze byc zrédtem potencjalnych niepo-
rozumier na temat imienia badz tez imion,
ktérymi postugiwat sie Tramiel w Polsce.
Ot6z na karcie meldunkowej z getta, wy-
petnionej w grudniu 1940 roku, w rubryce
przeznaczonejna dane Jacka znajduja sie
trzy imiona. Dwa pierwsze z nich — Abram
Josek - s3 skreslone. Trzecie to znane
z innych miejsc imie Juda. Najprostszym
narzucajacym sie tu wyjasnieniem jest
znowu pomytka przeprowadzajacego spis & - i .
urzednika administracji getta, ktéry wpisat . DARZYSTE NUMERY ARZEWSKIE ¢
imiona, podane jako wlasne przez Abrama {RYVJA TAKE NIESPODZIANK!, JAK TEN
Josefa Trzmiela, do rubrykijego syna, uzy- VICENY WRAK ZNA JDUJACY SIE ZA
wajac przy tym zdrobniatej formy drugiego JL - BGTEM BUISKA -
imienia. Po wyjasnieniu pomytki imiona '
zostaly skreslone. W pozostatych dokumen-
tach z getta wystepuje wytacznie imie Juda,
aw dokumentach sporzadzonych przez
Amerykanéw - jego zdrobnienie, Idek.

ALBUM RODZINNY

Zazebiajacych sie ze soba elementéw jest
tyle, ze mozemy pokusic sie 0 nakreslenie
szczatkowego chocby drzewa genealogiczne-
go rodziny Trzmieli / Trzmili oraz wylicze-
nie wszystkich informacji, ktére posiadamy
na temat poszczegélnych jej cztonkéw.

Tu uwaga na temat nazwiska: dziadek
Tramiela, Juda, pojawia sie w zrédtach jako
Trzmil, natomiast jego potomkowie bez
wyjatku we wszystkich dokumentach wy-
stepuja pod nazwiskiem Trzmiel. Trudno mi
jako laikowi wyrokowac, a nawet zgadywac,
z czego wynika taki zapis nazwiska Judy.
Nie wiadomo réwniez, jakie byty powody

o
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zmiany na poprawna polska forme
pisowni ani kiedy ta zmiana dokladnie
nastapila.

Juda Trzmil urodzit sie 12 lipca 1865

w Tomaszowie Mazowieckim. Wedtug
karty meldunkowej Judy miejscem
urodzenia wszystkich jego dzieci jest
£6d%, co wskazywatoby na przenosiny do
duzego miasta najpozniej w roku 1902.
Jednak czy informacja ta jest prawdziwa?
W publikadiji ,,Czas: kalendarz na rok
1913”, bedacej migdzy innymi ksiega
adresowa Eodzi i okolicznych miejscowo-
éci, wymieniony jest J. Trzmil, whasciciel
sklepu spozywczego w Tomaszowie. Jeze-
li przyjmiemy, ze chodzi o te sama osobe,
by¢ moze dziadek Tramiela przybyl do
Lodzi dopiero podczas pierwszej wojny
éwiatowej lub wkrétce po zakoniczeniu.

Poniewaz Tomaszow sporo ucierpial

w wyniku dziatan wojennych i okupacji
niemieckiej, do¢ prawdopodobna wydaje
sie utrata sklepu i koniecznosc podjecia
pracy w innej branzy. Réwniez wedlug
tego, co Tramiel méwit w wywiadzie

2z Helmreichem, jego dziadek rzeczywi-
$cie m6gl mie¢ co$ wspdlnego z handlem
w branzy spozywczej. Natomiast nie

ma tam wzmianki o zawodzie krawca,
podanym na karcie meldunkowej. Z cala
pewnoécia natomiast Juda Trzmil byt
poboznym chasydem, zwolennikiem
cadykoéw z dynastii Ger, wywodzacych sig
z Gory Kalwarii.

W dokumentach Lédzkiej Dyrekeji
Szkolnej z roku 1869 pojawia sig Abram
Trzmiel, szewc z Tomaszowa. Jako ze
imie Abram wedtug karty meldunkowej
nosit ojciec Judy Trzmila, catkiem praw-
dopodobne, ze jest to pradziadek Jacka
Tramiela. Zwré¢my uwage, ze wykonuje
ten sam fach, co ojciec Jacka, réwniez
Abram. Moze to wskazywac na pewna
prawidtowos¢é w nadawaniu imion, a na-
wet i wyborze wykonywanego zawodu
w rodzinie Trzmieli, by¢ moze dotyczaca
pierworodnych syn6w.

Juda Trzmil miat piatke dzieci, przy
czym w przypadku tréjki z nich daty
urodzenia podane na karcie meldun-
kowej Judy nie zgadzaja si¢ z tym, co

PRAWDOPODOBNIE __I - . widnieje w dokumentach Litzmannstadt
JAK\WW‘EL L ] % Getto. Réznic tych nie da sie wyjasni¢ na
DOKUMENT LOMMODORE WARS”, MIAt S 5 przyklad stosowaniem w Rosji carskiej

kalendarza julianskiego. S inne dla réz-
nych oséb i siegaja w jednym przypadku
az trzech lat kalendarzowych.

Najstarsza corka Judy, Chana, urodzita sie
16 wrzegnia 1902 i zmarta 3 marca 1921.
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Ojciec Tramiela, Abram Josef, byt wedlug karty drugim
dzieckiem, urodzonym 16 Stycznia 1903. Jednak w dokumen-
tach z getta jego data urodzenia to 2 lutego 1902. Ozenit sie

Rywka Bendkowska, a Jack byt

! m byt szewcem cholewkarzem,
W latach 1928-1935 miat warsztat przy ul. Rzgowskiej 9, a tus

przed wojng przy Nowo—Zarzewskiej Bill
Hersz Lazer urodzit sie 22
Wolfowicz (ur. 1 stycznia 19
(ur. 14 listopada 1934) i Tau
Sura Rywka urodzita sie 2
Wreszcie najmlodsza cork
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utego 1904. Byt oZeniony z Surg
14) i miat dwéjke dzieci: Moszka
be (ur. 11 maja 1936).

3 marca 1906 lub w roku 1909.

nego przy ul. Sieradzkiej 3. Weze-
ajmowata sie sprzedaza drobiy,

ZYCIE NA JEDNEJ ULICY
W roku 2004 rodzina Tra

mieli odwiedzita E6ds okazji
€j rocznicy likwidacji t6dzkiego getta.

tego okresu zycia Jacka, a takze elementem
kie pozostate czesci uktadanki.
Pewnym problemem

, ktéry pojawit sie w trakcie poszukiwan
odpowiednikéw miejsc uwiecznionych na zdjeciach, jest fakt,

ze - jak sie okazato — ich Opisy umieszczone 53 w niekonse-
kwentny spossb, Py Zni

pod nimi. Czasem jedna
zdjeciami, do ktérych sie odnosi.
Czes¢ zdje¢ udato mi sie prz

reporteréw Pixela, a wynik i
sasiednich stronach,

Najwazniejsze fotografie dotycza domu, w ktérym Tramie]
mieszkat przed wojna. Dwa okna widoczne na jedenastym zdje-
ciu z tramiel.org znajduja sie w budynku na podwérzu kamien-
¢y nr 11 przy Zarzewskiej. Pod tym adresem zostaly zrobione
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Zdjecie nr 4, opisane jako ,na zewnatrz
podwoérka, gdzie mieszkat dziadek Ojca
[czyli Jacka Tramiela]”, to brama przy ulicy
Przybyszewskiego nr 19. Wskazywalo na
to umieszczenie studzienki kanalizacyjnej,
dos¢ charakterystyczne pgkniecia betonu
za nia, pie¢ pilastrow w Scianie. Co prawda
dawna Zarzewska 17 to wedtug dokumentow
z L6dzkiego AP obecnie Przybyszewskiego
17, ale by¢ moze do znajdujacego sie W po-
dwérzu budynku, w ktérym mieszkat Juda
Trzmil, mozna bylo réwniez dotrzec przez

sasiednia brame.

Zdjecianr13i14z podpisem ,tu miesz-

kal wujek Sam [na temat ktérego niestety
nie udalo sie znalez¢ zadnych informacji]”
zostaty zrobione na podwérku pod adresem

Zarzewska 19. W tle widoczny jest sasiedni

budynek przy Kruczej 19.

Zdjecianr 16,17118, opisane jako ,byta
szkota Ojca”, przedstawiaja podworko przy
Zarzewskiej 20. Widoczne na nich po lewej
stronie drzewo musiato zosta¢ wyciete
po 2004 roku. Inne szczegoty, jak balkon,
potozenie rynien, garazz blachy falistej,
wskazywaly na budynek znajdujacy sig na
tytach tegoz podwdrka. Wedtug ,Informa-
tora m. Lodzi z kalendarzem na 1920 rok”,
zawierajacego m.in. spis 16dzkich szkot, pod

6wezesnym adresem Nowo-Zarzewska 20
znajdowala sie szkota powszechna nr 128,
ktorej kierownikiem byt Abram Wachtel.
Personalia kierownika wskazuja na szkote
dla dzieci zydowskich, tzw. szabasowke,

z polskim jako jezykiem nauczania, zajeciami

prowadzonymiw niedziele zamiast sob6t

i odrebnym programem nauczania historii

i religii. Jak wspominat Tramiel w wy-

wiadach, cztery lata szkoly powszechnej

stanowily jego jedyna formalna edukacje.

W wywiadzie dla Bajtka z 1987 roku méwit

réwniez o dobrej niegdys znajomosci jezyka

polskiego, w ktérym, wjego ocenie, mogiby
sie znéw swobodnie porozumiewac po kilku
tygodniach pobytuw Polsce.

Kolejne trzy zdjecia, z opisem ,byla syna-
goga’, to, jak juz wspominatem, sasiednie
podwoérko — Zarzewska 18. Do tego adresu
pasowac moze Synagoga Izraela Francuza
- prywatny dom modlitwy, otwarty w 10877
roku. Przed wojna, podobnie jak szkola, znaj-
dowat sie pod adresem Nowo-Zarzewska 20.

Wiekszo$¢ tych miejsc znajduje sie w pro-
mieniu kilkudziesieciu metréw od domu,

w ktérym mieszkat Tramiel, a warsztat

jego ojcaidom dziadka w nieznacznie tylko
wiekszej odleglosci. Pasuje to do wypowie-
dzianych wjednym z wywiadow stow Jacka

0 ,zyciu na jednej ulicy”.

Stowa te maja jeszcze jedno znaczenie.

W wypowiedzi Tramiela odnosza sie do izola-

Gji Zydéw w przedwojennej Europie. Podczas
przegladania dawnych informatoréw i ksiag

- B A ov e M SEWIN WM, £ i

St Sl g P A e

L e Y el i gt e

R

araz
The Kroahill Pletka
Foundation

Foundation

n B
for Polish-German Cooperation The David
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Radzyminski
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Foundation w imieniu
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Orange Polska

Theodore Henry
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adre.sowych Lodzi nie da sie nie zauwazy¢, ze
okolice Gérnego Rynku, Rzgowskiej iNc}),w’o—
-Zarzewskiej byty zamieszkane gléwnie
przez ludnos¢ zydowska. Przy tym byt to
obsz.ar oddalony od gtéwnych jej skupisk

w miescie. I cho¢ ze wzmianek, do ktérych

uc?alo mi sie dotrze¢, wynika, iz w okolic ]
mieszkali réwniez w zwartych grupach i “.I
Polacy i w szczegélnosci Niemcy, kontakt £
miodego Jacka z jego polskimi réwiesnikami

byt przypuszczalnie ograniczony.

LITZMANNSTADT GETTO
K(ljllejny etap zycia Tramiela, a wraz z nim ca-
1(.3] zydowskiej spotecznosci Lodzi, rozpoczat
si¢ wraz z wkroczeniem do miasta pierw- :
szych oddziatéw Wehrmachtu 8 wrzesnia
3‘,959 roku. Jak wspominat po latach Jack,
POIz}I:;;nomenae »W pewnym stopniu opuscit
w l?a’rdziej dostowny sposéb owo ,opusz-
czenie” kraju dokonalo sie po utwmi,zeniu
przez Niemcéw Litzmannstadt Getto, ale za-
nlmlto nastapito, 16dzkich Zydéw spc;tykaly
kolejne, coraz powazniejsze przesladowania
18 wrzesnia zakazano Zydom posiadania .
kwot powyzej 2000 zt oraz zablokowano ich
konta. bankowe. 5 pazdziernika natozono
obowiazek pracy. 18 pazdziernika wprowa-
(/izono miedzy innymi zarzadzenie bezpo-
$rednio dotykajace rodzine Tramiela
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CHOMIONY W GRU
JESZCZE PRZED KONFERENCIA
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_ zakazano mianowicie zydowskim szewcom produkcji obuwia i nakaza-
no oddanie zapaséw towaru. W listopadzie rozpoczely sie aresztowania
i rozstrzelania. Niemcy spalili réwniez gtéwne synagogi w miescie.

W grudniu nastapity przymusowe deportacje czesci todzkich Zydéw do
Generalnego Gubernatorstwa.

Wreszcie 8 lutego 1940 roku wydano rozporzadzenie 0 wyznaczeniu
w dzielnicy Baluty terenu getta, ktorego ostateczne zamkniecie i cal-
kowite odizolowanie od reszty miasta nastapito 30 kwietnia. Podczas
kolejnych etapéw przesiedler do Litzmannstadt Getto zamordowano
kilkaset 0séb. Pozostate w miescie 160 tysiecy Zydéw stloczono na
obszarze nieco tylko wiekszym niz 4 km?.

Jak wynika z kart meldunkowych z grudnia 1940 oraz z 1942 roku,
rodzina Tramiela zostala przesiedlona do pojedynczej izby w budynku
przy ulicy Zgierskiej (podczas wojny Hohensteinerstrasse) 44. Sama
Zgierska byla zreszta eksterytorialna wobec getta, przez ktore prze-
biegata. Nalezata do aryjskiej czesci miasta. Zydzi moglija przekraczac
tylko po biegnacych nad nia ktadkach.

Na pobliskiej Sulzfelderstrasse (obecna ul. Wojska Polskiego), w po-
dobnych warunkach, mieszkata reszta rodziny Trzmieli: stryj Hersz
Lazer z zona i dzie¢mi oraz dwie ciotki Jacka. Widoczne na pierwszej
2 ich kart meldunkowych adnotacje , Ausg. Tr.” z rzymskimi cyframi
VILi VIII zgodnie z moimi przypuszczeniami okazaty sie informacja
o przydziale do transportu oséb przeznaczonych do wysiedlenia. Pod
tym eufemizmem kryta sie wywoézka do obozu $mierciw Chetmnie nad
Nerem. Sara-Rywka, Tauba-taja oraz Moszek-Idel Trzmiel rzeczywiscie
znajduja sie naliscie 0séb wywiezionych VIII transportem do Chelmna
w 1942 roku.

Getto t6dzkie, szczegdlnie po tak zwanej Wielkiej Szperze z wrzesnia
1942 roku, kiedy to do Chetmna wywieziono wszystkie dzieci do lat
dziesieciu, starcéw i chorych, stanowilo w zasadzie ob6z pracy o nieco
tagodniejszym rygorze. Pod koniecjego istnienia w kilkudziesieciu znaj-
dujacych sie na terenie getta zakladach pracy zatrudnieni byli juz prawie
wszyscy pozostali przy zyciu mieszkancy. Uwaza sie dzis, ze podjecie
tego rodzaju wspéipracy z Niemcami przez Przelozonego Starszenstwa
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BRAMA KAMIENCY PR ZARZEWSKE L
TOTA] PRIED WOJNA MIESTHAL
RCK TRAMIEL

Zy(/:lc’)w Mordechaja Chaima Rumkowskiego byto
proba uratowania jak najwiekszej liczby istnien
ludzkich, jako przydatnych gospodarce Rzeszy.
P?ébq niemalze udana. Getto t6dzkie przetrwato
az do sierpnia 1944 roku i byto ostatnim zlikwido-
wanym gettem w Polsce.

Oczywiscie Tramiel, zarejestrowany juz na karcie
et meldunkowej z 1940 roku jako krawiec, réwniez
R =3 musiai by¢ w ktéryms z t6dzkich resortéw zatrud-

niony. Przegladajac dokumentacje poszczegolnych

zaktadéw, odnalaztem Jude Trzmiela na liscie oséb

zatrudnionych w garbarni przy Reiterstrasse 57.

Pracowat tam w charakterze postanica od 16 '

wrzesnia 1943 roku. Nie udato mi sie natomiast
potwierdzi¢ danych z dog¢ dobrze poinformowane;
strony jackandthemachine.com, jakoby Tramiel J
zatr.udniony byt w zaktadzie krawieckim przy
Lagiewnickiej 36. Ani tego, ze jego przyszla zona
Helen Goldgrub pracowata pod sasiednim adresem
Lagiewnicka 37.

Po przeprowadzeniu Wielkiej Szpery Niemcy
w.strzymali deportacje z getta do obozéw zagtady
:?z.do czerwca 1944 roku, kiedy to w obliczu zbli-
za].e;cej sie Armii Czerwonej nazistowska ideologia
yvzm;fa gore zaréwno nad chtodna kalkulacja
jak i checia zysku lokalnych niemieckich dyg’ni—
tarzy. Wznowiono transporty do Chetmna. Dla
p.ozostalych w getcie mieszkancéw rozpoczat
si¢ niebezpieczny wyscig z czasem. Ostatecznie
Chetmno zostalo przez nazistéw uznane za zbyt
malo efektywne i od sierpnia transporty przekie-
rowano do Auschwitz. Jednoczesne zatrzymanie
sig sowieckiej ofensywy zwiazane z Powstaniem
Warszawskim przypieczetowalo réwniez los 16dz-
kiego getta, skazujac je na zagtade.
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Wszystko, co wiadomo o dalszych wojen-

nych losach Tramiela, to juz raczej ogdl-

niki i musze tu opierac si¢ na wiadomo-

éciach z drugiej reki, przede wszystkim

ze strony jackandthemachine.com. Jej
autorzy, jak sig wydaje, mieli przynaj-
mniej czesciowy dostep do dokumentacji
niemieckich obozéw.

W sierpniu 1944 roku Jack trafit wraz

z ojcem do Auschwitz-Birkenau, gdzie
obaj spedzili kilka tygodni, zanim wyse-
lekcjonowano ich jako zdolnych do dalszej
pracy. Nastepnie zostali przetransporto-
wani do Neuengamme w Niemczech, skad
ostatecznie trafili do podobozu Hanno-
ver-Ahlem. Ahlem zostato wyzwolone
przez Amerykan6w 10 kwietnia 1945
roku, czego niestety Abram Trzmiel juz
nie dozyt. Wedtug stéw Jacka jedyna oso-
ba zjego rodziny, ktéra przezylawojne,
byta jego matka. Po kilku latach roztaki
udato jej sig dotaczyc do synaw Stanach
Zjednoczonych.

Swoim przezyciom tuz po wojnie
Tramiel poswiecit kilka zdai w wywia-
dzie udzielonym Helmreichowi. Mozemy
sie z niego dowiedziec, ze Jack wyrzekl
sie mysli o zemécie w wyniku rozmowy
2z ksiedzem. Ale ustyszymy réwniez
o pobiciu niemieckiego policjanta, za
ktére Tramielowi udalo sie unikna¢
odpowiedzialnosci dzigki polskiemu
obywatelstwu.

Jack i Helen Goldgrub wzieli slub
w Hanowerze w lipcu 1947 roku. Wedtug

ich pierwotnego planu Helen, posiadajaca
krewnych w Chicago, miata wyplynac
do Stanéw jako pierwsza, a Jack miat do
niej dotaczy¢ pézniej. Ostatecznie stato
sie odwrotnie, podobno przez zupel-
ny przypadek. Odwiedzajac konsulat
amerykanski, Tramiel dowiedzial sie, ze
moze plynacjuz w nastepnym tygodniu,
podczas gdy Helen musiata opiekowac sie
chora matka. Wtedy nastapita wspo-
mniana juz rozmowa z przedstawicielem
Jointu, w wyniku ktérej Jack Tramiel
postarzal si¢” o rok.

Tydzien p6zniej, wchodzac po trapie SESH
Marine Flasher, Jack mogl wreszcie pozo-
stawic zniszczona wojna Europe i swoje
dawne zycie za sob3. ha

-3

" IACKPRZEZYE AUSCHWITZ DZIEKI TEMU, 2E
DODALSZE!

< ZOSTALUZNANY ZAZDOLNEGO
- “¥TORA MENGELE. ZNAJDOWAL
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i

Nove tendencije
I

Hiroshi Kawano
podczas sympozjum
»Sztuka i komputery”
w Zagrzebiu w roku
1971. Kawano do

grafiki komputerowej

nie dotart ani z pozydji
inzyniera, ani artysty. Do
wydrukdw charaktery-
stycznych, recznie poZniej
kolorowanych struktur,
zaprowadzifa go filozofia.
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BUOMBY,

S TYTHPODZLJN
I HAGIE KDBIETY.

POCZATKI GRAFIKI KOMPUTEROWE]

To OCzywista OCzZyWistosc, ze nie bytoby
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gier takich, jakimi je znamy, gdyby nie grafika 7

komputerowa. Jej historia, choc z historig gier
przeplata sie niemal od poczatku, taka
oczywista jednak wcale juz nie jest.

ol Mirek Filiciak

ajwiekszym by¢é moze wy-
N zwaniem przy pisaniu tekstu
o historii technologii jest
$Swiadomos¢, ze wiedza na temat
teqo, ,,co stato sie pdzniej”, nie
tylko wptywa na naszg interpretacje
wydarzen, ale tez podpowiada, gdzie
przebiega granica miedzy waznym
a pomijalnym.

Tym, o czym warto pisac, bo tatwo to
potaczyc z czyms, z czego korzysta-
my, a tym, co okazato sie zerwang
$ciezka, inzynierska lub marketin-
gowa pomytkg odestang do lamusa.
W tej drugiej grupie kryje sie jednak
wiele informacji, ktére stanowity
punkt odniesienia dla ludzi tworzg-
cych to, co weszto w sktad pierwszej.
Oni przeciez nie wiedzieli... A bez
tych przerwanych linii rozwojowych
tracimy z horyzontu wynalazki, ktére
by¢ moze zaburzajg prosty wywod

o ,dziadkach" i, ojcach” (rzadziej

o ,babkach” i,,matkach”), ale nie sg
przez to mniej wazne. Czasem wrecz
demaskujg sztucznos¢ linearnych nar-
racji z prostymi ciggami przyczyno-
wo-skutkowymi. Bede tu wspominac
m.in. o grze Tennis for Two, obecnej
w niemal kazdej kronice elektro-
nicznej rozrywki. Wiemy jednak, ze
wielu pdZniejszych pionieréw branzy
nie miato pojecia o jej istnieniu...

Czy to dewaluuje jej znaczenie?

A moze przeciwnie? Nie ma jednej
dobrej odpowiedzi. Wazne jednak,
zeby co pewien czas kwestionowac
etykietki, ktére nie tylko objasniajg
nam rzeczywistos¢, ale moga tez
zastaniac jej fragmenty. Bo jesli tekst
o historii grafiki komputerowej bytby
tylko poszukiwaniem odpowiedzi na
pytanie, kiedy po raz pierwszy na
podigczonym do komputera ekranie
pojawit sie rysunek, to czy w tym
pytaniu zawarta nie zostata juz czes$c
odpowiedzi? Gdybysmy jednak wyszli

N
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od innej definicji, choéby takiej, wedle
ktérej interesuje nas kazdy obraz wy-
generowany przy uzyciu programu, to
poczatek tego tekstu bedzie zupetnie
inny. Zwtaszcza jesli zastanowimy sie,
co doktadnie oznacza program.
Wiecie, dlaczego programy kompu-
terowe jeszcze nie tak dawno temu,
w czasach studiéw niektérych pionie-
réw polskiej branzy gier wideo, kodo-
wano na kartach perforowanych? Ten
wynalazek ma korzenie w poczatkach
XIX wieku, kiedy francuski wynalazca
Joseph Marie Jacquard skonstruowat
mechanizm przesmykowy do maszy-
ny tkackiej. W najwiekszym skrécie:
w oparciu o dziurki w kartach pozwa-
lat na automatyzacje tkania skompli-
kowanych, wielokolorowych wzoréw.
Mechaniczne krosno, przepuszczajgce
przez karty kolorowe nitki, stawato
sie urzadzeniem sterowanym przez
wydziurkowany na karcie program.
Spotykane dzi$ gtéwnie na obiciach
tkaniny zakardowe, wyszywane w zto-
zone, ale powtarzalne wzory, okazaty
sie by¢ moze pierwszym przyktadem
wizualizacji tworzonej przez maszyne.
Uspokoje was jednak: cho¢ mdgtby,
to nie bedzie tekst o wzorzystych
tkaninach. Wazne jednak, zeby czytac
go z poczuciem, ze to tylko jedna
z mozliwych opowiesci, ktére mozna
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utkac z dostepnych faktéw. Stworzona
jednak z troska o to, by wyjs¢ poza
same ,kluczowe" wydarzenia i ,,prze-
tomy", bo w opowiesci o poczatkach
ich wybdr zawsze jest w pewnym
stopniu umowny.

Jednym z urzadzen tak wtasnie
umownie przyjmowanych za kluczowe
dla poczatkéw grafiki komputero-
wej jest oscyloskop. Wynaleziony
pod koniec XIX wieku, do szersze-
go uzytku wszedt jednak dopiero
dzieki mozliwosci uzycia nadmiaru
podzespotéw po zakonczeniu drugiej
wojny Swiatowej. To oscyloskop byt
wykorzystywany przez Spacewar
z roku 1961, ale i przez starszg gre
Tennis for Two, przygotowang w roku
1958 na doroczng wystawe Brookha-
ven National Laboratory. Oscyloskop
otwierat nowe mozliwosci komunikacji
z uzytkownikiem. Warto pamietac, ze
kilka lat wczesniej - kiedy w 1950 roku
kanadyjscy inzynierowie budowali ma-
szyne Bertie the Brain do gry w kétko
i krzyzyk lub w 1951, gdy na brytyjska
wystawe krajowa tworzono komputer
Nimrod, pozwalajacy na rozegranie
partii chinskiej gry nim - grafika byta
nie tylko do$¢ symboliczna, ale sta-
tyczna. Zwtaszcza w drugim wypadku,
gdy odpowiadaty za nig wigczajace
sie i gasnace zardwki. Wszystkie te
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+ Kiedy w 1996
roku Kenneth C.
Knowlton i Leon
Harmon chcieli zro-
bi¢ koledze z biura
zart, nie wiedzieli,
ze to miedzy innymi
z powodu nagiej
pani posktadanej

z graficznych sym-
boli opornikéw

i tranzystorow tra-
fig do tego tekstu.

wczesne przykfady taczy fakt, ze
miaty oswajac¢ podatnikdéw z nowymi
technologiami i poméc zrozumied, na
co sg wydawane gigantyczne $rodki
publiczne. Z pominieciem dostowno-
sci, bo wiadomo, ze przewaznie byty
to inwestycje wojskowe. Laborato-
rium, w ktérym powstat Tennis for
Two, wcigz nalezy do amerykan-
skiego Departamentu Energii, jest
zlokalizowane w bytej bazie US Army
i specjalizuje sie w badaniach nad
energig nuklearna. Twérca gry William
Higinbotham nie trafit tam przez
przypadek. Pracowat przy projekcie
Manhattan, w Los Alamos kierowat ze-
spotem odpowiedzialnym za elektroni-
ke ,matego chtopca”, czyli bomby
atomowej zrzuconej na Hiroszime.
Unikajac jednak jednostronnej opo-
wiesci o inzynierach robigcych grami
komputerowymi dobry PR nowym
technologiom wojskowym, warto
przypomnie¢ o innych twércach. Na
pomyst z generowaniem grafiki przy
uzyciu oscyloskopu juz na poczatku
lat pie¢dziesigtych wpadt inny Amery-
kanin - matematyk Benjamin Francis
Laposky. Uznat on, ze urzadzenie
moze by¢ narzedziem tworzenia sztu-
ki abstrakcyjnej. W roku 1953 pokazat
serie ,,oscylonéw" - piecdziesieciu
grafik, ktérym towarzyszyta publikacja
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TO HISTORIA

KOMUNIKACIL.

r 3 ra

DZIS BYC MOZE
NAJWAZNIEISZEGO.

poswiecona koncepcji ,abstrakcji elek-
tronicznych"”. W historii grafiki kom-
puterowej wystawy w galeriach i dzia-
tania wojskowych bedg przeplatac sie
takze w kolejnych dekadach. Nie ma
watpliwosci, ze to wojskowe naktady
stymulowaty rozwéj tej dziedziny. Gra-
fika byta odpowiedzig miedzy innymi
na szerszy problem, obserwowany od
drugiej wojny $wiatowej: nadmiar in-
formacji wywiadowczych i ktopot z ich
prezentacja. Réwnoczesnie zajmujacy
sie nig ludzie czesto nie chcieli mysle¢
0 sobie wytgcznie jako podwykonaw-
cach armii. Dobrze ilustruje to stynna,
wieloznaczna wypowiedzZ Alberta
Einsteina: ,,Gdyby$smy wiedzieli, czym
jest to, co robimy, nie nazywaliby$my
tego badaniami, czyz nie?"
Pierwszym elektronicznym kom-
puterem cyfrowym, ktéry komuni-
kowat sie z uzytkownikiem w czasie
rzeczywistym, byt zbudowany w MIT
na zamdéwienie marynarki wojennej
USA Whirlwind. Miat obstugiwac
nowg generacje symulatoréw lotu,
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wykorzystywanych do szkolenia

zatég bombowcéw. Z uzytkownikami
komunikowat sie przez wydruki, ale
tez oscyloskopy, a pdzniej - ekrany
CRT. Cho¢ prace ukonczono w 1951
roku, to wczesniej, juz w 1949 roku
programista Charlie Adams z jego
pomocga wygenerowat animacje
odbijajacej sie pitki. Kolejny ,,pierw-
szy raz", bo dokonanie Adamsa jest
czesto uznawane za pierwsze demo
w historii (jak wiadomo, odbijajgca

sie pitka na state wpisata sie jako
wykorzystywany w tym celu mo-
tyw). Cho¢ Whirlwind jako pierwszy
komputer w historii potrafit w czasie
rzeczywistym odswiezac obraz na
ekranie, to wazniejsze miato wydarzyc
sie na gruzach tego projektu. Gdy ze
wzgledu na koszty zostat porzucony
przez US Navy, ,przygarnety” go sity
powietrzne, wykorzystujgc w ekspery-
mentach z radarami. Whirlwind miat
stac sie podstawg prac nad systemem
SAGE.

