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pierwotnych grach wi-

deo chodzilo wylacznie

o rywalizacje, zmaganie
si¢ z automatem. Dopiero pézniej
u twoércow gier zrodzila sie cheé
opowiadania historii, tworzenia
zyjacych wlasnym zyciem wirtual-
nych swiatow.

Pierwszy zameldowat sie tu Will Crow-
ther i jego Colossal Cave Adventure
(Pixel #11), z ktérego kopiowal potem
Warren Robinett, wzbudzajac przera-
zenie w szeregach Atari. No jak to, skad
pomyst, zeby wsadza¢ kij w mrowisko
i burzy¢ ustalong strukture gry, ktorej
skuteczno$¢ byta potwierdzana miliar-
dami dolaréw plynacymi z salonéw gier
i ze sprzedazy konsoli VCS? A potem
szczedliwie dla wielu salony gier zo-
staly przewietrzone przez krach 1983
roku i na placu boju zjawili sie twércy
dostarczajacy przygodoéwki i RPG. Za-
czety powstawac gry polegajace juz nie
na tym, zeby przetrwad nawalnice, lecz
zeby spokojnie odkrywac kolejne sekre-
ty i eksplorowa¢ wirtualne srodowiska.
Caly czas podszyte to bylto rywalizacja
z maszyng. Zawody w tym, kto okaze
sie juz nie zreczniejszy, lecz sprytniej-
szy.

Pamietam numer zbarakowozuw Eo-
wiczu, gdzie automat z Vastarem zostat
bezczelnie przerobiony przez wtascicie-
la, oferujac ograniczony czas zabawy
niezaleznie od tego, jaki poziom wyéwi-
czenia sie reprezentowalo. Przy wlocie
na monety osadzone byty zielone diod-
ki, ktére kolejno znikaty, sygnalizujac

zblizajacy sie koniec zabawy. Zaraz, zaraz, jaki koniec, skoro jeszcze
miatem w zapasie kilku ludzik6w? W Lowiczu nie miato to znaczenia.
W pewnym momencie na ekranie pojawiatl sie zielony napis, ze mam
20 sekund na wrzucenie kolejnego piataka, zeby kontynuowa¢ gre,
albo nastepowal wymuszony Game Over. W tamtym czasie uznatem to
za skrajne chamstwo, a dzi$ juz tylko za marketingowy chwyt nieréz-
niacy sie zbytnio od tego, co wyczyniaja setki wspétczesnych tworcow
gier, zwlaszcza mobilnych.

Moj synek $cigga sobie gre za darmo i zaczyna sie nig bawic. Kopie
pitke, zeby zebra¢ zlote monetki, za ktére moze w $wiecie gry dopo-
sazy¢ swojego bohatera w nowe rzeczy. Jednak program podpowiada
mu caly czas: nie trudz sie, nie tra¢ czasu, zapltac te piec czy dziesie¢
dolaréw, a uzyskasz sterte monetek odpowiadajaca twojemu poceniu
sie przez tydzien. Wiem, ze dla wielu graczy to codzienno$¢, ale dla
mnie jako stronigcego od mobilnych harcéw ciggle stanowi to wielki
szok. No bo przeciez ci biedni twércy, postugujacy sie utartym mode-
lem biznesowym, pokazuja, jak bardzo pogardzaja swoja wlasna praca.
Juz w prehistorii gier wideo byto wiadomo: zapta¢, pobaw sie, wytrwaj,
ile zdotasz. Teraz kolejnos¢ jest inna: nie graj, nie tra¢ czasu na bzdu-
ry, zaplaé. Gdzie tu miejsce na gre, skoro sami twércy zachecaja do jej
omijania? Dla mnie te wszystkie free-to-playe stanowia zaprzeczenie
idei gier i oczywiscie pal licho, gdy sa skierowane do dorostych. Jednak
podobnie jak w przypadku Fortnite’a denerwuje mnie, gdy takie putap-
ki zastawia sie na dzieci.

Na Switcha nie byto dla mnie zadnej gry od czasu Kérlikéw, na Ocu-
lusa nie powstalo nic interesujacego od czasu Torna, gram wiec na
pececie w nowe Assassin’s Creedy i wldcze sie po post-Rosji w nowym
Metrze. Recenzja Pawta Schreibera zachecita mnie, zeby siegna¢ po gre
o facecie zmienionym w impuls elektryczny. Ale najpierw trzeba be-
dzie odwiedzi¢ okolice Area 51, zeby zda¢ relacje w reaktywowanym
Resecie. Kolejny zas numer Pixela ukaze sie juz 25 kwietnia. ln
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I Jeslimarzytsie wam odcinek I
,Pogromcow Mitow”
poswigcony fatality, to ko-
P. niecznie ogladajcie serig, The
. Science of Mortal Kombat”.
C h eCk itout Wprawdzie prowadzacy

Kyle Hill jest nieco irytujacy,
aleitak warto dac
programowi szanse. Dawno
nie widziatem lepszego
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AUTOFIRE

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

PAWEL
GASKA

Cudny seans, Ality”

w berliriskim IMAX

(w Szczecinie nie mamy)
— pokazy oznaczone

0V 's3 w oryginalnym
jezyku, co ciekawe — bez
zadnych podpisow. Jakie
to wspaniate, zrozumiatem
dopiero ogladajac,Captain
Marvel”w polskim kinie;
okropne, skandaliczne
wrecz tumaczenie!

,StarTrek: Discovery”
pokazuje, ze czasem zbyt
wielkie przywiazanie do
danej marki zaweza kryteria
oceny jej nowych dziet.
Discovery to pierwszy,, Star
Trek, ktdry naprawde mnie
weiggnat. W internecie
widze jednak sporo komen-
tarzy fanow, ze trawestuje
on tradycje marki.

Koniec rozmowy na czacie
Whisz wiadomosc..
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SWIAT GIER WIDEO ODBIL SIEBOLESNIE OD
KONCEPCJI INTERAKTYWNEGO FILMU Z POWODU
DWOCH KRYTYCZNYCH OGRANICZEN:
TECHNICZNYCH | FINANSOWYCH.

ACCEPT

PIOTR

Datem druga szanse
serialowemu,The Walking
Dead" Za pierwszym razem
odbitem sie od kiepskiej
namiastki swietnego
komiksu i odpadtem koto
piatego sezonu. Za drugim
razem jak dotad oglada
misie lepiej. Moze tym
razem dotrwam do korica...
Podobno najnowsze sezony
prezentuja lepszy poziom.

POCZTAREK

REFUSE

(zasami warto pdjs¢ na film
bez zadnych oczekiwar.

Tak zrobitem z,Alita: Battle
Angel’, ktdra okazata sie
przyjemnym zaskoczeniem.
Nie jest to moze jakies
wiekopomne dziefo, ale
obraz nalezy do wyjatkowo
widowiskowych. Poza tym
w filmie pojawia sie Chri-
stoph Waltz, a jego tykam
w ciemno w dowolnej roli!

MICHAL

ZDANCEWICZ

I /akilka miesiecy czterdziesto-
lecie istnienia bedzie obchodzi¢

Activision. Firma kojarzona jako
,anty Atari’ potem nieudolnie
1z3dzona przez Brucea Davisa,
aw koricu brutalnie przejeta
przez Roberta Koticka, stafa sie
zbiegiem lat esendja korpora-
cyjnego Atari. Teraz jej pracow-
nicy pisza petycje 0 wyrzucenie
Koticka. Parafrazujac majora

Grossaz,Psow’”;, Nie dacie rady,

jestwyzszy stopniem’”

PIOTR
MANKOWSKI

PIXEL
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ANALIZA KONFLIKTU PISARZA Z TWORCAMI KOMPUTEROWEGO WIEDZMINA
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Tak jak swiat szachow ma swoje
stynne otwarcia, obrony czy
gambity, tak i biznes przez lata

pamieta okreslone zagrania, procesy

czy potyczki. W pojedynku,

ktorego wiasnie jestesmy

Swiadkami, $cierajg sie zawodnicy
wagi ciezkiej. Biatymi gra Andrzej
Sapkowski, a czarnymi CD Projekt.

Krzysztof Czyzewski

twarcie Sapkowskiego byto
O w petni publiczne. Donosity

o nim wszystkie media, nie
tylko te na co dzien zainteresowane
Swiatem gier. Byto Smiate, wrecz
agresywne. Autor, po tym jak lata
temu sprzedat, za niezbyt pokaz-
ng sume, prawa do adaptacji jego
tworczosci literackiej na potrzeby
gry komputerowej, zazgdat od
producenta tejze gry ,,wyréwnania"
w wysokosci 6% zyskow, jakie pro-
ducent osiggnat z gier bazujgcych
na jego twérczosci, w przyblizeniu
zatem - na dzien zadania - okoto
60 milionéw ztotych.

Jako podstawe do takiej zagrywki
wskazat nieco zakurzony, bo dotad
bardzo rzadko wykorzystywany, przepis
art. 44 polskiego prawa autorskiego.
Zgodnie z nim autor, ktéry przekazat
przystugujgce mu prawa lub udzielit
licencji, moze domagac sie przed
sgdem od nabywcy praw ,,stosownego”
podwyzszenia ustalonego wynagrodze-
nia, jesli okaze sie, ze otrzymane wy-
nagrodzenie bedzie (chocby po latach)
pozostawac¢ w ,razacej dysproporcji”
do korzysci, jakie z tytutu eksploatacji
tych praw osiggnat ich nabywca.

6 PIXEL

Autor

Wspdlnik, adwokat,
eksperti strategizny
doradca w zakresie
prawa wiasnosci in-
telektualneji prawa
mediow; doswiadczony
petnomocnik w proce-
sach sadowych — tak
przed sadem |, jakill in-
stangji oraz przed Sadem
Najwyzszym. Swiadczy
ustugi przede wszystkim
dla podmiotow dziafaja-
cych w obszarze: filmu,
mediow, prasy, ksiazki,
reklamy, rozrywkii IT.
Petni funkgje arbitra
Sadu Arbitrazowego
Rynku Audiowizual-
nego przy Krajowej

Izbie Producentow
Audiowizualnych. Byly
arbiter Komisji Prawa
Autorskiego.

Wynikiem takiego otwarcia byt
szok medialny, tymczasowy spadek
wartosci akcji producenta, ale przede
wielkie poruszenie na catym rynku
obrotu prawami autorskimi. No bo jak
to? Tak mozna? Najpierw odmdéwic -
jak przyznaje sam Andrzej Sapkow-
ski - oferty oparcia wynagrodzenia
twércy o procent zyskéw osigganych
z produktu bazujacego na jego twor-
czosci i przyjac¢ bezpieczng ptatnosc
ryczattowa, a nastepnie, po latach,
kiedy sukces gry jednak nastapit,
samemu zazgdac wstecznego wpro-
wadzenia takiego mechanizmu? Czy
nie uczyli nas wszystkich, ze umow
trzeba dotrzymywac? Czy nie powin-
na tu natychmiast zadziata¢ stara, bo
jeszcze rzymska, zasada ,,chcacemu
nie dzieje sie krzywda"? Wszyscy
wydawcy i producenci w panice
rzucili sie natychmiast do szuflad

i archiwéw, przegladac przechowy-
wane tam swoje umowy z twércami.
Czy teraz kazdy autor, ktérego twér-
czos$¢ odniosta sukces, bedzie mégt
péjs¢ w $lady autora ,,WiedZmina"?!

Uporzadkujemy. Rzeczywiscie
prawo autorskie (jak sama nazwa
wskazuje) sprzyja autorowi. Kon-
strukcja tej ustawy, nie tylko w tym
konkretnym przypadku, opiera sie na
zatozeniu, ze autor jest strong stab-
szg na rynku obrotu prawami. Trzeba
go bronic i chroni¢. Ustawodawca
zatem dat twércy narzedzie, by
podwazyc¢ ustalenia, w petni legalnie
cofnac raz wykonany ruch i rozpo-
czac partie szachéw od nowa.

Dotad sady nie miaty wiele
okazji, by podpowiedzie¢ nam jak
prawidtowo interpretowac i stosowac
wspomniany przepis. Kilka kwestii
wydaje sie oczywistych, inne - w tym



kluczowe dla tej i podobnych jej spraw
- pozostajg watpliwe. Wiemy, ze tej
magicznej rézdzki autor nie moze wy-
korzystywac w kazdej sytuacji, a tylko
wtedy, kiedy bedzie w stanie wykazac
razaca dysproporcje pomiedzy
otrzymanym przez niego wynagro-
dzeniem a korzysciami nabywcy praw.
O ile to zadanie moze by¢ dos¢ tatwe
do wykonania w sytuacji, kiedy zyski
zwigzane sg bezposrednio i wytgcznie
z korzystaniem z twdrczosci autora
(na przyktad sprzedaz ksigzki), to
trudnos¢ pojawia sie, gdy korzysta-
niem objeta jest nie tyle przystowiowa
ksigzka, ale inny utwor lub produkt
jedynie bazujacy na tej twdrczosci
(gra, film, musical).

Jakie zatem znaczenie dla sprawy
ma to, ze CD Projekt nie wzbogacit
sie na handlu ksigzkami Andrzeja
Sapkowskiego, a na handlu gra

CD Projekt
RED oficjalnie
podaje, ze okoto
54% przychodéw
pochodzi z USA.
Unia Europejska
to okoto 24%,

z czego Polska
stanowi 5%.

HOT
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CALKOWITY BUDZET WIEDZMINA 3
WYNIOSE 306 MILIONOW ZLOTYCH.
PRZEZ PIERWSZE 6 TYGODNI SPRZEDALO
SIE 6 MILIONOW SZTUK GRY.

bazujgca na niektérych watkach czy
bohaterach ksigzki? Nie ulega watpli-
wosci przeciez, ze zyski producenta,
w ogromnej czesci, sg wynikiem
niezaleznej twdérczosci zaaranzowa-
nej przez producenta gry.

Tak postawione pytania nalezy
rozpatrywac nie tylko na ptaszczyz-
nie biznesowej czy moralnej, ale
tez prawnej. Kluczowy dla sprawy
przepis prawa autorskiego méwi
o korzystaniu z ,,praw autorskich
majatkowych”, a CD Projekt w za-
sadzie korzysta z ,,praw autorskich
zaleznych". Charakter tych ostatnich
nie jest jednoznaczny. Ustawodawca
sam traktuje prawa zalezne odreb-
nie (patrz art. 46 ustawy o prawie
autorskim). Zatem moze CD Projekt
juz tylko tym ruchem mégtby wytra-
ci¢ autorowi z reki jego magiczna
rézdzke?

A jak ocenic ,,zyski", ktére - co raczej
bezsporne - autor osiggnat dzieki
rozpoznawalnosci (a co najmniej jej
wzrostowi) jego twérczosci na Swiecie,
ze wzgledu na sukces samej gry
i inwestycje CD Projekt wtozone w jej
promocje? Czy starania i dziatania pro-
ducenta gry nie powinny by¢ uznane
za dodatkowe $wiadczenie na rzecz au-
tora? Czy korzysci, ktére w ten sposéb
niewatpliwie osiggnat, nie powinny by¢
uznane wtasnie za juz zaistniate ,,pod-
wyzszenie" raz wyptaconego autorowi
wynagrodzenia ryczattowego?

Jak donosza media, rozgrywka
Sapkowski v. CD Projekt zmierza do
konca - do ugody. Partia zosta-
nie zapamietana, cho¢ niestety
jej przebieg i wynik, inaczej niz
w klasycznych szachach, zapewne
nie zostanie w petni ujawniony.
Prawdopodobnie - cho¢ to tylko
domysty - CD Projekt zdecyduje sie
na gambit. Odda piona, by uratowac
partie. Tym bardziej, ze prawnik
Andrzeja Sapkowskiego, obok zgdan
o ,wyréwnanie", nie omieszkat
poddaé w watpliwosci skutecznosci
czy tez waznosci catej umowy, ktéra
stanowi podstawe do eksploatacji
stynnej gry.

Czy takie ugodowe rozwigzanie be-
dzie korzystne? Dla stron na pewno.
A dla rynku? Otwarcie Sapkowskiego,
zadziatato na wyobraZnie. Odkurzony
przepis nie wréci juz gteboko do szu-
flady. Szansa, co najmniej na gambit,
to pokusa, ktérej niektérzy autorzy
nie bedg mogli sie oprzec. Umowy
nabycia praw lub pozyskania licencji
nie beda raczej krétsze i prostsze.
Pewnosc obrotu i spokdj inwestycji
ucierpig. Ttumaczenie zawitosci pra-
wa autorskiego producentom z USA
stanie sie jeszcze wiekszym wyzwa-
niem niz dotychczas.

Ciekawostka - jak nazywa sie
prawo autorskie w systemie common
law, np. w USA? Copyright. Czy kazdy
juz widzi réznice?

PIXEL
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Najlepsza konsola
/AWS/E POD REKA

Za kilka lat swiat
kieszonkowych konsoli
do gier czeka potezne
trzesienie ziemi.
Pierwsze wstrzasy

tektoniczne odczulismy

podczas Mobile
World Congress 2019
W Barcelonie.

Olaf Szewczyk

6z za koincydencja! Niemal
C w tym samym czasie Sony

oficjalnie ogtasza $mierc
PlayStation Vita, Nintendo chwali sie
spektakularnym sukcesem Switcha,
strzelajgc z ciezkich dziat morderczo
wymownymi liczbami, a kluczowi
azjatyccy producenci elektroniki
uzytkowej prezentujg pierwsze
smartfony z rozktadanymi, rekordo-
wo duzymi wyswietlaczami.

Z tych anonséw tylko jeden ma
fundamentalne znaczenie, reszta to
rutynowy, cichy chichot kpigcej z nas
historii. Kieszonkowe telefony, ktére
po roztozeniu zyskujg ekrany wielkie
jak w tabletach, to - przepraszam za
anglicyzm, ale tu pasuje, jak ulat -
nomen omen game changer.

Nie stuchajcie defetystéw kra-
czacych, ze to sie nie przyjmie. Ze
to kolejna marketingowa zagrywka
w rodzaju 3D w telewizorach - sztucz-
nie wykreowana potrzeba, ktérej nikt
tak naprawde nie chciat i ktérej, po

8 PIXEL

Huawei Mate X
(po lewej) kontra
Samsung Galaxy
Fold. Rozmiar ma
znaczenie.

pierwszej, detej euforii i brutalnej
weryfikacji przez rynek - nikt juz nie
pamieta.

Zawsze chcielismy mie¢ w telefo-
nach wiekszy ekran. To naturalna,
organiczna tendencja. Kazdy chce
widzie¢ wiecej, oglada¢ wygodniej,

a takze - mowa przeciez o ekranach
dotykowych - dysponowac wigkszg
powierzchnig robocza. Gtéwng prze-
szkodg, coraz sztywniej wytyczajaca
granice ekspansji, byty ograniczenia
uzytkowe. Telefon nie mogt mie¢ zbyt
duzego ekranu, bo przestawat sie
miesci¢ w kieszeni spodni, marynarki,
w eleganckiej damskiej torebce, a na-
wet w dtoni. Producenci ratowali sie,
wydtuzajac obudowy, co pozwalato im
zwiekszac powierzchnie ekranu przy
zachowaniu akceptowalnej szeroko-
$ci urzadzen, ale przeciez nie da sie
rozciggac tych jamnikdéw w nieskon-

czono$¢. Co o takiej strategii mysli
szara masa nabywcza, byto jasne juz
po premierze pierwszych przydtu-
gich iPhone'éw. Pojawiaty sie wtedy
przesmiewcze memy z rycerzami
Jedi dzierzacymi wydtuzone telefony
niczym miecze $wietlne.

Pomyst, by wyposazy¢ telefon
w ekran elastyczny, ktéry mozna
sktadad, to btyskotliwa idea, przypo-
minajgca stynne rozwigzanie zagadki
z jajkiem Kolumba. Z tym ze w tym
przypadku obyto sie szczesliwie bez
rozbijania skorupki.

Na premiere pierwszych smartfo-
néw z rozktadanym ekranem wybrano
Mobile World Congress w Barcelonie
- najwazniejszg coroczng impreze po-
$wiecong technologiom tgcznosci bez-
przewodowej. Pro forma odnotujmy,
Ze jeszcze wczesniej pokazata tego
typu telefon mato znana firma Royole,
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Huawei Mate X
roztozony i uda-
jacy zwyczajny
smartfon. Nawet
z zamknietym
skrzydtem ma

Po roztozeniu Huawei Mate X ma ekran
rekordowo wsréd smartfondw duzy: 8",
przy proporcjach 8:7,1 i rozdzielczosci
2480 x 2200.

ponadnormatyw- Zacznijmy od minuséw. Najwieksze to
nie duzy przedni ceny. Samsung Galaxy Fold kosztowac
wyswietlacz.

bedzie w najtanszej wersji 1980 USD, Hu-
awei Mate X 2299 euro. Pierwszy trafi na
rynek 26 kwietnia, drugi w potowie roku.
Staboscig jest tez plastikowa powierzch-
nia zaginanych ekranéw. Szklane bytyby
bardziej odporne na zadrapania. Nie wie-
my tez, jak odporne okazg sie oba ekrany
w miejscach zginania. Kiedy zmeczenie
materiatu doprowadzi do awarii? Huawei

ale jako ze jej Flex Pai przypomina Przy gérnej krawedzi ekranu widac Mate X, z ekranem opinajgcym bok po
raczej niezgrabny prototyp telefonu wciecie, miejsce na kamery. Owg sta- miekkim tuku, wydaje sie potencjalnie
w fazie alfa, litosciwie spus¢my na te bos¢ tatwo jest jednak wybaczyé, bo bardziej niezawodny pod tym wzgledem
ewidentna zagrywke marketingowa ekran robi duze wrazenie. To jednolita niz Samsung Galaxy Fold, ktéry z kolei,
zastone milczenia. powierzchnia bez najmniejszej nawet chowajac ekran w $rodku, jest mniej
Pierwsze dopracowane, funkcjonal- przerwy miedzy skrzydetkami ekranu podatny na zarysowania.
ne smartfony z rozktadanym ekranem  czy tez degradacji obrazu na linii Co istotne, oba te telefony wyposazo-
pokazaty na MWC 2019 dwie firmy: zgiecia. ne bedg w modemy 5G. Gdy tylko tele-
koreanski Samsung i chifski Huawei. | gdyby na tej prapremierze sie komy zaoferujg transfery danych w tym
Hastem tegorocz- Samsung Galaxy Fold ma dwa skonczyto, Samsung Galaxy Fold standardzie (w Polsce nie wczesniej niz
nej edycji MWC X . L . .
byta ,Inteligentna ekrany. Na wierzchu maty (4,6"), niewatpliwie zostatby obwotany w 2020 r.), pozwoli to wykorzystywacd
tacznosc”, czyli 56 wyswietlajacy podstawowe informa- najwieksza sensacjg MWC. By¢ moze smartfony 5G jako petnoprawne konsole
'Stz;":]'g;f(;‘: nf :)mity, cje, pozwalajacy na przykiad odebrad nawet na przestrzeni kilku ostatnich, w rozgrywkach sieciowych. Przypo-
jak chocby Internet  POtaczenie lub wybrac osobg, do do$¢ nudnych przeciez lat. Samsung mnijmy, ze 5G to nie tylko gigantyczna
Rzeczy. ktérej chcemy zadzwonié. W oczach miat jednak pecha, bo swoj telefon przepustowos¢, ale i - co dla graczy ma
uzytkownikéw przyzwyczajanych z rozktadanym ekranem pokazat takze  znaczenie kluczowe - bardzo mate opéz-
ostatnimi laty do coraz ciefszych chinski Huawei. nienia transmisji: zaledwie 1 ms.
ramek wokot ekranu taki maty wyswie- W poréwnaniu z Huawei Mate X Juz sama duza powierzchnia ekranu
Prace nad tlacz wyglada jednak niezbyt zgrabnie.  koreanski smartfon wypada dos¢ to przetom. O ilez wiekszy sens majg na
pomysfowym Niczym wymuszona przez ksiegowych  skromnie. takim ekranie gry wymagajace precyzyj-
if(‘a"’r':;i";'k‘sz' oszczedno$¢, co razi tym bardziej, ze Chinczycy postanowili nie cho- nego wyodrebniania detali (np. przy-
Huawei Mate X telefon jest oszatamiajgco drogi. wac gtéwnego ekranu. Pokryli nim goddéwki point & click, HOG) lub sporej
pozostaje ptaski po Gtéwny wyswietlacz, ukryty, staje przdd, tytijeden z bokéw telefonu, powierzchni na panel sterowania (np.
;?:;ﬂiig}?”;;r";ay'g}o sie dostepny po roztozeniu telefonu. tak jak okrywa sie obwoluta ksigzke. gry strategiczne, MMORPG). Co prawda
Sokota”, bo tak Ma imponujgce rozmiary: 7,3" przy Dzieki temu dodatkowy, pomocniczy mozemy narzekac, ze sterowanie i tak
Chificzycy nazwali proporcjach 4,2:3 i rozdzielczosci wyswietlacz, ktéry budzi tak mieszane  pozostanie kulawe, bo nic nie zastapi
Zi?a?:?;;'skmo"o 2152 x 1536 pikseli. Niestety, nie jest to  uczucia w przypadku Samsunga Gala-  analogowych drazkéw etc., etc., ale céz,
stu elementéw. doskonaty geometrycznie prostokat. xy Fold, tu po prostu jest zbedny. nie mozna mie¢ wszystkiego.
Huawei Mate X wyglada $wietnie Dzi$ prace nad smartfonami z roz-
nawet ztozony, a przy tym oferuje ktadanymi, duzymi ekranami prowadza
w tej formie uzytkownikowi nie mniej wszyscy liczacy sie producenci. Za kilka
niz typowy smartfon z wysokiej potki. lat, bo taka jest naturalna kolej rzeczy,
Przedni ekran ma wtedy az 6,6" (przy ~ na rynek trafig konstrukcje bardziej
proporcjach 19,5:9 i rozdzielczosci dopracowane, uniwersalne, pozbawione
2480 x 1148), a tylny 6,38". Pozo- stabosci modeli pionierskich, a przy tym
statg powierzchnie zajmuje listwa W znacznie nizszych cenach. Atrakcyj-
z kamerami, stuzaca tez za uchwyt nych nie tylko dla Smitha, ale i Kowal-
po roztozeniu telefonu. Notabene, skiego. | wtedy prawie kazdy bedzie nosit
pozwala to przy wykonywaniu zdjec przy sobie Swietng kieszonkowa konsole
portretowych oceni¢ fotografowanej do gier. By¢ moze najlepsza, bo - parafra-
osobie, czy kadr jest udany - widzi zujac popularng maksyme o aparatach
bowiem na tylnym ekranie to samo, fotograficznych - najlepsza kieszonsolka
co obiektyw. to ta, ktérg akurat mamy przy sobie. ba
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. SAMURAI SHOWDOWN WRACA | NIE CHCE ZBYTNIO ODDALAC SIE, OD SWOICH KORZENI

Po ponad dziesieciu
latach ciszy SNK wskrze-
sza Samurai Showdown,
serie, ktorej korzenie
siegajg wczesnych lat
dziewiecdziesigtych.
Wszystko tu wyglada
swiezo. Unreal Engine 4

pozwolitwygenerowac

solidng oprawe 2.5D.

ol Artur Cnotalski

ednoczesnie jednak nowa
J odstona ma by¢ miekkim re-

startem, cofajac sie do czaséw
przed pierwszg czescig gry i zacho-
wujac wiele elementéw praktycznie
niezmienionych.

Samurai Showdown to nie kolejna
bijatyka, prébujaca rozpychac sie na
rynku zdominowanym przez Mortal
Kombat, Tekkena czy powracajacego
w chwale SoulCalibura. Twércy zdajg
sobie sprawe, ze ich nieco wolniejsza

i, pod pewnymi wzgledami, prostsza
gra to prezent dla fanéw serii. Dostang
wiecej tego, za czym mogli tesknic¢

w nowoczesnej, tadnej paczce.

SNK chce dostarczyc¢ tytut przyjazny
okazjonalnym graczom, nie zawsze
szukajacym bardzo skomplikowanych
wyzwan. Choc od strony wizualnej
zmienia sie tutaj bardzo duzo, nowa
produkcja robi, co moze, by pozostac
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spora czes$¢ walki
to zwyczajne ma-
chanie mieczami
i innymi ostrymi

SAMURAIL

SHOWROW

mozliwie blisko oryginatu. To dziata-
nie jak najbardziej celowe. Nobuyuki
Kuroki, dyrektor artystyczny i rezyser
gry, chciat stworzy¢ co$ spdjnego

z poprzednimi czesciami. To reiteracja
starych, sprawdzonych systemédw,

a nie budowanie czego$ zaledwie inspi-

rowanego poprzednimi odstonami.
Samurai Showdown to gra o okfa-
daniu sie mieczami, rapierami i innymi
ostrymi narzedziami tak dtugo, az
druga strona upadnie. Tym, co jg wy-
réznia, jest fakt, ze catos¢ pojedynku

moze sprowadzi¢ sie do dwdch, trzech
wyprowadzonych odpowiednio cioséw
(lub dobrej ich setki, jesli nie opanowa-
lismy jeszcze mechanik gry). Czuc tu,
ze gramy wojownikami uzbrojonymi

w niebezpieczne narzedzia, znacznie
zreszta bardziej niz w innej bijatyce

z bronig - SoulCaliburze. Podczas gdy
seria o przekletym mieczu skupia sie
bowiem na kopaniu i robieniu fantazyj-
nych cioséw z rozmaitymi ktujgcymi lub
obijajgcymi narzedziami w rekach, bron
nigdy nie jest tak w centrum uwagi, jak



ma to miejsce tutaj. Specjalne ciosy
pozwalajg nawet wytraci¢ miecz prze-
ciwnikowi, redukujac jego skutecznosc
niemal do zera.

Bardzo reaktywna, skupiona na
wyczekiwaniu na odpowiedni moment
rozgrywka nie jest tak widowiskowa, jak
wymienieni wyzej konkurenci, czy nawet
inne gry ze stajni SNK, jak King of Figh-
ters XIV. Samurai Showdown stawia na
odpowiadanie na dziatania przeciwnika
i cho¢ oferuje dynamiczne, widowiskowe
ataki, maja by¢ one stosunkowo tatwe

do zatrzymania. Nie w tym ma tkwic¢
clou zabawy. Tworcy podkreslaja, ze

w rekach doswiadczonych zawodnikéw
gra staje sie prawdziwym widowiskiem,
gdzie cierpliwo$¢ moze odgrywac
réwnie duza role, co umiejetnosc wy-
prowadzania specjalnych cioséw.

Daje to nowemu wcieleniu Samu-
rai Showdown pewien potencjat do
.streamowalnosci”. Ogladanie gry
ekspertéw ma byc¢ bardzo przyjemne.
Wiara, ze zmagania innych sg same
w sobie bardzo interesujace, przektada
sie zreszta na zapowiadany format
rozgrywki dla wielu graczy. Cho¢ same
starcia beda walkami jeden na jed-
nego, w sieci bedziemy w stanie gra¢
tacznie w10 0séb - po piec¢ na druzyne
- w turnieju na zasadach zblizonych do
kendo, gdzie kolejne pary graczy cze-
kaja na swoje starcia, a pomiedzy nimi
moga kibicowac obecnie walczacym.
To wiasnie ten system emotek i reakcji
ma ubarwi¢ zabawe innym ogladajg-
cym, cho¢ niestety nie mieliSmy okazji
zobaczy¢ go w praktyce.

Jednym szalenie imponujgcym
i ambitnym pomystem, ktéry trafi
do nowego Samurai Showdown, jest
system sztucznej inteligenciji. Sl reje-
struje i uczy sie ruchéw gracza, powoli
budujac jego profil umiejetnosci i za-
chowan. Poza mozliwoscig trenowania
przeciwko sobie samemu, by wyzby¢
sie ztych nawykéw i preferencji co do
cioséw, wykorzystanie Sl ma jeszcze
jeden, znacznie wazniejszy element:
rozgrywke sieciowa.

Josh Weatherford, projektant
z SNK, ttumaczy wykorzystanie

= W sali, gdzie
testowalismy nowe
SNK, czekato kilku
Z wojownikéw

W nieco... wiek-
szym formacie.

== Okolica, w ktérej
ogrywalismy, pré-
bowata nas przeko-
naé, ze wszystko,

o0 czym opowiada
SNK, dostaniemy
naprawde.
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Sl w nastepujgcy sposéb: - Pomyst, by
uzy¢ uczacego sie algorytmu, przyszedt do
mnie, gdy podczas przegladania staty-
styk z bijatyk zauwazytem, ze wiele oséb
nie zdobywa najbardziej podstawowych
osiggnie¢, takich jak ,,stocz 5 walk w sieci”.
Bedac fanem gier tego typu, osobiscie

nie lubie grac¢ w sieci. Jest w tym jakis
element psychologiczny, sprawiajacy,

Ze przegrywanie z cztowiekiem, ktérego
nie widze, ale wiem, ze gdzie$ tam jest,
potrafi by¢ frustrujgce. Dzieki wykorzy-
staniu SI mozemy stworzy¢ przeciwnika
dziatajaceqo jak cztowiek - o ile uda nam
sie odpowiednio dobrze odwzorowac
zachowania gracza przy uzyciu sztucznej
inteligencji - ale jednoczes$nie niebedgcego
cztowiekiem. Licze, ze pomoze to przeméc
sie, by sprobowac swoich sit w sieci. A przy
okazji wygeneruje mniej stresu.

Caty system ma dziata¢ podobnie do
.duchéw", jakie stosuje sie w niektérych
grach wyscigowych, pokazujacych, jak
dany tor pokonywat inny gracz. Tutaj
bedziemy bic sie z botami wyuczonymi
na zachowaniach naszych znajomych (lub
obcych ludzi z sieci), ktére majg genero-
wac funkcje socjalng bez dodanego do
niej stresu. Weatherford wierzy, ze jest
to rozwigzanie, ktére moze otworzy¢
wiele nowych trybéw rozgrywki takze
w innych produkcjach.

Samurai Showdown to tytut o innym
tempie niz wiekszos$¢ bijatyk, jakie ciesza
sie popularnoscia. Nie przeszkadza to
jednak grze dostarczac sporo frajdy, gdy
uda nam sie wyprowadzi¢ wyjgtkowo
dhugi cios lub skorzystac z umiejetno-
$ci specjalnej i jednoczesnie bardzo
subtelnie prezentowac uniki i bloki, nie
zalewajac ekranu rozbtyskami i eksplo-
zjami. Gra ukaze sie w czerwcu na PS4
i Xbox One, a w ostatnim kwartale roku
na Nintendo Switch. Zapowiedziano
takze wersje PC, ale bez doktadniejszych
informacji dotyczacych tego, kiedy sie jej
spodziewad. ba
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. CZY IDEA FILMU INTERAKTYWNEGO MA SZANSE NA RENESANS?

BANDERSNATCH

Wykorzystuje tak niecodzienne rozwigzania, ze nie wszystkie urzagdzenia, na ktorych
zwykle Netflix hula bez problemow, sg wystarczajgco nowoczesne lub otwarte, by
sprostac wyzwaniu. Uzytkownicy Chromecastow, Apple TV i niektorych zabytkowych
telewizorow — no coz, to nie jest propozycja dla was.

ol Olaf Szewczyk

drugiej strony zaden to
Z problem, bo ,, Bandersnatch”

zadziata na konsoli do gier
wideo, komputerze z przeglagdarka
czy chocéby na smartfonie z doty-

kowym ekranem, ktéry macie w
kieszeni. Nikt nie jest wykluczony.

Fenomen ,,Bandersnatcha” polega
na tym, ze jest to pierwszy w historii
film interaktywny z prawdziwego
zdarzenia. Netflix okresla te forme
takze jako live action interactive
experience lub interactive storytel-
ling. I, tak, wyrdznia go to, ze widz
nie jest pasywnym odbiorcg tresci,
ale ma szanse aktywnie ksztattowac
fabute, podejmujac za protagoniste
kluczowe decyzje i wybierajgc Sciez-
ke rozwoju zdarzen - jedng z dwdch
alternatywnych.

Na marginesie, prosze zwrocic¢
uwage, jak bardzo ta inicjatywa - tak
jak zresztg sama idea Netfliksa
- harmonizuje z genius loci Frisco
i Doliny Krzemowej, i jak bardzo
rézni sie od hermetyczneji sztywnej
kultury Hollywoodu, cho¢ niby to
wcigz ten sam przemyst filmowy.
Fabryka Snéw pod Los Ange-
les funkcjonuje wedtug statych,
rygorystycznych regut, ktére sama
ustalita, tworzgc produkty przede
wszystkim z myslg o statystycznym
konsumencie, z optymalng szansg
na duzy sukces rynkowy. Netflix jest
znacznie bardziej elastyczny
i wyczulony na potrzeby zréznico-
wanych odbiorcéw. Pozwala nam
wybraé dogodny czas, miejsce
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% Grany przez
Fionna Whiteheada
Stefan Butler jest
poczatkujgcym
twérca gier kompu-
terowych.

i ulubione medium - ja, przyznaje,
chyba najczesciej ogladam filmy na
smartfonie, w trakcie podrézy

- umozliwia wybdr wersji z napisami
lub bez, pozwala cofngé, zatrzymad,
wrécic do projekcji w dogodnym
momencie, obejrze¢ ponownie.
Oferta Netfliksa jest przy tym

o wiele bardziej zréznicowana niz
zwyczajowy kinowy repertuar w box
office. Uwzglednia nawet lokalne
preferencje, a nawet angazuje miej-
scowych twércéw, co nalezy docenié
jako spektakularny wyraz szacunku

wobec odbiorcéw z réznych kultur.
Wystarczy wspomniec takie seriale
realizowane za pienigdze Netflixa,
jak hiszpanski,,Dom z papieru” czy
nasz rodzimy ,1983".

Przy takim nastawieniu do od-
biorcy, traktowanego podmiotowo,
z empatiag i szacunkiem, nie dziwi, ze
film interaktywny zyskat szanse na
rozwdéj wiasnie w Netfliksie. Zwtasz-
cza ze - no c6z, to w koncu Dolina
Krzemowa - producent i dystrybutor
filméw z matecznikiem w Los Gatos
zbudowat swa potege witasnie na



= Zadecyduj, co
zrobi Stefan. Zegar
tyka. Jesli nie zda-
zysz, scenarzysci
przejma pateczke.

INTER
ACTIVE

= To byty czasy,
gdy jeden cztowiek,
jak cho¢by Mat-
thew Smith, mégt
odpowiadac za
wszystko. Wiasnie
w 1984 roku ukazat
sie Jet Set Willy!

ROK 1984, GDY ROZGRYWA SIE AKCJA
,BANDERSNATCHA”, TO APOGEUM ZtOTE]
ERY KOMPUTEROW OSMIOBITOWYCH.

pomystowym, pionierskim wyko-
rzystaniu potencjatu nowoczesnych
technologii. | najwyrazniej technolo-
gie dojrzaty juz na tyle, by porwac sie
na realizacje idei, ktéra budzi emocje
i nadzieje juz przeciez od wielu lat.
Micz mégtby napisac na ten temat
niejeden kompetentny artykut
-w ,Wielkiej ksiedze gier"” Piotr
poswiecit nawet interaktywnemu fil-
mowi 0sobny rozdziat, polecam lek-
turze - aja tylko pokrétce przypo-
mne, ze interaktywny film bywa idée
fixe rozmaitych twércéw gier wideo
niemal od poczatku istnienia tego
medium. Sekwencje filmowe, kre-
cone kamerg, z udziatem aktoréw
- bywato, ze z renderowanym ttem
- zaczety pojawiac sie w grach bodaj

juz na poczatku lat dziewiec¢dziesig-
tych. Zwykle jako przerywniki, ale
takze, ambitnie, jako mechanizm
rozgrywki. Z tamtych lat najbardziej
utkwity w mej pamieci imponujace
filmowe fragmenty gier Chrisa
Robertsa z cyklu Wing Commander,
z jakze ekscytujgcg w owej epoce
obsada: putkownika ,,Mavericka"
Blaira, pilota kosmicznego mysliwca
walczgcego w wojnie z obcg rasa Kil-
rathi, tytutowego dowddce skrzydta,
zagrat sam Mark Hamill, czyli Luke
Skywalker z ,,Gwiezdnych wojen"!
tat, do dzi$ pamietam te emocje!

W obsadzie znaleZli sie takze, jakze
chetnie zatrudniany w grach wideo,
John Rhys-Davies, oraz - fanfary!

- Malcolm McDowell. Notabene Wing
Commander llI: Heart of the Tiger
(1994) byt reklamowany znaczacym
sloganem: ,Nie ogladaj gry, zagraj
w film!".

No irzecz jasna szokujgca dostow-
ng brutalnos$cig Phantasmagoria
(1995) Roberty Williams. Horror,
ktéry mégtby odmienic swiat gier
wideo, gdyby nie to, ze technologia
nie dojrzata jeszcze wtedy do tak
ambitnych przedsiewzieé. Nawet
jednak przy tragicznej z dzisiejszej
perspektywy jakosci technicznej na
miniaturowym ekranie sekwencje
filmowej w tej grze - znaczacym
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= ,Bandersnatch”
dobrze oddaje re-
alia tamtej na poty
szalonej, na poty
romantycznej epo-
ki, gdy wydawca
nierzadko stawiat
wszystko na jedng
karte, nawet kiedy
gra istniata jeszcze
tylko jako pomyst.

INTER

ACTIVE

protoplascie interaktywnego filmu
- robity piorunujgce wrazenie.
Doprawdy, zanim jeszcze David
Cage zaczat o sobie méwic jako
o, twércy nowego medium - inte-
raktywnego filmu", zanim jeszcze za-
trudnit Ellen Page, przenoszac jg do
cyfrowego $wiata Beyond: Two Souls
(2013), wiele sie na tym planie wy-
darzyto w Swiecie gier. Niczego przy
tym nie ujmujac z zastug Cage'a,
ktérego cenie bardzo wysoko mimo
réznych potknied i wbrew powszech-
nej krytyce, z jaka sie spotyka.

Jak wiemy, Swiat gier wideo
odbit sie bolesnie od koncepcji
interaktywnego filmu z powodu
dwéch krytycznych ograniczen:
technologicznych i finansowych. Po
pierwszej fali entuzjazmu sprzed
circa ¢wierc¢wiecza i spektakular-
nych, cho¢ pieknych porazkach, idee
interaktywnego filmu pogrzebano
na lata. Wracano do niej stopniowo,
optotkami, dzieki coraz wiekszej
mocy obliczeniowej procesoréow
i kart graficznych, zdolnych gene-
rowac coraz bardziej sugestywne

CHYBA NIGDY WCZESNIEJ ANIPOZNIE) TWORCY GIER

NIE TESTOWALI TAK WIELU NOWYCH, NIERZADKO
REWOLUCYJINYCH IDEIl, JAK W CZASACH EKSPANS/I

OSMIOBITOWCOW.
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klisze rzeczywistosci. Ambitne gry
Cage'a, ale tez takie blockbuste-
ry, jak cho¢by najnowsze odstony
Grand Theft Auto czy Red Dead
Redemption, w rzeczy samej realizu-
ja idee interaktywnego kina, tyle
ze bez udziatu zywych aktoréw (nie
liczgc motion capture, rzecz jasna).
To jednak, co zrobit Netflix
w ,,Bandersnatchu”, zastuguje na
uwage z dwdch powoddw. Primo, to
bezkompromisowy powrét do pier-
wotnej, czystej idei interaktywnego
filmu jako filmu wtasnie: kreconego
kamerg, z udziatem zywych aktoréw
i prawdziwg scenografig, z wykorzy-
staniem materialnych rekwizytéw.
Secundo, jest to produkt skierowany
zasadniczo do widzéw, nie (tylko)
graczy. Mozna ogladaé/grac (w)
.Bandersnatch”, nie dysponujac
zadng tradycyjna platforma do gier



wideo, jak komputer PC czy konsola.
Wystarczy telewizor z pilotem,
tablet, smartfon.

,Bandersnatch” zostat zapre-
zentowany w ramach serii ,,Czar-
ne lustro”. Nieprzypadkowo. To
serial rozwazajgcy rézne warianty
przysztosci, zazwyczaj mroczne,
czesto niepokojgco prawdopodobne,
zwykle uwarunkowane gwattow-
nym, niekontrolowanym postepem
technicznym. Uznano, ze odbiorcy
.Black Mirror" sg najbardziej otwar-
ci na tego typu medialng rewolucje.
Prywatnie nie wykluczam ponurej
autoironii. Mowa w koncu o produk-
cji brytyjskiej. ,,Czarne lustro” to
czesto czarny humor, notabene
w btyskotliwym wydaniu.

Bohater, lekko nerdowaty Stefan
(Fionn Whitehead), jest mtodym
twércq gier wideo. Rzecz dzieje sie

= Scenariusz
.Bandersnatcha”
napisat Charlie
Brooker, szara
eminencja serialu
.Czarne lustro”.
Razem z Annabel
Jones odpowiadat
tez za produkcje
tego odcinka.

= Rezyser David
Slate wczesniej
nakrecit m.in. film
«Zacmienie"” (saga
»Zmierzch"). Jego
pierwszym zlece-
niem w karierze
byto wyrezysero-
wanie reklamy gry
Silent Hill (1999)
przeznaczonej na
rynek brytyjski.

LOADING

,BANDERSNATCH” UKAZAL SIEW RA-

MACH ,,CZARNEGO LUSTRA”. TO NIE JEST
SERIAL, KTORY WLEWA W SERCA NADZIE]

w tych minionych, romantycznych
i pionierskich czasach, gdy mozna
byto stworzy¢ gre w pojedynke.
Mam zresztg wrazenie, ze postac
Stefana jest w jakiej$ mierze inspi-
rowana legendg Matthew Smitha.
Widz/gracz moze wptywaé na
przebieg akcji wprost, podejmujac
decyzje za protagoniste, rozgrywke
moga jednak modyfikowad dekla-
racje podrzedne. Przyktadowo,
jesli na wczesnym etapie ustalimy,
jaki rodzaj ptatkéw $niadaniowych
lubi Stefan, reklame tego wtasnie
produktu zobaczymy na dalszym
etapie. Wybdr ulubionego zespotu
sprawi natomiast, ze w scenie,

7

NA SWIETLANA PRZYSZtOSC.

w ktoérej Stefan, jadac na spotka-
nie, stucha muzyki z walkmana,
rozbrzmiewac bedzie wtasnie taka,
a nie inna muzyka. Drobiazgi, ale
skutecznie buduja klimat.

W jak wielkim stopniu mozemy
ksztattowac te opowiesc¢? Twércy
chwalg sie, ze liczba wszelkich
mozliwych permutacji wynosi
wiecej niz bilion, ale lepiej oddaje
realia inne poréwnanie. Scenariusz
interaktywnego odcinka ,,Czarnego
lustra” zmiescit sie na 157 stronach,
podczas gdy zwykle zajmuje stron
circa 65. Mimo ze decyzje podejmu-
jemy dos¢ czesto, wptyw na gtéwna
linie fabuty jest ograniczony.
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STUDIA: NIECO ZAPOMNIANE JUZ

DENTON DESIGNS | StYNNE PSYGNOSIS.
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Nierzadko po decyzji, ktéra ucinata
watek na sytuacji niekaceptowalnej
wedtug scenarzystéw - na przy-
ktad po doprowadzeniu do $mierci
Stefana - bytem cofany do punktu
weztowego i zmuszany do podaza-
nia inng $ciezka. Niemniej gtéwnych
zakonczen jest az pied, kazde

Z wtasnymi pomniejszymi waria-
cjami. Twércy zatozyli, ze dojscie
do finatu zajmie okoto péttorej go-
dziny, cho¢, oceniajac po wtasnych
doswiadczeniach, to nieco zawyzo-
na wielkosc.

Czy to dziata? Jesli dotad nie mie-
liscie okazji obcowac z ,,Bandersnat-
chem"”, uprzedzam, ze zaraz zdradze
pewien istotny wyréznik fabuty.
Cho¢ nie sadze, by ta wiedza zepsu-
ta komus przyjemnos¢ z odbioru.
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Otéz tak naprawde ,,Bander-
snatch” nie odpowiada na pytanie,
czy twércy z Netfliksa wypracowali

formute na nowe medium. Zdecydo-

wano sie bowiem na zabieg, ktéry
robi duze wrazenie, ale nie sposéb
go powtarzad. To typowa sztuczka
na jeden raz. Zastosowano znany

z teatréw manewr ,,burzenia czwar-
tej Sciany” - tej, ktéra oddziela
$wiat przedstawiony na scenie

od widza. W pewnym momencie
Stefan zaczyna sie orientowac, ze
jest postaciag z cudzego spektaklu,
kukietka, ktéra ktos steruje. Zadaje
pytania, na ktére odpowiadamy. To,
rzeczjasna, robi wrazenie - zwitasz-
cza na osobach, ktére dotad nie
miaty do czynienia z interaktywny-
mi mediami. Dzieje sie tak, mimo

Ze jest to burzenie czwartej $ciany
korespondencyjne ze wzgledu na
niezgodnos¢ czasu.

.Bandersnatch” byt rzecz jasna
pomyslany jako test, ale takze, jak
sadze, jako szczepionka. Z tego dru-
giego zadania wywigzat sie Swietnie.
Rozwiat nieufnos¢ kinomandéw do
nowego medium. Przekonat, ze inte-
raktywny film moze by¢ atrakcyjny,
rozbudzit oczekiwanie na wiecej.
Netflix zyskat komfort, pozwalajacy
mu dalej pracowac nad nowa formu-
ta, ale na czym finalnie stanie - nie
sposo6b jeszcze powiedzied.

Sadze, ze to dopiero preludium do
wielkiej transformacji, ktérej moto-
rem bedg nowoczesne technologie.
Formuta internetowego serwisu
strumieniowego, wykorzystujgcego
réznorodne urzadzenia elektronicz-
ne pozwalajgce odbiorcy wysytac
informacje zwrotne, umozliwita
renesans idei interaktywnego filmu,
ale nie rozwigzata wszystkich
problemdéw hamujacych jej roz-
wéj. Przede wszystkim problemu
kosztow - wcigz nieakceptowalnie
wysokich. Prosze zwrdci¢ uwage, ze,
co poswiadcza rozmiar scenariusza,

= ,Bandersnatch”
naprawde ma
swoje miejsce

w historii gier
wideo. Brytyjskie
studio Imagine
Software, dziata-
jace od 1982 roku
w Liverpoolu, wia-
zato z tym tytutem
wielkie nadzieje.

To niejedyna
zbieznos¢ z filmem.
Akcja ,,Bandersnat-
cha" rozpoczyna
sie 9 lipca 1984
roku, w dniu za-
mkniecia Imagine
Software. Firma
zbankrutowata,
zanim gra trafita

na rynek. Jeden ze
scenariuszy filmu
.Bandersnatch”
réwniez uwzglednia
upadek studia, kté-
re zainwestowato

w gre Stefana.




PRAWDZIWA SZANSA NA RENESANS FILMU INTERAK-
TYWNEGO JEST PERSPEKTYWA OBNIZENIA KOSZTOW

PRODUKCIJI, DZIS KOSZMARNIE WYSOKICH.

film interaktywny wymaga nakrece-
nia znacznie wiekszej liczby ujec

w poréwnaniu do filmu tradycyjne-
go. Dni zdjeciowe, gaze aktoréw,
kamerzystéw czy scenarzystéw
kosztujg proporcjonalnie drozej.
Jak to obejs¢?

Odpowiedzi juz widac na hory-
zoncie. Pod koniec ubiegtego roku
NVIDIA zaprezentowata mozliwosci
najnowszej edycji Generative Adver-
sarial Network (GAN). Program ten
potrafi, w oparciu o dane zebrane
podczas analizy zdjec, tworzyc fat-
szywe fotografie ludzkich twarzy. Tak
sugestywne, ze nikt z nas nie miatby
powodu podejrzewac, iz pokazany
na rzekomym zdjeciu cztowiek tak
naprawde nie istnieje. Przyjmijmy,
ze mamy juz zatem program zdolny
tworzy¢ perfekcyjne cyfrowe klony
ludzi - ale przeciez méwimy o filmie,
nie fotografii. Jak te klisze ozywic?

Hej, na to tez jest apka! Czy kto$
nie styszat jeszcze o technice tak
zwanego gtebokiego oszustwa (deep
fake)? Proponuje wyguglac filmy,
ktére pokazuja, jak tatwo da sie z jej
pomocy fatszowac rzeczywistosc.

W skrécie: mozna tak zmanipulowad
nagrania wideo, a nawet transmisje
telewizyjne, by w sposéb niedostrze-
galny dla odbiorcy podda¢ modulacji
mimike, gesty i gtos pokazywanej
postaci. Jesli kiedys$ zobaczycie
nagranie, w ktérym Donald Trump
namawia do reelekcji Baracka
Obamy, a Krzysztof Ziemiec w TVP
zachwala WOSP, najpierw upewnijcie
sie, ze to nie deep fake.

Reasumujac, istniejg juz dzis
algorytmy zdolne kreowac wirtu-
alne postacie nieodrdznialne od
prawdziwych, a takze algorytmy,
ktére moga je ozywic. Sztuczna
inteligencja wykorzystujgca uczenie

INTER

ACTIVE

=* Zburzenie
.czwartej $ciany”
robi wrazenie, ale
tylko raz. Interak-
tywny film musi
bazowac na innych
rozwigzaniach.
Medium wcigz
czeka na swego
Eisensteina.

LOADING

maszynowe, zdolna operowac na du-
zych zbiorach danych moze z kolei
poddac analizie mowe ciata, mimike,
sposéb méwienia. prawdziwych ak-
toréw, by méc potem animowac ich
cyfrowe awatary. Tak, ze nikt z nas
nie bedzie zdolny odrézni¢ prawdy
od kreacji.

Przysztoscia filmu interaktywne-
go nie jest zatem Fionn Whitehead
grajacy Stefana w rozmaitych per-
mutacjach danej sceny przewidzia-
nych przez scenariusz, ale Fionn
Whitehead, ktéry sprzedaje licencje
na swoj wizerunek - reszta zajmie
sie komputer.

