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polowie lat osiemdzie-

sigtych moj ojciec dostal

600 dolaréow w spadku po

ciotce, z ktérej istnienia nie zdawa-

lismy sobie wczesniej sprawy. Pie-

nigdze zostaly ukryte w szafce z na-

rzedziami, zeby zaden potencjalny

zlodziej nie odnalazl ekwiwalentu

dwoéch i pél roku etatowej pracy
w Polsce.

Ojciec siegnat do zielonych Franklinéw
dopiero po to, zeby kupi¢ mi Atari 800XL
z szarym magnetofonem XC-12. Nie zy-
tem w jaskini — koledzy z bloku mieli juz
C64 i Amstrada 464 - lecz wizja posiada-
nia wlasnej cudownej skrzyneczki umie-
jacej wyczarowac na telewizorze przygo-
dy Panamy Joe byla szczytem marzen.
Wtedy nie wiedzialem jeszcze, ze w stajni
Atari nastapila zapas¢ i ze firma podaza
autostrada wprost do piekla. Kawatki
informacji, jakie docieraty z Bajtka, ryso-
waly obraz wielkiego i powaznego przed-
siebiorstwa. Giganta, ktéremu mozna za-
ufa¢, nabywajac od niego sprzet.
Kupilismy go w mikrooddziale Pewexu
w domu handlowym Feniks. Pamietam
schody na tyle sklepu, ktérymi sie tam
docierato, bo przypominaty te z Doméw
Towarowych Centrum. Na cale szczescie
w Feniksie, juz nie w zautku, tylko na-
przeciw gtéwnych schodéw prowadza-
cych na pierwsze pietro, znajdowalo sie
laboratorium komputerowe dostarczajace
oprogramowanie na moje Atari. Facet za
biurkiem pokazat mi liczacy ze 20 stron
katalog formatu A4. Kazda strona zapisa-

na byla nic nieméwiacymi mi tytutami.

Troche sie dziwitem, ze nie byto ani Saboteura, Pyjamaramy, ani Dun Darach, ani
Roland’s Rat Race, Bagitmana czy nawet Son of Blagger, ktére znatem z kompu-
teréw kolegéw. Niemniej przed oczami wirowaly mi setki tytutéw gier, ze az nie
wiedziatem, jakie wybra¢. Zapytatem kierownika laboratorium, co jest najlepszego
na moje nowe Atari. Przewinat kartki na litere ,P” i wskazal mi tytul, ktérego nie
rozumiatem, mimo ze angielski znatem juz troche z piosenek. Bo co znaczy ,Pre-
liminary” albo ,Monty”? Ustyszalem odpowiedz, ze ten tytul bedzie idealny dla
mnie na poczatek przygody z grami. Nie thtumaczylem mu, ze w salonie gier na Cen-
tralnym wykrecalem rekordy na Vastarze i Centipede, tylko wreczytem $wiezut-
ka kasete Maxell, zeby nagrywat. Musiatem zaczeka¢ jeden dzien i po uiszczeniu
200 ztotych moglem odebra¢ wymarzone dzieto amerykanskiej mysli techniczne;j.

Ustawitem XC-12 na stole, wlozylem kasete i wcisnatem Play. Kakofonia dziw-
nych trzaskéw i piknie¢ trwala ze trzy minuty, po czym na ekranie pojawit sie Pa-
nama Joe w swoim nieod}acznym kapelusiku. Zszedtem nim po drabinie do pierw-
szej komnaty i sie zdziwitem — nie pikat czas, nic mnie nie gonilo, miatem peina
kontrole nad poszukiwaczem skarbéw.

Widze do teraz tego starego neptuna i méj maly drewniany dzieciecy stolik
z szufladka, na ktérym stato 800XL, zeby kabel antenowy zdotat siegnac do tele-
wizora. Te najwspanialsze wspomnienia nigdy nie ulatuja. To jest czystej formy no-
stalgia — tesknota za chwilami, w ktérych wydawato sie cztowiekowi, ze ma $wiat
w garsci, ze znajduje sie w jego centrum. A grajac w Preliminary Monty na kompu-
terze od wszechwladnego Jacka Tramiela, czutem, ze wyrywam sie ze smutnych
szarych ulic Warszawy i przenosze do pelnej diamentéw piramidy. Zimny dreszcz
przechodzi mi po plecach dopiero w momencie, gdy uswiadamiam sobie, ze to byto
réwne 33 lata temu. Nie moge w to uwierzy¢, naprawde. Dla mnie to ciagle wczoraj.

Od kilku lat pisze ksiazke, w ktérej probuje wydobywac¢ z zakamarkéw pamieci
takie wlasnie zdarzenia i staram sie w ich wyblaklych obrazach odnalez¢ rézne
tajemnice. To nie ja jestem tam bohaterem. To historia bez bohatera opowiadajaca
o tym, jak szybko czas przemija i ze poza $miercia, ktéra pojawia sie w niej na kaz-
dym kroku, pozostaje tylko pytanie: dokad to wszystko zmierza?

Na razie znalezliémy sie w 2020 roku. Juz 6 lutego dostarczymy wam kolejny

numer Pixela z pakietem historyjek ze $wiata elektronicznej rozrywki. ln
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Redakgja nie zwraca materiatow
niezamowionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezpfatnej publikaji
oraz prawo do skrétow i redakcyj-
nego opracowania tekstow iinnych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogfoszen redakda

nie odpowiada. MICHALR. BARTOSZ E_Mll
WISNIEWSKI CZARTORYSKI LESZCZYNSKI
Witamy w roku 2020 w 55. numerze
Pixela. Tojuz o jedno wydanie wiecej
niz kultowego Top Secretu z ubiegtego
wieku! Dzigkujemy i widzimy sie
ponownie 6 lutego I eid7e po Polsce I \lo7e przemawia przeze I |\ trakcie pracy ogladam na
i rozmawiam o mojej mnie nieche¢ do adaptadji drugim monitorze filmy
ksigzce, Wszyscy jestesmy dziet Alana Moorea, itylko te niezwykfe nakazuja
P. cyborgami”. Przed pokazem ale bedac $wiadkiem po- mi skupi sie na jednym me-
. ,Salisamobdjcow” starsza wszechnego zachwytu nad dium. W tym miesiacu tym
C h eCk itout pani kreci nosem, ona nie serialem, Watchmen’, czuje magnesem byta, Historia
PIXELPOST p| jest cybgrgiem. P'o innym sie,lja.kbym ytw rzgczyvyi— malz'e.r'ns,lfa"— eIektryzujqca
. i spotkaniu rozumiem, stosci alternatywnej. Moze opowies¢ o rozpadzie
Blog .re(!aktorow Pixela, “ﬁ Akt0f m dlaczego wole czytac, niz chociaz finat przekona mnie rodziny budowana przez
p ublikujem ;?rt ky Y, ' INIe ogladac YouTube'a—on nie dorzekomego geniuszu dwie megagwiazdy: Scarlett
i newsy. Codziennie Swieza dawka jest do ogladania, lezdo Damona Lindelofa? Johansson i Adama Drivera.

elektronicznej rozrywkil puszczania w tle.
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STYPKA

Ostatnio formacja Refused I
wypuscita swéj nowy
krazek studyjny —, War
Music” Moze nie dordwnuje
on,The Shape of Punk

to Come’, ktdry Szwedzi
wydali ponad 20 lat temu,
aleitak warto po niego
siegnac. Juz nie moge sie
doczekac, az ustysze
muzyke chtopakow, grajac
w (yberpunka 2077.

PAWEL
GAWLIKOWSKI
Gdy ten numer trafi do L
druku, zapewne wigkszos¢
zwas bedzie juz po seansie

WiedZmina” Jezeli chcecie
pozosta¢ w Swiecie, gdzie
jedynie twarda stal i spryt
daja szanse na przezycie,
obejrzyjcie, Kingdom’”
Sredniowieczna Korea
nekana plaga zombie
zpolityzng intryga w tle.
Plus $wietne efekty i gra
aktorska. Koniecznie.

INC

DOBRZE MA SIE BARDZIE) OLDSKULOWA SCENA
IZOMETRYCZNYCH RPG, KTORA JESZCZE DZIESIEC
LAT TEMU UWAZANO ZA MARTWY RELIKTPOZNYCH
LAT DZIEWIECDZIESIATYCH.

PIOTR
MANKOWSKI

0d dhuzszego czasu mecze L
Metro Exodus, ale poniewaz
zblizat sie Sylwester, posze-
dtem za glosem Ukwiata

i zaczafem grac w gre Tomb
Raider. Alez ten Shadow

ma poczatek! Sycitem sie
meksykariskim Dniem
Imartych lepiej niz podczas
,Salmy w krainie dusz”. Potem
byto juz nieco gorzej, ale i tak
Lara jest jak Pong — trudno jej
nie lubic.
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AWARDS
THE GAME AWARDS
Wiecej o The Game Awards znajdziecie w Autofire na stronie 117, w Indy-

karium skoncentrujemy sie na - a jakze — indykach. Prawdziwy zwyciezca byt
jeden: Disco Elysium, ktdre nie tylko zgarnefo nagrode Independent Game, ale wygrato
jeszcze w trzech innych kategoriach (Fresh Indie Game, Narrative i RPG). Pisatem juz, ze
to godny pretendent do miana Triple-1? Z pozostatych tytutéw tylko Gris (nagroda

w kategorii Games for Impact) nie zostato z pustymi rekami. Wszyscy inni indyczy no-
minaci musieli obejs¢ sie smakiem, w ramach pixelowej nagrody pocieszenia wymienie
wszystkich: Baba Is You (indyk: Hempuli), Katana Zero (indyk: Askiisoft), My Friend
Pedro (indyk: DeadToast Entertainment), Outer Wilds (indyk: Mobius Digital), Slay the
Spire (indyk: Mega Crit) i Untitled Goose Game (indyk: House House).

Za ta przydtuga nazwa kryje sie festiwal (czy tez moze konferencja, granice
miedzy réznymi formami zlotéw mitosnikow tego i owego sa bardzo ptynne)
z piecioletnia tradycja. Nie za dtuga, ale piec lat to juz tyle, zeby zaczac sie wy-
rézniac, wiele podobnych imprez wytrzymuje znacznie krécej. W 2019 roku GameOn
odbyto sie 16 listopada w Wilnie i przyznano na nim nagrody Baltic Sea Games. Jak
nietrudno zgadna¢, zgtasza¢ mozna gry pochodzace z krajow lezacych u wybrzezy
Battyku. Polskich gier nie zabrakto ani wsréd zgtoszen, ani — co wazniejsze — wsrod
zwyciezcow. Nagrody w kategoriach jurorskich zdobyli: Best Game Design: Area 86
(indyk: SimDevs, LT), Best Game Art: Weakless (indyk: Punk Notion, PL), Best Game
Audio: Hexagroove (indyk: Ichigoichie Games, SE) i Best Game Narrative: Wanderlust
Travel Stories (indyk: Different Tales, PL). Nagrode gtowna, przyznawana juz w trakcie
festiwalu, zdobyt Weakless (premiera gry katowickiego studia zapowiadana jest na
poczatek przysztego roku).

6 PIXEL
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Borek

Rok temu zaczatem pierwsze Indykarium od informacji o zorganizowanym przez Poznan-
ska Gildie Graczy trzecim wydaniu PGG Jam: All Play. Bach, minat rok, w dniach od 29 listopada
do 1 grudnia odbyta sie czwarta edycja, tym samym zatoczyliémy petnoroczne kdtko. All Play, czyli gry
dla wszystkich, niezaleznie od ewentualnych fizycznych ograniczen. Zaczeto sie od czterech wykfa-
déw, byto 60 uczestnikow, temat: To nie jest Sciana. Jak to zwykle na PGG Jamie, nie byto zwyciezcow
(taka konwendja), tylko trzy wyréznienia: Bloby — Not Wally (indycy: IsaacVl, MattStarling), Not
Another Brick in the Wall (indyk: WhiteWolf) i Kokosy (indyk: Threef). Wszystkie gry do znalezienia na
itch.io, wykady sa do obejrzenia na twitchu.

ANAZE.

Berlinskie A maze jest juz znane czytelnikom, bo byta o nim mowa i nafamach pisma,

i w samym Indykarium. W listopadzie odbyta sie na Kickstarterze zhiérka — impreza to nie do-
chodowe targi, tylko wymagajacy ciagtego dosypywania gotowki festiwal, organizatorzy mieli dos¢
partyzantki i szukali sposobu na zapewnienie sobie w miare spokojnej pracy. Udato sie zebrac prawie
58 tysiecy euro przy zaplanowanym pierwszym progu 50k, wiec jest dobrze. Chciatem napisac, ze
mozna juz rezerwowac terminy, ale data festiwalu w 2020 roku nie zostafa jeszcze zapowiedziana.

+ :

IDITSUMMIY

+ -

Nie zeby byto duzo czasu, ale jakby kto$ nie miat pomystu, co zrobi¢ z pieniedzmi, a miat
ochote odwiedzic Kraj Kwitnacej Wisni (realistycznie patrzac — 9-10 maja to juz raczej
przekwittej), to jest okazja, zeby potaczyé przyjemne zindyczym. Osmy BitSummit w Kioto,
zgtoszenia do 12 stycznia. BitSummit zaczat sie jako mata impreza na kilka stoisk, a w zesztym roku
byto juz ponad 11 tysiecy gosci. Liczba poréwnywalna z Pixel Heaven, tylko BitSummit jest poswieco-
ny wytacznie indykom i grom, bez czesci retro. Z przyczyn geograficznych dominuja Japoriczycy

i Amerykanie, ale wiem, ze wsréd naszych indykéw jest grupa nipponofiléw.



Zespotowe Tworzenie
Gier Komputerowych

Fiu fiu, chyba pierwszy raz w historii Indykarium cos takiego sie zdarza. Moge zapowie-
dzie¢ z ponadpétrocznym wyprzedzeniem — w 2020 roku konkurs Zespotowego Tworzenia Gier
Komputerowych odbedzie sie 25-26 czerwca.

Nie minat tydzien, a okazato si¢, ze wyprzedzenia moga by¢ jeszcze dtuzsze — Warsaw
Film School Game Jam VI odbedzie sie w przysztym roku 4—6 wrzesnia. Trzeba to gdzies
zastopowac — jesli pojawia sie jakie$ zapowiedzi na 2021 rok, na razie sie z nimi wstrzymam.

@ Arcade

APPLE ARCADE

0 AA pisalismy juz w zesztym numerze, teraz tylko wspomne, ze juz trafiam na gry,
ktore dostepne sa na razie wytacznie tam (jeden z tytutéw, o ktorych chciatem
napisa¢, czeka na premiere na Steamie).

 INDVKARTUM

INDYK
IMPREZUJACY
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lle kosztuje muzyka do gry? Mam bardzo fajna informacje, ale taka z duza
iloscia machania rekami, bo obiecatem, ze nie napisze kto, komui za co.

W transakgji, do jakiej doszto w listopadzie, za pét godziny muzyki (bez kilkunastu
sekund, siedem osobnych $ciezek) zaptacono (no, obiecano, pienigdze w drodze)
7500 ztotych. | jak zaczatem guglaci dopytywac, to to byta catkiem przyzwoita

cena, zawodowiec bioracy 100 dolardw za minute Sciezki na wytacznos¢ (kawatki
wielokrotnego uzytku s3 zawsze taisze) jest uwazany za bardzo taniego, ceny rzedu
kilkuset dolardw nie s niczym dziwnym. Oczywiscie mozna prébowac zaoszczedzic,
piszac muzyke samemu, proszac o pomoc kumpla, ktéry w liceum grat w kapeli
rockowej, albo szukajac czegos gotowego w sieci — oferujacych tania muzyke serwi-
sow (chocby SoundCloud) jest sporo. Tyle ze szukanie zajmuje kupe czasu (i nigdy nie
ma gwarangji, ze uda sie znalez¢ co$ pasujacego), a kumpel moze jednak nie umie¢
tak duzo, jak sie wam obu wydaje. No i pamigtajcie, ze muzyka to muzyka, a efekty to
efekty. Obie rzeczy czesto robia ci sami ludzie, ale wcale niekoniecznie.

INDYK
TRACACY

Czyzby indycza barika pekata? 0d wielu lat obserwowalismy wzrost liczby
wydawanych rocznie gier (wigkszosc stanowity tytuty indycze), ale ten
trend sie konczy. Najtatwiej sprawdzi¢ dane ze Steama (liczby cytuje za SteamSpy):
2014 rok — 1580 premier, 2015 — 2710, 2016 — 4563, 2017 — 6275, 2018 — 8357, 2019
— do listopada wtacznie 7695 premier. W grudniu 2018 roku wydano 647 gier, wiec
tegoroczny wynik koricowy (rzedu 7695 + 647 = 8342) bedzie praktycznie identycz-
ny. Oczywiscie Steam to niejedyna platforma sprzedazowa, ale trafia nan znakomita
wiekszos¢ gier. Nawet jeli sie uwzgledni tytuty wydane na razie wytacznie na Epic
Game Store, nie zmieni to w zasadniczy sposob wniosku — przyrost rocznej liczby
premier sie koriczy. Podejrzewam, ze te kilka lat byto potrzebne, zeby wiekszos¢
niepoprawnych indyczych optymistow poparzyta sobie palce i nauczyta sie realizmu
— jak pisatem w zesztym numerze, szacunki mowig o tym, ze $rednia sprzedaz gry nie
przynosi zyskow pokrywajacych kosztow produkcji. Takie baniki to naturalne etapy
dojrzewania rynku, wzrosty nigdy nie trwaja w nieskoriczonosc.

PIXEL 7
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BRUKEL

0Ogladam wiele gier stabych technicznie,
bardzo czesto sa rowniez stabe w pomysle,
rozgrywce i przestaniu. Brukel wyglada troche
jak studencka praca na zaliczenie (i w jakims stopniu
zostata zrobiona przez studentéw), ale pomyst

i przestanie sy wystarczajaco dobre, zeby rzecz byta
godna uwagi. Indyk: Bob De Schutter (PC) zrobit gre,
nadajac forme wspomnieniom swojej babi

0 jej dziecinstwie i czasach drugiej wojny $wiatowej.
Dla znaczacej czesci dzisiejszych graczy domy bez
pradu, reczne pranie czy wychodek brzmig jak $re-
dniowiecze, a to nie tak dawna rzeczywistos¢ (nawet

INDYCZY
RYNEK

; AreyouLOST? Yc

[

HOME, because yo
here. That

BAD NORTH

Rzecz jest sprzed roku, szukajac natchnienia do Indykarium, Sciagnatem demo ze Steamaii byto
fajne, a w kilka dni poZniej petna wersja pojawita si¢ za darmo w Epic Game Store. Bad North (indyk:
Plausible Concept, PC, Mac) to troche rogalik, troche RTS, a troche tower defense, bo miesza wszystkie koncepcje
ze soba. Szybkoscig rozgrywki i krotkoscia tur troche mi sie kojarzy z Crush Your Enemies od Vile Monarch (chociaz
nie retropiksele, tylko catkiem wspétczesne low poly). Jednostki sensownie rdznia sie charakterystyka, wymu-
szajac umiejetne wykorzystanie uksztattowania terenu. Takie szachy w czasie rzeczywistym, z mozliwoscia
dopakowywania jednostek miedzy turami. O ile oczywiscie ktdrej$ w trakcie walki nie trafi szlag.