SAGE mozna $miato ustawic obok
innych wielkich amerykanskich
projektéw epoki, takich jak Manhattan
czy Apollo. Jego celem nie byto jed-
nak zbudowanie bomby czy wystanie
cztowieka na Ksiezyc, lecz stworzenie
systemu obrony przeciwlotniczej.
Koszty byty podobne, bo system SAGE
opierat sie na 21 stacjach radarowych
rozproszonych na terenie USA i mo-
nitorujgcych fragment przestrzeni
powietrznej. Sercem kazdej z nich
byty dwa pracujace naprzemiennie
komputery AN/FSQ-7, zbudowane
przez inzynieréw z IBM i MIT. Koszt
jednej takiej maszyny w ,,dzisiejszych”

= Wyprodukowana
60 lat temu nagry-
warka mikrofilméw
Stromberg-Carlson
4020 stata sie

dla artystki Lillian
Schwartz narze-
dziem tworzenia
pierwszych animacji
komputerowych.

« Katalog wystawy
,Arte program-
mata".

« Kubo-oktaeder.
Praca Georga
Neesa i Ludwiga
Rase'a z 1971 roku.

dolarach wynosit blisko... 2 miliardy. Po-
mnozcie sobie. Trudno wyobrazic¢ sobie
inne miejsce i czas, w ktérym cos takie-
go mogtoby powstac. Niemniej w zim-
nowojennej Ameryce z rozpedzona
gospodarka i paralizujgcym strachem
przed ZSRR trudno byto wyobrazic¢
sobie projekt bardziej priorytetowy.
Z perspektywy dysponentéw budzetu
to byty przeciez ekrany, na ktérych
dowddztwo mogto obserwowac, jak
zachowujg sie nadlatujgce znad Arktyki
Tu-95, budzace groze ,NiedZwiedzie",
ktére w swoich lukach bombowych
mogty transportowac sami-wiecie-co.
Kazdy terminal systemu sktadat sie
ze specjalnego, 19-calowego wyswietla-
cza o wysokiej czestotliwosci od$wie-
zania. Gdy operator dostrzegat na nim
podejrzany punkt - loty cywilne byty
preprogramowane - przyktadat do ekra-
nu piéro swietlne i po wcisnieciu przy-
cisku uzyskiwat informacje o obiekcie.
To na tych ekranach prawdopodobnie
po raz pierwszy w historii wyswietlono
generowany przez komputer wizerunek
cztowieka, a doktadniej - co znawcow
geekowskich historii nie powinno dziwic¢
- niekompletnie ubranej kobiety. Byt to
rysunek pin-up girl inspirowany grafika
George'a Petty'ego z kalendarza na rok
1955 wydanego przez magazyn Esqu-
ire. Wizerunek ukazywat sie po uru-
chomieniu programu diagnostycznego
na koncu kazdej zmiany, kiedy przed
przetaczeniem komputeréw dane miaty
by¢ przenoszone z jednej maszyny na
druga... Trudno precyzyjnie datowac
rysunek z ekrandw systemu SAGE.
Zapewne powstat w roku 1958 lub 1959.
Nie znamy tez jego autora. Pod tym
wzgledem lepiej udokumentowane sg
wydarzenia z poczatku kolejnej dekady.
Dekady, w ktérej grafika komputerowa
zaczeta szturmowac... galerie sztuki.
Przyktadem moze by¢ chocby
wystawa Arte Programmata, zrealizo-
wana ze Srodkéw firmy Olivetti w maju
1962 roku w mediolanskiej Galleria
Vittorio Emanuele. W katalogu wystawy
Umberto Eco, 30-letni intelektualista,
ktérego kariera nabierata wtasnie iscie
kosmicznego przyspieszenia, pisat: ,Nie
jest prawda, ze formy uznane przez
tradycje sq najlepsze, gdyz odbija sie
w nich stabilnos¢ cykli natury. Nie-
zmiennos$¢ Uktadu Stonecznego to
dobry punkt odniesienia dla cztowieka,
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Invaders Janka

Simona z roku POTRZEBNA BYLA NIE TYLKO TECHNOLOGIA. TAKZE
ZMIANA MYSLENIA O TYM, DO CZEGO MOZNA JE) UZYC.
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« Wenus z Fortu
Lee, bazy SAGE

w Wirginii. Zapro-
gramowana na
karcie dziurkowanej
IBM o wymiarach
7,375 x 3,25 cala.

= Jedna z ,elektro-
nicznych abstrakcji”
autorstwa Bena

F. Laposky'ego.
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=2 Tennis for Two na
wystawie w roku
1959. Po zamknig-
ciu ekspozycji
maszyna zostata
rozmontowana.

=* Tennis for Two
odtworzony po
latach z aptekarska
doktadnoscia.

MIMO ZE MINELO NIECO PONAD POL
IEKU OD TYCH PIONIERSKICH DNI,
YDAJE SIE TO ZUPEENIE INNA EPOKA.

ktéry nieruchomo stoi na poruszajgcej
sie planecie. Ale co z cztowiekiem,
ktéry porusza sie jak planeta, w prze-
ciwnym kierunku, z wiekszg szybko-
$cig? Wszystkie dostepne mu sposoby
myslenia, doswiadczania i refleksyjne-
go funkcjonowania w $wiecie ulegtyby
zmianie. Bytoby znacznie lepiej, zeby
geometrysci form, planisci zelaznego
pytu, architekci odmienionych sfer,
poeci matych elektrycznych zabawek
poruszajgcych kolorowymi wstazkami,
powierzchniami, taflami szkta, fredz-
lami i cylindrami, przyzwyczaili go do
myslenia o tym, ze formy nie sg czyms
niezmiennym, co czeka az zostanie
obejrzane - lecz takze czyms, co
«staje sie», kiedy na to spogladamy"”.
Te ostatnie stowa wyznaczajg definicje
,.Sztuki zaprogramowanej". Pojecia,
ktoére stato sie nazwg wystawy. Choc

z dzisiejszej perspektywy pokazy-
wane na niej prace byty tradycyjnie
analogowe, to sygnalizowata wazny
moment w historii sztuki. Gdy samo
tworzenie stawato sie coraz fatwiejsze,

na pierwszy plan zaczeto sie wysu-
wac eksponowanie towarzyszacych
procesowi twérczemu idei. Moment
wejscia komputerdw na artystyczne
salony byt momentem rozwoju sztuki
konceptualnej.

Innym waznym przedsiewzieciem
byta wystawa nazwana Generative
Computergraphik, ktérg zorganizo-

wano w niemieckim Stuttgarcie na
poczatku lutego 1965 roku. Wysta-
we, ktéra byta pierwszym pokazem
grafik generowanych algorytmicznie,
przygotowat tamtejszy uniwersytet we
wspotpracy z firmg Siemens. Pokazy-
wano na niej prace Georga Neesa wraz
z ujawnionym w katalogu kodem, ktéry
umozliwit ich powstanie. Nie mniej
wazny byt jednak hardware: w tym
wypadku ploter Zuse Graphomat 264,
ostatni projekt wielkiego Konrada Zuse
(kolejnego z obecnych w tym tekscie
pionieréw). Kosztowat 100 tysiecy
marek, co wystarczato wéwczas na
kupno dziesieciu Mercedeséw 180. Po
latach Nees méwit: , To byta dla mnie
wielka pokusa - uzyc tej maszyny nie
do pokazania czegos technicznego, lecz
czeqgos$ «bezuzytecznegoy, jak wzory
geometryczne". Pracujgc nad swoimi
obrazami, Nees rozwijat oprogramowa-
nie do plotera, tworzgc do niego miedzy
innymi nowe biblioteki graficzne.
Zaskakujgco waznym urzgdzeniem
peryferyjnym okazata sie takze opisana
przez Zabet Patterson w ksigzce ,,Pe-
ripheral Vision" nagrywarka mikrofil-
moéw Stromberg-Carlson 4020, ktéra
zadebiutowata w roku 1959. Patterson
pokazuje, ze cho¢ urzadzenie podtgcza-
no do legendarnego mainframe'u IBM
7090 (pokazywanego chocby w ,,Dr.
Strangelove" Kubricka, ale tez uzytego
do skomponowania kilku utworéw mu-
zycznych przez lannisa Xenakisa), to dla
rozwoju komputerowych wizualiéw to
SC4020 mogto by¢ wazniejsze. Maszy-
na oparto na Charactronie, kineskopie
zbudowanym na uzytek systemu SAGE,
oraz automatycznej kamerze.




Byta oczywiscie kosmicznie droga,
takze w eksploatacji. Na szczescie
jednak nie brakowato firm poszu-
kujacych kreatywnych zastosowan
dla nowych technologii. Tak byto

ze stynnym laboratorium Bell Labs,
ktére uruchomito program wspotpra-
cy miedzy inzynierami i artystami

- tak zwany Experiments in Art and
Technology. Dzieki niemu powstaty
pierwsze komputerowe animacje
generowane przez programy (m.in.
artystki Lillian Schwartz) oraz liczne
grafiki (gtéwnie mniej lub bardziej
skomplikowane geometryczne
wzory). Uczciwie trzeba przyznac,

ze $Swiat sztuki wcigz w duzej mierze
pozostawat wobec nich bezradny.
Gdy w 1965 roku w nowojorskim
Howard Wise Gallery pokazano prace
miedzy innymi A. Michaela Nolla,

nie sprzedano ani jednej... Z kolei

w 1966 roku Kenneth C. Knowlton

i Leon Harmon, chcac zazartowad

Z nieobecnego w biurze kolegi,
zeskanowali - oczywiscie, zgadliscie -
zdjecie nagiej kobiety. Przepuszczajac
je przez komputer, zamienili w cos,
co pézniej zyskato miano ,, ASCII art”
(cho¢ w tym wypadku obraz utozony
byt z symboli uzywanych w schema-
tach elektrycznych) i wydrukowali

w wielkim formacie. Przez to cato$¢
stawata sie widoczna dopiero z pew-
nej odlegtosci...

= Bombowiec Tu-95
to jeden z symboli
zimnej wojny i jedna
z maszyn, ktére
wptynety na rozwoj
amerykanskiej
technologii. Do dzi$
wzbudza emocje.

STRACH PRZED APOKALIPSA POMOGt NIE TYLKO
TECHNOLOGII, ALE | SZTUCE. DO DZIS$ JEGO PtOD
IDAC ROWNIEZ W GRACH WIDEO.

Przedsiewziecie wpedzito w panike

szefostwo laboratorium, ktére nakaza-

to zanie$¢ obraz do piwnicy. Autorzy
nie postuchali, a obraz stat sie stynny
rok pdzniej, kiedy w swoim lofcie
powiesit go Robert Rauschenberg,
juz wtedy jeden z najstynnigjszych
amerykanskich malarzy.

Tego typu dziatania prowadzone
byty nie tylko w USA i Europie Za-
chodniej, czy w posiadajacych odpo-

wiednie , futurystyczne” tradycje Wio-
szech, ale i w naszej czesci Europy. Od
poczatku lat szes¢dziesigtych waznym

osrodkiem sztuki komputerowej stat
sie... jugostowianski Zagrzeb, z konfe-
rencjami, wystawami, a pézniej catym
ruchem Nove tendencije. Sympozja
organizowano az do konca lat sie-
demdziesiatych, a echa tych wystaw
mozna znaleZ¢ chocéby w pracach net
artu z lat dziewiecdziesiatych.

W miedzyczasie grafika kompute-
rowa zaczeta zdobywac kolejne przy-
cz6tki. W latach siedemdziesiatych
w segmencie ,,powaznych” maszyn
nastapit rozwéj 3D i projektowania
wspomaganego komputerowo.
Powstawat tez rynek masowy.

Pustka

Cho¢ grafika to
podstawowy
element komunikagji
z graczami, powstaja
tez tytuly pozbawione
warstwy wizualnej. Nie
tylko z mysla o osobach
niewidomych — o tym
jednak innym razem...

W 1976 roku na rynek trafito Apple |,
pierwszy komputer dostepny dla
prywatnych uzytkownikéw. Miat wyjscie
wideo pozwalajgce na podtaczenie go do
telewizora. Rok pdzniej Apple Il oferowato
juz grafike w kolorze (a doktadniej: w sze-
$ciu kolorach, stad logo firmy), a wraz
Z nig zaczeta sie rozwija¢ demoscena.
A na poczatku kolejnej dekady do doméw,
takze polskich, zaczety trafia¢ komputery
z logo firm Sinclair, Commodore, Atari...
Historia grafiki komputerowej nie
daje sie jednak sprowadzi¢ wytacznie do
historii kolejnych urzadzen. To réwno-
czesnie historia przeksztatcania maszyn
obliczeniowych w narzedzia twérczej
ekspresji, a tym samym zasypywania po-
dziatéw pomiedzy kulturg ,,humanistéw"
i Scistowcow”, ,, dwiema kulturami”, kté-
rym poswiecony byt stynny wyktad C.P.
Snowa z roku 1959, pietnujgcy zamykanie
sie reprezentantéw réznych dziedzin
w swoich niszach. Snow przekonywat, ze
znajomos¢ drugiego prawa termodyna-
miki jest nie mniej istotna od lektury dziet
Szekspira. Pod wieloma wzgledami ta de-
bata sie na szczescie zdezaktualizowata.
Bez fuzji dwdch kultur - humanistycznej
i technicznej - nie bytoby przeciez gier. ha
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Jak zwyklo popularnie sie méwié, czasem do

silent hill HALL OF FAME

osiggniecia szczytu nalezy wpierw siegnaé dna.

Takie zdanie wydaje sie idealnie ilustrowaé

sytuacje grupy programistow Konami, ktérzy
w potowie lat dziewieédziesigtych staneli
przed zadaniem niemozliwym. Mieli stworzyé

marke, ktéra doré6wna popularnoscig bedacemu

w pelnym rozkwicie cyklowi Resident Evil.

Maciej Bachorski

step zahaczajacy

o kultowg serie

Z ozywieAcami

w tle jest nieprzy-

padkowy, bowiem
to wiasnie wspomnianej produkcji
Capcomu swe powstanie zawdziecza
jeden z najwybitniejszych survival
horroréw w dziejach elektronicznej
rozgrywki.

Wydany w 1996 roku Resident Evil wy-
znaczyt trendy. Dostosowany w duzej
mierze do oczekiwan zachodniego
odbiorcy, efektowny i wymagajacy
miat zdefiniowad standard wsréd
elektronicznych horroréw, do ktérego
nastepne produkcje dazyty przez
kolejne lata. Przede wszystkim jednak
ponad wszelkg watpliwos$¢ udowodnit,
ze wirtualna groza wcale nie musi by¢
niszg, a wrecz przeciwnie: marketin-
gowym samograjem. Z takiego stanu
rzeczy zdawali sobie sprawe wtodarze

Konami, gotowi zrobi¢ co nalezy, by
kawateczek rynkowego tortu zagar-
nac réwniez dla siebie. Do zadania
podeszli jednak zgota niecodziennie.
Do produkcji przysztego domniema-
nego hitu zaangazowali programi-
stow, ktérzy po serii wczesdniejszych
nieudanych projektéw niekoniecznie
wigzali swojg dalszg przysztosc

z japonskim gigantem. W taki sposéb
dos¢ nieoczekiwanie powstata grupa
majgca przez kilka nastepnych lat
trzas¢ elektronicznym horrorem.

Zanim jednak do tego doszto, Silent
Hill miat przejs$¢ przez wtasne poletko
problemdéw. Wizja Konami, planowana
jako rzecz majgca odnies¢ sukces

w USA, nie pokrywata sie z efektem
prac programistéw do tego stopnia,
ze prace nad gra rozpoczete w sierp-
niu 1996 roku niemal porzucono.

Jak sie okazato, taki impuls byt
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doktadnie tym, czego byto potrzeba
niedosztemu rywalowi Resident Evila,
by wkrétce odcisnat w branzy trwaty
Slad. Zesp6t pracujgcy pod nadzorem
Keiichiro Toyamy, zajmujgcego sie
wczesniej projektami postaci przy
International Track & Field, zyskat tym
samym wolnos¢ artystyczng na tyle,
by wprowadzi¢ w zycie wtasny plan.
Od tej chwili rozwdj gry nabrat
rozpedu, a programisci skonkrety-
zowali swoje dziatania. Za historie
odpowiadat Toyama. Przy jej two-
rzeniu inspirowat sie miedzy innymi
dzietami Davida Lyncha i materiatami
zwigzanymi z okultyzmem. Zagadki
zaprojektowat Hiroyuki Owaku. Do
zespotu dotgczyt wkrétce réwniez
tworca kultowej pdzZniej $ciezki
dZwiekowej Akira Yamaoka, ktory nie
ukrywat z kolei fascynacji twérczoscia
Angelo Badalamentiego, w szcze-
gdlnosci ,, Twin Peaks". Zdaniem
odpowiedzialnego za modelowanie 3D
i wiekszo$¢ przerywnikéw filmowych
w grze Takayoshiego Sato Silent Hill
miat stac sie opus magnum w portfo-
lio twércéw w miejsce produkcji, ktéra
po prostu dobrze by sie sprzedawata.
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Spotkania
z Piramidogtowym
wywotywaty swego
czasu rzesiste kro-
ple potu na czole.

Diablice

Demoniczne
pielegniarki

— za stworzenie kulto-
wych przeciwnikow
w Silent Hill odpowia-
dat Masahiro Ito.

Czwarta czesé
serii réznita sie
od poprzedniczek
wiekszym na-
ciskiem potozonym
na walke.

Tym samym programisci Team Silent
postawili na odwotywanie sie do
emocji gracza w mozliwie najbardziej
subtelny sposéb. W scenariuszu
autorstwa Toyamy kluczowa role
miaty odgrywac elementy psycho-
logicznego horroru uzupetnione

o odniesienia do europejskiej

i amerykanskiej popkultury. Gtéwny
bohater byt zupetnie przecietny.
Gracze tatwiej utozsamiali sie z nim
niz z uzbrojonymi po zeby komando-
sami konkurencji.

O tym, ze taki kierunek rozwoju
Silent Hill byt prawdziwym strzatem
w dziesigtke, wcigz niepewne co do
projektu Konami przekonato sie juz
w 1998 roku. Po prezentacji na Elec-
tronic Entertainment Expo w USA
gra zebrata owacje od publicznosci.
Takie entuzjastyczne reakcje niejako
wymusity na deweloperze zwiek-
szong opieke nad produkcja. Przy
poswieceniu znacznie bogatszych
$rodkéw na prace stato sie juz nie-
mal pewne, ze przed Silent Hill droga
na szczyt staje otworem.

Ostatecznie gra zadebiutowata na
rynku 31 stycznia 1999 na PlayStation
w USA, a kolejne dwa miesigce pdzniej
réwniez w Japonii i Europie.

Zebrata jednoznacznie pozytywne
opinie growej spotecznosci. Podstawo-
wy cel, jakim byto ewidentne odciecie
sie od poréwnan do Resident Evila,
udato sie osiggnac ledwie potowicznie.
Wielu recenzentdéw wcigz wskazywato
na podobienstwa obu tytutéw. Jednak
Silent Hill chwalono za bardziej doroste
podejscie do samej historii, eksploruja-
ce zmagania z traumatyczng prze-
sztoscig bohateréw i kwestig zaptaty
za grzechy. W produkcji Konami gracz
wcielat sie w Harry'ego Masona. Po
udaniu sie wraz z cérkg Cheryl na wa-
kacje do tytutowego miasta i nieocze-
kiwanym wypadku trafiat do spowitej
mata alternatywnej rzeczywistosci. Od
tego momentu jego misjg stawato sie
odnalezienie dziewczynki. By to zrobic,
musiat zagtebic sie w koszmar innego
wymiaru. Zmagania gracza z tajem-
niczym kultem i wytworami udreczo-
nego umystu wienczyto pie¢ réznych
zakonczen, z ktérych cztery stanowity
wypadkowa podjetych w toku rozgrywki
decyzji.

Nie tylko sama fabutg Silent Hill jed-
nak zwracat na siebie uwage. Progra-
misci wykazali sie sprytem, dominujgca
w grze ciemnoscia i wszedobylska
matg, redukujgc wymagania dla zbyt
stabego w tamtym czasie dla ich pro-
dukcji PlayStation.



Ku zaskoczeniu samych twoércow takie

rozwigzanie odebrano jako jedynie
dodajace niepokojgcej atmosfery pro-
dukcji. Silent Hill tym samym krétko
po premierze zyskat status pozycji
wyjatkowej. Jak to zwykle z takimi
w branzy bywa, z decyzjg o ogtosze-
niu prac nad sequelem nie zwlekano
ani chwili. Juz w czerwcu 1999 roku
wiadomo byto, Ze nalezy spodziewac
sie czesci opatrzonej numerem dwa.
Ta z kolei, przynajmniej w do-
stownym znaczeniu tego stowa,
kontynuacja by¢ nie zamierzata. Przy
tworzeniu Silent Hill 2 po raz wtéry
prym wiédt Team Silent, w ktérym
zabrakto juz co prawda Keiichiro
Toyamy na dyrektorskim stotku, ale
jego miejsce z powodzeniem zajat Ta-
kayoshi Sato. Szacowany na dziesie¢
milionéw dolaréw budzet produkcji
byt niemal dwukrotnie wiekszy od

Pierwsze wejscie
w mrok - dZwiek
syren, rozktad
i poczucie
osaczenia.

0

Silent Hill
zapisat si

w popkulturze
natyle
wyraznie,

ze doczekat
sie dwdch
filmowych
adaptagji.

W filmie Chritophe'a Gansa to Rose Da Silva w miejsce
Harry'ego Masona poszukiwata zaginionej corki...

przeznaczonego na opracowanie oryginatu. Powiekszony
do piecdziesieciu 0s6b zespét deweloperdw przygotowat
dzieto, ktére nie tylko kreatywnie rozwijato pomysty orygi-
natu, ale stanowito tez odrebng, cho¢ doceniong dopiero
po latach jakos$¢. Elementy wspdine dla obu gier pozostaty
jednak niezmienne: zasnute mgtg miasteczko, skupienie
sie bardziej na kreowaniu atmosfery niepokoju i bezsil-
nosci zamiast zalewania gracza kolejnymi falami wrogéw

i nieposiadajacy nadludzkich umiejetnosci bohater. Stawaty
sie znakiem firmowym franczyzy.

Tym, co jednak ostatecznie zadecydowato o statusie
Silent Hill 2 jako uznawanego przez wielu za najlepszy
survival horror w historii, po raz kolejny okazata sie sama
fabuta. Byta petna bélu, melancholii i nadziei i inspirowana
tym razem ,,Zbrodnig i karg" Dostojewskiego. Zapoczatko-
wata rozbieranie tej produkcji na czynniki pierwsze przez
fanéw w ciggu kolejnych lat. W tym czasie doszukano sie

...w trakcie wedréwki po Silent Hill spotykajac znane

z uniwersum postadi, jak policjantke Cybil Bennett.
Mimo réznic pierwszy Silent Hill byt jedna z najlepszych
adaptaqji gier.

silent hill HALL OF FAME

punktéw wspdlnych ze znakomita filmo-
w3 ,,Drabing Jakubowa", malarska twér-
czoscig Francisa Bacona i Rembrandta,
a nawet ,Solaris" Stanistawa Lema.
Jakkolwiek by nie oceniac scenariusza
przetadowanego mnogoscia ukrytych
znaczen, ostatecznie to wtasnie dzieki
Silent Hill 2 z 2001 roku rozwijajgca sie
marka zawitata do panteonu produkcji
kultowych. Jak na ironie, w przysztosci to
zapatrzenie sie w ,,dwojke” miato dopro-
wadzi¢ Ciche Wzgdrze do jego upadku...

Oznaki tego, ze z pomystem na Silent Hill
zaczyna dziac sie co$ niedobrego, mozna
byto znalez¢ juz w przypadku wydanej

Tego samego nie da sie juz powiedziec o kontynuagji.
Mimo nieztego wykonania sprawiafa juz wrazenie produkgji
mogacej trafi¢ bezposrednio do dystrybucji sklepowej.
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dwa lata pdzZniej czesci numer trzy.
Ta, opracowywana niemal réwnolegle
z,,czwérka"”, zaczeta zwracaé uwage
na pewne oznaki stagnacji w stosunku
do pierwszych dwdch przetomowych
tytutéw. Biorgc sobie do serca stowa
,po co poprawiac cos$, co i tak jest juz
znakomite", deweloperzy pozostawili
pomyst na rozgrywke w zasadzie
nietkniety, co nie uszto uwadze branzy
w momencie coraz bardziej widocz-
nych na horyzoncie zmian w gatunku.
Réwniez fabularnie Silent Hill 3 nie
nalezat tez do najbardziej przystep-
nych produkcji na $wiecie. Do petnego
zrozumienia fabuty bodaj jedyny raz
w historii catej serii wymagana byta

Przejmujace $ciezki fabularne to jeden
ze znakéw firmowych Silent Hill.

Brud, brud,
jeszcze wiecej
brudu - piekielny
Otherworld, inny e
wymiar wewnatrz L
innego wymiaru
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Silent Hill od
zawsze roit sie od
mniej lub bardziej
subtelnych
nawigzan do pop-
kultury - jak nazwy
ulic zaczerpniete
od nazwisk pisarzy
grozy.

Syrena

Czesc programistow
Team Silent po
zakoriczeniu swojego
udziatu w pracach przy
Silent Hill zajeta sie
konkurencyjna serig
Siren. Zaczeli dziatac
jako Project Siren.

znajomos¢ pierwszej czesci. ,, Tréj-
ka" bezposrednio odnosita sie do
wydarzen z Harrym Masonem w roli
gtéwnej. Wszystko to sktadato sie na
gre dobrg, ale nie rewolucyjna. To
Z biegiem czasu takze miato stac sie
znakiem rozpoznawczym franczyzy.
Zanim jednak Silent Hill wpadt
w putapke przecietnosci, z przesad-
nym szacunkiem spogladajac w stro-
ne czesci drugiej, probe odswiezenia
jego formuty podjeto w odstonie opa-
trzonej numerkiem cztery. Wydany
w sierpniu 2004 roku, zaledwie rok po
premierze poprzedniczki, Silent Hill 4:
The Room w radykalny sposéb mody-
fikowat zasady gry. Zamiast toczy¢ sie
w zasnutym magta miasteczku, akcja
przenosita sie do tytutowego nawie-
dzonego apartamentu w miejscowosci
South Ashfield, gdzie zostat uwieziony
protagonista.