Oczywiscie zmiany te dotkng nie
tylko film interaktywny. Juz dzis
coraz czesciej ogladamy na ekranie
scenografie istniejgce wytgcznie
w pamieci komputera, bo tak jest
taniej. Z tego samego powodu
prawdziwych aktoréw zaczng z cza-
sem zastepowac aktorzy wirtualni.
Nie tylko licencjonowane klony, ale
i byty sztuczne od A do Z, wykre-
owane przez Sl na podstawie anali-
zy naszych gustéw i pragnien
- piekne, seksowne, charyzmatycz-
ne i nigdy nie proszace o podwyzke,
o przerwie na urlop macierzynski
nie wspominajac. Przyktad Japonii
pokazuje, ze nieistnienie na planie
materialnym nie jest wystarcza-
jagcym powodem, by takich idoli
nie wielbi¢. Czy nawet sie w nich
podkochiwad. Coz, jakie czasy, takie
obyczaje.

Wracajac do Netfliksa, jestem
dobrej mysli. Osoba, ktéra kieruje
programem filméw interaktyw-
nych, Carla Engelbrecht, wzbudza
zaufanie. Dos¢ rzec, ze do Netfliksa
trafita ze Swiata gier, o ktérych, jak
zdazytem sie przekonad podczas
rozméw w kuluarach, naprawde
duzo wie. Wszelkie watpliwosci
minety, gdy podczas swego wysta-
pienia wysSwietlita jako pierwsza
plansze z tytutami, ktére inspirowa-
ty ja najbardziej podczas badan nad
potencjatem interaktywnej narracji:
Her Story, Heavy Rain, Silent Hill:
Shattered Memories, What Remains
of Edith Finch, by wymieni¢ tylko
pare tych, ktére zapisaty sie
w pamieci.

Przyznajcie, to budzi nadzieje.

PIXEL
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INDYK
ZAJAMOWANY
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Zapowiadany w styczniowym numerze TK Game Jam 2019 wiasnie sie
skonczyt. Byto 219 uczestnikow, powstato 55 gier. Trzeba byto wybrac dwa
dowolne hasta sposréd czterech — syntetyczny, azyl, rozwdj i kontrast — i wykorzystac
uzyskana zbitke do stworzenia gry. W oparciu o gtosowanie uczestnikéw i wybér jury
nagrodzone zostato 10 tytutdw: Super QZ0, Chnylaki, Von Chop Probes!, Space People,
Garden Mayhem Overkill, tkgj2k19sim, Gra Janka, Brick Game Racer, Michat Ktos,

Gra o kocie w paincie i Weird West. Znajdziecie je (razem ze wszystkimi innymi grami
napisanymi w czasie jamu) na itch.io/jam/tk-game-jam-2019.

~$ GRAWITACJA

8BIT GAMEJAM 2019

Ach to potudnie Polski, ciagle cos organizuja. Ledwo skorczyt sie TK Jam
we Wrodawiu, a juz sie trzeba szykowac do Krakowa na 5-7 kwietnia. Tym
razem Grawitacja, czyli jam osmiobitowy. To juz trzecia edycja. Liczba miejsc
niewielka, ale tez osmiobitowce to platforma dzisiaj znacznie mniej popularna niz
Cwier¢ wieku temu. Planujemy cos zblizonego (ale jednodniowego) na Pixel Heaven.
Zanim dostaniecie ten numer do reki, na pewno juz beda ogtoszone szczegéty.

Dla odmiany szybki skok na pétnoci do przodu w czasie: 10-12 maja, Gryf
Jam, Szczecin. Tez trzecia edycja. Trzecie edycje bywaja najlepsze, bo organizatorzy
juz sie nauczyli na btedach, a jeszcze maja pare i im sie chee.

18 PIXEL

Z powrotem do kwietnia (26-29): Ludum Dare 44. Ludum Dare to albo najstarszy
(pierwszy bytw 2002), albo jeden z najstarszych jaméw. Odbywa sie trzy razy do roku:

w kwietniu, sierpniu i grudniu (stad 44 w nazwie — tak, to jest numer kolejny). Po drodze byty
rozne zawirowania organizacyjne i nie zawsze udawato sie zorganizowac trzy edycje rocznie,

ale ciagtos¢ zostata zachowana. Dwie réwnoczesne formy — 72-h jam druzynowy i 48-h compo
dla samotnych strzelcéw. Zeby wzia¢ udziat, wystarczy zatozy¢ darmowe konto na stronie orga-
nizatoréw. Jam online to jam bez czesci towarzyskiej. Trudniej wymieniac doswiadczenia, za to
zdecydowanie fatwiej sie skoncentrowac na pracy. Moze dlatego na Ludum Dare powstato sporo
prototypow gier, ktére koniec koricow trafity do sprzedazy. Z naszego ryneczku chochy Sosowy
McPixel i Mantisowy Roarr, ktdrego mozna byto obejrze¢ na Pixel Heaven.

Dyskusje zmedidw spotecznosciowych to zrodto ciagtych zaskoczen. Wiecie, do
napisania ilu gier na jamach przyznat sig rekordzista? 107 507 1007 Nie: 393 (stownie:
trzysta dziewiecdziesiat trzy). Oczywiscie jam jamowi nieréwny. S3 jamy kilkudniowe, s3 jamy
jednodniowe, a nawet jednogodzinne (organizowane co tydzier), wiec nie trzeba poswiecac na
nie catego Zycia, ale ta liczba... Ona mnie przeraza.

INDYK
IMPREZUJACY

Za chwile (11-13 kwietnia) konferencja (event, zjazd, spotkanie, jak zwat, tak zwat)
Reboot Develop Blue. Dubrownik — kawatek drogi stad, ale kierunek Polakom dobrze
znany. Duza impreza, na fali wznoszacej. Dzisiaj nie ma jeszcze precyzyjnego programu, ale lista
potwierdzonych méwcéw robi wrazenie, a Reboot stoi nie tylko wykfadami, ale i masg imprez
pobocznych. Jak komus sam Reboot nie przypadnie do gustu, zawsze zostaje zwiedzanie miasta
albo wycieczka do Trsteno, gdzie krecili, Gre o tron”. Za miesiac relacja w Pixelu!




RANIAZE.

Doktadnie w tym samym czasie znacznie blizej, bo w Berlinie, A MAZE. - 8th
International Games And Playful Media Festival. Program nie jest specjalnie
zaskakujacy: wyktady, warsztaty, nagrody. Znam takich, co wolg A MAZE. od Reboota,
bo mniejszy i bardziej towarzyski niz biznesowy.

International Festival of independent Games

IndieCade - kto wczesniej nie pomyslat, moze sie jeszcze do 15 kwietnia
zafapac na late submissions. IndieCade (z podtytutem International Festival
of Independent Games) to taki powazny festiwal dla indykow, istniejacy od
2005 roku. Europejska edycja byta, znikneta, ale od dwdch lat znéw sie odbywa, wiec
na gale nie trzeba jezdzi¢ do Ameryki. Kilkanascie kategorii, worek nagréd do wygrania.
No tyle, ze za sam udziat trzeba zapfaci¢, w dodatku péZne zgtoszenia s drozsze niz
normalne, ktérych termin uptynat 15 marca.

PIXEL
HERVEN
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Garmes Fusthal & More

Tym razem zapowiadam dla odmiany z wigkszym wyprzedzeniem. W maju
w Polsce tez bedzie si¢ dziato. Najpierw (17-19 maja) Pixel Connect i Pixel
Heaven, pézniej (27-28 maja) Digital Dragons. Rezerwuijcie czas w kalendarzach.
Gdzie byscie w Polsce nie mieszkali, do Krakowa i Warszawy blizej niz nad Adriatyk

(z Berlinem réznie bywa).

VARIA
INDYKARIA

“WARHORSE W

INDYK SIE ODINDYCZYt

Kojarzycie Warhorse Studios? To ci od Kingdom Come: Deliverance. Ich indyczos¢
byta od poczatku wzgledna, bo zaczynali dzigki pieniadzom od inwestoréw (wiec technicz-
nie byli od nich zalezni), ale sami o sobie jeszcze w 2018 roku mowili:, We are an indepen-
dent game development studio based in Prague, Czech Republic”. 13 lutego pojawit sig
komunikat, ze kupitich THQ Nordic. Mam mieszane uczucia. Z jednej strony wole zwinnych

 INDVKARTUM

indykdw niz przyciezkie ze wzgledu na rozmiar molochy, a bycie kupionym to chyba

taki ostateczny moment, w ktrym indyczos¢ staje sie nie do obrony. Rownoczesnie dla
zatozycieli studia zakup to dowdd na to, Ze ktos docenitich robote, wiec pewnie otworzyli
szampana. Mieli go za co kupic. Oficjalnie podana cena to troche ponad 33 miliony euro.

INDYK CHCESIEUCZYC

Po tym, jak w styczniu napisatem o ksiazce Tynana Sylvestra, w redakgji roz-
dzwonily sie... kogo ja oktamuje, przeciez to, co pisze, czyta tylko korygujaca
Seiiorita Clara. Sam sie zainteresowatem, jakie sa inne ksigzki warte uwagi. Troche gu-
glania, troche rozméw i regularnie przewija sie kilka tytutw: A Theory of Fun for Game
Design” (Raph Koster),,The Art of Game Design: A Book of Lenses” (Jesse Schell),, Level
Up! The Guide to Great Video Game Design” (Scott Rogers), ,Game Design Workshop:

A Playcentric Approach to Creating Innovative Games” (Tracy Fullerton), Rules of Play:
Game Design Fundamentals” (Katie Salen i Eric Zimmerman), ,The Ultimate Guide to
Video Game Writing and Design” (Flint Dille i John Zurr), ,Game Feel: A Game Designer’s
Guide to Virtual Sensation” (Steve Swink). Uczciwie méwie: nie czytatem zadnej, sam
jestem ciekaw. Te wszystkie po angielsku, o polskich przy innej okazji.

CHINDYK

»*
X

*
b o

Chiny to duzy rynek, na ktorym niektdrzy polscy producenci osiagajq catkiem
niezte wyniki. Ze wzgledu na specyfike spoteczno-polityczng wejécie tam nie jest
fatwe. Trzeba sie pogodzic z koniecznoscig korzystania z chiriskich odpowiednikow
serwisow spofecznosciowych i bramek ptatniczych, pozna¢ wymogi cenzury i znalez¢
odpowiedniego partnera na miejscu, bo tylko lokalni przedsiebiorcy moga wystepowac
o licencje. O tyle warto probowac, ze liczby sprzedawanych w Chinach egzemplarzy
miewaja o dwa zera wiecej niz w innych panstwach. | to nie jest ostanie stowo Chin-
czykow, bo rynek rozwija sie bardzo dynamicznie. 0 szczegétach opowiedziat w lutym
w wywiadzie dla Rzeczpospolitej Damian Jaskowski. Sugeruje wyguglanie i przeczy-
tanie. Damian to bardzo sensowny facet, pracujacy w naszej ambasadzie w Pekinie,
trzyma reke na pulsie na miejscu i wie, co w trawie piszczy. Dla najmniejszych indykéw
koszt wejscia (nawet nie finansowy, ale organizacyjny) moze sie okazac za wysoki, ale
dla tych odrobine wiekszych powinien by¢ do przetkniecia. Superhot to malenki zespot,
a Superhot udato sie w Chinach wydac i $wietnie sobie daje rade.

93

Co najmniej tyle gier indyczych miato premiere 1 marca na Steamie. Liczytem
koto naszej godziny dwudziestej. Nie mam pojecia, czy to wszystkie. Gier od pro-
ducentéw bez tagu,indie” nawet nie sprawdzatem. To tak dla pokazania skali, ziloma
tytutami trzeba konkurowac, usitujac sie przebic. A to byty tylko tytuty z tego jednego
dnia. Konkuruje sie ze wszystkimi, ktére wychodza w zblizonym czasie.
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DEVOTION [albo awantura na czternascie fajerek]

Bierzesz troche wtasnych pomystow, a troche pomystow z Shadow of the Colossus Tajwarskie studio Red Candle Games zdobyto juz w 2017 roku The Journey

i Breath of the Wild (ktdre przeciez same czerpaty pelnymi garsciami z wezesniejszych Award na IndieCade za Detention (pisatem o tej grze przy okazji zesztorocz-
tytutéw), przyprawiasz grafikq w stylu The Last Guardian (i kilku innych tytutéw), nego festiwalu Games for Impact, przygodéwka osadzona w czasach ichnie-
podlewasz pieniedzmi zebranymi na Kickstarterze i wychodzi Praey for the Gods (In- go stanu wojennego), a teraz wydali kolejna gre w zblizonych klimatach.
dyk: No Matter Studios, PC).,Wychodzi” to mocno powiedziane, bo na razie tylko Early Access Devotion (na pewno PC, nie moge sprawdzi¢ pozostatych platform — patrz nizej) to
(jakby ktos nie wiedziat: nie lubig koncepdji pfatnego EA i ptatnych bet). Ale wyglada dobrze, troche horror, troche przygodowka, a troche symulator spaceru (co$ jak Layers of Fear,
zdecydowanie formutka, kompromis miedzy funduszami a zakresem prac” nie byta w trakcie ale Bloobera nie klasyfikujemy jako indyka, co to, to nie). Wiecej w recenzji Pawta
produkgji naduzywana. Troche RPG, troche przygoddwka, troche zrecznosciowka TPP. Schreibera, ktdrg znajdziecie w Play the Game.

Dopisane dwa dni pézniej: wow, dopiero co napisatem o robieniu intereséw

w Chinach, ze rynek duzy, ale trzeba uwazac — i trafit sie przyktad jak na zamdwienie.
W grze pojawito sie kilka ryzykownych easter eggéw, miedzy innymi na $cianie wisiat
obrazek, poréwnujacy w podpisie Xi Jingpinga (sekretarza generalnego KPCh) do
Kubusia Puchatka. Nietrudno zgadna¢, ze nie wszystkim przypadto to do gustu. Doszto
do awantury, review bombingu (wigkszos¢ negatywnych recenzji byta po chirisku),
przeprosin, usuniecia (podobno tymczasowego) gry ze Steama, pojawity sie tez
komunikaty, ze wydawcy rozwiazali z Red Candle Games umowy.

Dopisane jeszcze pozniej (15 marca): gry ciagle nie ma na Steamie, mozna kupic tylko
soundtrack, ktérego ocena w recenzjach tez dotuje. Zgadnijcie, w jakim jezyku pisane
sq te negatywne.

SOLITAIRE: LEARN CHEMISTRY!

Pisatem juz kiedys o tym, ze lubie zagadki i zabawy z nieoczekiwana geometria? Zeby Zwrdcito moja uwage, bo w koricu chemik jestem i, jak juz kiedys pisatem,

raz. 0tz i one. Z pewnym drobnym dodatkiem, bo rozwiazania zagadek wymagaja nie tylko o liczenie pH opiera si¢ istotna czes¢ mojego dochodu. | 0t67 jest to dno. Przyktad
przeprowadzenia bohatera przez kolejne poziomy skrzyzowania kostki Rubika ze snem pijanego na to, ze bedac indykiem, mozna nie tylko pisac gry wartosciowe, ale i gry dramatycznie
architekta, ale jeszcze takie go ustawianie po drodze, Zehy mdgt wybic stojacych mu na prze- beznadziejne. Karty, ktore maja stuzy¢ rownoczesnie do uczenia sie symboli pierwiast-
szkodzie facetéw na czamo. Muzycznie szatu nie ma, ale jest w miare $wiezy pomyst, co zawsze kéw (co ma tyle samo wspélnego z chemig, co alfabet z umiejetnoscia napisania Pana
pomaga. Indyk: Miro Straka, PG, i0S. Kilka lat temu kunabi brother wydato Euclidean Lands, Skies Tadeusza) i stawiania pasjansa, a w praktyce nie nadaja sie ani do stawiania pasjanséw,
to sequel. Autor ten sam, wydaweca sie zmienit, bo kunabi brother s3 spod znaku jabtuszka ani do nauki czegokolwiek. Poczutem sie jak w czasach TS, kiedy dostawalismy do recenzji
i pecetowe klimaty ich nie interesuja. Co nie przeszkadza temu, Ze po staremu siedza rodzime gry na rownie dramatycznym poziomie. Najbardziej zenujacy sposob stracenia

2 Miro w jednym biurze. 3,50 PLN, jaki ostatnio poznatem. Screena nie daje, szkoda miejsca.
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Przegapitem w grudniu, a fadne takie, z po-
granicza komiksu i steampunku. Przygodowka
zzagadkami, troche geometrii, troche logiki,
troche kombinowania z cieniami i czarnym

kotem. Szkoda, ze poziom zagadek nie dorasta do
poziomu grafiki. To zreszta dos¢ czesta przypadtosc, ktéra
obserwuje od wielu lat: gry w warstwie wizualnej s3 duzo
lepsze niz w warstwie logicznej i fabulamej. Jakby tatwiej
byto o kreatywnego grafika niz o pisarza albo speca od
wymyslania zagadek. Indyk: NEXT Studios, PC.

LOOFLIRPA

Dla wszystkich majacych problem z kupka wstydu

i duza liczba gier, w ktdre nie ma czasu zagrac: ktos

o was pomyslat. Looflirpa to gra, ktéra wystarczy zain-
stalowac, a ona zagra sama w siebie (Indyk: kydnl, PC). Na
razie za darmo, zreszta za taka grafike wstyd bra¢ pieniadze.

kydnl ttumaczy, ze to bardziej proof of concept niz ostateczny

produkt. Chodz3 stuchy, Ze podobna rzecz w formie ptatnego
DLC do wszystkich swoich tytutow chce zrobic EA, zeby goli¢
graczyizagry, izaich ogrywanie.

BECALM

W czasach Bajtka sporo bawitem sig réznymi
efektami grafiznymi wykorzystywanymi

w demach: jakies plazmy, plazmy z rotowaniem
palety, potaczone z tunelami 3D i starfieldsami,
préby wyswietlania wiecej niz 256 koloréw

na karcie VGA i tak dalej. Efekty byly takie wiecej
psychodeliczne. Jak kto ogladat wtedy demka, to go
trawka nie miafa juz pézniej czym zaskoczy¢. Becalm
(indyk: Colorfiction, PC, MacOS, Steam0S) czerpie z tych
klimat6w petnymi garsciami. To wiasciwie nawet nie
gra. Niby symulator zeglowania, ale taki, w ktérym

nie ma sie na nic wptywu. Mozna sie tylko rozgladac.
Dziwne, darmowe, relaksujace.

FLOWER

W sumie nicnowego. Flower na PS3 wyszedt
w 2009 roku, ale jak juz wspominam o takich
lekkich (no, tutaj akurat z dodatkowymi
nutkami), relaksujacych rzeczach w nieco
psychodelicznych klimatach, to Flower
Swietnie pasuje. A jest okazja, bo wtasnie kilka
dni temu wyszta wersja pod Windows. Poki mo-
gtem, lubitem wiatr we wtosach. Tutaj jest okazja
do pobycia wiatrem na tace. Indyk: thatgame-
company, PG, i0S, PS3, PS4, PS Vita. Z ciekawosci
sprawdzitem: na Steamie o piecdziesiat groszy
taniej niz w sklepie Epica, wojna o nasze kieszenie
trwa.

OLIVER'S ADVENTURES
IN THE FAIRYLAND

What year is it? Stowo daje, myslatem, ze
cofnatem sie w czasie. Platforméwka, tak,
osmiobitowa, ze az si¢ wierzy¢ nie chce, ze
kto$ (indyk: tuczin Wiadimir) napisat ja teraz.
Kolejny raz Rosjanie zaskoczyli mnie umiejetnoscia
nawiazania do stylistyki retro. Jest mapa, s skarby,
53 klucze, lawa, beczki, nietoperze, a nawet smok.
(zego wigcej cztowiek do szczedcia potrzebuje?
Starcza raczej na krdtko, ale tez kosztuje tyle, co bilet
do kina. Niby wyglada osmiobitowo, a nizej 32 bitéw
nie pojdzie, PC.

RIVER RELAXATION VR

Ajak komus nie odpowiada ptywanie psycho-
deliczne, to moze poptynac kajakiem w pigkne
okolicznosci przyrody. Roboty i grywalnosci tyle
samo, co w Becalm: kajak ptynie sam, mozna sie
rozgladac i tyle. Kiedys z jakas gazeta dostatem (D
zmuzyka relaksujac (nie mam pojecia, czy kogokol-
wiek kiedykolwiek zrelaksowata). Gdyby Becalm i River
Relaxation byty wydane na ptytkach, postawithym je
na tej samej pétce. Indyk: Christopher Haag, PC.

PIXEL 2!



I o™ A P IA 1 o

LUAVING

Wiescl

ARMIA INDYKOW, NOWY RTS | GOLLUM NA PREZENTACJI W HAMBURGU

Z\WARSZTATU
DEDALA

Daedalic Entertainment, deweloper i wydawca znany z takich tytutow jak Deponia,
Shadow Tactics czy Still Mind, zaprosit do Hamburga dziennikarzy z rdznych stron
Europy, zeby pochwalic sie nowymi tytutamii dac pierwsze info 0 swoim najambit-
nigjszym do tej pory projekcie. Pixel oczywiscie tez sie tam pojawit.

Pawet Gaska

yjazd dla mnie zaczat sie
dosy¢ pechowo - okazato
sie, ze niektérzy recep-

cjonisci w Hamburgu nie czekaja
na przyjazd gosci z rezerwacja. Na
szczescie dzieki pomocy kolezanki
z innej redakcji i szybkim telefonie
do Naczelnego uniknatem perspek-
tywy spania na schodach.

We wtorek 6 marca od rana padato,
ale wpadek juz nie byto. Wylagdowa-
lismy w sali konferencyjnej petnej
nagrod, ktére Daedalic zdobyt za

wydane gry, oraz memorabiliéw z ich

réznych tytutéw. Przywitat nas Car-
sten Fichtelmann, czyli CEO firmy,
chociaz po jego ubraniu i sposobie
bycia nigdy nie domyslilibyscie sie
jego stanowiska. Zadne tam garnitu-
ry czy krawaty. Carsten to wyluzo-
wany piecdziesieciolatek w dzinsach
i koszulce Marvela.

Wszyscy zaproszeni dziennikarze
wiedzieli, ze bedzie zapowiedziane
cos$ duzeqo, ale nikt nie wiedziat, co
doktadnie. Krotki wstep tylko pod-
krecit atmosfere tajemnicy, odkta-
dajac samo ogtoszenie na moment
po lunchu. Najpierw zas zostalismy
podzieleni na czteroosobowe grupy
i wystani na rundke po najnowszych
indykach ze stajni Daedalica. Nasza
grupa zaczeta od krétkiego pokazu
gry Barotrauma, czyli kooperacyjnej
préby utrzymania todzi podwodnej
w stanie ptywalnym. Biega sie w niej
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Sciana nagréd
Daedalica.
Najwiecej jest
tych z Deutscher
Entwicklerpreis
(reka trzymajaca
kule), czyli nagréd
dla niemieckich
deweloperéw.

po réznych przedziatach statku i tata
problemy wszelakie. Gra zapowiada
sie ciekawie, jest jednak zbyt ztozona
i wymaga poznania zbyt wielu
elementdéw, zeby dato rade poczuc jg
W przeciggu poétgodzinnej prezen-
tacji. Niedtugo wchodzi do wcze-
snego dostepu, wiec bedzie mozna
powiedzie¢ co$ wiecej. Na razie za$
duzy plus dla twércéw za wsparcie
spotecznosci moderskiej.

Kolejna gra, Unrailed, to kana-
powy co-op, w ktérym staramy sie
budowac tory dla naszego pociggu
w trakcie jego jazdy. Tutaj prezen-
tacji wtasciwie nie byto. Dostali-

Smy pady w rece i moglismy sami
przetestowad, jak podoba nam sie ta

rozgrywka. Mnie ona nie zachwycita.
Koncept wydaje sie uroczy, ale nasze
podejscia dzielity sie na ,,nie ogar-
niamy i pocigg wykoleja sie bardzo
szybko" lub ,,ogarniamy, kazdy ma
swoje zadanie, pociag jedzie, ale

nie jest to juz tak zabawne". Moze
po prostu nie jestem docelowym
odbiorca.

Za to Felix the Reaper mnie
kompletnie urzekt. Gra jest serig
puzzli logicznych opartych o prosta
mechanike kontrolowania, gdzie
pada cien (tylko po nim mozemy sie
poruszac), a zarazem zmuszajgcych
do pogtéwkowania chwile nad kaz-
dym poziomem. Bardzo spodobat mi
sie setting. Wcielamy sie w (nie tak)



ponurego zniwiarza, ktéry realizuje
swoje zadania ze stuchawkami na
uszach, tanczac z pola na pole do re-
laksujgcej muzyki. Fakt, ze musiatem
zostawic¢ gre tuz przed ukonczeniem
poziomu, byt najsmutniejsza czescig
tego wyjazdu.

W ostatnim pokoju przedsta-
wicielka rosyjskiego Unfrozen
pokazywata nam Iratus: Lord of the
Dead, czyli co by byto, gdybysmy
w Darkest Dungeon grali potwo-
rami. Koncept jest interesujacy,
grato sie tez catkiem przyjemnie,
jestem wiec ostroznie optymistycz-
ny. Jedyne, co budzi méj scepty-
cyzm, to fakt, ze mechaniki obtedu
bedziemy stosowac wytgcznie na
przeciwnikach, za$ potowa zabawy
w DD opierata sie wtasnie na tym,
ze dzieki réznym przypadto$ciom
to nasi ludzie stawali sie dla nas
problemem. Podobnie jak z Baro-
trauma - po kroétkiej rozgrywce
trudno jednoznacznie sie do tej gry
ustosunkowac.

Wreszcie po poznaniu wszystkich
indykdw i krétkim lunchu nadszedt
czas na ogtoszenie. Nie sktamie,
jesli powiem, ze nikt sie nie spodzie-
wat tego, co ustyszelismy. , Jedna
z najwiekszych licencji na swiecie”
w materiatach prasowych brzmiata
jak typowa przechwatka specéw od
PR, dopdki na ekranie nie pojawit
sie napis ,, The Lord of the Rings".
Wynikato z niego, ze Daedalic
zapowiedziat na 2021 rok gre action
adventure w uniwersum Tolkiena,

w ktérej wcielamy sie w Golluma.
Koncept wydaje sie genialny: nie jest
to ani kolejne odklepywanie historii
Froda, ani co$ zupetnie odbiegaja-
cego od klimatu Tolkiena jak Cien
Mordoru, za$ Gollum jest postacia,
ktérej tragiczne losy moga by¢ pod-
stawg do $wietnej opowiesci. Moja
ekscytacje studzi jedynie obawa, czy
Daedalic poradzi sobie z tak ambit-
nym projektem.

PIXEL
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Pytanie, czy bedzie ona na tym
samym poziomie, co towarzyszacy
jej szum medialny, ktéry przy tak
waznej marce jak LOTR moze sie
rozrosng¢ do kosmicznych rozmia-
réw.

Na koniec, po krétkiej wyciecz-
ce po pokojach deweloperskich,
mieliSmy jeszcze okazje zagrac
w wersje pre-alpha kooperacyjnego
RTS-a A Year of Rain. Siega on do
tradycyjnych rozwigzan gatunku
(trzy frakcje, dwa typy zasobdw
etc.) stara sie jednak nadbudowac¢
na nich wtasne pomysty. Jednym
z nich jest ciggty co-op. Nawet jesli
chcemy grac sami, dostaniemy dru-
giego gracza kontrolowanego przez
komputer. Do tego doktadajg cieka-
wy, asymetryczny tryb gry ,, Against
all odds", czyli ,dwdjka samotnych
bohaterdéw vs dwie armie”. Niestety
tego trybu nie mieliSmy okazji
przetestowad. Swietnym pomystem
jest tez mozliwos$¢ wigczenia sobie
proponowanych ,,build orderéow”
jako podpowiedzi, utatwiajacej
rozgrywke poczatkujgcym graczom.
Na razie sq to tylko listy stworzone
przez deweloperdéw gry. W przyszto-
$ci twdrcy chca jednak wprowadzic
propozycje ,build orderéw" robione
przez najlepszych graczy, czy nawet
propozycje spotecznosci, na ktére
bedzie mozna gtosowac. Na pewno
obnizy to prég wejscia dla nowych
uzytkownikéw, co moze okazac sie
kluczowe dla dosy¢ hermetycznego
gatunku, jakim jest RTS.

To moze by¢ naprawde dobry rok
dla Daedalica, gdyz trzy z czterech
nadchodzacych indykéw zapowia-
daja sie interesujgco. A Year of Rain
pewnie jeszcze w tym roku nie wyj-
dzie, na temat Golluma mamy zas na
razie bardzo szczatkowe informacje,
ale osobiscie kibicuje studiu z Ham-
burga, zeby im wypalit. Bo w te
jego wersje, ktérg juz mam w mojej
gtowie, chetnie bym zagrat. b
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Z CARSTENEM

FICHTELMANNEM,

CEO DAEDALIC
ENTERTAINMENT, | JONASEM
HUSGESEM, KIEROWNIKIEM
ROZWOIU FIRMY,
ROZMAWIA PAWEE GASKA.

Po lewej CEO
i jeden z zatozycie-
li Daedalica Car-
sten Fichtelmann,
po prawej kierow-
nik rozwoju firmy
Jonas Hiisges.

Symulacja

Barotrauma to
inspirowana FTL gra
kooperacyjna. Znajdzie
sie tam tez jednak znany
fanom planszéwek tryb
kooperagji ze zdrajcq’,

w ktorym czes¢ graczy
otrzyma dodatkowe cele,
polegajace na utrudnianiu
7ycia reszcie zatogi.

P Zacznijmy od strony wydawniczej.
Jakimi kryteriami postugujecie sie
przy wyborze gier indie do wydawa-
nia? Czego w nich szukacie?

C.F.: Szukamy réznych rzeczy. Patrzy-
my na to, co jest dobre z perspektywy
rynku, ale tez w co bySmy chcieli sami
zagrac jako gracze. Uwazamy tez, ze
.gry-jako-ustuga" to dobry model,
gdyz wtedy wspdlinie z odbiorcami
wybieramy, jakie tresci dodawac.
Dlatego mamy juz plany kontynuacji
wszystkich gier, ktére wam przedsta-
wiali$my: Iratusa, Barotraumy czy

A Year of Rain.

J.H.: Przejrzenie 60 gier w trzy dni

i wybranie, ktére z nich chcemy mie¢
u nas, nie jest tatwe. Patrzymy na
prototyp, czy jest fajny, czy nam sie
podoba, czy koncept ma sens. Pa-
trzymy tez na studio, na ludzi, ktérzy
tam pracuja: czy jestesmy w stanie im
zaufac i czy wiedzg, co robig. Jesli tak,
to zaczynamy negocjacje i oferujemy
im nasze wsparcie.

EAw czym im pomagacie?

C.F.: Sporo tego. Sami jestesmy
deweloperami, wiec czesto poma-
gamy w produkcji, z rzeczami jak
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™ STREAMING | LET'S PLAYE ZMORA GIER NARRACYJNYCH

lokalizacja, nagrywanie gtoséw, ttumaczenia. Zdarza sie, ze
studio robi takie rzeczy po raz pierwszy, my zas mamy juz
sie¢ partneréw, z ktérej mozemy skorzystac. Mozemy tez
pomdc w testowaniu gry, skonsultowac grafike, balans gry
czy nawet historie. Zostawiamy jednak naszym partnerom
100% wolnos$ci w decydowaniu, czy chcg dodac nasze po-
mysty do swojej gry, czy nie. Taki uktad dobrze funkcjonuje.
Dlatego tak wazne sg te pierwsze negocjacje i ustalenie,
czy dane studio pasuje do nas i czy nas rozumie. Na przy-
ktad Felix bedzie grg z narracja dobrze odbijajgca to, co my
robilismy w przesztosci. Wiec pasujemy do siebie.

J.H.: Pomagamy im tez w marketingu, sprzedazy, dostaniu
sie na Steama, finansujemy ich produkcje. Mamy peten
zestaw mozliwosci, a juz konkretne studio wybiera, czego
od nas potrzebuje.

C.F.: Tym bardziej, ze dziatamy szeroko. Czasem bierzemy
tytuty juz prawie skonczone, w innych przypadkach, na
przyktad Shadow Tactics, podpisujemy kontrakt na sam
pomyst. Co oznacza, ze musimy sfinansowac caty proces
produkcji. To sie jednak rzadziej zdarza, bo wtedy musimy
by¢ na 200% pewni, ze wyjdzie to nam na dobre. W koncu
kazdy cos obiecuje.

@A w kwestii dewelopmentu - macie juz silnych przed-
stawicieli w grach narracyjnych, strategicznych i przygo-
déwkach. Planujecie ekspansje na inne gatunki?

C.F.: Obecnie wchodzimy w dwa nowe gatunki: action ad-
venture i RTS. Te decyzje byty jednak podjete na podstawie
tego, co nasi pracownicy chca robic. Nie byto przykazu od
dyrekcji ,,robimy strzelanke”. Nick stwierdzit ,,Wiecie co?
Chyba bede w stanie zrobic¢ naprawde dobrego RTS-a".
Pogadali$my o tym i stwierdzilismy, ze warto to zrobic.

Z kolei przy Wtadcy Pierscieni mielismy juz doswiadczenie
w przygoddwkach, ale z nimi pojawia sie problem, ze ludzie
0gladaja je na streamach, a nie w nie graja. Jak przyjrze-
lismy sie rynkowi, uznalismy, Ze z tg licencjg duzo lepsza
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Twércy Felixa
wyjasnili, ze de-
cyzja, iz zniwiarz
bedzie tafnczyt, nie
byta przypadkowa,
a nawigzuje do
motywu danse
macabre. No i daje
mu +10 do sympa-
tycznosci.

W Iratus zwiekszanie poziomu stresu
i przerazenia u przeciwnikéw przedtuza
walke, ale daje tez duzo wiecej frajdy.

bedzie gra action adventure niz klasyczna przygodéwka.

A co w przysztosci? Nie wiem. Obecnie moge powiedzie¢,
ze strzelanki czy wyscigi to nie jest co$, co by nam pasowa-
to. Te dwie gry, A Year of Rain i LOTR: Gollum, to réwniez
gry narracyjne, dlatego pasujg do nas.

@A w swoich grach czesto poruszacie tematy ekologicz-
ne. Czy to jest dla was wazne?

C.F.: Z jednej strony jest wazne, z drugiej to dobry przy-
ktad tego, ze autorzy robig to, co sami chca zrobic. Maja
100% wolnosci. Faktycznie zrobilismy kilka gier, ktére
miaty dosc¢ jasny przekaz, ale to co$, co deklarowali$my
przy zaktadaniu tej firmy: chcemy robic¢ gry narracyjne,
ktére beda tez odnosic sie do spoteczehstwa. Nie tylko
opowiadac $mieszng historig, ale tez poruszac kwestie
spoteczne. To jest jedna z rzeczy, ktére ludzie kochaja
w naszych grach.

@Aco jest dla was najwazniejsze, kiedy zaczynacie
robic gre?

C.F.: Obecnie tatwo na to odpowiedzie¢, bo borykamy sie
z problemem odbiorcéw, ktérzy nasze gry tylko ogladaja.
Dlatego wazne jest, zeby ludzie w nie faktycznie grali. Jak
robimy gre single player, nie chcemy, zeby zagrali w nig
przez pét godziny, a potem wytgczyli. To jest kluczowe dla
0s0b, ktére przez trzy lata robig gre. Chca, zeby ich praca
miata jakis sens.

P Czyli zalezy wam na dtugowiecznosci waszych gier?
C.F.: Tak, szczegdlnie w przypadku gier narracyjnych,

jak Deponia czy Edna & Harvey. Nie robimy gier tylko

dla odbiorcéw, ktérzy zagrajg w nig w krotkim oknie jej
wydania. Jestem pewien, Ze ludzie zagraja w Deponie za
dwadziescia, trzydziesci czy czterdziesci lat, poniewaz jest
2D i bedzie sie dobrze starzec. To tak jak z ,,Krélem Lwem”
czy filmami Pixara. ks
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niegodne dtuzszego kontaktu
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« Srednie, miejscami przyzwoite
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dobre, ale nie dla kazdego
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interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
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znakomite, polecane
wszystkim
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wybitne, ponadczasowe
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= Ludzie, jak to
ludzie. Jedni sie

~ cieszg, inni sie
krzywia. Gilotyna
nie ma takich
humoréw - zawsze
jest w takim sa-
mym nastroju.

|| mpcmyAc/

(OGN Polyslash Wersja PL: tak

ol Pawet Schreiber

ewnego dnia przyszli do
Pmnie do sadu i powiedzieli,

ze nie warto sie juz certolic.
Ze wczesniejszy system - albo
uniewinniamy, albo do wiezienia,
_ albo Smierc - juz sig nie sprawdza.
W czasie po rewolucji sg po prostu
winni i niewinni.

Albo wolnos¢, albo gilotyna. Nowa,
porewolucyjna Francja musi mowic¢
jasnym, zrozumiatym dla wszystkich
gtosem. Sprawiedliwos¢ powinna by¢
. prostaioczywista. Ale kierowany
przeze mnie bohater gry We. The
_ Revolution, Alexis Fidéle, wie dosko-
_nale; zeim wiécej sie trgbi o pro-
stocie i oczywistosci, tym wiecej za
takim trabieniem spraw niejasnych
i nieoczywistych. Wie, bo.sam w nich
aktywnie uczestniczy jékd sedzia
Trybunatu Rewolucyjnego.
Gdyby Fidele znat Phoenixa
V_'V_,righta, pewnie by mu zazdroscit.
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Sad, ktéry stuzy tylko dochodzeniu
do prawdy i sprawiedliwemu karaniu
winnych, zyje sobie tatwo i wygodnie.
Inaczej ma sie sprawa z sagdem, nad
ktérym wcigz wisi brutalna, krwawa
polityka czasu tuz po rewolucji. Wte-
dy nigdy nie wiadomo, czy wywalczo-
ne przed chwilg swobody za chwile
nie znikna. Fidéle wie, ze aby je
zachowad, trzeba umiejetnie manew-
rowac pomiedzy sitami rzadzacymi
Paryzem i Francjg. Czasem skazac
niewinnego na $mier¢, a czasem
wypusci¢ winnego. Do tego caty czas
bi¢ sie z wtasnym sumieniem, ktére
prébuje sie zbuntowac po kolejnej
niesprawiedliwej decyzji.

Rozprawy sagdowe to najwazniej-
szy element We. The Revolution.
Z poczatku podchodzitem do nich jak
w innych grach tego typu, traktujac
je przede wszystkim jako forme-
Sledztwa na podstawie akt sprawy

~ i odpowiedzi oskarzonych na pytania.

Bytem troche rozczarowany, bo
mechanika przestuchan jest niezbyt
ciekawa. Mu_simy dopasowywac

= Prosze nie czytaé tresci na obrazku,
sq tam bargzo brzydkie stowa.

"1AA!

)




= Nie wszystkie batalie da sie wygrac na
sali sgdowej - czasem trzeba zadziatac¢
bardziej bezposrednio.

watki z dostepnych dokumentéw do
poszczegdlnych dziedzin sprawy,
np. stwierdzajac, o co delikwent
jest wtasciwie oskarzony albo czy
dana postac jest ofiarg, $wiadkiem
czy jednym z powoddw przestep-
stwa. To w gruncie rzeczy bardziej
sprawdzian z lektury akt sprawy niz
$ledztwo. Wtasciwa czes¢ nastepuje
potem, kiedy zadajemy oskarzo-
nemu pytania, ktére w ten sposéb
wypracujemy. W Ace Attorney mu-
simy zapytac¢ o wszystko, co sie da.
Tutaj - przeciwnie. Fidéle musi tak
pokierowac przestuchaniem, zeby
bez razacego naruszenia poczucia
sprawiedliwosci tawy przysiegtych

mu odpowiada. Czasem zadawac

zapedzad w kozi rég tak, zeby sala
zwrdcita sie przeciw oskarzonemu.
Brzmi paskudnie? Oczywiscie.
Aleilud Paryza, i rewolucyjni
politycy, i dziatajgcy zakulisowo
zwolennicy dawnej wtadzy maja

doprowadzi¢ do takiego wyroku, jaki

pytania zyczliwe i tagodne, a czasem

swoje oczekiwania wzgledem wyro-
kéw. Jezeliich nie zréwnowazymy,

skonczymy jako jeszcze jeden trup

w paryskich rynsztokach. Nie mozna
tez wydawac wyrokéw wedtug wia-
snego widzimisie. Jezeli nie zacho-
wamy pozoréw sprawiedliwosci, tylko
zignorujemy dowody i gtosy innych
uczestnikéw procesu, bedzie nam sie
zyto coraz trudniej. Sprawiedliwos$¢
jest w porewolucyjnej Francji tylko
stuzka polityki, a wyroki zgodné Zsu-
mieniem sedziego to luksus, na ktéry
mozna sobie rzadko pozwolic. 1

Fidele, chociaz coraz bardziej wikta
sie w okrutng polityke swoich czaséw,
nie jest potworem. Swoje wyroki wy-
daje troche z przekonania, ze nawet
w okropnych czasach mozna prébo-
wac dziata¢ na rzecz dobra, a troche
ze strachu o zycie swoje i rodziny.

% Dobry sedzia
musi umie¢ roz-
mawiac z ludem

i pobudzac go do
stusznego gniewu.

=" A Ty? Pociggnat-

bys za ten sznur,
nawet gdybys byt
pewien, Ze masz

stusznos$c?

Potem jego motywacje robig sie
jeszcze bardziej skomplikowane. Po
pracy wraca do domu, gdzie siada do
stotu z rodzina. Ojciec, zona i dwéch
synéw sg punktem odniesienia dla
coraz bardziej zagubionego sedzie-
go. Czesto wypowiadajg na gtos jego
wyrzuty sumienia, ale zdarza sie, ze
to on musi sie im w imie sumienia
sprzeciwi¢. To zawieszenie miedzy
publiczng fasadg prawaa prywatnym
poczuciem moralnosci i.przyzwoito-
sciwyszto w We. The Revolution bar-
dzo ciekawie. W najblizszym punkcie
odniesienia dla gry Polyslash, czyli
Papers, Please, rodzina byta czyms *
abstrakcyjnym i odlegtym, a tutaj
ma bardzo konkretne twarze i (nie
zawsze zgodne z naszg) opinie.
Sfera prywatna petni przez catg roz-
grywke bardzo wazng funkcje.

PIXEL
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= Niech ryczy

z bélu ranny tos,
Zwierz zdréw
przebiega knieje.
Ktos nie $pi, aby
spac¢ mégt ktos,
To sg zwyczajne
dzieje.

kajajgco po plecach i powiedzie¢, ze = Krew, btekity to jedna z najlepiej wygladajacych
wybrali$my stusznie. oraz zielenie na i dopieszczonych artystycznie gier,
L 4L tle z sepii niczym v i
We. The Revolution jest czym$ wie= ¢ starych rycin. w jakie ostatnio gratem. Pomyst
cej niz suma swoich czesci. Bo czesci  Wysmakowanie na przedstawienie rewolucyjnej

same w sobie bywaja niezbyt cieka- wizualne gry robi Francji w delikatnie animowanym
wielkie wrazenie.

To wiasnie nacisk na osobiste przezy-
cia-sedziego Fidele sprawia, ze fabuta
gry potrafi chwycic za gardto.

W toku gry stopniowo posze-
rzajg sie mozliwosci dziatania. Do
minigierek z sali sadowej dotacza
zarzadzanie agentami przejmu-
jacymi kontrole nad kolejnymi
dzielnicami Paryza, wygtaszanie pod
gilotyng przemdéw manipulujacych
ttumem, negocjacje z przeciwnikami
_isprzymierzencami, knucie spiskow,
a nawet dowodzenie walczacymi od-
dziatami. Intrygi, w ktérych bierzemy

we. Liczne minigierki sg dos¢ proste,
a do tego czesto niezbyt przejrzyste

i oparte na losowosci. Czasem trudno
przewidzie¢, jaki argument przekona
rozméwce albo jaka taktyka w intry-
dze przyniesie lepszy skutek. W cze-
$ci procesu, kiedy trzeba dopasowac
watki do czesci sprawy, zdarzaja sie
sytuacje, w ktérych mniej ewidentne
potaczenie jest premiowane, a bar-
dziej oc¢zywiste - karane. Mapa Pa-
ryza, na ktérej przesuwamy swoich
agentéw, jest niewielka i nie daje zbyt
wielkiego pola do popisu. Wszystko
to jednak tylko dodatki do Swietnie
skonstruowanej i napisanej fabuty,
ktéra nie boi sie stawia¢ pytan bez
oczywistych odpowiedzi (a do tego
W pewnym momencie zmienia sie

stylu low-poly to strzat w dziesiatke,
a wiele obrazéw ze scenek przeryw-
nikowych nadaje sie do oprawienia
w ramki i powieszenia na $cianie.
Najwazniejsze - dawno nie widzia-
tem gry, ktéra tak powaznie traktuje
historie. Nie chodzi mi o doktadne
odwzorowanie wydarzen (bo duzo tu
fikcji i uproszczen), ale o poczucie,
ze jestem w samym sercu porewolu-
cyjnej Francji, a nie w parku rozrywki
Rewolucja Francuska (por. Assas-
sin's Creed Unity). Takie poczucie
zanurzenia w przeszto$¢ miatem
wczesniej chyba tylko w starenkich
Darklands i Cosmology of Kyoto. Ja
naprawde pitem z Jacques-Louis
Davidem, spiskowatem po nocach
z Dantonem i czutem na plecach

udziat, robig sie z czasem coraz bru- w solidny thriller polityczny). goracy, niepokojacy oddech Historii,

=* Kazdy, kto raz

talniejsze i perfidniejsze. Ale idziemy Z recenzenckiego obowigzku stanat pod giloty- ktéra obudzita sie na chwile ze snu,
dalej w przekonaniu, ze inaczej sie trzeba tez dodac¢ dwa stowa o opra- na, musi sie liczy¢ zeby obroci¢ swoje cielsko na drugi
nie da. Moze tak wtasnie jest. Jedna - wie, chociaz jaka jest, kazdy na :;Z;"r’]g jltj';c:“i/: bok, nie przejmujac sie zupetnie tym,
z najciekawszych rzeczy w We. The screenach widzi. We. The Revolution  wréci. ilu ludzi przy tym rozgniecie.la

. Revolution to fakt, ze chociaz pyta-
nia i problemy etyczne mnozg sie

_ przez caty czas, nie doczekamy sie

_ podobnego ufodzaju jasnych i pro-
stych odpowiedzi. Nawet wiekszos¢
spraw, ktérym przewodniczymy, *
nie ma jednoznacznych rozwigzan.
Sa arglimenty za wing i niewinno-
Scig, ktérych wartos¢ musimy sami
ocenic¢, ale nikt sie nie pojawi pod
g_'i_l,otyna, zeby nas poklepac uspo-

g I
.1‘1 F Fascynujaca podréz w przesztos¢ z kilkoma
niedociagnigciami. Mechanika nie zawsze staje
na wysokosci zadania, ale fabuta i dylematy,
przed ktdrymi staje gracz, s3 najwyzszej proby.

1 A == - >
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DIV Ubisoft Wersja PL: tak

Pjotsze

rélem looter shooterdw jest
KBorderIands 2. Koniec kropka.

Sa jednak i inni przedstawi-
ciele tego nurtu warci blizszego
poznania, a jednym z gtosniejszych
tytutéw okazato sie The Division
od Ubisoftu. Teraz przyszedt czas
na drugg czes¢ serii opowiadajacej
o wyczynach agentéw SHD.

Juz od pierwszych chwil zamknietej
bety, w ktérg dane mi byto zagra¢

na poczatku lutego, wiedziatem, ze
w The Division 2 na graczy nie czeka
zadna rewolucja. Twoércy postanowili
trzymac sie sprawdzonych patentéw
i nie szale¢ z nowinkami. Tak napraw-
de najwiekszg, a zarazem wywotujaca
najwiecej kontrowersji zmiang, jest
przeniesienie fabuty do stolicy USA,
Waszyngtonu. Mnie ta zmiana
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przypadta do gustu, bo nietatwo
o lepsze podkreslenie powagi sytuacji
niz pogragzony w chaosie symbol ame-
rykanskosci, czyli miasto stoteczne.
Nie przeszkadza mi tez pora roku.
Zanurzony w zimowym $nie Nowy
Jork byt kapitalng scenerig dla walki
z bandyckim marginesem, ale ople-
ciony bujna roslinnoscig Waszyngton
réwniez mi sie podoba. Wiem, powta-
rzam sie, ale w szczegdlnosci, gdy
zapadat zmrok, przemykajac ulicami
stolicy, czutem sie niczym Charlton
Heston w ,,Cztowieku Omedze".
Potrafi by¢ naprawde klimatycznie.
Dodatkowo nie doznatem tu tego
uczucia pustki, jakie towarzyszyto mi
podczas zwiedzania Wielkiego Jabtka.
Tutaj miasto zyje: flora sie rozrasta,
a pomiedzy wrakami samochoddéw
watesajg sie zwierzeta. Szkoda, ze
przedstawicieli fauny jest tak niewiele.
Ot, od czasu do czasu na maéj widok
wiat w podskokach zauwazony przeze
mnie jelen albo pies, cho¢ szopy
pracze potrafity buszowac w $Smie-
ciach nawet w trakcie odbywajacej

I I T T
F ® =
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Skille pomaga-

ja w stworzeniu

ciekawego buildu
postaci. Juz od sa-

mego poczatku po-

lubitem wiezyczke,
Z ktérej po jakims
czasie zrobitem
przenosny miotacz
ognia.

° \

sie niedaleko wymiany ognia. Fajnym
patentem bytoby dodanie np. watah
zdziczatych pséw, atakujgcych kogo
tylko zobacza. Niezaleznie od tego, czy
bytby to gracz, czy wrogie patrole.
Fabuta w ogdle mnie nie porwata. Tak
jak we wczesniejszej odstonie stanowi
przede wszystkim tto dla samego strze-
lania. A wszystko po to, abym mégt
zdoby¢ jak najlepsza giwere, z ktérej
pomoca przebijatbym sie przez tabuny
wrogdéw w celu odnalezienia jeszcze

[ m":_"
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Giwery mozemy
ulepszac réznymi
modami. Trzeba
jednak pamietac,
ze owe upgrade'y
poza wzmachia-
niem okreslonych
statystyk broni
jednoczesnie osta-
biajg inne.

lepszego sprzetu. A miatem w czym
przebierac, bo $mierciono$nego ze-
lastwa tu bez liku. Co wiecej, od razu
widad, jaka zabawke sie zdobyto, wiec
nie miatem jakiegokolwiek problemu
ze zmiang rynsztunku, kiedy znala-
ztem mocniejszg wersje upragnionej
spluwy. Chociaz najwiekszy senty-
ment mam na razie do radzieckiego
klasyka, czyli RPK-74, oraz izraelskie-
go karabinka TAR-21. Pamietam, jak

z tym pierwszym w reku przeszedtem
wszystkie dostepne na poczatku

gry misje poboczne, zmieniajgc nim
w krwawg marmolade bandytéw,
ktorzy mieli czelnos¢ stangé mi na
drodze. Karabin doskonale spraw-
dza sie na srednim oraz dtuzszym
dystansie, majac zarazem spory ma-
gazynek. Sowieci moze nie znali sie
na demokracji, ale zawsze potrafili
skonstruowac cos, co wyrzadzi sporo
krzywdy bliZzniemu.

Poza zdobywaniem coraz wiekszej
ilosci tupéw wojennych sporo czasu
poswiecitem na niesienie pomocy
mieszkancom Waszyngtonu. Poza
oczyszczaniem ulic z watesajacych
sie bandzioréw swojg uwage skupia-
tem na przeréznych aktywnosciach
pobocznych: od przerywania

publicznych egzekucji Bogu ducha
winnych cywili po przejmowanie rzado-
wych zrzutéw z zaopatrzeniem. Sporo
frajdy sprawito mi przejmowanie poste-
runkéw z rgk wroga. To wtasnie tym
zadaniom poczatkowo poswiecitem
najwiecej uwagi. A im wiecej punktow
kontrolnych byto w moich rekach, tym
wiecej sojuszniczych patroli krecito
sie po miescie. W pewnym momencie
doszto do tego, ze w trakcie odbijania
kolejnej takiej miejscowki wspomogta
mnie przechodzaca w okolicy ekipa, co
razem z wezwanymi na miejsce posit-
kami dato mi sporg przewage w walce.
Musze jednak przyznad, ze kilka
juz razy zdarzyto mi sie, iz nie bytem
w stanie zakonczy¢ jakiegos zadania
pobocznego. Jak chociazby w trakcie
odbijania pewnej zaktadniczki. Dama
w opatach stwierdzita, ze podoba jej
sie w klaustrofobicznym pomiesz-
czeniu, gdzie byta przetrzymywana
i stamtad nie wyjdzie. O nagrodzie
w postaci rekawiczek oraz punktéw
doswiadczenia mogtem zapomniec.
W jednej z misji musiatem sie tez
odrobine naczeka¢, az w koncu

czesywac kazdy
skrawek miasta

w poszukiwaniu
skrzyn z bronig,
znajdziek oraz réz-
nych materiatéw
rzemiesiniczych.

Z tych ostatnich
mozemy poézniej
wytworzy¢ ciekawe
elementy rynsz-

Bossowie nadal
potrafig przyjac na
klate sporo otowiu.

tem jest dodanie

fragmentéw zbroi,
ktérg nosza elitarni

na placu boju pojawi sie méj gtéwny
adwersarz. Rzeczony dzentelmen, okuty
w zbroje niczym rycerz, najwyrazniej
zagubit sie w czasoprzestrzeni lub po
prostu gdzies$ zaklinowat. Céz, przynaj-
mniej miatem troche czasu na odnowie-
nie wiezyczki szturmowej.