8 PIXEL

\

TYPING OF THE UNDEAD « NANOTALE

Pamietacie moze z lat dawnych Mavis Beavis
Teaches Typing? Pomyst, zeby uzyc gry do
uczenia pisania na klawiaturze w ciemno, nie jest
gtupi, ale ani lekcje wspomnianej pani Beacon
(zreszta zmyslonej), ani rozne jej klony nigdy nie
robity na mnie wrazenia gier — byty generalnie
nudne jak flaki z olejem. Pézniej byt The Typing of
the Dead (przerdbka automatowego The House

of the Dead 2), FPS, w ktérym pisanie oznaczato
strzelanie, i tu juz stowo ,gra” jak najbardziej

miato sens. Czysty przypadek, ale akurat teraz
réwnoczesnie na Steamie pojawity sie dwie ,typing
game” — obie we wczesnym dostepie (chyba w obu

wypadkach troche za wczesnym) i na razie raczej
niewarte waszej gotéwki, ale ze indycze i dwie
naraz, postanowitem je zebra¢ do kupy. Zwtaszcza
7e 0 jednej wiem troche wiecej — Typing of the
Undead (indyk: Risen Realms, PC, Mac, Linux)
tworzy dwéch braci. Jeden jest programista, drugi
grafikiem 3D. Plany szybkiego skoriczenia gry
pokrzyzowata im choroba w rodzinie. Wspominam
o tym nie po to, zehy wzbudzac wspétczucie, raczej
dlatego, ze to u indykéw wcale nierzadkie — plany,
ktdre rozbijaja sie o skrzeczaca rzeczywistos¢. Duzo
poza pomystem na razie nie ma, do podobnego
stanu mozna doprowadzic gre w czasie dtuzszego



w Holandii, bedacej praktycznie od zawsze

w czotéwce zdobyczy cywilizacyjnych).
02zniszczeniachi $mierci, jakie niosa front i okupaja,
tez raczej nie myslimy, wojna z daleka (zwiaszcza

w narzucanej w Polsce ostatnio narragji historycznej)
wydaje sie nie traumatycznym przezyciem, ale
romantyczn przygoda. Brukel prébuje ustawi¢
rzeczy we wlasciwej perspektywie i nawet jesli robi
to niezbyt atrakcyjnie, na pewno pokazuje ciekawy
kierunek. Lubig i cenie préby przywracania historii
naszej pamieci, a ta jest uzupetniona préba przekazu
wychodzacego poza ,kocham moja babcie”.

L INDVKARTIUM
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RAILROAD CORPORATION

Po tym, jak niedawno pierwszy raz od kilku lat zbudowatem miasto i doprowadzitem jego mieszkaricow do stanu upojenia
szcze$ciem (Cliff Empire, Pixel #52), nabratem ochoty na jakiegos klona Transport Tycoona. Wtasnie z wczesnego dostepu wyszedt
Railroad Corporation (indyk: Corhie Games, PC), filmiki wygladaty ciekawie, wiec sprobowatem — i niestety sie zawiodtem. Jest jakas petla
rozgrywki, mozna sie bawic, ale niemal kazdy kawatek interfejsu krzyczy: ,dopracuj mniel!!”. Gtupie przemieszczanie sie po mapie jest
niewygodne, przy budowaniu tras i stawianiu stacji trzeba sie zda¢ na automat (ktdry czesto stawia budynki w zupetnie innym kierunku, niz
podpowiada logika) itd. Gdyhy RCw takim stanie wszedt do EA, przyklasnatbym — mozna grac, a opinie graczy na tym etapie mogtyby poméc
doszlifowac projekt. Niestety, rzecz zostata wyjeta z piekarnika za wczesnie i wyszedt zakalec. Niemniej jednak wspominam, bo to ciagle jest

jamu. Druga gra, Nanotale — Typing Chronicles (in-
dyk: Fishing Cactus, PC), wyglada na duzo bardziej
zaawansowang i zawiera — poza samym stukaniem
w klawisze — czes¢ narracyjna. | o dziwo ta czes¢,
chociaz ciekawa w pomysle, przeszkadzata mi

w rozgrywce. A w kazdym razie nie potrafitem sie
skupi¢ rownoczesnie na naparzaniu w klawiature

i uczeniu Swiata (a jego elementy mozna wykorzy-
stywac w walce z przeciwnikami). Fishing Cactus
ma juz na swoim koncie gre z tej samej kategorii

— Epistory. Nanotale ma juz nawet polska wersje,
wprawdzie na razie z btedami, ale to EA, wiec na
razie wybaczam.

materiat na fajna gre, o ile oczywiscie zespot weZmie sobie uwagi graczy (recent reviews: mixed) do serca.

SHOWDOWN BANDIT:
EPISODE ONE

W oczekiwaniu na A Juggers Tale sprobhowatem

zagra¢ w inne marionetki — Showdown Bandit. Not

great, not terrible. Fajna grafika, fajna atmosferka, fajny
generalnie pomyst, ale sama rozgrywka jest monotonna
i zupetnie nie porywa, brakuje sensownego systemu
nagrywania (ten, ktdry jest, nadaje sie wytacznie do
budowania frustracji), a po godzinie gry w dalszym
ciggu nie wiedziatem, czy epizod pierwszy znaczy, ze
bedzie opowiedziana jakas historia, czy tylko nalezy sie
spodziewac kolejnej mapy i nastepnych dziesiatek drzwi
do otwierania. (zy ja juz kiedys pisatem, ze tatwiej o gry
interesujace graficznie niz opowiadajace interesujaca
historie badz oferujace interesujaca rozgrywke?

NO PLAYERS ONLINE

Gra na piec minut, ktore zupetnie wystarczyty, zeby poprawic mi
humor. Wfasciwie o niczym, wtasciwie nie wiadomo, o co chodzi, ale cata
zahawa polega wiasnie na tych zadawanych pytaniach pozostawionych
bez odpowiedzi, do ktérych mozna sobie dopisa, co sie komu zywnie
podoba. A réwnoczesnie grafika kapitalnie fapie klimat VHS-owych lat
dziewiecdziesiatych i gier z tamtego czasu, mieszajac je ze soba

—troche bez sensu, ale z wdzigkiem. Taki destylat nostalgii. Zreszta, moge
sobie wyobrazi¢, ze maszyna korzystajaca z kaset VHS i systemu MS-DOS
istniata, bo w sumie — czemu nie, rézne kawatki niezbednej technologii
byty obecne. Znajdziecie na itch.io, Sciagniecie za darmo (albo pfacac cofa-
ska), w najgorszym wypadku stracicie pie¢ minut, w najlepszym — szeroko
sie uSmiechniecie. Indyk: Adam Pype & Viktor Kraus, PC, Linux. A jesli juz
sprobujecie raz, pamigtajcie, zeby sprébowac drugi.

PIXEL



VIVE CORNER

DZIEKI GOGLOM VR WYSTARCZY TYLKO UPRZATNAC
KAWALEK PODLOGI, ABYSMY MOGLI PRZENIESC SIE
DO PRZESTRONNEGO LOFTU Z TARASEM WIDOKO-
WYM NA GORY PO HORYZONT. PTASZKI SPIEWAJA,
SLYCHAC POWIEW LEKKIEJ BRYZY. CALA SCIANE ZAJ-
MUJE WIELKI EKRAN, Z KTOREGO MOZEMY WYBIERAC
GRY, WIRTUALNE SWIATY, KTORE CHCEMY ODWIEDZIC.

User Jama

N\

GORACE ZAPOWIEDZI &=

W poprzednim numerze Pixela pisaliSmy o zapowiadanym na marzec

Half-Life: Alyx. Data jego premiery stanie sie cezura dla catego VR. Ale oprocz
tego tytutu jest jeszcze kilka innych wystrzatowych gier na HTC Vive majacych
ukazac sie w 2020 roku. Przede wszystkim Firmament od specjalistéw z Cyan, niestrudze-
nie dziatajacych przez ostatnie cwiercwiecze, od czasu, gdy weszli do pierwszej ligi dzieki
Mystowi. Ich nowy projekt zapowiada si¢ jako kilka razy tadniejszy Obduction, wypetniony
po brzegi klasycznymi zagadkami, jakie znalismy takze z dwdch czesci The Gallery.

0tym, ze VR ma sig dobrze i ze pojawiajg sie twdrcy zamierzajacy wyznacza¢ nowe
horyzonty, Swiadczy tez nadchodzaca w drugim kwartale premiera Low-Fi. Ta gra na
zwiastunach wyglada jak ,Blade Runner” — absolutnie oszatamiajaco. Na Kickstarterze
nie zebrata jakichs nadzwyczajnych pienigdzy, miata sie pierwotnie ukaza¢ w pazdzierni-
ku 2019 roku, jednak to nie zmienia faktu, ze szykuje sie potezny ,kraszer” w Swiatku VR.
Lkolei Rebellion wyda w drugim kwartale Sniper Elite VR, ktdry stanie sie pierwszym
znaczacym przeniesieniem tematyki snajperskiej do wirtualnej rzeczywistosci. Jakby
tego byto mato, po raz pierwszy na gogle zawitaja tez ,oficjalne” zywe trupy!

Juz 23 stycznia ma sie ukazac The Walking Dead: Saints & Sinners zapowiadane hucznie
jako pielgrzym zwiastujacy nadejscie tytutéw nowej generacji w VR. Jesli sie uda, to juz
w nastepnym Vive Cornerze potozymy tapki na tej grze!
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ELEVEN ELEVEN

Ten oryginalny eksperyment narracyjny powstat we wspétpracy
ztelewizja Syfy. Nazwa kanatu w jezyku polskim mato szczesliwa,

a chodzi oczywiscie o science fiction. O ile w filmach czy w serialach
ogladamy wybrany przez rezysera wycinek Swiata, o tyle w Eleven Eleven akcja
wszystkich postaci rozgrywa sie jednoczesnie w ciggu tytutowych jedenastu
minut i jedenastu sekund. Nie mamy zadnego wptywu na przebieg akgi, nie
mozemy jej w zaden spos6b zmienic, wiec nie jest to stricte gra, tylko co$

w rodzaju filmu wielokrotnego lub rownolegtego. Stajemy sie niemal boskim
podgladaczem — patrzymy na $wiat z géry, ogladajac perypetie postaci niczym
mrowki w mrowisku, lub przyczepiamy sie do ktdrejs z nich, by z bliska $ledzic jej
losy. Mozemy tez zupetnie swobodnie wedrowac przez swiat do czasu, az zegar
odliczy do zera. Dzigki goglom VR mamy wrazenie bycia w centrum wydarzen,
ktérych doswiadczamy tuz obok gtéwnych bohateréw. Mnie pasowato tutaj
sterowanie w trybie siedzacym — na fotelu mozemy obracac gtowe, zeby mie¢
dookéIny wglad w sytuacje, natomiast przetaczamy sie miedzy miejscami oraz
postaciami przez przyciski na kontrolerach. Bierne ogladanie wydarzen zostawia
poczucie niedosytu. Chciatoby sie jednemu podstawi¢ noge, a drugiego ustrzeli¢
zza wegta i zobaczyc, jak sie zmieni historia, cho¢ oczywiscie taki interaktywny
miniaturowy Swiat wymagatby olbrzymiej mocy obliczeniowe;.




VIVE CORNER

ROGAN -

Jako ztodziej wkradasz sie do zamku, najpierw zeby nakras, ile sie da, pozniej
zeby pomac atrakcyjnej kobiecie, ktora jest rycerka niestusznie oskarzong

o morderstwo wtadcy. Rogan to przygodowa gra akji, w ktéra gramy zdecydowanie
na stojaco, majac zapas wolnego miejsca wokot siebie. Bedziemy go potrzebowac, zeby
siegac po schowane w réznych zakamarkach swiata gry wartosciowe przedmioty. Duza
role w rozgrywce odgrywa stuch. Kiedy styszymy odgtosy krokéw straznikéw, musimy
sie jak najszyhciej schowac. Wymaga to fizycznego kucania, jesli zastona jest zbyt niska.
Mozemy zdobywac wskazowki, podstuchujac z ukrycia rozmowy straznikéw. Z kolei jesli
schowamy sie w ciemnym zautku, to straznik moze nas mina¢ dostownie na wyciagniecie
dtoni. Zdaje sie wtedy prawdziwa postacia, grozna w swojej ciezkiej zbroi, wigc emocje b
sg zdecydowanie wieksze niz w przypadku gry na zwyktym ekranie. Inna jest tez frajda,
kiedy bierzemy do tapy drag i musimy fizycznie machna¢, zeby walnac nim przeciwnika
w tyt gtowy. Akcja moze nie jest przesadnie rozbudowana, natomiast bardzo wciggnety
mnie te wszystkie fizyczne interakgje i poczucie zanurzenia w tym Swiecie. Bytoby jeszcze
lepiej, gdyby zamiast okreslonych przedmiotdw, takich jak wspomniany drag, ktéry
trzeba znalez¢, mozna byto uzy¢ wszystkiego, co jest pod reka w danym pomieszczeniu

— na przyktad krzesta albo skrzyni.

LAYERS OF FEAR VR

To port znanego horroru psychologicznego polskiej ekipy Bloober Team do
wersji na gogle VR. Przemieszczajac sie po kolejnych pomieszczeniach wielkiego,
ciemnego i opuszczonego domu, popadamy w coraz wieksza paranoje. Mozna spokojnie
grac na siedzaco. Czasem musimy kucna, aby dotrze¢ do nizej potozonych przedmiotéw,
ale mozemy je uruchomic bezposrednio z kontrolera bez koniecznosci fizycznego kucania
w goglach. Jesli ktos woli, to oczywicie jest tez mozliwe granie na stojaco. W tradycyjnej
wersji nie miatem tego wrazenia, ale tutaj, gdzie trzeba reka wykonac ruch otwierania
szuflad biurek czy drzwi szaf, caty czas wydawato mi sie, jakbym faktycznie grzebat

w czyichs rzeczach. Czynnosci te w VR stajg sie mniej umowne, bardziej prawdziwe. Fajne
jest tez, ze przy réznych dziwnych odgtosach, ktdre od czasu do czasu sie styszy, mozemy
naturalnym ruchem gtowy skierowac pole widzenia w strone dzwieku. Niekiedy ma to
postac nerwowego rozgladania sie na boki, jak nalezatoby sie spodziewac w horrorach.
Wybrane przedmioty mozna brac do rekii ogladac z réznych stron, rézne reczne notatki
czy ksiazki, dla utatwienia przy blizszych ogledzinach wykonywane jest zblizenie tekstu.
Choc tytut nie zostat wymyslony stricte pod VR, tylko do niego przeniesiony, to niezle sie
w tym nowym wydaniu odnajduje. Trzymamy kciuki za to, by Bloober Team przenidst do
wirtualnej rzeczywistosci rowniez inny swoj tytut, gre Observer.

SCRAPER: FIRST STRIKE

Wecielasz sie w role pilota uzbrojonego poda wykonujacego misje na obszarze futurystycz-
nego megapolis. Wehikut nalezy do siedzacych, wiec taka tez najlepiej przyjac pozycje w goglach VR.
Scraper jest efektowng strzelanka, w ktérej mamy do dyspozycji rézne rodzaje broni, od dziat plazmo-
wych po granaty elektromagnetyczne. Sceny bitew obfituja w fajne efekty Swietlne i pobudzaja adrena-
ling. Scraper ma rowniez elementy RPG — mozemy zdobywac nowe bronie i je modyfikowac, s elementy
interakgji z innymi postaciami. Mocna strong gry jest sliczna stylizowana grafika. Staba — mato intuicyjny

sposob uczenia sie obstugi na poczatku oraz brak znacznika kierunku nastepnej misji, co powoduje,
7e czasem trzeba sie troche nachodzi¢ po omacku, zeby natrafic na kolejna rzecz do zrobienia.

\
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MINELO KOLEJNE DZIESIECIOLECIE, W TYM PIEC LAT, 0D KIEDY UKAZUJE SIE

PIXEL. ZAMIAST PRZYGOTOWYWAC ZESTAWIENIE GIER MINIONEGO ROKU,
POSTANOWILISMY ZAJRZEC GEEBIE). CZY OSTATNIA DEKADA

JAKOS SZCZEGOLNIE WRYEA SIE W SERCA GRACZY?
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WiedZmin 3: Dziki
Gon zdecydowanie
wygrat nasz ple-
biscyt. | raczej nie
chodzito tu o lokalny
patriotyzm.

-

TO BYtA DOBRA DEKADA W GRACH WIDEO. Przejscie z dystrybugji
pudetkowej do cyfrowej, rosnaca popularnos¢ urzadzeri mobilnych,
smartfonéw z dwoma aktualnie czotowymi przedstawicielami,

a takze rozwdj kart graficznych i podniesienie standardéw w ilosci

i jakosci pamieci i procesorow wptynety wspaniale na powstajace gry.
Jezeli miathym wymienic te dla mnie najwazniejsze, to z pewnoscig
bedzie to WiedZmin 3 wydany w 2015 roku wraz z wszystkimi obecnie
dostepnymi dodatkami. Gra ma w sobie taka kwintesencje grywalnosd,
e pomimo jej ukoriczenia na PC gram w nig po raz kolejny na PS4

i pewnie za chwile znowu do niej wréce na Switchu.

Nintendo Switch to dla mnie kolejne wazne wydarzenie ostatniej dekady.
Kiedy teoretycznie rynek konsol zostat rozdarty przez dwéch potentatow,
jakimi byty PS4 i Xbox One, na rynku pojawit sie Przetacznik, wywracajac
do gdry nogami nie tylko preferencje zakupowe graczy, ale rowniez
ozywiajac mniejsze studia indie pod wzgledem wptywow. | to zaréwno
wplywéw ze sprzedazy, jak i z ustug portowania.

Jednak nie nalezy zapominac o szale, jaki zawtadnat swiatem w roku

< Blizzar
czat dziesieciol 2016, kiedy na urzadzeniach mobilnych ukazata si¢ gra Pokemon Go. Sam

cie z przytlgem, latatem po ulicach w poszukiwaniu wirtualnych stworéw, a oba taskawie
“ate zakefczyty: mieszkajace ze mng mopsy prawie sie na mnie obrazity, gdy tego samego

/

W M dnia musiaty wychodzi¢ po raz dziesiaty na spacer.
9 y wychodic p aty nasp

— Jednak najwieksza rado$¢ w tej dekadzie sprawit mi wyrazny naptyw

kapitatu do Polski przeznaczony na robienie gier. | nie chodzi tu juz tylko

o fundusze rzadowe, na czele z programem GamelNN, ale tez

0 coraz wigksz3 liczbe inwestoréw indywidualnych, bez ktdrych nie

bytoby dzisiejszego szatu na gietdzie — kilkunastu juz debiutow spétek

growych na NewConnect i gtdownym parkiecie GPW oraz spektakularnych

wycen liczonych w miliardach ztotych. To byta dobra dekada dla gier %
i mam nadzieje, ze kolejna bedzie jeszcze lepsza.