Zmian byto wiecej: po raz pierwszy

w historii serii zastosowano majacy
wzmagac immersje czesciowy (bo tylko
w trakcie przebywania w apartamencie)
widok z perspektywy pierwszej osoby,
cato$¢ zdecydowanie wyraZzniej skta-
niata sie w strone walki niz poprzednie
odstony. Taka rewolucja nie spodobata
sie ani graczom, ani krytykom. Przyjety
zdecydowanie chtodniej od poprzedni-
czek The Room byt ostatnig produkcja
wchodzaca w sktad franczyzy, przy
ktoérej pracowat Team Silent. Progra-
misci zostali oddelegowani do innych
projektéw, a samo Konami, pragnac
nowego spojrzenia na uznang marke,
od tego momentu zaczeto angazowac
zachodnie studia deweloperskie.

Mimo widocznych probleméw na
horyzoncie marka Silent Hill nie miata




Tortury,
poganskie rytuaty
- w zamglonym
miasteczku trudno
o nieskalane grze-
chami przesztosci
dusze.

zamiaru sie zatrzymac. W 2006 roku
i tak juz bogate uniwersum powiek-
szyto sie o0 udana kinowa adaptacje
oryginatu z Seanem Beanem w jednej
z gtéwnych rél. Mimo sporych réznic
co do fabuty pozytywny odbiér filmu
Christophe'a Gansa tylko wzmogt
oczekiwanie na kolejny chlubny wpis
do franczyzy. Pracowato juz wtedy
nad nim Climax Studios, pierwszy
zewnetrzny producent w historii serii.
Nie obyto sie przy tym bez pewnych
problemdéw. Poczatkowo zajmujacy
sie produkcjg oddziat Climax w Los
Angeles nie potrafit poradzi¢ sobie
zaréwno z technikaliami, jak samg
wizjg gry. Poczatkowo planowano jg
jako czarng komedie! W zwigzku z tym
studio zmuszone byto przenies¢ prace
do Wielkiej Brytanii, gdzie gra ulegta
catkowitej przebudowie, by zblizy¢
ja do atmosfery oryginatu. Mimo
takich zawirowan bedace fabularnym
prequelem pierwszej czesci Silent Hill:
Origins zadebiutowato ostatecznie
w listopadzie 2007 roku na konsolach
PlayStation 2 i PSP. Cho¢ gra po raz
kolejny byta odtwércza wzgledem
pierwowzoru, zebrata stosunkowo
przychylne recenzje.

0Od tego momentu sprawy potoczy-
ty sie dwojakim torem. Zaprojektowa-
na przez amerykanskie Double Helix,

i

przeznaczona dla szerokiej gamy od-
biorcéw i korzystajgca z najnowszych
technologii szésta przygoda w Swiecie
zasnutej mgtg prowinc;ji Silent Hill: Ho-
mecoming w oczach wielu stanowita
ledwie poptuczyny po wykreowanym
niegdys przez Team Silent intensyw-
nym nastroju zagrozenia i paranoi.

Zupetnie inaczej sprawa miata sie
za to z rozwijanym w tym samym
czasie Shattered Memories. Doswiad-
czony pracg przy Origins, wracajacy
do franczyzy Climax ostatecznie
zdecydowat sie podej$¢ do znanej juz
tematyki z nieco innej perspektywy
i sie nie pomylit. Shattered Memories
z 2009 roku stawiato w wiekszosci na
watki zwigzane z psychologicznym
horrorem i rodzinng trauma. Podno-
szgca ci$nienie ucieczka nieuzbrojo-
nego bohatera przed przeciwnikami
wydawata sie powrotem serii do
wielkiej formy. Gre zaprojektowano
gtéwnie z myslg o konsoli Nintendo
Wii, a przeniesiono na PlayStation 2
i PSP niemal rok pézniej. Mimo
stosunkowo niewielkiego grona doce-
lowych odbiorcéw miata by¢ ostatnim
petnoprawnym dzietem przypominajg-
cym o latach $wietnosci marki.

Te z kolei mogto catkiem pogrzebac
wydane w 2012 roku Silent Hill:
Downpour. Producentem byt trzeci

.I-\ . : -
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zewnetrzny deweloper - czeskie Vatra Ga-
mes. Gra rozptywata sie w morzu nijakosci.
Na przyktadzie 6smej czesci franczyzy
mozna bytoby w zasadzie pisac eseje

o tym, jak Konami w poszukiwaniu ztotego
$rodka pogubito sie w samych zatoze-
niach. Wystarczy wspomniec jedynie, ze
po raz kolejny ambitna wizja przerosta
umiejetnosci zaangazowanych programi-
stéw. Downpour miato swoje momenty

z catkiem nieztg fabutg na czele i niezgor-
szym projektem wirtualnego $wiata, ale
do poziomu gruntu dociskato je wykona-
nie. Fatalna optymalizacja z klatkowaniem
animacji na konsolach na czele, upierdliwa
walka i wyjatkowo mato interesujgcy
przeciwnicy potwierdzili to, co wiekszos¢
odbiorcéw przeczuwata juz od dawna

- Silent Hill pamietany jako jeden z najbar-
dziej wptywowych wirtualnych horroréw
zatracit dawna magie w pogoni za stupka-
mi sprzedazowymi. Miat jednak dosc sity,
by jeszcze raz sprébowac podnies¢ sie

z kolan.

Ostatnia, po dzi$ dzien odbijajaca sie
echem w branzy préba ratowania umie-
rajaceqgo tytutu przyszta wraz z gtosng
zapowiedzig dziewiatej odstony zatytu-
towanej Silent Hills. Nazwiska zaangazo-
wane w produkcje robity niebagatelne
wrazenie: przewodzi¢ produkcji miat sam
ojciec Metal Gear Solid Hideo Kojima.
Partnerowat mu przy tworzeniu scena-
riusza nie kto inny jak Guillermo del Toro,
rezyser ,Labiryntu Fauna" i péZniejszego
Oscarowego , Ksztattu wody".
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HALL OF FAME silent hill

Po zatrudnieniu Normana Reedusa,
gwiazdy ,, The Walking Dead", w charak-
terze gtéwnego protagonisty stato sie
jasne, ze fani mogg tym razem ocze-
kiwac produkcji o niezwyktym wrecz
rozmachu. | wiele sie nie pomylili.
Interaktywny zwiastun nowego
tytutu zaprezentowano 12 sierpnia
2014 roku dzieki ustudze PlayStation
Network po niemal 24 miesigcach
intensywnych prac. Byt zatytutowany
po prostu PT. (Playable Teaser)
i zwalat z n6g przerazajagcym klima-
tem. Przy zastosowaniu pierwszo-
osobowej perspektywy krazenie po
mieszkaniu, w ktérym ewidentnie
dzieje sie co$ niedobrego, byto w stra-
szeniu tak dobre, ze z miejsca wywo-
tato w branzy mate trzesienie ziemi.
Wystarczyty niecate trzy tygodnie, by
Sony mogto chwali¢ sie milionem po-
bran. Na mysl o tak udanym powrocie
do horrorowych korzeni uznanej serii
fani elektronicznej grozy dostawali
wypiekdw na twarzy. PT. byto zresztg
wptywowe na tyle, by w chwile po nim

PIXEL

na rynku pojawity sie produkcje pokro-
ju (ostatecznie réwniez anulowanego)
Allison Road czy Visage, ktére korzy-
staty z blizniaczo podobnego motywu.
Przeniesienie akcji z perspektywy
trzeciej osoby do widoku z pierwszej
ze znakomitym skutkiem zastosowat
za to, jak na ironie, odwieczny rywal
serii - Resident Evil.

Tym wiekszg bomba na miare
palpitacji serca okazaty sie doniesie-
nia z marca 2015 roku o rzekomym
konflikcie Kojimy z Konami. Na ich
potwierdzenie, ku przerazeniu publiki,
wecale nie trzeba byto dtugo czekad.
Juz wkrotce nazwisko Kojimy i logo
Kojima Productions znikneto z ma-
teriatéw promocyjnych dewelopera,

a zaledwie miesigc pdZniej branza
dowiedziata sie o nagtym anulowaniu
produkcji $wietnie zapowiadajacego
sie tytutu. Do reanimowania trupa
czym predzej ruszyli sami gracze,
zbierajgc 200 tysiecy podpiséw pod
petycjg wzywajaca do wznowienia
prac nad gra. Nie zdotali jednak

e

L
.

Duchy! PT. byto
poprowadzone tak
dobrze, ze kiedy
zjawa wreszcie
pojawiata sie na
ekranie, zawal
serca mielismy
gwarantowany.

Nadchodzi

1‘!

Death Stranding

— na rumowisku
pozostawionym przez
Silent Hills i przy udziale
Kojimy wespét

zdel Toro powstata
jednaz najbardziej ocze-
kiwanych gier obecnej
generadji konsol.

wygrac z milczgcym jak gréb Konami.
Silent Hills i plany rewitalizacji marki
tym samym przestaty istniec.

Whptyw, jaki Silent Hill wywart na
ksztalt nie tylko branzy gier, ale

i popkultury jako catosci, jest trudny
do opisania. Komiksy, minigry na
platformy mobilne osadzone w Swie-
cie serii, dwie kinowe adaptacje czy
dziesiatki opracowan i analiz to ledwie
utamek spuscizny wciagz zywego

w umystach fanéw uniwersum.

Od momentu anulowania Silent
Hills seria stata sie jednak poniekad
niechcianym dzieckiem w portfolio
Japonczykéw. Gra, ktéra kazdy chce
wspominad, ale niekoniecznie do niej
wracac. Taki stan rzeczy utrzymuje
sie obecnie i nic nie wskazuje na to,
by w najblizszym czasie mogto to
ulec jakiejkolwiek zmianie. By¢ moze
jedyng szansg, by przywrécic serii
dawny blask, jest po raz kolejny zespét
ludzi, ktérzy nie maja nic do stracenia.
Wizjoneréw potrafigcych nie ogladac
sie na finansowe wymagania wielkich
korporacji. Czy w obecnych, nastawio-
nych na powiekszanie sprzedazowych
stupkdéw czasach ktos taki w ogdle
ma szanse sie znalez¢? Wypada nam
sobie zyczy¢, zeby tak wtasnie byto.

Intensywny
klimat horroru
i sugestywnosc
w ukazywaniu
przemocy sprawity,
Ze zapowiedz
Silent Hills
wspominana
jest do dzis.



OISCI MG 5 TSAT 55N 086275

I NFORMATYKA ﬂ . 3 :
K OmPUTER - /
S VSTeEmY w’y
DODATER FOLNERTA Wl ad

: .i._._;*' o ' B “

W TEN OTO PROSTY SPOSOB PO WYKUPIENIU LICENCJI PRZEZ
WYDAWNICTWO MAG W 1994 ROKU WARHAMMIER OBJAWIL SIE
POLSKIM GRACZOM RPG. KROTKO: TO BYL FENOMEN.
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Jest sobota wieczor. Zebraliscie sie wszyscy ujednego z wa-
szych kumpli. Macie zapas colii chipsow, przygotowane kostki,
otowki. Kazdy ma juz przed solbg karte postaci. VWWspominacie,
CO zdarzylto sie na poprzedniej sesji:jak to druzynowy elf zabit
~mantikore jednym strzatlem w oko, a potem trzeba byto uciekad

przed banda Wojownikdw Chaosu.

il Zdan

astanawiacie sie, co tez
Z przygotowat wam na dzis
wasz ,,ukochany’ Mistrz Gry.
Znajac go, problemem znowu bedzie
- wyjscie z tarapatéw bez ztamanych
_ rak, nég czy wydanych punktéw
przeznaczenia. Ale w sumie po to sie
spotkaliscie - przygoda i emocje...
Tak wtasnie mogta wygladac kolejna
sesja Warhammera gdzie$ w Polsce
w latach dziewiecdziesigtych. Skad
: vi1_i_em? Z wiasnej praktyki - tak czesto

"
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wygladaty. moje soboty. A dlaczego
wtasnie Warhammer? Nikogo, kto ma
styczno$¢ z polskim $wiatem RPG, nie
powinno to dziwi¢. Dla polskich graczy
w gry fabularne Warhammer to -
odpowiednik Dungeons & Dragons dla

~ Jankesow. Prawie kazdy miat z nim

do czynienia, prawie kazdy w niego
grat, a nawet jesli nie, to styszat o tym
systemie. Mozna powiedzied, ze to
czesc¢ swoistego ,,mitu zatozyciel-
skiego”, jesli chodzi o RPG w naszym
pieknym kraju. Méwiac krétko - cate

zastepy graczy, Mistrzéw Gry i przy-
sztych twoércédw po prostu sie na tym
Warhammerze wychowato.

Dlaczego w sumie tak sie stato? By
odpowiedzie¢ na to pytanie, warto
zanurzyc sie w przesztosc. Pierwsza
edycja Warhammer Fantasy Roléplay
(bo taka jest petna nazwa systemu) .
ukazata sie w 1986 roku, a wydat jg
sam Games Workshop: Oryginalnie
miata by¢ czym$ w rodzaju produk-
tu pomocniczego do Warhammer
Fantasy Battle (czyli gry figurkowej).

Magiczny tom
peten dziwnych
tabelek, jakich$
bzdur o kostkach
i ezoterycznej
wiedzy o jakim$
torhamerze.



Nalezy pamie-
taé, ze typowa
przygoda
w Warhammera
nie jest tak sie-
lankowa i zielona.
Zdecydowanie nie.

Dos¢ powiedzied, ze po wydaniu kilku
dodatkéw (w tym stawnej kampanii

. Wewnetrzny Wrég") porzucono
erpegowg odnoge Warhammera,

gdy Games Workshop odkryt, ze
duzo bardziej optaca sie sprzedawac
kolejne figurki do gier bitewnych. Nie
byli jednak przeciwni sprzedawaniu
licencji na wydawanie Warhammera
Roleplay w innych jezykach.

W ten oto prosty sposéb po wy-
kupieniu licencji przez Wydawnictwo
MAG w 1994 roku Warhammer objawit
sie polskim graczom RPG. Krétko: to
byt fenomen, to byto swoiste okno
na $wiat. Pierwszy duzy zachodni
system, ktéry ukazat sie w Polsce. Do
tego byt to strzat w dziesiagtke. Pierw-
sza edycja Warhammera miata prosta
mechanike, dob¥ze opisany $wiat,
mnoéstwo klimatu, $wietny system roz-
woju postaci oraz charakterystyczng
dawke brytyjskiego czarnego humoru.
Wiasciwie mieszanka idealna.

Stary Swiat z jego brudem, smro-
dem, wszedzie czyhajacym Chaosem,
kultystami trafit do serc mtodzian,
ktérzy chcieli sie dowiedzie¢, co to ta-
kiego to cate RPG. Sam bytem wsréd
nich. Polska wersja pierwszej edycji
Warhammera w miekkiej oprawie to
byt najlepszy z prezentéw, jakie dosta-
tem na Pierwszg Komunie. Co prawda
nie wiem, co tabelka trafien krytycz-
nych (czyli zadane powazne rany: od-
rghane rece, nogi, gtowy czy wyprute
flaki) zrobita z moim mtodocianym
mozgiem, ale to niewazne. Istotne jest
to, ze Warhammer doczekat sie nawet
tzw. polskich szkét grania. Warto
tu wymienic ,,.Jesienng Gawede"
Ignacego Trzewiczka, czyli potozenie
akcentu na brud, beznadzieje, btoto
i cierpienie postaci graczy. W 2001
roku wyszta nawet polska kampania
do Warhammera, czyli ,,\Wtadca Zimy".

W 2005 roku natomiast ukazata
sie druga edycja Warhammera Fan-
tasy Roleplay. W Polsce jej wydaw=
cq byto Copernicus Corporation.
Pomimo pewnych zmian (system
magii blizszy temu z Warhammera
Fantasy Battle, wiecej opcji w walce
etc.) ta edycja tez zdobyta w naszym
kraju wielka popularnos¢. Ukazato
sie mnoéstwo dodatkdw. Ich poziom
byt rézny, ale znalazty sie wsréd
nich prawdziwe peretki (,Ksiega

WARHAMMER m secret level

Spaczenia” czy ,Bestiariusz Starego
Swiata").

To, co dobre, nie trwa wiecznie.
W 2009 roku dostalismy trzecig
edycje naszego kochanego Warham-
mera (cho¢ nie ukazata sie wersja
polska), wydang przez Fantasy Flight
Games. W tym momencie wypadatoby
spuscic zastone milczenia na to, czym
nas ,,uraczono”. Nowa edycja odeszta
bowiem od standardowej mechar@i
k100 tak charakterystycznej dla RPG-
-owego Warhammera. Do tego skupita
sie na dziwacznym systemie kart
i zetonow, ktére miaty wspomagacd
gre, a tylko zblizatyja do planszéwki.
Powiem szczerze: cho¢ miatem w re-
kach te edycje i jej dodatki, nie moge
powiedziec o niej hic dobrego i nie
chciatbym sie na niej skupiac. Pewnie —
ma ona fandw, ale - méwigc dos¢
oglednie - nie spotkata sie z najlep-
szym przyjeciem. Najlepiej wiec o niej
zapomniec.

NAJBARDZIE) URZE

KA SWIETNA SYN-J
TEZA KONCEPCII

| DRUGIEJ EDYCII.

Docieramy do czaséw wspotcze-
snych. Mamy rok 2018, a znane i lubia-
ne wydawnictwo Cubicle 7 wydaje
czwartg edycje Warhammera Fantasy
Roleplay. Zapowiedzi bunczucznie
gtosity ,,powrét do klimatu i rozwia-
zan pierwszej i drugiej edycji, a takze
nowe rozwigzania mechaniczne".
Pytanie brzmi, czy sie Gdato, czy to
raczej kleska na miare wspomnianej
powyzej trzeciej edycji?

Juz rzut oka na oktadke moze
powiedzie¢ wiele. Mamy bowiem do
czynienia ze swoistg ,,nowg wersjg"
jednej z oktadek pferwszej edycji sys-
temu. Dla laika moze to nie znaczyé
wiele, ale fan od razu sie usmiechnie.
Samo wydanie podrecznika jest
absolutnie bez zarzutu. To poziom
Swiatowy: twarda oprawa, w Srodku
ilustracje w petnym kolorze.



TEGO GRUBASNEGO TOMU
TO CZYSTA PRZYJEMNOSC!

Plus za to, ze ilustracji jest sporo
- i moim zdaniem dobrze oddajg klimat
Warhammera (poza niektérymi
prezentacjami profesji). Nie przeszka-

Jak wiadomo
walki ze ztem

i Chaosem nie dzata mi tez czcionka i ukfad tekstu
wygrywa sig : 3
poprzez na stronie. Wszystko jest czytelne

umiejetnosci,
dobra zbroje czy
bron, ale przed
odpowiednie
WASY!

bez wigkszych problemdéw. Strona
techniczna prezentuje sie wiec bardzo
dobrze. Co z tym, co najwazniejsze,
czyli trescig?

Powiem tak: jest dobrze, a miejsca-
mi nawet bardzo dobrze. Zaczynamy
od $wietnego wprowadzenia na temat
Imperium, a konkretnie prowincji
Reikland. Doswiadczony gracz nie
dowie sie z tego niczego nowego, ale
dla poczatkujacych jest wrecz idealne.
Po szybkim wprowadzeniu (gdzje
znéw bardzo pomagaja ilustracje)
przechodzimy od razu do ,,mie-
sa", czyli tworzenia postaci. Warto
odnotowac, ze teraz jedng z dostep-
nych ras sg réwniez wysokie elfy.
Tworzenie postaci to rzucanie dwoma
kostkami k10 oraz dodanie do nich
bonuséw wynikajacych z rasy. W ten
sposob okreslamy nasze podstawo-
we charakterystyki (od umiejetnosci
wiadania bronig, przez site, inteli-
gencje). Jedna z ciekawszych zmian
stanowi rozbicie charakterystyki
znanej kiedys jako ,,zrecznosc”. Teraz
dzieli sie na agility oraz dexterity.

Moim zdaniem to Swietny pomyst.
Krasnoludzki rzemiesInik nie musi
przeciez by¢ Swietny w skradaniu
sie. Mozemy réwniez rzuci¢ na
naszg poczatkowa profesje/
zawod. Mozemy tez go
wybrac, ale jesli zaakcep-
tujemy-wybdr losowy,
nasza postac na dzien
dobry dostaje pewne

punkty doswiadczenia, ktére moze wy-
dac. Do dyspozycji mamy 64 profesje
podzielone na kilka grup: akademicy,
wojownicy, ludzie rzeki etc. Sam dobdr
profes;ji jest absolutnie bez zarzutu.
Mamy klasykéw jak zabdjca trolli, towca
nagréd czy woznica. Profesje teraz
dzielg sie na poziomy. Jesli wykupimy
odpowiednig liczbe rozwinie¢ (@ mo-
zemy tez rozwija¢ umiejetnosci, ktére
w odpowiednich sytuacjach dodaja sie
do naszych statystyk), to z zabdjcy trolli
stajemy sie zabdjca gigantéw (czyli
drugi poziom ogdlnej profesji zabdj-
ca). W ramach profesji nasze postacie
dostaja tez do dyspozycji talenty, czyli
pewne specjalne mechaniczne triki
jak zadawanie potezniejszych cioséw,
$wietna jazda na koniu czy czarowanie
podczas walki. Bardzo podoba mi sie
ten system i jestem peten podziwu dla
elegancji takiego rozwigzania.
Mechanika to powrét do starego
dobrego rozwigzania, czyli rzuty k100
ponizej wartosci odpowiedniej charak-
terystyki (uwzgledniajgc modyfikatory
z umiejetnosci i inne). Nowoscig sg
poziomy sukcesu. Czasem chcemy sie
dowiedzied, jak bardzo nam sie co$
udato lub... jak bardzo dalismy ciata.
W nowym Warhammerze jest to szcze-
gdlnie wazne w walce. Teraz kazdy atak
czy manewr to tak zwany ,,opposed
test” (czyli rzucamy razem z przeciw-
nikiem i komu wyjdzie to lepiej, bedzie
miat wiecej sukceséw). Do tego chodzi
mechanika przewagi. Kazdy udany atak
czy obrona daje.nam punkt przewagi,
a taki punkt to +10 do kolejnych testow
w walce. Punkty tracimy jednak, gdy
przegramy jakis test lub zostaniemy
zranieni. Rozumiem, ze miata to by¢

“odpowied? twdrcéw na problemy



ESENCJA WARHAMMERA: ZABOICA

KRANSOLUDZKI UPUSZCZAJACY TROCH
POSOKI JAKIEMUS BIEDNEMU ORKOWI!

w systemie walki z pierwszej i drugiej
edycji, gdzie postacie po prostu
czesto nie trafiaty. Czy to zadziata?
Nie mam pojecia, ale na pewno jest to
dos¢ innowacyjne rozwigzanie. Nowy
Warhammer pokazuje tez, z czego
jest znany: mamy zasady dotyczace
powaznych ran (wraca tabela trafien
krytycznych!), szalefstwa, choréb czy
mutacji. Wszystko to $wietnie wpi-
suje sie w realia Imperium i Starego
Swiata. Zycie jest tam czesto krétkie,
smutne i konczy sie w katuzy krwi. Do-
brym dodatkiem sg zasady spedzania
czasu-pomiedzy przygodami.

Uwage mogg przyku¢ reguty doty-
czace magii i modlitw kaptandw. War-
hammer jest systemem, ktéry mozna
okresli¢ jako ,,low magic” i zasady
pieknie to pokazuja. Nie jest fatwo
rzucac zaklecia. Te z kolei nalezg do
Kolegiéw Magii (czyli ukton w strone
drugiej edycji). Kazde z Kolegiow
uczy wtadania jednym z Wichréw
Magii. Mamy wiec magie $wiatta,
ognia, zycia. Nie ma punktéw magii
znanych z pierwszej edycji. Zakle-
cia po prostu rzucamy (jako test
umiejetnosci), ale za kazdym razem

ryzykujemy pomytke, a te moda by¢
bardzo niebezpieczne. Podobnie jest
z modlitwami kaptandéw. Kazdy dys-
ponuje odpowiednimi , zakleciami”
charakterystycznymi dla swojego
béstwa. Zaréwno zaklecia magdw,
jak i modlitwy kaptandéw sa ciekawie
opisane. Az chce sie zagrac taka
postacia!

Podrecznik zawiera tez krotki
bestiariusz (pojawig sie fimiry
znane z pierwszej edycjil), porady
dla Mistrza Gry, rozdziat z ekwipun-
kiem i uzbrojeniem oraz doktadny
opis jednej z prowincji Imperium,
czyli Reiklandu. Mozna by¢ zawie-
dzionym, Ze nie opisano catego
Imperium, ale moim zdaniem to
dobre rozwigzanie. Wszak to tylko
podrecznik pedstawowy, a Reikland
jest swoistym sercem Imperium.

Czy warto siegna¢ po nowa edycje
Warhammera? Zdecydowanie tak!
Znéw wrécit klimat Starego Swiata, .
a sama mechanika to potgczenie
najlepszych elementéw z pierwszej
i drugiej edycji z nowymi zasadami,
ktére wydajg sie ciekawe i przemy-
$lane.ba
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potowie lat osiemdziesig-
tych wybuchta w Polsce
moda na mikrokomputery.

ZX Spectrum czy Atari 800 XL kosz-

towaty wiecej, niz wynosity srednie
roczne zarobki. Wiekszosci z nas

nie byto stac¢ na takie cuda techniki,
ale przynajmniej mogliSmy o nich
poczytad. | chetnie z tej mozli-
wosci korzystalisSmy, totez blisko
200-tysieczne naktady popularnych
czasopism informatycznych takich
jak Bajtek czy Komputer znikaty

z kioskéw w Kilka dni. Historie Bajtka
opisatem we wznowionym z okazji
Pixel Heaven 2016 Bajtku #135, losy
Komputera - w Pixelu #24. Przy-
szedt czas na periodyk ze wszystkich
najbrzydszy, ale bardzo pozyteczny
i lubiany: IKS.

Magazyn ten wyrézniat sie nie tylko
paskudng szatg graficzng, ale takze
nietypowym jak na te branze rodowo-
dem. IKS byt bowiem dodatkiem do...
dziennika Zotnierz Wolnosci, gazety
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Barttomiej Kluska

skierowanej do srodowisk wojskowych
i wyjatkowo paskudnej nawet jak na
standardy peerelowskiej propagandy.
W potowie lat osiemdziesiatych, by
pochwali¢ sie dokonaniami komuni-
stycznego wojska na niwie informaty-
ki, ale i by ociepli¢ wizerunek swojego
sztandarowego periodyku, wydawca
Zoinierza Wolnosci zdecydowat sie na
wydawanie comiesiecznego dodatku
poswieconego wtasnie nowoczesnej
tematyce mikrokomputeréw. Formuta
taka nie byta niczym wyjatkowym.
Przypomnijmy, ze i Bajtek ukazywat
sie jako dodatek do dziennika Sztan-
dar Miodych.

Realizacji tego zadania podjeto sie
dwdch wojskowych dziennikarzy tuz
po studiach: mjr Ryszard Rogon (z wy-
ksztatcenia pedagoq) oraz porucznik
Wiestaw Cetera (cybernetyk). Ten
drugi zostat redaktorem naczelnym
periodyku i wymyslit jego tytut: IKS
- akronim od atrakcyjnie i wcigz troche
tajemniczo brzmigcych stéw ,Informa-
tyka - Komputery - Systemy".

[Dodatok  Zoinlerza Welnetel™ _nr 1/1088)

W numerze:
=

-]
*lin

Oktadka pierwszego numeru magazynu

byta nawigzaniem do oktadki pierwszego
Bajtka, réwniez przedstawiajacej Swiat

mikrokomputerdéw jako dostepny takze dla

najmtodszych.
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Magazyn przygotowany niemal
w catosci przez wyzej wymieniong
dwdjke zadebiutowat wiosng 1986
roku w formie 16-stronicowej, burej
broszurki, na fatalnym papierze, na
ktérym rozmazywat sie druk, a zdjecia
czesto przypominaty niewyrazne pla-

my. Nikomu to jednak nie przeszkadza-

to, @150 tysiecy egzemplarzy pisma
rozeszto sie btyskawicznie. Naktad
szybko zwiekszono do 200 tysiecy,
podwojono tez objeto$¢ magazynu.

IKS okazat sie sukcesem. Zarabiat
nie tylko na siebie, ale i na Zotnierza
Wolnosci (ktéry w porywach w week-
endy znajdowat 30 tysiecy nabyw-
cow), co zapewnito mu wzgledng
niezalezno$¢ od wojskowego patrona.
To ktopotliwe pochodzenie miato
zreszta istotny atut - IKS nie musiat
obawiac sie powszechnego wéwczas
w kraju braku papieru, ktéry spedzat
sen z powiek cho¢by wydawcom Baijt-
ka i Komputera. Poniewaz czasopisma
wojskowe nie osiggaty planowanych
nakfaddw, przeznaczony na ich druk
papier mozna byto wykorzystac
wiasnie na potrzeby komputerowego
dodatku.