Nie napotkatem natomiast jakich-
kolwiek problemoéw z potgczeniem, i to
zaréwno w trakcie gry solo, jak i w prze-
meblowanym Dark Zonie. Cieszy mnie
to, bo w trakcie bety dawato mi sie to
we znaki. Jednak elementem wcigz wy-
magajgcym dopracowania pozostaje in-
teligencja przeciwnikéw. Fakt, wrogowie
kombinowali, starali sie mnie okrazac,

a nawet wycofywali na lepsze pozycje.
Zdarzato im sie jednak przebiegac obok
mnie w blizej nieznanym kierunku lub
wali¢ na oslep, cho¢ chwile wczesniej
ostrzeliwali mojg pozycje. Nie zmienia
to jednak faktu, ze dobrze sie w The
Division 2 bawitem. Cho¢ poczatek roku
przyniést agentom SHD konkurencje

w postaci Freelanceréw, to jestem
zdania, ze wychodza oni z tego starcia
bez wiekszego szwanku. Sorry, Bioware,
zostaje w szeregach dywizji. ks

e [

Udana kontynuadja tytutu sprzed trzech lat, cho¢ niewiele tu

nowosci. Bugi oraz przekombinowany interfejs uzytkownika

nie przeszkadzaja w czerpaniu radosci ze zdobywania kolej-

nych giwer. Warto chocby dlatego, aby zobaczy¢ porosnigty
= rodlinnoscia, pograzony w anarchii i chaosie Waszyngton.
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~Sciezka dZwiekowa jest wspania-
ta. Najwieksze wrazenie robig mo-
tywy walki dynamicznie dopasowu-
jace sie do stylu walki gracza.
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= To rzadki widok. Pachnace czarng
magig modele postaci zwykle
wyswietlane sg na tle monotonnych
jaskin rodem ze Skyrima.

B m PC W PS4 B XONE

PRODUCENT Capcom Wersja PL: tak

i Aleksander Borszowski

arrison Ford lubi mawia¢, ze
H watek Hana Solo w ,,Przebu-

dzeniu Mocy" to spézniona
korekta scenariuszowa ,,Powrotu
Jedi”, w ktérym jego przemytnik
powinien zwieiczy¢ swojg przemia-
ne heroiczng smiercig, a zamiast

tego petnit role pigtego kota o wozu.

Fabuta Devil May Cry 5 jest skon-
struowana niemal wytgcznie z takich
korekt: przyzwana przez biatowto-
sego jegomoscia diabelska wieza
niczym w ,tréjce"” sieje spustoszenie
w Srodku wspotczesnej metropolii,

znany z DMC4 smarkaty towca de-
mondéw Nero jeszcze raz przechodzi
przyspieszony kurs dorastania i zno-
wu zbliza sie do odkrycia tajemnicy
wtasnego pochodzenia, co bardziej
pamietni przeciwnicy z pierwszej
czes$ci wyzywajg nas na ostateczny
rewanz. Co rusz cofamy sie o krok, by
zrobi¢ dwa kroki naprzdd, zamknie-
te niegdys$ na pét gwizdka (czy to
przez zagmatwang chronologie
sagi, czy skomplikowane warunki jej
powstawania) watki znowu zostaja
otwarte, zeby doczekac sie wreszcie
godnego finatu. Na satysfakcjonu-
jace uktony moga liczy¢ nawet fani
zapomnianej adaptacji anime czy
kontrowersyjnego rebootu od Ninja
Theory, ktéry nierzadko stuzy tu za
gtéwna stylistyczng inspiracje - patrz
petne graffiti poziomy na ulicach
niby-Londynu czy postac Nero, teraz
charakterem i wygladem zblizona do
czarnowtosego ,,Dontego”.

To gra skupiona bez reszty na ofe-
rowaniu fanom tego, co ma stupro-
centowg gwarancje im sie spodobad.




demu pierwszemu
pojawieniu sie
. nowej broni czy

By 7 .« 1 przeciwnika towa-
- ; rzyszy znakomicie

: = wyrezyserowana
R cutscenka. Tu ma-

giczny kapelusz,
ktérego zdobycie
Dante Swietuje
moonwalkiem.

el =
- ﬁw profogu odblokowuije kolejne
iy (oraz komiczne.zakonczenie).
- e

Z jednej strony jest to chwalebne,

a z drugiej potrafi zawiesc¢ bra-

kiem ambicji. Meczace elementy
platformdéwkowe i logiczne zostaty
uproszczone do granic mozliwosci,

a backtracking zostat praktycznie
wyeliminowany. Tym sposobem
eksploracja stata sie bezbolesna, ale
ogranicza sie do sprintu przez godne
czasoéw PS2 waskie, petne drobnych
niewidzialnych barier korytarze.

Te co prawda dzieki mocy silnika RE
Engine potrafig wyglada¢ w 60 FPS
technicznie nienagannie, ale w kie-
runku artystycznym trzymaja sie juz
czesto najnudniejszych standardéw
serii, monotonnej plataniny szarobu-
rych korytarzy i piekielnych trzewi.
Scenariusz z kolei usituje nadaé
doskonale znanym i przewidywalnym
elementom uktadanki znamion Swie-
70$ci, przez kilka godzin serwujac
oczywiste zmytki i mieszajgc chrono-
logicznie wydarzenia, ale to $rednio
udany eksperyment. Emocjonalnie

i tak najbardziej angazujg drobne
interakcje miedzy postaciami, trady-
cyjnie znakomita choreografia scen
akcji oraz prostolinijny, stanowigcy
idealny przeglad najwazniejszych
motywéw w serii finat, urocze

. Tradycyjnie kaz-

postscriptum do bezbtednego od
poczatku do kofca rodzinnego me-
lodramatu Devil May Cry 3: Dante's
Awakening.

Cutscenki jednak oglada sie za-
zwyczaj raz czy dwa, a sednem DMC
byt jednak zawsze growy perfor-
mance art - system walki oferujacy
przede wszystkim gigantyczng swo-
bode ekspresji wsparta bijatykowym
doswiadczeniem -iw tym ,,pigtka”
jest absolutnie niezréwnana. Nie
jest to ani Bayonetta, w ktérej
kombinacje cioséw z puszki opierajg
sie o predefiniowang kolejno$¢ wci-
skania dwéch guzikdw, ani kolejny
postsoulsowy slasher, w ktérym
drég przetrwania jest wiele, ale
kazda jest niezwykle waska. Tu
twércy po krétkim wprowadzeniu do
kazdej z trzech grywalnych postaci
ktadg nam przed nosem gigantyczny
katalog z nowymi broniami, tech-
nikami i atakami do zebrania, nie
zdradzajac, w jakie interakcje kazda
nowa zdobycz wchodzi z inng (czy
moge z ruchu A przejs$¢ do ciosu B
i czy jest to sposdb, by powstrzymac
najniebezpieczniejszy atak C wroga
D). Wielbiciele gtebokiej mecha-
niki serii poczujg sie jak dziecko
w sklepie ze wszystkimi ulubionymi
zabawkami. Z kolei nowicjusz z zytka
do eksperymentéw szybko odkryje
w znajdowaniu réznych zaleznosci
i sposobdw na kazdego przeciwnika
satysfakcje poréwnywalng z nauka
instrumentu muzycznego. Po godzi-
nach nauki pojedynczych dzwiekéw
przyjdzie czas na zagranie catych
zwrotek, a potem symfonii.

Tu instrumenty mamy trzy.
Stworzony z my$lg o poczatkuja-
cych watty goth V dowodzi trzema
przyzwanymi demonami. Z poczat-
ku ostroznie i nieporadnie wydajemy

im komendy z bezpiecznej oddali,

a z czasem dla wiekszej precyzji ata-
kdw, szybszej regeneracji zycia pod-
wiadnych i przyrostu paska specjali
naturalnie zaczynamy wciskac sie

w samo serce walki, tanczac miedzy
btyskawicami i laserami. Pyskaty, jed-
noreki Nero jest bardziej klasyczng
slasherowg postaciag, ktérego gtéwny
nowy patent to Devil Breakers -
sztuczne konczyny pokroju rakiet

i generatoréw pradu, ktére drastycz-
nie modyfikuja styl gry i ktére warto
czesto doprowadzac do autodestruk-
cji przez ostateczne ataki (z czasem
zaczynasz planowac dobdr Breake-
réw do misji). Ikona serii Dante to

z kolei spetnienie marzen autoréow
combo video, pétbdg wyposazony

w dostownie setki manewréw (cztery
style walki, osiem broni, dwa tryby
specjalne, masa wariacji i sekretéw).
Kto zechce, ten po klikaniu na oslep
przyciskéw przejdzie kampanie na
Normalu w 12 godzin i natrafi

na $ciane dopiero w ostatnich czte-
rech misjach. Kto inny po napisach
kohcowych od razu rzuci sie w jeden
z czterech ukrytych pozioméw
trudnosci, doktadnie remiksujacych
kazda misje. | w kazdej z nich znajdzie
singlowy odpowiednik Swietnego
mordobiciowego sparring partnera,
u boku ktérego mozna szlifowac
zdolnosci miesigcami. ks

Zakorizenie sagi synow Spardy nie wydaje sie
pozegnalng ptyt, a idealng sktadanka, the best of "
Formute pchnigto do granic mozliwosci, a finat zgodnie
z przestaniem serii zapowiada przekazanie pateczki
nowemu pokoleniu.
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PLAY THE GAME

THE LEGO MOVIE 2 VIDEOGAME

THE LEGO MOV IE 2

VIDEOGAME

OV TT Games Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

he Lego Movie 2 pokazuje, ze
Tczasem mniej znaczy wiecej.

| wtedy wszystko naprawde
jest czadowe.

Narzekatem na tamach Pixela na gre
Lego DC Super-Villains, kolorowa,
chaotyczng nawalanke. Narzekatem
tez na film The Lego Movie 2 (aka.
Lego Przygoda 2), a wiasciwie na jego
warstwe dziejacg sie w realnym, a nie
klockowym $wiecie. Tymczasem gra
na podstawie filmu okazata sie przy-
jemna niespodziankg. Gtéwnie dlate-
go, ze nie popetnia zadnego z grzechu
wyzej wymienionych produkcji.
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Niektére zesta-

wy istniejg napraw-

de. Samochéd

z prawej to ,,Lego
Friends Sportowy
Kabriolet Emmy
41013" z 2013
roku.

Pozdrowienia
dla scenarzystéw,
ktérzy zrobili film
o postapokalip-
tycznym Swiecie,
ktéremu grozi...
apokalipsa, elo!

Uproszczono (i nieco zmieniono)
przetadowang fabute filmu, zosta-
wiajac z niej historie o kosmicznej
inwazji i porwaniu przyjaciét. Na
ratunek im wyrusza poczciwy Em-
met i twarda Lucy, ktéra petnirole
narratorki (troche jakby kolezanka
opowiadata nam film). Podobnie jak
w filmie caty $wiat, a nie tylko jego
elementy, jest zbudowany z kloc-
kéw. W Lego DC S-V draznito mnie,
ze wiele modeli byto zbudowanych
w sposéb przekombinowany. Tu
wszystko jest proste i czytelne.
Mate budowle, jak zwykle stuzgce do
rozwigzywania zagadek logicznych,
zostaty dobrze zaprojektowane.

No i sterujemy jedna postacia (lub
dwdjka, na podzielonym ekranie!),
a nie ciggle zmieniajaca sie banda.

Zamiast miasta labiryntu gre
podzielono na mate planety (co
pasuje do fabuty) w trzech uktadach
stonecznych. W pierwszym sg te
z gtéwnego watku fabularnego,

Kopalnia nostalgii - mozna ja
znalezé przez wraki ikonicznych
statkéw z M-Trona, Iceplanet 2002
czy Blacktrona Il.

w drugim - otwarte Swiaty (znane

z pierwszego filmu) petne dodatko-
wych misji, trzeci zarezerwowano na
darmowe DLC. Podobnie jak w filmie
odwiedzimy wiec $wiat apokalipsy,
kolorowe suburbia, pas asteroidéw
czy obca dzungle. Jest wresz-

cie Swiat, ktéry trzeba upiekszyc
zdobytymi w czasie gry budowlami.
Czasem czutem sie jak w prostej wer-
sji Tomb Raidera, czasem jak w Mad
Maxie. Swietnie wypadaja bossowie
(szkoda, ze jest ich mato) - wielkie
potwory z Duplo, z ktérymi walczy sie
jak w Shadow of Colossus.

Gra jest bardzo prosta i niefrustru-
jaca - zupetnie jak prawdziwe klocki.
Moze drazni¢ mechanizm lootéw.
Dodatkowe przedmioty, figurki, prze-
brania i pojazdy pojawiajg sie losowo
w urnach, ale jesli trafi nam sie cos,
€o juz mamy, dostaniemy w zamian
fragment megaurny. Zbieranie figu-
rek jest fajne, zwtaszcza ze mozna
dowolnie zmienia¢ elementy naszego
ludzika lub laleczki Friends. To kolejna
rzecz, ktéra mi sie bardzo podobata
- uzycie obu typéw figurek. To gra
dla mitosnikéw Lego, a nie jakich$
komiksow czy filméw. Nawigzania
objawiaja sie w takich wzruszajgcych
momentach, jak ztomowisko statkéw
kosmicznych z serii Blacktron 2, a nie
przez meczenie popkulturowych
postmodernistycznych zartéw. ba

Prosta, ale bardzo przyjemna gra, w ktdrej licza sie klocki,
przygoda, eksploracja i zabawa. Relaks jest, zero spiny,
nawet Batman nie drazni, bo jest go mato. | mozna
odwiedzi¢ planete Unikitty, a takze latac klasycznym
= statkiem Lego Space nad zamkami. Czy to nie czadowe?
EEm u



Rézne pory
roku oferuja
rézne dobra, przy
czym zima jest
tu najubozszym
okresem.

Obok niedz-
wiedzi, Iwéw czy
bykéw, mamuty
naleza do tych
zwierzat, ktére
réwnie dobrze po-
trafig zapolowac
na ludzi.

Dawn of Man

EDIVEEN]| Madruga Works Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

amietacie Age of Empires?
PSweqo czasu gratem w to to

do upadtego. No co tu duzo
mowi¢, lubie takie klimaty: pradaw-
ne cywilizacje, podbdj nieznanego
$wiata, powstawanie pierwszych im-
periéw. Uruchamiajgc Dawn of Man,
wiasnie na takie elementy liczytem
i... nie zawiodtem sie.
Ale po kolei.

Zacznijmy od tego, ze DoM wyprodu-
kowany zostat przez studio Madruga
Works. To samo, ktére stworzyto
znakomitg strategie

Planetbase (kolonizacja Marsa) i podob-
nie jak poprzednik, nowos¢ takze nalezy
do gatunku city builderéw skrzyzo-
wanych z surwiwalem. | o ile zwrot
Lsurwiwal” zazwyczaj jest w takich pro-
dukcjach chwytem reklamowym, o tyle
tutaj jest co$ na rzeczy. Chodzi bowiem
nie tylko o rozbudowe wtasnej osady, ale
takze - a nawet przede wszystkim - o za-
pewnienie bezpiecznego schronienia
oraz zapaséw zywnosci i czystej wody
dla wspdtplemiencédw. Fabuta przenosi
nas 10 tysiecy lat wstecz, a doktadniej do
epoki kamienia (paleolit i neolit), miedzi
(eneolit), brazu oraz zelaza. Catos¢ zas
wykorzystuje widok z lotu ptaka, choc¢
w kazdej chwili mozemy przetgczyc sie
na kamere pokazujgca z bliska dang
postac, zwierze lub obiekt.

Sama rozgrywka jest naprawde
trudna, a do tego obstuga wprowadza

T T —

nieintuicyjne rozwigzania. Na szcze-

$cie tworcy zadbali o porzadny tutorial

i jest on od razu wstepem do pierwszej
rozgrywki. Poza tym - méwigc juz o wa-
dach - mamy nieco niewygodny system
poruszania kamerg (myszka i klawiatura
czasem wchodzg ze sobg w konflikt).

A na koniec nieco dziwi brak kontroli nad
wiasng wioskg, bo ani nie mamy klawisza,
ktéry btyskawicznie przenositby nas do
rodzimej wioski (wiec tatwo sie zgubic

w terenie). Nie decydujemy tez, co jaka
postac¢ ma robic¢ (poza polowaniem na
konkretnego zwierza). Nie wiemy nawet,
gdzie jest!

Ale to praktycznie jedyne niedogodno-
$ci. tatwo sie zresztg do nich przyzwy-
czai¢, a wtedy... Hulaj dusza, piekta nie
ma! Okazuje sie, ze swobode w grze
mamy catkiem spora. Jak w klasycznych
RTS-ach wybieramy tereny dla zbieraczy
(zboza, owoce, ale takze gatezie, drewno,
kamien) oraz tereny dla mysliwych (do-
radzam sprawdzi¢, na co beda polowac,
bo Iwy to jednak gtupi pomyst). Poza tym
oczywiscie budujemy obiekty o konkret-
nym zastosowaniu. No i mamy drzewko
rozwoju, ktére prowadzi nas po kolejnych
epokach prehistorycznych, co daje nowe
budynki i nowe technologie. | wiem, nie
jest ono moze jakies specjalnie rozbudo-
wane, ale do dobrej zabawy wystarczy.
Wreszcie w grze mamy takze handlarzy
oraz - ich przeciwienstwo - najezdzcéw,
ktérzy regularnie uprzykrzajg nam zycie,
acz jeszcze gorsze sg zmienne pory roku,
a doktadniej ostatnia z nich - zima (jesli
kto$ nie wie dlaczego, niech jak ja nie
zbiera zapaséw i czeka, az mu pot wioski
wyginie z gtodu).

Gra oferuje trzy scenariusze (po
20 godzin), do tego dochodzg osobne
wyzwania, wkrétce zas maja sie takze
pojawi¢ mapy i kampanie stworzone
przez samych graczy. Cena okoto 90 zt
to moze troche za duzo, ale pomyst jest,
klimat jest, wykonanie jest, wiec jak tego
nie poleci¢? ks

@z [

Nieintuicyjna obstuga i problemy z kontrola jednostek po
jednej stronie, ale za to Swietny klimat, duza swoboda

i oddanie realiow tamtych czaséw z drugiej. | to drugie
przewaza. Znaczaco.

PIXEL 35



EmPC

PRODUCENT Red Candle Games Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

tym, ze tajwanska ekipa
O Red Candle to prawdziwy

fenomen, przekonatem sie
juz przy okazji ich poprzedniej gry -
kameralnej, niskobudzetowej przy-
goddéwki Detention. Na screenach
udaje biedna sierotke, ale kiedy sie
rozkreci, wiekszo$¢ komputerowych
horroréw wydaje sie przy niej po
prostu dziecinna. Kiedy zaczatem
gra¢ w Devotion, niemal od razu
wiedziatem, ze ludziom z Red Can-
dle znowu sie udato.

W interaktywnych horrorach psy-
chologicznych mozna wyréznic¢ dwa
rodzaje: takie, w ktérych najbardziej
straszy horror, i takie, w ktérych
najbardziej straszy psychologia. Te
drugie, do ktérych nalezy chocby Si-
lent Hill 2, sg zwykle duzo ciekawsze,
bo nawet najstraszniejszy potwér

to piku$ w poréwnaniu z rzeczami,
ktére mozna spotkac w najrzadziej
odkurzanych katach ludzkiej duszy.
Devotion to gra wtasnie z tej szkoty:
troche straszy, ale duzo bardziej
niepokoi. Niepokdjjest tu jak grzyb
porastajacy $ciany ciasnego miesz-
kania w tajwanskim bloku, w ktérym
rozgrywa sie cata akcja. Z poczatku
tylko sie go zauwaza, a pod ko-

niec sprawia, ze trudno oddychad.
Duszaca sie stopniowo rodzina wcigz
zyje przesztoscia. Zona byta kiedy$
gwiazda filmowa, ale zrezygnowata

z kariery dla meza i dziecka. Maz to
scenarzysta, ktéremu w pewnym
momencie zabrakto talentu, ale nie
umie tego zrozumied. Cérka jest
zaktadniczka zawiedzionych ambicji
obojga. Kiedy chcemy uciec, okazuje
sie, ze korytarz za drzwiami prowadzi
do tego samego mieszkania. Sg jesz-
cze dwie inne drogi: kolorowy $wiat
ekranu telewizora i réwnie kolorowy
$wiat fanatycznej religijnosci. Nie
pomagajg. W grach ,,dojrzata fabuta”
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Poswiecit sobie
zapalniczka , ale od
razu tego pozatowat.

|
Detention

A= P
Poprzednia gra Red
Candle, Detention,
to btyskotliwa przygo-
déwka opowiadajaca

o czarnych kartach hi-
storii Tajwanu jezykiem
azjatyckiego horroru.
Powinna by¢ wzorem
dla wszystkich, ktorzy
chca w grach poka-
zywac przesztosc. Nie
trzeba sie przejmowac
stabg $rednia ocen na
Steamie — to wynik ak-
¢ji bombardowania ne-
gatywnymi recenzjami
przez zacietrzewionych
chiriskich graczy.
Kupowaci grac!

l. F_J;‘ i

Waskie przejscia
miedzy stosami
ksigzek. Moje ma-
rzenie o idealnym
mieszkaniu (serio!)

czasem oznacza wiecej bebechéw
i/lub gotych biustéw. W Devotion
fabuta jest dojrzata, bo spokojnie
opowiada o rzeczach, ktére bola.
Wcielamy sie w role ojca, ktéry,
przechodzac miedzy wspomnieniami
i sennymi wizjami, prébuje zrozu-
miec, co w Zyciu jego rodziny poszto
nie tak. Konwencja przypomina Lay-
ers of Fear czy Observera. Fotore-
alistyczne 3D przeplata sie z pieknie
malarskim koszmarem, a fabute
sklejamy z rozsypanych kawatkow.
W takich grach problemem czesto
bywa monotonna narracja. W pew-
nym momencie twércy odpusz-
€zajq sobie réznorodnosc i ciggle
korzystaja z tych samych trikdw.
WyrazZnie wida¢, ze autorzy Devotion
chcieli tego unikng¢. Tu opowiada
sie kazdym drobiazgiem, w kazdej
kolejnej scenie troche inaczej, bez
monotonnych wypetniaczy. Jest tez
kilka scen, w ktérych cata rozgrywka
zostaje wywrécona do géry nogami,
i to tak pieknie, ze naprawde musze
sie heroicznie powstrzymywac przed
wypychaniem recenzji spoilerami.

Krétko méwiac, brac i grad. Kiedy
tylko gra sie ponownie ukaze. Tuz po
premierze twércy zdjeli jg ze Steama
po zmasowanym ataku armii chin-
skich graczy z pretensjami o zarcik
z prezydenta Xi Jingpina. Oczywiscie
pod znanym hastem ,,nie mieszajmy
polityki do gier". Bo przeciez chcemy
sie bawi¢, a tu kto$ nam zabawe psu-
je powaznymi sprawami, ktére nas
wkurzajg. Otéz nie, kochani, czasem
gry wideo sg do zabawy, a czasem do
powaznych spraw. Czekam na powrét
Devotion i trzymam kciuki za przy-
szto$¢ Red Candle. Dzisiaj sg jednym
z moich ulubionych studiéw. b

Niby drobiazg, a peretka. Fabuta dojrzafa, a nie
tylko udajaca dojrzatosc, i styl, ktdrego nie
powstydziliby sie twércy pierwszych Silent Hillow.
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ODIVEENI Square Enix Wersja PL: nie

Pjotsze

ozczarowanie - taki podtytut
R z powodzeniem mogtoby nosic¢

nowe dzietko Square Enix.
Niestety, Left Alive zdecydowanie
nie jest tym, czego mégtbym sie
spodziewac po ekipie tak doswiad-
czonych ludzi, jak chociazby znany
z serii Metal Gear Yoji Shinkawa.

0gdlny koncept gry bardzo mi sie
spodobat. Osadzenie akcji w uniwer-
sum Front Mission, do ktérego mam
niematy sentyment, przemawiato do
mnie od momentu, gdy tylko ustysza-
tem o tym tytule. Poprowadzenie fa-
buty z perspektywy trzech bohateréw
réwniez byto ciekawym pomystem.
Historia zalatuje filmami klasy B z lat
osiemdziesiatych, ale to postrzegam

Miejsca takie jak
opuszczony szpital
potrafig wywotac
ciarki na plecach.

Wojska, ktére
najechaty miasto
Novo Slavii, raczej
nie styszaty o kon-
wencji genewskiej.
Mordowanie cywili
to dla napastnikéw
zaden problem.

jako zalete. Tym bardziej, ze podczas
ogladania cutscenek odczuwatem
nostalgie do ztotej epoki VHS. Czasow,
kiedy z kumplami zrywalismy sie z lek-
cji, aby obejrzec kolejne arcydzieto
kina akcji zdobyte podczas wypadu do
osiedlowej wypozyczalni. Zatem polu-
bienie sie z protagonistami produkcji
nie zajeto mi zbyt wiele czasu.

Gorzej, ze przy tworzeniu gry
komus nie za bardzo chciato sie
dopracowa¢ mechanik poruszania sie
oraz strzelania. Bohaterowie ruszaja
sie z gracjq straganéw odpustowych,
nawet powabna Olga. Cho¢ juz na
poczatku pierwszej misji uroczej
policjantki zauwazytem, ze przemiesz-
czanie sie za pomocg przewrotéw
dodawato mobilnosci i niejednokrot-
nie uratowato mi skére. Lepiej byto
czasem zaryzykowac i przeturlac sie
tuz obok wrazego wojaka niz powoli
dreptac za jego plecami. W kohcu
nigdy nie miatem pewnosci, czy 6w
zotnierz lub jakis jego kolega mnie nie
przyuwaza. Nigdy nie mogtem by¢

O zblizajagcym sie wrogu informuje
gracza Al-Koshka. Czesto towarzyszka
zasypuje nas komunikatami, cho¢ wcze-
$niej sami zauwazyli$my wrogi patrol lub
wanzera.

tego pewien z prostego powodu. W Left
Alive sg tylko dwa typy wrogdw: gtusi
$lepcy oraz ci wszystkowidzacy, wydajacy
sie bezposrednimi potomkami Legolasa.
Oczywiscie zawsze lepiej trafi¢ na przed-
stawicieli pierwszej ze wspomnianych
kategorii, gdyz gra nie nagradza tzw.
stylu Rambo.

Kiedy juz doszto do strzelaniny
z wiekszg liczba przeciwnikéw niz dwdch,
mogtem byc¢ pewien, Ze potyczka zakon-
czy sie mojg $Smiercia. Wrogowie odziani
sg W pancerze i zeby postac jednego
zotdaka do piachu, trzeba wpakowac
w niego sporo otowiu. Mocno niedopraco-
wane strzelanie wcale sprawy nie utatwia.
Ubolewam nad faktem, ze Left Alive,
namawiajgc graczy do cichego przecho-
dzenia misji, nie ma opcji skrytobdjczego
zdejmowania przeciwnikéw. Takie rozwia-
zania istniejg w innych skradankach, wiec
nie mam pojecia, dlaczego tworcy nie
pomysleli o takiej mechanice.

Szybkie mordowanie z ukrycia dosko-
nale uzupetniatoby mozliwo$¢ korzysta-
nia z gadzetéw. Do dyspozycji gracza
tytut oddaje opcje craftingu. Swietnie
bawitem sie, zwabiajgc wraze patrole
na przygotowane wczesniej mate pola
minowe lub po prostu z ukrycia obrzuca-
jac zotnierzy koktajlami Mototowa. Tak,
to rozwigzanie bardzo przypadto mi do
gustu.

Patrze po raz kolejny na Left Alive
i cholernie mi zal tego tytutu. Kapitalny
pomyst na nieztg produkcje zostat tu
catkowicie zaprzepaszczony. Nawet
pilotowanie sztandarowych dla serii
Front Mission wanzeréw jest tu kiepskie
i pokraczne, takze dzieki zenujgco stabej
optymalizacji. Szkoda, ze to, co w tej grze
dobre, lezy pod zwatami tego, co niedo-
pracowane lub po prostu zte. Interesujgca
fabuta oraz ciekawy system craftingu to
troche za mato, aby Left Alive nazwac
udang gra. ha

Skradanka osadzona w $wiecie Front Mission.
Sfrustruje nawet najwytrwalszych graczy, i to nie
wysokim poziomem trudnosci, a zta optymalizacja
oraz totalnie skopana mechanika walki.
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PLAY THE GAME

7TH SECTOR

= Robot jak robot, ale

w lewym gérnym rogu smaczek
- klasyczna radziecka mozaika
z hali sportowej w Siewierodo-
niecku na Ukrainie.

7TH SECTOR

Gre rozpoczyna
obraz ludzkiej
sylwetki z trudem
przebijajacej

sie przez szum
$niezacego ekranu
telewizora. Pozniej
od czasu do czasu
powraca — kierujemy
niewyraznym szarym
cztowieczkiem, poma-
gajac mu w ucieczkach
zkolejnych ekrandw,
w ktdrych jest wiezio-
ny. Dopiero pod koniec
dowiadujemy sie, co
gofaczy zimpulsem
elektrycznym, ktory
jest gtéwnym bohate-
rem gry.

Jakie to smutne
- jakie to smutne
- wysiadta mitos¢
moja za Kutnem!
Za Kutnem pocigg
stanat i... czes¢!
- wysiadta mitos¢
i poszta gdzies.
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AODIVEENY Hockos Cepreit Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

iergieja Noskowa obserwuje od
S lat. W roku 2013 zadziwit mnie

darmowa grg The Train - nie-
samowicie pomystowym i przeraza-

jacym spacerkiem przez moskiewski
pociag podmiejski.

Potem przyszto 35MM - nastrojowe
rosyjskie postapo, ktére atmosfe-

rg potrafito doréwnac klasycznym
Stalkerom. Trudno uwierzy¢, ze poza
muzyka Noskow wszystko tu zrobit
wtasciwie sam. Z uporem Don Kichota
dziata samotnie. 7th Sector to jego

najwiekszy i najciekawszy projekt.
| kolejny dowdd, ze Noskow nie jest
wariatem, tylko geniuszem.

Gry Noskowa, jak na nieoszlifowane
diamenty przystato, majg zawsze spo-
ro niedociggniec. Na przyktad w 7th
Sector co chwila pojawiajg sie zagadki
logiczne, ktére sg w najlepszym razie
nijakie, a do tego zupetnie niezwigza-
ne z kontekstem gry. Po kiego diabta
w Swiecie przysztosci zamykac drzwi
do windy prostym uktadem réwnan
do rozwigzania? Zdarzajg sie
sytuacje, w ktérych gra niezbyt
dobrze ttumaczy swoje mechaniki
i system sterowania. Raz czy dwa
utknatem w miejscu, bo nikt mi nie
powiedziat, jak sterowac nowo zdoby-
tg postacia. Nie da sie tez ukry¢,
ze Tth Sector nie odkrywa Ameryki,

jesli chodzi o model rozgrywki. To
kolejna wariacja na temat Inside,
arynek jest dzisiaj takimi grami juz
przesycony.

Ale Noskow to Noskow, wiec buduje
Swiat na tyle dziwny i ciekawy, ze
0 wadach sie po prostu zapomina.
Ogromne cyberpunkowe miasto, po
ktérym sie poruszamy, to nie kolejna
tania kopia Blade Runnera. Oczywi-
$cie sq neony, dymy i obowigzkowy
deszczyk, ale sg tez szpetne bloki,
odrapane kamienice i klatki schodowe
z odpadajaca ptatami ze $cian farba.
Tysigce drobnych rysek i zabrudzen,
ktére budujg prawie namacalny swiat.
To cyberpunk wyraznie postsowiec-
ki i najwiekszy powiew $wiezosci
w grach tego typu od czasu Obse-
rvera. Atmosfera wsigka w cztowieka
jak dym z papierochéw na klatce
schodowej w blokowisku. Ciekawa jest
tez perspektywa. Zamiast kierowac
cztowiekiem zaczynamy od sungcego
kablami impulsu elektrycznego. Ludzie
(i elementy zwigzanej z nimi opowie-
$ci) pojawiajg sie najczesciej na mar-
ginesie, jako przypominajace teatrzyk
cieni sylwetki w oknie albo wchodzace
w kadr nogi pasazeréw w podmiejskim
pociggu. Na pierwszym planie sg nie-
mal caty czas kolejne maszyny, w ktére
wchodzi nasza rozumna iskierka. | jesz-
cze jedno: co chwila sterujemy czyms
innym, wiec zmienia sie i sposéb
grania, i skala, w jakiej ogladamy $wiat.
Zmiany bywajg ogromne. Wiecej nie
powiem, zeby nie psuc zaskoczenia.

Tth Sector to rzecz tak dtuga,
réznorodna i dopracowana, ze do
konca miatem watpliwosci, ale napisy
koncowe je rozwiaty. Tej gry nie robita
ekipa, nawet niewielka, tylko Siergiegj
Noskow osobiscie (nie odpowiada
tylko za muzyke i cze$¢ warstwy
audio). | tradycyjnie mnie zatkato, bo
cos$ takiego jest przeciez niemozliwe.
SprawdZcie sami.ba

Ze $wieca szukac lepszej gry zainspirowanej
Inside. Solidny wschodnioeuropejski
cyberpunk, a do tego za gra stoi tylko
jeden cztowiek.



Back to 1998

Lubisz przygodowki point & click I =
z lat 99-tych?

Ereci c xel art?

Dobrze trafiles. Wkrotce do
sklepu trafia nowa gra studia
Bold Pixel. Weiel sig w bohatera,
ktory przemierzajac roine lokacje
rozwigzuje zagadki chcac wrocic
do domu i rodziny. Masa gadzetow
z tamych lat, sporo dobrego
humoru i niezapomniane dialogi,
ktére przejdy do historii.

Cheesz przeiyc
niezapomniang przygode,
wcieli¢ sie w bohatera

z lat 9@-tych?

Pobierz ze sklepu Steam
jui w kwietniu 2019 roku
w cenie mniejszej niz
bilet do kina.

Minimalne wymagania
sprzetowe PC:
Procesor 1GHz 32-bit
(x86), S50MB RAM,
25MB HDD, VGA screen,
Kindows 7 lub nowszy.

I
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|
e e ———

"Back to 1998" dostepne w polskiej wersji jezykowej na systemy: Windows, Mac oraz Linux.

0 3 Premiera KWIECIEN 2019 r. Zamow jui dzis w przedsprzedazy na platformie Steaml
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Go to the front of the naval base.
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Wyspe Wiezienng. Na poczatku gry
jeste$my uziemieni - zatoga zagine-
ta, a statek wymaga remontu. Luffy
szybko zostanie wplatany w lokalne
R spory. Na wyspie potezne bazy ma

marynarka Globalnego Rzadu, pro-
wadzi tez wielkie wiezienia, w kto-
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JODIVEETY Ganbarion Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ziewiecdziesigt dwa tomy
D mangi, ponad czterdzie-

$ci gier, animowany serial
lecgcy od dwudziestu lat, trzyna-
scie filméw, niezliczone wystepy
goscinne - i teraz jeszcze nowa
gra, w ktorej Luffy, pirat w stom-
kowym kapeluszu, bedzie biegaé
w otwartym swiecie.
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,One Piece" to perta w koronie
magazynu ,,Shukan Shonen Jump".
Jej bohaterem jest pirat Monkey

D. Luffy. Zjadt on kiedy$ owoc
Gum-Gum, ktéry zmienit jego ciato
w gume. Najwiekszym marzeniem
Luffy'ego jest odnalezienie tytu-
towego One Piece, skarbu, ktéry
znalazcy zagwarantuje tytut Kréla
Piratéow. Wraz z zatoga dziwakow
ptywa po $wiecie, wplatujgc sie

w rézne awantury. Zwtaszcza ze
nie potrafi przejs¢ obojetnie wobec
ludzkiego nieszczescia.

One Piece: World Seeker jest na
szczesScie grg podobng fabularnie
do recenzowanego niedawno Fist
of the North Star: Lost Paradise.
Oto bohater dtugoletniej serii trafia
do otwartego, ale do$¢ ograniczo-
nego $wiata, w ktérym zatrzymuja
go rézne sprawy, wiec nie trzeba
znac catej historii. Luffy w nieuda-
nej pogoni za skarbami trafia na

rych zamykani sg piraci. Ludno$c
wyspy jest politycznie podzielona.
Stacjonujgce wojsko dla jednych
oznacza prosperity, innych wpedza




w biede (to kopalnia metafor dla dzi-
siejszego Swiata!). Poniewaz to gra na
podstawie anime (przy jej tworzeniu
brat udziat autor mangi Eiichiro Oda),
konflikt jest rozpisany obowigzkowo na
melodramatyczng historie rodzinna.
Luffy odnajduje sie w tym wszystkim
bez problemu, napedzany swoim nie-
gasnacym optymizmem i sitg woli.

Gra jest przesliczna. Od pieknej
przyrody po niecodzienng architek-
ture wyjeta z innego Swiata. Wykona-
ne w technice cel-shading postacie
doktadnie odwzorowuja te znane
z anime. Za muzyke odpowiada Kohei
Tanaka, autor Sciezki dZwiekowej
anime. Wyspa jest spora i, co fajne,
wszystko jest caty czas w zasiegu
wzroku. Wystarczy wspigc sie na jakis
wysoki punkt obserwacyjny. Odwiedzié
mozna wielkie miasto, osade gérnicza,
wioske, dwa miasteczka, piracki port,
marynarskie fortece i nie tylko. Luffy
dzieki gumowym rekom moze bawic sie
w Spidermana i podciggac za odlegte
krawedzie. Gumowe kohAczyny przydaja
sie tez w walce. Wrazych zotnierzy
i piratéw mozna ttuc wielkimi pigchami
i stopami, albo sprzedac plaskacza
na odlegtos¢. Do tego typowo: prosty
crafting, rozwijanie umiejetnosci, misje
poboczne polegajgce na zbieraniu,
biciu i okazjonalnym skradaniu.

Mimo paru wad (nieruchawi miesz-
kancy) gra zauroczyta mnie swoim
relaksujgcym klimatem, oddajgcym
doktadnie usposobienie Luffy'ego.

Yakuza Junior. Piekny, cho¢ nieco mato zamieszkaty swiat.
Nie ma tu zadnej rewolugji, ale wszystko skfada sie na pr-
zyjemne doswiadczenie uczestnictwa w przygodzie wyjetej
wprost z chfopackiego komiksu: piradi, roboty, piekne
dziewczyny, tajemnice i skarby. Czego cheiec wigcej?

© 2019 Nintendo
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Dziel si¢ zabawy! Graj
solo lub w duecie z
przyjacielem.
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ODDZIELNIE)
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[ODIVEENN Scriptwelder Wersja PL: tak

Bazyl

edne gry robig wrazenie rozma-
J chem i milionami opcji, ale sg

tez produkcje skupiajace sie na
kilku elementach, lecz dopracowujgce
je niemal do perfekgiji. | do tej drugiej
grupy nalezy przygodéwka Don't
Escape: 4 Days in a Wastelands.

Pierwsza ,,petnometrazowa" pro-
dukcja znanego z tworzenia gier
przygodowych na przegladarki
Scriptweldera zabiera nas do $wiata,
ktéry od zagtady dzieli zaledwie kilka
dni. W tych niezbyt pieknych okolicz-
nosciach przyrody gracz - a wtasciwe
sterowany przez niego David - ma
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Gra zaczyna sie
jako prosta historia
o przetrwaniu, ale
fabuta okazuje sie
duzo bardziej zto-
zona i ciekawsza.

Zagadki w Don't
Escape sg bardzo
logiczne, przez co
niezbyt trudne.
Pojawia sie tez
kilka nietypowych
zadan, ktére uroz-
maicajg zabawe.

przezy¢ cztery dni (przynajmniej
teoretycznie). Aby doczekac kazdego
Switu, musi odpowiednio zabezpieczy¢
swoje schronienie. Czas na to ma ogra-
niczony, poniewaz czynnosci takie jak
podréze miedzy lokacjami czy montaz
krat w okach zabierajg cenne minuty,
oddzielajgce bohatera od zmroku.
Trzeba wiec rozsadnie zarzadzac
pozostatymi minutami, by nie okazato
sie, ze zabraknie ich w kluczowym
momencie. Dobrze buduje to poczucie
zagrozenia i pozwala wczuc sie w post-
czy moze preapokliptyczny klimat.
Sola gry jest to, co znamy z klasycz-
nych przygoddwek, czyli przeszukiwa-
nie okolicy i umiejetne uzywanie zna-
lezionych przedmiotéw. Aby przetrwac
dzien, nie trzeba rozgryzac kazdego
pomystu twércy. Przezy¢ mozna, roz-
wigzujac jedynie cze$¢ zagadek,
ale péjscie po linii najmniejszego
oporu skutkuje pewnymi utrudnienia-
mi. Z kolei perfekcyjne przygotowanie
daje bonusy utatwiajgce dalszg zaba-
we. No i Swiadomos¢, ze mozna byto
zrobic cos lepiej, kusi, by ponownie
przejs¢ okreslony fragment gry. DE4
od wiekszosci przygoddwek pozytyw-
nie odréznia takze pozostawieniem
w rekach gracza loséw napotkanych
0s6b. To od Davida zalezy, czy ich
przygarnie, a potem pomoze im prze-
trwac kolejne noce.

Postaci takich nie jest wiele, ale dodanie
nowych cztonkéw do druzyny wpro-
wadza ciekawe interakcje, gdyz NPC
miedzy soba dyskutujg. Czasem uzywa-
ja przy tym cytatéw z piosenek... Budki
Suflera. Pod wzgledem mechaniki gra
prezentuje sie naprawde solidnie.
Dobrniecie do ,,prawdziwego zakon-
czenia" wymaga kilkukrotnego rozwia-
zania tych samych zagadek. Fabularnie
jest to uzasadnione, ale i tak nieco nuzy.
Gra cierpi tez na typowe przypadtosci
gier niezaleznych. Postawiono choc¢by
na pixelart, ktéry z jednej strony prezen-
tuje sie poprawnie, ale z drugiej widzie-
lismy go juz w tysigcach indykéw, wiec
wielu graczom sie zwyczajnie przejadt.
Brakuje tez petnego udZwiekowienia.
Jedli te ograniczenia nie robig na was
wrazenia, warto dac¢ szanse produkcji
Scriptweldera, gdyz préba przetrwania
na pustkowiach wcigga bardziej niz
chodzenie po lotnych piaskach. ba

@ (4

Niezalezna gra przygodowa ciekawie rozbudowujaca

klasyczne mechaniki point & clickow. Dodaje miedzy

innymi presje czasu, odpowiedzialno$¢ za napot-

kanych ludzi oraz mozliwos¢ pewnego wplyniecia na
B statystyki bohatera.
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IV Gabe Cuzzillo, Bennett Foddy, Matt Boch Wersja PL: nie

Artur Cnotalski

uche ,pac” i dZwiek perku-
S syjnego talerza sygnalizuja,

ze skasowatem wtasnie
pierwszego goscia z bronig, ktory
prébowat mnie zatrzymad. Ktos
rozgrzewa sie na bebnach, wtta-
czajgc w moje uszy cos rodem
z jazzowej improwizacji, a ja biegne.
Do celu, do korica poziomu. Miotajac
ludzkimi kukietkami na lewo i prawo,
liczac, ze dopadne ostatnich drzwi,
nim nafaszerujg mnie otowiem.

Ape Out, dzieto tercetu Gabe Cuz-
zillo, Bennett Foddy i Matt Boch,

to krétka i prosta gra. Pare godzin
biegania jako goryl po kolejnych
poziomach w poszukiwaniu wyjscia
oraz ciskania na lewo i prawo ludZmi,
ktérzy prébujg nas powstrzymac. To
szes¢ klawiszy: przyciski kierunku,
cios tapami i schwytanie najblizszego
wroga, by uzyt swojego pistoletu, ka-
rabinu czy wyrzutni rakiet na swoich
kumplach, zamiast na wsciektej mat-
pie. | absolutnie dos¢, by stworzy¢
cos$ cholernie zachwycajacego.

Gre najtatwiej przyréwnac do
Hotline Miami. Mamy tu zamkniete
poziomy, ktére musimy jak najszyb-
ciej i jak najsprawniej pokonad, przy
okazji masakrujac kolejnych wrogdw.
Smier¢ to powrét na poczatek
danego obszaru i koniecznosé

rozpoczecia biegu od poczatku. Tyle
ze zamiast wcielac sie w psycholi
w maskach, tutaj biegniemy wielkg
matpa Swietnie radzacq sobie bez
broni i specjalnych umiejetnosci,
a masakrowanie wrogow nie jest
celem samym w sobie, a krokiem
w drodze na wolnos¢. Bo apeoutowy
goryl chce by¢ po prostu wolny.
Sama konstrukcja poziomoéw jest
nieco inna niz w Hotline. Cho¢ ich
ramy sg takie same, rozktad pomiesz-
czen, korytarzy i budynkéw zmienia
sie przy kazdym podejsciu. Mamy do
pokonania labirynt, w ktérym kuzyn
King Konga troche sie gubi, wiec
gracz takze musi czuc¢ sie zagubiony.
Grafika i muzyka sg elementa-
mi, ktére sprawiaja, ze Ape Out
jest potwornie satysfakcjonujace.
Dynamiczne, animowane tekstury
otoczenia i sposdéb, w jaki kazdy za-
tom korytarza i kolumna zlewajg sie

Jatka, jaka
gotuje wsciekty go-
ryl, tworzy ciekawe
kontrasty, ktére
wygladajg jeszcze
dynamiczniej, gdy
wszystko rusza sieg,
a stuchawki krzy-
czg dzwiekiem.

POLECA

Cho¢ gra

zbudowana jest

z ,ptaskich”, po-
zbawionych cieni
i detali efektéw,
dalej potrafi two-
rzy¢ bardzo wido-
wiskowe sceny.

Matpa jest twardsza od ludzi z Hotline
Miami. Ktadzie jg dopiero ktéres trafienie,
a po drodze zaczyna krwawic.

ze Scianami, tworzac klaustrofobiczng
atmosfere, sprawiaja, ze pierwsze
etapy gry sg niesamowicie emocjo-
nujace. PZniej ustepujg im nieco
bardziej otwarte przestrzenie, ale raz
zbudowana atmosfera jako$ nie chce
ustgpic.

Pomaga w tym fenomenalnie
pracujgca perkusja. Cztery akty gry
to cztery albumy muzyczne o zauwa-
zalnie innym stylu. Na nie naktadaja
sie inne, takze instrumentalne efekty.
Kazdy zabity wrdg to jeden ,,strzat”
w talerz, a w kazdym podejsciu
muzyka zaczyna grac, gdy potozymy
pierwszego przeciwnika. Caty czas
jest gwattownie, ostro, agresywnie,
zupetnie tak, jakby$my grali dzikim
zwierzeciem... Jednoczesnie jest tu
i miejsce na subtelnosci. Gdy matpa
chowa sie w portowym kontenerze,
wszystko robi sie cichsze, caty czas
reagujac na to, co robimy.

Ape Out to na pozér prosta gra,
ktdra robi wielkie rzeczy wtasnie dzie-
ki swojej prostocie. Cho¢ rok dopiero
sie zaczat, mozna $miato powiedzie¢,
ze to juz jeden z najciekawszych
tytutdéw niezaleznych i kandydat do
nagrod zwigzanych z projektowaniem
dZwieku i muzyki. Pomarahczowy,
bezimienny goryl jest naprawde
przepotezny. b

2 O

Ucieczka wielkiej matpy przy perkusyjnym
akompaniamencie to fantastyczne audiowizualne
doznanie. | cztery godziny klimatycznej muzyki
dobrze rysujacej gniew uwiezionego goryla.
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toczy sie starcie - to
béj o kwestie mody!

Dtuga czerwona

sukienka wersus
biata bluza!

* Wiadomo juz,0co

= Rozumiem, ze
czasem trzeba
komus po prostu
przytozy¢, ale czy
nie mozna potem
sie pogodzi¢ i podzi-
wiac razem piekna
sztuke jak ta rzezba
za walczacymi?
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P
> R

= Jedno jest

pewne - jesli musisz
walczy¢ ze skrzy-
dlata brunetka, to
twoje zycie jest albo
bardzo ciekawe,
albo idzie w ztym
kierunku.

< W $miertelnym
turnieju sztuk walki
jest jedna rzecz
bardziej niebez-
pieczna niz dowolny
przeciwnik:
pterodaktyle.




Bl mrcmPsamxoNE
PRODUCENT: Team Ninja Wersja PL: nie

il Zdan

statnio sptyneto na mnie,
O niczym manna z nieba, pewne

odkrycie. Rzecz tyczy sie bi-
jatyk w giereczkowie. Ot6z uwazam,
Ze bijatyki, jesli na to odpowiednio
spojrzed, sg grag w stadium najbar-
dziej pierwotnym. Jeden na jeden
(sg oczywiscie wyjatki!), wtasciwie
gtéwne role graja tu sama mecha-
nika i umiejetnosci gracza. Fabuta
jako przyczynek do walki jest czyms
drugorzednym czy wtasciwie czasem
wrecz zbednym.

Liczy sie to, czy potrafisz szybciej
zjechac oponentowi pasek zycia do
konca. Czasem jeszcze - w jakim stylu
to zrobisz. Nie powiem, co$ w takiej
koncepcji bardzo mnie ujmuje. Do
tego nie wymaga ona specjalnego
emocjonalnego zaangazowania.
Siadamy, uderzamy dwie rundki, od-
chodzimy zaja¢ sie naszym nudnym
zyciem. Jesli wszystko jest dobrze
zrobione, czysta frajda. | za te ostatnig
zawsze bardzo lubitem serie Dead or
Alive. Jak jest z szbstg czescig?

Na dzier dobry mozna powiedzie¢
jedno: tadnie. Wrecz bardzo tadnie.
Modele postaci i detale kostiuméw
robig naprawde spore wrazenie. Do
tego mamy efekty potu i obrazen,

a takze krwi (wszystko to jest opcjo-
nalne), ktére tylko poteguja poczucie
graficznego przepychu. Same plansze
tez zastugujag na pochwate. W koncu
nie zawsze mozna walczy¢ wsréd

jaj dinozauréw, ktére mozna rozbic,

a potem podziwiac tegoz dziatania
efekt (bez spoileréw!). Czy walczy¢ na
starym i zmurszatym statku atako-
wanym przez co$ w rodzaju krakena.
Seria Dead or Alive zawsze wyréz-
niata sie stylem i tym razem znéw sie
udato. Nudy nie ma, a usmiech sam

Bohaterzy

Seria Dead Or Alive
zawsze charaktery-
zowala sie wyrazi-
stymi postaciami,
ktdre roznity sie znaczaco
nie tylko wygladem, ale
istylem walki. Mamy
tuzapasnika Bassa czy
Zacka korzystajacego
ztechnik muay thai. S3
tez dwie nowe postacie:
uliczny wojownik Diego
i pani naukowiec.

'Dead or A11ve 6

wypetza na twarz. Jesli wspomniang
frajde sprawia nawet wybér plansz, to
jest dobrze.

Chwile musze zatrzymac sie nad
wszelkimi trybami treningowymi. Zdra-
dze wam maty sekret: nie jestem tak
dobry w bijatyki, jak kiedys (a i wtedy
nie bytem jakims mistrzem). Dobry
tryb treningowy jest wiec na wage
ztota. DOA 6 za swoje tryby powinno
dostac kilka ztotych medali. Wszystko
jest wytozone w prosty i przystepny
sposoéb. Od totalnych podstaw po
najbardziej skomplikowane kombo-
sy, sekwencje rzutéw i inne cuda.
Mozna ¢wiczy¢ ruchy kazdej postaci,
trenowac bardziej ogdlnie czy ¢wiczyc
kombosy. Tutaj dochodzimy tez do
pewnej ciekawostki tej serii, ktérg
utrzymano. Ot6z Dead or Alive 6 jest
jednoczesnie gra prosta... i nie. Mozna
bowiem wzig¢ pada do reki i skopac
kilka tytkéw, naparzajac na $lepo po
klawiszach. Tylko potem nadchodzi
kto$, kto opanowat wszystkie syste-
my i podsystemy, i przestaje by¢ tak
rézowo. Bardzo doceniam fakt, ze nie
porzucono tego swoistego funkcjono-
wania gry na dwdéch poziomach. Dla
kazdego co$ mitego. Duzy plus.

W przypadku systemu walki nie
ma wielkich rewolucji. Zachowano
koncepcje kamien-papier-nozyce,
gdzie uderzenia pokonujg rzuty, ktére
pokonujg trzymania, a te kolei poko-
nujg uderzenia. Jesli cos dziata, po co
to zmieniac? Zwtaszcza ze kombosy
nadal sg efektywne i efektowne. Kilka
przyciskéw i przeciwnik od razu jest

= Tu nie chodzi

o zadng walke. To po
prostu przyjaciel-
skie spotkanie

w knajpie na ,,6-hit
combo". To po pro-
stu szes¢ kielonkow
pod rzad - pan

w niebieskim to
poczut!

w powietrzu i zaraz bedzie gryzt glebe.
DOA 6 i tak dodaje tzw. Break Gauge.
Odynie, Thorze i Swiatowidzie! Jak
dobrze sie bawitem za pomoca tego
dodatku! Gdy wspomniany wskaZznik
sie napetni, mozna bowiem odpali¢
supercios. A jak wejdzie, to cieszyc sie ze
zblizenia naszej piesci z twarzg oponen-
ta. I wszystko w zwolnionym tempie. Nic
tylko konczy¢ tak kazda walke. A to tylko
jedna z opcji, gdy chodzi o wspomniany
wskaznik. Za to tryby dla jednego gracza
naleza do standardowych. Za nowos¢
moze uchodzi¢ tylko Quest, gdzie trzeba
podczas walki wykonaé pewne zadania
0 rosngcym poziomie trudnosci. Stanowi
dobre przygotowanie do pojedynku
z innym graczem. Jesli chodzi o tryby
online, w chwili pisania recenzji nie ma
tam absolutnie nic szczegélnego. Mam
wrazenie, ze sg bo by¢ musza. Osobiscie
nieszczegdlnie z nich korzystatem. DOA
wydaje mi sie grg mocno ,.kanapowg".
Czy warto zainwestowac¢ w DOA 6?
Zdecydowanie! Jest kolorowo, tadnie
i efektywnie. Jak zawsze w tej serii. Jesli
lubite$ poprzednie, polubisz i te. Jesli nie,
sprébuj. Nawet klepanie na Slepo w przy-
ciski w tej serii potrafi da¢ MASE, frajdy. la

Gra zarowno dla wyjadaczy, jak i graczy niedziel-
nych. Sporo wrazeri wizualnych. Swietne tryby
treningowe i wprowadzajace do gry. Catkiem
sporo zawartosci dla jednego gracza. Bez
rewolucji, ale bardzo solidnie.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Pawet Schreiber

ajpierw pomyslatem, ze The
N Occupation to spetnienie

marzen kazdego inteligent-
nego gracza. Skradanie sie i grze-
banie w korporacyjnych papierach
ala Deus Ex, ale z ta réznica, ze
- podobnie jak w The Last Express
- caty czas goni nas tykajacy
zegar. Jesli nie zdgzymy czegos
zrobi¢ w odpowiednim czasie, nie
zrobimy tego nigdy.