. , 0
Fwil szvz%ﬂ?\‘l/
PODSUMOWANIE CALEJ DEKADY TO BARDZO TRUDNE ZADANIE — ZW£ASZCZA JESLI TO JEDNA Z NAJWSPANIALSZYCH | NAJWAZNIEJSZYCH DEKAD
W HISTORII GIER W OGOLE. Trzeba sie skupi¢ na matym wycinku, najlepiej takim, ktéry inni redaktorzy obejda z daleka. Pogadajmy wiec o grach mobilnych.
Mijajaca dekada to u mnie rosnacy nattok obowigzkéw w pracy i dwdjka dzieciakéw w domu, wiec komputer i konsole stacjonarne w pewnym momencie poszty
w odstawke, a gratem przede wszystkim w autobusach, pociagach i w katku mieszkania na fotelu. Przez chwile to wtasnie platformy mobilne (zwtaszcza i0S) byly
miejscem, gdzie pojawiaty sie najciekawsze eksperymenty — Year Walk i Device 7 firmy Simogo, Sorcery! oraz 80 Days z Inkle... Zagrywatem sie w Swietne adaptacje
planszéwek z Playdeka. W Battle Academy — wspaniatg strategie, ktdra na dziert dobry udawata, ze jest prosta gra na telefonik, a potem weiagata jak kiedys Close
Combaty. Genialne gry audio Papa Sangre i The Nightjar. Gry dziwne i niszowe recenzenci opisywali na tych samych prawach co wielkie przeboje kasowe i miato sie
wrazenie, ze portale o mobilkach bywaja duzo bardziej otwarte na réznorodnos¢ niz skupiajace sie na hitach AAA strony o grach pecetowych i konsolowych.
Ech... Kto tam wtedy nie byt, nigdy sie nie dowie, jakie to byty czasy. | co z tego zostato? Niektére firmy stopniowo zwalniaty tempo i zamiast wypuszcza dwie gry
rocznie, zaczety wydawac gry co dwa lata. Atmosfera entuzjazmu na portalach o grach mobilnych przeszta w serie artykutow w rodzaju,, 1001 porad do Pokemon
Go” albo,, 10 najlepszych gier logicznych na Androida’, z ktdrych przynajmniej szes¢ miato juz kilka lat na karku. Potem gry zaczety znikac, tak jak seria Papa Sangre,
ktora przestata dziatac po kolejnej aktualizacji systemu i juz nigdy nie wrdcita. Potem przyszta pod i0S rzez aplikacji 32-bitowych i do przesztosci odeszta seria Battle

Academy. Pozostato wspomnienie kilku lat Swietnosci i proba jej wskrzeszenia w postaci Apple Arcade. Kibicuje, ale nie wiem, czy sie uda. ? % i I M
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LUADING

DZIESIEC LAT MINELO — CHCIALOBY SIE POWIEDZIEC — JAK JEDEN
DZIEN. Ubiegta dekada, dzieki niesamowitej mocy nowych kart graficz-
nych, procesoréw i technologii uzytych w konsolach, byta prawdopodobnie
czasem najtadniej wygladajacych i najbardziej rozbudowanych tytutéw

w historii. Nie oznaczato to, na szczescie, zubozenia fabularnego — akurat
tutaj fantazja scenarzystow czesto bywata wieksza niz w przypadku
przebojow kinowych i seriali. Byt to rowniez doskonaty czas dla indie

- nigdy wczesniej tak duza liczba niezaleznych twércow nie dostarczyta tak
Znaczacego contentu.

Rok 2010 rozpoczynalismy z trojkq delikatnie starzejacych sie konsol
—PS3, X360 i najstabszym Wii. Red Dead Redemption, GTA Vi Super Mario
Galaxy 2 pokazaty co prawda, na co stac odchodzaca generacje, jednak mi-
jajaca dekada z pewnoscig nalezata do jednej firmy — i jest to Sony z Play-
Station 4. 102,5 milionéw sprzedanych maszyn — c6z mozna rzec wiecej?
PC gaming, mimo niekorzystnego trendu unifikacji wszystkiego, co tylko
byto wydawane, dzielnie zniést bycie ,tym trzecim”i dzieki nadspodziewa-
nie wydajnym kartom graficznym przez ostatnie dziesie¢ lat pokazywat, jak
powinny wygladac wirtualne $wiaty. Moze czasami irytowaty nas kiepska
optymalizacja i wszechobecne bugi, jednak komputery do gier nigdzie sie
nie wybieraja, 0 czym Swiadczy miedzy innymi najnowsza premiera RDR2.
Najwiekszym indie sukcesem minionych dziesieciu lat jest Minecraft, ktdry
jeszcze w czasach bety sprzedat sie w milionie egzemplarzy, a obecnie jest
na piatym miejscu pod wzgledem liczby sprzedanych egzemplarzy posrod
wszystkich kiedykolwiek wydanych gier. Byly to tez lata najwiekszego
sukcesu i upadku Telltale Games — jednak to dzigki nim przygodéwki
przetrwaty i maja sie dzi$ catkiem niezle.

Mobilne pogrywanie — na poczatku dekady wydawato sie, ze to i0S wraz

z Androidem beda rzadzic, a Nintendo rzuci recznik na ring. Stato sie
inaczej — 3DS okazat sie duzym sukcesem i dostarczono na niego znakomite
tytuty, a to, co zrobit w 2017 roku Switch, mozna przyréwnac do japoriskiej
masakry katana mechaniczna. W dwa i pét roku sprzedat sie w podobnej
liczbie sztuk co Xbox One w sze$¢ lat. | wydaje sie, ze kolejne jego odstony
pozostang z nami na dtuzej — Nintendo nadal pokazuje, ze jak nikt potrafi
wyczu¢ koniunkture. MMORPG? Krdl pozostaje jeden —World of Warcraft.
Po czternastu latach Blizzard nadal rozdaje karty, a prawie 3,5 miliona
aktywnych uzytkownikéw jedynie to potwierdza.

= The Last of Us od
twércéw Uncharted.
Rzeznia z dramatem
rodzinnym w tle

i zaduma nad koricem
cywilizacji.

OSTATNIE DZIESIEC LAT TO PASMO ROZCZAROWAN: WYCHODZIEY
TYLKO SEQUELE | REMASTERY, KAZDY WYDAWCA WMUSZAL NAM
SWOJ LAUNCHER, SWIAT OPANOWALY MIKROPLATNOSCI, SERIA

NHL NIE WROCIEA NA PECETY, GRACZE STALI SIE ROSZCZENIOWI,

WSZEDZIE WESZYLI SPISEK, PROPAGANDE | POLITYKE, A NA
DOMIAR ZLEGO WCIAZ NIE WIEMY, JAK POTOCZYLY SIE LOSY
ALANA WAKEA. No dobra, méj wewnetrzny zgryzliwy tetryk juz sie
wypowiedziat. Teraz czas na jasniejsze strony. Niemal rdwno dziesiec lat
temu instalowatem Steama i bytem wsciekly jak... ktos bardzo wiciekty,
ze potrzebuje jakiego$ ustrojstwa, zeby grac w gre, ktéra mam na ptytce.
Na wynalazek Valve dtugo patrzytem jak Geralt na strzyge, ale

z biegiem czasu moja nieche¢ malata. Dzi$ moze mnie wkurza¢ mnogos¢
launcheréw, ale doceniam to, ze dzieki cyfrowej dystrybucji gry staty sie
dostepne jak nigdy wczesniej. Czeste promocje ostadzaja zas fakt, ze ceny
w dzieri premiery moga bolec. W duzej mierze rozwiazato to problem
piractwa, chociaz niestety wydawcy caty czas — pod ptaszczykiem walki

z wirtualnymi bukanierami — serwuja rozwiazania uprzykrzajace zycie
uczciwym graczom. Slepo wierze, ze odejscie od tych praktyk zajmie
mniej niz kolejnych dziesiec¢ wiosen.

Ostatnie lata nie przyniosty szczegéInej rewolucji, wiec wiele nastoletnich
dzis klasykéw wciaz prezentuje sie bardzo przyzwoicie i nie potrzebuje
remasteréw. Nie zmienia to faktu, ze te i tak wychodza. Chociaz zyjemy
w czasach, gdy odgrzewane kotlety ida jak ciepte buteczki (to pordwna-
nie dedykuje Andrzejowi Kostyrze), to wcigz wychodzi masa Swietnych,
oryginalnych tytutdw. Duza w tym zastuga twércéw niezaleznych. Zreszta
gry indie niesamowity rozwdj zanotowaty wtasnie w ciggu ostatnich
dziesieciu lat. Zaistniat tez inny fenomen — w 2010 roku mato kto sie
spodziewat, ze miliony 0s6b wola ogladac, jak gra ktos inny, niz samemu
ruszy¢ na przygode. To odkrycie sprawito, ze mamy dzi$ mase youtuberéw
i streamerdw. Influencerzy dysponuja sita, o ktdrej dziennikarze piszacy

o grach do papierowych magazynéw mogli tylko pomarzy¢. Gi ostatni
jednak nie podzielili losu dinozaurdw, czego dowodem jest Pixel. Kto
dziesiec lat temu podejrzewat, ze na polskim rynku zdota pojawic sie

i utrzymac nowy magazyn o grach?

findr 2 Bazlozuk




= Skyrim jest
grywalny nawet
“poosmiu latach
od prémiery, a na
Svjc u wyglada

f‘ wprost znakbmicie.
£ I [

JEDEN Z REDAKCYJNYCH KOLEGOW SLUSZNIE ZAUWAZYL, ZE

0 POPRZEDNIEJ DEKADZIE W BRANZY GIER MOZNA OPOWIADAC
NAPRAWDE DUZ0. Postanowitem zatem skupi¢ sie wytacznie na dziat-
ce, z ktorg przez te lata miatem najblizsza stycznos¢ — na cRPG.

Jesli spojrzec z tej perspektywy, byt to okres rozkwitu gatunku, szczegél-
nie w wersji 3D action RPG. Pojawity sie spektakularne tytuty, ktdre raz za
razem podnosity poprzeczke tego, jak mozna opowiedzie historie

w grze. Dostalismy zaréwno olbrzymie otwarte swiaty Skyrima, Fallouta
New Vegas czy WiedZzmina 3, jak i bardziej liniowe Mass Effecty 2 i 3. Dark
Soulsy udowodnity, ze jest duza grupa odbiorcéw chcaca gier o wysru-
bowanym poziomie trudnosci, za$ FF XV pokazato nowy poziom widowi-
skowosci jRPG. Wymieniac tytuty mozna dtugo, ale moja ogdlna impresja
jest taka, ze wysokobudzetowe studia nauczyly sie robi¢ immersyjne RPG
z wciggajacymi historiami i znakomita oprawa audiowizualna. Niektdrzy
moga whi szpile, ze ostatnie lata przyniosty kilka sporych rozczaro-
wan, jak chocby ME: Andromeda czy Fallout 76. W tym samym czasie
wychodzity jednak réwniez hity, jak Kingdom Come: Deliverance, Nier:
Automata czy Outer Worlds, wiec ogdlny trend jest raczej na plus.

Jakby tego byto mato, réwnie dobrze ma sie bardziej oldskulowa

scena izometrycznych RPG, ktdra jeszcze dziesiec lat temu uwazano za
martwy relikt pdZnych lat dziewiecdziesiatych. | nie mowie tu tylko

0 wskrzeszaniu klasycznych Balduréw w zremasterowanej wersji, Enhan-
ced", ale réwniez o nowosciach (czesto z Kickstartera), ktdre pokazuja,

7e ten gatunek nie tylko jest jak najbardziej zywy, ale rowniez nadal
popularny. Czasem wychodzi to gorzej (Shadowrun czy nowy Torment),
czasem lepiej (Pillarsy czy Divinity), a czasem wybitnie (nowiutkie Disco
Elysium), wazne jednak, ze entuzjazm i chec tworzenia nowych tytutow
nie ostabty. Gracze spragnieni $cian tekstu i turowych walk mieli przez

te lata w czym wybierac.

Sa tez i ciemne strony popularnosci gatunku. Najwigkszym problemem
RPG jest fakt, ze ich mechaniki znajdziemy obecnie niemal wszedzie. | to
nie dlatego, ze sq doskonate i wszyscy je uwielbiaja, ale poniewaz tatwo
sie je przeksztatca w systemy monetyzacji. Ostatnia dekada, przy wielu
swoich zaletach, doprowadzita réwniez do wypaczen w kwestiach mikro-
transakji, czym sktdcita graczy z wielkimi wydawcami. Obawiam sie, ze
weciskanie wszedzie na site systeméw progresji czy punktéw doswiadcze-
nia moze doprowadzic¢ do ogélnego znuzenia grami RPG.

Bethesda w swo-
im cyklu The Elder GM S/kq
Scrolls zdotata

stworzy¢ jedne

z najbardziej urokli-
wych krajobrazéw
w grach wideo.
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ACH, COZ TO BYLA ZA DEKADA, AZ SAM NIE WIEM, 0D CZEGO
ZACZAC, PONIEWAZ WYDARZYLO SIE TAK WIELE. Jako ze jestem
konsolowcem, debiut PlayStation 4 i idaca w $lad za nim premiera
tanich gogli VR, ktére mogty zagosci¢ pod kazda strzecha, uwazam
za jedno z najciekawszych wydarzer minionej dekady. Kto przeszedt
Resident Evil VIl w hetmie na gtowie, ten juz nie bedzie chciat inaczej
grac w horrory.

Rok 2013 bezsprzecznie nalezat do GTA V. Gra z miejsca pobita kilka
rekordéw Guinnessa i to juz w 24 godziny od premiery. Ze wszystkich
produktéw popkultury to wtasnie gra Rockstara jako pierwsza
zarobita miliard dolaréw.

W Polsce od 2015 roku méwito sie gtdwnie o jednym tytule, ale na
punkcie WiedZmina 3 oszalat przeciez caty swiat. D Projekt wydat na
gre 300 miliondw ztotych (koszty produkcji zwrdcity sie pierwsze-

go dnia), a pracowato nad nia facznie ponad 1500 oséb. Potem
pozostato juz tylko spijac Smietanke — dziesiatki nagrdd branzowych,
okoto 20 milionéw sprzedanych egzemplarzy i prezydent Obama
odbierajacy kopie WiedZmina z rak premiera Tuska. O polskim
gamedevie mowi dzi$ caty Swiat. A w Cyberpunku 2077, jak pewnie
nie wiecie, wystapi Keanu Reeves.

Ostatnie lata to rozkwit gier z gatunku battle royale. Jako zatwardzia-
ty singlowiec nie rozumiem tego fenomenu, ale nie sposéb go nie
dostrzegac i ignorowac. Tytuty takie jak PUBG czy Fortnite to nie-
kwestionowani liderzy — produkcje te potrafity przykuc do ekranow
miliony aktywnych graczy jednocze$nie.

Miniona dekada to dla mnie takze upragniony renesans duzych
marek. Pamietacie czasy, kiedy gry na licencji to w wiekszosci byty
kaszany? Na pewno tak. Dzi$ mamy swietne odcinkowe The Walking
Dead, ktére wydobyto ze mnie emocje jak mato ktéra gra.

Mamy znakomite, klimatyczne i trudne Alien: Isolation. Mamy
Spider-Mana, ekskluzywny tytut na PS4, ktéry dat graczom wolno$¢
i swobode (niech zyja!), o jakiej marzyt kazdy, kto przy PSX zarywat
nocki, grajac w Pajeczaka od Neversoftu.

| jeszcze jedno — w dobie odgrzewanych kotletow i remake'dw ktos
miat odwage, by z kultowego slashera, jakim byt God of War, zrobi¢
wywazong, miejscami leniwa gre o relacji ojca z synem. Tak!

pir e
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= Dzieto Campo
Santo zdefiniowato
na nowo ,,symulator
chodzenia".

ROK 2019 BYt Z PEWNOSCIA ROKIEM NIEZWYKLYM, A NAWET PRZELOMOWYM. Gry 7 tak
zwanego wezesnego dostepu wreszcie sie przebity w umystach graczy jako alternatywa dla preorderow

i staty sie czeScig naszego normalnego growego krajobrazu. Mozna to zjawisko podziwiac lub nie, ale
tego typu finansowanie stato sie codziennosci. Na jego obrone mozna zreszt podac kilka tytutéw, ktore
zapoczatkowaty ten trend i udowodnity, ze takie rozwigzanie biznesowe ma w ogéle sens — na przykfad
DayZ, Miscreated, The Forest, Rust.

Jak wynika z powyzszego, ten rok udowodnit, ze kazde studio ma taka sama szanse i ze era wielkich
korporacji, ktdre dyktuja warunki finansowe, trendy i pomysty, wtasnie sie skoriczyta. Bo teraz kazdy moze
by¢ czedcia rynku, byle miat dobry pomyst. Garazowcy — znéw rzadzicie!

Mamy tez mity akcent patriotyczny. Na rynku coraz czesciej pojawiaja sie produkcje polskie na $wiatowym
poziomie. | nie jakies tam siary, ale gry petng geba, wypasione audiowizualnie, przemyslane fabularnie

i Swietnie skonstruowane pod wzgledem mechaniki. Przyktady? Prosze bardzo: Greeen Hell, Blair Witch,
The Beast Inside, Sniper Ghost Warrior Contracts. A przeciez — powiedzmy sobie to szczerze — my, Polanie,
nie odpuszczamy i w roku 2020 dopiero na serio zaatakujemy Swiat. Na poczatek péjdzie Dying Light 2
oraz Cyberpunk 2077 (i wierzcie mi, obydwie gry beda przetomem w swoich gatunkach!), ale nie watpie,
ze w polskich kotfach gotuje sie obecnie kilka innych znakomitych potraw!

A wiasnie, moi kochani — szykujcie sie na totalna zmiane wizualng. Rok 2019 powoli przygotowywat

nas na te rewolucje, wprowadzajac z kazdg gra coraz bardziej realistyczna grafike. Ale to, co nas czeka

w roku 2020, mato komu sie $nito (juz teraz mamy kilka pierwiosnkow — na przyktad Death Stranding).
Dla deweloperdw to ogromny wysitek, ale tak juz jest w tej branzy, ze kto odpoczywa, umiera. Dlatego
wielcy i mali gracze, wiedzac o tym, juz teraz szykuja dla nas szok. | to wam moge zareczyc.

fir Petloustv



DZIESIECIOLECIE 2010-2019 ROZPIETE JEST MIEDZY PREMIERAMI DWOCH NIEZWYKEYCH
GIER — NIER | DEATH STRANDING. Ta pierwsza to produkgja Taro Yoko, niespodziewany spin-off jego
Drakengarda. Nie odniosta naleznego sukcesu, ale utorowata droge hitowi Nier: Automata z 2017 roku.
Death Stranding to — jak chyba kazdy wie — pierwsza produkgja Hideo Kojimy (seria Metal Gear) po rozwo-
dzie z Konami. Te dwie bardzo rdzne gry taczy jedno — to autorskie produkcje, ktdre igraja z oczekiwaniami
odbiorcéw i testuja granice medium. | pokazuja, ze w grach tkwi wielki potencjat artystyczny, coraz bardziej
dostrzegany réwniez poza branza.