KOMPUTER POTRZEBNY

JAK TABLICZKA MNOZENIA
Grupa docelowg magazynu byta
przede wszystkim mtodziez, ktéra

K GMPUTER

‘I’ST!M

mdargle

Komputery jako pomoc w pracy to jeden

z gtéwnych watkéw

nu. Skomputeryzowana byta przeciez
i malutka redakcja periodyku.

a Ffe T

T asfrvmiird ™

w publicystyce magazy-

Dyskietka ucznia” zamiast dzienniczka?
Edukaciji - jak uczy¢ o komputerach i jak
komputery moga poméc w nauczaniu
- poswiecano wiele miejsca na tamach.

ks m secret level
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Fotoreporter magazynu byt wszedzie tam,
gdzie pojawiaty si¢ mikrokomputery. IKS to
takze fotokronika fascynacji schytkowego
PRL-u $wiatem domowej informatyki.

Cetera i Rogon chcieli zainteresowac
komputerami. Stusznie przypuszczali,
ze znajomosc¢ tej tematyki ,juz jutro
bedzie wszystkim tak potrzebna jak
dzis tabliczka mnozenia”. , Zaczyna
sie wczesnie - pierwszg pasja sa gry.
Krok nastepny to codzienne wykorzy-
stanie komputeréw - pisat redaktor
Cetera. - Wkrétce okazuje sie, ze
kilkunastoletni ludzie do perfekcji opa-
nowujg nowga technike. W ich rekach
komputer staje sie postuszny. Stad
juz tylko krok do sytuacji, w ktérej
informatyka nie bedzie celem, lecz
dyscypling dostarczajgca metod

i narzedzi do kazdej innej. | tak wta-
$nie by¢ powinno”. IKS powstat po to,
by tak rzeczywiscie byto, a mtodziez
- dla ktdrej szara gazetka stanowita
czesto pierwszy kontakt z mikrokom-
puterami - $miato wkraczata w $wiat
informatyeki.

Od samego poczatku na tamach
magazynu publikowano zatem kursy
programowania i obstugi komputeréw
takich jak ZX Spectrum, Atari XL/XE
czy Commodore 64. Promowano nie
tylko najpopularniejszy BASIC, ale tak-
ze majgce liczne walory edukacyjne
jezyk LOGO i dajacy wiecej mozliwosci
Pascal. Dbano réwniez o utatwianie
czytelnikom zycia, np. zauwazajac, ze
znajomosc¢ jezyka angielskiego w Pol-
sce konca lat osiemdziesiagtych wcigz

Wielkie nadzieje wigzano réwniez
z najmtodszymi. Drogi, nalezacy do wojska
Amstrad CPC w rekach przedszkolakéw?
Czemu nie?
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byta umiejetnoscia raczej rzadka.

Na tamach magazynu pojawit sie
zatem drukowany w kolejnych nume-
rach informatyczny stownik angielsko-
-polski. Statym elementem byty réw-
niez rozwazania na temat zastosowan
komputeréw w edukacji. Przy tym

nie chodzito tu 0 sama nauke obstugi
tych urzadzen, lecz sposoby, w jakie
wspomaAc moga one nauczanie innych
przedmiotow.

Pomystem na aktywizacje czytel-
nikéw byt dziat ,,Liga myslacych”,

w ktérym publikowano zadania
matematyczne i logiczne tamigtowki
(,Dziadek i babcia majg w sumie 154
lata. Dziadek ma dwa razy tyle lat,

ile babcia miata wtedy, kiedy dziadek
miat tyle, ile babcia ma obecnie. lle lat
ma dziadek, a ile babcia?"). Niektére
wyzwania wymagaty tez wytrwa-
tosci (,,Jaki rok zesztego [XIX - BK]
stulecia zwiekszy sie czterokrotnie,
jesli popatrzymy na odbicie w lustrze
cyfr zapisanych na kalkulatorze
tworzacych te date?"), lecz ci, ktérzy
przez caty rok rozwigzali najwiecej
problemdéw opublikowanych przez
redakcje, mogli wygra¢ magnetofon
lub radioodbiornik!

Czytelnicy poznawali tez tajniki
szyfracji i deszyfracji, a zwienczeniem
wyktadu poswieconego tej tematyce
byt konkurs na ztamanie szyfru, do
ktérego kluczem okazata sie... ,,S0-
wiecka" data zakonczenia drugiej

PIXEL

wojny Swiatowej (9 maja 1945 roku).

Tres¢ kryptogramu brzmiata: ,,Wszyst-

kie bojowe operacje miaty jeden
azymut: wolna Polska". Zwycieski
szyfrant otrzymat komputer ZX
Spectrum!

WPISZ TO SAM

Najbardziej charakterystycznym
elementem magazynu byty tak
zwane listingi, czyli kody Zrédtowe
programow, ktére czytelnik musiat

samodzielnie znak po znaku przepisac

do pamieci komputera, by cieszy¢ sie
prosta gra lub narzedziem. W druko-
wanych programach czesto znajdo-
waty sie btedy, a inne powstawaty
podczas przepisywania, gdy nieuwaz-
ny czytelnik pominat przecinek lub
pomylit na przyktad litere O z cyfrag
0. - W rezultacie programéw czesto
nie mozna byto uruchomi¢, a ewen-
tualna poprawa wprowadzonego
kodu wymagata znajomosci jezyka
programowania. Czytelnicy dawali
sobie z tym rade, w efekcie w sposéb
niezamierzony osiggnieto cel eduka-
cyjny - ttumaczyt po latach Cetera.
Do klasyki przeszta opublikowana
w magazynie gra Zycie maklera dla
Commodore 64. Byta to strategia
ekonomiczna w trybie tekstowym,
w ktdrej gracz mégt poznac trudne
zadania stojace przez tytutowym
bohaterem. O dziwo, zdaniem redakcji
magazynu, makler miat zajjmowac

ITw wojsku

Natamach maga-
zynu wielokrotnie
podkreslano, ze
informatyka dotarfa
takze do polskiej
armii, a nasi zofnierze
nie lekaja sie nie tylko
imperialistow, ale row-
niez mikrokomputeréw.

W konkursach
organizowanych
przez magazyn
mozna byto wygraé
atrakcyjne nagrody.
Widoczny na zdjeciu
szczesliwiec, ktory
ztamat wymyslony
przez redakcje szyfr,
otrzymat mikrokom-
puter ZX Spectrum!

sie przede wszystkim zarzgdzaniem
kopalniami rudy. Sprzedawat cenny
kruszec, budowat kopalnie, zatrudniat
gérnikdw, wyptacat im pensje itd. Za-
skakiwat przy tym stopien skompliko-
wania tego prosciutkiego programiku,
ktéry zmiescit sie na dwdéch stronach
pisma. Zycie maklera stanowito tez
Swietng baze wyjsciowa do dalszej
rozbudowy. Wkrétce na gietdach kom-
puterowych pojawity sie konwersje na
inne platformy sprzetowe oraz kolej-
ne, tworzone przez innych autoréw
edycje programu.

Szokowat tez kod Zrédtowy pod
nazwa Okna, pozwalajgcy uzyskac
na o$miobitowym Atari interfejs
uzytkownika oparty o naktadajace sie
na siebie kolejne okienka z elementa-
mi menu lub komunikatami. Podobne
rozwigzania zyskaty popularnos¢ wraz
z systemami operacyjnymi znacznie
nowoczesniejszych maszyn (a zwtasz-
cza MS Windows), tymczasem dla
czytelnikéw byty one dostepne po
przepisaniu listingu juz w 1988 roku!

Popularnos¢ tego typu materiatow
sprawita, ze w 1987 roku redakcja
zaczeta wydawac dodatek do
IKS zatytutowany Zeszyty Programoéw
Komputerowych, ktérego zawartos¢
stanowity juz niemal tylko listingi do
przepisania. Znajdowaty one od
60 do 80 tysiecy nabywcoéw. Nic
w tym dziwnego, jesli wzig¢ pod uwa-
ge, Ze programy proponowane przez



redaktoréw magazynu byty bardzo
rozbudowane i pozyteczne. Uzytkow-
nicy komputeréw otrzymywali miedzy
innymi: baze danych pozwalajgca
katalogowac wtasna biblioteczke,
aplikacje do zarzadzania budzetem
domowym, programy generujgce wy-
kresy, utatwiajgce tworzenie wtasnych
efektéw dZzwiekowych czy wyswie-
tlajgce na ekranie polskie znaki
diakrytyczne. Wszystkie te narzedzia,
i znacznie wiecej, dostepne byty

W cenie numeru magazynu oraz kilku
godzin spedzonych przed klawiatura.

MIEC TAKIE CACKO W DOMU...
Cho¢ IKS nie publikowat - jak Bajtek
- kolorowych opiséw i map gier kom-
puterowych, przyciggnat mtodziez.
Jak pokazujg wyniki ankiety przepro-
wadzonej wsrdd czytelnikéw w 1987
roku, po magazyn siegali gtéwnie
uczniowie i studenci. Co ciekawe,
wiekszos¢ z nich nie posiadata jeszcze
wiasnego mikrokomputera, korzysta-
jac ze sprzetu udostepnianego przez
szkoty i kluby komputerowe!

W miejsca takie czesto zresztg za-
gladali redaktorzy magazynu, zawsze
cieszac sie, ze kolejne mtode osoby
mogty po raz pierwszy zetknac sie
z informatyka. Gdy jesienig 1986 roku
w jednym z warszawskich przedszkoli
pojawit sie wypozyczony przez Ludo-
we Wojsko Polskie komputer Amstrad
CPC, przy tym wydarzeniu byt oczywi-
$cie i reporter miesiecznika IKS.

. Nim pracownik Wojskowego Insty-
tutu Informatyki zdazyt cokolwiek
omowi¢, dzieci zarzucity go mné-
stwem pytan. A po co sg te klawisze?
A co to za ekran? A te blaszki do
czeqo stuza? Kazde chciato dotknac
skrzynke, nacisnac¢ chociaz jeden
klawisz. Za klawiaturg zasiada Kamil.
Dla niego to nie nowina. Komputer ma
w domu. Umiejetnie zdobywa punkty,
zbijajgc »uciekajgcego Franciszka«. Ja
bym chciat miec takie cacko w domu

- wzdycha Pawet. Dziewczyny bardziej
sceptycznie sie wypowiadaty..."” - pisat
dziennikarz, okraszajgc swoja relacje
zdjeciami usmiechnietych przedszko-
lakow.

Fotoreportaze byty zresztg statym
elementem magazynu, dzieki ktérym
czytelnicy mogli na wtasne oczy zoba-
czy¢ chocéby stoteczng gietde przy ul.
Grzybowskiej, targi Infosystem, realiza-
cje kultowej audycji ,,Radiokomputer”
czy kolejki przed sklepem Centralnej
Skfadnicy Harcerskiej, do ktérego
wiasnie przywieziono komputery.
Oczywiscie réwnie czesto fotoreporter
IKS-a zagladat do wojskowych klubéw
informatycznych czy choc¢by na obcho-
dy ,,dnia podchorgzego”. Byt zatem IKS
i fantastyczna fotokronika komputery-
zacji w czasach schytkowego PRL.

INFORMATYKA

JEST KONIECZNOSCIA

Redakcja doskonale zdawata sobie
sprawe, ze czasy sie zmieniaja, a hi-

Autor korzystat mie-

dzy innymi z ksigzki
W. Cetery ,,IKS.
Informatyka - Kom-
putery - Systemy.
1986-1989. Studium
przypadku".

Kod Zrédtowy
Zycia maklera
zostat opublikowany
na tamach IKS-a
w 1986 roku.
Jeszcze wiele lat
pbZniej powstawaty
przerdbki i kon-
wersje tej prostej,
ale wciggajacej gry
ekonomicznej.

ks m secret level

storia - nie tylko informatyki

- gwattownie przyspiesza. ,Zaczyna-
my swobodny lot w strone gospodarki
rynkowej - pisat na poczatku 1989
roku redaktor naczelny. - Mamy
okazje, ktérej stracic¢ nie mozna,

aby udowodni¢, ze informatyka jest
koniecznoscia. Nastat czas nie tylko
dobrych pomystéw, ale ich realizacji,
a nic jak dziatanie nie weryfikuje moz-
liwosci". Zycie szybko dopisato gorzka
puente do tych stéw.

Nastepujgcych w szybkim tempie
zmian gospodarczych i technologicz-
nych nie widziat wojskowy wydawca.
Magazyn nie rozwijat sie, a za jego
tworzenie nadal odpowiadata dwu-
osobowa redakcja zajmujaca niewielki
pokoik. W takim sktadzie i warunkach
trudno byto konkurowac z materiatami
dostarczanymi choc¢by przez konku-
rencje z Bajtka i Komputera. Zamiast
inwestowac, cieto koszty, pogarszajac
(i tak od poczatku lichg) jakos$¢ druku
i papieru. Od 1988 roku redakcja
utracita mozliwo$¢ prezentowania na
tamach pisma kolorowych zdje¢, wiec
skonczyly sie fotoreportaze (w tym sa-
mym czasie znakiem rozpoznawczym
Bajtka staty sie kolorowe mapy gier
drukowane na srodkowych stronach
magazynu). Coraz powszechniej
dostepne oprogramowanie i literatura
informatyczna sprawity tez, ze zmalato
zapotrzebowanie na listingi do wkle-
pywania. W efekcie liczba czytelnikéw
zaczeta szybko spadac, a wydawca
Zotnierza Wolnosci, zamiast ratowac
sytuacje, podjat decyzje o zamknieciu
coraz mniej popularnego magazynu.
Ostatni - 33. - numer IKS ukazat sie
wiosng 1989 roku.

Rok pdZniej, wraz z nadejsciem
nowej politycznej rzeczywistosci, pod
znakiem zapytania staneta egzy-
stencja jego konkurentéw. Jednak
redakcja Bajtka zatozyta wtasng
spotdzielnie wydawniczg, a Kompu-
ter zostat wykupiony przez koncern
IDG i kontynuowany jako PC World
Komputer. O wojskowego IKS nikt sie
nie upomniat, historia tego zastu-
zonego periodyku dobiegta zatem
konca. Pozostaty dobre wspomnienia
w gtowach czytelnikdw. Wielu z nich
to wtasnie od lektury tego brzydkiego
magazynu rozpoczynato swoja przy-
gode z informatyka. s
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Pawet Gawlikowski

zlachetni paladyni, sprytni
S totrzykowie, tajemnicze cza-

rodziejki i odziani w przepaski
biodrowe barbarzynscy wojownicy.
Byt taki czas, kiedy gry RPG kojarzy-
ty sie w zasadzie jedynie z Advan-
ced Dungeons and Dragons. Z kolei
AD&D w wersji komputerowej byty
wytgczng domeng Strategic Simu-
lations Incorporated. Firma, znana
ze $wietnych gier strategicznych
(kto pamieta Tigers in the Snow?)
pod koniec lat osiemdziesigtych
zakupita od TSR, wydawcy AD&D,
licencje na wytacznos¢ kompute-
rowego przedstawienia fantastycz-
nych swiatéw stworzonych przez
Gary'ego Gygaxa. Na pierwszy ogien
poszedt Forgotten Realms - najbar-
dziej popularny i najobszerniejszy
ze wszystkich $wiatéw opartych na
systemie.

W Polsce przetomu lat osiemdzie-
sigtych i dziewieddziesigtych RPG to
.Magia i Miecz" oraz ,Labirynt Smier-
ci" ksztattowaty nasze wyobrazenie

o tym, jak wygladaja gry fabularne.
Pamietajmy, ze nie byto u nas pod-
recznikéw do zadnego systemu

z prawdziwego zdarzenia,

a zaczytane pokserowane egzem-
plarze porozrzucane po klubach
fantastyki nie byty w stanie zapewnic
nawet niezbednego minimum. Nie
wiedzieliSmy za bardzo, co to sg
klasy postaci, jak dziata zapamiety-
wanie czaréw w trakcie odpoczynku,
czy dlaczego klerycy moga uzywac
jedynie broni obuchowych. Ta wiedza
przyszta z czasem, a podwaliny

pod nig potozyta gra, ktérej oktad-

ka widoczna na plakacie w Amiga
Action powodowata efekt podobny do
ustyszenia ,,Blue Suede Shoes" przez
autora ,,Autobiografii”. Nie wspomne
juz o tym, ze oktadke te ogladato sie
najczesciej w katalogu wytozonym na
gietdowym stoliku.
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COMFUTER FRODLTT

T A LEGEAD SERIES
| Wantay ole Plivbng Saga Vil 1

Doskonale wykonana przez Jeffa
Easleya grafika na pudetku - dziko
wyszczerzony szkielet, gramolacy sie
z toporem przez wyrgbane drzwi - za-
powiadata szalone przygody. O Jeffie
wspominam réwniez dlatego, ze
praktycznie wszystkie obrazki, ktére
kojarza nam sie z dawnymi erpegami,
wyszty spod jego reki. Al-Qadim
z wielkim dzinnem, ,,Player’s Hand-
book" z galopujgcym rycerzem czy
oktadki ksigzek z serii ,,Dragonlance”
to juz dzisiaj absolutne klasyki.

Pomyst walki w czasie rzeczywi-
stym zostat zaczerpniety ze starszego
o cztery lata Dungeon Mastera (1987)

hane e
Drsrrgeons Dvagons

Eve or mire Bemwoes

R

Nie spotykaliSmy
smokow, jednak
tytutowy Beholder
byt przeciwnikiem
o poteznej mocy.

Na dwdch dys-
kietkach 1,44 MB
udato sie zmiescié
12 pozioméw pod-
ziemi i 26 rodzajow
potworéw. Widnieje
na nich data pro-
dukcji gry (1990),
podczas gdy
recenzje ukazaty
sie dopiero latem
1991 roku. Wydaje
sig, ze ta druga
data premiery jest
wiasciwa.

| Eve o me Bavouoes |

LR

firmy FTL, natomiast mechanika to
byto czyste AD&D 2 edition. Projekt
ekranu gry, gdzie w jednej z czesci
mamy widok $wiata gry, w kolejnej
portrety bohateréw i ich brof, a na
dole kompas, jest udoskonalonym
interfejsem z gier Pool of Radiance
i Curse of the Azure Bonds. To, co
stworzyto SSI, mozna $miato uznac
za potozenie podwalin pod mechani-
ke wszystkich RPG przynajmniej do
potowy lat dziewiecdziesiatych.

Co zawiera kartonowe pudlo z Eye
of the Beholder? W $rodku znalazta
sie dos¢ dobrze napisana instrukcja
z czytelnie opisanym sterowaniem
i niewielkim bestiariuszem. Czyms,
czego bardzo brakowato w pirackich
czasach, sg opisy wszystkich czaréw
czarnoksieznikéw i klerykéw, jak
rowniez tabele awanséw poszcze-
gélnych klas. Bardzo tadnie zostata
wykonana mapa kanatéw. Na zottym,
pergaminowym papierze, opieczeto-
wanym znakiem Wydziatu Inzynierii
Waterdeep, znajdziemy plan trzech
pierwszych pozioméw z naniesiony-
mi odrecznymi notatkami dotyczacy-
mi zawatdw i putapek.

Podczas ostatnich porzadkéw
w starym mieszkaniu trafitem na
rulon arkuszy w kratke, na ktérych
mozolnie, kratka po kratce, rysowatem
korytarze podziemi. Nie wiem, ile go-
dzin na nie poswiecitem, ale na pewno
nie byty one zmarnowane. W koncu po
ktérym wspétczesnym tytule pozosta-
ja nam materialne pamiatki? b
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= Obrazek pogladowy, nie
w skali. Grand Tour obejmuje
cztery planety po prawej

- Jowisza, Saturna, Urana

i Neptuna.

« Po lewej generator pradu,
w Srodku talerz anteny, pod
nim stynna ztota ptyta, po
prawej kamery i aparatura
pomiarowa.

Grand Tour zaliczyt
tylko Voyager 2.
Pierwsza sonda po
osiggnigciu Saturna
zostata skierowana
na przelot koto
Tytana, nastepnie
opuscita ptaszczy-
zne ekliptyki.

Prototyp statku
kosmicznego

SpaceX o nazwie
Starship. Takim
wehikutem ludzie
poleca na Marsa,
abyé mozeina
planetarny Grand
Tour.
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KOSMICZNY GRAND TOUR 1 secret level

COOMIC ZINY
GRAND TOUR

Choc naszg wyolbraznie rozpalajg nieodlegte zatogowe

loty wokot Ksiezyca czy troche bardziej mglista wizja lotu na
Marsa, to nie powinnismy sie ograniczac. Nie bojmy sie myslec
z wiekszym rozmachem, o jeszcze okazalszej kosmicznej
wycieczce. Jejtrasa pozwolitaby zatodze zobaczyc¢
wszystkie wielkie planety w Ukfadzie Stonecznym.

o User Jama

walnianie sie z grawitacyj-
U nego nelsona Stonca przez

zatogowy statek kosmiczny
wymagatoby przepalenia gigantycz-
nych ilosci paliwa. Na razie rakiety
z wielkim mozotem odrywaja sie od
Ziemi, aby tylko dotrze¢ na orbite,
ledwo wychodzac za prég naszego
ziemskiego domu.

Ludzie nie polecieli jeszcze w stro-
ne planet bedacych najblizszymi
sgsiadami, a co dopiero méwic o tych
dalszych. Nie ma w kosmosie stacji
paliw, ktére umozliwityby zwiek-
szenie zasiegu rakiet. Jest jednak
promyczek nadziei, bo problem ten
zostatjuz rozwigzany w przesztosci.
Podczas swoich studiéw na Uniwer-
sytecie Kalifornijskim Los Angeles
matematyk Michael Minovitch
dorabiat w czasie miesiecy letnich

w Jet Propulsion Laboratory (JPL)
w Pasadenie jako projektant trajek-
torii lotéw kosmicznych. Miat liczy¢
wzglednie proste trajektorie uktadu
dwéch ciat. Jednak w roku 1961 ten
25-letni student wpadt na rewolu-
cyjny pomyst, ktéry umozliwiatby
miedzyplanetarne podréze wiasciwie
bez napedu i bez paliwa. To tak,
jakby w koncernie samochodowym
powiedzie¢, ze datoby sie przejechac
z Lizbony do Wtadywostoku z pustym
bakiem i z biegiem wrzuconym na
luz.

Minovitch obsesyjnie rozpracowywat swojg idee przez
12-16 godzin na dobe w pracy oraz w domu przez cate
wakacje. Pod koniec sierpnia zapewne wykohczony, ale
przepetniony stuszng duma, ztozyt 47-stronicowy opis
techniczny do kierownictwa JPL. Rzecz zostata w pierw-
szym czytaniu odrzucona przez szefa dziatu zajmujacego
sie projektowaniem trajektorii jako niemozliwa. Zresztg
jak by to wygladato, gdyby jaki$ mtokos bez zadnego
do$wiadczenia w dziedzinie napeddéw rakietowych czy
podrézy kosmicznych zdotat wymysli¢ cos radykalnie
lepszego od starych wyjadaczy? A jednak tak wiasnie sie
stato.

JPL w koncu przejrzato na oczy. Minovitch dostat do-
step do najnowoczesniejszego wéwczas mainframe’'a IBM
7090, ktérego jedna godzina pracy kosztowata instytucje
circa1000 dolardéw. Przez kolejne trzy lata wyszukiwat
metodami numerycznymi z intensywnym wsparciem
komputera rozwigzania problemu trzech ciat dla wyzna-
czenia optymalnych trajektorii uktadu: Stonce, planeta,
sonda kosmiczna.

Genialny pomyst Minovitcha polegat na wykorzysta-
niu grawitacji planety przy bliskim przelocie sondy, aby
nabrac¢ dodatkowej predkosci. Mozna to poréwnac do
rakiety tenisowej, ktéra poteznym uderzeniem wybija
pitke albo do wyrzucenia kamienia za pomoca obroto-
wej procy. Zresztg dzisiaj manewr asysty grawitacyjnej
czasem nazywa sie tez wtasnie procg grawitacyjna.
Kluczowe jest, by mijac planete zgodnie z jej kierunkiem
obiegu wokét Stonca. Mijanie jej w kierunku przeciwnym
wyhamuje predkos¢, co skadinad tez w kosmosie bywa
przydatne.

Okazja do petnego wykorzystania nowej, cudownej
metody podrézy bez paliwa natrafita sie dopiero w 1977
roku, kiedy NASA wystrzelita w kosmos dwie sondy
Voyager. Czas dobrano nieprzypadkowo i zespoty przygo-
towujace te misje pracowaty jak w ukropie, by zdazy¢ na
czas. Takie okno startowe pozwalato bowiem skorzystac
z unikatowej konfiguracji duzych planet: Jowisza,

Saturna, Urana i Neptuna, zwanej wia-
$nie kosmicznym Grand Tour. Wszystkie
uktadaty sie po tej samej stronie StoAca
jak po sznureczku, umozliwiajgc wyko-
nanie manewru asysty grawitacyjnej
Minovitcha kolejno na kazdej z nich.
Dzieki takiemu kaskadowemu
rozpedzaniu dzisiaj, po blisko 42
latach, Voyager 1jest najdalszym od
Ziemi obiektem stworzonym ludzka
reka, w odlegtosci okoto 22 miliardéw
kilometréw. Wyrwat sie z objec Stonca
za pomoca sprytnego wykorzystania
grawitacji, wykorzystujgc tylko odrobine
paliwa na drobne korekty kursu.
Ewentualna ambitna zatogowa
powtdrka trasy Grand Tour mogtaby
miec¢ miejsce w roku 2150. Dopiero
wtedy wszystkie duze planety ponownie
ustawig sie tak, jak trzeba. Wydaje sie
to odlegtym terminem, ale w obecnym
tempie rozwoju zatogowych lotéw
planetarnych moze by¢ wrecz ciasno
z czasem. Niestety, podréze bez paliwa
sg tanie, ale nie do konca tak szybkie,
jak by$my oczekiwali. Dotarcie z Ziemi
do Neptuna zajeto Voyagerowilaz 12
lat. Aby ktokolwiek zdecydowat sie na
tak dtugq wycieczke, nalezatoby opraco-
wac sposdb hibernacji zatogi albo inng
sensowng metode wydtuzenia czasu
jej zycia. Ale to juz problem do rozwig-
zania przez jakiegos innego zdolnego
studenta. s

BUNGUSKA
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RALPH DEMOLUJE INTERNET

Pierwsza czesc ,Wreck-It Ralph” byta listem
mitosnym do salonéw i starych gier. Nowa
probuje zderzy¢ sie z wyzwaniami wspétcze-
snosci.

Wreck-It Ralph” (wole oryginalny tytut) byt
najwiekszym hotdem dla kultury growej, jaki
kiedykolwiek oddano, petnym szczegotéw

i szacunku dla tematu. To sprawiato, ze byt czyms
wiecej niz kolejnym familijnym filmem o bohaterze,
ktorym musi przeby¢ droge, zeby czeqo$ sie
nauczy¢. Film dla mitosnikéw kultury growej,

ale pozbawiony btazenady pézniejszych , Pikseli”
czy tepej obscenicznosci ,Ready Player One”.
Jednak i ta czes¢ ,familijna” byta niele zrobiona:
historia przyjazni nieco powolnego ositka, nega-
tywnego hohatera pikselowej platforméwki,

ze zglitchowana dziewczynka z kolorowej gry

o wyscigach.

(ata zabawa w pierwszym filmie polegata na
bieganiu migdzy réznymi (prawdziwymii fikcyjnymi)
grami. Druga cze$¢ za cel wyprawy obiera sobie
internet. | tu zaczynaja sie problemy. Gry retro to co$,
cozastygto w czasie, a internet to dynamiczny, wciaz
zZmieniajacy sie potworny organizm. Jak go uchwycic,
zwiaszcza w filmie dla dzieci? Jest to wizja oparta na
znanych markach (eBay, Twitter) i pewnej, catkiem
zrozumiatej, nieszczerosci. Twitter nie jest miejscem
memetycznej zagtady, z ktdrego wyjdzie trzecia woj-
na Swiatowa, ale stodkimi niebieskimi ptaszynami
rozsytajacymi zdjecia kotkéw. Ale nie znaczy to, ze
film stroni od pokazywania ciemnej strony internetu.
Ralph podczas zbierania pieniedzy na opfacenie
internetowej aukqji najpierw zostaje gwiazda gtupich
filmikow, a potem ofiarg hejterow. Poznamy tez swiat
ciemnych intereséw: handlarzy przedmiotami z gier

i niebezpiecznym kodem. A takze wielk reklame

TWITTER

Disneya. To w koricu film Disneya. W warstwie fami-
lijnej to znowu niezta opowies¢z matym ,ale”. Ralph
jest zadowolony z prostego zycia, jego przyjaciotka
chce czego$ wiecej. Mistrzyni kierownicy z gry Sugar
Rush zna ja juz na pamigc. Nic dziwnego, ze zakochuje
sie w nowej grze — Slaughter Race — brutalnych
wyscigach przypominajacych GTA, Saints Row czy,

ze starszych tytutow, Twisted Metal.