Proste i piekne, prawda? Po kilku
godzinach pomyslatem sobie, ze
gtupio, kiedy takie zrealizowane
marzenie stoi nam przed nosem,
a my musimy na nie mimo wszystko
ponarzekad. Tak to jest z The
Occupation. Twércy wyznaczyli
sobie kapitalne zadanie, wiec
trzeba ich pochwali¢ za odwage,
ale poradzili sobie z nim miejsca-
mi $wietnie, a miejscami, no céz...
To jedna z tych gier, ktére bardzo
trudno jednoznacznie ocenid.
Dziennikarz $ledczy Harvey Miller
(w tej roli gracz) przygotowuje mate-
riat na temat zamachu bombowego
w firmie Bowman Carson, pracujacej
nad oprogramowaniem wspierajgcym
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THE OCCUPATION

przetomowa ustawe Union Act. Ma
ona bronic¢ Wielkg Brytanie przed
najazdem nielegalnych imigran-
téw. Teoretycznie akcja rozgrywa
sie w roku 1987, ale w atmosferze
ksenofobii, chaosu i politycznego za-
cietrzewienia wyrazZnie czu¢ powiew
brexitu. Miller to dziennikarz, ktéry
szybko sie nudzi, wiec kiedy ma
godzinke wolnego przed kolejnym
spotkaniem z szychg z Bowman
Carson, juz po pieciu minutach
znajdzie otwarty szyb wentylacyjny
w damskiej toalecie, zakradnie sie
nim pod biurko dyrektora, a stamtad
podejrzy, podstucha i wygrzebie ta-
kie rzeczy, ze w czasie wywiadu jego
rozmoéwca bedzie chciat sie zapas¢
pod ziemie. A w Bowman Carson jest
co wygrzebywad, bo Union Act to
inicjatywa jeszcze paskudniejsza, niz
wyglada.

Poziomy sg Swietnie zaprojek-
towane, petne tajnych przejs¢,
zabezpieczonych komputeréw, do
ktérych trzeba zdoby¢ hasta, i kom-
promitujgcych drobiazgéw, ktére
warto zauwazy¢. Najlepszy pomyst
twércéw to postawienie na czas
rzeczywisty. Dziesie¢ minut czasu
gry odpowiada dziesieciu minutom

czasu gracza. A ze jest rok 1987, na-

wet kopiowanie danych na dyskiet-
ke trwa swoje. Zegarek tyka, stacja
dyskdéw pyrka, a my sie nerwowo
rozgladamy, bo juz stychac kroki
wracajgceqgo z przerwy straznika.

Ten mity pan
z wasem to wysoki
rangg pracownik fir-
my, ktéry ma dosc
wyrazisty poglad na
temat imigrantéw
i lubi sie nim dzieli¢
z innymi niezaleznie
od tego, czy sg tym
zainteresowani.

EtherOne

Occupation nie jest
debiutem White
Paper Games.
Manchesterska firma wy-
data w 2015 roku ciepto
przyjeta gre Ether One

— Wyprawe w $wiat
powoli gasnacych wspo-
mnieri kobiety cierpiacej
na demencje. Zadaniem
gracza byto odbudo-
wywanie elementow

jej pamieci w poetyce
uroczego wizualnie
symulatora chodzenia.

W basenie co prawda nie ma juz
wody, ale co to szkodzi - prosze
zobaczyé, jaki wcigz piekny.

Kiedy wszystko dziata, jest cudow-
nie. Zwtaszcza kiedy w wywiadzie na
koniec etapu wyciggniemy z rekawa
dokument, na ktérego widok nasz
rozméwca pozielenieje i zacznie
sie jakac. Problem w tym, ze w The
Occupation nie wszystko chodzi jak
w szwajcarskim zegarku. Od premie-
ry twércy stopniowo tatajg dziesigtki
paskudnych bugéw. Sterowanie bywa
bardzo niewygodne. Udany wypad
w $cisle tajne rewiry kompleksu
Bowman Carson czesto biorg diabli,
bo Miller znowu ma problemy ze
wspieciem sie na szafke. Scigajacy
nas straznik Steve w niektérych
lokacjach nie jest zbyt lotny. Czasem
wystarczy po prostu szybko dac dyla
zarég. Ponarzeka, a potem uzna,
ze nikogo nie widziat. Najbardziej
kontrowersyjny pomyst to system
zapisu. Dokonuje sie dopiero po
zakonczeniu rozdziatu, czyli zwykle
po godzinie grania.

Mitos$nicy gier dopieszczonych
beda narzekac, i stusznie. Jednak
tacy, ktérzy szukajg w grach nieocze-
kiwanych rozwigzan, powinni na The
Occupation spojrzeé. Ale najpierw
warto poczekac na kilka tatek. ba

Ogromne ambicje i Swietne pomysty, ale do
tego sporo bteddw i irytujacych rozwiazan, ktdre
naprawde duzo psuja.
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Borek

rébowaliscie kiedy$ wymyslic¢
Pwiasnego pasjansa? Ja tak.

Pierwszy zestaw regut spo-
wodowat, ze pasjans nie wychodzit
nigdy, drugi - ze wychodzit zawsze.
Trudno utrafi¢. Podobnie jest z gra-
mi logicznymi.

Czasem reguty sa trywialneigra
robi sie btyskawicznie nudna, cza-
sem jest za trudno i przy kolejnych
zagadkach wtosy, prawie jak ten

CHANGELESS

poprawiony pasjans, wychodzg same,
bez czekania, az zacznie sie je rwac.
Babie blizej do tego drugiego wariantu,
cho¢ zaczyna sie fantastycznie.
Wiasciwie to to jest doktadnie taki
tytut, jakich szukam do Indykarium:

fascynujacy nie przez gigantyczna
inwestycje w realizacje, ale dzieki
Swiezemu pomystowi. Baba is you to
taki Sokoban z twistem. Chodzi sie po
planszy i przesuwa znajdujgce sie na niej
obiekty. Tyle ze cze$¢ tych obiektéw to
napisy, z ktérych mozna tworzy¢ reguty,
opisujace ich zachowanie. ,,Baba is you"
znaczy, ze sterujesz kréliczkiem Baba,
ale jesli przepchniesz na miejsce napisu
.Baba" napis ,Wall", zaczniesz sterowac
wszystkimi $cianami na planszy. A re-
guty moga by¢ catkiem skomplikowane.
.Box is Weak and has Key" znaczy, ze
pudetko mozna rozbic¢ i wypadnie z nie-
go kluczyk. Mozliwosci sg nieskonczone.

Brzmi zachecajaco, ale wtasnie ten
nadmiar mozliwosci mnie zmeczyt.
Pierwsze poziomy sg wciggajace przez
swojg Swiezos¢. PéZniej liczba mozli-
wych do utworzenia regut i sposobdéw
ich wykorzystania zaczyna przyttaczac.
Zwiaszcza ze szukanie rozwigzania
czesto sprowadza sie do zgadywania
metodg préb i bteddw, co tak naprawde
znaczg uktadane napisy, bo nie sg do
kohca konsekwentne. Raczej nie mam
problemdéw z logicznym mysleniem.
Skonczytem z duzg przyjemnoscia
chodby Portal, The Witness i The Talos
Principle, a po kilku godzinach Baby
miatem dos$¢. Nie pomaga pixelartowa
grafika uproszczona do niemozliwosci,
nie pomaga smetne plumkanie w tle (ale
tez nie przeszkadza, co nie jest wcale
zte, biorgc pod uwage potrzebe mocne-
go skupienia). Gra okazata sie kapitalna
w idei, ale bardzo niszowa w realizacji.

Baba is you zwyciezyta Nordic Game
Jam 2017, na ktérym powstata. Potem
zdobyta catq serie nagréd na Inde-
pendent Games Festival 2018. Zostata
réwniez doceniona na IndieCade Europe
2018. Na pewno zastuzenie, ale tez
pewnie troche dlatego, ze mato kto po-
grat w nig dtuzej niz kilka godzin. A tyle
trzeba, zeby zaczeta nuzy¢. ha

2y {9

Swietny pomyst, ale realizacja poszta w nie
najlepszym kierunku, wiec gra raczej dla koneseréw.
Szkoda potengjatu. Nie zdziwi mnie wysyp
klonéw duzo lepiej dopasowanych do mozliwosci

| przecietnego gracza.

EEm u
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Pjotsze

ierwsza odstona Dirt Rally
Pdoczekala sie przydomka

Dark Soul gier samochodo-
wych. Teraz na rynku pojawia sie
jej nastepczyni, ktéra moze jedynie
przypieczetowac pozycje tej mini-
serii jako cyklu skierowanego do
najwiekszych fanéw rajdéwek oraz
ludzi niebojacych sie wyzwania.
Bo najnowsze dziecko Codemasters
to tytut réwnie wymagajacy, co
kapitalny.

Zasiadajac za wirtualng kierownice
w Dirt Rally 2.0, spodziewatem sie,
ze tatwo nie bedzie. Nie powitat
mnie zaden samouczek albo krotki
filmik wprowadzajgcy. Pan lektor
wyttumaczyt mi jedynie uprzejmym
tonem, co znajde w poszczegdlnych
sekcjach menu gtéwnego, a potem
musiatem radzi¢ sobie sam. W dobie
dzisiejszego ciggtego prowadzenia
za raczke takie podejscie twdrcow
bardzo szanuje.

Juz w trakcie pierwszych zawoddéw
w trybie kariery na wtasnej skérze
przekonatem sie, ze kluczem do
zdobycia dobrego miejsca nie jest
jak najmocniejsze dociskanie gazu.
O przyzwyczajeniach wyniesionych
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Zatozenie migkkich
opon na rozgrzany
asfalt moze nie
by¢ najlepszym
pomystem. Trzeba
réwniez pamietac
0tym, Ze nie zawsze
pomiedzy odcinkami
bedziemy mieli opcje
powrotu do boksu.

Multiplayer
szczegdlnie dobrze
sprawdza sie
w trakcie wyscigow
rallycrossowych.

ze zrecznoscidwek pokroju Forza
Horizon 4 musiatem momentalnie
zapomniec. Tylko dzieki wyczuciu
i nagtemu przyptywowi zdrowego
rozsgdku udato mi sie odrobi¢
dziesieciosekundowg strate do
lidera podczas Rajdu Polski. Jednak
w ostatnim wyscigu poczutem sie
zbyt pewnie, nie postuchatem pilota,
zlekcewazytem szykane i ostatecz-
nie spadtem na trzecie miejsce. Jed-
nak i tak nic nie przebije przejazdzki
wieczorowg porg w Argentynie
Lancig Delta Integrale z rozbitymi
reflektorami. Dowcip z filmu ,, Tango
i Cash" o pobieraniu nauk z zakresu
prowadzenia auta u samego Stevie-
go Wondera nabrat w tym wypadku
catkowicie nowego znaczenia.
Pomimo wysokiego stopnia
trudnosci przyjemnie jezdzito mi
sie w trakcie wspomnianego Rajdu
Polski. Moimi faworytami pozo-
stajg jednak Nowa Zelandia oraz
utrzymana w pieknej jesienne;j
kolorystyce Nowa Anglia. W takich
okolicznosciach przyrody - oraz
dzieki Swietnej fizyce - wprowadza-
nie auta w udany drift na zakrecie

Podczas przejaz-
déw nawierzchnia
ulega degradacji.
Stan drogi ma
spory wptyw na to,
jak auto sie prowa-
dzi oraz jaki czas
mozemy wykrecic¢
w danym etapie.

potrafito poprawi¢ mi nastréj. Co
wiecej, pierwsza z tych lokalizacji
zdaje sie odrobine wiecej wybaczac
niz pozostate miejscowki.

Poza rajdami dobrze bawitem sie
tez w zawodach rallycrossowych.
Tory nie sg zbyt duze, a wyscigi
bywajg niezwykle emocjonujgce.
Nietrudno tutaj o kontakt z innym
zawodnikiem. Co zreszta przytrafiato
mi sie bardzo czesto, bo S| nie od-
puszczata: spychata mnie z toru lub
taranowata, gdy driftowatem. Przy-
znam, ze czasem zabrakto mi zimnej
krwi i pod koniec wyscigu moja corsa
nadawata sie tylko do skupu ztomu.

W trakcie swojej przygody z Dirt
Rally 2.0 nawet przez mys| mi nie
przeszto, zeby odpuscié. To prawda,
zdarzaty sie momenty zwatpienia
lub frustracji. Ale nagroda w postaci
dobrze przejechanego wyscigu lub
miejsca na podium w catym rajdzie
rekompensowaty wszystkie te ciezkie
chwile. Najwazniejsze to nie pod-
dawac sie oraz uczy¢ na wtasnych
btedach, a okaze sig, ze wyscigowy
Dark Souls nie jest tak straszny, jak
go malujg.

Swietna i wymagajaca symulacja bedaca wyzwaniem
nawet dla wielbicieli gatunku. Broni sie nie tylko kapi-
talnym modelem jazdy, ale rowniez niesamowicie do-
pracowanymi trasami oraz pokazna liczba réznorodnych
-oaut rajdowych.
EEm u



4000 LOKACII, ZKTORYCH KAZDA ZAIMOWALA CALE
DWABAJTY PAMIECI (') INA DODATEK SKLADALASIE
Z OSMIU OSOBNYCH PANORAMICZNYCH WIDOKOW,

Lords of Midnight zawierali prawdopodobnie
najbardziej ztozony $wiat na ZX Spectrum.

Historia gier spod znaku Prey fzacych
aysty strach zwymiataniem a la Doom.

> ,13.:-.;

64

2 -
rej matzeristwo
Williams6w pozwalato dwém facetom I
z Andromedy na zaskakujaco $miate Zarty.

A

Wywiad z Samem Lake'em, ktdrego twarz
Inie przypadkiem przypomina oblicze Maxa
Payne’a. Tworca do prezentagji zaktada

(czarng skore a la Max, ale prywatnie lubi sie

ubierac luznoii nieekstrawagancko)
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P HALL OF FAME. lords of midnight

KRONIKI
KRAINY
MIDNIGHT

lle komnat mogta miec¢ typowa gra na ZX Spectrum wydana w potowie lat
osiemdziesiagtych? Srednio 50, niekiedy ta wartosc rosta do 100, a naprawde duze
produkcje miaty ich ponad 200. Tymczasem The Lords of Midnight doczekali sie
astronomicznych 4000 lokacji. To tylko swiadczy o rozmachu, z jakim powstata jedna
Z najwiekszych 8-bitowych produkcii.

ol Marcin Kiendra

jcem gry byt Anglik Mike
OSianeton, ktory programistg

zostat nieco z przypadku.
W mtodosci niespecjalnie interesowat
sie nowymi technologiami w przeci-
wienstwie do wielu mniej lub bardziej
znanych twércéw z tamtego okresu
zajmujacych sie rozpracowywaniem
tajnikéw komputeréw juz w wieku
szkolnym. Bakcyla informatyki po-
tknat dopiero wtedy, kiedy na 27. uro-
dziny dostat w prezencie programo-
walny kalkulator Sinclaira, na ktéry
napisat swoj pierwszy program do
liczenia zaktadéw bukmacherskich
w firmie swojego kolegi.

Zabawa w informatyke tak mu sie
spodobata, ze wkrétce potem kupit
swéj pierwszy komputer Commodore
PET i caty wolny czas zaczat spedzac
na nauce najpierw jezyka BASIC,

a p6Zzniej asemblera. Prébe wejscia na
rynek komercyjnego oprogramowania
zaczynat skromnie od prostej gry
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Space Ace (cate 300 sztuk sprzeda-
nych egzemplarzy) i dalej poszto juz
z gorki. Kolejne tytuty takie jak: Sha-
dowfax, Siege czy 3-Deep Space byty
coraz bardziej dopracowane, chociaz
w odczuciu Singletona wcigz brako-
wato im oryginalnosci. Dlatego zatozyt
sobie, ze jego nastepna produkcja
napisana na ZX Spectrum musi by¢
wyjatkowa i wyrézniac sie sposrdd
dziesigtek podobnych do siebie gier
zalewajgcych rynek w coraz wiekszej
ilosci. A co mogto by¢ wspanialszego
od epickiej historii o odwiecznej walce
dobra ze ztem toczacej sie w krainie
petnej fantastycznych istot rodem
z powiesci fantasy? Jesli dodac do
tego mozliwos¢ kierowania nie jedna
postacia, a catg druzyng bohateréw
i swobodnego zwiedzania nimi wirtu-
alnego $wiata, to taka perspektywa
wydawata sie niezwykle kuszaca.
Najwiekszy wptyw na dobdr klimatu
gry miata twérczos¢ J.R.R. Tolkiena.
Singleton nigdy nie ukrywat

inspiracji ,,Wtadcg PierScieni” oraz ,,Hobbitem". Zreszta
przygody Bilbo Bagginsa wydane pod postacig gry kompute-
rowej Hobbit w 1982 roku byty kolejnym punktem zacze-
pienia dla brytyjskiego programisty. To jedna z pierwszych
tekstéwek, ktéra wykorzystywata grafike do zobrazowania
miejsca akcji zamiast wyswietlania samego suchego opisu.
To bardzo podobato sie Singletonowi, chociaz narzekat na
powolne rysowanie kolejnych plansz na ekranie. Doszedt do
stusznego wniosku, ze skoro liczba lokacji w jego produkcji
ma i$¢ w setki, a moze nawet tysigce, to gracz nie moze
spedzac wiekszosci czasu na czekaniu az program wykona
swoje operacje. Od poczatku zdawat sobie sprawe, ze pora-
dzenie sobie z tym problemem bedzie jego najtrudniejszym
wyzwaniem.

POWSTANIE NIEZWYKLEGO SWIATA

Prace nad produkcjg roboczo nazwang The Lords of Atlantis
ruszyty z kopyta w potowie 1983 roku, kiedy pojawit sie jej
potencjalny wydawca w postaci firmy Beyond Software,
ktoérej szefowat Terry Pratt. Singleton zrobit na nim duze
wrazenie swoim entuzjazmem, gtowg petng pomystéw

i programistycznymi sztuczkami, do ktérych umiat zmusic¢
ZX Spectrum. Dostat wiec wolng reke i w zasadzie jedyna
rzeczg, ktéra chciat zmienic Pratt, byt tytut gry przemiano-
wany ostatecznie na The Lords of Midnight.
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LUX0OR THE HMOOMPRINCE

He stonds o the Downs
of Shodows Look 1rg ey
Horthk to the Towen of S
the Hoor.

———

| |

«= Przed wyruszeniem w droge nalezy
zebrac druzyne. No to do roboty! Kraina
czeka na ratunek.

W pierwszej kolejnosci powstata
fabuta przedstawiajaca losy krainy
Midnight najechanej przez armie
czarnoksieznika Doomdarka. Miesz-
kancy spokojnych do tej pory rejonéw
pétnocy musieli nie tylko zmagac sie
z zakusami diabolicznego tyrana, ale
tez przetrwac sprowadzong przez
niego wieczng zime. Tymczasem
na potudniu krélestwa zawigzat sie
sojusz czterech lordéw, ktérzy mieli
wyruszy¢ z odsieczg swoim uciska-
nym krajanom. Tym sposobem gracz
przejmowat kontrole nad kilkoma po-
staciami, do ktérych w toku postepow
dotaczali kolejni wtadcy oswobadza-
nych ziem.

Singleton nie zaktadat Zadnych
oczywistych rozwigzan. Od poczatku
planowat, Zze kazdy z bohateréw be-
dzie mégt poruszac sie swoimi $ciez-
kami, wypetniajac kolejne zadania.
Zwyciestwem w grze byto oczywiscie
przepedzenie Doomdarka, a cel ten
mozna byto osiggnaé na dwa sposoby.

Zakonczenie militarne polegato na po-
prowadzeniu podlegtych lordom wojsk
ku stolicy, gdzie przebywat czarno-
ksieznik. Mozna byto tez dziata¢ nieco
z ukrycia: odnalez¢ i zniszczy¢ lodowg
korone, z ktérej czerpali energie
najezdzcy. W miedzyczasie Doomdark
miat tez dgzy¢ do zwyciestwa, starajgc
sie zabi¢ jednego z gtéwnych bohate-
réw - Morkina i réwnolegle zniszczy¢
stolice krainy Midnight. To wszystko
sktadato sie na mieszanine gry strate-
gicznej, role-playing z matg domieszkg
przygoddwki. | przypominam, ze wcigz
moéwimy o tytule na 8-bitowy kompu-
ter! Singleton osobiscie dopracowywat
wszystkie detale. Bohaterom nadawat
stosowne do konwencji imiona jak
Luxor the Moonprince, Rorthron the
Wise czy Corleth the Fey. Miasta oraz
wazne dla fabuty miejsca takze otrzy-
maty swoje nazwy wiasne i krétkie
opisy. Razem budowato to niezwykle
sugestywny odbiér przedstawionego
Swiata.
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LUHOR THE HMOOMPRIMCE
He stoanrds o the _
Ploinrs of Isepotlh i
Look 112 cst €o tﬁe e
Citoade of Skimexil.

= Zimowa rezydencja lorda Luxora.
Spory teren do odsniezania, nie méwiac
juz o koniecznosci ogrzania dziesigtek
pomieszczen w budynku.

llo$¢ zawartej tresci i nietypowych rozwigzan zdawata sie
wykraczac poza mozliwosci, jakie oferowat poczciwy gumiak.
Gdzie inni programisci mogliby sie podda¢, Singleton bezu-
stannie drazyt temat, krok po kroku doskonalgc kod swojego
programu. Opracowat algorytm umozliwiajgcy przygotowanie
4000 osobnych lokacji, z ktérych kazda zajmowata cate dwa
bajty pamieci (!) i na dodatek sktadata sie z o$miu osobnych
panoramicznych widokdw, co tgcznie dawato niewyobrazalne
32 tysigce ,.ekranéw", na ktérych toczyta sie gra. Niebywate
osiggniecie godne tamtych pionierskich czaséw. Autoro-
wi udato sie tez zapewnic¢ przyzwoitg szybkos$¢ rysowania
scenerii dzieki ograniczeniu liczby koloréw do dwdch: biatego
i niebieskiego. Za ich pomoca byty rysowane kontury gér,
laséw i budowli. Pozorne ograniczenia bardzo przystuzyty sie
stworzeniu klimatu zimowej aury spowijajgcej kraine Midnight.
A dla kontrastu postacie pojawiajgce sie na ekranie wystepo-
waty w kolorowym rynsztunku.

Kiedy Singleton zblizat sie do korca pisania gry, wydawca
rozpoczat intensywng kampanie promocyjng w prasie. Re-
klamowat TLoM jako przetomowy i najbardziej rozbudowany
tytut na ZX Spectrum. Z tego powodu wynikata tez sklepowa
cena wynoszaca 995 funta, czyli sporo wyzsza niz w innych
typowych produkcjach. Zeby dodatkowo zrekompensowac
te kwote klientom, Beyond Software zadbato o odpowiednig
oprawe. Kasete z programem zapakowato do duzego pudetka
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tgcznie z instrukcjg, mapa, naktadka na komputer z rozpiska
klawiszy kontrolnych oraz 30-stronicowym opowiadaniem
wprowadzajgcym w historie $wiata Midnight.

Tuz przed oficjalng premierg wydawca zorganizowat pokaz
dla prasy w jednym z londynskich pubéw. Przybyli dziennika-
rze byli zachwyceni przygotowana demonstracja gry oprécz
jednego redaktora pewnego poczytnego miesiecznika kom-
puterowego. Ten, gdy byt juz mocno podchmielony, gtosno
i wulgarnie krytykowat to, co widziat na ekranie. Po latach
Singleton wspominat, ze byto to w zasadzie jedyne przykre
doswiadczenie zwigzane z wydaniem jego gry. Poza tym
incydentem wszystkie recenzje byty niezwykle pozytywne, co
wyraznie przetozyto sie na wysokg sprzedaz. Beyond Software
miato tez w zanadrzu konkurs z bardzo konkretna nagroda.
Osoba, ktdra jako pierwsza ukonczyta TLoM i udokumentowa-
ta to w postaci wydruku przebiegu swojej kampanii (program
miat taka opcje), mogta liczy¢ na specjalne wydanie powiesci
graficznej opartej wtasnie na dokonaniach zebranych podczas
rozgrywki. | chociaz po dwéch tygodniach od premiery do wy-
dawcy zglosita sie nastolatek z teczka petng wydrukowanych
na termicznym papierze arkuszy, niestety do realizacji nagro-
dy nie doszto, a zwyciezca musiat sie zadowoli¢ wybranym
zestawem gier na swoj komputer.

POWROT PANA CIEMNOSCI

Dalej sytuacja rozwijata sie w sposéb przewidywalny. Sukces
TLoM dat sygnat do stworzenia kontynuacji. Wydawca naciskat

Araleth the White

Fathorom 12 abmid o colloye
from esdunaaalien.
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na Singletona, zeby przygotowat jg
mozliwie jak najszybciej, a w miedzy-
czasie wypuscit konwersje na C64
oraz Amstrada.

Niestety pospiech przy pracach nad
druga czescig nazwang Doomdark's
Revenge odbit sie nieco czkawka
na finalnym produkcie. Nie da sie
ukry¢, ze od 8-bitowego mistrza kodu
oczekiwano przetamania kolejnej
technologicznej bariery i rzeczywi-
$cie Singleton przygotowat jeszcze
wiekszy obszar, na ktérym toczyta sie
gra. Liczyt ponad 6000 lokacji. Zeby
zmiescic sie w 48 kB pamieci, przy-
gotowat algorytm, ktéry zamiast go-
towych scenerii generowat je w locie
losowo, przez co niestety stracity one
swoj unikatowy charakter. Podobnie
zwiekszenie liczby bohateréw z 32
do az 128 wymusito pozbawienie ich
barwnych opiséw i osobowosci. Nawet
imiona byty losowane z gotowych
wyrazéw.

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Fabuta opierata sie na klasycznym
powrocie sit zta i rodzinnej zemscie.
Tym razem to cérka Doomdarka
Shareth zabrata sie za dokoncze-
nie dzieta swojego ojca, ponownie
najezdzajac armig pétnocne rejony
Midnight, a przy okazji porywajac
znanego z pierwszej czesci Morkina.
| ponownie krél Luxor the Moon-
prince zwotywat pozostatych lordéw
w celu odbicia zagrabionych ziem.
Po premierze Doomdark's Revenge
wzbudzat mieszane uczucia. Z jednej
strony cierpiat na syndrom sequela,
nie zaskakujac tak jak poprzednik,
brakowato mu wyrazistych miejsc
i postaci, a z drugiej strony Single-
ton wzbogacit gre o nowe elementy
takie jak obecnos¢ zenskich posta-
ci, magicznych przedmiotéw oraz
sporg liczbe bohateréw niezaleznych.
Ostatecznie gra nie powtdérzyta
wielkiego sukcesu oryginatu, ale wcigz
sprzedawata sie na tyle dobrze, zeby

Na prawie kazdym
ekranie mogliSmy
przeczytaé opisy
kto, co i gdzie robi
w $wiecie Midnight.

Toeithel the Fey sftoanrbdbs onr the
Ploins of Thildmrneon Looking Eoast

to the City» of

Trzecia czes¢
o podtytule The Cita-
del nigdy nie miata
szansy przebic sie
na rynku. Dookota
byto zbyt duzo in-
nych dobrych gier.

Irnonthont.




mozna byto mysle¢ o powstaniu trzeciej czesci. Zresztg od
poczatku istniaty plany, by wydac trylogie. Autor wspo-
mniat o tym juz w instrukcji do TLoM.

Domknieciem historii pétnocnych krain miato by¢
przedstawienie wydarzen z ostatnich dni zycia kréla
Luxora. Chciat on mie¢ pewnos¢, ze pokdj, ktéry zapano-
wat po pokonaniu sit ciemnosci, bedzie trwat przez lata.
Miato mu w tym pomdc magiczne Oko Ksiezyca, w ktérym
umierajgcy wiadca mogtby dojrzec przysztos¢ swojego
ludu. Na poszukiwania owego tajemniczego przedmiotu
miat wyruszy¢ jego syn Morkin i odwiedzi¢ najodleglej-
sze regiony krélestwa Midnight. Niestety prace nad gra
roboczo nazwang The Eye of the Moon nigdy na dobre
sie nie rozpoczety. Singleton byt wowczas zajety pisaniem
innych tytutéw na ZX Spectrum: Dark Sceptre oraz War
in Middle Earth. W zwigzku z tym dokonczeniem trylogii
zajmowat sie z doskoku po godzinach. Wiekszos¢ rzeczy,
ktére zdazyt przygotowad, nie wychodzity poza obreb
koncepcji spisanych na papierze, a sam kod zawierat tylko
testowe fragmenty gry. Przynajmniej z tych rzeczy, ktére
zdazyty powstaé, mozna byto wywnioskowac spore zmiany
w stosunku do poprzednich produkcji. Przede wszystkim
ze wzgledu na duzg ilos¢ danych miata to byc¢ gra dyskowa.
Dzieki temu udatoby sie zmiesci¢ w programie wiele
odmiennych geograficznie (a takze po raz pierwszy

kolorystycznie) rejonéw krainy Midnight tacznie z unika-
towymi miastami i zamkami poszczegdlnych lordéw. Do
tego Singleton chciat wréci¢ do barwnych opiséw oraz
wreszcie dotozy¢ muzyke odgrywang z dZzwiekowego
uktadu AY. Przetestowat nawet tryb multiplayer urucho-
miony na dwdch Spectrumach! Wprawdzie komputery
potagczone ze sobg wymieniaty sie danymi z marng
predkoscig 16 bps i nie wiadomo, czy taki patent miatby
szanse zaistnie¢ w petnej wersji gry, ale trzeba przyznad,
ze pomyst byt nowatorski.

Niestety uptywajacy czas zadziatat tutaj na niekorzysc.
Beyond Software zostato wykupione przez Telecomsoft,
ktére zmienito warunki, na jakich Singleton miat dokon-
czy¢ The Eye of the Moon. Propozycje wydawcy byty dla
niego nie do zaakceptowania. Dlatego odszedt z firmy
i zaangazowat sie w zupetnie nowe projekty na Amige:
Midwinter, a péZniej Flames of Freedom.
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Mow explomne the epic woeld ofF

THE LORDS OF MIDNIGHT

Mike Sipcleton ) .t:.

% Juz za chwile rozpocznie si¢ jedna

z najwiekszych przygdd na ZX Spectrum.
Czas potrzebny na przejscie gry

to $rednio 8 godzin.

To byt tez koniec 8-bitowych wedroé-
wek po krainie Midnight.

Seria powrécita dopiero w 1995
roku pod skrzydtami Domarku
jako The Lords of Midnight 3: The
Citadel. Docelowg platforma byto
PC. Chociaz Singleton kierowat
catg produkcja, w wielu miejscach
byt zmuszony ustepowac wydawcy,
realizujac nie do konca swojg wizje
gry. Stad tez uznawat jg bardziej jako
spin-off niz petnoprawne zamknie-
cie trylogii. The Citadel opowiadato
Swojg niezalezng historie, wplatajac
W nig znane z poprzednich odston
postacie, ale gracze oraz dzienni-
karze dos¢ chtodno odniesli sie do
ponownej wizyty w znanym $wiecie
fantasy. To byta $rednio udana
odstona, ktérej brakowato $wiezosci

=

i polotu poprzednich, a catos¢ trapity
techniczne niedordébeki.

W kolejnych latach ojciec serii odpu-
$cit sobie temat Midnight az do roku
201, kiedy wspdlnie z Chrisem Wildem
rozpoczeli prace nad remakiem dwdéch
pierwszych gier. Wtedy tez pojawity sie
pogtoski o tym, ze fani wreszcie docze-
kaja sie wielkiego finatu w postaci The
Eye of the Moon. Niestety w pazdzier-
niku 2012 roku Mike Singleton zmart na
raka. Chris Wild kontynuowat ich wspél-
ng prace, wydajac konwersje TLoM
na systemy iOS oraz Android. Napisat
tez liczace ponad 700 stron opowia-
danie rozgrywajace sie w Swiecie gry,

a ptaszki ¢wierkaja, ze na ZX Spectrum
NEXT bedzie okazja ponownie
odwiedzi¢ mrozng pétnoc.

Ta legenda wcigz zyje! ha
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(YSTAL
(OSTLES

Jeden z ostatnich krzykdw Atari. Samotny wojownik opuszczajgcy
trzeszczacg w posadach warowni€ Raya Kassara. Gra, ktdra swym
wyrafinowaniem przescigata, a przynajmniej rownata si€ z tym, co
wypuszczata rOwnolegle coraz $mielsza japonska konkurencja.

Micz
amietam, kiedy pierwszy raz zobaczytem Crystal
Castles. To byto oczywi$cie na Dworcu Centralnym
w Warszawie, w takim salonie gier, ktéry sponta-
nicznie rozwinagt sie przy wyjezdzie tramwajéw
na Prage. Automaty staty w rzedzie pod $ciang,
a jednym z nich byta upstrzona na niebiesko-rézowo buda z dziwng
tréjwymiarowa gra. Byto to w czasach, zanim zobaczytem Zaxxo-
na, wiec ta perspektywa wydata mi sie catkowicie $wieza.
W akcji byt jaki$ brunatny niedZwiedZ w czerwonych trzewiczkach,
skaczacy jak zabka i poruszajacy sie jak rakieta. Biegat po tytuto-
wych zamkach, przypominajgcych bardziej skaty niz warownie, zbie-
rajgc czerwone kulki. S’cigaly go ozywione drzewa, jakie$ wiedZmy
przypominajgce towarzystwo z bajki dla dzieci. Sam bohater zostat
ochrzczony jako Bentley Bear po tym, gdy okazato sie, ze z powodow
prawnych nie da sie zaprezentowac Braveheart Beara. % Wersja gry na C64
Sterowanie odbywato sie za pomocg biatej kuli. Prawdopodobnie w miare wytrzymywata
takiej samej, jakiej uzyto w Centipede. Dzieki niej przeskakiwanie zestawienie z automatem,
. . . . aczkolwiek Bentley wygla-
miska w gtab ekranu byto prostsze do wykonania. Kulki wymiatato dat bardziej na prosiaka niz
sie niczym kurz z zakamarkoéw pod fotelami. niedzwiedzia.

Akcja zostata podzielona na dziewie¢ poziomdéw po cztery zamki
na kazdym. Do tego byt jeszcze ostatni zamek, po ktérego ukon-

czeniu otrzymywato sie specyficzne gratulacje: ,,| give up: you win. e
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You must be a video whiz". Trzydziesci siedem ukrytych w pamie-
ci poziomoéw nie oznaczato, ze do skonczenia gry trzeba byto przez
wszystkie przebrngc. Istniata mozliwos¢ przeskoczenia kilku z nich.
Wystepowaty tez rézne bonusy w postaci skaczacego kapelusza,
ktérego pochwycenie dawato okresowg niewidzialno$é. Co rzadko
spotykane w produkcjach arcade, ta gra oferowata poruszanie sie
windami, dzieki ktérym mozna byto uciec sprzed nosa gonigcemu
Bentley Beara drzewku czy innemu brzydactwu.
Jak w kazdej przyzwoitej grze zrecznosciowej wydarzenia w Cry-
stal Castles straszliwie przyspieszaty wraz z kolejnymi planszami. Od
okolic dziesigtej robity sie niedostepne dla zwyktego $miertelnika.
Z cata pewnoscia nie byta to Najlepsza Gra Na Swiecie. Ale byta inna

= Okfadka edycji niz wszystkie. Gdyby tylko Atari karmito sie podobnymi tytutami,

na Atari 2600 daje wielki krach gier wideo z 1983 roku by¢ moze nigdy by nie nadszedt.

zp;rrz°yg;’y’:;’z‘:f"'a A tak, wychodzac w tymze roku, niedZwiadek zderzyt sie z murem FRANZ TWORZYL
krachu gier wideo obojetnosci amerykanskiej publicznosci. Musiat szuka¢ popularnosci NA BORREGAS
21983 roku. Tu nie i uznania na tak egzotycznych rynkach jak lechicka kraina.

chodzito tylko W pierwszym etapie Crystal Castles witaty nas $ciany wyciosane AVENUE 1272

o ztg jakosc¢ gier, ale

i 0 koszmarna ich w ksztatt liter FXL. Oznaczato to inicjaty autora, Franza Xavera Lan- W SUNNYVALE W TYM

prezentacje. zigera - sympatycznego okularnika z brodg kojarzgcego sie z wykta-

dowca akademickim. To jedna z legend tamtego okresu. Studiowat SAMYM BUDYN KU
]

matematyke na University of California w Berkeley, ale nie zakohczyt

edukacji, poniewaz interesowato go wdrazanie projektéw naukowych GDZ'E POWSTAI’_O ET

= Wersja na Atari 2600 w petnej krasie.
Tak, to sg tréjwymiarowe zamki, po
ktérych pomarainczowego $cigajq
mrugajace zielerce.

THE ErdD
LEUEL =9

w praktyce. Przygotowat CV, do ktérego wpisat umiejet-
no$¢ programowania w asemblerze oraz zamitowanie do
Centipede. By¢ moze to drugie okazato sie wazniejsze.
Do Atari trafit we wczesnym 1982 roku. To byt czas, gdy
uwaznianalitycy odbieralijuz pierwsze sygnaty, ze zbliza sie
potezne przesilenie i by¢ moze wodospad miliardéw dola-
réw ptyngcych do branzy zmieni sie wkrétce w lekko kapia-
cq strézke. Otéz zyski z salondw gier osiggnety swéj szczyt
w 1981 roku i w kolejnym kwartalnym cyklu rozliczeniowym
nastapit pierwszy od kilku lat spadek. Krzywa zliczajaca
stosy ¢wiercdolaréwek zaczeta pikowa¢ w dét. Ciggle jed-
nak Atari uchodzito za interaktywny odpowiednik Disneya,
stajnie, w ktorej kulbaczone sg najznamienitsze konie.
Lanziger nie mégt sigs¢ sobie i ot tak zaczgc co$ pro-
gramowad, bo na Borregas Avenue istniata specyficzna
metoda produkcji nowych gier. W Atari raz do roku twor-
cy, gtéwni programisci i wszyscy zajmujacy sie w jakikol-
wiek sposéb kreacjg spotykali sie na burzy mézgoéw, zeby

] wymysli¢ chwytliwe pomysty na przysztosc. Spisywano je I
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w tak zwanej Big Book. Zeby ktokolwiek z pracownikéw Atari mégt cos zrealizowa¢,

pomyst musiat pochodzi¢ z owej ksiegi. Ale byto jeszcze cos wiecej: holenderski ma-
larz i grafik Maurits Cornelis Escher ze swoim dziwnym $wiatem spiralnych scho-
déw i wykrzywionych doméw widzianych w obiektywie rybie oko. Po latach z jego
twérczosci skopiowano mobilkowe Monument Valley. Miat tez wptyw na spectru-
mowski Ant Attack, ktéry powstat zresztg ramie w ramie z Crystal Castles.
Geometryczny Swiat Eschera dat Lanzingerowi wizualng baze, ktéra zaczeta
przeistaczac surowy pomyst z Big Booka w gre polegajgca na zbieraniu kulek. Pro-
gramista pracowat jak szalony, przygotowujgc dziennie... co najmniej pie¢ coraz
nowszych wersji Crystal Castles. tacznie doliczyt sie po roku pracy 2000 wersji
gry, co stanowi chyba rekord $wiata. Co niezwykte, Lanzinger trenowat caty czas
w salonach gier, wrzucajgc kolejne monety do Centipede, Milipede czy Donkey Kon-
ga. Jak szacowat, przez caty rok zostawit na automatach okoto 2 tysiecy dolaréw.
Catkiem niezta inwestycja w swojg prace, taczacg sie z hobby. | co wiecej, kultura
salondéw gier, miejsc, gdzie pozycja spoteczna ludzi byta wyznaczona przez ich high
score, zainspirowata Lanzingera. W jednej z plansz umiescit inicjaty Erica Ginnera
i Marka Robicheka, ktérzy w ztotej erze gier wideo byli wyjadaczami uczacymi in-
nych, co oznacza matpia zrecznosc.
W 1984 roku powstata okropna konwersja na Atari 2600, w ktérej drzewka i inne
strachy $cigajgce Bentleya migaty jak te z Pac-Mana. Inaczej na tej genialnej kon-

« Franz Xaver Lanzinger.
W Atari budowat mechanike

soli nie dawato sie zrealizowa¢ wiecej niz dwdch poruszajgcych sie naraz obiektow. gry, za$ strong graficzna
Wszyscy juz mniej wiecej wiedzieli, co sie dzieje, ale rozpedzonej maszyny nie da sie Crystal Castles zajmowaty
. . . . Lo . . . si¢ Barbara Singh i Susan
zatrzymac z dnia na dzien. Atari zupetnie nieprzejete kleska E.T. prébowato realizo- McBride. Wiele informacii
wac nastepny projekt w podobnym rodzaju, do ktérego zostat dotgczony Lanzinger, na temat catego projektu
tyle ze juz nie w gtéwnej roli. Spedzat wiec sporo czasu na planie ,,Gremlindw" Joe mozna znalez¢ w godzinnym

dokumencie ,, The Making of

Dantego, gdzie poznat nawet wystepujgcego tu w roli producenta Stevena Spiel- Crystal Castles”.

berga. Gremlins na Atari 2600 ukazali sie w atmosferze pogrzebu. Byta to jedna
z ostatnich produkcji na te konsole sygnowanych przez Atari, bo juz w czerwcu

W ROZMOWIE Z PIXELEM FRANZ OPISAt
PROCES TWORZENIA CRYSTAL CASTLES JAKO
DOBUDOWYWANIE KOLEJNYCH CEGIELEK
DO ISTNIEJACEGO JUZ FUNDAMENTU.

1984 roku szef Warnera Steven Ross rozpoczat serie
rozméw z Jackiem Tramielem doprowadzajgcg do od-
dania dawnego hegemona w rece cztowieka, ktérego
dziecinstwo opisywalismy w Pixelu #46. Jeden z naj-
wazniejszych analitykéw przemystu rozrywkowego
tamtego okresu, Lee Isqur, pisat, ze byta to transak-
cja przekazania wielkiej maszyny za darmo w nadziei,
ze Tramiel spowoduje, ze jej tryby ponownie zaczng
mieli¢ i dopiero wéwczas umowa przewidywataby
przeptyw pieniedzy do Warnera. Zaréwno jako pro-
cent zyskow, jak réwniez przez wykup przez Tramiela
32% udziatéw Warnera, ktére ten zarezerwowat sobie
w ubranym w nowe szaty Atari.
Po latach Crystal Castles jawi sie jako niezwykle in-
nowacyjny tytut, ktéry prébowat skruszyc utarte zasa-
dy znane z salondw gier. Przeciez takie hity jak Aste-
roids czy Centipede stanowity de facto niekonczace
] sie maratony, w ktérych chodzito o to, zeby przezy¢
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% Wyglad Crystal
Castles na automa-
tach w1983 roku
dowodzit, jaka

w tamtym okresie
byta przepasé
pomiedzy edycjami
arcade aich prze-
rébkami na kompu-
tery i konsole.

‘1' '5.115-:? UevEL B

LANZINGER TO ARTYSTA
RENESANSOWY. ROWNIE
DOBRZE SPRAWDZIL SIE
W GRACH, CO

W MUZYCECZY
LITERATURZE.

':Automat sfoto- . . P . . . . PR . = %, FlT n, E

jak najdtuzej w niezidentyfikowanej blizej przestrzeni. Crystal R Ml *
g::‘zv:sgx]zozﬁz-fs Castles odrézniato sie w znaczacy sposéb, bo po pierwsze kaz- ;"}\_:—rﬁ L'[L‘_fﬂ(f_r SULIZSS
gdzie dostarczat dy z zamkéw miat wtasng nazwe i starat sie stanowi¢ odrebna o T - T
frajde setkom jednostke. Poza tym gra zachecata do podkrecania high score,

zwiedzajacych. e . . . L .
umozliwiajgc po kazdym poziomie zgarniecie bonuséw za szyb-

kos¢ wykonania odczyszczenia z kropek oraz za liczbe posiada-
nych zy¢. No i pamietajmy, ze dzieto Lanzingera miato - jako bo-
daj pierwsza gra arcade w dziejach - zakohczenie. Po skonczeniu
37. poziomu nazwanego proroczo The End i otrzymaniu wspo-
mnianych wczesniej gratulacji nastepowat koniec zabawy i wpi-
sanie na liste High Score. Zadnego rozpoczynania od poczatku
na podkreconej predkosci. Po prostu The End.
Franz Xaver Lanzinger po tym, jak skonczyt tworzy¢ gry, zaj-
mowat sie réznymi rzeczami. Obecnie na przyktad pisze ksigz-
ki. W 2013 roku ukazato sie ,,Classic Game Design: From Pong to
Pacman with Unity"”, a juz w maju tego roku na pétki trafi ,,Classic
Game Design Using Unity". Na Twitterze Lanzinger przedstawia = Reklama Crystal Castles odwotywata sie
sie obecnie przede wszystkim jako pianista. W muszce na takiego do podobnego triku, co Centipede: sugero-
zreszta wyglada. Przetrwat wichry i zamiecie, dopasowat sie do wata, ze rzeczywistos¢ taczy sie z fikcja.
nowej rzeczywistosci, a jego Krysztatowe Zamki dalej I$Snig w pa-

B micci wielu mitosnikéw historii gier wideo. ke .
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Historia branzy gier komputercvvych obﬁﬂre W care tony wzlotow i upadkow. |
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O tych drugich VA(SRYAG uwrelbramy CzZytac: kochane przez lata serre stajq sie synonimami -

przasnosci, petnepotencjafu produkcre grna W pomrokach devveloperskrch zavvrrowan

“auznane studia w jednej chwili trrumfura Joy za chwilg stangc przed widmem bankructwa.

Czasem jednak dzieje sie zupetnie na odvvrot | koncepr na ktorym: zdazylrsm\/ juz dawno

- postawic krzyzyk, nreoczek-rwanre p@vvré dozy A._mqro kté)ryzrobrr o dote pory
‘W tekim stylu, Jak Prev i R dec iy 40 LAy
i "!\..-". v
*2 ; = = e }.;4'{. Bt et >
Maciej Bachorski L 3 - ,::‘:Ea .
# : 5 "I':__ *' '1“'.: ". J 4 ;
il LR ;f-_,"_sl:'. g £

ELPACHE] dwa lata w produk- -Jedna,a nrzynajmns'r'ej R‘ilka Zl
cji, trzech réznych dewelo-. .

peréw i... zaledwie dwie gry.” -
Dorobek to na pierwszy rzut-oka
wyjatkowo mizetny i przy najszczer-®
szych checiach trudmo nazwac dwie °
E zupeétnie rézne,; oddzielorte od siebie
o przeszto dziesiec lat produkcje .-
petnoprawng franczyza.

Dos¢ powiedziec jednak, ze w trakcie -
trzech dekad prac, iloscig zawirbwar’r_,

* jakim ulegta przyswiecajaca twércom:
pierwotna wizja tego, czym Prey
miat by¢, mozna bytoby obdzieli¢ nie'_

i -
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Tym niemniej Prey wystartoWaL e

bardzre} rozp‘trdovrTanychseru

T iy

o najmniej niezle. Bedace na falj .

WZN0SZ3cej po opracowapru i sukcesie
Rise of the Triad studio 3D-Realms™ ==
.. pracenadgra r‘uszy w1995 roku pod
nadzorem Toma Ha

: nastepnego roku Prey funkqonowar
",.w formie. qrywalneqo prototypu NELS

(wtedy jeszcze zrré'ne pod razwa
Apogee Software) postanowrro-wzrac
byka Za fogi i tym razem Wzrero sre
za projektowanie nie tylko samer ary,*

ale i catego przeznaczonego dlaniej

silnika graficznego. Nowa produkcja:

miata-byc zresztg ledwie pierwszym _

g naaehod'zacych tytutéw wykorzystuja-
'cyd‘i' przelomowa technologie i wedtug

kqncepqr opierac sie na portalach, ktére

"+ gracz mogttworzy¢ w czasie rzeczywi-

stym w.srodowrsku gry, pozwalajcej mu

swobodnreprzenosrc sie do dowolnych

IokaCJr *
Os‘tatecznre z"Inten,syfrkowane

. juz w potowie

w wywiadzie dla portalu GamesRadar

" wspominat MarksDochtermann, gtéwny

bro_gramis'ta projektu, w tamtym okresie
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,widac byto swiatetko w tunelu”
i nawet jezeli cele, jakie postawili
przed sobg programisci, byty ambitne
na tyle, by zdefiniowac _charakter
gatunku pierwszoosobowych strze_-
lanin, wszystko zdawato sig zmierzac
w dobrym kierunku. Do czasu.
Wedtug Dochtermanna niepokéj
wsréd odpowiedzialnych za projekt
programistéw wywotata chec¢ wpty-
nigcia na ksztatt prac przez znanego-
péZniej z niestawnych dwunastu
lat produkcji Duke Nukem Forever
George'a Broussarda. Ostatecznie
zespot 3D Realms w sierpniu 1996
roku opuscit zaréwno Hall, kroczacy -
w strone zatozenia lon Stormu, jak
i sam Dochtermann. Prey z kolei miat
przej$¢ radykalne zmiany, tym razem
pod nadzorem Paula Schuytemy.

- NOWE IDEE, STARE PROBLEMY
-Jak méwif sam zainteresowany,

W pierwszej kolejnosci nalgzato po-
taczyc kluczowe elementy silnika gra-

ficznego, stworzy¢ edytor pozioméw

i zaprojektowac historie, o ktérej gra
miataby opowiadac". W zwigzku z tym
z oryginalnej, pozostawionej przez
Halla koncepcji fabularnej zachowano
porwanie gtéwnego bohatera przez
kosmitéw, dodajac jednak do catosci
kilka szczegétéw: domniemany heros
mi&t by¢ Indianinem o personaliach
znanych jako Talon Brave, a cato$¢
miata dzia¢ sie na statku kosmicznym,
zamieszkanym przez réznych przed-
stawicieli wrogich obcych cywilizacji.
Rozwinieto réwniez koncepcje
portali i poddajaceqo sie destrukcji
otoczenia. Do tego stopnia, ze gdy 3D
Realms zdecydowato sie pokazac je na
targach E3 w1997 11998 roku,
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= Stylistycznie

pierwszy Prey
moégt stawac
w szranki

z produkcjami

pokroju Dooma 3.

Surwiwal

Prey z miejsca zyskat $wiatowy

_rozgtos. Pozytywny odbidr pokazéw
y przezpubllkejeszcze napedzit postep
'pra"t do stworzenia soundtracku

zostata zaangazowana nawet specjali-

zujgca sie w techno-ambiencie znana

niemiecka formacja KMFDM. Po raz

*kolejny wydawalo sie, ze premiera-

niecierpliwie oczekiwanej produkcji -

jest zaledwie'kwestig m|e5|ecy

Sprawy mla}y sie Jednak znacznie
gorzej juz za'zamkrietymi drzwiami.

; OIbrzyml'sukces Duke Nukem 3D na
. poczatku 1996 roku spowodowal 26"

stosUnkowo fiewielkie studio musiato

- okregli¢ liste priorytetow. Wedtug

Scotta Millera, wiasciciéla 3D Realm,

. qecyzja byta w istocie zerojedynko-

wa: sprowadzala sle do peswiecenia
gtéwnych sit na produkcje'drugiéj
czesci przygdd Ksiecia - Duke Nukem -
Forever - albo zupetnie nowego IP.

Zepchniecie z piedestatu firmowych

projektéw to zreszta niejedyny pro-

blem, z jakim mierzyli sie programisci.-

Prey niemal w catosci powstawat na
kartach 3DFX w oparciu o zaprojek-
towany dla nich interfejs aplikacji

o nazwie Glide. Jednak ze wzgleduna ~

wewnetrzne problemy giganta kart
grafiki i swit ery DirectX Microsoftu
zdecydowano o dostosowaniu gry-pod

1]

C

. Technologia
portali

w przyjemny
sposéb
urozmaicata
podréz przez
kolejne etapy.




i

bardziej przysztosciowa technologie. .
To wiadnie problemy natury technolo-
gicznej i koniecznos¢ przebudowania
niemal catego silnika gry zdaniem
przewgdzacego projektowi Schuyte-
my staty sie przyczyng spowolnienia
prac nad projekterﬁ, ostatecznie
doprowadzajgc do catkowitego ich

_wstrzymania.

Mimo koncentragiji sit na Duke Nu-

kem Forever i ostatecznie opuszcze-

nia firmy w pazdzierniku 1998 roku

przez Schuyteme Prey nadal znajdo*
wat sie na liscie potencjalnych planéw

. 3D Realms. Jeszcze przed koncem

roku do zespotu programistéw dofa-
czyta Corrinne Yu, ktérej zadaniem
miato by¢ samodzielne rozwijanie

silnika gry. Sam Prey, jak sie ostatecz- -

nie okazato, miaf z kolei powréci¢ do
zycia niemal trzy lata pdzniej.

DO TRZECH RAZY SZTUKA

W 2001 roku 3D Realms miato zdecy-
dowanie fatwiej. Niegdy$ przetomowa

_iczwartej Quake'a. W toku prac nad

* szeniu znaczenia indianskiej kultury

prey .HALL OF FAME ¥
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-wizja portali stata sie juz integralng 2

czescia sporej liczby produkcji,

-stad i uzywanie autorskiego silnika

graficznego nie byto dla programi- -

stéw koniecznoscia. Majac w pamieci .
poprzednie niepowodzenia, w porozu-:

mieniu ze wspotfinansujgcym prace

Take Two Interactive produkcja nowej

wersji Preya zostata ostatecznie ~ ®

powierzona twércom Rune, Human

Head Studios. 3D Realms wcigz

uczestniczyto aktywnie w fazie pro-

_dukcji, zapewniajac zaplecze finanso-

we i mentorskie. Jednak opracowana
przez nich technologia zostalé’zasta-
piona silnikiem id Tech 4, Swiecacym
sukcesy dzieki trzeciej cze$ci Dooma

= Prey 2 zapo-
wiadat niezwykty
rozmach przygody.
Szkoda, ze nigdy
nie mieliSmy szan-
sy jej poznac.

gra zdecydowano réwniez o zwiek-

w fabule. ,,Chcielismy mie¢ niekon-
wencjonalnego protagoniste. Takiego,
ktéry nie bedzie kolejnym biatym tyso-
lem”, méwit odpowiedzialny za Preya
w Human Head Chris Rhineheart. Za
opracowanie takiej historii ostatecznie
zabrat sie znany wiele lat pdzZniej ze
scenariusza do gwiezdnowojennego
totra1Gary Whitta, ostatecznie boha-
terem produkcji czynigc nalezgcego
do plemienia Cherokee Domasiego

. Jommy'ego” Tawodiego i wplatajac
wfabute pokaZng ilo$¢ nawigzan do
mitologii rdzennych mieszkancéw
Ameryki Pétnocnej.