Te granice byly czesto testowane w ostatniej dekadzie. 0 co wiasciwie chodzi w grach? Juz nie tylko o
punkty i wygrana. Moga stac sie widowiskiem ogladanym w telewizji i internecie (e-sport, wzrastajaca
popularnos¢ grajacych idoli). Moga sie skupic na dostarczaniu przezy¢ i emocji (Journey) czy no$nikiem
opowiesci (Detroit: Become Human, Life is Strange). Jednocze$nie docenieni zostali hardkorowi gracze,
kazualowcy najwyrazniej odptyneli na platformy mobilne; symbolem tego jest dla mnie nadchodzace
zamkniecie Singstara.

Przekraczano takze inne granice — rzeczywistosci, w wersji ekstrawertycznej i introwertycznej. Megahitem
okazat sie Pokemon GO — gra na komdrki, ktdra dzieki technice AR (rzeczywistosc rozszerzona) pozwalata
tapac pokemony w realnym $wiecie i sprawita, Ze tysiace graczy wreszcie wyszty na $wieze powietrze.
Pojawili sie nasladowcy — ale przypuszczam, ze AR dopiero pokaze, co naprawde potrafi.

Z drugiej strony — na rynku pojawity sie wreszcie systemy VR z prawdziwego zdarzenia. Wirtualna rzeczy-
wistos¢, o ktorej marzylismy od dawna (i ktdra zaliczyta falstart w latach dziewigcdziesiatych), sprawita, ze
zblazowani gracze po raz pierwszy od wielu lat poczuli autentyczny efekt wow. Przysztos¢ okazata sie duzo
fajniejsza niz wizje 2019 roku z,,Blade Runnera”. Po co komu latajace samochody, kiedy jest Wipeout w VR?

Y

= Kilka scen

z Detroit: Become
Human dostownie
wyciskato tzy z oczu.
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= Fani i dziennikarze : Z

uznali Deus Ex: Human g E g
w.Revolution za lepszego od 23 e
““swojego nastepcy, czyli

Mankind Divided.

JAK KAZDY CZLOWIEK, KTORY JUZ COS PRZEZYt, ZWYKLEM MAWIAC, ZE ,KIEDYS
T0 BYLO”, ALE MAWIAM TEZ, ZE TERAZ TEZ JEST, 1 TO CALKIEM NIEZLE, WIEC
OPOWIEM WAM 0 GRACH RPG Z OSTATNICH DZIESIECIU LAT, KTORE NAJBAR-
DZIEJ ZAPADLY MI W PAMIEC. Trzymajcie sie, bedzie tego sporo.

W 2010 roku zamiast Skyrima ogrywatem Xenoblade Chronicles. Swiat na grzbiecie tyta-
néw zachwycat, a sequel na Nintendo Switch tez mnie wciggnat na kilkadziesiat godzin.
Laur zbiera tutaj jednak Xenoblade Chronicles X na Wii U, ktdry wyszedt w tym samym
roku co WiedZmak Trzeci i bije go na glowe wielkoscia i ztozonoscia Swiata. Na Wii U
zagrywatem sie tez namietnie w Tokyo Mirage Sessions #FE, ktére za chwile pojawi si¢ na
Switchu.

Na DS i 3DS pojawito sie petno peretek. Radiant Historia, ktdra niedawno otrzymata
remaster. Bravely Default, czyli najbardziej upierdliwy RPG wszechczasow, Fire Emblem:
Awakening, ktéry w koricu przekonat mnie do serii, oraz Pokemony X/Y z rozgrywkami
online; byt tez Shin Megami Tensei: Strange Journey oraz jego remake. Lecz wisienka na
torcie jest tutaj definitywnie Shin Megami Tensei IV.

Oprdcz RPG nalezy tez pamietac o przezywajacych renesans grach visual novel. Ogratem
catg serie Professor Layton oraz Ace Attorney, z ktdrych kilka czesci jest z tej dekady.

A jak ktos woli bardziej,,novel” niz,visual’, to ma do wyboru 999, Zero Escape: Virtue's Last
Reward, Zero Time Dilemma i ostatnio opisywany Al: The Somnium Files. Moim faworytem
jest tutaj jednak Ghost Trick, kto nie grat, ten traba. Pojawit si¢ tez Nier: Automata, ktéry
ztamat wszystkie reguty i trudno rzecz podpiac pod jakas kategorie. Na PS Vita zagrywatem
sie namietnie w Persone 4, ktdra doczekata sie tez swojego sequela na PS4. A i pecetowcy
nie mieli na co narzekac. Byt Final Fantasy XV, byto tez Ni no Kuni Il czy zestaw Tales of
Zestiria/Tales of Berseria, ktdry ztamat wszystkie konwenanse historii w jRPG. Naprawde
nie byto na co narzekac. Dekade zamyka Nintendo Switch, a tam takie peretki jak Pokemon
Sword/Shield, Octopath Traveler, Fire Emblem Three Houses oraz Dragon Quest XI, ktérego
musze ograc, jak tylko uporam sie z WiedZzminem (znowu).
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= Ubisoft zdotat sie
wyrwaé z macek
Viacomu i na koniec
dziesieciolecia wypu-
$ci¢ kasowe przeboje
(Origins i Odyssey),
ale potrafit tez wie-
lokrotnie wzbudzic¢
wsciektos¢ graczy.

The Walking Dead
teoretycznie umarto
wraz z upadkiem
Telltale Games, ale
kto wie, czy nie
powstanie z grobu
niczym zombie?

0D LIMBO DO DISCO ELYSIUM. TO BY£A DEKADA INDYKOW — W DO-
BRYM I ZtYM SENSIE TEGO SLOWA. W dobrym — bo od momentu, kiedy

w 2010 roku pojawito sie Limbo (nie, zehym uwazat je za pierwszy indyczy
tytut, ale niewatpliwie jest wazny dla indyczej historii), silny stat sie trend two-
rzenia gier nie tylko czysto rozrywkowych, ale tez majacych jakas dodatkowa
wartos¢, artystyczng badz spoteczng. W ztym — bo bardzo szybko pojawity sie
préby zawtaszczenia nurtu indie i nazywania ,niezaleznymi” wszystkich gier,
niezaleznie od ich proweniendji, a takze préby zalania rynku produkcjami

0 zerowej jakosci, nastawionymi na szybki zysk. Ten drugi trend istniat
oczywiscie od zawsze, ale rozwiazania stuzace tytutom indyczym znakomicie
stuzyly i jemu (a nie da sie ukry¢, ze wigkszos¢ gier w tej kategorii byfa bardzo
,niezalezna”).

Tytutow wartych wspomnienia byty dziesiatki. Nie bede udawac, ze lista ponizej
jest kompletna, to nawet nie s wszystkie te tytuty, ktore osobiscie uwazam

za triple |: Baba is You za kapitalng mechanike, Dear Esther za nastrdj i sposéb
prowadzenia narracji, Her Story tez za narracje i konstrukcje zadania, Limbo za
klimat, grafike i wyznaczenie kierunku (w ktorym poszty chocby Inside i Little
Nightmares), Journey za nastréj i stworzenie kanonu, Kerbal Space Program za
wyzwanie i zmuszenie do technicznego myslenia, Return of the Obra Dinn za lo-
giczng precyzje i swiezy pomyst, The Witness za skale i dobry poziom trudnosci
i w koricu This War of Mine za przestanie (a przy okazji jako przyktad, ze polskie
gry jak najhardziej sie do tej czotowki fapia). A przeciez sa jeszcze gry, ktdre do-
ceniam, choc lezg troche z boku moich zainteresowan: Spelunky, Celeste, Dead
Cells, Stardew Valley, Night in the Woods, Outer Wilds, Papers, Please, Fez...

Ze wzgledu na dynamike rynku (pisze o tym w Indykarium) indycza barika
chyba wtasnie peka i nalezy sie spodziewac coraz mniejszej liczby tytutow.
Rownie urozmaiconej dekady moze juz wiecej nie byc.

Varcin Portowsky

LUADING

Z

AZTRUDNO UWIERZYC, ZE T0 JUZ KONIEC AKTUALNEGO DZIESIECIO-
LECIA. Pamigtam, jakby to byto wczoraj, gdy w 2010 roku po raz pierwszy
odpalatem kapitalne ,Nightcall” Kavinsky’ego. Sporo sie przez te dziesiec lat
wydarzyto, nie tylko na poletku muzycznym, gdzie szybko na popularnosci
zyskiwat mtody nurt muzyczny, jakim byt synthwave.

Rynek gier réwniez wzbogacit sie o nowe gatunki, jak chociazby: battle
royale, soulslike, hero shootery czy looter shootery. Te dwa ostatnie byly dla
mnie prawdziwym objawieniem. Jeszcze jakis czas temu nie byto tygodnia,
abym nie grat z kumplami w Overwatcha. Prébowatem tez swych sit w Quake
Champions oraz Apex Legends, cho¢ daleko mi do rasowego strzelankowego
wymiatacza. Z miejsca pokochatem serie Borderlands, a druga odstone tego
cyklu wciaz uznaje za najlepszy looter shooter, jaki mozna dostac na rynku.

| to mimo ze tytut ten skoficzy niedtugo osiem lat. Jestem rowniez fanem
jego nasladowcéw, w tym Destiny 2 oraz The Division. Do produkcji Bungie
wracam regularnie.

W ciggu mijajacej dekady tworcy zdazyli wyeksploatowac ciekawie zapowia-
dajaca sie mechanike otwartego swiata. Bez watpienia przodowat tu Ubisoft.
To, co bardzo lubitem w $wietnym Far Cry 3, w péZniejszych latach zaczeto
mnie meczyc. Lubie zwiedzac wirtualne Swiaty, ale bieganie do kolejnych wiez
obserwacyjnych czy znakéw zapytania odbierato mi tylko rados¢ z zabawy. Na
pewno cieszy mnie powr6t do fask RPG w rzucie izometrycznym, tak popular-
nych w latach dziewiecdziesiatych. Wasteland 2, Pillars of Eternity, Divinity:
Original Sin — to tytuty, przy ktérych spedzitem wiele godzin. Nie moge sie wiec
doczekac kolejnych tego typu produkcji w najblizszej przysztosci. Smuci mnie
zkolei odejscie od pudetkowych wydan gier, szczegdInie na pecety. Znikfa, tak
znana mi z lat miodzienczych, frajda z posiadania duzego kartonowego pudta,
w ktérym poza ptyta mozna byto znale#¢ prawdziwg instrukcje, a nawet jakies
fajne gadzety. Co gorsza, przy przejsciu na dystrybugje cyfrowa tytuty weale nie
staty sie tarisze, mimo Ze takie byty niektére przewidywania. Nie moge réwniez
przebole¢ wszelkich form monetyzacji wprowadzanych w produkcjach réznych
wydawcéw. O ile kosmetyczne mikrotransakcje czy abonamenty w grach f2p

i MMO jestem w stanie zrozumie(, o tyle monetyzacja w tytutach AAA jest

wedtug mnie niedopuszczalna.
palr Sy

% W.Until Dawn szta-
faz byt niczym

Z horroréw klasy B,
zas psychologia - jak
Z filméw mistrzow.
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Przejecie Minecrafta przez
Microsoft prawdopodobnie uratowato
ten franchise, gdyz dodato mu
promocyjnych skrzydet.

0 ILE TRYB MULTI ISTNIAL NIEMAL 0D POCZATKU ISTNIENIA GIER
WIDEO, O TYLE DOPIERO W KONCZACEJ SIE ZA ROK DEKADZIE
POJAWILY SIE TYTULY, KTORE PRZYCIAGNELY JUZ NIE DZIESIATKI,
ALE SETKI MILIONOW GRACZY. Oczywiscie nie byta to tylko zastuga gier,
ale tez szybkosci i dostepnosci szybkiego internetu. W réznych segmentach
rynku multi pojawity sie tytuty wyjatkowe, na nowo definiujace ten typ MINE
rozgrywki. Ich nowatorstwo niekiedy polegato na prawidtowym ztozeniu CRAFT
istniejacych wezesniej klockéw (jak w PUBG), mechanice pobudzajacej

rozwéj kreatywnosci (Minecraft) czy zapoczatkowaniu nowej mody, jak

FarmVille na gry farmerskie. Te rosnaca popularnos¢ fatwo zaobserwowac

u jednego z nestoréw segmentu multi, czyli World of Warcraft. Zaczat swa

przygode w pierwszej potowie poprzedniej dekady, ale dopiero tuz przed

potowa obecnej osiggnat 100 miliondw kont.

Kolejnym trendem byty gry mobilne, ktdre dzieki skokowemu wzrostowi

mocy obliczeniowej urzadzen przenosnych zasiedlity nie tylko dedykowane

konsole, ale takze tablety i telefony komérkowe. Przyktadem moze by¢

(Candy Crush Saga, ktéra swéj podbdj platform mobilnych zakoriczyta na

petnowymiarowych pecetach.

Wydajno$¢ komputerdw pozwolita tez na tworzenie ogromnych otwartych

Swiatéw przeznaczonych dla pojedynczych graczy. Mozna bytoby uznac, ze

wymienianie w tym kontekscie WiedZmina 3 jest kumoterstwem, jednak

ta gra, ktéra ukazata sie w potowie dekady, pokazata nowy sposéb narragj,

przyciagnefa graczy dotad niezainteresowanych gatunkiem i stata sie punk-

tem odniesienia dla innych produkcji. Nie mozna jednak zapominac o serii

GTA, ktdrej piata czes¢ szturmem podbita rynek i btyskawicznie zwrdcita

== imponujace koszty produkgji.

Ostatnim trendem jest popularnos¢ gier sportowych. Mimo ciggtych

narzekan graczy na model symulacji w kolejnych czesciach serii FIFA ich

taczny nakfad robi wrazenie. Z kolei Football Manager, ktéry wydaje sie

produktem niszowym, co roku pojawia sie w pierwszej piatce najchetniej

kupowanych tytutéw.

[ariusz MV}(‘“M‘V

Breath of the Wild stato sie dla wielu
pierwszg Zelda, w ktérg zagrali. Wnik-
niecie do $wiata Hyrule odbywato sie
w sposéb gtadki i szybki.

20 PIXEL




LUADING

< Mass Effe? przez
wiekszos¢ naszych

redaktoréw jest
uwazany 2a najlepsza
odstone serii.

N

PRZEZ OSTATNIE DZIESIEC LAT BRANZA GIER ROK W ROK ZARABIALA WIECE)
KASY NIZ BRANZA FILMOWA | MUZYCZNA RAZEM WZIETE. Kiedys Hollywood lubito
szokowac astronomicznym budzetem produkcyjnym, sumami typu 100 miliondw dolaréw
na film. Teraz prawo do szpanowania nalezy juz do producentdw gier. Call of Duty: Modern
Warfare 2 miato budzet wysokosci 200 milionéw, Grand Theft Auto V 265 miliondw,
a rekordzista Destiny oszatamiajace 500 milionéw zielonych. Dzigki temu stabilnemu tren-
dowi rynkowemu mozemy regularnie gra¢ w dopieszczone superprodukgje — gigantyczne
otwarte $wiaty jak w Skyrimie czy w WiedZminie 3: Dziki Gon, epickie fabularne przygody
jak w Mass Effect: Andromeda lub Detroit: Become Human. Jednocze$nie obszerny rynek
gier przyciaga jak magnes i pozwala zaistniec catej rzeszy twdrcéw niezaleznych, ktérzy
wnosz3 ciekawe nowe pomysty, dzieki czemu powstaja takie peretki jak A Way Out.
Najwazniejsze jednak, ze rosnace przychody branzy nieustannie napedzaty postep
technoloy, ktory umotzliwiat tworzenie lepszych, coraz bardziej realistycznych gier.
W domeni bjawito sie to w postaci kart NVIDIA serii RTX w nowej architekturze,
= Drzystac z ray tracingu w czasie rzeczywistym. Na petne wykorzystanie
tej nowinki przyjdzie jeszcze poczekac, ale jaskétki juz s, takie jak Metro Exodus i Control.
Dostepne s3 tez kolejne generacje gogli VR, takie jak Oculus Rift S czy HTC Cosmos (obie
di)=Wystarczy zanurzy( sie w $wiat Superhot VR, Fallout 4 VR czy Rogana, zeby
tym nowym medium i dostrzec potenjat mieszanki emodji i adrenaliny,
¢ dekadg uwage graczy wywalczy’ry sobie réwniez pIatformy

aﬁu* Mar(/zw)?ﬁ/

= Scena wejscia do
miasta Columbia

w BioShock Infinite
pozostanie jednym
z najwspanialszych
momentéw historii
gier wideo.

PIXEL 21



= The Talos Principle to
nie tylko wymagajace
myslenia zagadki, lecz
przede wszystkim Ta-
jemnica. Stuchanie gtosu
Elohima i zrozumienie,
jak wiele nowoczesnego
myslenia o Wszechswie-
cie udato sie chorwac-
kim twércom przemycié
w grze wideo.

= Gdy w 2016
roku Oculus

Rift wchodzit
na rynek, nie
byto bardziej
pozadanego

hardware'u.

NIE ZYJEMY W TAKIM SAMYM SWIECIE JAK 30 LAT TEMU, GDY RZECZYWISTOSC
ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI ZMIENIALA SIE PRAKTYCZNIE Z DNIA NA DZIEN.
Teraz na tytut, ktdry porusza serce i umyst, trzeba czekac miesigcami, jesli nie latami. Przez
ostatnia dekade odnotowatem takowe cztery: najbardziej emocjonalnie zmiazdzyt mnie
The Talos Principle, jakoscia wiarygodnej prezentacji ujat mnie Until Dawn, no i najmocniej
zassaty mackami do swego dominium Dark Souls i The Breath of the Wild. W ogdle bytem
pod wrazeniem Switcha do momentu, gdy okazato sie, ze wytacznych tytutéw jest tu jak
na lekarstwo, a niektdre z nich, jak Luigi’s Mansion 3, bardziej draznity, niz dostarczaty
przyjemnosci z typowego nintendowskiego przestawiania klocuszkow.

To dziesieciolecie stato takze pod znakiem VR. Ogieri w tym kaganku nadal sie tli, rusza
nowy szat na Cosmos i Questa, nadal wychodza i zapowiadane s elektryzujace tytuty, jak
chochy Vader Immortal czy Half-Life: Alyx, jednak nie potrafie juz wskrzesi¢ w sobie tego
samego pierwotnego entuzjazmu jak wéwczas, gdy nocami jezdzitem do redakji, zeby
przebijac sie przez mrozne piekta w Edge of Nowhere. Moze sie to jeszcze zmieni.