Noito ,ale” - reakcja zdotowanego hejtem i per-
spektywa utraty przyjaciotki Ralpha jest strasznie
przemocowa i toksyczna. Co jest catkiem realistycz-
ne, jesli pomyslimy o wspétczesnym internecie,

ale i zostaje zbyt fatwo rozwigzane, i zbyt fatwo
rozgrzeszone. Moze disnejowski film animowany,
ktory z racji gatunku potrzebuje bombastycznej
akgji w ostatnim akcie, nie jest po prostu wtasciwg
forma do opowiadania o takich trudnych sprawach?
(MRW) [}

PLANSZOWKA
GALAKTA ZNOWA LICENCJA NA TALISMAN!

Wiekszo$cz was pamieta zapewne planszowke ,Magia
iMiecz”, bedaca polska wersja kultowej gry ,Talisman”,
ktora po raz pierwszy ukazata sie w 1983 roku. Kilka lat
temu Wydawnictwo Galakta wydato w Polsce serie skfadajaca
sie z gtéwnej planszy oraz kilkunastu dodatkéw, z ktrych
niektdre byty dostepne tylko w tzw. druku na zadanie.

W ubiegtym roku licencja Galakty wygasta, stad dzi$ wszyscy
chcacy zebrac kompletna edycje gry ,Talisman” s3 zmuszeni
ptaci¢ nawet 1000 ztotych za jeden dodatek! Jednak ztota era
Januszy biznesu” dobiegnie wkrdtce korica. Galakta ogtosita
nawiazanie bezposredniej wspotpracy z Games Workshop, co
zaowocuje powrotem kultowej planszéwki na sklepowe pétki
jeszcze w tym roku. Jesli nie wydaliscie fortuny na egzempla-
rze z drugiego obiegu, mozecie szykowac sie na powrdt do
krainy magii, miecza, smokdw i wszelkiej masci potworéw.
Gotowi na wyprawe po Korone Wtadzy? (PP) |

SERIAL
PREQUEL THE SOPRANOS
WSZYSTKO ZOSTANIE W RODZINIE

élnaSnnranns

0d jakiegos czasu wiemy, ze powstaje filmowy prequel kultowego serialu
»Rodzina Soprano”, zatytutowany ,The Many Saints of Newark”.

Wszyscy zastanawiali sie jednak, kto jest w stanie zagra¢ mtodego Tony’ego Soprano
w taki sposéb, zeby doréwnac wielkiemu Jamesowi Gandolfiniemu. Odpowiedzi nie
trzeba byto szukac daleko. Do gtéwnej roli wybrany zostat... Michael Gandolfini,
synzmartego w 2013 roku aktora. No cdz, niedaleko pada jabtko od jabtoni. (PP) Il
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MONOPOL TRAFI DO KIN

Czy moze byc bardziej absurdalny pomyst
niz ekranizacja gry planszowej, takiej jak
»Monopol”? Moze, bo to nie pierwszy raz, kiedy
firma Hasbro, wtasciciel miedzy innymi marki
Transformers, chce ozywic ktdras ze swoich zaba-
wek na wielkim ekranie. W 2012 roku do kin trafit
film ,Battleship”, luZno oparty na... popularnej
grze w statki. Wtedy jednak sprzedaz gry Hasbro
dramatycznie spadta, wiec krok wydaje sie co
najmniej ryzykowny. ,Monopol” ma by¢ komedia
familijna, a w roli gtéwnej wystapi Kevin Hart.
(zas pokaze, czy doczekamy sie hitu na miare
Jumanji”. (PP) |

HASBRO

KSIAZKA
STEPHEN KING
STEPH

KING

|§ 1&

INSTITUTE

Nikogo nie powinno dziwic, ze wciaz aktywny
Stephen King nieustannie pracuje nad nowymi
ksigzkami. Autor wtasnie zapowiedziat nowg
powies¢ zatytutowang , Instytut”, ktéra ukaze sie

we wrzesniu tego roku. Fabuta traktowac bedzie

0 porwaniu mtodego chtopca, ktéry budzi sie w ta-
jemniczej placéwce, gdzie przetrzymywane s3 dzieci
ze specjalnymi uzdolnieniami. Czy Luke'owii jego
nowym przyjaciotom uda sie uciec, zanim personel
groznego instytutu zrobiim powazna krzywde?

To jednak nie koniec dobrych wiesci. , Bastion”, jedna
znajobszerniejszych powiesci mistrza grozy, doczeka
sie serialowej adaptagji. (BS planuje nakrecic

10 odcinkéw opartych na ksiazce, a rezyserem ma by¢
Josh Boone. Postapokaliptyczna historia ostatnim
razem goscita na ekranie w 1994 roku w telewizyjnym
miniserialu, ktdrego gwiazda byt Gary Sinise. (PP) M

KOMIKS |
PREDATOR, 0BCY

| SEDZIA DREDD

Komiksowe crossovery nie sa czyms nowym,
anakartach wydanych w Polsce albuméw
Superman walczytz Obcymi, Batman lat Preda-
tora, a Lobo zmierzyt sie z Maska. Wydawnictwo
Scream Comics zapowiedziato wydanie na naszym
rynku wyjatkowego komiksu, w ktérym spotkaja sie
Predator, Obcy i Sedzia Dredd. Premiera jeszcze w tym
roku. (PP) |

LEGO PRZYGODA 2

Film o klockach Lego, ktory chciatby by¢
czyms wiecej — zupetnie niepotrzebnie.
Pierwsza czes¢ ,The Lego Movie” spotkata sie
najpierw ze sceptycyzmem (,Film o klockach? Co
bedzie dalej? Film o emoji?”), a potem — entu-
zjazmem. Mnie wydat sie zepsuty niepotrzebnie
dodang warstwa meta. Opowies¢ w klockowym
Swiecie byta catkiem fajna wariacja na temat
,Matrixa” i walki z systemem (co zabawne,
systemem wielkiej korporagji). Ale poniewaz

w Hollywood nie wolno krytykowac kapitalizmu,
na koficu — spoiler — okazywato sig, ze to zabawa
chtopca, a zty prezes Biznes to metafora jego
okropnego ojca, ktory sam zbiera klocki i nie
pozwala sie nimi bawi¢. Czy pokazanie dorostych
fandw Lego jako nieczutych bufonéw to napraw-
de dobry pomyst?

Z druga czescig jest tak samo. Fajny film

o klockach, zahaczajacy tym razem o role
bohatera i sposob, w jaki ma by¢ wypetniana:
piescia czy porozumieniem? Gdyby skupic sie na

LEGO

tym, mogtaby powstac wspaniata dekonstrukcja
kinowego superheroizmu, uprawianego w kinie
od kilkunastu lat przez Batmana i Avengerséw,
ktdrzy na kazdy problem maja jedng odpowiedz
— la¢ w morde. Droge zrozumienia prezentuja
bohaterki anime. Takie jak wiekowa juz ,Sailor
Moon” czy kwestionujaca wszystko bohaterka
serialu ,Gatchaman Crows”, wspdtczesnego re-
make’u ,Zatogi G". | ten konfilkt w filmie ,Lego 2"
jest obecny i catkiem nieZle rozegrany.

Ale skoro juz w pierwszej czesci ustalono, ze to
film nie o klockach, tylko o ludziach, ktérzy sie

nimi bawig, to i tu jest metawatek z reala. Tym
razem nie majuz ojca. Przestat bawic sie Lego,
zaczat gra¢ w golfa. Natomiast chtopiec wyrést
na zbuntowanego nastolatka, ktory nie potrafi
sie dogadac z mfodsza, rozkochana w brokacie
siostra. To bardzo smutny film. Zmagajace sie

z trudami dojrzewania rodzeristwo jest zdane
tylko na siebie. Ojciec jest praktycznie nieobecny,
ajedyna metoda wychowawcza, jaka zna matka,
to krzyki i grozby, ze kaze im spakowac klocki.

[ film w zaden sposdb nie podnosi kwestii, ze to
stabe rodzicielstwo (co jednak pierwsza czes¢
robita).

No c6z, jedli olac ten watek, pozostaje fajna
reklama klockéw i wiele fajnych zestawéw, ktére
z okazji filmu trafity do sklepéw. Taki jak zerujacy
na nostalgii zestaw z kosmonautami (70841),
przypominajacymi tych z lat osiemdziesiatych.
Tylko modele zbudowane s3 z klockéw, ktdre
wowczas nie istniaty. To idealne podsumowanie
kultury retro. Nie mozna wréci¢ do przesztosci,
mozna ja tylko nasladowac. Ale metody wycho-
wawcze przedstawione w filmie mozna by jednak
dopasowac do wspétczesnosci. (MRW) |
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TITANS

W styczniu na Netflixie pojawit sie pierwszy
sezon ,Titans” — serialu, ktory juz podczas
produkgji zyskat spory rozgtos kontrower-

syjna zmiana wizerunku jednejz gtownych
bohaterek.

DCpo raz kolejny zadziatato wedtug zasady stereoty-
powego zbuntowanego nastolatka: mroczny i szokuja-
cyréwna sie dojrzaty. ,Titans” wyglada jak nieudana
préba powtdrzenia ,Watchmen”, tylko bez gtebszych
przemyslen. Mamy wiec ekipe ,superbohateréw”
zdrugiej ligi, ktorzy nie maja najmniejszych oporéw
przed (szczeg6towo pokazywanym) mordowaniem

i okaleczaniem kazdego, kto im stanie na drodze.

W pewnej scenie Gwiazdka (Anna Diop) spopiela tréjke
gangsterow, po czym chichocze, patrzac na swoje
dzieto. Tak jakby zmiana grupy heroséw w bande
oprychéw z kompleksem bohatera miata oznacza,

Plotki o kontynuagji ,Ghostbusters”
powracaja od jakiegos czasu. Do tej

pory jednak zmaterializowat si¢ tylko
skadinad niezty spin-off z kobieca obsada.
To, ze marka jest zywa, widac chochy na
roznych targach gier. Tym razem wyglada

na to, 7e trzecia czes¢ powstanie i bedzie kon-
tynuowac watki swoich dwdch poprzednikéw.
Do obsady maja powrdci¢ Bill Murray, Dan
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ze rozmawiamy w dojrzaty sposéb o dojrzatych tematach. Serial ma kilka lepszych
odcinkéw, jest jednak niesamowicie nieréwny i raczej ciggnie w dot. Historig Beast
Boya czy spotkanie z Jasonem Toddem oglada sie catkiem przyjemnie. W innych mo-
mentach wydaje sie, ze r6zni scenarzysci w ogdle sie miedzy soba nie komunikowali
i kazdy pisat, comu podpowiadata fantazja (lub wykute na pamie¢ schematy fabu-
larne). W zaleznosci od potrzeb rozwoju akcji bohaterowie stawali sie supersilni lub
superstabi, empatyczni lub wyrachowani, strachliwi lub przesadnie ufni. Najbardziej
widac to w rozczarowujacym finale, w ktérym podnoszony jest watek ,jesli bohater
zabije przestepce, sam stanie sie przestepca”, czyli motyw, ktdry serial wyrzucit do
kosza juz w pierwszym odcinku.

Scenografia i zdjecia wypadty catkiem niezle. Odwiedzamy mroczne, noirowe loka-
(e rodem ze $wiata Batmana (ktdry jest wielkim nieobecnym serialu). Kostiumy to
inna para kaloszy — do tej pory nie moge poja, dlaczego Gwiazdka caty czas chodzi
w futrze. Nawet postaci w serialu zauwazaja, e wyglada ona jak stereotypowa
przedstawicielka najstarszego zawodu $wiata.

Jesliktos nie jest zagorzatym fanem DC, moze sobie ten show spokojnie podarowac.
(PG) ]

Aykroyd oraz Emie Hudson, chociaz ich role beda
zapewne niewielkie, bo pierwsze skrzypce maja
grac nastoletni bohaterowie. Film wyrezyseruje
Jason Reitman (miedzy innymi ,Juno”, ,Tully”),
syn lvana Reitmana, twércy poprzednich dwdch
czesci. Starszy z Reitmandw ma petnic role pro-
ducenta. Do petni szczescia zabraknie jedynie
Harolda Ramisa, odtworcy roli Egona Spenglera,
ktdry zmart w 2014 roku. (PP) |

ZMARt POPULARNY
LEKTOR JANUSZ KOZIOt

W potowie stycznia dotarta do nas smutna wia-
domosc o Smierci osoby, ktora niewielu mogto
kojarzycz twarzy, ale z gtosu znali jg wszyscy.
Janusz Koziot, popularny lektor, odszedt od nas w wieku
68 lat. Wychowani na kasetach VHS mito$nicy kina
zpewnoscia doskonale pamietaja barwe gtosu pana
Januszaz takich filméw jak ,Imperium kontratakuje”,
,Naga broit” czy ,Super Mario Bros”. Lektor przegrat
walke z ciezka choroba — stwardnieniem zanikowym
bocznym opuszkowym. Internauci, ktérzy zareagowali
na apel zebrania pienigdzy na leczenie, usktadali prawie
300000 ztotych na popularnej platformie crowdfun-
dingowej. Dziekujemy panu Januszowi za ciezkq prace.
Pana gtos nigdy nie zostanie zapomniany. (PP) M

WOJOWNICZE Z0tWIE
NINJA POWROCA
W NOWEJ ODStONIE

UERMAGE MUTANT MINLLS

Kultowa kreskowka z lat osiemdziesiatych, trzy
ciepto, chociaz sentymentalnie oceniane filmy
zpoczatku lat dziewigddziesiatych, kompu-
terowa animacja z 2007 roku i wreszcie nowa
wersja aktorska, produkowana przez Michaela
Baya - toii tak nie wszystkie odstony przygod
Wojowniczych Zotwi Ninja”. Ta marka wciaz cieszy
sie dos¢ duza popularnoscia. Pomimo tego, ze ich
ostatnie przygody zostaty zmiazdzone przez krytykow,
wyglada na to, ze doczekamy sie kolejnego rebootu.
Zobaczymy, czy nowa wersja lepiej poradzi sobie

w Box Office. Co nastepne? Chetnie zobaczythym
kinowa wersje ,Motomyszy z Marsa”! (PP) |



DARLING
IN THE FRANXX

Do tej pory pisatem 0 anime zwigzanych
mniej lub bardziej z grami. ,Darling in the
Franxx”, jeden z najciekawszych tytutow
2018 roku, rowniez do nich nalezy, chociaz
w niezbyt oczywisty sposob.

Historia wielkich robotéw w wielkim skrdcie: za
czasow generafa Daimosa do robota wsiadato sie,
zeby walczy¢ z kosmitami. Potem przyszedt Gun-
dam i pokazat prawdziwg wojne. A potem postmo-
dernistyczni otaku z Gainaxu wywrdcili gatunek
na wszystkie strony. Neon Genesis Evangelion byt
historia 0 kosmicznej inwazji, ewolugji ludzkosci,
trudnych stosunkach rodzinnych, dojrzewaniu,
depresji, religii i tak dalej. A potem przyszfo tysiac

NETFLIX

nasladowcow, polemistéw i dziedzicow. , Darling
inthe Franxx” (w skrdcie DariFura) korzysta z tego
evengelionowanego dziedzictwa praktycznie na
legalu. To dzieto rezysera Atsushi Nishigori, ktory
kiedy$ z Gainaxem wspdtpracowat. Serial stanowi
koprodukcje dwéch studiéw Trigger z CloverWork-
s/A-1, w ktdrych dziata Nishigori. | tak samo do
obstugi tytutowych wielkich robotéw zwanych
Franxx potrzeba dwéch osob. Ale nie tak, jak
w,PacificRim”.

DariFura bawi sie motywami i oczekiwaniami
widzow. Historia jest z poczatku petna tajemnic:
pustynny Swiat, w ktérym chtopcy i dziewczynki
bronig ruchomych miast, walczac z potworami.

| te roboty wygladaja wtasciwie jak urocze idolki.
A potwory pochodzg od dinozaurdw. Jest chtopak
— pozornie jeden z tych mitych migczakéw, jakich
petno w anime. Jest dziewczyna, ktéra ma rogi jak
Lum, bohaterka Urusei Yatsura — i podobnie jak
Lum nazywa chtopca ,darling”. Jest i duzo nasto-
letniej dramy, seksualnego napiecia, ztamanych

serciZle ulokowanych uczu¢. Wybuchowa mie-
szanka hormondw i zycia w fantastycznej dystopii.
Epickie sceny akgji i spokojna kronika codziennego
zycia, nie mniej emocjonujaca. Najlepiej zanurzy¢
sie w te historie bez spoileréw, wigc tu proponuje
skoriczyc lekture.

A gdzie w tym wszystkim gry? Wéréd wielu
konfliktow, na ktdrych rozpina sie fabuta DariFura,
najciekawszy jest ten miedzy dorostymi a dzie¢mi.
Dzieci to wyhodowane w probdwkach migso armat-
nie, niezbedne do prowadzenia robotéw. Dorosli
tymczasem spedzaja przedtuzone zycie, stymulujac
sie rzeczywistoscia wirtualng. Doskonata metafora
miedzypokoleniowych napieci starzejacego sie
spoteczenistwa, ktére w spadku zostawito spalong
planete. DariFura koriczy sie stodko-gorzko, ale
stawia na nadzieje. Mtodziez, ktéra odziedziczy
Ziemie, wybierze prawdziwe zycie zamiast prostej
ucieczki w cyfrowe, narkotyczne $wiaty. To mita od-
miana po tych wszystkich eskapistycznych serialach
o graczach. (MRW) [ |

SERIAL |
ODWROCENI W TVN

0 polskich serialach mowi sie rézne rzeczy, ale
w zalewie gniotow zdarzajq sie tez produkcje
dobre i bardzo dobre. Jedna z nich byt serial
»0dwraceni” 22007 roku, opowiesc o poli-
cjantach i gangsterach, ktora ciagneta przede
wszystkim para gtownych aktorow: Robert
Wieckiewicz i Artur Zmijewski. Kolejny sezon
ma nosi¢ podtytut, Ojcowie i crki”i, jak mozemy sie
domyslac, duza role odegraja w nim dzieci Blachy
oraz Pawfa Sikory. W obsadzie same gwiazdy,

w tym Foremniak, Dereszowska, Zieliriski, Chabior,
Grabowski, Zbrojewicz czy Lubaszenko. (PP) M
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KOMIKS
DAREDEVIL.

FRANK MILLER. TOM 1

Az trudno wyobrazi¢ sobie, ze byty czasy,
gdy Frank Miller nie cieszyt sie statusem
(czyzby upadtej?) legendy amerykanskiego
komiksu, tylko byt gtodnym sukcesu mto-
dziakiem dopiero szukajacym swojej szansy
na korytarzach Marvel Comics.

Ajednak. Egmont, po wypuszczeniu na rynek paru
opastych tomiszczy z przygodami Daredevila,
napisanymi przez Eda Brubakera i Briana Michaela
Bendisa, siega gtebiej, po dziewicze zmagania
Millera z niewidomym bohaterem. Jeszcze nie
jako scenarzysty, ale rysownika, lecz juz nawet to
pierwsze wydanie zbiorcze pozwala uzmystowic
sobie, jaka droge obierze, gdy juz przejmie
kontrole nad wymarzona seria. Daredevil w ujeciu
Millera to mroczny rewers Spidermana. Licza

sie tutaj nie tylko czeste sceny bijatyk, podczas
ktdrych, co moze zaskoczy¢, trup $ciele sie gesto,
aleiobyczaj, a wszystko utrzymane jest w tonagji
czarnego kryminatu. Mitosnikéw bombastycz-
nych i krzykliwych opowiesci moze odrzucic
stosunkowa archaicznos¢ catosci, ale to i tak kawat
klasycznego komiksu. (BC) |

THE UMBRELLA ACADEMY

Co bys zrobit, gdyby do konca swiata
pozostato zaledwie osiem dni? To pytanie
retoryczne, ale jedno jest pewne: raczej
nikt z nas nie rzucithy sie z rozchetstana ko-
szula, aby go ratowac. Bo i jak? Gdyby jeszcze
miec¢ nadludzka site albo potrafi¢ przemieszczac
sie z miejsca na miejsce, zakrzywiajac czasoprze-
strzen, mozna by sie pokusic o prébe odwrdcenia
nieubfaganego losu. A jako ze, o czym prawia

od paru tadnych dekad roznej masci komiksy
superbohaterskie, zogromng moca przychodzi
ogromna odpowiedzialnos¢, ten cokolwiek pe-
chowy zaszczyt powstrzymania apokalipsy spada
na trzydziestoletnie juz dzieciaki z Umbrella
Academy. Tak, dzieciaki, bo bardziej niz globalna
zagtada pochfaniaja je... batalie z ego.

Swiezutki serial Netflixa to adaptacja komiksu,
pod ktérym podpisali sie zgodnie Gerard Way

i Gabriel Ba. Jest to jednak, na dobre i na zfe,
rzecz zupetnie niepodobna do dystrybuowanych

NETFLIX

przez platforme opowiesci z etykietka Marvela.
Rzeczona rychta apokalipsa, niby bedaca osia
fabularnejintrygi, jest zepchnieta na dalszy
plan. Pierwsze skrzypce (dostownie, o czym sie
przekonacie) graja tutaj charaktery i ich konflikty.
Wychowankowie Umbrella Academy to zebrane
niegdys przez ekscentrycznego miliardera, obda-
rzone — z jednym wyjatkiem — niesamowitymi
mocami dzieciaki, narodzone w wyniku, jakby
sie wydawato, niepokalanego poczecia. Cata sio-
demka zostata przezer wychowana na obroficow
ucisnionych, ale to nie X-Men. Z czasem wszystko
sie posypato. Zanim po latach przystapia do
ratowania kogokolwiek, musza sie dogadac.
Intrygujacy punkt wyjscia i fajowo zakrecona,
odstaniana krok po kroku fabuta, rozpieta na trzy
pfaszczyzny czasowe, nie rekompensuje jednak
braku szaleistwa. ,The Umbrella Academy”
wydaje sie zbyt ugrzecznione i wykalkulowane,
jedynie markujace prawdziwy luz. Z odcinka

na odcinek jest co prawda coraz lepiej i dlatego
ostroznie polecam, bo moze kolejny sezon odpali
zgrubej rury. (BC) |

PIXEL

POWSTANIE SERIAL RESIDENT EVIL!

Dobre wiesci dla graczy umordowanych
kinowym uniwersum Resident Evil, ktdre
juz od dawna zjada wtasny ogon i za

nic nie oddaje atmosfery znanej z serii
kultowych gier Capcomu. Serial oparty na
popularnej produkcji powstanie we wspétpracy
z Netflixem, co stosunkowo dobrze rokuje. Na

razie niewiele wiadomo o projekcie, jednak
pierwsze doniesienia sugeruja, ze ma byc¢

CAPCOM

o0 wiele mocniej zwiazany z oryginatem, jesli
chodzi o fabute. Czekamy. (PP) |




KOLEJNA BURZA Z POPRAWNOSCIA POLITYCZNA W TLE.

SPRAWCA CZARNA PANTERA

Niezaleznie od tego, z ktorym obozem politycznym sympatyzujecie,

zpewnoscia macie dos¢ wojenek z poprawnoscia polityczna w tle,

wybuchajacych co i rusz po ktorejs ze stron. Skrajni nadwrazliwcy wywotali
niedawno kolejng stowna utarczke w internecie. Tym razem poszto o oskarowe
nominacje dla filmu Marvela ,Czarna Pantera”. Film Ryana Cooglera zgarnat ich az
siedem, w tym najwazniejsza — za najlepszy film roku. Tymczasem komentujacy
twierdza, e nie jest to nawet najlepszy film o superbohaterach Marvela, a jedynym

STUDIO TRIGGER POWRACA

Studio Trigger, znane do tej pory z seriali

i produkdji wideo, na maj zapowiedziato
film kinowy ,,Promare”. Reklamowany jest jako
duchowa kontynuacja takich hitéw jak ,Teppen
Tengen Gurren Lagann” (zrobiony jeszcze przez
studio Gainax, z ktérego wywodza sie trigge-
rowcy) oraz Kill LaKill". Ten pierwszy opowiadat
02yjacych pod ziemia kopaczach walczacych przy
pomocy robo$widrdw, ten drugi byt opowiescia

3D

powodem nominacji s3 tutaj... kwestie rasowe. Ta
sama dyskusja pojawiata sie juz wczeéniej, miedzy
innymi przy filmie ,Moonlight”, gdzie oprdcz historii
0 Afroamerykanach dochodzit jeszcze watek homo-
seksualizmu. W tym jednak przypadku recenzenci
byli bardziej zgodni co do oceny dzieta: 99 punktéw
Metascore to chyba rekord. (PP) |

o dojrzewaniu dziewczyny, faszyzmie i modzie.
Trzecia cze$¢ tej nieformalnej trylogii za gtdwnych
bohateréw obrata sobie ekipe strazy pozarnej, ale
daleko im do poczciwego Strazaka Sama. Futury-
styczne, wygenerowane w stylowym 3D miasto
jest atakowane przez BURNISH, grupe wtadajacych
ogniem mutantéw. Walczy¢ z nimi bedzie banda
kolorowych indywidualistow, jak na szalericéw

z Triggera przystato. (MRW) |

GHOST WORLD

odaj najbardziej znane dzieto Daniela
lowesa, mistrza komiksu niezaleznego,

o trzynastu latach doczekato si¢ nowego
olskiego wydania. | dobrze, bo internetowi
spekulanci liczyli sobie za uzywane egzemplarze
bajonskie sumy. ,Ghost World”, swojego czasu
przerobione na nominowany do Oscara film ze
Scar-Jo i Thorg Birch, z wierzchu wydaje sie kolejng
opowiescia o balansowaniu na granicy przedzie-
lajacej dorastanie i dorostosc, ale specyficzna
wrazliwos¢ Clowesa nie pozwala zestawic tej
niezwyczajnej opowiesci z setkami innych. Bo
nastoletnie Enid i Rebecca, kontestujace Swiat
outsiderki koficzace szkofe i ciagle zmagajace sie
z trudami swojej przyjazni, przefiltrowane sa przez
interesujace autora konteksty. Clowes wydaje sie
postrzegac Ameryke nie tylko jako popkulturowy
konstrukt, na ktéry naniesiono ludzi z krwi i kosci,
ale takze kraine szalejacych neuroz. To komiks
btyskotliwy, tresciwy i, a jakze, odpowiednio
hipsterski. Lektura obowiazkowa. (BC) |

- T N

THE CRPG BOOK

Brytyjskie wydawnictwo Bitmap Books,
znane migdzy innymi ze znakomitego ,The
Art of Point-and-Click Adventure Games”,
wypusci w kwietniu ,The CRPG Book: A Guide
1 to Computer Role-Playing Games”. Ponad

! 500-stronicowa ksiazka ukazata sie rok temu

. jako PDF. Teraz dostaniemy wersje papierowa tej

' unikatowej pozyji. (PB) |
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MichatR. Wisniewski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

MOZNA TAM ZNALEZC GROB NIEJAKIEGO FEAR-
GUSA, KTORY, ZGODNIE Z EPITAFIUM, ZMARL,
BO ZAPYTAL O JEDENRAZ ZA DUZO , JESZCZE
NIEZROBIONE? ZAKEADAM SIE, ZE NIE!”.

Marcin Borkowski
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Gry, ktore zostaty skasowane przez wydawcow, te wiecznie niedokonczone lub
zduszone jeszcze w zarodku produkcji sg domenag nie tylko dzisiejszych czasow.
Takze 30 lat temu mielismy do czynienia z zawieszonymiinigdy niewydanymi tytutami.
Oto przed wami kilka gtosnych przypadkow z zamierzchtej przesziosci.