"~ Nawet pomimo zmiany dewelopera
Prey nie uniknat probleméw w trakcie
powstawania. Jak wypowiadat sie
Scott Miller, w pewnym momencie

z powodu braku porozumienia co do -

-
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wizji catosci gry Take Two wstr-zyma-
to finansowanie produkcji, blokujac
tym samym postep prac. Klatwa
wiszaca na Preyem tym razem
zostata jednak zazegnana przez 3D
Realms, ktére wziefo kwestie finan-
sowe na swoje.barki, a ostatecznie

zdotato réwniez zatagodzi¢ spér. Tym

samym, juz'oficjalnie, Prey zostat
ogtoszony w 2005 roku, potwierdza-
jac tym samym krazace w branzy juz
od dtuzszego czasu plotki na témat
swojego istnienia.
Réwnoczesna premiera produkcji ®

na PC i Xboxa 360 przypadta na
1 lipca 2006 roku. W zasadzie
z miejsca okazato sie, ze branza
ma do czynienia z jednym z tych
przypadkdw, w ktérych dtugie lata
oczekiwan zostajg wynagrodzone
dzietem o odpowiedniej jakosci.
Odbidr Preya byt jednoznacznie
pozytywny: chwalono zaréwno histo-
rie i dopracowang grafike, zarzuty

. stawiajac jedynie wobec stosunkowo
Skromnegd'frybu rozgrywki wielo-
osobowej. Sama gra wkrétae okazata
sie réwniez komercyjnym sukcesem.
Jak w paZdzierniku 2006 roku
ogtosito 3D Realms, Prey sprzedat
sie do tego momentu w milionie eg-
zemplarzy na obu platformach. Juz
wtedy wydawato sie, ze powstanie
kontynuacji jest nieuniknione.

62 PIXEL

= Jak udowadniat
finat gry, Morgan
Yu z od$wiezonej
wersji Preya
wcale nie byt

. jednowymiarowa
postacia.

== Sekwencje,

w ktorych
wychodziliSmy

w przestrzen
kosmiczng, to
jedne z najciekaw-
szych elementéw,
gry Arkane.

= Pojedynki z n|eprzeW|dywaInym
Typhoonami zapewniaty za
razem sporo emocji.

Ogtoszony<(cho¢ nieoficjalnie) przez
Scotta Millera krétko pa premierze
oryglnalu jeszcze sierpniu 2006 roku
sequel Preya od poczatku stapafl

po cienkim lodzie. Zainteresowane
druga czescia nie byto ani Take Two,
ani zajmujace sie juz innymi projek-
tami Human Head Studios. Mimo

" wszystko jednak studio pozostawato :
w kontakcie z 3D Realms, rozwazajac -
" potencjalne $ciezki rdz_woju franczyzy. .

Bardziej konkretpe richy w kierunku
powstania Preya 2 zostaly wykonhane

-dopiero w marcu 2008 roku, kiedy

powolana do zyC|a przez Mlllera Radar

‘Group, firma zajmujaca sig promo-

waniem dier matych dewelo‘perow 3

* u czotowych branzowych wydawcéw, -

ogtosita Preya 2 jednym z%rzech ty-
tutéw, ktére zamierza wesprzeé w pro-

" dukgji. Sytuacja ta ulegta zmianie juz

rok pdzniej, kiedy dos¢ nieoczekiwa-
nie Radar Group wykupita prawa do
marki od 3D Realms tylko.po to, by
zaledwie miesigc poZniej odsprzedac
je ZeniMax Group, spélce-métce
Bethesda Software.

Llcenchne zamieszanie odblio S|e
dos¢ wyraznie na samej koncepdji
kontynuacji. Poczatkowo zapowiada-
no jg jako bezposrednig, dalszg czesé
przygéd Tommy'ego. Co prawda nad

‘wszystko zaczelo sie psuc.

“nigdy nie zostaty oficjalnie wyjasnio-

rozwojem gry nadal czuwato Human
Head Studios, ale pod skrzydtami

Bethesdy narodzit sie pomyst na gre
z otwartym swiatem i nowym boha-
terem. Tego typu koncept rozwijano
w ciszy przez kolejne dwa lata az do

. oficjalnego ogtoszenia przez Bethesde

prac nad kontynuacjg i‘pokazania

‘dema na targach E3 w 2011 roku e

z przewidywana data ;3remiery zaled-’
Wie rok pézniej. Zanim jednak Prey 2
miat okazje ujrze¢ $wiatto dzienne,

Tuz przed korcem roku Human
‘Head z nagta zaprzestato dalszych
prac nad gra: Powody catej sytuacji

ne, urastajgc do miana branzowej i
legendy, jednak na przestrzeni lat
wyptywajace tu i dwdzie informacje
zdawaly sie sugerowac, ze posz}f)

0 prébe wykupienia dewelopera przez
Bethesde. Human Head Studios nie.
byto zainteresowane praca pod egida
glganta i po |ntensywnych nego-
CJaCjaCh zdecydowaio sie porzuci¢ -
projekt. Kiedy jego-kgntrakt ostatecz-. -
nje wygast w 2012 ro%,'f:’rey 2 poraz
wtéry znalazt sie w rekach Béthesdy,

" ktéra z kolei ogtosita skasowanie gry

W 2014 roku. Ttumaczyta decyzje
faktem, ze ,,gra nie spetniata ich ocze-
kiwan jakosciowych".



Wszelkim innym pogtoskom zaprzeczo-
no, Pete Hines okreslit je mianem ,,non-
sensu”, a sam Prey znéw miat zostaé
zapomniany. Nie na tak dtugo jednak,

' jak mo#na bytoby sie spodziewac.

POWROT W GLORII CHWALY?
Po tym, jak Arkane Studios najpierw

wyrobito sobie marke udanym Arx

Fatalis, a pdZniej jeszcze jg potwierdzi-
to opublikowanym w 2012 roku skra-
danko_v(/ym Dishonored, programisci
podzielili sie na dwa zespoty. Podcz_as'

gdy pierwszy miat skupic sie na opra-
cowaniu kontynuacji, drugi przystapit

do tworzenia nowej marki. Arkane -
wyszto od koncepcji opierajacej sie na

" duzym obszarze, ktéry gracze mogli-

by swobodnie przemierzac. Przywo-
dzita na mysl wspomniane Arx Fatalis.
W toku pracnad gra twércy zaczeli
zauwazac coraz wiecej podobienstw
miedzy ich pomystem a znajdujaca

" sie w rekach wtascicieli uznang juz

markg. Porozumienie w sprawie tytutu

zostato wkrétce osiggniete, a produk-

cja rozwijana poczgtkowo pod kodowa
nazwa ,,Project Danielle” zaczeta

~ tym samym nabierac konkretnych

ksztattow. j g
Oficjalna zapowied? prac nad nowa
wersjg Preya przypadta na targi E3
2016, kiedy Bethesda po raz pierw-
szy zaprezentowata zwiastun nowej
produkcji. Juz wtedy stato sie jasne;,

ze poza tytutem nowa gra nie bedzie
miata wiele wspdlnego zaréwno

z oryginatem, jak i jego niedoszig ..
kontynuacfa. Od takiego rozpatrywa-

- nia produkcji odzegnywata sie zresztg

i sama Bethesda. Twierdzita, ze Prey
bedzie stanowit bardziej nowa wizje.
niz kolejng czes¢ franczyzy.

Wydany ostatecznie 5 maja 2017
roku Prey nie miat sie zresztg pod tym
wzgledem czego wstydzi¢. Okreslano
go jako duchowego,spadkobiegge Sys-
tem Shocka, ale ze znacznie wieksza
wolnoscig rozgrywki. W zwigzku z tym
oddany graczowi arsenatnarzedzi
stuzacych eksterminacji wrogéw
umozliwiat zaréwno przemykanie

niezauwazonym, jak i rozpetanie rzezi.

W samej mechanice rozgrywki nie
zabrakto réwniez elementéw RPG

i umigjetnosci zgota unikatowych, jak
mozliwos¢ metamorfozy gtéwnego
bohatera w zasadzie w dowolny
element otoczenia, tak by byto moz-
liwe dostanie sie do niedostepnych
wczesniej lokacji. Te z kolei przykuwa-
ty uwage w réwnym stopniu, co sama
mechanika rozgrywki. i

i
Swiat

== Najlepszym
sposobem na
poradzenie sobie
Z przeciwnikami
byto umiejetne
zarzadzanie
posiadanym
zestawem broni.
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Oddana do swobodnej eksploracji gra-
cza kosmiczna stacja Talos-1 potrafita
zaintrygowac juz samym projektem
lokacji. Branzowe media pisaty o niej
jako o miejscu w kosmosie, ktére mégt-
by zbudowa¢ Google badZ Elon Musk.
Majac bagaz doswiadczenia w postaci
Dishonored, Arkane postarato sie
takze, by do celu prowadzito mozliwie
wiele réznych $ciezek, z ukrytymi -
przejéciami i alternatywnymi rozwia-
zaniami postawionych przed graczem
zadan na czele.

Wszystko to plus niezgorsza linia
fabularna autorstwa Chrisa Avellone'a
wespdt ze znakomitg optymalizacja
sprawito, ze opracowany przez Arkane
Studios Prey zjednat sobie przychylnos¢
prasy. Nieco gorzej sprawy miaty sie
jednak pod katem finansowym. Mimo
braku konkurencji w postaci innych
wysokobudzetowych gier produkcja za-
debiutowata jedynie na drugim miejscu
list sprzedazy w Wielkiej Brytanii, co
uznano za wynik zgota rozczarowujacy.

KONSEKWENCJE I PRZYSZLOSC
Stosunkowo stabe wyniki sprze-
dazowe (do dzi§ szacuie sie, ze na
wszystkich platformach Prey to okoto
péttora miliona kopii) spowodowaty
poréwnywalng sytuacje z The New
Colossus: potok rozwazan nad sensem
inwestowania olbrzymich pieniedzy

w gry przeznaczone tylko dla modelu
rozgrywki jednoosobowej. Sugestiag, ku
czemu zdajg sie sktania¢ deweloperzy,
moze by¢ zresztg produkcja Arkane
Studios, do ktérej juz po premierze,

W opierajgcym sie na proceduralnie
generowanym $wiecie DLC Mooncrash,
catkiem niedawno dodano réwniez
tryb rozgrywki online.

Pomimo tego Prey jako franczyza
zdaje sie na razie tapac¢ drugi oddech.
Czy zatem ponownie zapolujemy na
Typhoony w jej kolejnej odstonie? Na
ten moment nie wiadomo, cho¢ jesli
spojrzec¢ wstecz, dodatkowa dawka
branzowego zamieszania nie powinna
nas oming¢. b

-
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HALL OF FAME Sam Lake

Jeden, a czasem
dwa pistolety jak
u Harveya Keitela
we ,,Wsciektych
psach”, a jeszcze
wczesniej w hong-
konskim ,,City on
Fire". W kazdym
razie z lufy musi
lecie€ siarczysty
ogien.
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/ szefem Remedy Entertainment i twarza

Maxa Payne’a Samem Lake'’em
rozmawia Piotr Mankowski.

[d zawsze lubites pisac?

Nie, to w naturalny sposdb wyszto przy pierwszym Maxie.
Skoro dostarczytem protagoniscie swojg twarz, ktos
zapytat, czy nie chciatbym tez napisac scenariusza. | tak
zostato. Wczesniej bytem przekonany, ze bede pisa¢ me-
moranda do pracownikdw, a nie historie do gier. Mineto
dwadziescia lat, a ja nadal jestem w to wciggniety po
uszy. W ogdéle zwré¢ uwage, ze gdy tworzyliSmy pierw-
szego Maxa, gry akcji niemal bez wyjatku pozbawione
byty fabut. Wprowadzilismy wtedy co$ zupetnie nowego.

[ A wtasnie, pamigtasz moment, gdy zrodzita sie idea
Maxa Payne'a?

Remedy nie byto duza firma, ale mieli$my wielu wspétpra-
cownikéw i kolegdéw podrzucajgcych mnéstwo dziwnych
i dziwacznych pomystéw na gry. Jednym z nich byt

Dark Justice, osadzajgcy akcje w dystopijnym Swiecie
walczgcych karteli narkotykowych. Apogee Software
okazato sie zainteresowane tym projektem, a konkretnie
tym, zebySmy my go zrealizowali na ich zlecenie. W tym
momencie ja sie wigczytem do tej historii. Zapropono-
watem, zeby akcje osadzi¢ w teraZzniejszosci, w Nowym
Jorku. Chciatem miec elementy filmu noir z klasycznym
prywatnym detektywem.

P Ktéry zyskat twojg twarz. Jak do tego doszto?
Robilismy sesje zdjeciowa. Juz wtedy wymyslitem, zeby
naszg opowies¢ snuc za pomoca komiksu, a nie sce-

nek FMV, bo to lepiej bedzie pasowato do klimatu noir.
Wystgpitem jako testowy wzorzec, co tak sie spodobato
wspotpracownikom, ze zachecili mnie, zebym to ja zostat
Maxem. Poczatkowo zdjecia stanowity tylko odniesienie,
a klatki byty rysowane recznie. Jednak mozliwosci kom-
puteréw rosty tak szybko, ze umieszczenie odpowiednio
przygotowanych zdje¢ w grze stato sie mozliwe. W pierw-
szym Maxie wiasciwie wszyscy aktorzy byli naturszczy-
kami. Przyprowadzitem na plan catg rodzine i przyjaciot.
Grata nawet moja mama.

W Alanie Wake'u
znalato sie sporo
motywow, ktére
przewedrowaty
potem do Quantum
Breaka. Pamigtacie
ten zatrzymany
w czasie most?
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Sam Lake HALL OF FAME

= W 2010 roku
Alan Wake
byt by¢ moze
najlepiej
wygladajacq
gra sezonu.
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MOZNA W NICH ODNALEZGC MOMENTY PELNERS

Sam w rzeczywi-
stosci nazywa sie
Sami Jarvi, co po
przettumaczeniu
z fifskiego na
angielski daje
odpowiednik, pod
ktérym twoérca
jest znany. Urodzit
sie w 1970 roku
i 25 lat pézniej
wspéttworzyt
Remedy Entertain-
ment. Zaczynali od
niezbyt ambitnych
wyscigéw Death
Rally, potem mieli
problem z logo,
ktore LucasArts
uznat za skopiowa-
ne z ich wtasnego,
az w koncu narodzit
sie pomyst bytego
gliniarza o nazwi-
sku Payne...

EGZYSTENCIJALNEIZADUMY RZADKO
SPOTYKANEIW GRACH WIDEO.

@ bwa lata przez Maxem Payne ukazat sie ,,Matrix". Czy
to z niego zapozyczyliscie bullet time?

Nie, on naprawde nie miat wptywu na naszg twérczosc.
Inspirowato nas hongkonskie kino akcji z ,,Hard Boiled”

i .Killerem" na czele. Szczegdlnie rezyser gry Petri Jarvi-
lehto byt wielkim fanem tych produkcji. Zreszta ,,Matrix"
tez z nich $ciggat. Wielkim ich osiggnieciem byto idealne
potgczenie brutalnos$ci z melodramatem.

@co sie wydarzyto podczas realizacji sequela, ze przejat
to Rockstar Games?

Zaraz po premierze ,jedynki" podpisalismy z Take-Two

i Rockstarem umowe na sprzedaz praw, jednoczes$nie
rezerwujac sobie mozliwo$¢ wypuszczenia sequela. Wiek-
szos$¢ postaci usmiercitem w ,,jedynce”, ale to zbytnio

nie przeszkodzito. W pierwszej wersji scenariusza gineta
nawet Mona, bo przeciez opowies$¢ noir powinna skon-
czyc sie Zle, ale ostatecznie jg uratowatem. Ta transakcja
byta dla nas o tyle wazna, ze zabezpieczyta nam byt na
dtugie lata i data mozliwos$¢ realizacji projektow, o ktérych
marzylismy. |, jak wiadomo, doprowadzito nas to do Alana
Wake'a.

P Przy tym ostatnim datbym sobie reke ucigé, ze musie-
liscie ogladac ,,Sekretne okno" wedtug Kinga.

King to doskonaty autor, ale jesli spojrzysz na jego twor-
czo$¢, motyw zagtebiajgceqgo sie nieznane pisarza wy-
stepuje kilka razy, nie tylko w,,Sekretnym oknie". Znéw
powtérzytem zabieg z Maxa - chciatem miec w grze akcji
bohatera niebedgcego w istocie bohaterem z gry akcji.
Gdy przyjrzysz sie bohaterowi Quantum Break, on tez ma
sporo z Maxa. Zawsze pojawia sie maska, pod ktéra kryje
sie Max. A oryginalnym Maxem bytem przeciez ja. ha
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Byt rok 2001. Co prawda nie odkryli$my obcej
cywilizaciji, jak w stynnej powiesci Arthura C. Clarke’a,
ale otrzymali$my za to w prezencie gre wideo,

. ktora podbita swiat.

=

ax Payne nie tylko zaofero-
M wat odbiorcom rozrywke na

nowym poziomie, ale i opo-
wiedziat soczysta historie w kli-
macie noir, petng archetypicznych
bohateréw, cudownych monologéw
w duchu czarnego kryminatu i do-
skonatych bon motéw cytowanych
po dzis dzien.

Gdy tylko nowojorski glina na
gigancie pojawit sie na ekranach

- komputerdw, natychmiast zakrzyk-
nieto, ze jego opowies¢ winna zostac
zekranizowana z mtodym Mickeyem
Rourke w roli gtéwnej. Sitg rzeczy tak
sie jednak nie stato. | cho¢ w koncu
powstata ekranizacja, wszystkie
twarze Maxa, jakie znamy i hotubimy,
pochodzg z gier...

Gdy Payne podbijat ekrany kompu-
teréw po raz pierwszy, Mickey Rour-
ke balowat juz gdzies$ daleko, na bar-
dzo odlegtej od normalnosci orbicie,
skutecznie i na zawsze niszczac swe
brudno-boskie oblicze tak ukochane
przez fanéw w latach osiemdzie-
sigtych ubiegtego wieku. A jednak

ol Marcin M. Drews

na zawsze zapisat sie w pamieci kino-

manow jako Harry Angel, prywatny
detektyw z mrocznej, mistycznej
opowiesci ,, Angel Heart" (1987, rez.
Alan Parker), gdzie wystapit u boku
diabolicznego w swej roli Roberta
de Niro. Nic wiec dziwnego, ze do
dzis, chociazby na forum Steama,
pojawiajg sie entuzjastyczne wpisy
o tresci: ,,Gtéwny bohater wyglada

jak Mickey Rourke, gdy byt mtodszy!"

czy .Naprawde chcecie doskonatego
aktora do roli Maxa Payne'a? Mickey
Rourke 25 lat temu!”

Takie oswiadczenia nie dziwig,
gdyz pierwszy cztowiek, ktéry wcielit

sie w role nowojorskiego gliny tropia-

cego afere zwigzana z tajemniczym
rzagdowym projektem Valhalla i dys-
trybucjg $mierciono$nego narkotyku
Valkyr, wygladat doprawdy niczym
Rourke w swych najlepszych cza-
sach, zwtaszcza w niezapomnianej
dekadenckiej roli Harry'ego Angela.

| cho¢ to podobieAstwo nie zawsze
jest oczywiste, wystarczy przyjrzec
sie mimice Payne'a, by zrozumie¢, iz
zaden fan kina popularnego ztotych

mogt sie pokusié

Vi
* Mickey Rourke'i Sam
Lake. Bracia blizniacy,}
ktérych dzielg grub: J
lata. Prawda, ze wyjat+
kowo podobni?

lat osiemdziesigtych nie bedzie miat absolutnie zadnych
watpliwosci...

1.1 SAMI Z KRAINY JEZIOR

Cztowiek, ktéry wcielit sie w postaé Maxa w pierwszej
odstonie, nie byt nawet aktorem, a jego nazwisko - Sami
Jarvi - méwi naprawde niewiele. Oczywiscie wystarczy
przywotac pseudonim artystyczny, notabene bedacy bez-
posrednim ttumaczeniem finskich personaliéw, by sprawa
stata sie jasna. Jarvi to nie kto inny, tylko Sam Lake, Fin,
absolwent Uniwersytetu Helsihskiego, pisarz i scenarzy-
sta serii Max Payne oraz innych, réwnie znanych hitéw

ze stajni Remedy Entertainment: Alan Wake i Quantum
Break, o ktérych spekuluje sig, iz rozgrywaja sie

w uniwersum Maxa.

Sami to dzi$ guru branzy elektronicznej rozrywki,
ale w roli Payne'a wystapit dlatego, ze twércy nie mieli
wystarczajgcych funduszy na zatrudnienie profesjonal-
nych aktoréw. Twarz, ktérej uzyczyt Jarvi, stata sie jednak
wizytéwka cyklu i jedng z najbardziej rozpoznawalnych
fizjonomii w $wiecie gier.

Lake, prywatnie chyba jednak zbyt chudy na to, by by¢
gwiazdg petnokrwistego kryminatu, jako postac w komikso-
wych przerywnikach zaprezentowat sie wrecz doskonale.
Jego wersja 3D, ktérg kierowaliSmy w samej grze, réwniez
przyjeta zostata bardzo ciepto. A wrecz na tyle gorgco, iz
fani nie wyobrazali sobie juz zmian obsadowych. A jednak
w kolejnej odstonie cyklu pojawit sie zupetnie ktos inny...




1.2 GLINA Z OPERY MYDLANEJ
Pamietacie (przynajmniej z opowia-
dan) wielkie ogdlnopolskie obu-
rzenie, gdy okazato sie, ze Kmicica
w ,,Potopie” ma zagrac Daniel
Olbrychski, ktéry przeciez w po-
przedniej odstonie sienkiewiczow-
skiej trylogii wcielit sie w zdrajce
Azje Tuhaj-bejowicza? O mato co nie
skonczyto sie zatobg narodowa. Na
szczescie okazato sie, ze ryzy aktor
doskonale udZzwignat nowg, jakze
odmienng role.

Podobne biadania grozity cate-
mu $wiatu, gdy okazato sie, ze no-
wym Maxem zostanie zupetnie kto
inny. Nie Sam Lake, ktéry zdgzyt
sie juz dorobi¢ statusu growego
aktora kultowego, a niejaki Timo-
thy Gibbs, urodzony w Calabasas
w stanie Kalifornia aktor (by nie
powiedziec: aktorzyna), ktore-
go nasi rodzice moga kojarzyc¢
z amerykanskiej mydlanej opery
.Santa Barbara", jaka na poczatku
lat dziewiecdziesigtych zatruwata
telewizje wespét z ,,Pokoleniami”

i ,,Moda na sukces".

= James McCaffrey. Twarz nowa,
a jakby znajoma. Fizis przypomina
oryginat, czyli Sama Lake'a.

= Stynna juz « Sam i cyfrowa podo-

sesja foto bizna, czyli twérca i jego
aktoréw drugiej mroczne alter ego. Te
czesci Maxa. mine ukochali fani!

3 {
= Mickey Rourke. Idealny aktor

do roli Maxa Payne'a. Niestety, od
dawna juz tak nie wyglada.

'f"'?. } _.:#

> Sam Lake w cyfrowym. wydaniu.
Booya, strzezcie sie wsciektych
Finéw z bronig palng w reku!

> L

. t': . o

Ba, takie stare pierniki jak ja mogag go nawet pamietac
z serii ,,Ojciec Murphy" (1981).

Na szczescie, nim zdazylismy podnies¢ larum, druga
czes$¢ przygdd nowojorskiego gliny, The Fall of Max Payne,
ujrzata Swiatto dzienne i... nowego Maxa pokochalismy
jeszcze bardziej. Do$¢ powiedzied, iz wystep w tej grze
komputerowej to chyba do dzi$ najwieksze dokonanie
Gibbsa! O tym, jak Tim radzi sobie na srebrnym ekranie,
najlepiej Swiadczy fakt, iz gtéwnym Zrédtem jego utrzy-
mania pozostaje... wiasna firma budowlana dziatajgca
w Nowym Jorku.

Odwazni moga sprobowac obejrze¢ , 11-11-11", mdty
horror z udziatem Gibbsa w rezyserii Darrena Lynna

= Najpierw dat Maxowi swéj gtos,
potem twarz i cate ciato. Docencie
poswiecenie aktora z Belfastu!

=

 Réznica miedzy Maxem
Payne'em a Mickeyem Rourke?
Max rzucit palenie.

S Ran

w
A

Bousmana, pamietanego z serii ,,Pita"
(,Saw"), a takze trailer do serialu ,,Ma-
gnum Opus" z Timothym w roli gtéwnej,
zywcem kopiujacy wzorce z Payne'a.
Niestety, niewiele mozna o tej produkcji
powiedzie¢ poza tym, ze IMDb datuje jg
na rok 2015, tymczasem w sieci wcigz
dostepna jest tylko niespetna trzyminu-
towa zapowiedz.

1.3 TEGO PANA (CHYBA) ZNACIE
Z obsada trzeciej czesci cyklu byto nie-

_ mate zamieszanie. Kto$ bowiem zestawit
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= Timothy Gibbs
E swirzeciej czesci | B
#a!?’ To nie pomyt-
;@ specjalny mod “*

dostepny w sieci.

« In your face! James
McCaffrey dba o urode
nawet wtedy, gdy
eksterminuje podtych
ztoczyncow.

= Kto by pomyslat,
ze najwiekszym
osiggnieciem tego
aktora bedzie kom-
puterowa gra?

grafike promocyjng ze zdjeciem Gibbsa, co wykazato
ponad wszelkg watpliwos¢, ze nowy, tysy i brodaty Max to
ponownie Tim. Rzecz jasna wszyscy fani sie ucieszyli, bo
aktor z mydlanej opery stat sie godnym nastepcg Sama
Lake'a. Sek w tym, ze w Max Payne 3 ostatecznie twarzy
uzyczyt ktos zupetnie inny!

James McCaffrey nie nalezy do pierwszej ligi i prézno
go szukac w obsadzie kinowych blockbusteréw. Ba, do dzi$
najbardziej znany jest wiasnie z roli Payne'a! A jednak ten
urodzony w Belfascie irlandzki aktor zdaje sie by¢ catkiem
dobrze rozpoznawalny jako bywalec coraz lepszych seriali.
Dos$¢ powiedzie¢, ze zagrat w ,,Jessice Jones"” od Netfliksa
czy w znakomitym, ale chyba nie do korca docenionym
Revenge", cho¢ w obu przypadkach byty to role raczej
epizodyczne. Z kolei fani futurystycznych serii klasy B, tak
charakterystycznych dla pierwszej potowy lat dziewiecdzie-
sigtych, powinni pamietac go z udziatu w ,,Viperze".

Jim, surowy przystojniak co sie zowie, okazat sie ideal-
ng wrecz twarzg dla gliny z NYPD, w udany sposéb taczac
w sobie cechy obu poprzednikéw. | cho¢ samej grze zabra-
kto klimatu noir, a sceny rozgrywajgce sie w Nowym Jorku
okazaty sie marginalng czescig fabuty, McCaffrey jako Max
wypadt znakomicie. Tym bardziej, ze...

1.4 JA TU BYLEM OD POCZATKU!

Tym bardziej, ze James byt zwigzany z serig od samego
poczatku! Cho¢ bowiem w pierwszych dwdch odstonach
swoich twarzy uzyczyli Lake i Gibbs, to wiasnie McCaffrey

i

+ A =

we wszystkich trzech czesciach byt
gtosem Maxa! Gtosem, dodajmy,
fundujgcym nam znakomite dialogi

i monologi tak charakterystyczne dla
udanego pastiszu noir.

Warto zaznaczy¢, ze Jim nie
poprzestat na serii, ale pojawit sie
tez goscinnie w grze Alan Wake, jako
literackie alter ego Payne'a - wymy-
slony przez gtéwnego bohatera na
potrzeby fikcyjnego cyklu powiesci
kryminalnych detektyw Alex Casey.

Co ciekawe, to nie Remedy wpadto
na pomyst wynajecia twarzy Jamesa.
Z taka propozycja wyszedt bowiem
agent McCaffreya na krétko po tym,
jak zapowiedziano trzecig cze$¢
cyklu. Jak sie okazato, Jim poradzit
sobie $wietnie nie tylko jako dawca
fizis, ale i aktor w sesjach motion
capture.

Ta historia z dopasowaniem ak-
tora i gtosu przypomina nieco styn-
ng anegdotke dotyczaca ,,Nowej
nadziei"”, czyli IV epizodu ,,Gwiezd-
nych wojen". Podobno twércy mieli
spory problem z dobraniem gtosu
dla robota C-3PO, az w koncu ktos

2 285

< Tim Gibbs
prywatnie jest
wiascicielem
nowojorskiej firmy
budowlanej!
Przypadek?

‘ .
o, -

== Cameo, ktéreg
McCaffrey jako at
w nieudanej el f j
i s -
ooy 2
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zaproponowat, by wykorzystac¢ do
tego Anthony'ego Danielsa, czyli
aktora, ktéry wcielit sie w postac
wspomnianego droida. Jak widac, e
najprostsze rozwiazania okazuja sie  fa
czasem po prostu najlepsze! F
1.5 ALE MARKOWI TEGO
NIE WYBACZYMY
W tej beczce miodu znalazta sie i tyzka
dziegciu. A stata sie nig, rzecz jasna,
ekranizacja, o ktérej wiekszos¢ fanéw
chciataby jak najszybciej zapomnied.

Czy Mark Wahlberg jest aktorem
dobrym, to kwestia dyskusyjna. To
prawda, dwukrotnie nominowano go
do Oscara. Tytutowej roli w ekranizacji
Maxa Payne'a jednak nie udZzwignat.
Niegdysiejszy model i wokalista
hip-hopowy znany z piosenki ,,Good
Vibrations" zapewne ma i potencjat,

| ale jego stodko-bunczuczna minka

¥

nijak sie nie sprawdzita, gdy przyszto
mu zagrac dotkliwie doswiadczonego
przez los, dekadenckiego gline. Wszy-
scy chcieliSmy zobaczy¢ cynicznego
twardziela, a dostalismy wiecznego

~| chtopca na miarg Piotrusia Pana.



+ Potknatem kij, strzele ci w ryj, czyli
nieco sztywny Tim Gibbs w swojej
zyciowej roli...

o Max po latach. Gruby, tysy, za-
rosniety i w dziwnych koszulach.

- Mégnum Opus.
Tajemniczy serial
z Timothym [
Gibbsem ewident- :I””Hllil';
nie stylizowany na
Maxa.

= Uwaga,
Spiewamy
razem! Biegac,
skakac, latac,
ptywac!

W mordowaniu
wypoczywac!

Sam film réwniez nie podbit serc
widzdw. W serwisie IMDb dorobit sie
oceny 5,4/10, co i tak nalezy uznac
za sukces, zwazywszy na wyniki,
jakie osiggnat na tamach Rotten To-
matoes - 16% od krytykéw, 29% od
widzow. Z pewnoscig nie pomdégt ab-
surdalnie skonstruowany scenariusz
oraz dziwne, zapewne zwigzane
z polityczng poprawnoscig decyzje
obsadowe. Dla przyktadu w roli
komisarza Jima Bravury, ktérego
pamietamy jako sympatycznego,

% 000, macarena! Timothy tanczy
z gwiazdami w slumsach Nowego
Jorku. Ta twarz brzmi znajomo.

cho¢ zasadniczego starszego pana,
mogacego by¢ naszym dziadkiem,
wystapit mtody czarnoskéry raper...

Co jednak ciekawe, twércy
pokusili sie 0 malutki ukton w strone
graczy. W filmie znajdziemy bowiem
interesujgce cameo - w roli agenta
specjalnego FBI Jacka Taliente poja-
wia sie nie kto inny, tylko sam James
McCaffrey! Niestety, nie uratowato
to filmu. Zwtaszcza, ze twarz Jima
wiekszosci graczy byta jeszcze wow-
czas nieznana...

« Hej, mata, obczaj moje gnaty!
James McCaffrey prezentuje swoje
wdzieki wiernym fanom.

= Mark Wahlberg. Wciérnosci, nie
o takiego Maxa walczylismy! Darth
Vader méwi ,,Nooooooo!".

= Kto nie wierzy, ze Sami to Max
petng geba, niech wytnie to zdjecie
i oprawi w ramke. Amen!

# Jim McCaffrey w trzeciej czesci
Maxa wyglada jak Drews tuz przed
deadline’em w Pixelu.

= Dyskretny urok dekadencji. Depre-
sja, uzywki i bron palna. Jim jako Max
na zyciowym zakrecie.

% Chudy Fin na gigancie, czyli Sam
Lake jako pierwszy Max Payne.
Nie mozna go nie kocha¢!

1.6 KTO WYGRAL?

Z pewnoscig gtéwnym wygranym jest Sam Lake, ktory
wykreowat wizerunek Maxa nie tylko jako autor, ale i dawca
fizjonomii. Poréwnanie go z Mickeyem Rourke u szczytu
popularnos$ci méwi zresztg samo za siebie. Ex aequo jednak
zwyciezcg jest réwniez James McCaffrey, ktéry oddat Pay-
ne'owi najpierw swoj gtos, a potem, nie wahajmy sie tego po-
wiedzie¢, swa twarz i cate ciato. Timothy Gibbs sprzedat sie
bardzo dobrze, ale nie przetrwat préby, a o Marku Wahlbergu
nalezy zdecydowanie zapomnie¢ i modli¢ sie, by nigdy nie
pojawit sie on w ewentualnej kontynuacji komputerowego
hitu. Niech wypetnia swa watpliwg osobowoscig hollywoodz-
kie produkcyjniaki, a nie solidne gry wideo. k.
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Kosmos... Ostateczna granica. Oto przygody Rogera Wilco,
ktory czyscitoalety, myje korytarze i dociera do miejsc, gdzie
nikt przed nim jeszcze nie dotart. Dziwnie pachngcych miejsc.
W zasadzie nie chcielibyscie by¢ tam, gdzie czasami docierat
Roger, Cofnijmy si jednak do czasow, kiedy dwoch kolesi

z Andromedy postanowito opisac jego przygodly... =

ol Pawet GaWlRowski

=
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Nazywali sie Mark Crowe i Scott
Murphy, a ich determinacja, humor
i ciezka praca pod batem Kena
Williamsa daty nam sze$¢ doskona-
tych komedii SF, czerpigcych petnymi
garsciami z popkultury i potrafigcych
rozémieszyc lepiej niz niejedna gra
silgca sie na bycie zabawna. Panie,
Panowie - przed wami podréz
przez niezbadane odlegte rubieze
wszechswiata, ktérg umilat wam
bedzie - czyszczac, pucujac i czasami
ratujac po drodze $wiat - Rogeeeer
Wilcooooo...

SPACE QUEST 1- THE SARIEN
ENCOUNTER

Ciemno wszedzie, gtucho wsze-

dzie, ale przynajmniej spokojnie.
Roger budzi sie w schowku na

miotty, z glowg ciezka od spozytych
wczesniej produktdw destylowanych.
Z zewnetrz dobiegaja krzyki i dudnig
pancerne buty, a nasz bohater powoli
odmyka lewe oko, po czym zderza sie
z miottami, grzeZnie nogq w wiadrze
i jak dtugi wypada na korytarz. Tak
oto zaczyna sie najzabawniejsza
seria kosmicznych omytek, przeina-
czen, niedoméwien i niesamowicie
zakreconego humoru.

Space Quest powstato jako demo
stworzone z czterech lokacji na po-
czatku gry. Scott i Mark dosy¢ mieli
wspotpracy przy innych tytutach.
Chcieli stworzy¢ cos, w co sami
chcieliby zagra¢. Ken Williams nie
nalezat do szeféw, ktérzy dajg pra-
cownikom przesadng ilo$¢ wolnego
czasu. Z tego powodu nasza dwojka,
siedzac w biurze po godzinach, stwo-
rzyta na silniku AGI (Adventure Game
Interpreter) techniczne demo, ktére
stato sie zaczynem catej serii.

Oto Sarieni, miedzygalaktyczni Zli
chtopcy, postanowili zapanowac nad

znanym kawatkiem galaktyki i w tym celu planujg uzycie
opracowanego przez Xenonian Gwiezdnego Generatora

- urzadzenia, ktére moze zmieni¢ obtok gazéw w gwiazde,
jednak potrafi dziata¢ réwniez w odwrotnym kierunku.

Po zdobyciu wspomnianego powyzej ustrojstwa odlatuja
w przestrzen, nie wiedzac jeszcze, ze ich zgubg okaze sie
pozostawiony przez przypadek przy zyciu nikomu niezna-
ny sprzatacz Roger Wilco.

Droga do odzyskania generatora nie jest prosta. Roger
zwiedza pustynng planete, na ktérej ma szanse, by zostac
pozartym przez piaskowego czerwia, i gra na jednorekim
bandycie, ktéry w przypadku przegranej spopiela osobnika
stojgcego przy maszynie. Nawiguje takze przez pole aste-
roidéw, by dokonac desantu na poteznego Deltaura
- statek Sarienéw ukrywajacy sie w odlegtym kwadrancie.

Interfejs AGI nie zatrzymywat gry na czas wpisywania
polecen. Utrudniato to mocno rozgrywke, gdy nalezato
szybko zareagowac na wydarzenia na ekranie. Radzono
sobie z tym na rézne sposoby. Najbardziej popularnym
byto wpisanie i zatwierdzenie komendy, a nastepnie szyb-
kie jej przywotanie klawiszem F3 w momencie, kiedy byta
potrzebna. Grafika byta prosta, troche bardziej dopracowa-
na niz w King's Quest Il, ale na rynku nie byto wtedy zadnej
produkcji, ktéra mogtaby mierzyc¢ sie humorem z produk-
Cja Sierry. Rok 1986 nalezat do dwdch kolesi z Andromedy.
Gra znikata z potek w szybkim tempie, a Ken Williams liczyt
kolejne sptywajace na konto firmy $rodki.
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Podjat wtedy decyzje o jak mozliwie
jak najszybszym wydaniu drugiej cze-
$ci. Za co zapfacit w czesci trzeciej,
ale o tym pdzniej.

Tutaj jeszcze easter eggéw
i nawigzan nie byto tyle co pézZniej,
jednak planeta Kerona (piwo Coro-
na), Ulence Flats (flatulence, czyli,
hmm, dolegliwosci gastryczne) czy
Blues Brothers i ZZ Top w lokal-
nym barze dajg przedsmak tego,
co nastgpi w kolejnych odstonach.
Jezeli natomiast wcisniecie przycisk
.don't touch” w kapsule ratunkowej,
to skonczycie zaleznie od wersji
w Daventry lub Nottingham.

Do dzisiaj pudetka z oryginalnym
wydaniem cieszg sie powodzeniem
wsréd kolekcjonerdw, a jedno z nich
ma btad taki sam jak stawny znaczek
.odwrotka bokseréw". Wspomina
o tym nawet drugi numer
newslettera Sierry. Na pewnej liczbie
opakowan zdjecie Marka i Scotta na
tle formacji skalnej Half Dome jest
wydrukowane odwrotnie w formie
lustrzanego odbicia. W pierwszym
rzucie mozna byto réwniez znalez¢
kupony do sklepu Droids-R-US,
wycofane po zagrozeniu pozwem ze
strony Toys-R-US. Kwestie pozwéw
kilkakrotnie jeszcze bedg spedzac
sen z powiek dziatowi prawnemu. To
pokazuje, jak popularne byty w tam-
tym czasie przygoddwki i jak bardzo
sama firma liczyta sie na rynku.

Nalezy tutaj wspomniec o wersji
z 1991 roku, w ktérej zastosowano
interfejs point & click, podobnie jak
w kilku innych odswiezonych w tam-
tym czasie grach: Police Quest, Quest
for Glory czy Larry I. Kilka zartow
zmieniono, natomiast dzieki ulepszo-
nej grafice i wiekszej ilosci tekstu ta
wersja uwazana jest za ostateczna.

BABY DON'T YOU WANNA GO
BACK TO THAT SAME OLD PLAGE
SWEET HOME KERONA

7 PONUR ETERVIABG R ROGER TME
T U SWOJEMU PREETNACTEN JORS

WIEDLIAD..
PRTEINACZENIEE 0 TYM NIE KL

Wracajac do naszego bohatera, po otrzymaniu ztotej
miotty jako nagrody za trudy odzyskania Generatora cze-
kato go o wiele wiecej przygdd w kolejnej czesci, czyli...

SPACE QUEST II - VOHAUL'S REVENGE
Wywiady, wizyty w zaktadach pracy, akademie ku czci - to
czeka kazdego gieroja. Do czasu. Pominmy nieprzyjemne

okolicznosci, ktére doprowadzity do spotecznej degradaciji.

Bohater przenosi sie na stacje orbitalng, gdzie petni po-
nownie zaszczytng role sprzatacza. Na swoje nieszczescie
juz w pierwszych chwilach gubi przydziatowa miotte i zo-
staje skierowany do wysprzatania pozostatosci rozstroju
7otadka jednego z pasazerdéw zacumowanych wahadtow-
cédw. Tutaj nastepuje nieoczekiwany zwrot akcji. Roger zo-
staje porwany przez pachotkdw jego najwiekszego Wroga
przez duze W, Sludge'a Vohaula, ktérego plany podboju
wszechs$wiata nieSwiadomie pokrzyzowat w poprzedniej
czesci. Na szczescie porywacze zapominajg zatankowac
latajaca platforme, dzieki czemu Roger zyskuje szanse na
ucieczke i po przebyciu morderczych zakamarkdéw dzikiej
planety mierzy sie ze swym ciemiezycielem, aby ostatecz-
nie zakonczyc rozgrywke pomiedzy najznamienitszymi
umystami galaktyki!
Gra powstata szybko nawet jak na standardy Sierry.
Niecaty rok prac zaowocowat jednak mimo wszystko pro-
dukcja dojrzalsza, zwierajaca wiecej zartéw, bogatszy opis
Srodowiska i przedmiotdw, a przede wszystkim niesamo-
wicie pomystowe zagadki. Konia z rzedem temu, kto od

razu zorientowat sie, gdzie umiesci¢
$wiecacy klejnot podczas petzania
w tunelach czy w jaki sposéb uchro-
ni¢ sie od macek dianogi wciggaja-
= cych do bagna.
Jezeli na korytarzach wrogiej
bazy spotkacie miniobcego, takiego

2 z filmu, lepiej uciekajcie, bo inaczej

skonczycie jak John Hurt. Natomiast

dla tych, ktérzy chca skonczyc gre

jak najszybciej, istnieje komenda

cheat. Dzieki niej ujrzg oni napis The

End i otrzymajg 255 punktéw na 250
gl mozliwych do zdobycia.

W pudetku znalazt sie ,,Space
Piston Magazine”, w ktérym mozemy
przeczytac catkiem zabawny komiks
o tym, co dziato sie przed wydarze-
niami z gry. Swietna sprzedaz i fakt,
Ze pozostawiliémy Rogera w kapsule
ratunkowej, dryfujgcego niczym
Eleanor Ripley przez bezmiar
kosmosu, prowadzity bezposrednio
do czesci trzeciej, czyli...

SPACE QUEST III - THE
PIRATES OF PESTULON

Tutaj przygoda zaczyna sie natych-
miast po wydarzeniach z SQ II. No,
prawie natychmiast - nasz bohater
musiat sie przeciez porzadnie wyspac.
W czasie dwuletniego snu w zapo-
mnienie odszedt stary, zmeczony swo-
im istnieniem silnik AGI, zastgpiony

w 1988 roku przez SCI - Sierra Creati-
ve Interpreter. Sprawdzony w takich
produkcjach jak King's Quest 1V,

Larry Il'i Police Quest Il oferowat
niezte mozliwosci graficzne, zatrzy-
mywanie akcji podczas wprowadzania
komend, a szczesliwym posiada-
czom syntezatora MIDI Rolanda
MT-32 - obtednie brzmigca Sciezke
dZwiekowa, napisang przez perkusi-
ste Supertramp Boba Siebenberga.
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W zamierzchtych latach dziewie¢-
dziesigtych sam zakupitem do swojej
karty muzycznej modut Wavetable,
pozwalajacy cieszy¢ sie prébkowa-
nym dZwiekiem, a SQ IIl byto pierw-
szym tytutem, jaki uruchomitem.

Jezeli kogos nie byto sta¢ na to
dodatkowe urzadzenie, AdLib potrafit
zapewnic naprawde solidng dawke
muzyki. Jezeli mieliSmy Sound Bla-
stera, w intro moglismy ustyszec po
raz pierwszy gtos naszego bohatera,
zadajaceqgo pytanie ,Where am 1?"
po przebudzeniu.

Roger zostaje wciggniety
w trzewia kosmicznej Smieciarki,
na jej pokfadzie uruchamia stary
zdezelowany statek i kiedy juz sie
wydaje, ze wreszcie los sie do niego
usmiechnat, jego $ladem zostaje
wystany metalowy bezlitosny towca.
Pamietajcie, nie opdZniajcie ptatnosci
za zamowione towary! écigany
i osaczony Roger odkrywa, ze dwéch
z najlepszych programistéw w ga-
laktyce - dwdch kolesi z Andromedy
- jest uwiezionych w firmie Scumm-
soft (podobienstwo do nazwy silnika
Lucasfilm Games zamierzone). Rusza
wiec, jak na bohatera przystato,
na odsiecz. To wtasnie w tej czesci

el R
SPACE QUEST jy =
B G g

mamy stawng scene, gdzie pracujgcy
w boksach programisci popedzani

sg batem przez przechadzajacego
sie pomiedzy nimi Kena Williamsa.
Elmo Pug, szef firmy, to wierna kopia
Billa Gatesa. Zmierzymy sie z nim

w pojedynku mechéw. Ostateczna
ucieczka napisana jest zgodnie z ka-
nonem SF, wigcznie z ostrzeliwaniem
sie przed $cigajacymi mysliwcami.
,Grag w grze" zostat Astro Chicken

- zwierzeca wersja Lunar Lander,
ktéra postuzyta réwniez jako demo
promujace gre.

Najbardziej znanym dodatkiem
do SQ Ill sg okulary z zielonym
pleksi i ryjkiem, ktére moglismy sobie
ztozy¢ z dotaczonych do pudetka
wykrojow z twardej tektury. Kiedy j
zatozymy, upodobnimy sie do kolesi
z Andromedy, co prezentowat mtody
gracz na zdjeciu w katalogu z 1991
roku.

Tutaj nawigzania pojawiajg sie
czesciej. Statek Rogera nazywa sie
Aluminum Mallard (mallard - kaczka
krzyzéwka), nie bede nawet wspomi-
nat z czego tutaj zartujemy, to zbyt
oczywiste. Robot morderca to Arnold
Annihilator, a w sklepiku z pamigtkami
mozemy kupi¢ pocztéwke z Arrakis.

AV S KN WHLAHS AW
- AurNe

| kiedy wydawatoby sie, ze nasz
dzielny protagonista odnalazt swoje
miejsce we wszechswiecie, upomniat
sie 0 niego stary, zapomniany wrég.
Ten przez duze W. Przygotuijcie sie
na...

SPACE QUEST IV - ROGER
WILCO AND THE TIME
RIPPERS

Czasami picie w barze, nawet rozsad-
nych ilosci alkoholu, bywa niezdrowe.
Szczegdlnie jezeli Sciga ,,Sequelowa
Policja". Od momentu, kiedy kazg Ro-
gerowi wyjs¢ na stowko, wydarzenia
dziejg sie w ekspresowym tempie.
Najpierw Sludge Vohaul daje do zro-
zumienia, ze teraz to juz naprawde
koniec. Potem dwdjka podejrzanych
kolesi ratuje go z opresji, a za chwile
wsrdd rozbtyskéw laseréw wskakuje
do szczeliny w czasie, zeby wylgdo-
wac w Space Quest Xl - Vohaul's
Revenge II. Z planety Xenon pozo-
staty juz tylko zgliszcza, powietrze
przesycone jest zapachem $mierci,

a kazdy element krajobrazu nosi
pietno zniszczenia. Niech was nie
zwiedzie mroczna otoczka. To nadal
jest wesoty, przeSmiewczy Space
Quest. Po prostu troche wydoroslat.
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Interfejs point & click na zawsze
juz bedzie towarzyszyt serii, a gra-
fika VGA w 256 kolorach pozwala |
wreszcie cieszyc sie pieknymi, recznie “
malowanymi ttami. Tym razem Roger
przemieszcza sie nie tylko w prze-

strzeni, ale i w czasie. Za pomoca we-

hikutu w ksztatcie trampka odwiedza, W\\N\\N‘{ Ak
oprécz czesci X, takze X i . Dowiemy \N\“\mi\\\&;&:\\“\\w“\m“\\

sie, kim jest tajemniczy wybawiciel, \

zmienimy troche przesztosc i osta- \N\“\N Am\\‘—"‘—_-
tecznie pozbedziemy sie plugawego
adwersarza.

Nie bede ukrywat, ze ta czes¢

X n— nalezy do moich ulubionych. Humor

SPACE QUEST X — §A.LMW MlEJSCU\NEJ / jest $wiezy, niewymuszony. Odpo-
GALERI ZAPRASEA 00 PORICIA REACRU wiednio wysoka $miertelno$¢ Rogera
WM. ASTRO CHICKEN. nie pozwala sie znudzi¢, a do moich
ulubionych momentdéw gry naleza
monochromatyczni bikerzy, ktérym
nie podoba sie nasza 256-kolorowa
postac, kosz z wyprzedazami gier
w centrum handlowym, w ktérym
znajdziemy tytuty takie jak: It Came
For Dessert, Boom, Where in the
World is Hymie Lipschitz i Cluck
Egger's Advanced Chicken Simulator
albo powtdczacy nogami mieszkaniec
Xenona, ktéry w momencie spotka-
nia rozdzierajaco krzyczy i wskazuje
Rogera palcem, przywodzac na mysl|
.Inwazje porywaczy ciat" z Donaldem
Sutherlandem.

Rok 1991 to powoli wchodzace na
rynek ptyty CD i pierwsze petnowymia-
rowe Sciezki dZzwiekowe. Nie inaczej IR
byto ze Space Quest IV. Nagrano nie I
tylko dialogi, ale tez opis kazdego [ N
z przedmiotéw, elementéw tta czy
postaci. Wersja multimedialna wyszta
rok pdzniej niz dyskietkowa i zawierata
kilka zmian. Miedzy innymi zmieniono
nazwe sklepu Radio Shock na Hz. So
Good z powodu pozwu. Dobrze ukry-
tym easter eggiem jest ,,Pokdj usunie-
ty z powodu sporéw prawnych” - po
wpisaniu wiasciwego kodu w maszynie
Czasu przeniesiemy sie w miejsce,
gdzie znajdziemy: muzykéw ZZ Top
(usunieci z SQ 1), loga Droids-R-Us,
wspomnianego juz Radio Shock i He-
ro's Quest (oryginalnej nazwy Quest
for Glory). Jedyny problem pojawi sie,
kiedy bedziemy chcieli wrdci¢ do gry.
Okaze sie, ze byta to podréz w jedng

SPACE Quesy y [, :

PRZERAZ/L‘ NA\TTMTA‘ U We, 4 strone, gdyz zostalismy ,,usunieci
0RO N CZEI?A-RSQ[Z/Z,ZEH NIESTETY i [ z powodu Sporu prawnego".

R W
TUAA PRVSE0eT _ MAIIM{MHANKZHWR
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Po tym, jak po raz kolejny Roger
rozprawit sie ze swoim arcywrogiem,
czas na przygode, ktéra bedzie
najblizsza sercom wszystkim trekkies - 1 9 -
- zyjcie diugo, pomysinie i koniecznie AGENTKA WD40 DOCIERR WE WSIYST-
zagrajcie ... KIE ZAKAMARK] GALAKTYKI

SPACE QUEST V - THE NEXT
MUTATION
Dla fanéw ,,Star Treka" ta wtasnie

czes$¢ pozostaje najlepszym przy-

ktadem, jak daleko mozna posungé

sie w parodii. Wy$miane zostanie

wszystko, poczynajac od Akademii

Gwiezdnej Floty, przez odznaczenia,

komunikatory, statki i bohateréw

tworzacych zatoge, na czerwonych

uniformach konczac. A wiadomo,

jak koncza ludzie noszacy czerwone

uniformy.

Tym razem, po raz pierwszy w hi-
storii, gra nie powstata w siedzibie
firmy Sierra. Caty proces twérczy
odbywat sie w Dynamixie, do ktérego
Mark Crowe przenidst sie niedtugo
po zakonczeniu prac nad poprzed-
nig czescig. Scott Murphy nie wziat
udziatu w produkcji. Przepracowanie
zaczeto dawac sie we znaki catemu
zespotowi, a prace nad kolejnymi
tytutami naznaczone byty coraz
wiekszg presjg czasu, co nie mogto
wptywac pozytywnie na jakos$¢ pracy
w Oakhurst.