To tez bez watpienia byto dziesieciolecie indykow. Sytuacja na rynku oraz tatwy dostep do
narzedzi umozliwiajacych tworzenie gier powoduja, Ze kilkuosobowy zespét jest w stanie
stworzy¢ gre wygladajaca podobnie jak wielkie produkdje. | czesto lepsze niz te dawne
tworzone przez kombinaty w stylu Sierry czy LucasArtsu. Mtodych autoréw rozpiera rados¢
tworzenia i to jest zauwazalne i pozytywne, mimo ze akurat ja pixel artu mam juz od daw-
na powyzej uszu. 0 ile jestem i bytem za indykami, o tyle coraz wiekszym przerazeniem
napawa mnie ciemna materia w postaci mobilnych gier free-to-play. To czyste zto obliczo-
ne na zrobienie z dzieciakdw niewolnikdw w jeszcze wiekszym stopniu niz pecetowe gry
sieciowe polegajace na mordowaniu albo przestawianiu figurek zbrojnych wojéw i magéw.
| oile 0 siebie ani o innych dorostych sie nie obawiam, o tyle losem dzieci sie przejmuje.
Mojemu matemu staram sie serwowac Forze czy Maria, byle tylko nie uruchamiat mobilne-
go raka. Wole juz nawet, gdy odpala jakis minecraftowy kanat youtube'owy, przy ktérym
tylko powtarzam sobie pod nosem ostatnig linijke monologu Roya Batty'ego.

W dwdch zdaniach ujmujac, byto to dziesiec lat przyjemnego grania, bez wigkszych
rozczarowan. Jednoczesnie z roku na rok coraz bardziej przychylnie patrze na oSmiobitowa
przesztos¢, bo to ona dostarczata nieznanych juz dzisiaj uniesien.

ﬂ,ﬁ[? Maﬁ\(oWS"‘i/

= Bezlitosny kat Smough bardzo Zatuje, ze
Dark Souls nie udato sie wskoczy¢ do pixe-
lowej dziesiatki tytutéw dziesieciolecia. Gra
FromSoftware wyladowata tuz za nia.
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IHE GAME

TO SURREALISTYCZNA WARIACIA NA TEMAT,,MATRIKSA'".
SZARY SWIAT, GDY SIE CHWILE PO NIM ROZEIRZEC,
ODKRYWA SKRYTE SENSY. GDZIE POD MIASTEM I MASA CZAl
SIE ZLOWROGA MASZYNA, ALE SA | PROMYKINADZIEI

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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ODIV@ETY Ghostshark Games Wersja PL: nie

ol Emilus

ezeli zastanawiacie sie, w co
J zagrac na poczatek kolejnej

dekady, to mam wspaniata
pozycje - Still There. Przygodéw-
ka, ktéra oczarowata mnie od
pierwszej chwili i spowodowata,
ze po dwéch dniach spokojnego
interaktywnego doswiadczenia
bytem wstrzasniety.

Dotarto do mnie, jak dtugg droge
przebyty gry od chifczyka i war-
cabdw po gry komputerowe, ktére
potrafig zada¢ wazne pytania. To
niezwykte i poruszajgce doswiad-
czenie. Mysle, ze twércy Ponga
nawet o nim nie marzyli.

PIXEL

Still There jest nastepcg szachéw czy
pokera, ale réwniez piekng i wzru-
szajacg interaktywna opowiescia
o samotnosci, przemijaniu, mitosci
i uczuciach. A wszystko rozgrywa sie
w kosmosie, zanomaliami czasoprze-
strzennymi i dozg czarnego humoru.
Gre rozpoczynamy jako Karl
Hamba, operator kosmicznej
latarni na stacji Bento na obrze-
zach galaktyki. Naszym kompanem
i pomocnikiem jest Gorky, sztuczna
inteligencja, ktéry dba o to, aby
codzienne rutynowe prace przebie-
gaty zgodnie z grafikiem. Jest takze
substytutem gadatliwego towa-
rzyszaipartnera w grze w szachy.
Jako sztuczna inteligencja rozwij
w sobie cechy ludzkie, jak uszczy-
pliwos¢, czarny humor, ale takze

1. Firmware Verslon
2. System Information
3. Cryptography

Bento Firmware
Tomoftthe cor 1€ theval Too
interface, then for 0AC Private

Keys.
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= Gtéwny wtaz
stacji Bento. To
tutaj dostarczane
s zasoby dla bazy,
ale takze tutaj
znajduje sie kom-
binezon do wyjscia
w przestrzen
kosmiczna. Prze-
szukiwanie lokacji
bazy jest waznym
elementem gry.

=* Wertowanie
dokumentacji tech-
nicznej urzadzen
bazy Bento i roz-
wigzywanie zadan
technicznych jest
podstawowg me-
chanika minigier.

{inates for most radiating
nstellatmn
1plex com 1

CHOOSE OP

1065

= RAY_MARL

I DAILY TASKS

= DISCOVERY ROUTINE [ ]
= SHeP

poczucie obowigzku, wspotczucie
i przyjazn. To ciekawy eksperyment
nie tylko filozoficzny.

Gtéwna mechanika Still There
jest klasyczny point & click adven-
ture, z rysowang grafika, dialogami
podszytymi czarnym humorem
i zadaniami technicznymi, ktére
mogtyby by¢ zestawem na badanie

IQ albo wyzwaniem dla szaradzistéw.

Hackowanie systemow, triangulacja
satelitéw, wptywanie na innych za
pomocg dialogéw radiowych, a takze
wertowanie podrecznika technicz-
nego, aby poznac obstuge stacji ko-
smicznej i poradzi¢ sobie z nagtymi
awariami - to podstawowe elementy
gry. Wyrdznia jg jednak dojrzate
podejscie do emocji, uczuc i waznych
pytan o cztowieczenstwo.

Jezeli gtéwnym zadaniem gier jest
wywotywanie emocji gracza, to Still
There jest istng kopalnig uczué. Sa-
motnos¢ przebywania w przestrzeni
kosmicznej, ponad dwudziestoletnia
roztgka i tesknota za zong Hani, od
ktérej odszedt Karl po $mierciich

% Gorky, nasz
towarzysz

i sztuczny inteli-
gent, przypomina
o rutynowych
obowigzkach
kosmicznego
latarnika, ale takze
uwielbia gra¢

w szachy.

POLECA
— 0z —

== Wspomnienia

o tragicznie zmar-
tej cérce Eshe

i pozostawionej

na Ziemi zonie
Hani stanowia
przyczyne emocjo-
nalnego rozdarcia
bohatera.

corki Eshe. Bél i préba pogodzenia

sie z utratg cérki. Odpowiedzialnos¢
cigzaca na bohaterze, ktéry przez caty
czas winit sie za jej tragiczng $Smier¢.
Préba przelania mitosci rodzicielskiej
na innych. Préba odkupienia swojej
winy poprzez zachowania altruistyczne
i walke o zycie innych. Wszystko to
znajdziemy w Still There.

Gra w trakcie rozgrywki staje sie
naszym zwierciadtem. Wybory, ktérych
dokonujemy za bohatera, sg wynikiem
naszych doswiadczen i przekonah.
Bardzo tatwo nawigzac ni¢ porozumie-
nia i empatii z gtdéwnym bohaterem
i poczuc to co on. To ciekawy ekspery-
ment emocjonalny, niezwykta podréz
i ¢wiczenie umystowe.

Muzyka w Still There réwniez odgry-
wa waznga role. Stworzona przez Bena
Burnsa nawigzuje do takich klasykéw
jak Vangelis w ,,Blade Runnerze" czy
Hans Zimmer w , Interstellar”. Dostep-
na jest na Spotify jako soundtrack.
Doskonale podkresla i uzupetnia emo-
cje i doswiadczenie w grze. Moze stac
sie inspiracja pobudzajaca do myslenia
o rzeczach waznych.

Wzruszajaca i pigkna podréz w kosmosie opowiadajaca

0 mifosci, samotnosci, potrzebie bliskosci i przemijaniu. Wszystko
wymieszane w zfotych proporcjach z anomaliami zasoprzestrzen-
nymi, pytaniami filozoficznymi i zno$na dawka czamego humoru.
Tytut, w ktdry dojrzaty gracz zdecydowanie powinien zagrac.
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[HAODIVEENN Piccolo Studio Wersja PL: nie

Pawet Gawlikowski

roche czasu mineto, od kiedy
Tgralis’my w Journey czy The
Cave. Nie wspominajac
o starenkim Braidzie czy mrocznym
Limbo. Tytut Piccolo Studio ma cos
z kazdej wymienionej gry - a jed-
noczesnie jest Swiezy i doskonale
pokazuje, co moze oznaczac termin
.Storytelling”.

Co powiecie na to, ze bohater nie
zyje? Nie nastepuje to po dtugiej,
usianej niebezpieczenstwami grze
- wrecz przeciwnie. Na samym
poczatku, przy smutnych dZzwiekach
zawodzgacej muzyki, jeden z czton-
kéw plemienia podktada ogien pod
pogrzebowy stos, na ktérym spoczy-
wa stary wédz. A potem budzimy sie,
lezgc w miekkim $niegu w czyms,
co przypomina zaswiaty. Bedzie to
nasza baza wypadowa do kolejnych
etapéw wspomnien z zycia. Od razu
otrzymujemy tez mozliwos$¢ ptynnej
manipulacji czasem, ktéra umozliwi
przejscie kolejnych przeszkéd.
System odnajdywanych po drodze
wspomnien przypomina z lekka
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Droga do wiezy
pajeczych sieci
prowadzi przez
pole stonecznikéw.
Aby sie przez
nie przedostac,
musimy troche
pomanipulowaé
czasem.

Spojrzenie
w przesztosé
i powrét do
szczesliwych lat
dziecifistwa. Potem
bedzie troche
smutniej...

The Cave, jednak o ile tam byty

to gtéwnie przewrotne historyjki

z moratem, o tyle tutaj poznajemy
szczego6towa historie naszej postaci -
jej dziecinstwo, stawanie sie liderem
plemienia, a przede wszystkim
zwigzek z ukochang kobieta. | tutaj
lezy sita narracyjna gry. Przedsta-
wiona oszczednymi $rodkami, bez
dialogéw czy silenia sie na rozbu-
chane przerywniki opowiesc jest
naprawde wzruszajgca. Rzadko
kiedy platforméwki umozliwiajg tak
gtebokie przezywanie $wiata - tutaj
udaje sie to wtasnie dzieki zastoso-
waniu dos¢ prostej, jednak bardzo
tadnej animowanej grafiki, subtelne-
go podktadu muzycznego i chwytow
fabularnych zrecznie prowadzacych
przez historie.

Wspomniana wczesniej manipulacja
czasem pozwoli nam na roztopienie
lodéw, dzieki czemu drewniana platfor-
ma uniesie sie na wodzie, pozwalajgc
kontynuowac podréz. Potem moze
to by¢ znajdujacy sie we wiasciwym
miejscu gigantyczny slimak czy
przejscie przez walgcy sie po trze-
sieniu ziemi wawdéz - mozliwe dzieki
ciggtemu cofaniu i przyspieszaniu
nastepujacych po sobie zmian terenu,
a nawet ich chwilowym zatrzymaniu.
Skakanie po kolejnych elementach tta
mogtoby by¢ troche mniej frustrujgce,
jednak przedstawiona historia, piekne
krajobrazy i dobrze dopasowana $ciez-
ka dZwiekowa potrafig ukoi¢ nerwy.
Nalezy réwniez pamietac o zebraniu
na kazdym poziomie wszystkich
wspomnien, ktére nie zawsze znajduja
sie w oczywistych miejscach, jednak
dopiero ich skompletowanie da nam
petny obraz wydarzen.

Kilka godzin spedzonych przed
ekranem sktfania do refleksji nad przy-
jaZnia, mitosciag i przemijaniem, mimo
ze mamy przed sobg platformdwke,
prezentujgca przeciez tylko prosta
historie...la

L 84_

Pieknie opowiedziana historia w naprawde solidnym
wykonaniu. Troche za duzo $mierci spowodowanych
7le wymierzonym skokiem, ale na szczescie punkty
kontrolne rozmieszczone sa wyjatkowo gesto.
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Darksiders Genesis

HEPC ESTADIA

EODIVEENIN Airship Syndicate Wersja PL: tak

Pawet Gaska

arksiders to dziwna seria.
D Niczym kameleon kazda ko-

lejna gra drastycznie zmienia
formute rozgrywki, zachowujac
tylko ogdlny szkielet (mieszanina
walki, puzzli i skakania) oraz cha-
rakterystyczng oprawe wizualna.
Fabuta zas$, zamiast i$¢ do przodu,
opowiada o przesztych zdarzeniach
z perspektywy innego JeZdZca Apo-
kalipsy. Genesis pozostaje wierne tej
tradycji.

Fabularnie ladujemy w najodleglejszej
(jak do tej pory) przesztosci i siadamy
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za sterami nie jednej, ale dwdch
postaci: ostatniego, niepoznanego

do tej pory JeZdZca - Strife'a - i zna-
nego juz z pierwszej czesci Wara.

Pod wzgledem mechaniki Genesis
inspiruje sie spin-offem Tomb Raidera
- grg Lara Croft & The Guardian of
Light. Widok jest zatem w rzucie
izometrycznym, a rozgrywka polega
na zabijaniu hord wrogéw, wyko-
nywaniu akrobacji powietrznych

i rozwigzywaniu zagadek. Takie Diablo
na sterydach. Z kolei rozwdj postaci
jest juz typowo darksidersowy - czes¢
ulepszen kupujemy za dusze zebrane
z zabitych przeciwnikéw, czes¢ zas
zdobywamy, znajdujgc sekretne
miejsca na mapie. Do tego dotozono
oryginalne drzewko talentéw, ktére
rozwijamy w miare pokonywania
nowych typéw wrogow.

Bossowie wizual-
nie robig wrazenie
i majq ciekawe
mechaniki, jednak
(niezaleznie od
poziomu trudnosci)
nie stanowig wiel-
kiego wyzwania,
jesli reqularnie
rozwijaliSmy nasze
postaci.

Jedna z efektow-
niejszych zdolnosci
w arsenale JeZdz-
c6w jest przemiana
na kilkanascie se-
kund w gigantycz-
nego, niewrazliwego
na obrazenia
demona.

W niektérych momentach ten miks
action RPG z plaftorméwka dziata
catkiem nieZle. Walka jest nad wyraz
przyjemna - War $wietnie wycina
wrogow w krétkim zasiequ, Strife robi
masakre z odlegtosci, za$ zmiana
postaci jest na tyle gtadka, ze mozemy
ptynnie reagowac na kolejne wyzwania.
Nowe umiejetnosci modyfikujg nasza
strategie, bossowie wymagaja szybkich
reakgji, a jesli uznamy, ze platforméw-
kowanie przeszkadza nam w zabija-
niu, to mozemy pobawic sie w trybie
areny. Sam proces szukania sekretow
i rozgryzania tamigtéwek tez daje sporo
satysfakcji (najbardziej spodobaty mi
sie zabawy z portalami), wiec raczej
trudno sie w tej grze nudzic.

Momentamijednak ten miks zgrzyta,
i to straszliwie. Kamera jest Zrédtem
niekonczacych sie frustracji. Wiele
zagadek wymaga rzucania przed-
miotami (hakiem, bombg, mieczem
worpalnym) w konkretne miejsca, co
w widoku izometrycznym jest strasznie
toporne. Kiedy za$ nasz cel znajduje
sie poza ekranem, a kamera ustawia
sie w dziwacznej pozycji, to pozostaje
nam strzelac na $lepo i liczy¢ na tut
szczescia. Podobnie przy czesci skokow
- mozemy tylko mie¢ nadzieje, ze nasza
postac szybuje odpowiednio wysoko
i chwyci sie pétki, a nie zderzy sie ze
$ciang ponizej.

0Ogdlnie Genesis jest gra fajng, ale
przeznaczong dla bardzo konkretnej
publiki. Fani serii, nawet ci, ktérym
trzecia czes$¢ zupetnie nie podeszia,

w Genesis beda sie bawic przednio,
gdyz jest to po prostu wiecej klasycz-
nych Darksiderséw w nowym wydaniu.
Nowi gracze, niezaznajomieni z do-
tychczasowa historiag tego uniwersum,
prawdopodobnie odbijg sie od tej gry,
poniewaz smaczki fabularne bedg im
umykac, a sama rozgrywka nie jest

w zadnym aspekcie nadzwyczajna. ks

System walki, rozwdj postaci i zes¢ elementéw
platforméwkowych tworza przyjemna rozgrywke,
ale kamera i brak precyzji celowania psuja ten efekt.
Catos¢ jest mimo wszystko na plus, ale raczej dla

= fandw serii niz dla kazdego.
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Emilus

eakless to opowiesé
o tym, jak dwdjka przy-
jaciét majacych odmien-

ne zdolnosci potrafi wspdlnie
przetamac trudnosci i osiggnac¢
cel. Dodam, ze historia jest two-
rzona w trakcie naszej przygody
bez uzycia nawet jednego stowa,
a jedynymi informacjami, jakie wi-
dzimy na ekranie w formie pisanej,
sg ikony reprezentujgce jedne-

go z dwdch bohateréw. Reszta
opowiesci odbywa sie za pomoca
obrazu i dZwieku, noirzecz jasna
interakcji bohateréw ze Swiatem.

Dwéch przyjaciét posiada odmienne
cechy - jeden jest wysoki i nie widzi,
za to doskonale styszy i potrafi po-
stugiwac sie sitg, olbrzymim kostu-
rem i gra¢ na instrumentach. Swiat
widzi w formie czarno-biatego

echa odbijanego od otaczajacych
go przedmiotéw. Drugi natomiast
postrzega rzeczywistos¢ w petnych
barwach, ale nie méwi. Umie nato-
miast malowac i emitowac $wiatto.
Obaj sg istotami z cudownej krainy,
ktéra rownie dobrze moze by¢
usytuowana daleko w kosmosie,

ale takze w naszej wyobrazni albo

w mikros$wiecie leSnego makro-
kosmosu. Jednak powierzchow-
nos$¢ obu przyjaciot pozwala nam
domniemywac, ze sg pochodzenia
roslinnego. Takimi bajkowymi isto-
tami, potgczeniem drzew, krzewoéw
i magicznego fosforyzujgcego swia-
tta - przez twércéw nazywanych
Oplotkami.

Gra od poczatku oczarowuje
stylistycznie i wizualnie, starajac
sie prowadzi¢ gracza na przygode
po $wiecie bajkowych obrazéw
i miejsc, hipnotycznych dZzwiekdéw
i rytmow. Te ostatnie tworzone sg
za pomocg oryginalnych instru-
mentéw muzycznych, dodatkowo
wypetnionych lesnymi roslinnymi
mieszkancami, ktérych zycie, po-
dobne do naszego, w pewnym sen-
sie jest tylko jego senng imitacja.