POMER- - HEATOMNARY -

THE LAST NINJA / Atari, Spectrum 1987

Pogori zamaskowanego wojownika Armakuniego sladami podstepnego szoguna
Kunitokiego okazata sie technicznym majstersztykiem dla posiadaczy C64. Programisci

z System 3 pod wodza Marka Cale’a przez dwa lata w petni poswiecali sie pracy nad ta wersja

i w zwiazku z brakiem wolnych mocy przerobowych konwersje na inne 8-bitowce musiaty wykonac
firmy zewnetrzne. Co chyba najciekawsze, The Last Ninja miato trafi¢ miedzy innymi na mate Atari.
Nie trzeba dodawac, ze bytaby to gigantyczna niespodzianka dla atarowcow spragnionych nowych
produkeji z najwyzszej pétki. Niestety przygotowanie tego portu dos¢ szybko przerwano, poniewaz
nikt nie byt sobie w stanie poradzic z zapewnieniem wysokiej jakosci izometrycznej grafiki. Lepiej
radzita sobie wersja na ZX Spectrum, ktéra doczekata sie matej prezentacji na tamach czotowego
brytyjskiego miesiecznika dla spectrumowcéw, czyli Crasha. Wystarczyt jeden wydrukowany screen,
zeby rozpalic nadzieje tysiecy graczy. Stali do redakji listy z prosha o kolejne informacje na temat
postepu w produkji, a entuzjazm podsycata obietnica dotaczenia do czasopisma tak zwanego
cover-tape, czyli kasety z demem gry. Ta nigdy nie nadeszta i w dodatku caty projekt opézniat sie

0 kolejne miesiace z powodu coraz to nowych ktopotow z kodem programu. W miedzyczasie The Last
Ninja wydano na (64, odnotowujac olbrzymi sukces, co dato zielone $wiatto do przygotowania kon-
tynuagji. Mark Cale nie chciat juz wydawac portu oryginatu na Gumiaka, wiec nakazat zaprzestania
nad nim prac. Pozytywnym zakoriczeniem tej historii byto doswiadczenie programistéw wyniesione
przy okazji tworzenia konwersji, ktore zaowocowato pojawieniem sie drugiej czesci gry na Spectrum,
mocno dopracowanej i zbierajacej wysokie noty od recenzentéw.
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JUDGE DREDD / Spectrum 1987, Amstrad 1990

Gdyby film,Sedzia Dredd” z 1995 roku pojawit sie w kinach troche
wezeshiej, z duza doza prawdopodobieristwa Ocean zaadaptowatby go
na gre komputerowa. Tymczasem juz z koricem lat osiemdziesiatych postac
bezkompromisowego stréza prawa z komikséw 2000 AD probowaty przenies¢

na komputery dwie firmy. Najpierw Andormeda Software pracowato nad swoja
8-bitowa odstona w stylu, celowniczka” a la Operation Wolf z akcja osadzona

w mrocznych dzielnicach Mega City One. Wydawca zadbat o dobra promocje,
umieszczajac Dredda na oktadce czasopisma Crash w grudniu 1987 roku wraz

z obszerna zapowiedzig oraz z 16-stronicowym komiksem. Wygladato na to, ze na
rynek trafi produkcja z gérmej potki, ale stuch o niej zaginat. Gra dos¢ niespodzie-
wanie wyptyneta trzy lata péZniej juz jako tytut na Amstrada od innego wydawcy
(Melbourne House). Sedzia ponownie zagoscit na oktadce magazynu dla graczy
(Amstrad User z wrzesnia 1990 roku), a dziennikarz sprawdzajacy wersje demo
rozptywat sie nad nia, piszac o pierwszoligowe] grafice i wciagajacej zabawie. Cata
idea gry znana z ZX Spectrum zmienita sie w typowa strzelanke w ujeciu,z boku”
pofaczong ze zbieraniem przedmiotéw i uzywaniem ich w okreslonych miejscach.
Na zamieszczonych w pismie screenach prezentowata sie dos¢ przecietnie, wiec
optymizm redaktora byt chyba mocno na wyrost. Rzeczywiscie co$ byto na rzeczy,
poniewaz kilka miesiecy pézniej wydawca oficjalnie skasowat tytut. Jako powdd
podat zbyt niska koricowa jakos¢ gry.
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SABOTEUR 3 / Spectrum 1988, PC 1999

Saboteur, ktory powrdcit niedawno w odswiezonym porcie na
konsole Switch, w latach osiemdziesiatych byt obowiazkowa pozycja
dla posiadaczy 8-bitowcow. Infiltracja wrogiej bazy i krycie sie przed
straznikami niosty ze soba wielkie poktady grywalnosci. Dwie czesci
przygotowane przez Clive'a Townsenda nie doczekaty sie zamkniecia w trylo-
gii, choc takie zamiary podobno byty. Trzeci Sabotazysta, powstajacy w firmie
Durell (juz bez udziatu Clive'a) w okolicach 1988 roku, miat kontynuowac
schemat poprzedniczek, ale w mocno rozbudowanym zakresie. Dlatego tez
wersje na Spectrum planowano jako cztery osobno dogrywane etapy oferu-
jace iscie filmowe doznania. Skok na spadochronie na teren wrogiej placowki
badawczej, poszukiwanie tajnych dokumentéw oraz ucieczka na skuterze
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wodnym to tylko poczatek zaplanowanych atrakcji i mozna sobie wyobrazac,
co czekatoby dalej. Niestety prace brutalnie przerwata sprzedaz Durella wiek-
szemu wydawcy Elite Systems, ktre zamiast grami interesowato sie bardziej
programami biurowymi. Dekade pézniej ponownie odrodzit sie pomyst na
reaktywacje marki juz w wersji na PCi w petnym 3D. Jego inicjatorem byt sam
Townsend. Niczym cztowiek orkiestra spedzat kolejne miesiace nad szlifowa-
niem catosci gry: tworzyt modele i tekstury, projektowat poziomy i podktadat
dzwieki. W miedzyczasie razem ze znajomymi zajat sie tez pisaniem innej gry
o tytule The Ravaging. Dlatego stopniowo ograniczat swoje zaangazowanie
w Saboteura 3, az projekt umart Smiercig naturalna. Czy ma szanse powrécic
w klasycznym 2D tym razem na ZX Spectrum Next? Zobaczymy.

MURDER! / C641390

I Ta gra to naprawde ciekawy przypadek. W U.S. Gold réwnolegle powsta-
waly wersje na Amige oraz (64 z planowana datq wydania na rok 1990.
Przed premiera w prasie ukazaty sie dos¢ optymistyczne recenzje, a Zzap!64 przyznat
jej nawet plakietke,, Sizzler” zarezerwowana dla hitu danego miesiaca. lzometryczna
famigtowka, w ktdrej nalezato odnalez¢ morderce pewnego lorda, szukajac Sladow

w olbrzymiej posiadtos, zaskakiwata rozbudowaniem i przemyslanymi zagadkami.
Gracze pobiegli wiec do sklepow, po czym okazato sie, ze Murder! owszem jest, ale
tylko na Przyjacidtke. O wersji na Komode nikt w zadnym sklepie nie styszat. Kolejne
miesiace mijaty, gry wciaz nie byto. Z zasem wiekszos¢ osob zwyczajnie o niej
zZapomniata, przerzucajac swoja uwage na inne nowosci. Dopiero po latach udato sie
poniekad odkryc historig zaginionej 8-bitowej kopii. Produkdja rzeczywiscie byta ukon-
@onai gotowa do sprzedazy, ale U.S. Gold wstrzymat sie z dystrybucja ze wzgledu na
porazke wersji amigowej, ktorej pomimo dobrych ocen praktycznie ikt nie kupowat.
Obawiano sie, ze port na (64 czeka podobny smutny los. Tym bardziej, ze planowano
wydac go tylko na dyskietce, co automatycznie ograniczato krag odbiorcow. Trudno
zrozumiec, skad taka decyzja, skoro wedtug programistow Murder! tadowat sie caty do
pamieci za jednym podejsciem, czyli popularny nosnik w postaci kasety w zupetnosci
by wystarczyt. Nie wiadomo, gdzie podziaty sie kopie recenzenckie, poniewaz gry do
dzisiaj nie mozna znalez¢ chochy w postaci pliku uruchamianego na emulatorze.
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NIGEL MANSELL'S GRAND PRIX / C641988,1992 H I GE L M .IH.. HSELE S

Nigel Mansell, brytyjski mistrz Swiata Formuty 1, dwa razy probowat
zagoscic na (64 w grze firmowanej swoim nazwiskiem. Za pierwszym razem
w 1988 roku za produkcje zabrato sie studio Andromeda. Miato stworzyc¢ pofaczenie
arcadowych wyscigéw z elementami symuladji, gdzie liczytby sie nie tylko refleks,
ale tez strategia w zarzadzaniu parametrami bolidu. Gra ukazata sie planowo na
kilka komputeréw oprécz wiasnie (64, ktdra to wersje ciagle przektadano. Kilka razy i TR ok e e T v
kodowanie przejmowat kto$ nowy, kiedy indziej btedy nie byty nalezycie fatane. - } I;’E'.E"'L'q_ qr &'}ﬁ -E .:' = |:-

Poza tym notorycznie trzeba byto co$ przycina¢, zeby zmiesci¢ program w jeden cykl I:I r'.,l:l ﬁ. E

tadowania go z kasety magnetofonowej. Jedyng pewna i zrobiong rzecza byt ekran - el ‘
tytutowy, ktdry reklamowat w prasie nadciagajaca produkeje. Kiedy Nigel Mansell = r i _.-.-.-&-:’ -"" -u-ﬂ SOFTLARA Hl Ly
na (64 zostat wreszcie ukoriczony, firma Martech, bedaca wydawca, zbankrutowa- E . . = :

fa. To zamkneto grze droge na sklepowe pétki. Druga szansa na wydanie produkgji
sygnowanej nazwiskiem swiezo upieczonego mistrza F1 pojawita sie z koricem
1992 roku. Gremlin pracowat nad tytutem dla 8/16 bitéw o dziwo z pominieciem
(64. Zareagowata na to redakcja miesiecznika Commodore Format, publikujac
ankiete, w ktdrej czytelnicy wyrazili duze zainteresowanie wydaniem tej gry na
Komode. W koricu deweloper zgodzit sie przygotowac i tak wersje. Niestety
szefowie Gremlin przypisali do tego zadania tylko jednego programiste, ktdry
mimo intensywnej pracy nie byt w stanie sam dokoriczy¢ produkgji na czas. Kiedy : RPN
posiadacze Amigi czy Spectrum juz dawno zdazyli ograc ten tytut, commodorowcy 5| H‘ E'E
wcigz czekali. Ostatecznie niczego nie otrzymali. :

WPRAWDZIE NIGEL MANSELL NIE ZAGOSCIL NA C64,
ALE POSIADACZE KOMODY MOGLI OGRYWAC INNE DOBRE
TYTULY ZE SWIATA F1, JAK REVS CZY GRAND PRIX CIRCUIT.

TOKI / Amstrad, Spectrum 1991

Ta catkiem zgrabna platforméwka pierwotnie
ukazata si¢ na automatach w 1989 roku, po
czym za sprawg Oceanu trafita na komputery
16-bitowe. Jak w wielu tego typu przypadkach
bywa, kolejne konwersje miaty pézniej trafi na star-

sze maszyny. Szybko okazato sie, ze Toki w 8-bitowej
odstonie to zbyt ambitne zadanie. Wersja dla (64
wprawdzie powstafa, ale nie byta powalajaca. Co
innego port na ZX Spectrum, ktéry zapowiadat sie
naprawde wybornie, przypominajac automatowy
oryginat. Czego tam miato nie by¢? Szumne zapo-
wiedzi opisywaty dostepnos¢ ponad 300, komnat’,
ociekajaca detalami grafike i znakomita muzyke

w wersji na 128 kB. No wtasnie — ze wzgledu na
ztozono$¢ gry Toki planowano wydac tylko na

modelach Spectrum z wigksz3 iloscia pamieci. Pro-
dukdja ruszyfa petng parg i dalej byto juz tylko pod
gorke. Okazato sie, ze screeny wystane do prasy to
luzno potaczone elementy graficzne, bedace ,wizja
autora nieprzedstawiajaca wiasciwej rozgrywki’.
Niespecjalnie dato sie poskfadac z nich dziatajaca
gre na poczciwego Gumiaka, ktory zwyczajnie nie
radzit sobie z obiecywanym przepychem na ekranie.
Podobnie powstajacy réwnolegle port na konsole
Amstrad GX4000 nie miescit sie na standardowym

GRAFIKA W TYPOWYM DLA ZX SPECTRUM ;i vt aincs oo
STYI.U z APOWI AD At A PRZYZWOI CIE 7y noén?k. Nie by’fohtei mowy 0 cigciach W oprawie,

wiec projekt zamknieto, zanim produkcja zaczefa

WYGLADAIJACE SPRITE’Y POSTACI. Porosctey
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STREET FIGHTERIl /
Amstrad1992

Cata historia znakomitej bijatyki od Cap-
comu niewydanej nigdy oficjalnie dla po-
siadaczy CPCrozpoczeta sie od krotkiej, acz
elektryzujacej notki w czasopismie Amstrad
Action z wrzesnia 1992 roku. Zapowiedziano
wtedy, ze SF Il pojawi sie na Amstradzie w najbliz-
sze Swigta i... w zasadzie tyle. Zadnych screenéw
ani doktadniejszych informacji o samej konwersji
zmaszyny arcade. Mozna byto to uznac za

plotke. Amstrad Action byt jednak szanowanym
miesiecznikiem, wiec czytelnicy mogli brac to za
dobra monete. Nadeszta koricowka 1992 roku, ale
po grze nie byto ani sladu. Sprzedawcy w sklepach
nie potrafili podac chocby przyblizonej daty
premiery, konkurencyjne pisma nie podejmowaty
tematu. Sama redakgja AA nabrata wody w usta

i przez kolejne pé6t roku nie zamieszczata nowych
informacji az w koricu zapowiedziata eksklu- gotowa i trafi do sklepéw lada moment. Koniec
zywna recenzje SFII. Kiedy wyczekiwany numer kocéw w jubileuszowym setnym wydaniu AA

trafit do sprzedazy, nie byto w nim szumnie przyznano, ze SF Il sie nie ukaze, a wszystkiemu
zapowiedzianego artykutu tylko lakoniczne ttu- winne byty kwestie techniczne. Kilka lat temu
maczenia o tym, jak to wydawca U.S. Gold znowu w internecie pojawit sie plik z niedokoriczong

nie dostarczyt gry na czas. Czytelnicy musieli wersja na Amstrada, ktéra wyglada fenomenalnie
tracic cierpliwosc, kiedy w nastepnych miesiacach jak na 8-bitowy komputer. Mozemy zatowac, ze

zapewniano ich, ze produkgja jest juz praktycznie

nie udato sie jej w tamtym czasie dokoriczyc.

Z SFIINA AMSTRADA ZOSTALO KILKA

a0 | PLANSZ | CZWORO ZAWODNIKOW.

TERAZ ROZWOIEM GRY ZAJMUIJA SIE FANI.

UNIVERSAL MONSTERS / Amiga 1992

Logo, ktérego wydawcy kojarzy sie z grami opartymi na filmowych
licencjach? Oczywiscie Oceanu. Brytyjczycy zdominowali ten segment
rynku, zaklepujac sobie prawa do adaptacji co wigkszych holly-
woodzkich hitéw. Sporo z wydawanych przez nich gier okazato sie sredniaka-
mi, ale znana marka dewelopera i tytut filmu gwarantowaty wysoka sprzedaz.
W przypadku Universal Monsters Ocean postawit nie na jeden, ale cata serie kino-
wych horroréw przedstawiajacych losy takich postaci jak Dracula, Frankenstein,
Mumia czy Wilkotak. Ta wesofa gromadka miata trafi¢ do wspdinej gry z gatunku
action adventure w ujeciu izometrycznym. Jej gtownym bohaterem byt fowca
przygéd, ktory podczas podrézy po Swiecie polowat na kolejne przerazajace
monstra. Za produkgje zabraty sie czotowe gwiazdy Oceanu, czyli Simon Butler

i Martin McDonald, co miato gwarantowac wysoka jakosc. Pod koniec 1992 roku
w amigowych czasopismach zaczely pojawiac sie reklamy gry, a redaktorzy
mieli szanse podzieli¢ sie wrazeniami z wersji przedpremierowej. Ich opinie byty
zachecajace, wiec czytelnicy spokojnie czekali na petny produkt. W miedzyczasie
mogli osobiscie testowac demo dotaczone do miesiecznika The One. | nagle
Universal Monsters potkneto sie dostownie na ostatniej prostej. Poszto o to,

ze McDonald, nie dajac sobie rady z fataniem kolejnych dziur w programie,

w pewnym momencie powiedziat, Dos¢!” i niespodziewanie opuscit firme.
Butler prébowat jeszcze ratowac kod gry, ale odrywato go to od innych palacych
projektow. Ostatecznie Ocean wyciagnat wtyczke i zdecydowat sie nie wydawac
zabugowanego produktu.

Nt
o
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w Ultimach zaczynaja.sie w cze$ci pia-

tej. Na dwoch wigkszych — w poblizu
zamku Lorda Britisha i w Yew—jest co
poczytaé; Co ciekawe, wyglada na to,
ze epitafiapisalyna mch dw1e rézne
osoby. Yew t6 okropne rymy czesto-
chowskie (,Here lies Yellowberg/ C(_)ld.
asan iceberg’),a cmentarz'przyzam—.
kowy, chociaz.do porzqdﬁej literatury
nagrobnejmu wcigz daleko, potrafi -
zaskoczy¢ i stownictwem, i konceptém
(,Andrelies under earth’s umbrella

/ Alas, he-died of salmonella”).
Cmentarz trzeci, polozony na wyspie
Spektran, niedaleko chatki.inaga
Suteka (sic)), to tylko trzy groby, ale na
jednym z nich znajduje si¢ naprawde-

przejmujace epitafium: , Here lies poor”

Richard buried alive/ Trying to finish
Ultima Five’: :

Na szczescie ktos bledne_go Richarda’™

odkopal Thineto parg lati ukazala sie
Ultima VI, w ktorej cmentarz W Yew

~pieknie sie rozwinat, jesli chodzio ja- -

kos¢idtugos¢epitafiow.
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“grobie niejakiego Johna: , Tu spoczy'x}v'a

Zwiedzajacych wifa_-;zereg'groﬁéw -
bedacych de facto reklama firmy =

pogrzebowej Burma Grave (,,Seekirlg. Eih

a present / to give a'druid/try a bottle

of our / enb'alnﬁ'ng [sic!] ﬂ_liid”; nie

wiem, czy druidzi rzeczywiscie pijg. -

. -plyny balsamujace, ale moze to wcale
nie jest taki zty-pomys}). Marka Burma: «

'_ HAWKINSEM NIE PRZEPAi)AL.

‘Grave wciska sie nawet donapiséw

na grobach, w ktorychktos jednak *. -
lezy:,On his wife’s birthday/ Raiph
was clever{ A tombstone’s a gift7

that lasts forever 7.Burma Grave”,
Trudno zaprzeczyé, chociaz obda-
rowany nagrobkiemniekoniecznies. =
ma jeszcze sily-przerob?c')'x/\ie',.i_'eby.siqﬂ

Zz niego flal_ei'glcie ucieszyc. Jest tez
rozczilajaey w swej prostocie wpis nd

: John 7 Zgubilismyjego glowg, alej juz 5

jej nie potrzebuje / bo nie zy]e Wyspa
Spe_l_{tran itymrazem nhie rozczarowu-

je. Znajduje'sie naniej gréb podiégo” ;
.. pirata Hawkinsa (;Umart paskudna _' |

$miercia i wiasnie 'na_‘.cakq- za.si_utiyi,’-'-). b
Nietrudno go utozsamic z Tripem

W ULTIMIE 6 MOZNA

ZNALEZC GROB PODLEGO
PIRATA HAWKINSA (,,ZGINAL '
PASKUDNA SMIERCIA :
IWEASNIE NA TAKA ZASLUZYL”)
- GARRIOTT ZA TRIPEM ]

S Hawkfnsem za,ktorym Garnott nie., o

! é_rook._lyrjst.(i_ _.
~cmentarz <

w-Gold-Rush

<izachwycajace

pikselki
wczesnych gier:

. S,lerry

4 —.'-‘

7 _.prze'padal Gdyby ktogmiat wqtpllwt>sc1
i dodajmy;Zejednym towarzyszy Haw:-
Py s+kinsa byt w grze me]akl Ybarra (nazwany

tak na czesc siynnego producentaz EA,:

ktoremu zawd21e;czamy miedzy i 1nnym1 £

M.U.L:E: czy série Starflight).

‘Takie crmentarze, pelne twércow gier, =7

=+ byty dosc cze;stym zjawiskiem: Mocng

zapadl miw pamlqt chocby ten'z Nashkel
wpierwszym Baldur's Gate. Moznatam -
znalez¢ ehocby grob niejakiego Feargu-

- sa, ktéry; zgodniez epitafium, zmart; -
< bozapytat ojeden’razza dﬁZé',_,._Jes_'zcze
' niezrobione? Zakiadam sie, zemiel”."

i
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b i e
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dys poblezme‘_braoklynsklm cmen.ta_
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; cie’F, quuhartow1 nie mozna
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: styl zarzqdzama-bywal krytykowany i
na dlugo‘przed,zesziorqcznym wybu-
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“niez przejmujace pereikl na przykiad

i Tu-spoczywa Joanna, ktora _pon.n )
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by cmentarne} tworczoba '(do kto‘fego‘na

dzlwny slad na scmnle bd razu zacznle
budowac sobie 0pow1esC1 rpzszerz,a)qce
$wiat, ktory wia_sme zw1edza
W'kult‘urze amerykaﬁskle.] tak1e

cmentarne opow:.esa sa elementem T

waznym ibardzo dobrze: znanym To .
zaslugé tomlku-poetycklego ,,Umarh
ze Spoon River” Edgara Lee Mastersa,
stalej pozyc;rw amerykansklch hstach‘
‘lektur szkolnych Wlérsze M,astersa 'to
3 ﬁkcy}ne ep1taﬁa zZ ﬁkcy}nego cmen;a.
-rza, ktére — przy uw:{zne] lekturze

.~ splataja sie w skomp'hkow,a.na
op0W1ésé'b-pr2eszlosc1.mrasteczka

Po;edyncze hiﬁtoﬂe zaczynajq sieze :

-sobq lqczyc kledy zna]dz;emy groby
tych, o ktorych )eden zmar}y Juz nam ;
“ opowiadat: Mozna powiedzied, 2

,,Speon River” wyrést caiy nurt: fakle) :

lezy chocby bardzo ostatnio popularn_a_.
L —iswietnal - pdw1esc’Geoi‘gea' Saun- -

_dersa’ ,,meo lnwb ba:rdo ), e Spoon Rlver

mlew;ﬁo tez be2posredn1 ‘wptywna ©

gry’ w;deo Nle.wqem na- ﬂeMastJefsem
: 1nsp1rowah sug tworcy Ultimy czy ¢ Gold

- Rush, ale wiem; jak zmleml kszt‘alt

plerwszego System Shocka. To-wlasnle

,,I_Jmarh ze Spo_op River” pa_s‘l.m‘g'h. "

106 PIXEL

_ NPC na Stadji Cytadela byli tylk_o
i :nagranym.l kledys giosaml luderu_
T martwych:] Nie: m‘u*szg _chyba cl_o__a;- :

twéfrc"om gry pomysl feby wszyecy

£ meobecnych ]uz Rosfaa - ,étala 'Srg‘:pﬁzx.,
3 '."'me) )ednym z na]czqéel.g} st,ﬁsﬁwanych
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balaganlarz e

£ i
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Citadel W'SV stem "wpadarny na ]akls pomysi szybko 31g‘

: _pprusza)qcym czasem smlegznyrn

£ Zupelme )akby umarli byh tak przera 5

: _pozbyc a potem emcﬁ z'apomn{ec

cmentarzze ;Spoomlhme .T'ikle- ha -
ktorychmrpzna’ ‘godzman;ﬁ m‘ZSzyr g

okazuje, ze ktos )uz go kledys'zreaIiZG-

. _;__-wai Awu;c na pozegname poleca-m
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: .Welcorﬂe’ﬁt&Boon HﬂT To mepozo‘rna -
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% Wqueznle o tym Aleto cmeqﬁrz na '

ktérym zna]dun 5ie 2000 (!) grobowy 5 i
kazdy z mnym epltaﬁum Czasem ¥

CZasem chlodno rzeczowym 'Mozna :
po Tim chod2,1c godgmam; L wc1qz :
odkrywag .noWe rzeczy 1
Cmentar'ze w grach sluzq glewme-— :
temts, ;Zeby zaludmac je bezlmlennyml :

chod}quml trupa.rm ktore zywych ik
luabfq.wyl'qczme w charakterze posﬂku.—

- za]qcy, ze trzeba sie ~1ch jak ha}szybaej - i

- Ale przeqieé prawdzlwe ¢mentarze nie
;slu.zq iaporﬁmanm tylko pamietaniu

;: oludziach, kl:orzy kxedys zyh apoézniej’

" zamienili siew opowr;adane przez
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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.

KLATWA SHREKA

ie lubi¢ dubbingu. Ale nie tyle z powodu

niecheci do polskich gloséw, co do okrop-

nych ttumaczen. Najgorsza rzecz, jaka
sig przytrafila polskiej popkulturze - ,,Shrek”.
Animowany film o oblesnym, ale czulym ogrze,
ktéry wraz z zaprzyjaznionym ostem ratuje
ksiezniczke, jednoczesnie wywracajac schematy
znane z basni. I wszystko by bylo git, gdyby nie
polska wersja jezykowa.

Oryginal byl bardzo $mieszny, ale polski widz nieza-
znajomiony z amerykanska popkulturg nie miatby sie
z czego $miac. Zatrudniono wiec tzw. dialogiste, zeby
nawrzucat tam polskich zartéw. Polegato to gléwnie
na tym, ze osta zagrat Stuhr starszy, a do ttumaczenia
powktadano cytaty z , Seksmisji”, najémieszniejszego
filmu $wiata, jaki moze przyjs$¢ do glowy prawdziwe-
mu Polakowi.

I mozna to bylo jakos przebole¢. ,Shrek” i tak byt
glupim filmem pelnym glupich zartéw. Gorzej, ze
,Shrek” okazal sie hitem, a polscy dystrybutorzy
uznali, ze to efekt tych §miesznych dialogéw. Od tej
pory zadna animacja (ani komedia) nie byta bezpiecz-
na. Do kazdej doktadano glupie teksty, nawigzujace
do aktualnej sytuacji politycznej lub prébujacych by¢
,nabiezaco”. Stad w nowym ,Ralphie” stycha¢ ,gorszy
sort” i mlodziezowe stowo roku - ,,dzban”, a Obelix
moéwi ,turbosztosik”. No ale skoro Thor mégt méwi¢
,zatkalo kakao”, a Batman nazywa¢ Wonder Woman
,moja stara”, to chyba nie ma zadnych granic, ktére
mozna przekroczy¢?

Reperkusje byly zreszta wieksze niz pare zdemo-
lowanych $mieszkizmem $ciezek dzwiekowych. Pod
glupie animacje ustawiona jest obecnie cata branza.

W kinach brakuje tadnych filméw dla dzieci. Na przyktad te ze studia Ghibli ida
teraz od razu na DVD (i to bez zadnego dubbingu, tylko z lektorem lub lektorka),
ana duze ekrany pcha sie kazda byle jaka animacje 3D, byle tylko dalo sie do niej
zatrudnic jakiego$ celebryte i dowali¢ glupich dowcipaséw. Zreszta kiedy 15 lat
temu do kin wszed! dubbing filmu Miyazakiego, nagrodzony Oscarem , Spirited
Away”, to go doszrekowano. Pojawily sie zarciochy 0 ,,300% normy”.

Szczytem tego durnowatego trendu byta polska wersja ,,Robaczkéw z zaginio-
nej doliny”, filmu w oryginale niemego, ktéremu dograno aktora Grabowskiego
(w roli jakby Ferdka Kiepskiego) ttumaczacego wszystko, co sie dzieje i dorzuca-
jacego zartéw, jak w jakims ,Mystery Science Theather 30007, tylko nie$miesz-
nie i oble$ne. Po interwencji polskich fanéw (w tym znanego z serii kultowych
gier przygodowych komiksiarza Mateusza Skutnika) o sprawie dowiedzieli sie
twércy i przeszrekowane kopie wycofano z kin.

Nie jest fanem dubbingu i gdy tylko moge, wybieram opcje oryginalnego
jezyka z podpisami. Nie chodzi tylko o polski. Draznig mnie angielskie glosy
w japonskich grach, czesto Zle zagrane (Zero w Drakengard III w oryginale
i dubbingu to dwie r6zne postacie!). Przeciez nie chciatbym po angielsku oglada¢
filméw francuskich, hiszpanskich czy niemieckich. Amerykanscy tlumacze tez
zreszta maja sktonnos¢ do szrekowania, dodawania zartéw tam, gdzie ich nie
byto. Japonskiego uczytem sie 20 lat temu, nie miatem okazji uzywac i mi wy-
wietrzal, ale wciaz jestem na tyle ostuchany, ze grajac w gre czy ogladajac anime,
wiem, kiedy ttumacz napiséw sobie odlecial (jeden serial na Crunchyrollu byt
tak dosmieszany, ze przetaczylem na napisy niemieckie, ttumaczone normalnie;
potem napisalem na forum, zeby przestali - i na szczescie przestali).