Jednak ,,jednoosobowy" projekt
Marka nie stracit nic ze swojej sity
razenia humorem. Mozna odnies¢
wrazenie, ze seria uzyskata wrecz
nowa jakos¢. Fabuta stata sie jakby P

spdjniejsza i nareszcie moglismy _:'.\ = :
pokierowac statkiem kosmicznym S (QOHANIE, UWAZAY, It CIEK .
w petnym tego stowa znaczeniu. Na- WON KOSTULA NE JEST NAJLEPSLY
wet jezeli jest to tylko miedzygwiezd- \NYBOREM..

na $Smieciarka. Sam tytut piatej czesci
jest oczywiscie nawigzaniem do serii
Star Trek: Next Generation, a po-
szczegdblne przygody poprowadzono
w sposéb przypominajacy epizody
telewizyjne. Samotny Roger jest
$cigany na planecie pokrytej dzungla
przez cyborga kryjacego sie w gasz-
czu niczym Predator, podczas wy-
poczynku zatogi na stacji orbitalnej
musi obmysli¢ sposéb na uwolnienie
z aresztu mechanika Cliffy'ego (kopia
Scotty'ego), a w pewnym momencie
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SPACE QUEST 6 - ROGER WILCO

IN THE SPINAL FRONTIER

Jezeli wydawato sie wam, ze uratowanie wszechswiata przed
zgrajg zmutowanych potworéw uprawnia was do bycia kapita-
nem floty, to mieliscie racje: wydawato sie wam. Roger zostaje

do teleportera tuz przed wigczeniem
promienia przesytajacego wpada
"y zabtagkana mucha... Dodajmy do tego
~ bufoniastego kapitana Quirka, biega-
) jace po poktadzie zwierzatko lubigce

wskakiwac na twarz i zostawiajgce zdegradowany, literalnie odarty ze wszystkich funkcji i prze-

i N8 za sobg mate katuze kwasu, a takze niesiony na stanowisko, ktére nieprzerwanie pozostaje jego

'L — dziewczyne, ktéra odegra wielkg role wyuczonym zawodem - konserwatora powierzchni ptaskich,

C7ASAMI TRIEBA pOMOC YOLEGOM WHOOL w przysztosci Rogera, a otrzymamy obtych i wypuktych. Musi stawi¢ czoto miedzygalaktycznym

gangom, szalonym naukowcom, a takze, na co wskazuje tytut
- zagrozeniom wewnetrznym. Skojarzenia z ,,Fantastyczna
podrézg i, Interkosmosem’ sq jak najbardziej uprawnione.

Po raz kolejny nawigzania do ,,Star Treka" sq tutaj bardzo
widoczne, jednak tym razem nie jest to juz tak jednoznaczne
jak poprzednio. llo$¢ nawigzan jest tutaj chyba najwieksza
z catej serii. W barze Pas Oriona mozemy zamdwic¢ drinki
o nazwach William Gibson i Isaac Asimov, lokalny Slimakowaty
gangster to Jebba the Hop, w salonie pogramy w ,,Secret

solidng porcje Swietnej zabawy
konwencja.
- Z easter eggéw warto wymienic
- Pac-Mana w systemie wentyla-
- cyjnym Goliatha, Dartha Vadera
-
-

01 J0K W ZAONE

N POREAD. WV CZESCL N :

N\NNEJ, WOENA SIE NAPRRMIDE POCIUL
QUPOWIEDTIALAYM TR 108 ZALOGI

i Obi-Wana toczgcych pojedynek
na miecze w korytarzach akademii,
a szczegdlnie Patricka Sterwarta
jako zmutowanego koloniste na

Kloroxie Il.

Mimo tego, ze rok wczesniej wy-
dano poprzednia cze$¢ na CD, plany
wydania petnej, udZwiekowionej

wersji SQ V nie zostaty zrealizowane.
Na przeszkodzie staneta pogarszajg-

ca sie sytuacja finansowa Dynamixu
i koniecznos$¢ zaangazowania wielu
aktoréw, co mogtoby przesungc
premiere o kolejny rok. Z uwagi na
te okolicznosci produkcja powrécita
do siedziby firmy-matki, numeracja
zostata zmieniona z cyfr rzymskich
na arabskie, a tytut kolejnej odstony,
brzmiat...

Recipes of the Luftwaffe", a kapitan naszego statku nosi
wdzieczne, swojskie imie Kielbasa. Niezapomniany jest réw-
niez moment, gdzie rzucone w gére majtki Rogera zamieniajq
sie w lecacy statek kosmiczny. Tutaj nikomu chyba nie trzeba
przypominac ,,0dysei Kosmicznej 2001".

Za sterami produkcji stanat Josh Mandel, twérca takich
tytutéw jak Freddy Pharkas Frontier Pharmacist i The Dagger
of Amon Ra, znany réwniez z tego, ze jako pierwszy aktor
uzyczyt swojego gtosu postaci kréla Grahama z King's Questa.
Czy grze wyszto to na dobre? Na pewno wiele zagadek jest
napisanych w innym stylu, kilka z nich naprawde trudnych, ale
najwiekszym problemem dla firmy stat sie konflikt z Joshem,
ktéry opuscit projekt pod sam koniec. Aby wydac gre na
czas, do dopisania brakujacych czesci kodu i wymyslenia
kilku ostatnich zagadek zatrudniono Scotta Murphy'ego.
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P HALL OF FAME. space quest

W pewnych miejscach to wyszto, jak
chociazby w przypadku niestawnej
zagadki z komiksem, ktéry miat by¢
dostepny w samej grze, sktadac

sie z wielu stron i zawierac kilka
podpowiedzi. Josh pracowat nad nim
pot roku, a po jego odejsciu bedacy
praktycznie na ukofnczeniu komiks
zostat zwyczajnie usuniety z kodu.
SQ 6 pozostaje jednym tytutem
z serii wydanym wytgcznie na CD,
z najtadniejszg animowang grafika
i Swietnie przygotowana Sciezka
s dZwiekowa. Produkcja kosztowata
. piec razy wiecej niz Space Questa V.
Sama gra sprzedata sie w duzej licz-
¥ bie egzemplarzy, odnoszac sukces.
= Byt to juz rok 1995, czasy tytutéw na
dyskietkach odchodzity w przesztosc.
Do pierwszych wydan Phantasma-
gorii i SW.AT. z roku 1995 dotgczona
byta specjalnie przygotowana wersja
demonstracyjna, ktéra zawierata cat-
kowicie osobna historie dziejaca sie
przed wydarzeniami z czesci szdstej.
Skoro nasyciliécie oczy doskona-
# tym odwzorowaniem wszechs$wiata,
il ktorego nawet teleskop Hubble'a nie
jest w stanie oddac w bardziej precy-
zyjny sposob, to czas na...

bl SPACE QUEST VII - THE
RETURN TO ROMAN NUMERALS
Fani domagali sie kontynuacji. Sprze-
daz rosta, jednak pokrycie kosztéw
produkcji tak zaawansowanych tytu-
téw jak poprzednia czes$¢ zaczynato
stanowic¢ wyzwanie. Druga potowa lat
dziewiecdziesiagtych nie rozpieszczata
producentéw przygoddéwek, chociaz
ciemne chmury na horyzoncie rynku
gier nadal jeszcze nie wzbudzaty
przerazenia. Na wiosne 1997 roku
ruszyt projekt siédmej czesci pod
roboczym tytutem ,,Powrét do
rzymskiej numeracji”, czyli po prostu
Space Quest VII. Szefem projektu,
tym razem petnoprawnym, zostat
Scott Murphy, a partnerowac¢ mu
miata Leslie Balfour, jedna z czton-
kin obsady SQ 6. Jedynym Sladem
po produkcji pozostaje krotki film,

pokazujacy Rogera z rakieta przy-
czepiong do plecéw, odbijajgceqo sie
od $cian kanionu, z gtosem lektora
oznajmujgcym, ze oto Beatrice,
nasza ukochana, cierpi w szponach
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Sludge'a Vohaula i tylko nasz bohater
jest ja w stanie uratowac.

Film dotaczony zostat do zbiorcze-
go wydania Space Quest Collection...
i to by byto na tyle. W grudniu 1997
roku wystano mail do wszystkich
subskrybujgcych newsletter Sierry,
informujac o wstrzymaniu prac nad
gra.

Na sam koniec pozwole sobie
zacytowac kilka zdan konczacych
wiadomos¢, ktérg rowniez wtedy
otrzymatem:

..Nie ptaczcie za Rogerem. Po-
myslcie po prostu, Zze zmeczyto go
w koAcu rozémieszanie nas przez
te wszystkie lata i naprawde bardzo
chciat odpoczaé. On i Beatrice na
pewno chcg sie ustatkowad, zatozy¢
rodzine. | kiedy popatrzymy w niebo,
daleka gwiazda przypomni nam, ze
gdzie$ tam, w odlegtej galaktyce,
Roger Wilco wtasnie padt ofiarg
kolejnego dowcipu..." ha

KAPITANIE

Podpisano

Scott Murphy

Leslie Balfour

Zespot Space Quest VI
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ZAMIENILEM NOTESY Z TELEFONAMI NAICHELEKTRONICZNY
ODPOWIEDNIK. PRZESTALEM TEZ ZABIERAC ZE SOBA NA DZIALKE
LAPTOPA—DO PISANIA ARTYKUtOW WYSTARCZYtO MIATARI.
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Miescit sie na
dtoni i wazyt
pot kilograma.
Miat rozpoczaé
rewolucje, na ktérg
byto jeszcze zbyt
wczesnie.

Kieszonkowy pecet nie uratowat
Atari przed upadkieminie stat sie
powszechnie wykorzystywanym
narzedziem. Ale na dtugo przed
nadejsciem epoki smartfonow chciat
spefnic marzenie © zawsze obecnym
przy nas elektronicznym asystencie.

Barttomiej Kluska
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ok 1991. W kinach 10-letni
R John Connor ucieka przed

zmiennoksztattnym termi-
natorem i prébuje odwrécic¢ bieg
historii. To fantastyczny film, a my
- fani mikroinformatyki - zauwaza-
my w rekach przysztego pogromcy
Skynetu prawdziwe cudenko.

To komputer wielkosci kasety VHS,
ktéry mozna w kazdej chwili wyjaé
z plecaka i uruchomic, by na przy-

ktad ukras¢ pienigdze z bankomatu

czy nawet ztamac zabezpieczenia
poteznej korporacji Cyberdyne.

Nie w gtowach nam tak nielegalne
zastosowania (zwtaszcza ze nikogo
nie goni T-1000 o twarzy Roberta
Patricka), ale od tej pory kazdy z nas
chciatby mie¢ swoje Atari Portfolio.

PRAWDZIWY PECET,

CHOC MALUTKI

Portfolio tak naprawde nie byto
dzietem Atari. Urzagdzenie w 1989
roku stworzyta brytyjska firma DIP.



e e

FoliDash - zna-
komita wariacja
na temat Boulder
Dasha, pozwalata
tworzy¢ wtasne
plansze, znacznie
wieksze niz
8 linii wyswietla-
cza Portfolio.

Jej zatozyciele pracowali wczesniej
dla Psiona, wyspecjalizowanego

w cyfrowych ,,asystentach”, majacych
w nieodlegtej przysztosci zastgpic¢
analogowe notesy i kalendarze

(patrz ramka). Komputerek DIP,

ktéry szybko wykupito Atari, byt

Punkman Jr. to jedyna przerébka
PacMana na Portfolio. Cho¢ oczywi-

$cie byta to konwersja nieoficjalna,
dla mitosnikéw gry autor przygoto-
wat nawet edytor pozioméw.

= Ci\
SYSTEM

= Tue 81 Jan 86 BB:80

Zagadka dla uzyt-
kownikéw Portfolio byto
tajemnicze miganie
ekranu przy wytgczonym
urzadzeniu.

DIR>

POFO m Secret level
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jednak z zupetnie innej ligi. Wazyt p6t
kilograma, miescit sie na dtoni (stad
nazwa palmtop) i byt petnowartoscio-
wym pecetem, cho¢ do jego zasilania
wystarczaty trzy baterie paluszki!

Serce Portfolio stanowit szesna-
stobitowy procesor Intela, a urza-
dzenie pracowato pod kontrolg DOS,
obstugiwanego w sposéb niemal
identyczny jak na ,,duzych” pece-
tach. Zwigzek ze Swiatem maszyn
PC podkreslaty tez aplikacje. Wbu-
dowany edytor tekstu i baza danych
tworzyty pliki w formacie tekstowym,
a arkusz kalkulacyjny byt kompaty-
bilny z najpopularniejszym wéwczas
w tej dziedzinie programem Lotus
1-2-3. Wystarczyto zatem potaczyc sie
z pecetem i juz po chwili komfortowo
obrabiac¢ na nim np. notatki spisane
wczesniej na Portfolio. Nic tez nie
stato na przeszkodzie, by uruchomic
pecetowego Turbo Pascala i tworzy¢
wiasne programy z myslg o ,malu-
chu" Atari.

Byty oczywiscie i ograniczenia.
Przede wszystkim ekran: monochro-
matyczny o rozdzielczosci raptem
240x64 piksele, co w trybie teksto-
wym dawato osiem linii po czterdzie-
Sci znakow.

unlabelled =
Address book
Calculator
Diaryg

Editor

Setur
Worksheet

INS

Stabo tez wypadata pamie¢ RAM: tylko
128 kB (mozna byto dokupic¢ rozszerze-
nie, ale drogie). Dodatkowej inwestycji
wymagaty réwniez interfejsy, umozli-
wiajgce kontakt urzadzenia ze $wiatem
zewnetrznym - pecetem czy drukarka.
Niedoskonatosci te wynagradzata
stosunkowo niska cena Portfolio:

400 dolaréw za sam komputer. Nawet
jesli doliczy¢ jeszcze kilkadziesiat za
interfejs i 200 za dodatkowa pamie¢,

i tak wychodzito sporo taniej niz
dowolny laptop. Debiutujgce rowniez
w 1989 roku przenos$ne Atari ST, czyli
STacy, kosztowato ponad 2000 dolaréw,
Macintosh Portable - ponad 7000.

DO PRACY | DO ZABAWY

Portfolio miato pozyskac dla Atari, firmy
kojarzonej dotad z rynkiem rozrywko-
wym i domowym, nowego klienta

- biznesmena lub zamoznego pracow-
nika korporacji, ktéremu bedzie zalezec
na dostepie do swoich danych w terenie
oraz mozliwosci ich tatwego transferu
do i ze stacjonarnego peceta. Choc licz-
ba sprzedanych egzemplarzy Portfolio
nie jest znana, mozna zaryzykowac
teze, iz ta grupa klientéw pozostata
jednak w przewazajacej wiekszosci
nieprzekonana. Miniaturowy kompute-
rek przyciggnat natomiast liczne

grono technologicznych gadzeciarzy

i mitosnikdw komputerowego ekspery-
mentowania.

Nie wszyscy byli oczywiscie tak zdolni
jak filmowy John Connor, ale Portfolio
szybko dorobito sie grona aktywnych
uzytkownikéw i szeregu pozytecznych
aplikacji, takich jak wzorowany na Nor-
ton Commanderze manager plikéw,

PIXEL 8!
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programy do zarzadzania czasem
czy kalkulatory naukowe. Kieszon-
kowe Atari byto réwniez Swietng za-
bawkga. Wprawdzie studnie do Tetrisa
trzeba byto umiesci¢ w poziomie

i w tej pozycji trzymac komputerek
podczas gry, ale osiem linii wy$wie-
tlacza okazato sie akurat wystarcza-
jace, by przedstawi¢ szachownice lub
plansze do reversi. Szybko pojawity
sie takze proste zrecznos$ciowki
(cho¢ zabawa klonem Galagi na tak
waskim ekranie byta wyzwaniem),
saper, karcianki, waz, sokoban,

a nawet catkiem udana przerébka
Boulder Dasha. Portfolio okazato sie
réwniez znakomitym Srodowiskiem
dla gier tekstowych, w ktére wresz-
cie mozna byto pograc¢ w autobusie,
w poczekalni czy na kanapie.

W POLSCE TEZ!
W 1991 roku Atari Portfolio oficjalnie
trafito takze do Polski. Jego sprzeda-
2y podijeta sie raczkujgca wéwczas
w branzy wroctawska firma JTT Com-
puter, a cene urzadzenia ustalono na
2,5 miliona ztotych (Amiga 500 kosz-
towata wéwczas dwa razy wiecej).
Niestety, dostepne u nas egzemplarze
pochodzity z niemieckiej dystrybucji,
trzeba wiec byto przyzwyczaic sie
do klawiatury QWERTZ. Poza tym
w krajowych realiach trudno do-
stepne okazaly sie interfejsy i kable
pozwalajgce potaczyc Portfolio z pe-
cetem. Wyzwanie stanowito réwniez
uzyskanie na ekranie polskich zna-
kéw diakrytycznych. A jednak mimo
tych wad najmniejsze Atari spotkato
sie z cieptym przyjeciem pasjonatéw,
ktérzy wymyslili dla niego pieszczotli-
wg nazwe: PoFo.

.Zamienitem swéj kalendarz
i notesy z telefonami - notabene
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Biuro

Marzenia o cyfrowym
asystencie osobistym,

ktorego mozna zapako-
wac do kieszeni i nosic
zawsze przy sobie nizym
papierowy notes czy
kalendarz, siegaty jeszcze
lat osiemdziesiatych.
Jako pierwsza probowata
spetni¢je brytyjska firma
Psion. Jej Organisery

byty wielkosci solidnego
kalkulatora i oferowaty
swoim posiadaczom
funkdje takie jak ksiazka
telefoniczna, notatnik zy
przypomnienia o waz-
nych wydarzeniach. 0d
poczatku wyposazano je
réwniez w prosty jezyk
programowania, umozli-
wiajacy doswiadzonym
uzytkownikom dostoso-
wywanie urzadzenia do
indywidulanych potrzeb.
W nastepne] dekadzie
koncepcje te rozwijaty
tez Casio zy
Hewlett-Packard (czy

w nieudanym Newtonie
Apple), a wreszcie Palm.
W nowym stuleciu kres
historii tych urzadzen
przyniosty telefony
komérkowe.

o poréwnywalnych z Portfolio roz-
miarach i wadze - na ich elektro-
niczny odpowiednik. Przestatem tez
zabierac ze sobg na dziatke laptopa
- do pisania artykutéw wystarczyto
mi Atari" - relacjonowat dziennikarz
Bajtka (nie wspomniat przy tym, ze
laptop, kosztujgcy réwnowartosé
rocznej pensji, raczej nie byt jego
prywatny, lecz redakcyjny). ,,Jest to
narzedzie pracy dla oséb pracuja-
cych w terenie lub takich jak ja, ktére
nie sg przywigzane do biura i moga
korzystac¢ z dobrodziejstw natury,
pracowac na jej tonie, miedzy towie-
niem ryb, opalaniem sie, gotowa-
niem obiadu itp." - zachwalat nowy
komputer recenzent Swiata Atari.
Obaj - dziennikarze prasy kompute-
rowej - byli jednak doswiadczonymi
uzytkownikami, ktérzy potrafili
- cho¢ nie bez ktopotéw - pokonaé
trudnosci np. z wymiang danych ze
stacjonarnym pecetem, co wymagato
sporej wiedzy i determinacji. Umie-
jetnosci komputerowe potrzebne do
obstugi Portfolio okazaty sie barierg
dla zamoznych biznesmendw, a dla
hobbystéw przeszkoda byta cena
- zdecydowanie zbyt wysoka jak
na zabawke. Zbedna w krajowych
realiach pozostata takze cze$c¢
mozliwosci tego urzadzenia, jak na
przyktad wybieranie tonowe. Wystar-
czyto bowiem przytozy¢ komputerek
do stuchawki aparatu, by wybrat on
dZwiekowo numer zapisany w ksigz-
ce telefonicznej. Oczywiscie nie
w Polsce, gdzie Telekomunikacja
takiej funkcjonalnosci nie oferowata.
Z podobnych powoddéw nie mogt
cieszyc sie popularnoscia stanowigcy
jeden z dodatkéw do Portfolio modem.
| tak najmniejsze Atari réwniez
w Polsce pozostato raczej ciekawostka.

Cheati1

e o
goooc2d

Domorostym nasladowcom Johna
Connora musiat wystarczyc raczej
asystent elektroniczny firmy Casio.
Portfolio nie odmienito loséw upa-
dajaceqgo Atari, przetarto natomiast
szlaki dla kolejnych producentéw
kieszonkowych komputerkdw, ktére
miaty zastapic notesy i kalendarze
i umozliwi¢ zdalng prace swoim
uzytkownikom. Na poczatku lat
dziewiecdziesiatych na te rewolucje
byto jednak chyba jeszcze po prostu
za wczesnie.la

W Polsce trudno byto marzy¢ o takich
zastosowaniach Portfolio. Bankomatéw
byto pewnie niewiele wiecej niz kieszonko-
wych komputerkéw Atari.
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STAR WARS

X-WING DRUGA

EDYCJA

Gry bitewne sg gatezig gier planszowych [czy moze: stotowych), w ktore
zawsze trudno byto mi sie wciggnac. Malowanie figurek, budowanie makiet
i bieganie z miarkg zawsze sprawiato wrazenie zmudnego, graniczacego

Z pracg procesu, ktory owszem, dawat sporo satysfakcji, ale wymagat
olbrzymiego zaangazowania.

ol Artur Cnotalski

ardziej przystepnym warian-
B tem gier tego typu wydawaty
sie produkcje ,,skirmishowe",
gdzie dzieki mniejszym armiom
i polom bitew wszystko byto ta-
twiejsze do ogarniecia i rozegrania
w policzalnym czasie, jednak nic
w nich nie ciggneto na tyle, by wy-

dac pienigdze i da¢ sprawie szanse.

Teraz jednak w moje rece wpadty
dwie podstawki do drugiej edycji
wiasnie takiego ,,potyczkowego"”
X-Winga" i musze przyznac, ze
datem sie troche wciggnad. Z jednej
strony gwiezdnowojenny bitew-
niak, gdzie bijemy sie mysliwcami,
bombowcami i innymi Sokotami
Milenium, jest na tyle przystepny, ze
w niedtugim czasie od rozpakowa-
nia zestawéw i przeczytania zasad
bytem w stanie zrozumiec je i nawet

sprébowac wygracé kosmiczng bitwe.

Z drugiej strony juz po pierwszych
prébach oferuje dos¢ gtebi, by tatwo
dato sie zrozumie¢, jak gra moze
wciggnad na diuzej.

Warto jednak od razu zaznaczyg,
ze do rozegrania partii 1 na 1 nie
wystarczy jeden zestaw startowy.
Potrzebujemy dwdéch. Majac do
dyspozycji kilka mysliwcéw TIE
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i X-Wingdéw i dobrawszy odpowied-
nie karty (rozktadane na stole,

w . X-Wingu" nie ma za duzo
losowosci, poza rzutami kos¢mi),
jestesmy jednak gotowi do gry,

o ile wydzielimy sobie jeszcze pole
bitwy o przestrzeni niecatego metra
kwadratowego.

Po wyjeciu figurek z pudetek,
wycisnieciu potrzebnych zetonéw
z wyprasek i roztozeniu mocy
specjalnych i umiejetnosci statkéw
oraz pilotéw gra byta praktycznie
gotowa. Wystarczyto jeszcze umie-
$ci¢ w okreslonym porzadku statki

=2 Podczas gdy po
stole $migaja figur-
ki, poza nim takze
sporo sie dzieje

- kazdy statek ma
swoja konfiguracje
zbudowana z kart
rozktadanych przed
bitwa.

il
Kostki

W zestawie starto-
wym znajdziemy spe-
cjalne kostki: czerwone
do atakéw i zielone do
unikow. Nie zagramy nimi
W nicinnego.

po obu stronach pola bitwy, rzucic¢
na plansze troche ztomu i gwiezd-
nych kamieni (dostownie szes$¢ sztuk
kartonowych zetonéw) i mozna byto
grac.

Zrozumienie mechanizmu roz-
grywki nie byto trudne. Sktada sie na
niego planowanie ruchdéw, prze-
mieszczanie sie po polu bitwy tak,
by nie uderzy¢ w nic i nikogo, oraz
strzelanie. Wyzwaniem okazato sie
wszystko péZzniej, bo pod przystep-
nymi zasadami kryje sie wymagaja-
ca taktyczna rozgrywka. Wszystkie
statki poruszaja sie w linii prostej lub
po tukach, wybieranych w niejawny
dla przeciwnika sposdb.

Gra ma odzwierciedla¢ dwuwymia-
rowg walke kotowg mysliwcow
i odrobine wiekszych jednostek, wiec
znaczna czesc taktyki skupia sie na
udzielaniu odpowiedzi na pytanie:
,,Co musze zrobié, by méc strzelaé,
jednoczesnie pozostajgc w martwej
strefie przeciwnika?". To zabawa
w odczytywanie intencji drugiej
strony i spekulowanie, jak zachowa
sie kazda z kilku jednostek na polu
bitwy, co - szczegdlnie na poczatku,
zanim nasza wyobraznia przestrzen-
na zgra sie z wymiarami poszcze-
gélnych linii i tukéw skretu - potrafi



by¢ bardzo wymagajace. Pierwsza
rozegrana przeze mnie bitwa skta-
data sie w duzym stopniu z kolizji
dostarczajacych jednoczesnie tyle
samo frustracji, co Smiechu.

W rozgrywce napotkamy dwa
losowe elementy - kosci oraz karty
uszkodzen - ale w zadnym momen-
cie nie czu¢, ze ,X-Wing" jest gra
rzgdzong przypadkiem. Odrobina
entropii, jaka generuja kostki,
pozwala wykaraskac sie z trudnych
sytuacji, gdzie kiepsko wykonany
manewr ustawit nas w samym srod-
ku pola razenia wroga. Nigdy jednak
przypadek nie wydaje sie domino-
waé nad umiejetnosciami gracza.
Nawet jesli uda nam sie przezyc¢
dzieki szczesliwemu rzutowi na uniki
i pechowi w ataku, z trudnej sytuacji
wyjdziemy prawdopodobnie ledwo
zywi, zyskujac dla danego statku
dodatkowa ture czy dwie. Drugim
nieprzewidywalnym elementem sg
karty uszkodzen, ktére zawsze ge-
nerujg zte efekty, ale czasem potra-
fig zaserwowac cos, co juz bardziej
nie zepsuje nam zycia, gdy i tak
jestesmy na granicy $mierci.

W swoich najbardziej intensywnych
momentach , X-Wing" daje poczucie,
ze gramy w gtebokg, ztozong gre

= Wszystkie modele majg
swojg podstawke, w ktérej
montujemy odpowiedni zeton
- czasem jest to bezimienny
pilot, czasem kto$ o dziwnym

pseudonimie.

= ,Zegarek" stuzy do planowania ruchéw,
ktére potem wykonujemy przy uzyciu
specjalnych miarek.

= Jedng z rzeczy, ktérych warto sie nauczy¢
podczas gry, jest niewlatywanie na skaty. Ani
inne statki. Ani na obie te rzeczy naraz.

= Nie brakuje klasykéw,

w tym Sokota Millenium,

w wersji, ktérg widzieliSmy

w Solo. Modut na przedzie
jest odczepiany i moze stuzyc
za osobng jednostke.

STARWARS B secret level

taktyczna. W tych Izejszych pozwala
posmiac sie z wtasnych btedéw lub

tego, ze obie strony postanowity

ustawi¢ wszystkie swoje statki na

tych samych trzech centymetrach
kwadratowych pola bitwy, powodujgc
wielki karambol. Dla graczy szukaja-

cych turniejowych wyzwan przygo-
towano ciekawy system budowania
Larmii” za pomoca aplikacji, ktéry
pozwoli gra¢ na naprawde wysokim
poziomie dzieki odpowiedniemu do-
borowi specjalnych pilotéw i statkdw.

Nic nie stoi jednak na przeszkodzie,

by kupi¢ ,,.X-Winga" po prostu do po-
grania w domowym zaciszu ze statym
przeciwnikiem. Gtéwkowanie nad

tym, jak bedzie manewrowac osoba, _"'
z ktérg zagralismy juz tysigc partii, !
moze by¢ réwnie przyjemne. ks

== Jednym z fajnych detali X-Wingéw sa
rozktadane skrzydta - zmienny tryb lotu,
ktéry ma mechaniczne znaczenie.
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F-19 e Fighter

Pawet Gawlikowski

a oknami szybko sie $ciemnia-
Z to - zima diuzyta sie niemi-

tosiernie. Przed swiecacymi
zapraszajgcym Swiattem ekranami
uzytkownicy Amig i Atari ST zasia-
dali wtasnie do gry, ktéra kilka lat
wczesniej ukazata sie na PC i od tego
czasu rozpalata umysty wszyst-
kich mito$nikéw symulacji. Mimo
braku analogowego joysticka (nawet
nie wiedziatem wtedy, ze takowe
istniejg) i klawiszologii (metoda ,,co
robi ten klawisz... oops") grato sie
Swietnie.

Przetom lat osiemdziesiatych i dzie-
wieédziesiatych to czas najwiekszego
triumfu wszelkiego rodzaju symu-
latoréw maszyn bojowych. Na ile
odpowiadata za to ciggle trwajaca
zimna wojna, a na ile odwieczne
uwielbienie mtodziezy dla samolotéw,
czotgdw i todzi podwodnych - trudno
oceni¢. Dos¢ powiedzie¢, ze byt to
obok przygodéwek zelazny gatunek
ogrywany na wszystkim, co miato
troche wiecej mocy obliczeniowe;j.
Mimo Ze na 8-bitowcach moglismy
spotkac F-15 Stealth Fightera, Solo
Flighta czy Microsoft Flight Simulato-
ra, to dopiero 16-bitowy sprzet mégt
zapewnic petnie doznan dZwiekowych
i wizualnych.

Ten konkretny tytut jest przypad-
kiem szczegdlnym. Jego pierwotna
wersja powstata wtasnie na C64.
MicroProse, firma stynaca z najpopu-
larniejszych na rynku symulatoréw,
zaprezentowata Project Stealth
Fighter, kiedy w firmie Lockheed
trwaty jeszcze koncowe prace nad
samolotem niewidzialnym dla rada-
réw. Nikt nie wiedziat, jakie bedzie
jego oznaczenie, jednakze, biorgc pod
uwage istniejgce maszyny, uznano,
ze F-19 jest catkiem prawdopodobng
mozliwoscig. Firma modelarska Testor
na podstawie sfotografowanych przez
wscibskich dziennikarzy szczatkow
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prototypowej maszyny opracowata
model, ktéry stat sie baza dla wszyst-
kich kolejnych wyobrazen o najnow-
szym amerykanskim mysliwcu. Osta-
tecznie samolot przybrat inny ksztatt
(bardziej kanciasty), zmienit nazwe na
F-117, z mysliwca stat sie bombowcem
- nie przeszkodzito to jednak wielu
firmom w wydaniu tytutéw i gadzetéw
bazujacych na hipotetycznym modelu.
Wspomnie¢ tutaj wypada o Operation
Stealth Delphine Software, naprawde
solidnej przygoddwce.

F-19 Stealth Fighter zostat bardzo
solidnie opracowany. W zasadzie
mozna powiedzie¢, ze jest to pierwszy
tak zawansowany symulator Micro-

L

Tajemniczy
ksztatt maszyny na
tle fioletowego nieba
- Swietny przyktad
oktadki z korca lat
osiemdziesigtych.

Dodatkowym
smaczkiem dla
graczy z Polski
byta mozliwosé
dokonania nalotu
na wiasny kraj. Hi-
storia nie wspomina
o protestach z tego
powodu.

Prose. Dzieki napisanej szczegétowo
instrukcji mozemy zgtebic tajniki
awiacji. O ile dla starego symulacyjne-
go wyjadacza w dzisiejszych czasach
pewne informacje sg po prostu
absolutnie podstawowg wiedzg, to

w koncdwce lat osiemdziesiatych,
kiedy internet byt dopiero mglista
obietnicg, tego typu grube podreczni-
ki dotaczane do gier mogty stanowic¢
naprawde wartosciowg pozycje.
Roéwniez opisane z detalami techniki
ladowania na lotniskowcu, wykony-
wania nalotéw na cele, a szczegdlnie
wyjasnienie sposobu, w jaki samolot
jest niewidzialny dla radaréw, robig
wrazenie materiatéw dla stuchaczy

w szkole pilotéw wojskowych. Cztery
mapy dos¢ szczegdtowo przedstawia-
ja teatry dziatah wojennych: pétnoc-
na Norwegia z Morzem Barentsa,
Zatoka Perska, Libia i najwiekszy
smaczek: Polska wraz z Europg
Srodkowa. Co prawda takie nazwy
jak Stupsk, Poznam i Wista brzmig
troche egzotycznie, ale nie czepiajmy
sie szczegdtéw. Bardzo ciekawym
zabiegiem jest mozliwos¢ wyboru
rodzaju konfliktu: wojna ograniczona,
wojna konwencjonalna i zimna wojna.
W tym ostatnim przypadku sam fakt
zauwazenia naszej maszyny moze
wywotac nieprzyjemne konsekwencje,
o ktérych przeczytamy na ekranie
podsumowujgcym nasze wyczyny. Do
pudetka zostata réwniez dotgczona
naktadka na klawiature, pomagajaca
poczatkujgcym adeptom pilotazu

w doskonaleniu rzemiosta.

W 1991 roku zostat wydany F-117A
Nighthawk Stealth Fighter 2.0,
udoskonalona i poprawiona wersja
pierwotnego tytutu. Pozwalat na
latanie rzeczywistg maszyna, ktéra
w miedzyczasie zdgzyta sie zastuzyc
podczas operacji ,,Pustynna Burza".
Ciekawostkg byta mozliwosc¢ otrzyma-
nia za niewielkg optatg kopii nowej gry
po przestaniu oryginalnych dyskietek
z F-19 do MicroProse.
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Skoro na ten rok zapowiedziano premiere
bijatyki Kill la Kill: IF, to najwyzsza pora -

jesli ktos jeszcze nie widziat — aby nadrobi¢
oryginalny serial.

Emitowany w latach 20132014 ,Kill La Kill" to serial
szczegdlny, wyrézniajacy sie zmasy. Nawet zostat
internetowym memem (,Kill La Kill uratowato
anime!”). Nie wiem, czy naprawde uratowato, na
pewno uratowato je dla mnie.

Moim pierwszym anime z prawdziwego zdarzenia —
nie takim dla dzieci, albo starym serialem z Polonii 1
—byt, Project A-ko”, ktdry dziwnym trafem
wyemitowata moja kabléwka w czasach, kiedy nie
znatem jeszcze stowa ,manga”, jeszcze zanim Mr.
Root napisat swdj tekst 0 anime w Gamblerze. Kiedy
prébuje przekonac do anime jakiego$ normika,
opowiadam o ,Ghost in the Shell”, , Akirze” i filmach
Miyazakiego, ale to wtasnie w ,A-ko” byto wszystko,

co jest naprawde ekscytujace w japoriskiej animacji.
Statki kosmiczne spadajace z nieba, wielkie roboty,
dziewczyny w marynarskich mundurkach obdarzone
nieludzka moca (tytutowa bohaterka jest cdrka
Supermana i Wonder Woman), i — oczywiscie!
—sceny kapielowe. A potem, po latach zawodowego
zajmowania sie japoriska popkulturg, trudno mi

byto ogladac anime z takim samym entuzjazmem co
kiedys. | wtedy przypadkiem trafitem na ,Kill La Kill".
To, cow ,Project A-ko” stuzyto czystej rozrywee,
w,Kill LaKill” jest tylko punktem wyjscia do spo-
tecznej satyry. Nic dziwnego. To serial studia Trigger,
zatozonego przez postmodernistow z Gainaxu. Od
pierwszego odcinka sprawia wrazenie radosnego
chaosu. Gtéwna bohaterka, Ryiko Matoi, zjawia

sie w dziwnej szkole Sredniej, dzierzac gigantyczne
nozyce. Jak w anime z lat dziewiecdziesiatych, w kté-
rych nic nie miato sensu. Ale w Kill La Kill” ten chaos

jest pozorny i powoli wytania sie z niego — wciaz
szalona, ale niezwykle przemyslana — narragja.
Najlepiej po prostu odpali¢ Crunchyrolla i dac sie
porwac opowiesci o tym, ze ,fashion” brzmi jak
faszyzm”, spotecznej roli ubrania (i braku ubrania),
zhoczericach, wojowniczkach i najlepszej metaforze
memow, jaka widziatem w popkulturze. Czy spodo-
ba sie kazdemu? Nie sadze. Moze wrecz wydac sie
odpychajace. Ale za to whasnie kocham anime.
Sztuka robienia japoriskiego serialu animowanego
to zonglerka budzetem. Widac odcinki, w ktérych
Trigger pokazuje, co moze zrobi¢, gdy ma wiadro
kasy (poczatek jest zachwycajacy), ale s i takie,
gdzie studio jedzie na oparach i nadal daje rade,
bawiac sie konwencja i stylem. Catos¢ spina genialny
soundtrack —w tym ,Don't lose your way”, ktdry, jak
zapewnia youtubowy mem, pasuje do wszystkiego.
(MRW) [}

GAME

POWSTANIE EKRANIZACJA
POLSKICH 50 TWARZY GREYA
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Erotyczna powiesc,,365 dni” przebojem wdarta sie

na listy sprzedazy, wywotujacjednoczesnie sporo
kontrowersji. Po pierwsze autorka Blanka Lipirska,
promujac ksiazke, czesto uciekata sie do metod mocno
podszytych seksualnymi podtekstami. Po drugie
fragmenty ksigzki wzbudzity oburzenie wielu kobiet, ktdre ocenity
spos6b przedstawienia gtownej bohaterki jako uwfaczajacy. Nie
przeszkadzato to jednak ksigzce oraz jej kontynuacji sprzedac sie na
tyle dobrze, by zapadta decyzja o przeniesieniu jej na wielki ekran.
Zdementowana zostafa plotka, e za rezyserie odpowiadac bedzie
Maciej Kawulski, ktérego debiutancki film,Underdog” moglismy
niedawno ogladac w kinach. Czekamy wiec na oficjalne informacje
orezyserze i obsadzie, natomiast data premiery filmu zostata juz
ustalona na 2020 rok. (PP) |

MULTIKINO TNIE CENY BILETOW
W TRZECH MIASTACH

Multikino

Nie ma jak zdrowa konkurencja. 0d 1 marca w Multikinie, uchodzacym
dotad za jeden z najdrozszych multipleksow, bedzie mozna kupic
tanisze bilety. Nowy cennik bedzie obowiazywat w Szczecinie, Sopocie oraz

w Multikinie na warszawskim Ursynowie. Bilety na seanse 2D w Szczecinie i Sopo-
cie przez caty tydzien beda kosztowac 15 ztotych. W Warszawie od poniedziatku
do czwartku trzeba bedzie zaptacic 17 ztotych, natomiast seanse weekendowe
wyceniono na 19 ztotych. Przypomnijmy, ze ceny biletow w tej sieci potrafity
kosztowac dwa razy wiecej. Jesli wiec zniecheciliscie sie do Multikina, moze czas
rozwazy¢ powr6t na ich sale kinowe? (PP) |
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WILL SMITH STAWIA KRZYZYK

NA SUICIDE SQUAD

,Suicide Squad - Legion Samobéjcow” to zde-
cydowanie nie byta udana produkga, jednak jej
wyniki kasowe pozwolity wiodarzom z Wamera,
DCi Atlas Entertainment podjac decyzje o kon-
tynuagji. Planowany na 2021 rok film Jamesa Gunna,
rezysera miedzy innymi Swietnych, Straznikéw Galak-
tyki’, bedzie musiat jednak radzi¢ sobie bez czotowej
gwiazdy w obsadzie. Weielajacy sie w role Deadshota
Will Smith zrezygnowat z udziatu w projekcie, oficjalnie
ze wzgledu na inne zobowizania. Nie wiadomo na
razie, czy do swoich rél powrdca najjasniejsze punkty
obsady pierwszego filmu: Margot Robbie jako Harley
Quinn i Jared Leto jako Joker. (PP) |

2 0 21

SERIAL
DWIE KONTYNUACJE

SERIALU
~24" SKASOWANE

Piszac tego newsa, czuje sie jak w zato-
bie. Dwa zapowiedziane projekty, ma-
jace stanowic rozszerzenie uniwersum
serialu ,24", zostaty skasowane przez
stacje Fox, zanim w ogéle doczeka-

ty sie zamoéwienia na pilotazowe
odcinki. Prequel o przygodach mtodego
Jacka Bauera, a takze spin-off, ktory miat
by¢ thrillerem prawniczym, opartym na
kultowym formacie przedstawiajacym wy-
darzenia w czasie rzeczywistym, nie dojda
zatem do skutku. Na pocieszenie wtadze
stacji wydaty komunikat, zapewniajacy

o dalszym zainteresowaniu kontynuowa-
niem dziedzictwa tego wspaniatego serialu
pod warunkiem, ze tworcy dostarcza im
projekt godny renomy, jak3 sobie wyrobit.
Najwyrazniej koncepcyjne propozycje

nie byty na tyle interesujace, by¢ dac tym
serialom zielone Swiatto. Cata nadzieja

w powrocie Kiefera Sutherlanda, o ile kie-
dykolwiek jeszcze zechce ponownie wcieli¢
sie w ikonicznego bohatera. Na razie jednak
nic na to nie wskazuje. (PP) |

FILM_
RAMI MALEK

PRZECIWNIKIEM
JAMESA BONDA?

Swietna passa amerykariskiego aktora trwa.
Dopiero co zdobyt swojego pierwszego Oscara
za gtowna role meska w Bohemian Rhapsody,
jego Swietnie przyjety serial Mr. Robot zdobyt
20 nagréd, w tym dwa Ztote Globy, a teraz
pojawity sie jeszcze plotki, ze Rami Malek
zagra czarny charakter w 25. odstonie przygod
Agenta Jej Krélewskiej Mosci. Film ma pojawic
sie w kinach w kwietniu 2020 roku, a jego rezyserem
bedzie Cary Joji Fukunaga, znany z nakrecenia

ciepto przyjetego filmu ,Beasts of No Nation” oraz
pierwszego sezonu serialu ,Detektyw”. (PP) M

MISSION MOON 3D

Bycie entuzjastq eksploraji kosmosu to rzez
niezwykle frustrujaca, szzegdlnie jesli jest sie
Amerykaninem. 0t6z w tym roku mija 50-lecie
pierwszego ladowania na Ksiezycu... Nie, nie tak
— p6twieku wiasnie uptywa od pierwszego ladowania
ludzi na Ksiezycu! I co? I nic. Nie dos¢, ze na tym
Ksiezycu nie ma baz, nie dos¢, ze o misji na Marsa za
naszego Zycia raczej nie ma co marzy(, to nawet czesto
zapowiadany (zawsze w kampanii wyborczej) przez
amerykariskich prezydentow,,powrét na Ksiezyc”raczej
tez szybko sie nie wydarzy. NASA zmuszona jest do
rozwijania idiotycznych projektow takich jak, Lunar Ga-
teway” albo, Space Launch System’, ktdrych jedynym
celem jest zapewnienie finansowania tradycyjnym
firmom przemystu kosmicznego, a ktorych praktyczna
uzyteczno$c jest znikoma. (6 nam pozostaje?
Nostalgia za czasem chwaty, podsycana filmami

i ksigzkami. Jedna z lepszych, jakie ostatnio sie ukazaty,
jest, Mission Moon 3D’ wydana przez MIT Press.

Nie jest to dzietko specjalistyczne, ale raczej elegancki
album przeznaczony dla odbiorcy niezaznajomionego

David J. Eicher ...

Brian May

ze szczegtami amerykanisko-radzieckiego wyscigu
kosmicznego. Fanatycy astronautyki nie znajda tu

nic, zego do tej pory by nie wiedzieli ze zwyktych
populamych Zrddet internetowych (tym polecatbym
raczej, How Apollo flew to the Moon” Davida
Woodsa, za$ czytelnikom Pixela szczegdInie, Digital
Apollo” Davida Mindella), ale i tak powinni rozwazy¢
jego zakup. Album to bowiem szczegélny. Zostat
przygotowany m.in. przez Briana Maya (stynnego
gitarzyste Queen, ale te7 i astrofizyka z doktoratem,
ktdry zreszta dopiero niedawno udato mu sie
obronic). Jest wstep Charliego Duke’a, postowie Jima
Lovella — wszystko jak trzeba. Nie tekst jest tu jednak
najwazniejszy, ale ilustracje — zaréwno te wielkiego
formatu, jak i niewielkie, ale za to stereoskopowe.

Te zawdzieczamy jeszcze jednemu hobby Maya,
ktdry kilka lat temu wskrzesit, London Stereoscopic
Company”i opracowat algorytmy pozwalajace
generowac obrazy pseudo-3D ze zdjec, ktdre nie byty
oryginalnie stereoskopowe (Zeby to dziatato, potrze-
ba duzo materiatu fotograficznego, ale tego akurat
misje ksiezycowe zostawity pod dostatkiem). Potem
wystarczy tylko zatozyc proste okularki (dotaczone do
ksigzki) i poczud sie jak na Ksiezycu... (PG) |
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PLANSZOWKA

PANDEMIC: UPADEK RZYMU

Pandemicto jednaz flagowych ,podstawo-
wych” planszéwek, ktre mozna polecicznajo-
mym niesiedzacym zbyt mocno w temacie. Gra
0 walce zwirusami, szukaniu szczepionek i, czedciej niz
rzadziej, przegrywaniu, gdy zarazy wybijaja ludzkosc,
ma proste zasady i oferuje wyzwanie dla tych, ktérzy
chca sie troche kooperacyjnie pomeczy¢. Wersja Lega-
¢y, pozwalajaca rozgrywac kampanie ze zmieniajacy-
mi sie warunkami i wyzwaniami, jest jeszcze lepsza,
bo pozwala przezy¢ co$ bardziej unikatowego, a przez
to godnego zapamigtania. ,Upadek Rzymu"” idzie

w nieco inng stroneg, ale jest Swietna reinterpretacja
zasad Pandemii.

Gra o upadku Cesarstwa Rzymskiego bazuje na
mechanice , Pandemica’, zastepujac wirusy piecioma
plemionami barbarzyricow, ktérzy podgryzaja Europe
zroznych stron. Wprowadza jednoczesnie troche
whasnych zasad sprawiajacych, ze efektywnie mamy
do czynieniaz podobnym, leczzauwazalnie innym
tytutem: z barbarzyricami prébujemy zawiazywac
sojusze, a Wrogowie poruszaja sie po mapie po

Seria ,Usagi Yojimbo” Stana
Sakai, chociaz ma duze grono
wiernych fanéw, nie bita rekor-
dow sprzedazowych w kraju nad
Wista. Niemniej jednak wydaw-
nictwo Egmont postawito na nowa
edycje przygod krolika ronina i juz
w kwietniu opublikuje dwa pierwsze
tomy ,Usagi Yojimbo Saga”.
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ustalonych $ciezkach. Przegrywamy, gdy spalonych zostanie dostatecznie duzo
miast, liczba , dzikusow” w stolicy osiggnie mase krytyczn lub skoricz3 sie karty
petniace funkcje waluty, stuzacej do wykonywania praktycznie wszystkich czynno-
$cina mapie. Wygrac natomiast jest duzo trudniej.

Upadek Rzymu” koriczymy sukcesem, gdy kazde z barbarzyriskich plemion

bedzie naszym sojusznikiem (mimo ze ci ,przyjaciele” dalej pladruja Europe, gdy
podpiszemy z nimi pakt), a tych, z ktérymi nie udato sie zakumplowac, wygonimy
na chwile zmapy. Problemem jest ograniczona liczba ruchéw, jakie kazdy gracz
moze wykonac w swojej turze. Sprawia, ze juz poruszanie po mapie legionistami
potrzebnymi, by choc troche powstrzymac¢ naptyw barbarzyricéw, podczas gdy inni
gracze zbieraja wymagane do nawigzania przyjazni karciane zasoby, powstrzymuje
nas przed robieniem szybkich postepow.

Walki rozstrzygane sa przy uzyciu kosci, ktére czasem pozwalaja na ,czyste” zwycie-
stwa, ale czesciej niz rzadziej pozeraja zaréwno wrogdw, jak i czes¢ naszych bardzo
skromnych liczebnie legiondw. Element losowy kompensujemy troche dzieki spe-
alnym umiejetnosciom postaci, jakimi gramy, ale nawet te sztuczki nie daja nam
za duzo wytchnienia. Barbarzyricy caly czas zdajq sie dysze¢ nam w kark. Wszystko
tosprawia, ze ,Upadek Rzymu” jest fantastycznie frustrujacy, ale nigdy nie wydaje
sie niesprawiedliwy. Widac duza starannosc, z jaka rozplanowano poszczegdlne
elementy rozgrywki, przez co nawet, gdy zalewa nas fala barbarzyicéw, myslimy
raczej: ,Trzeba byto zagracinaczej!” niz ,To byto nie fair!”. (AC) |

Komiks bedzie wydany nieco

inaczej niz dotychczas. Liczace grubo
ponad 600 stron tomy zbiora po trzy
albumy, a catos¢ zostanie wydana

w miekkiej oprawie ze skrzydetkami.
To standard wydawniczy stosunkowo
rzadko stosowany przez tego wydaw-
ce. Zobaczymy jednak, jak zbiorcze
tomy przyjma sie na rynku. (PP) M

ZIMNA WOJNA
BEZ 0SCARA

Film Pawta Pawlikowskiego ,Zimna wojna”,
kreowany na najwieksze objawienie polskiego
kina od czaséw ,Idy”, otrzymat az trzy nominacje
do Nagrod Akademii Filmowej — dla najlepszego
filmu nieanglojezycznego, zarezyserig, a takze
zazdjecia, ktorych autorem jest tukaszZal.
Niestety polska produkcja nie zostata doceniona w zad-
nejzwymienionych kategorii, we wszystkich ustepujac
faworyzowanej ,Romie” Alfonso Cuarona, ktdra
ostatecznie zdobyta trzy statuetki na az 10 nominagji.
(PP) ]

KOLEJNA WERSJA THE
TWILIGHT ZONE JUZ
W KWIETNIU

The

WILIGHT
ZONE

»Strefamroku” to jeden z tych seriali, ktorych
sie nie zapomina i ktore pomimo kilku dekad

na karku wcale si¢ nie zestarzaty. Oryginalna
produkcja Roda Serlinga emitowana byfa w latach 1959
—1964 i doczekata sie 156 odcinkdw, filmu fabularnego
21983 roku i odswiezonych wersji telewizyjnych z lat
1985-1989i 2002-2003. Nowa wersja kultowego
serialu zadebiutuje w stacji (BS juz 1 kwietnia. Na razie
zaméwiono dziesiec odcinkow, a w obsadzie znalezli
sie m.in. Jordan Peele (narrator), Taissa Farmiga, Greg
Kinneari Adam Scott. (PP) |



D

HALLOWEEN
BLUES

W lutym Egmont wznowit komiks, ktrego

nie powinien przegapic¢ zaden mitosnik
rewelacyjnych kryminatéw, szczegdlnie

tychz delikatnym paranormalnym watkiem
wile. ,Halloween Blues” to dzieto kompletne,
Swietnie zbudowane na wielu ptaszczyznach i, co
powinno napawac nas dodatkowa duma, w cafosci
narysowane przez polskiego rysownika Zbigniewa
Kasprzaka, ukrywajacego sie pod pseudoni-

mem Kas. Monumentalne wydanie tego ponad
300-stronicowego albumu zawiera wszystkie
siedem opowiesci o policjancie Foresterze Hillu,
ktdry zostat wiasnie oczyszczony z zarzutow
zamordowania wtasnej zony — pieknej i popu-
larnej aktorki Dany. Hill wprawdzie nie pamieta
wydarzen owej feralnej nocy, ale o stracie nie
pozwala mu zapomniec... duch zmartej kobiety.
Dodam, ze wyjatkowo sarkastyczny, uwodzicielski
i charakterny duch. Forester, rozwiazujac kolejne
sprawy kryminalne, w ktdre na dodatek czesto
wplatane s niezwykle seksowne femme fatale,
musi znosi¢ kasliwe uwagi Dany. Pikanterii catosci
dodaje fakt, ze podczas jednej nocy w roku, oczy-
wiscie w Halloween, duch zmartej w tragicznych
okoliczno$ciach osoby moze przejac ciato losowo
wybranej osoby tej samej ptci.

,Halloween Blues” btyszczy przynajmniej z kilku
powod6w. Doskonate scenariusze Mythica, a wta-
Sciwie belgijskiego pisarza Jeana-Claude’a Smit-
-le-Benedcite’a, to mate peretki, skonstruowane
tak perfekcyjnie, ze same w sobie mogtyby
uchodzic za gotowa podstawe do porywajacego
filmu czy serialu. Zazwyczaj nudza mnie kolejne

KOMIKS

wydumane sledztwa, ale opowiesci zawarte w tym komiksie umiejetnie
wydobywaja na wierzch wszystko to, co najlepsze w kryminatach. Ktamcy,
sobowtdry, zabdjstwa w afekcie, choroby psychiczne i gra o wielkie fortuny
— wszystko to tu jest, do tego czarujaco osadzone w realiach Ameryki lat
piecdziesiatych. Postacie sa petnokrwiste i doskonale zarysowane, a relacja
gtéwnego bohatera z duchem wiasnej zony iskrzy za kazdym razem, gdy
z0staja zestawieni na kadrach.

7 twérczoécig Kasprzaka nie miatem po drodze, nigdy bowiem nie krecit mnie
Yans, inne stynne dzieto tego rysownika. Jednak ,Halloween Blues” uwiédt
mnie od pierwszego zeszytu. Polak ma wtasny styl, ktéry doskonale wpaso-
wuje sie we frankoforiska sztuke rysowania, a strony wypetnione akcja potrafi
rozrysowac jednoczesnie dynamicznie, ale i bardzo czytelnie. Rewelacyjnie
wypada tez mimika bohateréw. Wszystko tu jest spdjne i doskonale ze soba
wspdtgra, nawet kolory natozone przez... zone Kasprzaka.