Gtéwna mechanika gry to koope-
racja w $wiecie 3D potgczona z ele-
mentami tamigtdéwek. Zeby przej$¢
przez przepas¢, jeden z przyjaciot
musi wej$¢ do pomaranczowej

POLECA

Oplotki

Chyba najwaz-
niejsza rzecza

W grze jest samo
doswiadczenie

i zachwyt wyjatkowym
Swiatem, ale takze
odkrywaniem zasad

w nim rzadzacych.

Wysoki bohater
potrafi podsa-
dzi¢ nizszego
lub przesungé

ciezkie przedmioty.

Niski bohater umie
wspigc sie na skate
i usuna¢ blokady
dla przyjaciela.

Punkty kluczowe opowiesci prezento-
wane sg w formie muzycznej i dZwieko-
wej. Zachwyca prowadzenie historii
bez uzycia stéw ani pisma.

Piekne basniowe krajobrazy to wielka
zaleta gry. Punkty zapisu odbywaja sie
w formie odpoczynku i malowania
wyjatkowego miejsca przez jednego
z bohateréw.

kadzi, ktéra wygeneruje most

z pnaczy. Drugi, wchodzac do
podobnej kadzi, przejdzie przez
most i zablokuje go. Duzy i silny
przyjaciel bedzie w stanie prze-
pchng¢ wielkie kamienie, ale takze
stukajac kosturem, przeptoszy¢
tarasujgcych przejscie mieszkan-
cOw. Mniejszy z bohaterdéw potrafi
za pomocg pomaranczowej narosli
emitowac $wiatto pobudzajace do
rozrostu olbrzymie liscie, po kto-
rych mozemy przeprawiac sie przez
rozpadliny i wode.

Weakless wcigga pieknym
bajkowym Swiatem, ale przede
wszystkim pytaniem o cel podrézy
i historie, jakg uda sie bez stéw po-
znac graczowi. Nie chcac zdradzi¢,
co nas czeka na koncu, podpowiem
tylko, ze w kazdej podrézy najbar-
dziej wartosciowe jest zebrane
po drodze do$wiadczenie i to, co
zobaczymy i kogo spotkamy.

W trakcie przygody czeka was
kilka godzin bez pisania esemeséw,
sprawdzania Facebooka i nerwo-
wych telefonéw. Po prostu wytacz-
cie wszystko i zanurzcie sie w le$ny
basniowy $wiat. Do zobaczenia na
koncu drogi. s

Bardzo ciekawa opowies¢ tworzona bez jednego stowa
0 dwdch przyjaciofach, z ktdrych jeden nie widzi, za to
styszy, a drugi nie mowi, za to maluje. Swiat stworzony
wwyjatkowy i oryginalny sposéb, zardwno wizualnie,
- jaki dzwiekowo z uzyciem oryginalnych instrumentéw.
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pewnoscig pamietacie
Z .Alicje z Krainy Czaréw"”

- jezeli nie ksigzke, to film
z Johnnym Deppem. Na poczatku
opowiesci jest scena, w ktorej
Alicja chcac przedostac sie przez
bardzo mate drzwi, musi wypié
napdj zmniejszajacy.

Ale gdy juz jest mata i gotowa
przej$c¢ przez drzwi, przypomi-

na sobie, ze potrzebuje do ich
otworzenia klucza znajdujgcego
sie teraz wysoko na stole. W celu
ponownego powiekszenia zjada
wiec ciastko. Ten basniowy pomyst
Lewisa Carrolla wtasnie doczekat
sie wirtualnego rozwiniecia w po-
stacigry - A Fisherman's Tale.

30 PIXEL

Kuter rybacki jest
elementemiacza-

cym historie

zprzesztoscia

i kluzem do rozwiazania
zagadki niecodziennej
przygody gtéwnego
bohatera. Ztozenie

g0 bedzie wymagato
wyobrazni przestrzennej
izreznosci. To jedna

z kilkunastu zagadek
logiznych.

Przygode roz-
grywamy w latarni
morskiej, gdzie
gtéwny bohater
Zyje, pracuje
i zmaga sie ze swo-
imi demonami
z przesztosci.

.

A FISHERMAN'S TALE

0d samego poczatku rozgrywki
jestesmy ptynnie wprowadzani
w stylistyke animowanej opowie-
$ci, w ktérej mozemy wptywad na
fabute. W potaczeniu z wirtualng
rzeczywistoscia i elementami
bajkowego $wiata dostownie na
wyciggniecie reki przenosi to nas
na nowy poziom zaréwno prowa-
dzenia narracji, jak i jej odbioru
i przezywania.

Opowiesc¢ zaczynamy od klasycz-
nego wprowadzenia, poznajac ruty-
nowe czynnosci zycia tytutowego
rybaka-latarnika. Po czym, jak to
w basniach i dobrych opowiesciach
bywa, nadchodzi moment przeto-
mowy i wydarza sie co$ nieoczeki-
wanego. Nie zdradze tego zwrotu
akcji, bo to jeden z najfajniejszych
momentdéw gry i kazdy powinien go
przezy¢ bez uprzedzenia. Jedno
jednak trzeba powiedzie¢ - w tym
dniu zycie naszego bohatera wy-
wréci sie do géry nogami, dostow-
nie i w przenosni.

Gra jest potgczeniem interaktyw-
nej bajki z zagadkami logicznymi
i przygoda polegajaca na tgczeniu
faktow, elementdéw i odnajdowaniu
brakujgcych czesci. Dosy¢ proste
mechaniki zabawy powigzane
z dodatkiem bazujagcym na pomysle
Lewisa Carrolla powodujg, ze zanu-
rzamy sie w wirtualnej rzeczywisto-
$ci na dobre, zapominajac o upty-
wajgcym czasie i obowigzkach.

mate i bliskie, miesza sie z ty ‘
i odlegte w czasie.

Cofamy sie w czasie do lat mtodosci,
kiedy bawity nas duze ilustrowane
ksigzki z wielkimi obrazkami, gdzie
za pomocg wyobrazni przechodzili-
$my przez papierowe okna do $wiata
basni.

A Fisherman's Tale w innowacyjny
sposdb wykorzystuje mozliwosci
wirtualnej rzeczywistosci i tworzy
nowy sposdb opowiadania historii.
Jest lekturg obowigzkowa dla kaz-
dego, kto w dziecinstwie uwielbiat
czytac ksigzki. Niestety nie powstata
jeszcze polska wersja gry, a bytaby
to doskonata pozycja dla bardzo
mtodych graczy do rozpoczecia
przygody z wirtualng rzeczywisto-
$cia.

Jezeli Lewis Carroll zytby wspodt-
czesnie, z pewnoscig stworzytby wta-
$nie A Fisherman's Tale i do historii
przeszedtby jako jego twdrca. Chyle
czota przed autorami gry - wspania-
ty pomyst i pobudzajgce wyobraznie
wykonanie. s

Wspaniate wykorzystanie przestrzeni wirtualnej do
poprowadzenia bajkowej narragji w swiecie, gdzie duze
moze hy¢ mate, a mate moze byc jeszcze wieksze. Kreatywna
interaktywna opowies¢ dla dziedi, dla tych, co majq dziedi,

= aletakze dla tych, co chca poczuc sie ponownie jak dziecko.
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ol Michat R. Wisniewski

ieszg mnie gry indie, ktére
C odeszty od tanich pixel

artéw na rzecz estetycznie
minimalistycznych wektoréw.

Przetom przyszedt chyba z Kentuc-
ky Route Zero (wcigz nie wyszedt
piaty odcinek), w przygoddéwce
Mosaic czuc podobny styl, chociaz
znacznie réznig sie klimatem. Rzecz
dofinansowat norweski instytut
filmowy i faktycznie - praca kamery
i narracja jest tu wybitna.

To surrealistyczna wariacja na
temat ,,Matriksa". Szary Swiat,
gdy sie chwile po nim rozejrze¢,
odkrywa skryte sensy. Gdzie pod
miastem i masg czai sie ztowroga
maszyna, ale sg i promyki nadziei.
Rzecz jest satyrg na korporacyjng
wspotczesnosé, powtarzalna praca
biurowa wyglada jak gra kompute-
rowa. Same gry - bohater chodzi
z nosem w komorce - nie sg lepsze,
mozemy sobie popykac w zain-
stalowang na smartfonie BlipBlop
z gatunku odmozdzajacych klikaczy,
za zdobyte punkty kupujac lepsze

przyciski pozwalajace na jeszcze
lepsze zdobywanie punktéw. Tylko
po co? Bo w ktérym$ momencie
stato sie to norma.

Miasto, masa i maszyna odsta-
niajg sie warstwami przez kolejne
dni szarej egzystencji; ulice petne
korporacyjnych dronéw w garnitu-
rach i garsonkach, oczy bez twarzy.
NPC, zaréwno w grze, jak i w zyciu.
Czytajac reklamy, mozemy pobierad
nowe apki, jak Love, parodia Tinde-
ra. Mozemy odbieraé maile i czytac
wiadomosci pisane pod dyktando
panujgcego systemu. Mozemy kupié
DLC 1% (za prawdziwe pienigdze),
ktéry da nam w grze lepszy krawat
i obudowe na telefon.

Ale co to wtasciwie za system?
Ponuracki wyalienowany dyktat
korporacji oparty na nieustannym
wzroscie, pozerajacy wszystko na
swojej drodze (,,nowe bloki zostang
wybudowane w miejscu ostatniego
placu zabaw" - brzmi jak wiado-
mosci z Polski). Szare biuro kontra
kolorowe artystyczne zycie, za
ktérym teskni bohater - to strasz-
ne uproszczenie, rodem z jakiejs$
przebrzmiatej, indywidualistycznej
narracji pokolenia X (,,rzucit prace
w korpo i zaczat robic¢ artystyczne
gry"). Ten fatsz planu ewakuacji jest
chyba najbardziej ponury w catej
grze. W przeciwienstwie do

i l i

BlipBlop

w @

— gE
POz

s

Gre BlipBlop

na komorke,

w ktora gra boha-
ter Mosaica, mozna
pobrac na telefon
2i0S lub Andro-

idem. To przetamanie
granicy medium

i wciagniecie odbior-
cow do wykreowanego
$wiata — z zego sie
Smiejecie? Z siebie.

= Drobne akty
niepostuszen-
stwa - mozna
wyjs$¢ do pracy
nieuczesanym, ale
tak naprawde nie
ma to zadnego
znaczenia.

=* Tak mniej wiecej
JELCRAaA ]

z prowincji czuje
sie w Warszawie,
tylko ktadki sg

w niej mniej dogod-
ne i metro dziata
gorzej.

.Matriksa" nie mozna ocali¢ swiata,
mozna najwyzej ocali¢ siebie.

Nie wierze wiec w happy end ofe-
rowany przez twércéw Mosaica, ale
codzienng udreke pokazali doskonale.
Gra skacze od dostownosci i jasnych
deklaracji politycznych (aplikacja Love
jest opresyjna dla oséb niehetero, poja-
wia sie obowigzkowe nawigzanie do ha-
sta ,make x great again") po cudownie
surrealistyczne sceny, ktére wspaniale
wykorzystujg mozliwos$ci medium.

Céz, skoro nie mozna uciec z Matriksa,
mozna chociaz zagraé¢ w gre, w ktérej
komus to sie udaje.

Surrealistyczna, klimatyczna przygodéwka. W tej satyrze
na korporacyjny Swiat ery smartfondw stychac dalekie
echa, Brazil” czy , Dzisiejszych czasow”. Twércy rozumieja
medium i potrafia je wykorzystac, aby zestawic alienacje
biurowej pracy i gier stuzacych tylko zabijaniu czasu.
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%" To uczucie, gdy stwierdzasz,
Ze co prawda nie jestes jedy-
nym takim pociggiem na swie-
cie, ale tamten przynajmnie;j
ma czerwone $wiatto...

wymaga dwéch

| mrcmuAC

[AODIVEEN Urban Games Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

ruga czesc gry o wptywie
D systeméw komunikacyjnych

na rozwdj Swiata doczekata
sie poprawek sugerowanych przez
graczy po ukazaniu sie poprzed-
niczki. Twércy nie spoczeli jednak
na laurach i dodali nieco nowych
bteddw.

Gdyby uwierzy¢ tej grze, jedyna
miarg rozwoju jest komunikacja.
Dlatego jako wiasciciel firmy
transportowej w Swiecie Transport
Fever 2 jeste$my niemal bogiem.
To my decydujemy, ktére miasto
(na poczatku wielkosci wsi) zyska
linie autobusowaq, w ktérym pojawi
sie tramwaj, ktére wsie potgczy-
my kolejg i ktére fabryki zyskaja
szanse na rozwdj, poniewaz
dostawcow surowcow potgczymy
zich przetwércami, a z kolei tych
ostatnich z klientami koncowymi.

Miarg naszego sukcesu sg rozwi-
jajace sie metropolie i zwiekszane
moce produkcyjne przetwdérni.

A przy okazji konto puchngce od
waluty. Tyle ze mozemy jg wydac
jedynie na... rozbudowe systemdw
komunikacyjnych.

Niby inwestujemy na trzech kon-
tynentach w transport samochodo-
wy, kolejowy, wodny i lotniczy, ale
w praktyce dzieje sie to w dwdch
wersjach. W jednej wolno niewiele
i zwie sie kampanig, w drugiej,
piaskownicowej, wolno niemal
wszystko. Pierwsza, przynajmniej
na poczatku, wybacza mnéstwo,
bo stuzy do nauki interfejsu i zasad
budowy systeméw komunikacyj-
nych. Dostajemy mnéstwo pienie-
dzy, proste zadania do realizacji
i mozemy popetniac btedy, bo nas
na nie stac. Ta czes¢ jest dosc
prosta, cho¢ nie mozemy budowac
nic, czego nam stale aktualizowane
cele kampanii nie wskaza.

Oprécz celéw podstawowych
dostajemy tez zadania poboczne,
ktére mozemy realizowad, ale
nie musimy. W zatozeniu miaty

T



chyba na celu ozywi¢ monotonie
gry przez wprowadzenie historii
konkretnych miejsc, ludzi i zdarzen
w rzeczywisto$¢ sprowadzong do
transportu anonimowych ludzi

i towardéw z punktu A do punktu B.
Nie jest to préba udana. Najcze-
$ciej sprowadza sie do klikania

na poczatku na znaki zapytania
pojawiajace sie na mapie. Potem
otrzymujemy albo kolejne klasycz-
ne zadanie transportowe, albo po-
lecenie, ktére trudno przetozyé na
jakiekolwiek dziatanie. W rezultacie
go nie wykonujemy, bo nie wiemy,
o co chodzi, lub... wykonuje sie
samo. Tak jest cho¢by z zadaniem
o liczeniu rozproszonych owiec.

Po kliknieciu na znaki zapytania
wskazujgce miejsce, gdzie znajduje
sie stado, mamy obudzi¢ $pigcych
pastuchéw. Nie miatem pojecia, jak
to zrobié, wiec przeczekatemi ja-
ko$ (dotad nie wiem jak) sie udato.

Oczywiscie obok kampanii jest
takze oaza wolno$ci w postaci
piaskownicy. W niej jestesmy wolni
chociazby od konkurencji i podat-
kéw. Jedynie kredyt nam nieco
cigzy, ale tez niezbyt dtugo, jesli
dobrze wykonujemy swojg prace.
A ta mimo tak prostych zatozen
wcale nie jest banalna.

Barierg wzrostu miast jest za-
nieczyszczenie powietrza, dlatego
kazdy z pojazdéw zostat wyposazony
w parametr o nazwie emisja. Im bar-
dziej $mierdzaco robi sie w okolicy,
tym wolniej wzrastajg miasta.

To zmusza nas do wymiany taboru
na nowszy i chociazby przesia-
dania sie z parowozéw na sktady
elektryczne. Ze zmorg poprzedniej
czesci, czyli korkami miejskimi,
walczymy juz nie tylko tramwaja-
mi, ale tez wyznaczaniem buspa-
séw. Mozemy tez organizowad
ruch jednokierunkowy.

Trzeba przyznaé, ze nadal wiek-
szos$¢ ulepszen - jak elektryfikacja
linii kolejowej czy potozenie toréw
tramwajowych na ulicy - wykonuje
sie bez problemu. Tylko przebudo-
wa gtéwnych ulic miasta, by staty
sie alejami rosngcej metropolii,
prowadzi do zagtady najbardziej
reprezentacyjnych doméw i depo-
pulacji. Cé6z, takie sg koszty mo-
dernizacji. Inaczej reprezentacyjne
aleje bedziemy mieli tylko wokét
historycznego centrum.

TR A PO ATRI S S AL
= X 3 & I ¥y L
: g ) A

= Wpasowa-

nie wiekszych
konstrukcji
komunikacyjnych
w centrum miasta,
by zapewnic im
wtasciwy zasieg,
stanowi wyzwanie.

[ |
Zepsucie

Wydawatoby sie, ze
w Swiecie pozba-
wionym wszelkich
pokus nie mozna
uleczepsuciu.
Ajednak! Wystarczy
nie dostosowac prze-
pustowosci logistyki
do mozliwosci pro-
dukcyjnych wytworni,
anadmierna liczba
towaréw oczekujacych
na transport prowadzi
doich zepsucia. O ile
moge to jeszcze zro-
zumie¢ w odniesieniu
do zywnosci, o tyle juz
psujace sie elementy
plastikowe budzq
zdziwienie.

= Nie nalezy
informowacd
oczekujacych

w kolejce na lot, ze
w samolocie jest
tylko 10 miejsc,

bo moze sig to
skoriczy¢ linczem
obstugi poktadowej.

2

Poza tym gra informuje o wszel-
kich problemach, na przyktad
0 zajeciu tego samego toru przez
dwa pociagi (oba natychmiast sta-
ja, wiec nie dochodzi do spektaku-
larnych katastrof) czy ztym stanie
ktéregos z pojazdéw. Pozostaje
nam tylko reagowac.

Druga czes$¢ Transport Fever
nie jest moze idealng gra trans-
portowq. Niekiedy budowa linii
kolejowej czy lotniska nastrecza
pewnych trudnosci. Mimo to jest
to tytut dla wszystkich, ktérzy nie
mieli jeszcze do czynienia z tego
typu produkcjami, a chcieliby
spréobowac. Oferuje niski poziom
wejscia, duzg satysfakcje z rozwi-
jajacych sie systemoéw miejskich
i produkcyjnych oraz sporg baze
srodkow transportu z Europy,
Ameryki i Azji z |lat 1850-2000.
Sam tapatem sie na tym, ze cho¢
akcja toczy sie w czasie rzeczy-
wistym (spokojnie: jest pauza),
miatem syndrom jeszcze jednej
tury. A doktadniej linii. Zatem nic,
tylko brac sie do budowy! ks

Prosta co do zasad, ale w gruncie rzeczy do$¢ ztozona
symulacja budowy i dziafania sieci transportowych
w sam raz dla poczatkujacych i Srednio zaawanso-
wanych. Zaawansowanym moze brakowac nieco
rywalizacji i puszczania konkurengji w skarpetkach.
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Pawet Gawlikowski

est rok 50 przed naszj era.
J Cata Galia zostata podbita

przez Rzymian. Znacie?
Znamy! No to postuchajcie...