Najgorsze w tych zartach jest to, ze szybko i brzydko sie starzeja. Stad nie je-
stem zbyt wielkim fanem wrzucania tych wszystkich ,miesnych jezy” czy innych
siarowatych memuchéw do ttumaczenia gier. Ale ¢4z, pewnie kto$ to lubi. Mnie
sie natomiast podoba, ze odkad przelaczytem jezyk systemu PS4 na angielski,
nie mam juz do czynienia z polskimi tlumaczeniami. b

1)
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Madrosc¢ ludowa glosi, ze w zdrowym ciele zdrowe cielg, jednak
problem pojawia sie, gdy ciato jest ,nietypowe” z powodow
niezaleznych od jego posiadacza. Czy odmiennosc w grach

Dowcipny i oddany
- Joker to idealny
kompan nie tylko do
szklanki, ale i skopania
zadkéw najeZzdZcom
z kosmosu, prawda?
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ODMIENN

W GRACH WIDEO

wideo w koncu potraktowana zostafa na serio?

Michat Pajda

zywda dla wspoétczesnych
gier wideo jest powstalana

rzestrzeni ostatnich lat
opinia, w mysl ktérej najistotniej-
szym miernikiem rozwoju branzy
rozrywki elektronicznej stalo sie...
bezustanne udoskonalanie oprawy
wizualnej kolejnych produkcji oraz
towarzyszaca temu intensyfikacja
ich sprzetozernosci.

Ten ,.koronny argument ewolucyjnosci
gamingu” - na szeroka skale rozpo-
wszechniony za czaséw pierwszego
Crysisa, ktéry mielit komputery przeciet-
nych Kowalskich w drobna papke

- wydaje sie by¢ dla wielu, niestety, bez-
dyskusyjny. Pomimo tego faktu grafika
nie powinna by¢ traktowana jako papie-
rek lakmusowy progresu gier. Znacznie
lepiej, gdyby postep wyznaczato wykorzy-
stanie ich jako narzedzia do przemycenia
wartosciiidei, o ktérych dawniej mozna
byto wylacznie pomarzy¢ ze wzgledu na
techniczne ograniczenia.  wlasnie w ten
spos6b powinnismy rozumiec proces
rozwoju branzy. Dzieki globalnemu
trendowi misyjnosci wirtualnej rozrywki
powstaje coraz wiecej dojrzatych tytutow
mierzacych sie z problematyka trudna,
jak chociazby rasizm, homoseksualizm

czy... niepelnosprawnosc.




Poruszajacy sie
na wézku Bentley
to mézqg kazdej
akcji ztodziejskiego
gangu Slya. Troche
to stereotypowe,
ale twércy opero-
wali kliszami juz
w chwili, gdy
osadzili z6twie-
go okularnika
w charakterze
najbystrzejszego
zwierzaka w ekipie,
prawda?

=]
Gracze

Niepelnosprawni

tez graja w gry!

Za przyktad postuzy¢
moze jeden z najlepszych
graczy w Tekkena, Adam
Gajda, ktéry w 2010
roku zdobyt mistrzostwo
Europy. Pomimo faktu, iz
od urodzenia nie posiada
lewej dtoni, a w prawej
ma tylko dwa palce.

Pamietna tyzka
upuszczona przez
niepetnosprawnego
Dunbana. Pomimo
nadszarpnietej ze-
bem czasu grafiki
scenka ta potrafi
wciaz zrobic pioru-
nujace wrazenie.

Stygmatyzacja inwalidztwa w §wiecie
niewirtualnym jest zjawiskiem po-
wszechnym. Zdrowi ludzie unikaja kon-
taktu z niepetnosprawnymi lub staraja
sie im pomoc na sile, czesto nieadekwat-
nie do realnych potrzeb, odzierajac ich
tym samym w dwéjnaséb z normalnego
zycia. Wynika to najczesciej nie tyle
z braku akceptacji, co niedostatecznego
rozumienia, ze niepetnosprawni to...
tacy sami ludzie. Te oczywisto$¢ coraz
odwazniej staraja sie podkreslac twércy
gier wideo, ktérzy do swych produkeji
implementuja przeréznych bohateréw
dotknietych mniejszym lub wiekszym
kalectwem. Nie czynia tego jednak
wylacznie po to, by szokowad w oparciu
o najbardziej prymitywne odruchy
spoleczne, lecz by wskaza¢, ze na $wiecie
sa inwalidzi, a kazdy z nich ma swoje
miejsce w populacji réwnych sobie ludzi
pelno- i niepetnosprawnych. Warto
jednak nadmieni¢, ze problem kalectwa
stal sie dostrzegalny w branzy gier wideo
stosunkowo niedawno. Dlatego najstar-
sze produkcje przynajmniej ocierajace sie
o tematyke niepelnosprawnosci zaczely
powstawa¢ dopiero w XXI wieku.

Jednym z najbardziej znamiennych
przyktadéw bohatera gry wideo, ktéry
musi borykac sie ze swym kalectwem,
jest postac dobrze znana wszystkim
mitosnikom uniwersum Mass Effecta.
Mowa o Jeffie ,,Jokerze” Moreau,
poruczniku sit powietrznych Przymierza
Ukladéw. Poznajemy go juz w pierwszych
minutach ,jedynki”, gdy ten dzierzy
stery — jeszcze nienalezacego do nas
- nowoczesnego statku kosmicznego

—_— -

NAJCIEKAWSZA WALKA DLA GRACZA
JEST TA, KTORA PROTAGONISTA MOZE
STOCZYC Z WEASNYMI SLABOSCIAMI,

SSV Normandia SR-1. Ow miedzyga-
laktyczny awiator cierpi na wrodzong
famliwos¢ kosci, ktéra jednak — jak
zreszta zapewnia sam niepelnosprawny
w jednym z dialogéw — nie jest w stanie
zdyskredytowac¢ jego ponadprzeciet-
nych zdolnosci pilotazu. Mieszanka
szelmowskiego uroku, cietego dowcipu
ibezgranicznego zaufania wzgledem
decyzji gracza sprawia, ze Jeff wpisuje sie
zlotymi zgloskami w poczet najsympa-
tyczniejszych towarzyszy wirtualnych
wojazy. Dlaczego jednak BioWare podjat
nietatwa decyzje, w mysl ktérej Joker

zostat inwalida? Przeciez - z racji tego,
ze jego kondycja fizyczna nie wpltywa
przesadnie na rozwdj fabuly — pilot mégt
by¢ przedstawiony jako okaz zdrowia.
Powodéw decyzji scenarzystéw podjetej
w tym temacie moze by¢ co najmniej kil-
ka. Najbardziej prawdopodobna wydaje
sie wspomniana juz wcze$niej misyjnosc.
Przez wprowadzenie postaci Jeffa do
fabuly Mass Effecta BioWare wydaje sie
krzyczeé migdzy wierszami, ze dla ludzi
odpowiednio zdeterminowanych nie

ma nieprzekraczalnych barier. Moreau,
pomimo powaznych przeciwnosci losu

Profesor Xavier nie jest mocny tylko
w gebie - byt jedng z silniejszych postaci
w X-men Mutant Academy 2 i potrafit
spusci¢ becki kazdemu przeciwnikowi!
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Czy sam screen nie méwi czasem
wiecej niz tysigc dodatkowych stéw?

inieprzychylnych reakcji akademickiego
otoczenia, realizuje marzenia na przekér
wlasnym ograniczeniom. A cigzka

praca i samozaparciem osiaggna¢ mozna
wiele. Nawet jesli, ujmujac to oczywiscie
w klamrze poetyckiej przenoéni, kazdy
krok ku realizacji zatozonego celu miatby
wigzac sie z potamaniem nég. Drugopla-
nowych NPC podobnych Jeffowi pojawia
sie w grach coraz wiecej, ale z zadnym

- przez wzglad na ich epizodyczne wyste-
powanie — nie jesteSmy w stanie stworzy¢

PIERWSZE POSTACI O ODMIENNE) SEKSUALNOSCI
ZACZELY SIE POJAWIAC W GRACH JUZ W LATACH

réwnie silnej relacji opartej na wielu
wspdlnych przygodach w wirtualnych
$wiatach. Tym samym okazuje sie, ze
kalectwo postaci innej niz protagonista
- oile oczywiscie nie dotyczy lubianego
bohatera drugoplanowego, z ktérym
mamy bardzo czesty kontakt — nie jest
wystarczajaco sugestywne dla zdrowego
gracza.

Swietnym przyktadem rozmycia kwe-
stii niepelnosprawnosci jest Sly Cooper.
Tworcy produkdji o przesympatycznym
szopie praczu trudnigcym sie ciezkim

fachem zlodziejskim bardzo ryzykownie

podeszli do aspektu niepelnosprawnosci.

W Sly 2: Band of Thieves deweloper...
okaleczytjedna z grywalnych postaci

w finalowej potyczce z bossem. Bentley,
z6twi ziomek z Gangu Coopera, wyszedt
co prawda zywy z epickiej batalii, ale...
wyladowat na wlasnorecznie skon-

struowanym woézku inwalidzkim.

DZIEWIECDZIESIATYCH.
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Po wybraniu
opcji odciecia reki
gra nie omieszkata
poinformowac gra-
cza, ze ,to bedzie
bolato". Super...

Rozwigzanie takie pozwolilo tw6rcom
na wprowadzenie szeregu nowych
mechanizméw rozgrywki. Pojazd
Bentleya zosta wyposazony miedzy
innymi w wiele technicznych rozwigzan
ibajeréw, ktérych nie powstydzitby sie
sam Inspektor Gadzet. To w oczywisty
sposob urozmaicito sama rozgrywke.
Niemniej jednak specjalne mozliwosci
wozka inwalidzkiego wypaczaja tematy-
ke niepetnosprawnosci i jej ograniczen,
akomiksowa otoczka wizualna jest
skuteczna zastona dymna dla poruszo-
nego w tytule (chociaz powierzchownie)
problemu. Moze jednak brak nachalnego
epatowania kalectwem to plus produkeji,
bo Bentley stat sie ikona niepetnospraw-
nych protagonistow, pod$wiadomie
utkwiwszy w glowach wielu graczy.
Olejednak coraz czesciej moze-
my natrafi¢ w grach wideo na postaci
niezalezne ,naznaczone pietnem” nie-
pelnosprawnosci, o tyle protagonistéw

dotknietych jakakolwiek dolegliwo$ciag
psychiczna lub fizyczng, w ktérych
wecieli¢ mogtby sie sam gracz, jest juz zde-
cydowanie mniej. Jednym z prekursoréw
grywalnych bohateréw inwalidéw jest...
uziemiony na wézku profesor Xavier
(seria X-Men). Co ciekawe, pojawia sie

on jako jeden z wojownikéw w X-Men



Mutant Academy 2 - tekkenopodobnej
bijatyce wydanej na pierwszym Play-
Station. Catkiem zrecznie obija innych
mutantéw za pomoca mocy psionicznych
oraz... samego wozka. Brzmi komicznie
itak tez wyglada. Wybieg ten pasuje
jednak do konwencji gatunkowej gier
tego typu i prawdopodobnie sprawdzitby
sie réwniez na dzisiejszym rynku.

W wiekszoéci przypadkéw dewelope-
rzy wola jednak podchodzi¢ do sprawy
poruszanego w swoich produkcjach
kalectwa w spos6b wywazony i dajacy
miejsce na refleksje gracza. Warto w tym
miejscu zwréci¢ uwage chociazby na
Dunbana, jednego z siedmiu grywalnych
bohateréw, w ktérego mozemy sie wcielic
w Xenoblade Chronicles z 2010 roku.
Jegomos¢ ten traci sprawnos¢ w prawe;j
rece ze wzgledu na uzytkowanie tajem-
niczego miecza Monado. W efekcie czego
przez cala gre bron dzierzy w lewej gra-
bie. Detal ten nie wplywa na rozgrywke,
ale towarzyszace mu podioze fabularne
moze skruszy¢ serce najwiekszego twar-
dziela. Dlaczego? Bo w jednej z pierw-
szych cut-scenek Dunban nie potrafi
zacisna¢ palcéw prawej dlonina tyzce.
Dla zdrowych graczy, dla ktérych jest to
w konicu czynno$é prozaiczna, staje sie
to poruszajacym symbolem bezsilnosci.
Wspominajac o niesprawnych rekach, nie
sposéb pomingé Lee Everetta, gléwnego
bohatera pierwszego sezonu ,, The Wal-
king Dead” od nieistniejacego juz Telltale
Games. Gracz moze wybra¢, czy pozwoli¢
swym kompanom odcia¢ wlasne ramie,
by spowolni¢ $mier¢ od ugryzienia przez
zombie. Decyzja ta ma swoje przelozenie
nie tylko na fabule, ale i rozgrywke.

Psychiczne
problemy Senui
objawiajg sie nie
tylko gtosami
zastyszanymi
w gtowie. Dziew-
czyna widzi rézne
rzeczy, ktére nie
zawsze okazujg sie
prawdziwe.

-]
Indygo

W ostatnim czasie sosno-
wieckie Pigmentum Ga-
mes Studio borykato sie
z duzymi problemami.
Po zakoriczeniu wspét-
pracy z dotychczasowym
wydawca gry Indygo,
Fat Dog Games, Steam
zablokowat jej sprzedaz
na swojej platformie. Po
wielu zawirowaniach
gra pojawita sie jednak
ponownie w sprzedazy
— tym razem na portalu
itch.io.

Indygo - przede
wszystkim przez
wzglad na przy-
ttaczajacy klimat
oprawy audiowizu-
alnej i poruszany
problem - nie
jest produkcja
przeznaczong dla
0séb chorych na
depresje.

Sprawia, ze ruchy bohatera z kikutem wy-
daja sie bardziej slamazarne i niezdarne.
Z innej strony tematyke niepelnospraw-
nosci ugryz¢ prébowato niezalezne studio
Ninja Theory, wydajaclatem 2017 roku
swoje growe opus magnum — Hellblade:
Senua’s Sacrifice. Fundamentem nie tylko
dla rozgrywki, ale i przedstawionej w grze
historii, okazaty sie zaburzenia psychiczne
tytulowej bohaterki Senui, potocznie
okreslane mianem ,styszenia gloséw”.
Hellblade jest przeznaczony do grania
w stuchawkach. Dzieki takiemu rozwia-
zaniu mozemy nie tylko ujrze¢ wizualne
urojenia protagonistki przedstawione na
ekranie, ale takze ustysze¢ glosy. Po czasie
rozpoznajemy poszczegolne ich ,charak-
tery”, ale czasem mnogos¢ paplajacych
dookota gardzieli potrafi przyttoczy¢,
anawet wywola¢ ciarki na plecach. Mamy
wrazenie, jak gdyby glosy rozlegaly sie
réwniez w glowie gracza.

Tworcy zaimplementowali technologie
dzwieku binauralnego, czyli odzwiercie-
dlajacego ,prawdziwe” styszenie istoty
z para uszu wyposazonych w matzowiny,
oraz wspdlpracowali z psychologami
iludzmi cierpigcymi na schorzenie
identyczne, co protagonistka. Dzieki
temu udalo sie stworzy¢ nie tylko
$wietna i wielokrotnie nagradzang
produkgje, ale i przekonujaca symulacje.
Pod plaszczykiem kapitalnej gry moze
ona poméc w zrozumieniu 0séb chorych
na schizofrenie, nerwice lekowa ijeszcze
inne zaburzenia pracy mézgu. Oczywi-
$cie konfrontacja deweloperéw z natura
probleméw psychicznych miata miejsce
w wielu innych produkcjach. Pamietamy
klimatyczne Fran Bow, opowiadajace
o depres;ji Indygo, czy dla wielu kultowe
Alice: Madness Returns. Zadna z tych
préb nie byta jednak chociazby w czesci
tak sugestywna, jak Hellblade.

PIXEL M



JESZCZE KILKA LAT TEMU TWOR-
CY GIER WOLELI PROFILAKTYCZ-

NIE NIE WNIKAC W PSYCHIK

SWOICH BOHATEROW.

Nie przyblizala tez graczom choroby tak
dosadnie, by mogli doswiadczy¢ jej na
wlasnej skérze. Nie dziwi to jednak wea-
le, jesli spojrzy sie calosciowo na rynek
gier wideo i to, co sprzedaje sie najlepie;. a
Akcja wielu tytuléw z elementami grozy
rozgrywa sie w szpitalu psychiatrycz-
nym. Dlaczego? Bo najbardziej przeraza
nas to, czego nie znamy. O problemach
zwigzanych z ludzka psychika méwi sie
wciaz niewiele. Dlatego tez zaburzenia
tego typu sa nie tyle niezrozumiate, co
karykaturalnie i krzywdzaco wypaczane.
Sieganie po temat kalectwa nie
zawsze jednak optaca sie deweloperom.
Przykladem moze by¢ chociazby wydany
w koncéwce 2018 roku The Quiet Man
— gra akqji, ktérej gléwny bohater jest
catkowicie gtuchy. Poczatkowo koncept
produkcji wydaje sie intrygujacy.
Ewidentnie brakuje tu $ciezki audio,
ktora zastepuja przyttumione dzwieki
imitujace uszkodzony stuch. Wiekszos¢
cut-scenek jest przy tym catkowicie
pozbawiona dialogow. Na dtuzsza mete
rozwigzania te s3 jednak nuzace, a sche-
matyzm rozgrywki i brak zrozumienia
fabuly nie pomagaja w polubieniu tej pro-
dukgji. Dzieje sie tak przynajmniej przy

pierwszym podejsciu, bo po ukonczeniu
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W Alice Madness

Returns po prostu
warto zagrac.
Jednak nie przez
wzglad na porusza-
ny w niej problem,

po prostu dlate-

go, ze to catkiem
niezta produkcja.

Historia niesty-

szacego prota-
gonisty nabiera
kolorytu dopiero
przy drugim
przejsciu kampanii
fabularnej. Zabieg
ten ma pokazac
graczowi, jak
bardzo frustrujace
moze by¢ niesty-
szenie otoczenia.

Stuknac laska

w nieodpowiednim
miejscu, aby ujrzec
przed oczami taki
widok? Nie, podzie-
kujemy...

historii odblokowujemy glosy bohateréw
inormalne efekty dZzwiekowe zaré6wno

w przerywnikach filmowych, jak i w trak-
cie rozgrywki wilasciwej.

Zadaniem arcytrudnym interpreta-
cyjnie wydawac sie mogto tez przedsta-
wienie w grze wideo problemu slepoty.
Rodzime studio Feardemic podjeto
jednak wyzwanie, tworzac Perception.
Premiera tego horroru przeszta w me-
diach branzowych bez wiekszego echa.

A szkoda. W trakcie rozgrywki oczom
gracza ukazywal sie czarny ekran. Dzialo
sie tak do czasu, az ten nie wcisnal kla-
wisza spacji odpowiedzialnego za uzycie
laski dla niedowidzacych. Jej stukot wy-
wolywat fale dzwiekowa rozchodzaca sie
po pomieszczeniu, w ktérym przebywata
aktualnie niewidoma protagonistka,
malujac chwilowo jego zarysy i ksztalty.
Gracz z kolei musiat zapamietywac ich

rozmieszczenie i poruszac sie w ciemno-

$ci, bo nadmierne halasowanie mogto
zwabi¢ potwora. No, ale c6z — niemedial-
ny temat...

Adaptacja motywu niepelnosprawnosci
w grach wideo okazuje sie wiec kwestig
dyskusyjna. Nawet pomimo faktu, ze
jest to temat nie tylko wazny, ale przede
wszystkim otwarty na ciekawe rozwia-
zania fabularne. Niemniej jednak wcigz
$wiatem — réwniez tym growym — rzadzi
pieniadz oraz ten, ktéry owym rozporza-
dza, czyli konsument. Z punktu widzenia
wydawcy tatwiej i zdecydowanie bardziej
optacalnie jest wypusci¢ na rynek kolejne
Call of Duty, ktére btyskawicznie zwréci
sie w okresie $wigtecznym, niz intymna
opowies¢ o schizofreniku, gluchym czy
niewidomym. A szkoda. Nie wszystkie ta-
kie tematy beda strawne dla przecietnego
odbiorcy, ale odpowiednio podane - czemu
nie? Kto wie, ile peretek pokroju Hell-
blade’a nie zobaczylo $wiatta dziennego
przez kalkulacje finansowe nieprzychylne
ambitnym deweloperom? la
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THQ Nordic
kupuje
\Warhorse

THQ NORDIC KONSEKWENTNIE ROZSZERZA
SWOJE PORTFOLIO, RAZZA RAZEM KUPUJACKO-
LEJNE MARKI. WSKRZESZA TEZ TE, ZDAWALOBY
SIE, ZAPOMNIANE, TAKIE JAK DESPERADOS,
NAD KTOREGO TRZECIA CZESCIA PRACUJA OBEC-
NIE TWORCY SHADOW TACTICS: BLADES OF THE
SHOGUN, STUDIO MIMIMI. Teraz jednak, zamiast
siegac w przesztos¢ po kolejne archiwalne IP, THQ
zwrdcito uwage na co$ znacznie $wiezszego — War-

horse ich Kingdom Come: Deliverance. Sredniowiecz- | NA PROFILU BIOWARE STWORZONYM PRZEZ SERWIS POLYGON PRO-
ny RPG bez magiii zw miare rozsadng loscigrealizmu | DUCENT WYKONAWCZY MIKE DARRAH | DYREKTOR GEOWNY CASEY

sprzedat sie w dwdch milionach kopiii liczba ta

HUDSON WYPOWIADALI SIE NA TEMAT PRZYSZ£0SCI SERI MASS

wystarczyta, by przekona¢ THQ Nordic, e jego twércy | EFFECT, KTORA PO NIEZBYT UDANEJ ANDROMEDZIE POSZLA NA NIE-
maja potendjat. Lars Wingefors, prezes THQ NordicAB, | OKRESLONY CZAS W ODSTAWKE. Darrah powiedziat, ze studio nie skoriczyto

nazwat Warhorse ,jednym z wiodacych niezaleznych

jeszcze opowiadac historii w tym $wiecie. Zaréwno Andromeda, jak i Mass

studiéw w Europie”, witajac zespétw rodzinie THQ. Nie |  Effect 3 pozostawity sporo watkéw wartych rozwinigcia w przysztosci.Hudson

wiaze sie to jeszcze z zadnymi nowymi zapowiedzia-
mi. Mimo spekulacji na razie druga czes¢ Kingdom
Come: Deliverance raczej nie powstaje. (AC)

]

dodat, ze wciaz mysli o kontynuaji gry, ktora w jego gtowie pozostaje zywa,
cho¢z duzym prawdopodobienistwem studio niepredko weZmie ja na warsztat.
Poza Anthemem jest jeszcze kolejna cze$¢ serii Dragon Age, a wsparcie dla gry

To nie koniec Mass Effecta?

ustugi moze zjes¢ catkiem duzo zasobdw. Co ciekawe,
artykut wskazuje tez, ze problemy z Andromeda
czesciowo spowodowane byty przez przejécie serii na
silnik Frostbite, a co za tym idzie koniecznos¢ budowa-
nia wielu rozwiazar od nowa. Po inwestycjach w tech-
nologie na potrzeby Anthema wiele z tych probleméw
moze by¢ jednak nieaktualnych. Daje to nadzieje, ze
nowy Mass Effect, kiedykolwiek sie nie ukaze, bedzie
catkowicie sprawna, solidna gra. Czekamy. (AC)

]

Prawa do System
Shock 3sprzedane
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STARBREEZE ENTERTAINMENT NIE MIALO
NAJLEPSZEGO ROKU. MIEDZY BARDZO
SEABYMI WYNIKAMI SPRZEDAZY OVERKILL'S
THE WALKING DEAD A 0GOLNYMI PROBLE-
MAMI FINANSOWYMI | OSKARZENIAMI

0 SPEKULOWANIE CENAMI AKCJI FIRMA
PRAWIE ZBANKRUTOWALA W 2018 ROKU.
Teraz, probujac pozbierac sie po bliskim spotkaniu
ze $miercig, wydawca postanowit sprzedac prawa
do wydawania System Shock 3 studiu OtherSide
Entertainment w zamian za zwrot inwestycji w wy-
sokosci 12 milionéw dolaréw oryginalnie wiozonej
w produkgje gry. Rzecz w tym, ze OtherSide tez nie
radzi sobie najlepiej. Ufundowane na Kickstarterze
Underworld Ascendant takze nie poradzito sobie
najlepiej i, méwiac delikatnie, powaznie zawiodto
fanow liczacych na duchowego nastepce Ultimy
Underworld. Wydaje sie jednak, ze tworcy posta-
nowili zaryzykowac na wiasna reke niz borykac sie
zkonsekwencjami potencjalnego bankructwa ich
wydawcy. (zy byta to dobra decyzja, przekonamy
sie za jakis czas. (AC) [ ] |

Copo
Elite Dangerous?

WYGLADA NA TO, ZE TWORCY NAJWIEKSZEGO
DOSTEPNEGO OBECNIE KOSMOSU W GRACH
WIDEO NIE ZNUDZILI SIE JESZCZE ODPALA-
NIEM KOLEJNYCH MAREK (CHOC TRZEBA
PRZYZNAC, ZE WSZYSTKO, CO STWORZVYLI

DO TEJ PORY, BAZUJE NA PEWNEJ DOZIE
SENTYMENTU). Frontier Developments zapowie-
dziato w raporcie finansowym, ze jeszcze w tym
roku wypusci swoja czwarta produkcje, bazujaca
na wiasnej marce. Ten ostatni zwrot sugeruje,

7e nie bedzie to licencjonowany tytut, taki jak
umiarkowanie udany Jurassic Park Evolution, ale
co$ oryginalnego. Szczegéty, wziqwszy pod uwage
niezbyt oddalong w czasie premiere, powinnismy
poznac juz niedtugo. Kwestia tego, co doktadnie
dostaniemy, pozostaje otwarta. Miedzy Elite
Dangerous a Planet Coaster jest dos¢ duza




Apex Legendsratuje

W CIAGU ZALEDWIE PIERWSZEJ DOBY

W NOWE BATTLE ROYALE APEX LEGENDS
ZAGRALO 2,5 MILIONA GRACZY, A PRZED
UPLYWEM SIEDMIU DNI LICZBA TA PRZE-
KROCZYEA DZIESIEC MILIONOW. Jednoczesnie
Electronic Arts poinformowato, ze Battlefield V
sprzedato sie ponizej oczekiwan, co doprowa-
dzito do spadku wartosci akgji firmy o zawrotne
14% — najwiecej od dekady. Wszystko to stato sie
jednak, zanim inwestorzy poznali wyniki Apex

Legends i rzucili sie na znaczaco przecenione akcje,
wybijajac je w gore o 16%. To takze dobry sygnat
dla Respawn, ktérego normalne Titanfalle nie
okazaty sie wielkimi hitami, mimo bardzo dobrych
wynikéw sprzedazowych. ,Dwojka” przegrata
zwydanym w tym samym okresie Battlefieldem 1.
Teraz jednak wydaje sig, ze studio znalazto recepte
na sukees, a nadchodzacy w drugiej potowie roku
tytut w Swiecie Star Wars moze poméc jeszcze
bardziej. (AC) HE

STAR

Nowe Telltale
Games

DWAJ DYREKTORZY KREATYWNI Z BYLEGO
TELLTALE GAMES, DENNIS LENART I NICK
HERMAN, KTORZY POZEGNALI SIE Z FIRMA
W 2017 ROKU, ORAZ BYLY DYREKTOR SCE-
NARZYSTOW PIERRE SHORETTE | GLOWNY
SCENARZYSTA MICHAEL CHOUNG ZALOZYLI
NOWE STUDIO ADHOC GAMES. Planujg oni
tworzy¢ gry wstylu ,Bandersnatch” — interak-
tywne filmy/gry narracyjne — podkreslajac, ze
jest to stary gatunek, ktéremu nalezy przywrdci¢
Swietnosc. Zatozyciele chcg wykorzystac potencjat
do streamowania zaawansowanych narracyjnie
gier poza komputerami — na telefonach komérko-
wych, telewizorach i podobnych urzadzeniach, co
wyglada na prébe odcisniecia Sladu w obszarze,
ktory wciaz nie zostat zagospodarowany. Cho¢
narazie twierdza, ze ledwie , przygladaja sie”
mozliwo$ciom tworzenia takich aktorskich gier,
juzw ,niedalekiej przysztosci” maja zapowiedzie¢
co$ konkretniejszego. (AC) ]

przepasc gatunkowa, wiec trudno spekulowac.
Moze zobaczymy cos w stylu spin-offéw do EVE On-
line, gdzie gracze poruszaja sie po konkretnych pla-
netach, toczac wojny, wykonujac zadania i robiac
inne, khem, starcitizenowe rzeczy, a moze zostanie
nam zaserwowany rozbudowany, proceduralnie
generowany RPG? W przypadku Frontier jedynym,
co wydaje sie prawie pewne, to fakt, ze dostaniemy
co$ klasycznego w wymyslonej na nowo paczce,

bo na tym brytyjskie studio zdaje sie znac catkiem
niezle. (AC) ]

Znak
handlowy
Jade Empire

JADE EMPIRE TO JEDNA Z MAREK, KTORE
ZAWIERALY MNOSTWO CIEKAWYCH
POMYS£OW, ALE NIE OKAZALY SIE SUKCE-
SAMI KOMERCYJNYMI, PRZEZ CO ZOSTALY
PORZUCONE NA RZECZ INNYCH PROJEKTOW.
Przez wiele lat raz za razem powtarzano nam, ze
szans na kontynuacje gry nie ma, jednak teraz,
gdy Electronic Arts szykuje ulepszong wersje
oryginalnego Command & Conquer, wyglada na
to, ze wydawca sprawdza, co jeszcze mozna by
tu wskrzesic. Pod koniec stycznia EA wystapito
o zarejestrowanie znaku handlowego Jade Em-
pire jako ,dobra lub ustugi”, a doktadniej ,ustugi
rozrywkowej w postaci gry sieciowej”.