Komiks ,Halloween Blues”, chociaz u jego podstaw lezy pulpowy rodowdd,
to sztuka najwyzszej préby. Mamy tu napiecie, humor, ale i odrobine podanej
ze smakiem erotyki. W fabutach czu¢ zaréwno ducha Jamesa Bonda, jak

i najlepszych opowiesci spod znaku noir, ale wszystko to nie traci kalka ani tez
nie wieje nuda. Album ten to zatem znakomity pomyst na prezent, nie tylko
dla fanéw komiksu. W tych opowiesciach kryje sie bowiem tyle dobra, ze

i mitosnik dobrej ksiazki czy filmu powinien postawic sobie ten pokaZny tom
na pétce. (PP) |

E S

SERIAL
KOMIKS Y-OSTATNI

Z MEZCZYZN TRAFI
NA MALY EKRAN

~Y-Ostatnizmezczyzn” to jeden z najlepszych
komiksow, jakie miatem przyjemnosc przeczy-
tac. Jego poziom zostat potwierdzony licznymi
nagrodami, w tym prestizowym Eisnerem za
najlepszy komiksowy scenariusz. Liczaca 60
zeszytow historia, stworzona przez znakomi-
tego scenarzyste Briana K. Vaughana, to udane
pofaczenie postapokalipsy i akcji z tajemnica

i humorem. Oryginat mozna przeczytac w pieciu
tomach wydanych w latach 2016-2017 przez
Egmont, natomiast stacja FX zapowiedziata seria-
lowa adaptacje, ktéra ma zadebiutowac w 2020
roku. Gtdwna role Yorricka Browna ma odegrac
Barry Keoghan. Trzymam kciuki za powodzenie
projektu, majac w pamieci inne komiksowe hity,
ktére miaty zadebiutowac na srebrnym ekranie,
ale im sie nie udato, jak chociazby znakomity
,Skalp”. (PP) |

DUZA SZANSA NA
OBCEGO W WERSJI SERIALOWE)

Wokét uniwersum ,Obcego” narasta coraz wigcej plotek i spekulagji. Do
korica nie wiadomo, jak potocza sie dalsze losy ukochanego przez widzéw
potwora z kosmosu. Ostatnie doniesienia, ktdrych Zrodtem jest HNEntertainment,
sugeruja, Ze do telewizji trafig az dwa seriale z Alienem, produkowane wspélnie przez

Disneya i 20th Century Fox. W produkcje ma by rzekomo zaangazowany sam Ridley Scott,
aserial trafi podobno na platforme Hulu. Z jednej strony plotki wydaja sie stosunkowo
prawdopodobne, jako ze licencja wciaz jest kura znoszaca zlote jaja, z drugiej strony nowa
wersja, Predatora” nie zostata zbyt przychylnie odebrana przez krytyke i nie radzi sobie
najlepiej w box office. Jaki$ czas temu gtosno byto tez o filmie, ktdrego rezyserem miat by¢

Neil Blomkamp (, Dystrykt 97, Chappie”), a w obsadzie miata znalez¢ sie sama Sigourney
Weaver. Niestety projekt zostat na razie anulowany. (PP) |
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SERIAL
KOLEJNE SERIALE

MARVELA SKASOWANE
NA NETFLIKSIE

Niestety spefnity sie najczarniejsze sny mito-
$nikow seriali opartych na komiksach Marvela,
a produkowanych na platforme Netflix. Po dru-
gim sezonie pod ndz poszedt ciepfo przyjety, Punisher”
zJonem Bernthalem, natomiast przygody Jessiki Jones
skoricza sie wraz z premierg trzeciego sezonu, ktéra

POWSTANIE KSIAZE W NOWYM JORKU 2!

#Ksiaze w Nowym Jorku” byt jedna z najlep- kin wejdzie kontynuacja loséw ksiecia Akeema. To duza szansa dla aktora, ktdry od nastapi w tym roku. Produkgje te podzielity marny los
szych komedii 1988 roku. Film Johna Landisa jakiegos czasu nie goscit na ekranach, a jesli nawet, to jego filmy byty miazdzone przez + ,Daredevila’, Luke'a Cage'a”i,Iron Fista’, a powodem sg
zdobytnominacje do dwdch Oscardw, a takze na dobre krytyke, jak chociazby, Tysiac stow” czy, Mr. Church’ Teraz Murphy wraca do swoich naj- * kwestie licencyjne i plany dotyczace platformy Disney-+.
ustawit kariere Eddiego Murphy'ego, ktdra zaczefa sie gtosniejszych tytutdw, czego efektem s takze planowane prace nad czwarta czescia Pojawita sie jednak iskierka nadziei, ktora w serca fanow
od, Nieoczekiwanej zmiany miejsc’, Saturday Night Gliniarza z Beverly Hills". Aktor bedzie tez zaangazowany w kontynuacje kultowej Marvela wlat jeden z przedstawicieli platformy Hulu,
Live"i, Gliniarza z Beverly Hills" W przysztym roku, po komedii, Blizniacy’, rowniez z 1988 roku. W, Triplets’; bo tak bedzie sie nazywata, (raig Erwich. Wyrazit on zainteresowanie przejeciem
32latach (!) od premiery oryginalnego filmu, naekrany  zagra u boku Amolda Schwarzeneggera i Danny'ego DeVito. (PP) | seriali Netfliksa. Decyzja nalezy oczywiscie do Disneya,

ale zaciesniana coraz hardziej wspétpraca z Hulu
pozwala mie¢ nadzieje. (PP) |

e nmmmneeeee e
THE TIGER LILLIES — DEVIL'S FAIRGROUND

Najnowsza ptyta brytyjskiej trojki muzykow

jest nostalgiczna podféiq, zab‘iera‘jq'cq. THEE TIGER ILILLIES
stuchacza do poczatkow lat dziewiecdzie- LS FANRGE FITH
sigtych, kiedy to ich nowo powstaty zespot
zawedrowat do Pragi. Miasto to znajdowato

sie wtedy w okresie przejsciowym: z jednej strony
aksamitna rewolucja wyzwolifa obywateli spod
komunistycznego rezimu, z drugiej za$ do petnego
otwarcia kraju na Zachdd byta jeszcze daleka droga.
Plyta, Devil's Fairground” dobrze oddaje atmosfere
tamtych lat, lecz — jak przystato na pozycje repre-
zentujaca gatunek dark cabaret — robi to w sposob

POWSTANIE KONTYNUACJA
RANCZA!

" PRAGA

Dobre wiesci z naszego rodzimego podwdrka.
Po trzech latach od zakoriczenia produkgji
wraz z premiera dziesigtego sezonu kultowa

dekadencki, oniesmielajaco szczery i pozbawiony jest wézek inwalidzki. The Tiger Lillies nie ma jednak na celu taniego szokowania taweczka ma wrdcic na plan. Powrét do obsady
jakiegokolwiek tabu. Grupa The Tiger Lillies nigdy nie  odbiorcy, bo mocnym stowom utworéw towarzyszy dzwiekowe mistrzostwo. potwierdzit niedawno Artur Barcis, jest tez duza szansa
angazowata sie bowiem w stodkie piosenki z happy | cho¢ scene muzyczng kradnie silny i celowo groteskowo brzmiacy gtos gtownego 1 na powrdt llony Ostrowskiej, Cezarego Zaka i Pawa
endem, zmuszajac za to do refleksji nad swiatem wokalisty zespotu, to instrumentalny przepych zapewnia czeska Berg Orchestra Krdlikowskiego. Na planie zabraknie natomiast Elzbiety
przez uwypuklanie jego mrocznych aspektéw. W re- pod batuta Petera Vrébela. Album jest muzycznie eklektyczny (czasami eksponuje 1+ Romanowskiej, ktéra odgrywata role Joli Pietrek. Co
alizacji tego pomaga obecnos¢ w utworach postaci pizzicato, w innym przypadku akordeon z dynamika forte), co wspétgra ze wiecej, ze zdwojona sita powrdcita plotka o stworzeniu
zmarginesu spotecznego. Poznajemy na przyktad zréznicowaniem tematycznym: raz jest to zastanowienie nad przemijaniem, kiedy 1 kinowej, petnometrazowej wersji serialu,Ranczo”. Jest
historie narkomana umierajaceqo z przedawkowa- indziej ujrzenie braku sensu $wiata i rzucenie sig w wir nihilistycznego carpe diem. 1 nato szansa, skoro planowany pierwotnie na cztery se-
nia, styszymy piosenke o prostytutce okradajacej Plyta, Devil's Fairground” jest zdecydowanie warta odstuchania. Bedzie idealng zony serial zdobyt tak duza popularnos¢, ze po zaledwie
swoich klientéw, aw,Krélu Rynsztoka” pojawia sie pozycja zaréwno dla laikow chcacych poznac oryginalny zespét, jak i wieloletnich trzech latach nieobecnosci tworcy znow zdecydowali

alkoholik zamputowanymi nogami, ktérego tronem  fanéw gatunku, pragnacych dodac do swojej kolekgji swietny album. (MMG) I sie powofac produkgje do zycia. (PP) |
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MichatR. Wisniewski
Bartosz Czartoryski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

JAKNARAZIEJEDYNALYNCHOWSKAGRA,
KTORA WYCZERPUJACO EKSPLOATUIJE
MOTYW ZABOJSTWA NASTOLETNIEJLAURY
PALMER JEST LIFE ISSTRANGE Z 2015 ROKU.
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Otyty przeciwnik
z Little Night-
mares. Wy-
naturzenie przez
niekontrolowang
zartocznos¢ jest
jednym z gtéwnych
motywow gry.

sERT
-"Hln



David Keith Lynch urodzit sie 20 stycznia 1946 roku w Missoula w stanie
Montana. Obecnie, jako rezyser z ponad piecdziesiecioletnim dorobkiem,
jest jednym z najbardziej rozpoznawalnych amerykanskich filmowcow.
Jego dzieta, choc¢ najczesciej surrealistyczne i nietatwe w odbiorze,
zdobyty uznanie widzdw na catym $wiecie, przenikajac z czasem do
branzy elektronicznej rozrywki.

Marcin M. Granat

ynch nie zaistnial jednak w masowej swiadomosci
L od razu. O artyscie zrobilo sie, co prawda, glosniej

w 1980 roku za sprawg biograficznego ,,Czlowieka
stonia”, lecz szczyt jego popularnosci przypadl na sukces
serialu ,,Miasteczko Twin Peaks”, tworzonego razem
z Markiem Frostem. Byl on emitowany na poczatku lat
dziewigédziesiatych i to wlasnie inspiracje jego odcin-
kami zaowocowaly pierwsza w historii gra wideo, ktéra
czerpala z artystycznego dorobku Amerykanina.

Produkcja ta byta The Legend of Zelda: Link’s Awakening,
wydana na Game Boya w 1993 roku. Akcje gry osadzono na
wyspie, ktéra nasuwa skojarzenia z miejscowoscia Twin Peaks
nie tylko swoistg izolacja (bo polozona jest poza krélestwem
Hyrule), ale tez zyjacymi na niej postaciami. Takashi Tezuka,
jako osoba sprawujaca dyrektorska piecze nad produkdja,
chcial bowiem stworzy¢ $wiat gry na wzor tego z amerykan-
skiego serialu. Jego wizje wcielono w zycie, lecz zrobiono to
bardzo subtelnie, przez co nie wszystkie odniesienia nalezaty
do oczywistych. Okazalo sie jednak, ze fani uparcie widzacy

w grze nawigzania do ,Miasteczka Twin
Peaks” mieli racje. Ich przypuszczenia
potwierdzito samo Nintendo, publikujac
w 2010 roku rozmowy twércéw gry,
ktérzy wspominajac stare, dobre czasy,
podkreslili wzorowanie sie na popular-
nym serialu.

Lecz tam, gdzie jedni Japoriczycy byli
nad wyraz powsciagliwi, drudzy czerpali

z Lynchowskich wizji pelnymi gar§ciami.

Za przyktad moga postuzyc¢ kroki, jakie
przedsiewziat Hidetaka Suehiro, znany
tez pod pseudonimem SWERY. Nadzo-
rowat on prace nad survival horrorem
Deadly Premonition, ktéry po premierze
w 2010 roku okazat sie najwiekszym
pastiszem ,Miasteczka Twin Peaks”, jaki
kiedykolwiek wydata nasza branza. Gra
stawia nas w roli Francisa Yorka Morga-
na, ktéry tak samo, jak serialowy Dale

Zapragnat tworzy¢ filmy w 1967
roku, gdy studiowat na Penn-
sylvania Academy of the Fine

Arts. Podczas prac nad obrazem

poczut, ze chce, aby jego dzieto

poruszato sie i posiadato dZzwiek.
Jeszcze tego samego roku
ukonczyt swoéj pierwszy film:

»Szesciu mezczyzn, ktérym robi

sie niedobrze (szes¢ razy)".
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Cooper, jest specjalnym agentem FBI.
Wiedziony $ladem seryjnego mordercy
trafia on do niewielkiej miejscowosci,
bedacej niemalze kopia Twin Peaks. Za-
réwno jedno, jak i drugie miejsce moze
pochwali¢ sie przeogromnym hotelem,
charakterystycznym pubem, posterun-
kiem policji, a przede wszystkim poloze-
niem posrodku lasu tak bardzo gestego,
ze gracz ma wrecz ochote powtérzy¢ za
agentem Cooperem stowa z pierwszego
odcinka: ,, Jeszcze nigdy nie widzialem
tak wielu drzew w swoim zyciu”.

Na szczescie $wiat przedstawiony
w Deadly Premonition nie jest bezczel-
nym powieleniem oryginatu, a scena-
riusz potrafi zaskoczy¢ takze odbiorcow
zaznajomionych z serialowym pierwo-
wzorem. Twércy wysilili sie chociazby
przy projekcie lokacji ze snéw agenta
Morgana, ktéra przypomina stynny zlo-
wrogi Czerwony Pokdj, w ktérym logika
traci znaczenie, a uplyw czasu przestaje
podlega¢ prawom fizyki. Jednak cho¢ gra
zawiera sporo mrocznych elementéw,
obraz wykreowany przez SWERY’ego
bywa tez zartobliwy. Podczas rozgrywki
spotykamy na przyktad posta¢ Pot Lady,
bedaca zabawnym odpowiednikiem
pierikowej damy z serialu.

Znane z telewizyjnego hitu sylwetki
postuzyty ré6wniez za matryce postaci
w innym zacnym tytule SWERY’ego:

VR
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= Seryjny zabdjca
z Deadly Premoni-
tion. Wedtug
mieszkancow
miasteczka zabija
on tylko, gdy pada
deszcz...

Twin Peaks

W stynnym serialu
sity ciemnosci, cho¢
moga przybierac
rézne formy, s3
azgsto obrazowane
przez osobe nazywang
BOB (postac powyzej).
Podobna koncepga
nadprzyrodzonego
mroku pojawia sie

w Alanie Wake'u.

== Czerwony PokJj.
Spotykamy tam
ciekawe postaci:
od tajemniczego
karta, po sama
Laure Palmer.

ey

przygodéwce D4: Dark Dreams Don’t
Die z 2014 roku. W trakcie gry spotyka-
my bowiem tajemniczego mezczyzne
o gigantycznym wzroscie, a protagonista
ponownie przypomina agenta Coopera
itak jak on cierpi w wyniku morderstwa
ukochanej. Warto tez odnotowac, ze
Suehiro dodat do gry motyw podrézo-
wania w czasie, co zdaje sie mie¢ zwigzek
z Lynchowska tendencja do ekspery-
mentowania z chronologia wydarzen.
SWERY dal wyraz fascynacji twér-
czoscig amerykanskiego rezysera takze
w swojej najnowszej grze. Platformowo-
-logiczna The Missing: J.J. Macfield
and the Island of Memories wykorzy-
stuje charakterystyczny dla Twin Peaks
krajobraz (nie zabrakto przydroznej
restauracji, tartaku czy lasu w tle), lecz
uzupelnia go o elementy autorskie:
$miercionosne putapki i potwory. To
wlasnie one sprawiaja, ze gra jest bardzo
brutalna, zmuszajac posta¢ gracza do
dotkliwego okaleczania swojego ciala:
podpalania go, odrywania konczyn,
tamania karku. Tego typu estetyka nigdy
nie byta obca takze Lynchowi, a spotkac
ja moglismy chociazby w przesyconym
przemocy ,Blue Velvet”, jak réwniez na

poczatku ,,Dzikosci serca”. Co ciekawe,

w grze mozna nawet odblokowac¢ grafike
koncepcyjna nawiazujaca do tego drugie-
go filmu. Przedstawia ona krwawiaca pro-
tagonistke i psa trzymajacego w zebach
jej oderwane ramie, co przypomina scene
po nieudanym napadzie na bank, gdy
pewien czworondg ucieka z ludzka reka

w pysku.

The Missing jest wreszcie dowodem na
ewolucje Suehiro w sposobie inspirowa-
nia sie dzietami amerykanskiego filmow-
ca. Najnowsza gra twércy w poréwnaniu
z Deadly Premonition i D4 zawiera bo-
wiem mniej dostownych zapozyczen wy-
rwanych wprost z dziet Lyncha, a stawia
bardziej na odtworzenie charakterystycz-
nej dla rezysera atmosfery, wyrazonej
przez niedopowiedzenia i przenoénie. Ty-
tul jest jedna wielka metafora, w ktérej za
pewnik nie mozna bra¢ nawet tozsamosci
gtoéwnej bohaterki. Koszmarna wyspa
i czyhajace na niej niebezpieczernistwa s
li tylko wizualizacja realnych probleméw
naszej postaci.

Cho¢ ,Miasteczko Twin Peaks” porusza
wiele watkow, na pierwszy plan wysuwa



sie zagadka zabojstwa nastoletniej Laury
Palmer. Jak na razie jedyna lynchowska
gra, ktéra wyczerpujaco eksploatuje ten
motyw, jest Life is Strange z 2015 roku.
Akcja ma miejsce w niewielkiej miej-
scowosci o nazwie Arcadia Bay, ktorej
geograficzne potozenie w péinocno-za-
chodniej czesci USA nie przez przypadek
pokrywa sie z lokalizacja serialowego
Twin Peaks. Swiat stworzony przez
programistéw nie jest jednak, wbhrew
nazwie, arkadyjski. Dos¢ szybko dowia-
dujemy sie bowiem, ze zagineta jedna

z uczennic szkoly, do ktérej uczeszcza
nasza protagonistka.

Nieszczesliwg osobg jest Rachel
Amber i mozna ja uzna¢ za wirtualny od-
powiednik Laury Palmer. Podobienstw
miedzy dwiema kobietami jest bowiem
zbyt wiele, aby uznac je za zbieg okolicz-
nosci. Obydwie s3 atrakcyjnymi blon-
dynkami, sprawiajgcymi na pierwszy
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< tos w fartuchu
z The Miss-

ing to pomyst
SWERY'eqgo, ale
te sowy obok sg
juz jakies takie
twinpeaksowe...

== Max, gtéwna
bohaterka Life Is
Strange, cofa czas.
Na rynku dostepne
s juz dwa odcinki
drugiej czesci gry,
ale nie idg one

w $lady Lyncha.

rzut oka wrazenie ulozonych i spokojnych.
Laura poza nauka w szkole udziela sie w pro-
gramie ,Meals on Wheels” dostarczajacym
positki osobom niemogacym opuszczaé
wlasnych doméw, Rachel zag moze pochwa-
li¢ sie wzorowymi ocenami i wybitnym
talentem aktorskim, pozwalajacym jej by¢
gwiazda w kole teatralnym. Obie maja jed-
nak swoje mroczne strony, o czym odbiorca
dowiaduje sie stopniowo. Raz obserwuje, jak
w notatniku Laury znajdowana jest koka-
ina, w innym przypadku niespodziewanie
spotyka Rachel w punkrockowym ubraniu,
bawiaca sie na koncercie z podejrzanymi
typami wéréd widowni.

Oczywiscie zaréwno Life is Strange,
jakijej prequel Life is Strange: Before the
Storm, nawigzuja do , Miasteczka Twin
Peaks” mnéstwem innych odniesien. Cze$¢
z nich to tylko mrugniecia w kierunku
fanéw telewizyjnej serii: w uniwersum poja-
wia sie zespél muzyczny o nazwie Firewalk,
ana tablicy rejestracyjnej pewnego samo-
chodu widzimy napis TWNPKS. Najwazniej-
sze i przy okazji bardzo lynchowskie, jest
jednak obdarzenie gléwnej bohaterki Life is
Strange zdolnosciag manipulowania czasem.
David Lynch nie raz ingerowat bowiem
w swoich dzietach w naturalny uptyw czasu,
co wida¢ chociazby w ,, Zagubionej autostra-
dzie” oraz ,,Inland Empire”.

To jego zamilowanie moze by¢ nawet
obiektem drwin, a zlosliwi powiedza, ze
rezyser nie potrafi zachowaé ciggtosci wy-
darzen, nawet gdy wzoruje sie na gotowym
materiale. Jako przyklad stuzy filmowa
,Diuna’, w ktérej scena skrytobéjczego ata-
ku na Paula Atryde wystepuje po jego wypra-
wie na pustynie, gdzie jest $wiadkiem ataku
ogromnego czerwia pustyni. Tymczasem
w powiesci Franka Herberta wydarzenia te
wystepuja w odwrotnej kolejnosci. Pomijajac
jednak ekranizacje o planecie Arrakis, trzeba

Eksperymentalng gre trzeba przejé¢ na raz, bo
op¢ja zapisu stanu nie istnieje. Grafika stylizowa-
na na FPS sprzed dwudziestu pieciu lat skutecznie
niepokoi, a fabuta obraca sie wokét kaset VHS,
ktérych nie nalezy ogladac.

Produkja jest sequelem The Silver Case i tak samo
jak poprzedniczka ukazuje probe stworzenia utopii.
Jest tez obowiazkowy Czerwony Pokéj, a pewna
postac zajada sie stodyczami niczym Cooper (w roli
placka z wisniami wystepuje deser).

Zwréccie uwage na odwzorowanie szczegotow,
poréwnujac screen z kadrem ze strony po lewej.
Odbiorca od razu widzi, ze tytut tworzyt pasjonat.
Sterowanie gry jest nieco toporne, lecz produkcja
rekompensuje to atmosfera.

Bohaterowi odpada gtowa, a na jej miejscu

pojawia sie ta nalezaca do stynnego dziecka.

Dzieto jest tak obtakanicze, ze sam Lynch napisat

do swoich rodzicw:,(...) prosze, nie ogladajcie :.
filmu, Glowa do wycierania“(...)".

PIXEL 99



przyznad, ze Lynchowski nacisk na
czasowa niejednoznaczno$¢ z powo-
dzeniem wzbudza niepokdj i podkresla
surrealistycznosé¢ $wiata przedstawione-
go. Twércom Life is Strange udato sie to
bardzo dobrze odda¢. Smiem twierdzi¢
wrecz, ze poszli oni o krok dalej, bo dali
przeciez odbiorcy mozliwosé aktywnego
ksztaltowania przeszlosci ze wszystkimi
tego plusami i minusami.

Wizja czerpigca z matomiasteczkowego
Twin Peaks pojawita sie tez w grze Alan
Wake. Zwykla, przesigknieta monotonia
miejscowo$c¢ Bright Falls, okazata sie po-
lem, na ktérym walke tocza sity swiatta
i ciemnosci. Zto ukazane w produkeji
Remedy Entertainment nie manifestuje
sie jednak wymy$lnymi potworami,
lecz podobnie jak Deadly Premonition
prezentuje spaczong wersje codzienno-
$ci. Wiekszo$¢ przeciwnikéw w obydwu
grach stanowia bowiem wynaturzone
sylwetki zwyktych mieszkancow. Wizja
tanie odbiega od Lynchowskiej estetyki,
czego dowodem mogga by¢ spektralni,
umorusani i wrogo nastawieni drwale,
ktérzy zdominowali 6smy odcinek , Twin
Peaks: The Return” z 2017 roku. Gry
Alan Wake i wydany dwa lata p6zniej
Alan Wake’s American Nightmare
potozyly dodatkowo twinpeaksowy
nacisk na motyw sobowtéra. Mr. Scratch
wyglada jak gtéwny bohater tych dwéch
gier, lecz jest jego psychopatycznym alter
ego, przez co przypomina opetanego
przez mroczne sily agenta Coopera.
Codzienna szara rzeczywisto$¢, ale
przesycona industrialnymi pejzazami,
jest z kolei scenerig pierwszego petno-
metrazowego filmu Lyncha pod tytulem
,Glowa do wycierania”. Poza opuszczony-
mi fabrycznymi krajobrazami oraz

niepokojaca fabulg dzielo to wyréznia sie
nietuzinkowa oprawa dzwiekowa. Kaz-
dej jego scenie towarzysza nieustanne
metalowe uderzenia i ciezki przemysto-
wy poglos. To wlasnie wybitna aranzacja
dzwiekows tego filmu zainspirowat
sie kompozytor gry Little Nightmares.
Brzmieniowe podobienistwa pomiedzy
dwoma uniwersami stychacjuz od
poczatku rozgrywki. Nie da sie ukry¢, ze
przeciagle odglosy wyginanego metalu
imroczne echa doskonale oddajg atmos-
fere podwodnego stalowego molocha
zwanego The Maw, wewnatrz ktérego
toczy sie akcja gry.

Ponadto twércy Little Nightmares
nawiazali do ,,Glowy do wycierania”
za posrednictwem zdeformowanych
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~Tego typu
przeciwnicy z Lit-
tle Nightmares sa
z kolei niewidomi,
lecz reaquja na
najmniejszy sze-
lest. W poszuki-
waniach Zrédet
hatasu pomagaja

im dtugie ramiona.

== Ponizsza scena
z Virginii natych-
miastowo przywo-
tuje wspomnienia
z wystepéw

w Bang Bang Ba-
rze z ,Miasteczka
Twin Peaks".

przeciwnikéw. Ich wyglad w niczym nie

ustepuje przeciez stynnemu zdegenero-
wanemu dziecku, z ktérym wiekszo§¢
0s6b kojarzy wspomniany film. Niemowle
o patologicznej aparycji inspirowalo zresz-
ta iinnych twércow gier. Lezalo w zlewie
w horrorze P.T. od Kojima Productions,
jego gtowa za$ pojawita sie u jednego

z przeciwnikéw w Borderlands 2.

Amerykanski rezyser ma na swoim
koncie udane filmy z rodzaju kina drogi.
To wlasnie ten typ produkeji kinemato-
graficznych mozna uznac za inspiracje
stojace za gra Kentucky Route Zero, ktéra
powolne tempo czerpie z ,, Prostej historii”,
a osobliwe wydarzenia przypominaja
awangardowa podréz Luli i Sailora z ,, Dzi-
kosci serca”. Produkeja jest podzielong na
pie¢ aktow przygoddéwka, podczas ktorej
staramy sie dostarczy¢ przesytke na
enigmatyczny adres 5 Dogwood Drive. Po
drodze obserwujemy przedziwne miejsca
pokroju fabryki sztucznych koniczyn czy
Muzeum Doméw, trafiajac tez na pelng
nieoczywistosci autostrade Zero. Gra
wecigz jest niedokonczona, gdyz brakuje jej
ostatniego aktu, lecz nawet na tym etapie
jest godna polecenia. Urzeka bowiem
innowacyjna narracja i typowo Lynchow-
skimi dialogami oraz fabuta.



Do these "gut feelings” usually pan

out ]

W poréwnaniu z Kentucky Route
Zero duzo bardziej zblizona pod wzgle-
dem wizualnym do dziesigtej muzy jest
gra Virginia. Produkcja koresponduje
z medium filmu przez wprowadzenie
cie¢ montazowych, a przez to pokazy-
wanie tylko najwazniejszych scen. Tytut
nie pozwala na zbyt duzg eksploracje,
czyniac odbiorce bardziej obserwato-
rem niz swobodnym graczem. Brak
wolnosci gra nadrabia za to klimatem.
Atmosfere malej miejscowosci z para-
normalng tajemnica czerpie oczywiscie
z uniwersum ,Twin Peaks”, a pesymi-
styczny wydzwiek, ukazujacy $wiat bez
jasnego podziatu na dobro i zto, nadaje
grze poetyki charakterystycznej dla
filmu neo-noir, jakze podobnej do tej
z ,Mulholland Drive”.

Z powyzszego filmu, jak i innych
dziet Amerykanina, silnie czerpal tez
Goichi Suda. I cho¢ wjego grach znaj-
dujemy ogrom odniesien do dorobku
Davida Lyncha, wazniejszy jest wedlug
mnie sposéb, w jaki twérca zapozyczyt
od rezysera sztuke oszukiwania odbior-
cy. Lynch potrafi bowiem zaskakiwa¢
niczym iluzjonista. Juz w serialowym
,Twin Peaks” ,sowy nie s tym, czym sie
wydajg’, a pustynna chatka z ,, Zagubio-
nej autostrady” co chwile zmienia swoje
znaczenie. Podobnie jest u Sudy, ktéry
po napisach koricowych we Flower, Sun,
and Rain wyswietla dialog na temat
miejsca akeji gry, zdradzajac pétzartem,
ze ,nie bylo zadnej wyspy”. Z kolei pod-
czas rozgrywki w The Silver Case i The
25th Ward, stopniowo dowiadujemy
sie, ze obserwowane przez nas piekne
metropolie maskuja tak naprawde
kompletny brak bezpieczenstwa ich
mieszkancéw.

Kuglarskie mozliwosci rezysera
osiagaja swoj szczyt w ,Mulholland Dri-
ve”, u Sudy za$ w Killer7. Podczas gdy
najwieksza Lynchowska iluzja okazuje

sie puszczony z tasmy wystep w Klubie
Silencio, u japoriskiego tworcy tej samej
rangi sztuczka dotyczy nowoczesnego
wiezowca, bedacego z oddali symbolem
korporacyjnej potegi, a z bliska wielka
drewniang atrapa.

David Lynch jest tworca o szerokim
spektrum zainteresowan. Poza filmem
realizuje sie takze w malarstwie, muzyce
ifotografii. Gdyby nie jego otwartoé¢ na
przerdzne formy ekspresji, nie powsta-
loby wiele jego mniej znanych dziet, jak
chociazby krétkometrazowy , Darkened
Room”, opublikowany w internecie jesz-
cze przed era YouTube’a.

To wlasnie krétkie filmy Lyncha
zdaja sie rezonowac z gra Paratopic. Jej
rozgrywka trwa okoto 40 minut i rzadzi
sie logika koszmaru sennego. Postacie
sa dodatkowo niezdolne do wyraznego
wymawiania stéw, co moze przypomina¢
stynne dialogi z Czerwonego Pokoju, jak
réwniez betkotliwy styl piosenki ,Fo-
otball Game” z Lynchowskiego albumu
,Crazy Clown Time”.

—
E ——

< ,Przeczucie”

w pracy detek-
tywa z The Silver
Case jest bardzo
wazne. Cooper
tez szukat zabéjcy
m.in. za pomoca
~tybetanskich
metod, instynktu

i szczescia".

Lynch zostat
uwieczniony na
planie,Cztowieka
stonia” przez
Franka Connora

w 1979 roku. Akga
filmu dzieje sie

w wiktoriariskiej Anglii,
aw obsadzie znalazt sie
sam Anthony Hopkins.

= Surrealistyczne
zaleznosci przy-
czynowo-skutkowe
to norma w Ken-
tucky Route Zero.
Pozadang auto-
strade znajdujemy
poprzez kalibrowa-
nie telewizora.

Z krotkich gier opartych na twérczosci
Lyncha warto tez wspomnie¢ Dropsy and
the Black Lodge. Gra ukazuje przygode pew-
nego klauna we wrogim wymiarze zwanym
Czarng Chata, a rozgrywce przygrywa lekko
zmieniona i zapetlona muzyka z czotéwki
»Miasteczka Twin Peaks”.

Kto jednak wolalby snuc sie po Czar-
nej Chacie klaunem, gdyby mégt to robi¢
samym agentem Cooperem i to w iscie
8-bitowym stylu? Dok}adnie na to pozwala
gra Black Lodge 2600, ktéra wbrew nazwie
nie zostala napisana na Atari 2600, lecz
udostepniona za darmo na PC w 2011 roku.
Prezentowane w niej rozpikselowane czer-
wone zaslony i czarno-biala posadzka beda
chyba jednak musiaty ustapi¢ w przysztosci
wizualnemu przepychowi, jaki szykuja dla
graczy autorzy Twin Peaks VR. To wlasnie
na gogle wirtualnej rzeczywisto$ci ma po-
wstac produkcja, stawiajaca przed graczami
o tyle trudne, co i przerazajace zadanie
ucieczki z Czarnej Chaty. Co najciekawsze,
przy pracach nad tytulem pomaga sam
David Lynch.

Czy artysta, ktéry nie ma doswiadczenia
z wirtualng rzeczywistoscig, podota wyzwa-
niu? Sg na to duze szanse, gdyz Lynch jest
osobg pozbawiong uprzedzen do jakiego-
kolwiek tworczego medium, a w przeszto-
$ci spogladal juz zaciekawionym okiem
na naszg branze. Chcial bowiem stworzy¢
serial bazujacy na Bad Day on the Midway,
jednej z najbardziej szalonych gier 1995
roku. Wtedy projektu nie udato sie jednak
zrealizowad ze wzgledu na brak porozu-
mienia z twércami odnosnie do scena-
riusza. Oby tym razem wszystko zostalto
dopiete na ostatni guzik. I

"
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Czes¢ walk toczy
sie w przestrzeni ko-
smicznej, gdzie nasza
zbroje rozszerzamy
o specjalny modut
skrzydet Archwing.
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Miesigc temu opisywatem pierwsze wrazenia z Anthema, najnowszej
strzelanko-zbieranki BioWare. W tym miesigcu tez opowiem o strzelaniu
do hord wrogow, gdy sie jest ubranym w cyborgiczng zbroje.

Bedzie to jednak dotyczyc¢ zupetnie innego tytutu.

Pawet Gaska

m razem pod lupe wziglem
Warframe’a, jednego z waz-
niejszych rywali Anthema,

a zarazem gre, o ktorej trudno
cokolwiek powiedzieé, dopdki nie
wladuje sie¢ w nia co najmniej 200
godzin.

LEGENDA ZALOZYCIELSKA
Historia jej powstawania przypomina
jeden z tych hollywoodzkich filméw,
w ktérych bohater nie poddaje sie

iw konicu osigga sukces. Chociaz War-
frame ukazat sie w 2013 roku, pomyst
na niego krazyl w studiu Digital Extre-
mes juz od poczatku tego wieku. Wtedy
jeszcze gra miata nazywac sie Dark
Sector i by¢ kosmicznym MMO o prze-
branych w mechaniczne zbroje fowcach
nagréd walczacych miedzy sobg o tupy.
Powstato nawet demo pokazujace, jak
mialoby to wyglada¢. Sen sie niestety
nie zi$cil. Wydawcy nie chcieli styszeé
o tym pomysle, zas DE utrzymywato

sie, pracujac jako podwykonawca
przy réznych portach gier i cudzych
projektach. W 2008 roku udato im sie
wreszcie wydaé Dark Sector. Byt jednak
zaledwie cieniem dawnego pomystu.
Pod naciskiem producent6éw porzuco-
no tematyke science fiction i formule
MMO. Zamiast tego dostalismy survival
horror w ziemskich klimatach. Efekt byt
przecietny i szybko zapomniany.

W 2011 roku studio stalo na krawedzi
rozpadu. Zlecenia nie naptywaly, przez




. - 5 : .
wrogéw moze niekté-
cac, ale trudno mu
oryginalnosci.

EWIEN GRACZ UZYt JEJPONAD
3 Ei-' RAZY ZRZEDU.

| UNREAL TOURNAMENT jil

co finanse wygladaty zatosnie. Zdespero-
wani twércy, nie chcac rozbijac zespotu,
postanowili jeszcze raz siegna¢ do niezre-
alizowanego marzenia sprzed dekady. Tym
razem ich wzrok padl na rynek gier free-to-
-play, gdzie widzieli miejsce dla swojej gry
o cyborgicznych ninja. Niestety, powtérzyla
sie sytuacja sprzed lat i ponownie zaden
wydawca gier F2P nie chcial ryzykowa¢
wydania Warframe'a. Stojac przed wybo-
rem: poddac sie lub postawi¢ wszystko na
jedna karte, twércy zdecydowali sie wydac
gre wlasnym sumptem. Za sprawa udanej
kampanii crowdfundingowej zdotali wy-
pusci¢ pierwsza wersje Warframe’a na PC.
Dtugie miesigce trwalo, zanim gra zaczela
sie zwracaé, w czym pomogta darmowa re-
klama, jaka zrobit im wtedy John Bain (po-
pularny youtuber znany jako Total Biscuit).
Od tego momentu Warframe nieustannie
sie ulepszal i w roku 2018 znalazl sie na
liscie najlepiej zarabiajacych produktéw na
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NIEZNAMY DOKLADNE] LICZBY

OSOB GRAJACYCH REGULARNIE

W WARFRAME'A. DEPOCHWALILO SIE
JEDNAK W ZESZtYM ROKU, ZE GRA MA
JUZ 38 MILIONOW INDYWIDUALNYCH,
ZAREJESTROWANYCH KONT.

platformie Steam. W miedzyczasie pojawit
sie w wersji na konsole, dopracowal swoja
mechanike, rozwinal fabule i zgromadzit
oddane grono graczy.

NINJA W KOSMOSIE

Z czego zatem wynika owa niestabnaca
popularnos¢ Warframe’a? Gléwny powéd
to niesamowicie dopieszczona rozgrywka.
Jej podstawowa petla jest dos¢ prosta:
biegamy, zabijamy hordy wrogéw i podno-
simy wypadajacy z nich tup. Takie Diablo
przerobione na strzelanke w kosmosie. Na
tyle ja jednak dopracowano, ze calo$¢jest
wyjatkowo satysfakcjonujaca. Szczegdl-
nie wyréznia sie system poruszania sie,

w ktérym poza klasycznym bieganiem

iskakaniem mamy zaawansowany parkour

z odbijaniem sie od $cian, wslizgami,
szybowaniem czy tzw. bullet jumpami,
czyli nadzwyczaj dalekimi i bardzo wido-
wiskowymi skokami. Kombinacja tych
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manewrdéw zgrywa sie z fantazja bycia
wojownikiem ninja w cyborgicznej zbroi
ilezy u podstaw wielogodzinnej zabawy,
jaka oferuje Warframe.

Nie bylby on jednak w stanie
zatrzymad graczy na tak dtugo, gdyby
nie drugi wazny element jego sukcesu:
olbrzymia réznorodnos$¢ zaréwno
w kwestii aktywnosci, ktére gracz
moze wykonywac (kilkanascie réznych
typéw normalnych misji, dwie mapy
otwartego $wiata, czy sortie — misje
ze specjalnymi modyfikatorami), jak
iw kwestii sposobu ich wykonywania.
Kazda z prawie czterdziestu zbroi
(tytulowych warframe’6w) pozwala
na nieco inny styl gry: Lokim bedzie-
my starac sie pozostac niezauwazeni,
Limbem skaka¢ pomiedzy wymiarami,
Octavia pobawimy sie w DJ-a, podczas
gdy Rhino bedzie biegt do przodu, nie

Pprzejmujac sie sypigcym sie na niego

WARFRAME KORZYSTA ZE SZTAMPO-

P

% Jeden z fajniej zaprojekto-
wanych questéw w Warframie
opowiada historie sztucznej
inteligencji, ktéra powoli traci
pamiegé...

WYCH MOTYWOW SF, ZMIENIA JE
JEDNAK NATYLE, ZEBY NIE BItY PO
OCZACH. PRZYKLADOWO: JEDNA

Z WROGICH FRAKCJI, CORPUS,

TO TYPOWA AGRESYWNA FEDERACJA
HANDLOWA. NIE OPIERA SIE ONA
JEDNAK NARACJONALNOSCI, ANA

DOStOWNYM KULCIE PIENIADZA.
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gradem kul. Zmiana broni tez daje zupelnie nowe doswiad-
czenia. Nawet tak proste rzeczy jak sposéb przetadowania,
pojemnos$¢ magazynka czy szybkos¢ lotu pocisku wytwarzaja
rézne strategie rozgrywki, a w pézniejszych etapach dostepne
sa coraz dziwniejsze bronie, jak razacy pradem Amprex czy
strzelajaca plazma Phantasma.

Zapalonym fanom optymalizacji Warframe oferuje réwniez
zabawe z systemem modyfikowania broni i postaci, decydu-
jacym o sile i uzytecznosci danego przedmiotu. Modéw jest
kilkaset. Chociaz czes¢ z nich jest bezuzyteczna, a czes¢ bierze
sie zawsze, to 6w system nadal pozostawia spore pole do eks-
perymentéw i wyszukiwania najsilniejszych (Iub najciekaw-
szych) kombinacji.

Pomimo iz mechanika jest gléwnym motorem napedzaja-
cym sukces Warframe’a, DE w miare rozwoju gry dodalo tez
widowiskowe questy fabularne, czesto wywracajace caty lore
$wiata do géry nogami. Bardziej jednak niz same questy inte-
resujaca jest reakcja spolecznosci graczy, w ktérej panuje nie-
pisane porozumienie o niezdradzaniu fabularnych tajemnic
nowym uzytkownikom, tak zeby ci mogli doswiadczy¢ tych
zadan, nie wiedzac, co ich czeka. Jest to przestrzegane do tego
stopnia, ze w publicznych grach na wczesnych planetach wiele
0s6b nie uzywa odblokowywanych w tych questach specjal-
nych zdolnosci, ktére moglyby ujawnic czesé niespodzianki.

TONAC W DOBROBYCIE

Paradoksalnie to, co stanowi o sile Warframe’a, jest tez jego
najwieksza staboscig. Ogrom aktywnosci, ktére mozna wyko-
nywaé w grze, to z jednej strony dobra rzecz, z drugiej przy-
tlaczajace doswiadczenie dla nowego gracza. Tym bardziej, ze
przerézne opcje s3 wyjasniane jedynie szczatkowo lub wcale.

w-systemie misji, Warframe Juz warte uwagl.

POZA QUESTEM WPROWADZAJACYM
SENSOWNA FABULA POJAWIA SIE DOPIE-
RO PO OKOtO 80 GODZINACH.

;lﬂﬁ-'rl:"' o /.,.H_..,
- Liczba\@ra

Juz po kilku godzinach gry mamy dostep ~ me’a przypomina czasem przeszukiwanie

do misji na pierwszych planetach, alar- skladziku jakiegos kolekcjonera staroci.
méw, specjalnych misji od syndykatéw, Zeby dojs¢ do tego, po co przyszlismy,
pierwszych questéw fabularnych i obu musimy przekopac sie przez szereg
otwartych $wiatéw. Musimy nauczy¢sie  bezuzytecznych bibelotéw. Wraze-

jak modowa¢, gdzie szuka¢ surowcéw, nie to wzmacnia fakt, ze gra wymaga
kredyt6w czy czesci broni. Zaczynamy czasem niedorzecznych ilosci grindu.
zdobywac poziomy zbroi, poziomy ko- Przyktadowo: zbudowanie nowej zbroi

lejnych broni, poziomy modéw, poziomy  (z kategorii tych prostszych do zlozenia)
archwinga, poziomy zwierzakéw, pozio- wymaga zdobycia wypadajacych z bossow
my mistrzostwa... Aw miare przebijania  schematéw zaréwno jej, jak ijej podzespo-
sie do coraz to nowych planet nasz wybér 16w, zgromadzenia odpowiedniej liczby

tego, co mamy robi¢, zwieksza sie coraz kredytéw (pieniedzy) i zebrania calej listy
bardziej, podczas gdy gra nie wyjasnia r6znych surowcéw. System jest oczywiscie
nam, ktére aktywnosci s3 w danym mo- tak stworzony, zeby utrzymac uzytkow-
mencie wazniejsze, ktdre lepiej zostawic nikéw w grze. Sprawia on jednak, ze
o e sobie na p6zniej, a ktére w ogéle nie s. zostanga tylko osoby, ktére naprawde lubi
& chcae zamykaé sie tylko P ) 8 K Aty Y P b3

grindowac¢. Jedyne, co ratuje ten model,

K dodat w ciggu ostatnich Wiele MMO cierpi na ten problem, to wspomniana wcze$niej przyjemnosc¢
! dwéch lat-dwie ma . . . - . L. i .
i St duisiman jednak niektére prébuja go zmniejszy¢, z samego grania, dzieki ktérej poszuki-
- *.WE__ ulatwiajac przechodzenie przez starsze, wania potrzebnych czesci nie sg az tak
mniej istotne dodatki. Granie w Warfra-  zmudne.
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Przyjemnosci nie znajdziemy jednak zbyt wiele w starciach
z bossami, ktérych design jest najstabsza strong calej gry.
Filozofia DE jak uczynic je trudniejszymi sprowadza sie do
jednego pomystu: musza trwac dtuzej niz potyczki ze zwykty-
mi szeregowcami. To za$ najczesciej oznacza dodanie bossom
niewrazliwo$ci na obrazenia, dop6ki jakis warunek nie
zostanie spetniony. Nie jest to trudne, nie jest tez specjalnie
interesujace, natomiast faktycznie znaczaco przedtuza walke.

NINJA GRAJA ZA DARMO?

Ostatnia kwestia, kt6ra trzeba poruszy¢, to system monety-
zacji. Branza nauczyla juz nas, ze za gry prezentujace sie jako
darmowe czesto trzeba placi¢ duzo wiecej niz za normalny
produkt. Jak wyglada to w Warframie? Réznie. Z jednej strony
monetyzacja jest o tyle fair, ze faktycznie wszystkie wazne
rzeczy w grze mozna w ten czy w inny sposéb wygrindowac.
Niektére z nich (np. reaktory podwajajace liczbe modéw, jakie
mozemy mie¢ w danym przedmiocie) pojawiaja sie czasem
jako nagrody za alarmy lub sortie, inne (np. sloty na kolejne
bronie, towarzyszy czy zbroje) musimy kupi¢ za platyne,

czyli walute dostepna za realne pieniadze. Platyne mozna
jednak réwniez zdoby¢, handlujac z innymi graczami. Kupcéw
znajdziemy nie tylko na rzeczy osiggalne dopiero po kilkuset
godzinach rozgrywki, ale réwniez na przedmioty dostepne na-
wet dla nowych uzytkownikéw. Mozna zatem faktycznie grac
w pelni za darmo, ptacac jedynie swoim czasem, poswiecanym
na dodatkowy grind.

Z drugiej strony, dop6ki nie zbierzemy zestawu kilku
réznych zbroi i broni, w ktérych podwoimy liczbe modéw,
grind bardzo fatwo moze zrobic sie ucigzliwy. Granie bez
przerwy ta sama postacig oznacza niewykorzystywanie owej
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KIEEKSPERYMENTY W WARFRAMIE SA
UDANE. LUNARO, KTORE MIALO BYC WCIAGAJACYM

SYSTEMEM PVP, SWIECI OBECNIE PUSTKAMI.

-
= Akrobacje nie sg tu tylko w celach
widowiskowych. Wptywaja tez na walk:
utrudniajac trafienie naszej postaci

dajac nam Iep‘)zycje do strza

sity réznorodnosci, za ktérg chwalitem
Warframe’a. Z kolei sprzedawanie
wszystkiego, co nam wpadnie w rece,
sprawia, ze pozbywamy sie rzeczy, kt6-
rych sami chcieliby$my uzy¢. Sprzedajac
statuetki Ayakin, opézniamy rozwdj
naszych modéw. Sprzedajac czesci
prime z przedmiotéw, ktérych jeszcze
sami nie zbudowali$my, spowalniamy
zdobywanie pozioméw mistrzostwa.
Jesli naprawde chcemy gra¢ za darmo,
to jak najbardziej mozemy, ale grind
bedzie nie tylko wiekszy, ale réwniez
mniej przyjemny.

Najsensowniejszym rozwigzaniem
wydaje sie potraktowanie Warframe’a

jako gry buy-to-play (jak GW2 czy ESO).

Wystarczy poczekad, az z nagréd za

zalogowanie sie dostaniemy kupon

na 75% tansza platyne, wydac na

gre okoto 20 zlotych (czyli tyle, co

za porzadnego indyka na promocji
steamowej) i mamy do$¢ waluty, zeby
w spokoju budowa¢ podstawy naszej
kolekcji. W ten spos6b mozemy bez
problemu wybieraé, czym chcemy
zagra¢ w danym momencie, i w przy-
jemny spos6b zdobywaé przedmioty
na pézniejsza sprzedaz, jesli wciggnie-
my sie na dobre. Gra nie jest P2W i nie
przymusza do wydawania pieniedzy,
ale jednoczesnie faworyzuje model,

w ktérym kazdy wrzuca co$ do puszki
deweloperéw.

% Warframe wyréznia sie na tle innych
»Strzelanko-zbieranek” rozbudowanym
systemem walki wrecz.

CO DALEJ?

Jest jeszcze jedna rzecz, kt6rag Warfra-
me opanowat do perfekcji — ewolucja.
Jesli kto$ poréwna nagrania rozgrywki
sprzed szesciu lat z tym, co pojawia

sie dzisiaj, zobaczy gigantyczny skok
zaréwno w ilosci, jak i w jako$ci treci.
Konkurencja dziata na DE motywujaco.
Podczas niedawnego streamu twércy
zapowiedzieli plan na najblizszy czas.
Catkowite przerobienie systemu walki
wrecz, nowy typ walk w kosmosie czy
zupelnie nowa frakcja to zaledwie naj-
wazniejsze punkty tego planu. Bedzie
sie dziato, wiec jesli lubicie strzelan-
ko-zbieranki i macie troche czasu do
utopienia, warto sprawdzi¢, czy parkour
w kosmosie do was przemawia. I



Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, autor powiesci
,Jetlag’, ,God Hates Poland” oraz,Hello World’,
bloger. Postac ciekawa, bardzo niejednoznaczna.

KOMPUTER MOWINIE

ie wiem, czego si¢ spodziewaliscie po przy-

szlosci: latajacych deskorolek, gadajacych

robotéw, mroku i neoné6w? Wszystko troche
sie¢ ziscilo, ale w taki sposob, jakby zyczenia spelnit
zlosliwy dzin. Mamy troche ,,Matrixa”, troche
»Mad Maxa” i troche ,,Pana Kleksa w kosmosie”.

Wszystkim dzi$ rzadzi, ten, jak mu tam? Ten niedoszly
prezydent. Al Gore? Tak. Al Gore Rythm. Gdzie nie spoj-
rzysz, automatyzacja. Automat z kawa, automat z bula,
automat z serig (,,zbierat facet znaczki, poszed! na wojne
idostal seri¢”). Jak w skeczu ,Malej Brytanii”, komputer
moéwi ,nie”.

Uwielbiam felietonistéw, ktérzy narzekaja na wspot-
czesng technike. Jeden pisarz SF ptakat kiedys w tekscie,
ze komorki to zlo i zguba. Ot6z zadzwonila, jak akurat
odbierat kase z bankomatu, odebrat z rozpedu i mu
bankomat zjad! pieniagdze. Wina komérek, zto i szatan
z internetu. Nie lubie takiej technofobii podszytej pierdo-
fowatoscig. W powodzi stekéw takich konserw tong glosy
zwracajace uwage na prawdziwe zagrozenia. Kto$ pa-
mieta jeszcze film ,System” (,The Net”) z Sandra Bullock
o zagrozeniach zwigzanych z internetem? Z dzisiejszego
punktu widzenia wiekszos¢ rzeczy, ktérymi straszono,
okazata si¢ naprawde straszna, ale wtedy? Wtedy byt tak
serowy i paranoiczny, ze nie przebil sie z przekazem.

Kto wie, moze byt taki specjalnie?

A teraz opowiem historie, jak zadzwonit telefon i ban-
komat zjad}l mibanknoty. Otéz na styczniowej wyprzeda-
zy kupitem sobie dwie cyfrowe gry. Kupitem, pogratem,
zapomnialem, az dwa tygodnie pézniej zajrzatem w wy-
ciagg z karty i znalaztem tam manko na 110 ztotych. Nani
sore? (jap. ,co?”). Otz gry zaksiegowaly sie w pelnych

cenach. Dziwna sprawa, bo przeciez widzialem, co kupuje.

Zawsze uwaznie patrze, w co klikam, zwlaszcza gdy chodzi o kase. I o zakupy online
(po tym, jak raz zle spojrzatem i zamiast gry kupilem soundtrack).

No wiec pisze do suportu, suport szybko odpisuje, ale w ogéle si¢ nie rozumiemy. Ja
ttumacze, ze w czasie zakupu byta cena ze znizka i zeby zwrdcili r6znice, a oni, ze nie
moga anulowa¢ zakupu, bo juz pobralem. Ja ttumacze, ze nie chce anulowa¢, a oni, ze
taka byla cena. Ja wyjasniam, ze nie byla, a oni swoje. Przekazuja sprawe dale;j.

W miedzyczasie dochodzeg, co sie stato: promocja koniczyta sie o godzinie 00:59. Ja
zaczalem kupowa¢ chwile przed, a zaksiegowanie nastapito o 1:04. Serwery automa-
tycznie zmienily cene, ttumaczy suport. OK, ale dlaczego w trakcie transakji, pytam.
Dostaje kolejne odpowiedzi luzno zwigzane z tym, co pisze. I za kazdym razem jest
im bardzo przykro, ale nic nie moga zrobi¢. Bo automat, bo regulamin, bo serwery.

I ze sprawa zamknieta. Podejmuje ostatnia prébe wyjasnienia, ze chyba w ogéle sie
nie zrozumieli$my, bo wbrew temu, co pisza, nigdy w czasie dokonywania transakeji
nie widzialem ceny bez rabatu. A oni, ze nie moga anulowac zakupu, bo juz pobralem.
Jakbym nie wylysial, to bym sobie wyrwat resztki wloséw.

Gazeta Wyborcza opublikowata niedawno fascynujacy reportaz wcieleniowy Piotra
Szostaka, ktéry zatrudnit sie na czarno w Uber Eats: , Aplikacja sie myli. Czasem
wysyla mnie po odbiér pizzy, ale w restauracji dowiaduje sie, Ze jestem juz czwartym
kurierem po to samo zaméwienie, ktére odebrat juz pierwszy dostawca”. Uberowi jest
oczywiscie przykro, ale ,komputer méwi nie” i co oni moga.

Problemem wspétczesnego $wiata nie sg algorytmy i automaty, tylko ludzie, ktérzy
sie za nimi chowajg. Co znaczy moja stéwka dla korporacyjnego giganta? Pewnie nic.
Ale pewnie dzial obstugi jest podpiety pod kolejny algorytm, ktéry rozlicza z zalatwio-
nych spraw. Pracownik staje sie cyborgiem, sterowanym tabela wydajnosci w Excelu.

Wszyscy jeste$smy cyborgami. Aha, i nie kupujcie na samym koncu promocji. I

LL/LZAU é/
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Akihabara, elektryczne miasto, mekka otaku — fanow anime, gier, idolek
przebieranek i elektroniki. Seria gier Akiba's Trip to list mitosny do tokijskiej
dzielnicy ido ludzi, ktorzy ja odwiedzaja.

ol Michat R. Wisniewski

aslo ,,Akihabara” na zawsze
H bedzie kojarzy¢ mi sig z ani-

me,,Di Gi Charat” i jego
tytulowa bohaterka, zwanga tez
Dejiko. Dziewczyna kot o zielonych
wlosach, z wielkimi uszami, ubrana
w stréj pokojowki, w charaktery-
stycznych wielkich rekawicach i bu-
tach w ksztalcie fapek jest maskot-
ka sieci sklepéw ,,Gamers”.