Tytutem wstepu - 29 pazdziernika
tego roku obchodzilismy szes¢-
dziesieciolecie pojawienia sie
dwojki dzielnych Galéw na tamach

".te('j'o czasu w ponad 38 albu-
mach - bawig, ucza, wychowuja.

'\.,'-_,w miedzyczasie spuszczajq lanie

" :!iiym_ian_om, ktérzy nie sg w stanie

é:w zaden spbséb zajac ostatniego |

.francuskiego magazynu Pilote, Qd,

kawatka wrogiego terytorium
bronionego przez nieustepliwych
przodkéw obecnych mieszkancow
kraju nad Loarg. Polski akcent
stanowi posta¢ René Goscinny'ego,
ktérego ojciec Stanistaw, inzynier
chemik, wyemigrowat z Warszawy
do Paryza w latach dwudziestych
XX wieku. Rene zostat jednym
z najbardziej ptodnych scenarzy-
stéw komiksowych - odpowiada
miedzy innymi za Asteriksa, Lucky
Luke'a, Indianina Umpa-Pe i uwiel-

..bianego przez kolejne pokolenia

: Mikotajka. Jezeli do tego dotozymy

.f_"_3_70 milienéw sprzedanych albu- :

. - mow z gtéwnej serii (w111 jezykach) «

i 14 filméw - otrzymamy obraz
bezprecedensowego sukcesu.

= Nasi dzielni
Galowie tym
razem przezywajg
przygody

w naprawde piek-
nych okoliczno-
$ciach przyrody.

%" Oto efekt
nadmiernego
spozycia... wywaru
przez Asteriksa.
W tym obozie nie
ma frajera, co by
podskoczyt lub

z nim zadzierat.

Czy tym razem jest zabawnie?
No pewnie. Kiedy legionisci z gar-
nizonu Delirium kradng wiosko-
wemu listonoszowi torbe, nikt nie
przypuszcza, ze bedzie to poczatek
kolejnej wielkiej przygody. Porwana
znajoma druida Panoramiksa (i tytu-
towy krysztatowy menhir) wymuszg
wyprawe w wiecej niz kilka zakatkéw
Imperium Romanum (pochylmy
w zadumie gtowe nad zjedzonymi
w trakcie tej podrézy dzikami).




Izometryczny widok na pole gry
pozwala ogarng¢ wzrokiem duzg
czes¢ terenu za jednym razem.

A wszystko na nim jest na swoim
miejscu - wioska, znani z komiksu
mieszkancy, no i Rzymianie. Duzo
Rzymian. Skére napotkanych
wrogéw kazdy z bohateréw potrafi
toi¢ na kilka sposobdéw (niektére
wymagajg energii zgromadzone;j
podczas zadawania normalnych
cioséw). Asteriks moze zakrecic
piescig i postac przeciwnika pod
chmury (spadajg bardzo efektow-
nie), wykona¢ mtynek mieczem
lub chwyci¢ legioniste za nogi

i wywija¢ nim dookota. A kiedy
sytuacja staje sie trudna - trzy

dawki magicznego wywaru zapew-

nig supermoc, przed ktérg zadrzy
nawet sam Juliusz Cezar. Obeliks
z racji tego, ze jako dziecko wpadt
do kociotka druida Panoramiksa,
nie moze sie wspomaoc tykiem mik-
stury - rekompensuje to jednak
solidnym galijskim plaskaczem.
Nie mozna réwniez zapomnie¢
o |defiksie, ktéry dzielnie kasa
wrogéw po kostkach i potrafi
znalez¢ nawet gteboko zagrzeba-
ng kos¢. W rozbijanych po drodze
skrzyniach (i przy ciatach pokona-
- nych nieszczesnikow) znajdziemy

[ |
Sitacze

Gdyby Galia miafa
dziesieciu takich
Obeliksow, to Juliusz
Cezar nie zdazytby

napisac, 0 wojnie
galijskiej”. Menhir

w rekach tego
praprzodka wszystkich
ponadstandardowych
Francuzow potrafi sia
nieliche spustoszenie
w szeregach wroga.

rzymskie hetmy, ktére postuza za
walute przy nabywaniu dodatko-
wych punktéw zycia czy wzmoc-
nieniu spgcjalnych umiejetnosci

i cioséw. Wszystkich samotnych
graczy zachecam, aby zaprosili do
zabawy towarzystwo - gra od razu
nabierze rumiencéw.

Czy bywa stabo? Czasami. Be-
czutki potrafig zawisng¢ w powie-
trzu po solidnym ciosie (ach, ta
druidzka magia), bywa, ze ktéras
z postaci zablokuje sie na elemen-
cie tta i Smiesznie machajac néz-
kami, poczeka grzecznie na cios.
Réwniez sam gameplay mégtby byc
troche bardziej zréznicowany - cig-
gte pranie wroga, cho¢ niesie wiele
radosci, potrafi lekko znuzy¢.

= Nawet mrozy
i Sniegi Islandii, i
zwanej tutaj Thule, ©
nie s w stanie 3
‘ ostudzic¢ goracej
krwi naszych

wojownikow. Rzy-
mianie = drzyjcie!

ASTERIKS MOZE ZAKRECIC PIESCIA I POSLAC PRZE-
CIWNIKA POD CHMURY, WYKONAC MLYNEK MIECZEM
LUB CHWYCIC LEGIONISTE ZA NOGI I WYWIJAC NIM.

Moge byc troche nieobiektywny
z racji umitowania materiatu Zrédto-
wego, jednak kazdego fana dziel-
nych Galéw zachecam do spedzenia
z grg kilku wieczoréw. Czasami war-
to siegngc po tytut ze Sredniej potki
i zrelaksowac sie, mtécac ile wlezie
kolejnych przeciwnikéw. A swoja
drogg - ale gtupi ci Rzymianie... la

Fani komiksu moga dodac 10 procent,
reszta raczej sie nie rozczaruje, jezeli nie
zawiesi poprzeczki zbyt wysoko. Poza
tym — duzo dobrej zabawy i catkiem

" iezfa fabuta.
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= Walka z Vaderem
to jeden z waz-
nych, ale nie jedy-
nych pojedynkéw
na naszej drodze
do odnalezienia

w sobie mocy

Jedi i mitycznego
artefaktu.

%" Mustafar za
rzadéw Vadera

stat sie mrocznym
widmem Mordoru
z przysztosci.
Lawa, dym

i popioty to gtéwne
atrakcje tego im-
perialnego kurortu.

VADER IMMORTAL: TRILOGY

[ Jmec

PRODUCENT ILMxLAB Wersja PL: nie

\EI (OCULUS QUEST,
ol Emilus OCULUS RIF

nia 21 maja 2019 roku
D premiere miato wspaniate

urzadzenie Oculus Quest,
przywracajgce mi wiare w sukces
technologii VR. Wraz z nim jako
exclusive pojawit sie pierwszy
epizod wspaniatej uczty dla fanéw
.Gwiezdnych wojen" pod tytutem
Vader Immortal: Episode I.

Poczatkowy epizod mnie zachwycit,
porazitimmersjg i spowodowat, ze
ponownie poczutem sie jak szeScio-
latek ogladajacy po raz pierwszy
.Gwiezdne wojny: Nowga nadzieje".
W pierwszej cze$ci poznalismy nasze-
go bohatera, przemytnika, ktéry zo-
staje wezwany przez Vadera do jego
fortecy na planecie Mustafar. Rzecz
jasna nic nie idzie zgodnie z planem
i zostajemy wciggnieci w mistyczna
intryge petng niebezpieczenstw, walk
na miecze Swietlne i blastery. Ale
o tym juz opowiadatem w recenzji
pierwszego epizodu opublikowanej
w Pixelu #50.

We wrzes$niu pojawit sie drugi
epizod serii, ale do petnej trylogii
usiadtem dopiero pod koniec
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Jasniejaca Gwiazda
jest starozytnym
artefaktem
pozadanym przez
Vadera. Dzigki
niemu mozna uzyskac
olbrzymia moc

oraz wadze. Jednak
Vader nie posiada klu-
zado niego i bedzie
wystugiwat sie innymi
w drodze do celu.
Jako bohater mamy
zazadanie mu w tym
przeszkodzic.

listopada, kiedy na Oculusa wyszta
trzecia i ostatnia czesc.

Jedyna wadg czesci pierwszej
byt dosy¢ krétki czas gry - przejscie
jednego epizodu zajmowato
30-40 minut, w zaleznosci od wy-
branego stopnia swobody porusza-
nia sie po wirtualnym swiecie. Cena
9,99 dolaréw (okoto 40 ztotych) za
niecatg godzine opowiesci w jednym
epizodzie to znosny koszt, poréw-
nywalny z seansem w kinie. Jednak
w kinie nie bedziemy mogli walczy¢
z Vaderem na miecze $wietine, po-
stugiwac sie blasterem, zmagac sie
z olbrzymimi bestiami, przemykac
sie po imperialnej bazie, wymieniac
ognia ze szturmowcami Imperium,
a takze poznad tajemnic magii
$wiata Gwiezdnych wojen. Dlatego
tez zdecydowanie polecam zakupic¢
komplet trzech epizoddw i przejs¢
w niecate dwie godziny catg historie
szmuglera w $wiecie petnym magii,
mitéw, Mocy Jedi i imperialnej
technologii.

Rzecz jasna 40 ztotych za nie-
cata godzine gry moze wydac sie
sporym wydatkiem, ale po pierwsze
-to licencjonowany przez Lucasa
wirtualny $wiat Gwiezdnych wojen.
A po drugie, twércy dodali do Vader
Immortal cos, co dostarcza zabawy
na dtugie godziny. Chodzi rzecz
jasna o Dojo, czyli sale treningowg

do walki mieczem Swietlnym, gdzie
mozemy zdobywac kolejne trofea.
Jezeli ktos jest takim samym mito-
$nikiem ,,Gwiezdnych wojen” jak ja, to
powinien zagraé w catg trylogie Vader
Immortal. Dzieki obrazowi, o$wietleniu,
muzyce i dZwiekom prosto z LucasArts
immersja $wiata poraza, fascynuje
i sprawia, ze odczuwamy ten sam
dreszcz emocji jak podczas pierwszego
seansu kosmicznej sagi. Tylko ze tym
razem mozemy chwyci¢ za miecz Swietl-
ny i uzy¢ Mocy Jedi. Niech Moc bedzie
z wami i - mam nadzieje - do zobaczenia
w kolejnych wirtualnych Gwiezdnych
wojnach. ks

Wspaniate i petne rozmachu pozenienie
franczyzy Gwiezdnych wojen i VR. Kontrolery
Oculus Touch zostaty idealnie wykorzystane do
walki na miecze $wietlne. Dla fanéw Star Wars
pozycja obowiazkowa.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



Zeby wygrywad pojedynki z takimi
maszkarami, trzeba wrécic¢ do starej
szkoty unikéw, czyli strejfowania.

WRATH:

AEON OF RUIN

EPC EMAC HPS4 EXONE ESWITCH

DIV KillPixel Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

um bum bum, idzie Doom!
B Pamietacie to hasto? To byty

czasy! Szalenstwo w czystej
postaci, kiedy to kazdy z nas czut
sie jak Rambo i Terminator w jed-
nym. A potem byto jeszcze lepiej,
bo pojawit sie Quake, czyli krél
wsréd shooteréw FPP. Tesknicie
za tym? Wiec powiem tylko - stare
wrécito...

No, moze nie w az tak dobrej
postaci, bo jednak Quake to Quake,
ale wierzcie mi, ze WRATH: Aeon
of Ruin godnie petni role wspdtcze-
snego nastepcy. Zacznijmy od tego,
ze gra studia KillPixel powstata na
bazie Quake Engine i juz samo to
pozwolito twércom przesycic¢ swoje
dzieto klimatem wprost z tego sta-
rego hitu. | nie chodzi tu tylko
o grafike, ktéra jako zywo nasladuje
quake'owe zamczysko, ale takze o
cata reszte. Nasi wrogowie na przy-
ktad, cho¢ maja zupetnie odmienny
wyglad i charakter, to jednak ofe-
ruja podobny arsenat atakéw, my
zas$ - aby ich pokonad - musimy po
staremu strejfowad, podskakiwac
i obchodzi¢ ich od tytu. Oczywiscie,
bedac réwniez caty czas w ruchu.
Takze bron nawigzuje do pomystéw
sprzed lat i wiecie co - juz nawet
nie chodzi o model graficzny czy
mechanike strzelania, ale o dZwiek.
Matko jedyna, jak to cudownie
znowu ustyszed ten przesterowany
wystrzat z shotguna czy mlasniecia
wybuchowej mazi. Po prostu az sie
robi miekko na sercu.

Przy okazji dZwieku warto wspo-
mniec takze o znakomitej muzyce
autorstwa Andrew Hulshulta.

Jak widaé, swiat
niemal zywcem
wyjety z Quake'a
czy Hexena.
Mniam!

Nie, nie chodzi

0 nazwe gatunku,
aleoliahe

klatek na sekunde.
Wedtug twdrcow ich
maksymalny limit zostat
zartobliwie ustawiony
na lizbie... 66. Kfania
sie dziedzictwo Johna
Romero.

Kto nie zna, teraz pozna. Gos$¢ daje
czadu i tworzy klimat nieomal tak
samo dobrze jak niegdys$ Nine Inch
Nails.

Oczywiécie mégtbym wam
opowiedzied takze historie, ktéra
wprowadza nas w $wiat gry, ale jak
to bywa w podobnych produkcjach,
jest ona tylko pretekstem do maso-
wej rozwatki. Wystarczy wspomnied,
ze za pomoca portali wedrujemy
pomiedzy Swiatami, oczyszczajac
je zdemondw i zta. | tyle. W tym
ujeciu zresztg WRATH: Aeon of Ruin
stanowi skrzyzowanie pomiedzy
Quakiem a Hexenem. Wazniejsze,
Ze tgcznie mamy dziewied rodza-
jéw broni z dwoma trybami ataku,
pietnascie artefaktéw ulepsza-
jacych nasza obrone/atak oraz
pietnascie poziomdw do zwiedzania.
A za chwile dostaniemy takze opcje
multiplayer! Mniam!

Catosciowa ocena gry nie jest ta-
twym zadaniem, bo z jednej strony

po dwudziestu latach Quake Engine
po prostu sie zestarzat i co tu duzo
moéwic, fajerwerkéw graficznych nie
ma, z drugiej jednak - dynamika gry
oraz zwyczajnie sSwietny, oldskulowy
klimat zastugujg na uznanie. Niech be-
dzie zatem tak, ze uczciwie przyznam
note 65 procent, ale weteranom i fa-
nom starych gier zdradze w sekrecie,
7e moga sobie do tej oceny spokojnie
dodac 15 procent. Chwytajcie za stare
kopyta, obrzyny i dwururki, po czym
$miato wyruszajcie na te przeklete
tereny, zeby siac¢ zagtade. b

Oldskulowy, dynamiczny FPS na silniku Quake Engine.
Starozytna grafika i mechanika, mocne brzmienie
efektéw i muzyki, rozwatka na catego.
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< Utrzymywanie
réwnowagi na
skoczni frustrowa-
to mnie najbar-
dziej. A sprébujcie
jednoczesnie
ztapac screena!

SkiJumpingProVR

PSVR

AAODIVEENYY Yippee Entertainment Wersja PL: tak

ONLY

Pocztar

aleze do pokolenia graczy,
N ktérzy zamordowali wiele

myszek, grajagc w legendarne
Deluxe Ski Jump. W tym czasie
Adam Matysz nieustannie wygry-
wat, a mieszczaca sie na dyskietce
gra, pomimo technicznych uprosz-
czen, okazata sie wciggajagcym
symulatorem skokéw narciarskich
z nieztg fizyka lotu. Jednak okoto
2000 roku nikt sie nie spodziewat,
ze kiedys przyjdzie nam poskakac
na nartach w wirtualnej rzeczywi-
stosci.

Dostepne na PSVR i HTC Vive Ski
Jumping Pro VR oferuje zabawe
dla pojedynczego gracza. Mozemy
trenowac i niezobowigzujaco sie

PIXEL

Na dalekich
kadrach gra wygla-
da przyzwoicie
i moze sie podo-
bac, ale lepiej nie
przygladacd sie
zblizeniom.

Skocznie
faktycznie sg réz-
norodne i widaé, ze
autorzy gry starali
sie oddac klimat
kazdej z nich.

bawi¢, oddajac skoki na 19 skocz-
niach catego $wiata, na przyktad
w Innsbrucku, Lillehammer, Oslo,
Pjongczangu, Willingen, Lahti, Plani-
cy, a takze oczywiscie w Wisle i Za-
kopanem. Sednem zabawy jest tryb
kariery pozwalajacy wzig¢ udziat
w kilku turniejach i pucharach, w tym
oczywiscie w Turnieju Czterech
Skoczni, Pucharze Kontynentalnym
czy turnieju druzynowym. Sukces
wymaga ciggtego poprawiania
swoich umiejetnosci oraz ulepszania
wyposazenia i stroju wptywajgcego
na nasze osiagi (kask, kombinezon,
rekawiczki, narty). Walute w postaci
dolaréw i gwiazdek zarobimy od
sponsoréw za wiasciwie dowolny
ruch, w tym za zwykte niepunktowa-
ne skoki.