EA

TADE EMPIRE

spccinl. L:L'lir_'ic-n

Whbrew pozorom niekoniecznie jest to jedno-
znaczne — moze chodzic zaréwno o nowa gre
sieciowg (podobna do Absolvera?) w realiach Jade
Empire, jak i o remake starego tytutu lub nowa
gre, ktdra po prostu bedzie dostepna na Originie.
Jak na razie nie wiemy wiele wiecej, ale catos¢
zapowiada sie catkiem obiecujaco. Kung-fu RPG
to dos¢ oryginalny pomyst, czyz nie? (AC)

]
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Sapkowski
vSCDPRED

MINELO JUZ KILKA MIESIECY OD ZADANIA
ANDRZEJA SAPKOWSKIEGO, BY CD PROJEKT RED
WYPLACI MU 60 MILIONOW Z£tOTYCH W RAMACH

M

e Ace Comibat 7 na Steamie

tych, ktdrzy uwazali, ze pisarz jest po prostu chciwy i nie

nalezy mussie nic, oraz na osoby mowiace, ze moze nalezy | ACE COMBAT 7 WYWOLALO MASE EMOCJI

mu sie doptata do skromnej, pieciocyfrowej kwoty, jaka — 0D ZACHWYTU NAD PLASKIM PSEM, PUPI-
dostat oryginalnie, ale niekoniecznie tak wysoka. Jak LEM TWORCOW, KTORY NIESTETY UMARE HOTAS ten mozna zby¢, wzmiankujac, ze Ace Combat
donosi Puls Biznesu, CD Projekt Red jest gotow wypfacic PRZED PREMIERA, PO POZYTYWNE | BAR-
Sapkowskiemu wynagrodzenie, cho¢ w kwocie wyraznie | DZO POZYTYWNE RECENZJE (SPRAWDZCIE

mniejszej niz oryginalnie zazadano, a obie strony s3 NASZA W PIXELU #45). Niestety, wyglada
bliskie podpisania ugody. Dla twércow komputerowego na to, ze wydany dwa tygodnie pézniej na PC
WiedZmina to szansa na uspokojenie spekulacjii utrzy- port ma sporo probleméw. Zaczynaja sie one
manie dobrych relacji z pisarzem, co moze by¢ wazne, juz w menu, gdzie gra nie obstuguje myszy.

jesli po fantastycznej Wojnie Krwi mamy otrzymac ciag Fani grania w 4K maja problemy z, c6z, graniem
dalszy WiedZmiriskich Opowiesci. Dla pisarzazkoleitopo | w 4K, a mito$nicy lotnictwa, ktérzy wydali spore

prostu wyptata. (AC) ] pieniadze na kontrolery HOTAS, moga obejs¢

sie smakiem — Ace Combat 7 nie obstuguje
wigekszosci joystickow. Oczywiscie problem

7 to gra arcade zaprojektowana pod pady,
wiec HOTAS moze by lekka przesada. Jednak
fani pozostaja niezadowoleni, szczegdlnie ze
niektdrzy maja problem takze z padami. Bandai
zaproponowato obejscie kwestii grafiki, a do
tego pracuje podobno nad obstuga innych kon-
troleréw. Wyglada jednak na to, ze Japonczycy
zaserwowali publicznosci $redniawy port. (AC)

Z Cyberpunka 2077
doBlizzarda

WYGLADA NATO, ZE CD PROJEKT RED STRACIE JEDNEGO WETERANA — SEBA-
STIANA STEPNIA, DYREKTORA KREATYWNEGO, KTORY MACZAL PALCE WE
WSZYSTKICH DOTYCHCZASOWYCH GRACH STUDIA. Stepien w ciggu ostatniego
miesiaca rozpoczat prace w Blizzardzie i przenidst sie do Kalifornii lub pracuje zdalnie,
zWarszawy (wskazuje na to profil w serwisie LinkedIn). Na razie nie wiadomo, nad czym
pracuje Stepien, cho¢w ostatnim czasie krazyty plotki, ze Blizzard, ktdry raczej zwalnia
niz zatrudnia pracownikéw, jednoczesnie planuje kilka zupetnie nowych projektow.
Przy odrobinie szczescia nie wszystkie z nich s3 komdrkowe, a talenty Stepnia zostang
wykorzystane do stworzenia czegos imponujacego wizualnie. Trudno tez odgadna¢,
o zmotywowato pracownika z dwunastoletnim stazem do odejscia z (D Projektu, ale
istnieje szansa, ze zwyczajnie zirytowat sie, Ze nikt nie dat mu tak fajnej kurtki jak ta,
ktora otrzymat wezesniej z grafika z Gwinta. (AC) ]
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Ubisoft w kosmosie?

WYDAWALO SIE, ZE TAJEMNICZA GRA, KTORA
UBISOFT MACHAL GRACZOM W WATCH DOGS 2
PODCZAS JEDNEJ Z MISJI, ZOSTALA SKASOWANA.
Projekt 0 nazwie kodowej Pioneer ma jednak bardziej
skomplikowana historie. Wyglada na to, ze od czasu
pierwszego ogtoszenia gry do dzisiaj przeszta ona juz
o najmniej dwie przebudowy. Najpierw miata by¢ po-
zbawiona przemocy gra o eksploracji kosmosu, a teraz
staje sie natomiast kooperacyjna strzelankg z obcymi.
Wzmianka ,RIP Pioneer” sprzed dwéch tygodni byfa
odniesieniem wiasnie do tej drugiej wersji i sygnatem,
Ze nie mamy juz szans na oryginalna, pokojowa eksplo-
racje kosmosu. Catos¢ nowego projektu ma bazowac na
gatezi silnika Anvil, ktdra jest rozwijana na potrzeby gier
w uniwersum Rainbow Six. Wszystkie te informacje po-
chodzg od serwisu Kotaku, ktory sprawdza si catkiem
dobrze w zdobywaniu wiarygodnych informacji od
swoich Zrddet wewnatrz branzy. Jednoczesnie catosci
nie potwierdza sam Ubisoft, jako ze gra nie zostata
nigdy ogtoszona, a firma twierdzi, ze nie komentuje
plotek. (AC) ]




CreativeForge
sie kurczy

POZNAN

WYGLADA NA TO, ZE CREATIVEFORGE NIE
JESTW NAJLEPSZYM MIEJSCU PO PREMIERZE
PHANTOM DOCTRINE. Pod koniec stycznia prezes
firmy i gtéwny projektant taktycznych produkgji,
za ktérymistata, Kacper Szymczak zrezygnowat ze
stanowiska ze wzgledu na, rozbieznos¢ zdan w kwe-
stii modelu dziatalnosci spétki”, a teraz w dwéch
falach osiemnastu, a potem jedenastu pracownikow
studia wypowiedziato umowy cywilnoprawne.
To wigkszos¢ z 40-osobowego zespotu, w ktérym
nikt nie jest zatrudniony na umowe o prace. Stawia
to studio w trudnej sytuacji. Cho¢ w produkgji jest
kolejna gra, szkieletowa zatoga moze miec problemy
ze zrealizowaniem projektu. Dodatkowo absolutny
brak zaufania akcjonariuszy — CreativeForge weszto
na gietde w maju 2018 roku, a kurs akcji spotki leci
od premiery Phantom Doctrine ostro w dét, co
oznacza stale kurczace sie finansowanie — sprawia, ze
perspektywy na przysztosc sa raczej kiepskie. (AC)
]

RIP Steve Bak

NA POCZATKU LUTEGO W WIEKU 66 LAT
IMARE TWORCA GIER NA ATARI ST STEVE BAK,
INANY GEOWNIE Z GOLDRUNNERA I HERCU-
LESA. Razem z Chrisem Sorrellem odpowiedzialny
byt takze za dwie czesci platforméwki James Pond.
Jego syn wspomina, ze wcigz pamieta zapach
torebek, w ktorych niesli dziesieciopenséwki do gry
na automatach. (PB) [ ||

Czye-sportnieistnieje?

0D PEWNEGO CZASU TOCZY SIE DYSKUSJA NA
TEMAT TEGO, CZY E-SPORT MA SWOJE MIEJSCE
NA IGRZYSKACH OLIMPIJSKICH. Podczas gdy
Southeast Asian Games, Mistrzostwa Azji Potudnio-
wo-Wschodniej, zawieraja juz pierwsze rozgrywki
e-sportowe, a Miedzynarodowy Komitet Olimpijski
zorganizowat w ubiegtym roku e-sportowe forum,
by przedyskutowac kontrowersyjne elementy
cyfrowych zmagan takie jak przemoc, niektorzy s
zdania, ze samo stowo jest obraza dla sportu. Jedng
z gtosno méwiacych to oséb jest Alfons Hormann,
prezes niemieckiej federacji olimpijskiej. Uwaza, ze
e-sport nie istnieje, wiec nie ma dla niego miejsca na

5 }‘* |

igrzyskach, jak donosi serwis Faz.net. Hormann nie jest
jednym niemieckim specem od sportu, ktdry bardzo nie
lubi elektronicznych gier. Peter Beuth, minister spraw
wewnetrznych i sportu Hesji, ma podobne zdanie. Warto
jednak zaznaczy¢, ze e-sport ma tez zwolennikow w
niemieckim rzadzie. Zalicza sie do nich Dorothee Bér,
minister do spraw cyfryzacji Niemiec, ktéra w pazdzierni-
ku zesztego roku zatweetowata, ze e-sport jest sportem.
Wydaje sie, ze od Southeast Asian Games do igrzysk jest
jednak dtuga droga, a postawa ludzi takich jak Hormann
tylko ja wydtuza. Czas pokaze, czy Komitet Olimpijski
ztamie sie w kwestii Starcrafta I, (5:GO i innych tytutéw.
(AQ) [ ]|
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ZAPRASZAMY DO POZNANSKIEGO COLLEGIUM
DA VINCI W DNIU 15 MARCA, W GODZINACH
14:30-21:30 NA PIERWSZY TURNIEJ GIER
KOMPUTEROWYCH | PLANSZOWYCH

— PARADICE. Wydarzenie organizuje Wydziat
Informatyki i Komunikagji Wizualnej DV oraz Koto
Naukowe Game Wizards pod patronatem naszego
miesiecznika. Szczegdty znajdziecie na www.cdv.pl
(tS) ]

Brak Metroida 4

WYGLADA NA TO, ZE SZYBKO NIE ZOBACZYMY
METROID PRIME 4. NINTENDO WEASNIE
SKASOWALO WSZYSTKIE WYPRODUKOWANE
ELEMENTY GRY 1 ZACZYNA OD NOWA. Robi

to jednak w $wietnym stylu —w wypuszczonym
filmiku zamieszcza przeprosiny i wyttumaczenie,
co whasciwie sie stafo. Jedli nie chce wam sie

go szukaci ogladac, ponizej wyttumaczymy
sytuacje. Wszystko wskazuje, ze Bandai Namco
Singapore, studio, ktéremu powierzono produkcje
czwartej czesci Metroid Prime, nie poradzito sobie
z dostarczeniem Samus w odpowiedniej jakosci.
Dwa lata po ogtoszeniu gry na targach E3 Nintendo
stwierdzito, ze obecny stan prac nie rokuje dobrze

i nalezy wrécic do korzeni. Jest nimi studio Retro,
oryginalni twdrcy Metroid Prime. Duza cze$¢ catego
materiatu poswiecono na przeprosiny, thumaczenie,
ze nastepna aktualizacja nie pojawi sie zbyt szybko.
Proszono tez o cierpliwos¢. Naprawde, gdyby
wszystkie firmy tak podchodzity do graczy, zyliby-

$my w zupetnie innym $wiecie. (AC) IR
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50% spétki
autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier i komputerdw,
nowych technologii oraz swojej rodziny.

SLADY PRZESZ+OSC]

abrzmi to moze dziwnie, ale nastaly ferie.
»Cykl wydawniczy” papierowego wydawnic-
twa, jakim jest Pixel, pozwala na podréze
w czasie. Szkoda tylko, iz tylko w jednym kierun-
ku. Jakby nie bylo, wszystkie moje dzieciaki nie
chodz3 obecnie do szkoty i w zwigzku z tym maja
czas... a nie, wlasnie nie na granie.

Maja czas na nadrobienie réznych zaleglosci, w tym
szczegOlnie na czytanie réznego rodzaju lektur szkol-
nych. W ciaggu roku kierat ciggtych prac domowych i zaje¢
pozalekcyjnych nie pozostawia na to czasu. Oni czytaja
(a przynajmniej powinni), ja za$ moge zadumac sie nad
doborem lektur, reprezentujacych czes¢ kanonu dziet
kultury (wysokiej, ustalmy to sobie od razu), ktéry kazdy
cztowiek zna¢ powinien. Nie zeby te lektury byty zupet-
nie bez sensu. To, ze musi sie tam znalez¢ Mickiewicz,
Stowacki i Sienkiewicz jest oczywiste, dodaniu za$ tamze
dziet Mrozka, Lema, Tolkiena czy nawet Christy (tak, jest
komiks) moge tylko przyklasna¢.

A zatem moje potomstwo czyta, jednoczesnie
zlorzeczac i argumentujac, iz znajomos¢ lektur jest im
zupelnie niepotrzebna. Zaiste, wielu (przyktad — Elon
Musk) twierdzi, iz tego rodzaju wiedza humanistyczna
jest niepotrzebna w nowoczesnym $wiecie. Ja jednak
upierac sie bede. I to nie tylko dlatego, ze nie moge sobie
pozwoli¢ na spersonalizowang edukacje uprawiang przez
Muska i podobnych mu miliarderéw. To wtasnie dzieki
niej, a raczej dzieki pochodzacym z niej kodom kulturo-
wym, stanowimy spoteczenstwo. Mozna by to pewnie
nawet powiedzie¢ bardziej patriotycznie, ale listopad juz
Za nami.

Jeslijednak powyzsze twierdzenie jest prawda, to
same ksigzki nie wystarczg. Znajomos¢ innych débr
kultury jest niezbedna, abysmy mogli porozumie¢ sie
z ziomkami. A zatem nie tylko , Litwo, Ojczyzno moja”,
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ale takze ,Nas, bohateréw, pradem!?” albo ,,I find your lack of faith disturbing”. Co
do tematéw muzycznych, to nie wiem, jak je tu przedstawi¢, ale co do tego, iz takze
muzyka, poza filmem iliteratura, jest integralng czescig kultury, nie ma chyba
watpliwosci.

No dobrze, to teraz prosze zamkna¢ ten numer Pixela i obejrze¢ oktadke. Tak, stoi
tamze ,Kultura gier wideo” i takze tu nie mam watpliwosci, iz gry sa réwnie istotnym
elementem socjalizacji. Ale sprawa nie jest taka prosta. Kanon (cho¢by filméw)
powinien zawiera¢ dziela klasyczne i to wybitne. Wszak nie moze by¢ zbyt dtugi. O ile
odwazylbym sie zbudowac taka liste pozycji literackich czy nawet filméw, to o stwo-
rzeniu kanonu gier nie §miem nawet marzy¢. Nie tylko ja zreszta. R6znorodnos¢
wykazywana przez wszelkie listy Top 10 czy Top 20 gier, takze publikowane w Pixelu,
pokazuje, ze rzecz daleka jest od trywialnej.

To, ze ,Mickiewicz poeta wielkim byl” nie wynika wylacznie z tego, iz ktos to zade-
kretowal. Nie, pokolenia czytelnikéw wielokrotnie raczyly zauwazy¢ (i tym samym
osiagnety pokoleniowy konsensus), iz nasz wieszcz narodowy po prostu znat sie na
swojej robocie jak mato kto i trzeba przyklei¢ mu tatke klasyka. W przypadku gier co$
takiego jest (jeszcze?) niemozliwe. Medium rozwija sie zbyt szybko (wiec obiektywna
ocena biegloéci opanowania rzemiosta jest cokolwiek trudna), o pokoleniach graczy
za$ troche za wcze$nie méwic. Tym bardziej, ze nie chodzi tu o wskazanie dziet moze
i przetomowych (dajmy na to Battlezone albo The Hobbit), i historycznie istotnych,
ale zupelnie obecnie niestrawnych, z racji cho¢by na rozwéj technologii. Pozycje kla-
syczne nie powinny by¢ nudne (niezaleznie od tego, co méwia wasze dzieci). Wlasnie
dlatego zastuguja na zapamietanie, iz daja rozrywke niezaleznie od pokolenia, ktére
ma z nimi do czynienia. ,Ogniem i mieczem” dalej sie fajnie czyta, a,, Metropolis”
oglada.

Ehhh, to wszystko jest skomplikowane i wzgledne. Tu bardzo pasuje scena ze ,Star
Trek: Beyond” (skadinad filmu stabego), w ktérym Spock i McCoy, styszac piosen-
ke Beastie Boys, komentuja: , Alez to muzyka klasyczna”!!l A wiec, kto wie? Moze
kiedys... Im
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad cwiercwiecza zwiazany z polskim rynkiem gier.
Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky oraz kot6w.
Obecnie inwestor w gamedevie.

TYLKO PRZYSZOSC
ZASEUGUIE NA LITOSC

ajgorsza rzecz na swiecie, to dowiedzieé
sig, ze jest nie do pomyslenia, Ze mozna zyé
tak, jak my kiedys zylismy.

Przeczytalem ksigzke ,Tuz obok” Wojciecha Nowic-
kiego. Jest to kapitalne eseistyczne dzieto poswiecone,
upraszczajac, analizie starych zdjec (gléwnie z okresu
pierwszej wojny $§wiatowej). Dowdd niezwyklego talentu
pisarskiego, szerokiej wiedzy autora i jego zdolnosci do
wnikliwej analizy. Ze zdje¢, jak by sie zdawalo oczywi-
stych, czasem pozornie nieciekawych, autor wyprowa-
dza poruszajace historie, wskazujac na pozornie drobne,
wrecz niedostrzegalne elementy o wielkim znaczeniu.

Jezeli jednak co$ mnie w tej ksigzce uwiera, to ciggota
do wskazywania: ,Patrzcie, jacy oni kiedys byli biedni”.
Patrzcie jacy biedni — boso chodzili. Patrzcie jacy biedni —
nosili polatane spodnie. Oczywiscie w okresie pierwszej
wojny $wiatowej raczej nikomu nie zylo sie dobrze.

Z drugiej strony, zakladajac, ze wszyscy tu w pixelowej
rodzinie jeste$my juz wiekowi, siegamy sami pamiecia
do (co prawda nie tych) dawnych czaséw i pamietamy
jak bylo.

W latach siedemdziesiatych jako dziecko mieszka-
tem na Dolnym Slasku. Byta to wie$ chtoporobotnicza,
wlasciwie bardziej male miasteczko niz osada klasycznie
rolnicza. Wciaz jednak — wies. Do toalety chodzilismy
na podworko, ogrzewanie zapewniat stojacy w kazdym
pokoju piec kaflowy. W nocy do zatatwiania pilnych
dzieciecych potrzeb stuzyl nocnik. Wanna - byta wannal
-znajdowato sie w kuchni za zastonka, a jedyny sposéb
napelnienia jej ciepla woda polegal na zagotowaniu jej
w wielkich garach na kuchni opalanej weglem. Na dnie
wanny na chwile udawalo sie zgromadzi¢ troche cieptej
wody. Kochalem wizyty u drugiej babci, we Wroctawiu,
bo tam byta CIEPEA WODA W KRANIE i mozna sie byto
bez iloéciowych i czasowych ograniczen w niej kapac.
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Samochodu nie mielismy (mysle, ze do si6édmego roku zycia jechalem samochodem
w sumie mniej niz 10 razy), PKS chodzil marnie, wiec gdy trzeba bylo gdzies$ pojechac,
szlo sie na stacje PKP (byta stacja!) i wsiadato do osobowego pociagu ciagnietego przez
parowéz. Czy pamietacie, jak majestatycznie wyglada parowoéz, gdy spoglada sie na
niego z perspektywy metra wzrostu? To tak jakby jego kolo dzis mialo cztery metry.
Akabina maszynisty wydawala sie polozona na wysokosci dzisiejszego pierwszego
pietra. Nigdy tego nie zapomne. Wiele razy marzytem o wspieciu sie do tej kabiny,
ale zwyczajnie nie umialem sobie wyobrazi¢ pokonania tych zaledwie dwéch stopni,

z ktérych pierwszy znajdowal sie hen nad moja glowa.

W telewizji leciaty dwa czarnobiale kanaty i o 19.00 mozna bylo niezawodnie dosta¢
swoje 10 minut bajki. Czasem nawet pét godziny. Oraz Klossa, Pancernych i mistrzo-
stwa w futbolu, gdy mialy miejsce. Poza tym raczej nie pozwalali ogladac¢ i — z perspek-
tywy czasu — mieli racje.

Zgodnie z popularnym memem powinienem teraz napisac: ,,nikt nie narzekat”.

W zasadzie tak byto, ale z dobrego powodu: nie narzekali$my, bo nie wiedzielismy, ze
mozna narzekac. Zycie po prostu takie bylo, wszyscy zyli tak samo, a standardy podej-
rzane na nielicznych zachodnich filmach nie wydawaty sie (mi) ciekawe. Albo wyda-
waly sie tak abstrakcyjne, ze nieprzystajace do naszych czaséw. No i poza wszystkim:
byliémy w tym jak cholera szczesliwi i beztroscy, tak jak to tylko dzieci potrafia.

Gdybym dzisiaj od kogos uslyszal: ,Rety, jak ty biednie zytes!”, to bym sie nawet nie
tyle obrazil, co zdziwit. Zytem, jak zylem. Do§wiadczylem swiata zelaza, drewnaipary,
pieknego $wiata przedplastikowego. Nawet $wiat cyfrowy poznatem chwile pézniej.
Whpatrzony w bursztynowe okienko starego radia z wypisanymi na nim czestotliwo-
$ciami nadajnikéw z odlegtych krajéw, prébowalem je ztapa¢ na falach dtugich, czym
substytuowalem internet, o ktérego nadejsciu nie mialem prawa wiedzie¢.

Czy to ma wszystko zwigzek z grami? Pewien, niewielki. Ot6z jest dowodem na
madro$¢ graczy. Bowiem posréd wszystkich glupot, jakie z ust graczy kiedykolwiek po-
styszalem (a slyszatem chyba wszystkie), nigdy nie padla tajedna: ,Rety, jak wy biednie
gralidciel Jak mi was szkoda!”. Nikt nie prébuje si¢ nad nami litowa¢, Ze nie mielismy
grafiki 3D, ze postaci nie méwity ludzkim glosem, ze zamiast muzyki czasem byto
popiskiwanie. Wszyscy rozumiejg, ze uczestniczyliSmy w czyms wspaniatym.
Dlaczego inni nie potrafig tego wniosku rozciagna¢ poza gry komputerowe? ln
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~ | Daziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
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JEDNA SZYBKA

ie jestem jakos bardzo w streamy czy

vlogi growe, chociaz czasem, zeby sobie

szybko wyrobi¢é jakies choéby szczatkowe
zdanie, ogladam gamepleje. Kilka miesiecy temu
Zooltar (Gambler, Hyper, w Pixelu tez czasem
pisuje) zaczal streamowaé na twitchu.

Znamy sie i lubimy z Tadkiem od lat dziewieédziesia-
tych, wiec zajrzalem raz i drugi troche po znajomosci,
a troche dla zartu, a potem zrobita sie catkiem sympa-
tyczna, nieduza spolecznos¢ regularséw i zaczatem
zaglada¢ w miare systematycznie. Jak to dynami-

ka socjologii matych grup przewiduje, dos¢ szybko
pojawito sie kilka wewnetrznych, hermetycznych
zarcikéw i powiedzonek. Nie wszystkie nadaja sie

do druku, ale ikoniczne ,jedna szybka” - oznacza-
jace partyjke w Playerunknown’s Battlegrounds,
czesto rozgrywana na koniec dnia - jak najbardzie;j.
Nieskromnie przyznam, ze miatem w upowszechnie-
niu tego terminu swéj drobny udziat, tworzac kilka
rebuséw i robigc mema z kawatkiem szyby podpisanej
jak wyzej. Zbiorowe poczucie humoru powigzanego ze
strumyczkiem czatu zrobito z tego jeszcze one glass
ione very glass (jedna bardzo szybka).

Tak sobie patrzylem, jak Zooltar tnie ze znajo-
mymiw tego PUBG (a czasem gtéwnie stuchatem,
robigc rzeczy zajmujace manualnie i wzrokowo, jak
cho¢by lutowanie), i powoli dochodzitem do wnio-
sku, ze mam ochote sam sprébowa¢. W koncu trzeba
poszerzad portfolio, a moje do§wiadczenia z grami
wieloosobowymi online sg znikome. Niby mam
ponad tysiac godzin w TESO, ale praktycznie gratem
wylacznie jednoosobowo. Battle royale to dla mnie
zupelnie terra incognita, ale krétko$¢ i ograniczenie
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czasowe rozgrywek (gora trzydziesci minut) bardzo utatwiaja znalezienie czasu
na zagranie. W dodatku w wykonaniu Tadka i jego kompanéw PUBG wygladat na
wystarczajaco tatwy, zeby sprébowac.

Boy, was I wrong.

Zaczalem od wprowadzenia nowych standardéw rozgrywki. One very glass,
Borek style: da¢ sie komus rozjecha¢ samochodem, l3dujac na spadochronie.
W kolejnej rozgrywce datem sie zabi¢, gdy stalem w kaciku i usitowatem zlozy¢
ze znalezionych czesci optymalna giwere. Ta wzgledna prostota ze streamu
opiera sie na doskonalej znajomosci kilkudziesieciu wariantéw dostepnego
uzbrojenia i zrecznosci palcéw zupelnie poza moim stetryczalym zasiegiem (no
dobra, ze tak bedzie, to akurat wiedziatem od samego poczatku). Monotonne to
nie bylo: ginglem na dziesiatki sposobéw, od postrzatéw, granatéw, upadkéw,
wypadkow, bomb, ognia i obrazen poza strefa. Po siedmiu godzinach przyszed?
pierwszy sukcesik: ZABILEM KOGOS! Albo gos¢ miat stabe pingi, albo jakims
cudem zagapil sie bardziej, niz ja zwykle: zatatwilem go na otwartej przestrzeni,
wywalajac dwa magazynki (niecelno$¢ level master), a on nie zdazyt strzelic.
Normalnie cud jaki$. Chwile p6zniej wyladowalem na spadochronie przy budyn-
kach bliziutko ostatecznej strefy i bez strzatu, pelzajac po okolicznych krzakach,
zaltapalem sie do pierwszej piatki. Byloby pewnie lepiej, gdybym nie prébowat
granatem zabic gracza, ktéry przeszed! po mnie, nawet mnie nie zauwazajac. Tu
juz moge twierdzi¢, ze chowalem sie inteligentnie i wykorzystywatem ostony
terenowe, wiec cud byl mniej cudowny niz ten poprzedni.

I tak dalej. Szans na zwycigstwo nie mam zadnych, mimo to bawie sie swiet-
nie. A jaka adrenalina! Ostatnimi laty tak mi ci$nienie zazwyczaj podnosili
inni uzytkownicy drég publicznych, nie gry. A w kilka dni po tym, jak PUBG
kupitem, okazalo sie, ze trafitem z wyborem catkiem niezle, bo zostat gra roku
na Steamie.

Mam jeszcze p6t godzinki. Akurat na jedna szybka. Chociaz przy moich umie-

jetnosciach beda ze trzy. bn
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PIXEL 46 - Plik PDF dla: lukas.krawczyk83@gmail.com. Plik podpisany cyfrowo.