Wraz z kolezankami — mata Puchiko

i Rabi-en-Rose — wystepowala najpierw
w krétkich komiksach publikowanych
w sklepowej gazetce, potem trafila tez
do serii anime, pelnej absurdalnego
humoru. Wlasnie stamtad pochodzi

scenka, ktéry wyryta mi sie w pamieci: Dejiko idzie na zakupy,
$piewajac ,Akihabara!” na melodie ,La Cucaracha”. Przebranie
Dejiko jest jednym ze strojéw, w jakie mozna ubra¢ na swoja
postac, przemierzajac ulice tokijskiej dzielnicy w grze Akiba’s
Trip 2.

ELEKTRYCZNE MIASTO

Akihabara, w skrécie Akiba, to potoczna nazwaoznaczajaca
okolice (gléwnie zachodnie) stacji kolejowej Akihabara w Chiy-
oda, dzielnicy Tokio. Kiedy$ handlowano tam warzywami
iowocami — otworzony w 1890 roku dworzec kolejowy stal sie
waznym punktem przewozéw towarowych. Przydomek ,elek-
trycznego miasta” (denki gai) zyskala zaraz po drugiej wojnie
$wiatowej, gdy stala sie centrum handlu artykutami RTV
1AGD, a takze towarami z czarnego rynku. Odbudowujace sie
po wojnie japoriskie spoleczenistwo w latach szes¢dziesigtych
powoli weszto w epoke konsumpcji, nabywajac lodéwki,

= Jakim otaku
jestes? Anime,
militaria? Tu kazdy
znajdzie cos dla
siebie. Nawet stréj
Dejiko...



pralki i telewizory. Gdy juz te podsta-

wowe potrzeby zostaty zaspokojone,
na poczatku lat osiemdziesigtych
zaczela rzadzi¢ elektronika rozryw-
kowa. Komputery, magnetowidy,
odtwarzacze CD - to wszystko
przyciagneto do Akiby otaku — mito-
$nikoéw gier, anime, mangi i wszelkiej
elektroniki. W pézniejszych latach
to wlasnie kultura otaku uksztatto-
wala charakter Akiby. Do sklepéw

ze sprzetem i oprogramowaniem,
ksiegarni komiksowych i salonéw
gier dotaczyly kawiarnie z kelner-
kami w strojach pokojoéwek (meido
café) czy lokale, gdzie mozna ogladaé
wystepy idolek.

Akihabara to wazne miejsce w mitolo-
gii otaku. Nic dziwnego, ze siegaja po nig
tworcy gier czy anime. Na szczegdlng
uwage zastuguje seria Akiba’s Trip ze
studia Aquire, pozwalajaca odwiedzi¢
wirtualng Akihabare. Na serie sktadaja
sie trzy gry: Akiba’s Trip na Sony PSP,
Akiba’s Trip 2, wydana na Zachodzie
jako Akiba’s Trip: Undead & Undressed,
oraz Akiba’s Beat, zmieniajaca ton i ga-
tunek. O ile dwie pierwsze to gry akcji
z elementami przygodéwki (przypomi-
najace bardzo serie Yakuza), to Akiba’s
Beat jest klasycznym jRPG. Brakuje
w nim tez tego najbardziej — obok lokacji
- przykuwajacego uwage motywu,
czyli... rozbierania wampiréw.

« Charaktery-
styczny czerwony
wiezowiec Club
Sega to niejedyna
ikoniczna lokacja
Akiby...

= ..uroczej (acz
nieobliczalnej)
bohaterki anime
,.Di Gi Charat"

i maskotki sklepéw
~Gamers".

Romance

Podobna wizje dzielnicy,
w ktdrej spetniajq sie
marzenia, mozna znalez¢
w piosence,,Akiba Roman-
ce"Rio Hiiragi, bohaterki
dokumentu,Idolki z Tokio”.

W Japonii ukazaly sie tez dwa spinoffy:
niedostepna juz Akiba’s Trip for GREE
(i0S, Android) oraz gra przegladarkowa
Akiba’s Trip: Fiesta! Ukazalo sie takze
anime ,,Akiba’s Trip The Animation”.
Kazda z gier (i serial) opowiada osobng
historie, jednak w kazdej wystepuja
podobne elementy.

AKIBA’S TRIP / PLUS
Pierwsza gra z serii dostepna jest jedynie
na PSP i tylko w japonskiej wersji jezyko-
wej. Ukazala sie w maju 2011 roku. Rok
pozniej wyszla jej poprawiona wersja
Akiba’s Trip Plus. Uzywane kopie na
dyskach UMD mozna bez trudu — i nie-
drogo - dosta¢ w serwisach aukcyjnych.
Bez znajomosci jezyka gra sie dos¢ ciezko
(nie powstalo ttumaczenie fanowskie),
ale jak ktos sie uprze, z przewodnikiem
da sie rade. Gra jest catkiem sympatycz-
na. Chociaz odwzorowano niewielka
cze$¢ Akihabary, fatwo poznaé charak-
terystyczne budynki (takie jak czerwone
wiezowce Sega). Mozna tez odwiedzi¢
prawdziwe sklepy i podziwia¢ reklamy
podczas (dtugich) loading6w.

Historia opowiada o Akihabarze,
raju otaku, opanowanej przez wampiry
(zwane tu kageyashi). Chodza wsréd
ludzi, niemozliwi do odréznienia od
zwyklych mieszkancéw i gosci Akiby.
Gléwny bohater gry, mtody otaku
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«= W Akiba's Trip 2
mozna odwiedzac
sklepy istniejace
w realu, takie jak
sie¢ Softmap.

110 PIXEL

CABRTILLWRE,

Nanashi (,bezimienny”), w ciemnej alejce zostaje zaatakowany
przez Yuu Abeno, wampira — i uratowany przez jego siostre Rui
Fumitsuki. Przemieniony Nanashi zostaje zwerbowany przez
rzadowga organizacje NIRO i zmuszony do walki z wampira-
mi. Aby pokonac krwiopijce, wystarczy $ciagnac¢ mu ubranie
(z Akiba’s Trip robi sie Akiba Strip) — reszte zalatwia promienie
stoneczne. To bardzo legitna metoda walki z wampirami,
duzo lepsza od czosnkéw i krucyfikséw. To weale nie jest szyta
grubymi ni¢mi wymoéwka, zeby pokaza¢ postacie z anime
w samych majtach! System walki polega wiec na uderzaniu
w rézne czesci garderoby (kwadrat, tréjkat, kotko), a potem
zrywaniu ich z przeciwnika, gdy sa juz odpowiednio ostabione.
Uwaga: gdy Nanashi straci swoje ciuchy, umrzel

Gra to szereg misji zlecanych przez NIRO (reprezentowang
przez noszaca garnitur Satoko Midou). Gracz wspoétpracuje tez
ze zorganizowang przez otaku straza sasiedzka. Wraz z roz-
wojem fabuty mozna wybra¢, w ktéra strone p6jsé: trzymac sie
z NIRO, kageyashi czy znalez¢ sposéb na wspétzycie (jak wia-
domo od pierwszej sceny i postaci Rui, nie wszystkie wampiry
sa zle!). Wersja PLUS z 2012 roku to poprawiona grafika

i obiekty, dodane méwione dialogi,
misje poboczne, a takze uaktualniony
wizerunek Akihabary — miejsca, ktére
ciagle sie zmienia.

AKIBA’S TRIP:

UNDEAD & UNDRESSED

W 2013 roku w Japonii wyszla Akiba’s
Trip 2, najlepsza odstona cyklu. W na-
stepnym roku trafita na Zachéd bez
numeru w tytule, za to z serowym pod-
tytulem. Poczatkowo ukazata sie na PS3
iPS Vita. P6zniej jej nieco rozbudowana
wersja trafita na PS4. Jest dostepna
takze na PC.

Fabula przypomina te z pierwszej
czesci. Znéw bezimienny otaku pada
ofiara energetycznych, sztucznie
stworzonych wampiréw (zwanych tu
synthisters/magaimono). Sam zostaje

« Grafika na PSP
jest sitg rzeczy
dos¢ prosta. Seria
tapie oddech na
duzych konsolach
i PC.
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«= Anime bawi sie podobnym patentem
co gra, ktéra uzywa jako tekstur zdjec
prawdziwych sklepéw i lokali.

wampirem, ktérego ratuje wiekowa
Shizuku (nie widaé po niej!). Wspélnie
z grupg Akiba Freedom Fighters, zlozo-
na z otaku sasiedzka strazg z siedziba
w (prawdziwym!) klubie Morga, beda
walczy¢ ze sztuczniakami, aby odkry¢,
kto za tym wszystkim stoi. W roli
»kobiety w garniturze” wystepuje tym
razem Shion Kasugai, prezeska korpo-
racji farmaceutycznej. Oprécz systemu
walki przeniesionego z pierwszej czesci
w grze wykorzystano elementy visual
novel. Bohater ma do dyspozycji trzy
opcje dialogowe, ktére wptywaja na
watek romantyczny, a co za tym idzie
zakonczenie gry. Romansowac mozna
z Shizuku, Shion, a takze z idolka Rin

i Touko, przyjacittka z dziecinstwa.
Podobnie jak w pierwszej czesci gtéwny
bohater ma siostre, ktéra ma wlasny
watek fabularny.

Zabawa w rozbieranie jest znacznie
fajniejsza, gdyz postacie s3 wykonane
w przypominajacej anime technice
cel-shading. A zeby sie rozebra, trzeba
sie ubrac. Do wyboru jest ogromna
garderoba: od munduréw mitosnikéw
militariéw po stroje pokojéwek, koszul-
ki z bohaterami anime czy przebrania
(jak wspomniana wczesniej Dejiko).
Misje poboczne pozwalaja zanurzy¢ sie
w kulture otaku: goni¢ za specjalnymi
numerami mangi, szuka¢ rzadkich figu-
rek lub kultowych kart graficznych czy
spotkac (i rozebra¢) parodie rezydujacej
w Akibie megagrupy idolek AK48.

Ale najwieksze wrazenie robi sama
Akihabara, wirtualne miasto, po kt6-
rym po prostu przyjemnie sie spaceruje.

SERIA AKIBA'S... POKAZUIE, ZE OTAKU
OZNACZA COS WIECEJNIZ FANA
JAPONSKICH ANIMACII. NIE ZAWSZE
MUSI TEZ OZNACZAC KOMPLETNEGO
PRZEGRYWA, CHOCIAZ L ATWO ZATRACIC
SIEW SWOICH MARZENIACH.

= Przed wyrusze-
niem w trip nalezy
zaliczy¢ zgon. Tyl-
ko bohater Akiba's
Beat jest zywy, ale
co to za zycie?

Dzieki wspotpracy z lokalnymi firmami

w grze udalo sie oddac wiele szczegétow
(czasem jako tekstury wykorzystano
zdjecia prawdziwych sklepéw czy
baréw). Mozna kolekcjonowac ulotki
(znéw, prawdziwe!). Gra jest listem
mitosnym do Akiby i kultury otaku,
ale nie powstrzymuje sie przed satyra
iodrobing krytyki. Akihabara jest tu
miejscem buzujacym energia zyciowa
inieposkromiong konsumpcja, a jed-
noczesnie schronieniem dla wszelkiej
masci dziwakéw, ktérzy nigdzie indziej
nie mogliby by¢ soba.

AKIBA’S TRIP THE ANIMATION
Pierwsza gra doczekala sie wiernej
adaptacji komiksowej. Historie zebrano
w trzech tomikach. Na podstawie
drugiej gry w 2017 roku powstato anime
wyprodukowane przez studio Gonzo,
$wietujace wéwczas swoje dwudziesto-
pieciolecie. Trzynastoodcinkowa seria
jestluzno inspirowana gra. Trzyma

sie raczej archetyp6w ustalonych

w obydwu produkcjach. Jest wiec (znéw)
mlody otaku (Tamotsu Denkigai), jest
iwampirzyca, ktéra go ratuje (Matome
Mayonaka, zwana Mayo), jest mtodsza

siostra, jest sasiedzka straz. Jest takze
i Akihabara, i obowigzkowe rozbieran-
ki. Nawigzania do gry AT2 s3 ciekawe.
Jej reklamy pojawiaja sie na wielkich
ekranach. Uzyto réwniez tricku z ttami
zrobionymi ze zdje¢ prawdziwych lokali.

O ile gry nie byty zbyt powazne,
chociaz czasem tracaly powazne struny,
to anime nie jest powazne w ogole.
Postacie s znacznie bardziej karykatu-
ralne zaréwno jesli chodzi o kreske, jak
iich charakter. Znajdujemy tu znacznie
wiecej komedii niz melodramatu, zrozu-
mialego w grze typu visual novel. Jed-
noczesnie sktada catkiem powazny hotd
wszystkim grupom fanéw stanowiacych
kulture Akihabary. Tamotsu w prawie
kazdym odcinku staje sie neofita nowe-
go hobby. Raz wkreca sie w audiofilie,
innym razem buduje wlasnego peceta,
zostaje kamerdynerem w meido café
albo mistrzem gier karcianych (odcinek
parodiujacy Yu-Gi-Oh to mistrzostwo
$wiata), jednoczesnie odkrywajac ko-
lejne wampiryczne spiski. Na szczescie
moze liczy¢ na pomoc Mayo i jej wierne-
go kija baseballowego.

Oprécz walki z wampirami Mayo,
Niwaka (siostra Tamotsu) i finska
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ANIME| GRY WIDEO SA TYLKO CYFROWYMISNAMI,
Z KTORYCH NIECHCEMY SIEBUDZIC. W PEWNYM SENSIE
TAKIM ELEKTRYCZNYM SNEM JEST SAMA AKIHABARA.,

cosplayerka Arisa Ahokainen zaktadaja
grupe idolek Manias. W realu trzy aktor-
ki odtwarzajace role dziewczat stanowia
grupe Earphones i to one wykonuja
piosenki otwierajace i zamykajace kazdy
odcinek. Teledyski do obu mozna obej-
rze¢ na YouTube (polecam!). Niestety,
samo anime obecnie nie jest dostepne

w zadnym z dziatajacych w Polsce
serwis6w streamingowych, wiec jedyna
legalng opcja jest zakup plyt (wyszty

w USA) przez internet.

AKIBA’S BEAT

A teraz co$ z zupelnie innej beczki. Ko-
lejna gra z Akiba w tytule zupelnie ré6zni
sie od swoich poprzedniczek. Nie ma
juz wampiréw ani rozbierania, aisama
Akihabara wyglada nieco inaczej. Nie
tylko dlatego, ze to miejsce caly czas sie
zmienia. Wiezowiec, ktérego budowe
mozna podziwia¢ w AT2, w Akiba’s Beat
(wyszla na przelomie 2016 i 2017 roku
na PSVita i PS4) jest juz ukoniczony.
Jednak gra nie jest juz takim realistycz-
nym odtworzeniem dzielnicy. Nawet

na czerwonym wiezowcu SEGA Club
widnieje logo GASEN - przerébka nazwy,
jaka czesto robi sie w Japonii, gdy nie
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ma sie praw do wykorzystania logotypu
czy marki (stad te wszystkie ciezaréwki
IZUSU w mangach). Wida¢, ze gra miala
mniejszy budzet. Zamiast pelnych zycia
ulic wirtualng Akibe zaludniaja kolorowe
sylwetki. Na poczatku bylem bardzo
rozczarowany ta gra. Gdzie moja Akiha-
bara? Gdzie te wszystkie szczegéty, ktore
dawaly tyle frajdy w poprzedniej czesci?
Odpowiedz brzmi — w poprzedniej czesci.
To po prostu zupelnie inna gra, ktéra
o kulturze otaku opowiada w zupelnie
inny sposéb. Gtéwnym bohaterem jest
Asahi Tachibana, mieszkajacy w Akiha-
barze NEET. To znaczy, ze nie uczy si¢ ani
nie pracuje, po tym jak zrezygnowat ze
studiéw. Pewnej niedzieli ma spotkac sie
z przyjacielem. Zamiast tego natrafia na
dziwng anomalie i réwnie dziwna dziew-
czyne, ktéra wcigga go w walke z iluzjami
—wyjetymi labiryntami zamieszkatymi
przez koszmarne stwory. A potem
okazuije sie, ze po niedzieli nastepuje
kolejna niedziela. Asahi jest uwieziony
w przestrzeniiw czasie. W poprzednich
Akiba’s... w kazdej chwili mozna bylo
wsigéé w pociagiopuscic gre.

System walki to klasyczne action RPG
wzbogacone systemem nawigzujagcym

% Surrealistyczne
krainy snéw przypomi-
najg labirynty z serii
Persona czy krainy
znane z anime.

do tytutu. Przed kazdym starciem
z koszmarami mozna sobie wybra¢ pio-
senke, ktéra odpalona po napetnieniu
wskaznika da nam znaczaca przewage.
Ciekawe wyglada system rozwoju po-
staci, oparty na upgrade’owaniu peceta.
Wystarczy w sklepie z elektronika kupi¢
lepsza ptyte gtéwna czy wiecej pamieci.
Zrédlem tych iluzji - czy raczej urojen
- s3 ludzkie marzenia i ambicje. Kolejne
spotykane postacie przypominaja ar-
chetypy z innych gier czy anime (idolka,
otaku, straz sasiedzka). Sa tu jednak bez-
lito$nie zdekonstruowane. Nie ma tu ce-
lebracji kultury otaku, a jeden z watkéw
jest po$wiecony odejsciu tej dawnej Aki-
habary, kojarzonej z pralkami i lodéwka-
mi. Gra w krytyce otaku nie posuwa sie
do cynizmu. Jest raczej sentymentalna
ipelna empatii. Pokazuje, ze pustke po-
goni za falszywymi marzeniami mozna
wypelni¢ kontaktami miedzy ludzmi
iprzyjaznig. W tym momencie to sama
gra okazuje si¢ najwiekszym z urojen,
przechodzac w warstwe meta. Bajkowa
Akihabara pozostawia gracza z uczuciem
pustkiitesknoty. bn

== Zamiast logo firmy
Sega - fikcyjna firma
Gasen. A's Beat wyszta
bez licencji znanych
marek.
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rzegralem cale dziecinstwo. I méwig to,

drodzy Panstwo, z cala odpowiedzialno-

$cig iz pelng powaga. Ba, malo tego. Mam
bowiem nadzieje, ze przegram tez i cala reszte,
oby nalezycie dlugiego, zycia. 0dkad siegam
pamiecia, byl u nas komputer i na przebitki z ze-
réwki i Swigtecznych wizyt u babci naktadaja mi
sie screeny z Paperboya ogrywanego na Timexie.

Tamte dni (i nierzadko, cho¢ juz nieco p6zniej, noce)
przegrywatem przede wszystkim ze sporo starszym
bratem, z ktérym dzielitem pokéj i z ktérym nie-
odmiennie przegrywalem z uwagi na moje éwczesénie
znaczaco mniejsze mozliwos$ci manualne i, no céz,
intelektualne. Bodaj jedynym tytulem, ktéry dawal
mi jakiekolwiek szanse, byto Sensible Soccer, nie-
opuszczajace ani na chwile trzeciego juz obecnego
unas komputera, mej ukochanej Amigi 500. Dlatego
lubilismy gra¢ kooperacyjnie, zamiast wykt6caé sie
przy joystickach, nawalajac w tytuly na singla, z obo-
wigzkowa zmiang po utracie zycia albo ukoniczeniu
poziomu. Inng opcja bylo ,ja gram, ty patrzysz”.

A polegala ona na biernej obserwacji, najczesciej
z mojej strony, ewentualnie okazjonalnym zaglada-
niu do soludji, jesli wymagala tego sytuacja (i akurat
Secret Service wydrukowal), jak braciak przechodzi
rzeczy, ktére albo mnie nie interesowaty, albo na
ktére bytem jeszcze za maty, Zeby je ogarna¢. Obo-
wigzywatla jednak zelazna zasada: nigdy nie gral beze
mnie. Chlonalem fabule, jaralem sie zwrotami akeji
i tak dalej. Z czasem partnerowalis$my sobie na coraz
réwniejszych zasadach. Odkryliémy tez granie poza
domem, z kumplami, nocki zarywane przy bijatykach

iwyscigach, osiedlowe turnieje, spinanie napredce

Bartek Czartoryski

Krytyk filmowy, mitosnik gier, pozeracz
popkultury, podréznik i cztowiek,

ktéry byt na Skywalker Ranch.

jednego komputera do drugiego i tak dalej. Chyba zreszta, jak mi sie wydaje,
opisuje pokoleniowe do§wiadczenie urodzonych zaraz po osiemdziesigtym roku
ubieglego stulecia. A daze do prostej i niezbyt oryginalnej konkluzji, ze cztowiek
to zwierze stadne. Gdy po raz pierwszy odpalilem u siebie przez modem piorun-
sko drogi internet, oczyma wyobrazni ujrzalem nieskoniczone mozliwosci mul-
tiplayera. Z ktérych predko przestatem korzystaé. Co wiecej: nabralem swoistej
awersji do gier sieciowych.

Nie da sie wykluczyé¢, ze po prostu z czasem zdziwaczalem, lecz dzisiaj, gdy
coraz blizej mi do czterdziechy, coraz bardziej szanuje swoj czas i traktuje granie
jako czynnosé i zajecie mocno osobiste: tylko ja, konsola i telewizor. Oczywiscie,
gdy juz nie musialem placi¢ nerka i zlotem za internet, co$ tam sobie czasem
potupalem z ludZmi z drugiego konca $wiata, ale szybko zrozumiatem, ze
zabawa najczesciej koriczy sie tam, gdzie zaczyna moja przyjemnosé. Nie byty
to radosne partyjki z kumplami czy sesje z bratem, ale swiat, gdzie pies zre psa,
zupelnie niekompatybilny z moja wizja grania. I cho¢ czasem lubie sobie usias¢
z sasiadem przy Injustice i odpali¢ z dziewczyna Overcooked, to jednak praw-
dziwe obcowanie z grami zaczyna sie dla mnie przy ogrywaniu kolejnego tytutu
przeznaczonego dla mnie i tylko dla mnie.

Dochodzi jeszcze inny aspekt, ktéry, poza czynnikiem ludzkim, dyskwali-
fikuje u mnie sieciowego multiplayera, a mianowicie brak celowosci. Znaczy
motywacja jest cheé bycia najlepszym, rozumiem, ale, moze jestem staro$wiecki,
musze jednak, cholera, mie¢ te fabule i uratowaé $wiat, odbi¢ ksiezniczke czy
co$. Nie dla mnie nabijanie licznika wymyslnymi headshotami czy $ciganie sie
0 najwyzsze miejsce na liscie, dziekuje. Ja tu sobie sam, po cichu, postrzelam do
zombie albo polatam samolotem. Moze to idacy za raczke z dorostoscia cztekow-
stret? C6z, nie mnie ocenia¢, moge jedynie wzruszyc ramionami i powiedzie¢:

Ty graj, ja popatrze. In
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Nintendo
ogfaszaswoj
wiasny VRdIa
Switcha

NINTENDO ZAPOWIEDZIALO NOWY ZESTAW
NINTENDO LABO - VR, DORZUCAJACDO
ISTNIEJACYCH JUZ ZASOBOW KARTONOWYCH
ZABAWEK DO SWITCHA. WYCENIONY NA

80 DOLAROW ZESTAW MA POZWOLIC
UZYTKOWNIKOM NA ODPALENIE ROZMAITYCH
GIER. SPOSROD NICH JEDNA WYGLADA NA
STRZELANKE, A JEDNA NA WYSCIGI. Labo VR
ma takze mniejszy zestaw, ze strzelba, wyceniony

na 40 dolaréw. Pozostate elementy bedzie mozna
dokupic osobno. Jednoczesnie nie wyglada na to, ze
VR wkroczy — przynajmniej jeszcze nie — do bardziej
tradycyjnych, ,dorostych” gier. Na Zelde w wirtualnej
przestrzeni pdjdzie nam jeszcze poczekac...

]

Double Fine gotowe na wypadek
problemow ze Startoreeze

SZWEDZKI WYDAWCA STARBREEZE ZNALAZt SIE NA KRAWEDZI.

Firmie grozi upadtos¢ po problemach z Overkill's The Walking Dead, ktére
doprowadzity do skasowania gry i odsprzedazy twércom System Shock 3 praw
do wydania gry, oraz wniosku o restrukturyzacje z grudnia. W tej sytuacji
serwis Gamesindustry.biz zapytat Tima Schafera jak twdrcy nadchodzacego
Psychonauts 2 sa przygotowani na ewentualne problemy Szwedéw. Schafer
przyznaje, ze sytuacja nie bytaby najlepsza, ale dzieki finansowaniu z réznych

7rodet (w tym 3,8 miliona dolarow zebrane podczas
zhiérki w serwisie Fig) gra nie jest zagrozona. Szef
studia powiedziat, ze na duzych imprezach, takich jak
DICE, inni wydawcy pytaja, czy wszystko w porzadku
i czy moga ewentualnie jako$ pomdc, wiec istnieje
swego rodzaju spadochron na wypadek, gdyby
sprawy poszty w ztym kierunku. ]|

Blizzard zapowiada rok Smoka, usuvwa nowe karty
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JEDNYM Z CZESTO PORUSZANYCH PRO-
BLEMOW HEARTHSTONE’A JEST BALANS
ROZGRYWKI. GRACZE NARZEKAJA, ZE MIMO
WPROWADZENIA ROTUJACEGO , STANDAR-
DU”, GDZIE KAZDY DODATEK JEST GRYWALNY
PRZEZ DWA LATA, BLIZZARD MA PROBLEMY
ZZADBANIEM 0 TO, BY GRA POZOSTAWALA
ANGAZUJACA | CIEKAWA MIEDZY PREMIE-
RAMI KOLEJNYCH ROZSZERZEN. Zdaje sie, ze
zespot karcianki wziat sobie sprawe do serca, bo
przy okazji zapowiedzi nastepnego sezonu

— Roku Smoka — zapowiedziat, ze rok wczesniej niz
powinien usunie ze standardu dwie karty: Baku,
Pozeraczka Ksiezyca oraz Genn Szarogrzywy. Stano-
wity one podstawy talii uzywajacych jedynie kart

o parzystych lub nieparzystych kosztach. To dos¢
powazna zmiana, bo archetypy bazujace na dwdch
legendach odcisnety spore pietno na obecnym
standardzie, dyktujac znaczng cze$¢ metagry. Zmia-




GOG wprowadza do sprzedazy Diablo

KIEDY KILKA MIESIECY TEMU ROZMA-
WIAJACZ EKIPA GOG W WARSZAWSKIE)
SIEDZIBIE FIRMY — RELACJE MOZECIE
PRZECZYTAC W PIXELU #42 — USLYSZELI-
SMY, ZE NA POCZATKU ROKU POJAWI SIE
KILKA CIEKAWYCH INFORMACJI.

| FAKTYCZNIE TAK SIE STALO. Cho¢ pocza-
tek 2019 roku wigzat sie raczej ze smutnymi
wiesciami, bo zwolniono kilkanascie osob,
teraz jednak czas na te lepsze: za sprawa

polskiego sklepu Diablo jest znowu w sprzedazy!
Sam powrét Diablo to jednak nie wszystko. Po
zakupie mozemy grac w ,klasyczna, serwowana
w 20 klatkach grafike SVGA” albo w nowa,
ulepszong przez growych architektow wersje,
ktdra jest kompatybilna z Windows 10 i dziata

w wysokich rozdzielczosciach. Za wznowiony
tytut zaptacimy tylko 35 ztotych, co wydaje sie
catkiem przyzwoita ceng jak na ojca gatunku
hack &slash. ]

SVGA

Wampirzy
dodatek
doGwinta

PIERWSZE ROZSZERZENIE DO GWIN-

TA PSUJE KSIEZYC | SPROWADZA DO
KARCIANKI DETTLAFFA, POTEZNEGO
WAMPIRA Z DODATKU DO WIEDZMINA 3:
KREW I WINO, KTORY KARMI SIE ZEMSTA
1 ODPRAWIA MROCZNE RYTUALY. Dodatek
zawiera 100 nowych kart, 31 neutralnych i po
14 dla poszczegdlnych frakcji. Gra ma otrzymac
nowe efekty (trucizne i krwawienie), a takze
nowe mechaniki (szat i Smiertelny cios).
(atos¢ zadebiutowata 28 marca na wszystkich
platformach, gdzie dostepna jest gra: PC, Xbox
OneiPS4. [ ] |

ny w Hearthstone siegaja jeszcze dalej. Darmowe
przygody maja zostac rozbudowane i... przestac by¢
darmowe. Dostaniemy cos podobnego do podzie-
lonych na skrzydfa starych przygdd, jednak wedle
obecnych informacji nie beda one mie¢ zadnych
niedostepnych winny sposéb kart w odréznieniu

od starych przygdd. Beda to dodatki do nowych
rozszerzen do whasciwej gry, a ptacac za nie,
dostaniemy przy okazji pakiety kart. Trzecig wazng
modyfikacja jest zmiana Areny. Draftowac bedziemy
teraz zestawy pieciu dodatkéw, ktdre maja zmieniac
sie co kilka miesiecy. Oznacza to, ze mitosnicy tego
formatu beda czesciej dostawac nowe pule kart

(w tym ze starych, niedostepnych w standardzie do-
datkdw), co powinno znaczaco ozywi¢ momentami
mocno zastata rozgrywke na Arenie. Pokaze to tez
nowe synergie, ktorych w przypadku grania jedynie
najnowszymi dodatkami bysmy nie zobaczyli.
]

Microsoft
prezentuje
HololLens 2

LEDWO CO PISALISMY O TYM, ZE INZYNIEROWIE
MICROSOFTU BOJKOTUJA WOJSKOWY KONTRAKT,
JAKIFIRMA PODPISALA NA ZAADAPTOWANIE
HOLOLENS DO POTRZEB WOJSKA, A TYMCZASEM
GIGANT Z REDMOND 0GLOSIt DRUGA GENERACJE
ZESTAWU. Jasno przy tym pokazat, ze nie jest to za-
bawka dla graczy. Nie chodzi tu tylko i wytacznie o brak
popisu z Minecraftem, jaki widzielismy przy okazji orygi-
nalnego sprzetu. Duzo czytelniejszym sygnatem jest
cena: 3500 dolar6w. Pokazuje, ze producent nie traktuje
HoloLens jako czegos skierowanego do klienta indy-
widualnego. HoloLens 2 ulepsza wszystko wzgledem
oryginalnego urzadzenia: od wygody noszenia, przez
liczbe pikseli na kat pola widzenia, po szybkos¢

3500%

obracania sprawiajaca, ze cho¢ wciaz wystepuje tearing,
hologramy nie znikaja przy obracaniu gtowy. Same wyswie-
tlacze maja by¢ odpowiednikiem ekranéw 2K dla kazdego
oka, wiec jakos¢ obrazu powinna by¢ bardzo wysoka. Cena
praktycznie wyklucza zastosowania w grach, aczkolwiek
Tim Sweeney z Epic Games ogtosit, ze Unreal Engine 4 bedzie
dziata¢na HoloLens 2. Oile i ta technologia ma szerokie
zastosowania poza gamingiem, daje nadzieje, ze znajdzie sie
miejsce takze na rozrywke w tej nowej, AR-owej przygodzie.
]
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Flmowy
Sonic

OTYM, ZEZ FILMOWYM SONIKIEM JEST COS
POWAZNIE NIE TAK, PISALISMY JUZ W GRUDNIU,
GDY POKAZALY SIE PIERWSZE PLAKATY. Teraz wiemy,
7ejest... gorzej. Problemem nie sa bowiem jedynie kosz-
marne nogi niebieskiego jeza, ale tez jego bardzo dziwny
pysk, ktdry ogladamy na dokumencie projektowym pre-
zentujacym ,sympatycznego” Sonica. Nie oszukujmy sie,
przez lata Sega zrobita z Sonikiem wiele rzeczy, ktdre nie
zwiekszaty jego popularnosci, zasypujac nas w najlepszym
przypadku $rednimi grami. Gdy patrzy sie na dokumenty
Paramountu, trudno uwierzy¢, ze film jakos szczegdlnie

Metro Exodus na Steamie jest...
pOozytywnie bombardowane?

NIE TAK DAWNO MOWILISMY 0 TYM, ZE 0BU-

RZENI GRACZE BOMBARDUJA RECENZJE DWOCH
PIERWSZYCH CZESCI SERII METRO NA STEAMIE,
BO NIE MOGLI WRZUCAC NEGATYWNYCH KO-

MENTARZY POD DOSTEPNYM PRZEZ ROK TYLKO
NA EPIC GAMES STORE METRO EXODUS. Wyglada
na to, ze to nie koniec tej histori. Ci, ktorzy kupili gre na
Steamie przed premiera (wszystkie zaméwienia przed-

ASCII

postanowili zmobilizowac sie i zasypac recenzje Metro
Exodus POZYTYWNYMI ocenami, jednoczesnie atakujac
w ich ramach Epic Games Store. Dobrze wiedzie¢, e tym
razem oburzenie graczy przynosi tworcom potengjalne
korzysdi, jednak patrzac na obrazki w ASCll trudno uzna¢
i to zachowanie za argument za posiadaniem, recenzji”
w sklepie. Szczesliwie wsréd wysypu wulgaryzméw
mozna znalez¢ tez pare komentarzy faktycznie méwia-

poprawi te sytuacje. [ ] |

premierowe do okreslonej daty zostaty zrealizowane)

cych co$ o jakosci samej gry. ]

Warsaw o Powstaniu
\Warszawwskim

TWORCY REGALIA: OF MEN AND MONARCHS | WYDAWCA PROJECT
WARLOCK POCHWALILI SIE NOWYM PROJEKTEM: WARSAW (CHOC
UKEAD TEKSTU SUGERUJE, ZE MOZE JEDNAK WAR SAW). Rzecz opowiada

0 powstaniu warszawskim, prezentujac rozgrywke w stylu wyraznie wzorowanym
na Darkest Dungeon. Pixelated Milk probuje zarysowac historie w ponizszym zwia-
stunie z bardzo fajng muzyka Brodki. Patrzac po kilku zrzutach ekranu na steamowej
stronie, trudno ocenic, jak dobry produkt dostaniemy. Gra ma ukaza sie w trzecim

kwartale tego roku i ma by¢ dostepnana PC, PS4iNintendo Switch. Il Il
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Johnny Cage
DOWIACa
w Mortal
Komboatll

MORTAL KOMBAT 11 POTWIERDZILO0 WEA-
SNIE POWROT KOLEJNEGO WETERANA SERII
— JOHNNY’EGO CAGE'A. Aktor, ktéry wydaje sie
zauwazalnie starszy, postuguje sie w walce masg
rekwizytow, jednak pomimo wieku nie wydaje

sie specjalnie ociggac podczas walki. No i jest tez
kwestia jego Fatality... Johnny to kolejna z catej
serii postaci, ktdre pokazato NetherRealm. Nie tak
dawno ogladalismy Kabala i Jade, ale wciaz braku-
je paru bohaterdw z Jaxem na czele. Patrzac na to,
7e $rednio co dwa tygodnie jest ujawniana postac,
czeka nas ich jeszcze co najmniej pare, bo premiere
zaplanowano na 23 kwietnia. ]




Chris Avellone chwali
sie kolejnym projektem

PODCZAS OSTATNIEGO E3 TECHLAND POCHWALIL SIE, ZE ZA OPO-
WIESC W DYING LIGHT 2 0DPOWIADA CENIONY SCENARZYSTA CHRIS
AVELLONE, BYLY PRACOWNIK INTERPLAY | 0BSIDIAN, KTOREGO
PRACE OGLADALISMY MIEDZY INNYMI W DRUGIM FALLOUCIE,
PLANESCAPE: TORMENT | KOTOR 2, OD KILKU LAT PRACUJACY
ZDOSKOKU W ROZNYCH MIEJSCACH. Wyglada na to, ze poza opowiadaniem
historii 0 zombiakach Avellone pomagat tez Respawn w Star Wars Jedi: Fallen Order.
W odpowiedzi na pytanie fana ,nad czym jeszcze pracujesz” Avellone wspomniat,
7e pewne rzeczy skrywaja sie wciaz za umowami o poufnosd, ale tym, o czym
moze juz mowic, jest starwarsowa produkcja ojcow Titanfall. Warto zaznaczyc, ze
mato prawdopodobne, by Avellone byt gtéwnym scenarzysta. Raczej pracowat nad
fragmentami opowiesci, co nie zmienia faktu, ze jego wktad zazwyczaj faczy sie
zwysoka jakoscia. Growy pisarz przyznat tez, ze w przysztym tygodniu zrzuci kolejng
bombe i mozna podejrzewac, ze bedzie nig wampirzy tytut, jaki Paradox ma ogtosic
naGDC. ]

Apex Llegendsw miesigc
przyciggneto 50 milionow graczy

WPROWADZONE NA RYNEK BEZ SZUMU APEX
LEGENDS WYWOLALO PRAWDZIWA BURZE.
W gatunku zdominowanym przez bijace rekordy
popularnosci Fortnite i stopniowo coraz bardziej
zapominane PUBG nie byto, wydawato sie, juz
miejsca na nic nowego. Miesigc po premierze
gra moze pochwali¢ sie juz 50 milionami graczy,
zaznaczajac tym samym catkiem solidnie

swoja pozycje. Wéréd migawek z rozmaitych
streamow i powtdrek z gier pada jeszcze kilka
liczb. Z fantastycznego systemu pingéw, ktory

ufatwia niewerbalng komunikacje w druzynach,
skorzystano juz ponad 3 miliardy razy, a — jak
niesie miejska legenda — z rzekomo nieuzywalnego
shotguna Mozambique nawet raz kogos zabito.
Trudno sie dziwic, ze w pierwszych tygodniach od
premiery gry Epic Games wykupito w Google re-
klame, pokazujaca przy wyszukiwaniu stéw , Apex
Legends” Fortnite jako pierwszy wynik i catkiem
fatwo zrozumiec sfrustrowanych obywateli Chin,
probujacych za wszelka cene kupi¢ darmowa gre.
]

EArezygnuje
Z konferendji
przed k3

DOROCZNE KONFERENCJE PRZED E3
(PAMIETACIE, KIEDY OSTATNIO KTOS
KLOPOTAL SIE UZYWAC NAZWY ELEC-
TRONICENTERTAINMENT EXP0?) SA
JEDNYM Z WAZNIEJSZYCH WYDARZEN

W BRANZY. To tam ogtasza sie i prezentuje
wiele nadchodzacych tytutéw. Chociaz w ciagu
roku organizowanych jest kilka podobnych
imprez, jak gamescom, Paris Games Week

czy Tokyo Games Show, to E3 pozostawato
najwazniejsza z nich w duzej mierze za sprawg
tych zapowiedzi. Juz w listopadzie 2018 roku
Sony ogtosito, ze w tym roku odpuszcza sobie
konferencje przed targami, nie majac nic do
zaprezentowania. PS5 nie wydaje sie gotowe

€) PLAY

na pokazanie i prawdopodobnie zobaczymy
je dopiero w drugiej potowie roku. A teraz
Electronic Arts takze oznajmito, Ze nie zamierza
organizowac wiasnej konferencji. Nie oznacza
to jednak catkowitej nieobecnosci wydawcy na
imprezie (a wasciwie: przed nia, wszystkie kon-
ferencje odbywaja sie przed targami). Wszystko,
co Elektronicy beda chcieli pokazac, pojawi sie
podczas EA Play w sesjach prezentacji rozgrywki
i streamach z influencerami, a nie w prasie
branzowej. Powstanie nawet dos¢ $miesznie
brzmiaca ,Creator’s Cave”, Jaskinia Kreatoréw,
gdzie czaic sie beda plugawe isto... wptywowe
osobowosci prezentujace kolejne produkgje.
]
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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.

GRY HISTORYCZNE

o tu duzo mowi¢ - wkurzylem si¢. Czemu?

No c6z, podobnie jak pewnie wielu rodakéw

poczulem si¢ mocno dotknigty ostatnimi
wypowiedziami izraelskich politykow, mniej lub
bardziej bezposrednio przypisujacych nam - Po-
lakom - odpowiedzialno$¢ za zaglade Zydéw. Byé
moze zreszta moja zlosé jest nawet wieksza niz
wiekszosci 0sob. Wszak jak powszechnie wiado-
mo jestem katolickim ultraprawicowcem, a moze
i dlatego, ze moja prababcia uratowatla zycie zy-
dowskiemu dziecku. Zadnego medalu za to zreszta
nigdy nie dostala, ale podobnie jak wielu miata
inne problemy w powojennej Polsce niz dbanie
o roslinnos¢ w Yad Vashem.

Zto$¢ jednak nijak nie pomaga w rozwigzaniu problemu,
a ten jest ewidentny. Otéz, niezaleznie od naszych przy-
miotéw moralnych, zastug dla ludzkosci i umiejetnosci
dbania o honor (to ostatnie szczegélnie dobrze nam wy-
chodzi), to jestesmy (my, czyli Polacy) po prostu zalo$ni,
jesli chodzi o public relations. Swoje wartosci i historie
trzeba umie¢ sprzeda¢. Doskonale to wychodzi Zydom
wlasnie - wedlug wlasnej narracji wylacznie biednym
iniewinnym ofiarom od czaséw starozytnych (co nie
przeszkadza im obecnie pacyfikowa¢ np. Palestynczy-
koéw). Niezli s takze Amerykanie, czyli jak wiadomo
obroricy wolnosci i praw czlowieka (co nie przeszkadza
im wspiera¢ choc¢by Saudéw). Wreszcie za$ dobrze radza
sobie nawet Rosjanie, cho¢ tu gra toczy sie bardziej o po-
strzeganie sity militarnej i zaawansowania technicznego
niz wylacznie o kwestie moralne i historyczne.

Niestety nie wiem, w jaki sposéb nalezy prowadzi¢
skuteczng polityke, czy raczej marketing polityczny, ale
jestem pewien, iz kultura — a w tym visual arts, a w tym
tak mile nam gry komputerowe — na pewno maja tu do
odegrania niebagatelng role. A do zrobienia jest napraw-
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de duzo. Lista dobrych gier, ktérych fabuta nawigzuje do istotnych wydarzen z naszej
historii, jest zalosnie krétka. Co wiecej, jesli juz znajdziemy na niej jaki$ w miare do-
bry tytut — bo o wybitnych nie mamy nawet co marzy¢ - to zaraz okaze sie, ze prawie
nikt o nim nie styszat (Solidarnos¢), albo zostal wydany przez obcokrajowcéw, ktérzy
nie bardzo rzecz potrafili — albo nie chcieli - wypromowac (Enemy Front), albo tez
jest to tylko jakis drobny dodatek, stworzony przede wszystkim z mysla o polskim
rynku (Ogniem i mieczem). Dywizjon 303? Nawet nie zaczynajcie...

Ze nie ma odpowiednich tematéw w naszej historii, ktore nadawalyby sie na
fabule gier AAA? Ze za mato sukceséw i zwyciestw? Fakt, czasem moze si¢ wydawac,
iz jeste$my narodem meczennikéw, ale zawsze sukces i porazke nalezy rozpatrywac
w odniesieniu do uwarunkowan zewnetrznych, a nam nigdy nie byto zbyt tatwo.
Zreszta, jak pokazuje to chocby kanoniczne Defend the Alamo, i z historii kleski
mozna zrobi¢ dobra gre. Gdzie zatem rodzime gry o powstaniu warszawskim? Ale tez
i gdzie strategie pozwalajace dokopa¢ Rosjanom w 1920, gry FPS pozwalajace wcieli¢
sie w cichociemnych albo nawet i odtworzy¢ misje Pileckiego, czy wreszcie logiczne
oparte na historii Enigmy? A to wszystko to tylko te najbardziej znane okruchy
naszej historii, cho¢ oczywiscie przez to najbardziej zastugujace na uwiecznienie
irozpropagowanie w postaci cyfrowej. Komandoséw, szpiegéw, genialnych naukow-
c6w (takze szalonych) i bohaterskich dow6dcéw mielismy wielu, nawet jesli przez
kilkadziesigt powojennych lat komunisci ciezko pracowali, by ich historie zniknety
z naszej (i Swiatowej) pamieci. Moze czas z tego skorzystac?

Powyzsze nie jest bynajmniej skierowane jedynie do obecnych i przysztych twér-
c6w gier. Nie da sie bowiem dzi$ stworzy¢ — poza naprawde rzadko zdarzajacymi sie
wyjatkami - dobrej gry bez odpowiedniego budzetu. A akurat fundusze na ,polityke
historyczng”, zgodnie z zapewnieniami naszych wlodarzy, powinny sie znalez¢. By¢
moze zatem przedstawiciele rozmaitych instytucji powotanych do jej uprawiania
(MKiDN, NCK, IPN, MSZ, itd., itp.) powinni pochyli¢ sie z troska takze nad rodzimy-
mi twércami gier. Zaczaé moga od odwiedzenia Pixel Heaven. To juz zaraz. bm
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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.

PAR EXCELLENCE
JAKO ZtODZIE

d paru miesiecy czytamznacznie wigcej

ksigzek, niz moglem sobie na to pozwolié

przez minione dwie dekady. Mysle, ze
mozna powiedzieé, ze czytam dosé duzo. W pew-
nym momencie nawet przylapalem si¢ na uczuciu
zadowolenia z tego faktu.

Uczucie zadowolenia z jakiegokolwiek faktu jest mi
raczej obce. Kiedy sie pojawia, traktuje je jako sygnal
alarmowy, ze wchodze w putapke. Wszystkie prawdzi-
we pulapki maja charakter intelektualnyinalezy je
rozbraja¢ wylacznie praca rozumu. Tak sie zabratem
ido tego zadania. Oto wyniki.

Prawdziwy problem z nagimi matpami, ktérymi
jestesmy, polega na tym, ze mamy za duzo wolnego
czasu i tow az dw6ch wymiarach. Po pierwsze, mamy
za duzo wolnego czasu kazdego dnia: nie musimy
polowac i uprawia¢ roli, coraz wiecej z nas nie musi juz
tez w zasadzie nawet gotowac, sprzatac i prasowac, nie
wspominajac o grzaniu wody i paleniu pod kuchnia. Po
drugie i by¢ moze wazniejsze, zyjemy znacznie dluzej.
Lucjusz Anneusz Seneka (tak, jego tez ostatnio czyta-
lem) wyrzeka na ludzi, ktérzy odkladaja wszystko na
czas po pie¢dziesiatym roku zycia. Czas, ktérego mato
kto dozyje. W jego epoce — owszem. W naszej jest juz
inaczej. Skadinad zauwazcie, ze $rednia diugos$c zycia
w Polsce w roku 1990, gdy wchodzitem w dorostosé¢,
wynosita mniej niz 71 lat, obecnie za$ siegneta prawie
78 (to az 10% wzrostu w tak krétkim czasie!) i mnie-
mam, ze to nie koniec.

Mamy czas. Mamy duzo czasu. To okropne.

Z gory przepraszam wszystkich, ktéry czytaja to
z narastajaca irytacja, bo wlasnie zasuwaja od 8:00 do
19:00 w korpo i od 20:00 do 23:00 podganiaja na lap-
topie, w nocy przy placzacych dzieciach, a w weekend
przy mieszkaniu. To, czego doswiadczacie, to jednak
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nietypowy i do$¢ krétki wycinek calosci zycia, jak sie o tym niedtugo przekonacie.
Bytem w waszym polozeniu, to wiem.

Procesor komputerowy, nawet gdy nic nie oblicza, musi, w uproszczeniu piszac,
wykonywac jakies obliczenia, by sie gwaltownie nie studzi¢ i nie rozgrzewa¢, bo
takie cykle szybciutko by go zepsuly. Podobnie obcigzenia potrzebuja nasze umy-
sty, gdy nie s zajete rozwigzywaniem tego najwazniejszego z zadan, ktérym jest
przetrwanie do jutra i przekazanie swojego DNA dalej. Od pewnego czasu do tego
obciazania doskonale nadajg sie sieci spolecznosciowe i inne formy aktywnosci
internetowej. Bardziej staromodni z nas czytajg ksigzki albo ogladaja telenowele.
Ci czytajacy ksiazki gardza tymi, ktérzy ogladaja telenowele, ci od telenowel za$
nikim nie gardza, stanowiac ostatnie ogniwo taricucha pogardy, natomiast wydaja
sie szczesliwi, a to jeszcze jeden powéd, by ich nie lubié.

Samo czytanie ksigzek nie czyni nas lepszymi, madrzejszymi, skuteczniejszymi
czy wreszcie szczesliwszymi. Jezeli co§ w ogéle ma te moc, to jest to rozmyslanie
nad tym, co sie przeczytalo. Ono jest jednak, sila rzeczy, mozliwe tylko wtedy, gdy
sie nie czyta. Ponadto, przynajmniej mnie, zajmuje o wiele wiecej czasu niz sama
lektura.

Wrciaz jednak i w kazdym przypadku chodzi tylko albo az o zajecie glowy,

o oderwanie sie od rzeczywistosci, o oddalenie sie od ktapigcych zebéw paszczy
szalenstwa. W finale filmu ,Vabank” kasiarz Kwinto, zapytany przez mtodych
kompanéw, dlaczego robi to, co robi, odpowiada przemowga korczacg sie stowami:
»Zreszta zamiast krasc jako dyrektor, fabrykant, sekretarz czy inny prezes, lepiej
juz krasc par excellence jako ztodziej. Tak jest chyba uczciwiej”. My gracze kradnie-
my czas w najuczciwszy, najczystszy z mozliwych sposobéw, bezpretensjonalnie.
Uciekamy do naszych bitowych alternatywnych $wiatéw iw nich trwamy.

Bardzo sig ciesze, ze jestem wlasnie w tej grupie. Musze teraz mniej czytac,

awiecej graé. ln
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4 | Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny

- Top Secretu, komentator spraw biezacych,
_ posta¢znanailubiana.

CZEMU MNIE WKURZYEA

SUBNAUTICA

roche spozniony ten felieton, bo po drodze
I dzialo si¢ wiele dodatkowych rzeczy (choé-
by PUBG, o ktérym w zeszlym miesigcu),
ale w koricu przyszla jego kolej. Ogrywam stosun-
kowo malo tytuléw, znacznie czesciej zdarza mi
sie zatonaé w czyms$ duzym na dlugo niz zagraé
w kilka mniejszych rzeczy.

Pod tym wzgledem przetom roku byt jak na mnie nie-
typowy: Metro 2033 (6/10), Return of the Obra Dinn
(10/10), RiME (8/10), Oxenfree (6/10), Hidden Folks
(6/10), What Remains of Edith Finch (7/10), FAR:
Lone Sails (6/10) i w koricu Subnautica (plus indyki,
ale stuzbowych nie licze).

O dziwo, najwiecej emocji wzbudzita we mnie
Subnautica, gra, ktérej nigdy bym nie przypisat préb
budowy napiecia. Ot, taki sobie surwiwal z otwartym
$wiatem, planeta zalana woda, rozbitek, przezyj, odle¢.
Zgrabna konstrukcja, tadny $wiat. Jak kto$ lubi te
klimaty, bedzie zadowolony.

Tylko ze nie. Lubie te klimaty, ale wcale do konca
zadowolony nie jestem.

Gléwnie dlatego, ze gra w glupi i niespéjny sposéb
przedltuza rozgrywke przez sztuczne utrudnianie
najprostszych czynnosci. W $wiecie, w ktérym nie ma
zadnych punktéw odniesienia, brakuje mapy. Mozna
oznaczac obiekty bojkami sygnatowymi i gra pokazuje
do nich dystans, czyli mozliwa jest triangulacja, jedna
z podstawowych technik kartografii. Dlatego brak
mapy nie ma zadnego logicznego uzasadnienia. Taki
sam sonar w jednym pojezdzie prawie nie zuzywa ener-
gii, w wiekszym zuzywa jej kilkadziesiat razy wiecej.
Nie ma w tym zadnej logiki. Jedyny powdd, jaki po-
trafie wskazad, to zeby graczowi za tatwo nie byto, bo
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zarzadzanie dostepna energia jest jednym z niezbednych elementéw rozgrywki.
W najwiekszej dostepnej w grze jednostce akumulatory trzeba wymieniaé recznie.
Wszystkie inne jednostki po zadokowaniu taduja sie automatycznie, a stojace obok
siebie i niepolaczone ze soba obiekty bazy sa do siebie automagicznie podiaczane,
wiec to nawet nie jest kwestia braku kabelka. Odsalanie wody jest wolne i wyma-
ga gigantycznych iloci energii, co nijak sie nie ma do istniejacych wspétczesnie
technologii, za to na pewnym etapie skutecznie spowalnia rozgrywke. Zeby méc
skoniczy( gre, trzeba znalez¢ jeden, konkretny przedmiot. Jesli nie trafi sie na
niego przypadkiem, trzeba przeszukac systematycznie caty dostepny $wiat. Powo-
dzenia w zrobieniu tego bez mapy i bez punktéw orientacyjnych.

By¢ moze czes¢ z tych probleméw to ,,po prostu” niedorébki, ale podczas grania
nie mogtem si¢ oprze¢ wrazeniu, ze ilekro¢ mozna byto dokona¢ wyboru miedzy
logika a wydtuzeniem rozgrywki, logika (zwykta i techniczna) stata na z gory
przegranej pozycji.

To boli tym bardziej, ze réwnoczesnie Subnautica bardzo fadnie odtwarza
pewien wycinek ekologii, istnienie réznigcych sie miedzy sobg bioméw, kazdego
z wlasnym zestawem zwierzat i dominujacych zwierzat (pamietacie, jak narzeka-
tem, ze w Wiedzminie wszedzie rosng te same rosliny? Subnautica pokazuje, jak
to powinno by¢ zrobione). Pierwsze wrazenie bylo fantastyczne. Plywajac, miatem
wrazenie, ze projektanci sami nurkuja i potrafili w fajny, syntetyczny sposéb od-
tworzy¢ najwazniejsze elementy podwodnego $wiata. Dopiero potem byto gorzej.

Oczywiscie, ze deweloperzy maja prawo pisa¢ gry tak trudne, jak im sie zywnie
podoba. Oczywiscie, ze nie wszystko musi by¢ technicznie doktadne. Ale mogliby
mnie traktowa¢ powaznie i tworzy¢ $wiat, w ktérym trudnosé nie jest wynikiem
sztucznych, sprzecznych wewnetrznie i logicznie wyboréw, ale naturalng konse-
kwencja konstrukeji tego $wiata. To trudne, to wymaga sporej wiedzy i umiejetno-
4ci, ale daje sie zrobi¢. Jak sie tego nie umie, to trzeba albo szukac innego zajecia,
albo liczy¢ sie z tym, ze gra nigdy nie wyjdzie poza klase B. Ia

Porc

OINGULE FLATER
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