Pierwszy kontakt z gra jest trudny,
zeby nie powiedzie¢ - frustruja-
cy. Zasiadanie na belce nie robi
wielkiego wrazenia, wiec jesli macie
lek wysokosci, nie obawiajcie sig,

ze gra wywota niepozadane reakcje.
Podczas zjazdu o wiele lepiej czu¢
ped niz sama wysoko$¢. Samouczek
pokazuje, co liczy sie przy oddaniu
skoku: odepchniecie sie od belki przy
najmniejszym mozliwym wietrze
w dziesieciosekundowym okienku,
utrzymanie réwnowagi podczas zjaz-
du, wybicie sie z progu w odpowied-
nim momencie, balans ciatem podczas
lotu i utrzymanie nart w ksztatcie
litery V, a takze wyczucie momentu
lagdowania - klasycznie lub oczywiscie
z telemarkiem. Na punktacje sktada-
ja sie oceny sedziéw (standardowo
odrzucane sg najwyzsza i najnizsza),
odlegtos¢ skoku i styl. Sam zjazd ze
skoczni trwa dtuzej niz lot, wiec nie
mamy czasu na podziwianie widokdw,
chociaz niektdre, jak krwistoczerwony
zachéd storica nad Oslo, wywotu-
ja usmiech na twarzy. Jednak nie
mamy kiedy doceni¢ zréznicowanych
krajobrazéw, bo rozgrywka ogranicza
sie do oddania wielu skokéw z rzedu,
przerywanych okazjonalnym zajrze-
niem do profilu, by przeprowadzi¢
trening lub zrobic¢ zakupy. Wszystko
dzieje sie tak szybko, ze trudno nawet
ogarnac kwestie utozenia ciata w locie,
ajuz trzeba Iadowac. O dziwo lepiej
niz Move'ami steruje sie... padem, co
jest raczej rzadkoscig w grach VR.
Szybko sie okazuje, ze nawet opano-
wanie wszystkich elementéw i Swietne
noty od sedziéw niespecjalnie wptywa-
ja na efekt koncowy - konieczne jest
wykupienie ulepszen za wirtualng wa-
lute. Przez pewien czas gramy niejako
bez sensu, dopdki nie dorobimy sie
lepszych statystyk. Gra cierpi jednak
na syndrom ,jeszcze jednego skoku",
bo lata sie przyjemnie, a rywalizacja
w turniejach potrafi motywowac. Za
cene wyjsciowg mozna rozwazy¢, na
promocji $miato warto braé. bs

Robi kiepskie pierwsze wrazenie, ale zyskuje

z czasem. Skacze sie krdtko, intensywnie, ale

w miare przyjemnie, najlepiej jednak bawic sie

w rywalizacje z komputerem. Bardzo doskwiera
. brak multiplayera, chociazby w kanapowej formie.
EEm u



NAJPIERW NERWOWI PRZECHODNIE OBRZUCILI MNIE
KOKTAJLAMI MOtOTOWA, A POZNIE) STARANOWAL
JAKIS FURIAT Z KOLCAMINA ZDERZAKU.

wiadu. Stato sie to po ponad 30 latach od chwili, gdy jego firma
sprowadzita nad Wiste komputery Atari. Wyjatkowa, dtuga rozmowa

polskim przedsiebiorca z Doliny Krzemowej!

ie Ar Kung-Fu powstato kilka lat przed Street Fighterem, a nawet przed
International Karate. W duzym stopniu stworzyto caty gatunek bijatyk.
Dla wielu kontakt z tym dzietem przesadzit o zamitowaniu

ldo wirtualnych bitek|

SO onroern|

d
L
—
rekawice i inne przybor
stuzace do teqo, by sie
Mllsprawnie poruszac po
irtualnych Swiatach|

ity... kolebka kryminalistow terroryzujacych mieszkancow
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¥ HALL OF FAME. vie ar kung-fu
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= Broh mozna byto ﬁ
niejako wykorzy- D LDH G
stywac przeciwko
przeciwnikom: kop-
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== Karate Champ
zainspirowato nie
tylko nasladow-
nicze tytuty z lat
osiemdziesiatych,
ale i, wedle stéw
Johna Tobiasa,
legendarne Mortal
Kombat.
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prania po py
szego kontekstu
miejsca i czasu.

BIJ, TYLKO NIE ZABIJ
Jeszcze przed 1984 rokiem wyszto
przeciez cate mnéstwo gier bokser-
skich (w tym nawet i jeden tytut na
licencji ,,Rocky'ego™), zapasniczych,
rycerskich czy nawet menedzerskich,
gdzie fighter to nasz podopieczny,
a takze i kilka catkiem ciekawych
pozycji z karatekami. Ba, niektére
z nich byty interesujace z uwagi na
innowacje, ktére dzisiaj sg obowigzu-
jgcym standardem, bo, na przyktad,
Black Belt 21984 roku udostepniat
grajacemu opcje treningu.
Cofnawszy sie nieco, z kronikar-
skiego obowigzku mozna tez
napomknac o troche starszym

dla gatunku Super Bla

(1983), ale zadna z tych pozycji nie
oferowata tak szerokiej gamy moz-
liwosci jak Karate Champ; no i moze
iScie hybrydowy Karateka (1984).
Mozemy wiec przyjaé konsensus, ze
byto to pierwsze mocarne mordobi-
cie jeden na jednego. Nie rozwodzac
sie jednak zbytnio na temat owej
gry, dodam jedynie, ze tak jak mniej
doskonali poprzednicy oferowata
graczom obwarowany zasadami tur-
niej karate zorganizowany zgodnie

z duchem sportu. Tymczasem gracze
wychowani na filmach z Bruce'em
Lee i stale gonigcym za nim

€go szukac. Komu sie chciato zlicza¢
punkty za celne ciosy, kiedy jedyne,
o czym sie myslato, to pragnienie spo-
niewierania przeciwnika tak, zeby mu
klapki pospadaty, i to niekoniecznie
zgodnie z zasadami fair play.

RAZ,DWA, TRZY, KOPIESZTY
Kino, z filmami z Lee na czele, uczy-
nito bijatyki radosnymi i seksownymi,
ale zadna z dostepnych gier nie
dawata szansy doswiadczenia emocji
znanych z ekranu. Az do Yie Ar Kung-
-Fu (1985). Tytut nie zawierat - jak sie
wydawato obowigzkowego - stowa
.karate", hasto na oktadce krzyczato
o rychtym stoczeniu pojedynku zycia,

= Oktadka gry
nasladowata styl
filmowego plakatu
reklamujacego
kino kopane.
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a\yv
(céz,
i MSX prze
i zdoby¢ mamy
Droga do chwaty n
Aby zastuzy¢ na to zasz
trzeba sie uporac z az jedenasto
zabijakami (dziewiecioma chtopami

i dwiema paniami; mowa o oryginalnej
wersji na automaty), ktérzy réwniez sa
prawdziwymi maszynami do zabijania.
Ich umiejetnosci, z matymi wyjatkami,
zdradzaja imiona.

Kto zna angielski chociazby na
podstawowym poziomie, ten z miej-
sca bedzie potrafit powiedzie¢, czym
sprébuje nas ubic taki Chain czy Sword,
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=* Competition
Karate moze sie
kojarzy¢ z grami
RPG, poniewaz
jako manager
statystyki pro-
wadzonej postaci
otrzymywalismy
poprzez losowanie.
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LEE YOUMNG

ami
dryblas, ktéry
potrafi przelecie¢ nam nad tbem,
i ostatni, Blues, lustrzane odbicie
Oolonga. | nie, facet nie ma na
sobie niczego niebieskiego (poza
pasem), to pono¢ fonetyczny ukton
dla, a jakzeby inaczej, Bruce'a Lee.
Po pokonaniu swojego sobowtéra
zaczynamy od nowa, tyle ze na
wyzszym poziomie trudnosci, gdzie
przeciwnicy sg trudniejsi do pobicia
i zadajq bardziej zdradliwe ciosy.
Ale na kazdego jest sposoéb.

LICENCJA NA OBIJANIE
Mechanika Yie Ar Kung-Fu jest
zblizona, jak kto$ kiedys celnie
podsumowat, do , papieru, nozy-
czek i kamienia". Czyli niezupetnie
chodzi o rozprawienie sie z kolejny-
mi przeciwnikami po swojemu, jak
nam sie podoba, lecz o znalezienie
stabego punktu kazdego delikwenta
i niezwtoczne jego wykorzystanie.
Bushu na przyktad Zle znosi ciosy

0 az gaty mu wycho-
3rzeniu naszej piesci

ejnotami, gwiazdki rzucane
ez Star trzeba skutecznie wymi-

jac albo odbijaé, nie dajac jej pola

manewru, i tak dalej, az zobaczymy
przeciwnika lezacego na plecach

i komicznie wymachujgcego nogami
(panie ktadty sie kulturalnie na boku).
Wystarczyto rozpracowac powta-
rzalne ruchy przeciwnika, troche
poskakac i wymierzy¢ odpowiedni
moment do uderzenia. Latwiej oczy-
wiscie powiedzie¢, niz zrobi¢. Konami
pozwolito graczowi na nie lada
wygibasy, bo wedtug dotgczanej do
gry instrukcji mozliwych kombinacji
byto az szesnascie, zaleznych od po-
zycji gatki kontrolera i nacisnietego
przycisku; jeden byt odpowiedzialny
za tapy, drugi za kulasy (co sprawito
niemate trudnosci koderom przy-
gotowujgcym porty na komputery
wykorzystujgce joysticki z pojedyn-
czym guzikiem).

Mimo niedoskonatego systemu zali-
czania uderzen, ktéry potrafit sptatac
nieprzyjemnego figla, nie rejestrujac
na przyktad celnego kopa z p6tob-
rotu, pojedynki przynosity ogromng
frajde z uwagi na zréznicowany
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== Na automatach przeciwnikéw byto
jedenastu, podczas gdy porty na MSX
i NES oferowaty jedynie piec starc.

NEXT OPPOMNENT

BUCHU STAR NUNCHA
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katalog postaci, niewymuszony
humor, klimatyczng muzyczke

i zgrzebnie animowane tto, na
ktérym pralismy pierwszych pieciu

ancymondw (drugie byto statyczne).

Pewnym novum byty takze umiesz-
czone na gérze ekranu, zaraz pod
licznikiem podsumowujgcym zdo-
byte punkty, paski energii - tu na
nikogo nie wystarczyt jeden celny
strzat, trzeba byto sie pomeczy¢,
ale i my moglismy sporo znies¢.

CZARNE PASY

IZREKAWA ASY

Stad tez nic dziwnego, ze Yie Ar
Kung-Fu sprzedato sie znakomicie
i ukazato sie na wielu platformach
domowych, odpowiednio przy tym
modyfikowane. Zgodnie z prawami
rynku rok pézniej ukazat sie sequel
przeboju Konami, aczkolwiek ze
zmienionym gameplayem. Fabular-
nie Yie Ar Kung-Fu Il: The Emperor
Yie-Gah (1986) byto bezposrednia
kontynuacja jedynki, ale... nie tej
automatowej, lecz znanej z nie-
ktérych konsol, gdzie chodzito nie
tyle o zdobycie tytutu mistrzow-
skiego, co o skopanie siejgcego
groze Gangu Chop Suey. Bohate-
rem osadzonej dwadziescia lat po
owych wydarzeniach dwdjki jest
syn naszego gieroja, pomystowo
ochrzczony Lee Young, ktéry musi
stawic¢ czota odrodzonej bandzie.
Okazuje sie bowiem, ze jeden typek
przed laty zbiegt, mianowat sie
tytutowym cesarzem i kontynuuje
przestepczg dziatalnos$¢. Cate Chiny
sg zagrozone!

yie ar kung-fu.HALL OF FAME ¥

MOTYW MUZYCZNY StYSZALNY NA EKRANIETYTUEIOWYM

TO WARIACJA NA TEMAT UTWORU ,,MAGNETIC FIELDS IV”

JEANA-MICHELA JARRF'A.
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«*= Na BBC Micro ostatnim przeciwnikiem
nie byt Blues i walczyto sie po raz drugi
z Feedle'em.

Trzon rozgrywki opiera sie na
podobnym pomysle, czyli nasz
wojownik musi skopac po kolei
rézne indywidua dysponujgce cha-
rakterystycznymi umiejetnosciami,
tyle Ze teraz nosza chinskie imiona
niezdradzajace, jaka bronig sie
postuguja. Tych jest sporo: bume-
rang, bomby dymne, dtugi warkocz
czy tez... zabdjcze gazy prosto
z kiszek. Schemat samych potyczek
pozostat mniej wiecej ten sam, ale
nie brakowato zmian, a moze raczej
osobliwych udziwnien.

Zanim bowiem zmierzylismy sie
z bossem, nalezato chwile potazi¢
i przemierzy¢ ze dwa czy trzy
ekrany petne blizej niezidentyfiko-
wanych, latajacych miniaturowych
ludkéw, ktérzy préobowali nas ubié
ciosem z wyskoku. Kolejnym uroz-
maiceniem byty power-upy. Po ze-
braniu paru lisci herbaty dato sie
zaparzy¢ wzmacniajgcy napitek
(cho¢ w czasie konsumpcji tatwo
byto oberwacd i bywato, ze wiecej
energii sie tracito, niz zyskiwato),
a takze podjesc sobie pozywne lo
mein, ktére zapewniato chwilowa
niesmiertelnos$¢. Oraz, co chyba
najwazniejsze, Yie Ar Kung-Fu Il
umozliwiata gre na dwie osoby,

a kompan moégt wybrad sposréd

trzech postaci dobranych z galerii
Jtych ztych”; posréd nich znalazta
sie jedna wojowniczka - Lan Fang.

Tego jeszcze w bijatykach nie byto.

Lal
=

= Bruce Lee nie
zobaczyt premiery
swojego bodaj
najstynniejsze-

go filmu. Zmart
niecaty miesigc
wczesniej.

Muzyka

Stynna muzyke

do Yie Ar Kung-Fu
napisata japoriska
kompozytorka Miki
Higashino, ktéra

ma na swoim koncie
takie tytuty jak Gradius,
Knightmare oraz
Suikoden.

«= Chodzg stuchy, ze Martial Champion
miato by¢ sequelem Yie Ar Kung-Fu.
Stad postac Jina przypomina Lee.

ZESTARZEC SIE GODNIE

Mimo owych usprawnien, niekiedy
dyskusyjnych, ten deczko kuriozalny
sequel nie cieszyt sie zbytnim po-
wodzeniem, bo i mordobicia ruszyty
naprzéd. Juz nawet nieco starsze
Way of Exploding Fist (1985) oraz,
bedace na dobrg sprawe jego atrak-
cyjniejszym klonem, International
Karate (1985), moze nie tak dyna-
miczne i oferujace - znowu - turniej
iScie sportowy, zapewniaty jednak
rozgrywke taktyczng i az osiemna-
$cie cioséw. A kiedy okoto rok po Yie
Ar Kung-Fu Il swojg premiere miat
pierwszy Street Fighter, $wiat bijatyk
zmienit sie na zawsze, cho¢ jeszcze
wtedy nie miat o tym pojecia.

Ale to juz temat nainny dzien ina
inny numer. Faktem jest jednak, ze
dylogia Konami byta na swoje czasy
ewenementem i pomogta zmieni¢ my-
slenie o mordobiciach. Innymi stowy,
wydobyta je z otchtani sportowej po-
prawnosci i rzucita ku dziwnosciom,
torujac droge dziesigtkom, moze na-
wet i setkom produkgcji: tadniejszym,
bardziej zaawansowanym technicznie
i, po prostu, lepszym. Jednak tak czy
siak Yie Ar Kung-Fu zastuguje na pa-
miec. Fortunnym zbiegiem okoliczno-
$ci, juz po tym, jak zaczatem myslec
o tek$cie na temat tej gry, okazato
sie, ze od niedawna jest ona dostepna
na Switcha za grosze. Kupitem, odpa-
litem i ubawitem sie jak przed laty.

Odliczajcie za mna: raz, dwa...ha
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POLAK "HEL
ZDOLINY &
- KRZEMOWE!

Z Lucjanem Danielem Wenclem o jego karierze
w USA |0 tym, jak doszio do importu komputerow

[3 Urodzit sie pan w 1949 roku. Przypomina pan sobie,

W co sie grato w epoce przedkomputerowe;j?

Gtéwnym hobby w tamtym czasie byto zbieranie znaczkéw
pocztowych. Wszyscy chtopcy w moim wieku wymieniali
sie nimi i wypétniali klasery. To byta pierwsza rzecz, ktéra
wciggneta mnie na dobre. Miatem zbiory polskie, watykan-
skie i francuskie, pamietam tez charakterystyczne znaczki
w ksztatcie tréjkatéw. Do dzis mam z dziesie¢ klaseréw, ale
lezg zamkniete w skrzyni i nie zaglagdam do nich. Potem
nastapit okres gry w szachy, warcaby, chinczyka i w niety-
powg gre planszowa o nazwie halma, w ktorej celem byto
zamienienie pionkéw miejscami. Gdy nastapit szat Ponga,
mieszkatem juz w Kalifornii...

Py jak sie pan tam znalazt?

Wyjechatem z Polski w 1973 roku, zaraz po studiach. Oczywi-
Scie nie mozna byto tego normalnie zrobi¢, choc¢by dlatego
ze istniat tak zwany przydziat do pracy. Poza tym w ogdle
nie wydawano paszportéw. Zrobitem wiec tak, ze majac za-
planowang obrone pracy magisterskiej na konkretny dzien
w grudniu, otrzymatem zgode na wczes’niejszy‘wyjazd na
kilka dni za granice, zeby kogos odwiedzi¢. Dostatem pozwo-
lenie, bo wiadze byty przekonane, ze wréce na te obrone.
Wdwczas moéwito sie o ,,uciekaniu z Polski” - przyjmowano,
ze skoro cztowiek siedziat piec lat na studiach i miat przed
sobg jeszcze tylko zdobycie stopnia magistra, to nie bedzie
tego wszystkiego marnowat i uciekat.

-

Atari do Polski, rozmawvia Piotr Mankowski.

Poszedtem do promotora z prosbg, zeby przesunat mi obrone
o miesigc do przodu. W ten sposéb wyjezdzajgc, miatem juz
w kieszeni dyplom i w ten sposdb przechytrzytem system.

31 od razu wybrat pan wymarzony kierunek za ocean?
Pewnie nie zdaje sobie pan sprawy, ale wyjezdzato sie

z dostownie piecioma dolarami w kieszeni. Najpierw na trzy
miesigce udatem sie do Londynu, zeby zarobic¢ na pienigdze
na bilet do Kanady. Dwa lata przemieszkatem w Toronto,
az w koncu trafitem na ogtoszenie firmy z Kalifornii, ktéra
poszukiwata fizykéw, a ja ukonczytem ten kierunek na
Uniwersytecie Warszawskim. Pracowatem tam przez cztery
lata, po czym zatozytem wtasng firme zajmujaca sie wy-
tacznie grami. Tylko wie pan, nie robiliSmy ich od zera, tylko
tworzylismy translacje... ¥

PR znaczy konwersje?

Tak, konwersje. Na przyktad z Apple Il na Commodore 64.
To byt sam poczatek lat osiemdziesigtych, chyba 1983 rok.
Bytem programista specjalizujgcym sie w jezyku C i moim
pierwszym kontaktem w branzy byto SSI. Poznatem szefa
tej firmy Joela Billingsa i szefa produkcji Chucka Kroegela.
Joel sam programowat w BASIC. Powiedziatem mu, ze za
niewielkie pienigdze bede w stanie zrobi¢ mu ko?wwersje

- ale nie w Stanach, lecz w Polsce. Kupitem wiec mieszkanie
w ojczyZnie i zaczatem poszukiwac zdolnych informatykéw,
dla ktérych rodzimy rynek w latach osiemdziesiatych nie
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byt w stanie zaoferowac pracy. Gdy zatrudnitem wiecej niz
pie¢ 0séb, na kolejng pigtke musiatem mie¢ pozwolenie

z rady miasta. Burmistrz narzekat, ze moze to byc niepoza-
dane z punktu widzenia spotecznego i antysocjalistyczne.
Pamietam tez, Ze robiliémy port gry SSI pod tytutem War in
Russia. Gdy rzecz sie ukazata, Joel podarowat mi kilka kopii,
ktére przewioztem w walizce do Polski. Na lotnisku zatrzy-
maty mnie stuzby, a big boxy z grg zostaty zarekwirowane.
Na komendzie milicji musiatem sie ttumaczy¢, dlaczego
wwozitem do kraju co$ majacego na okfadce napis ,,Wojna
w Rosji”. Komuna utrudniata jakakolwiek dziatalnos¢, ale
nie tylko mi, lecz wszystkim, szanse byty wiec réwne.

[@ssl,o ktérym pan wspomniat, w latach osiemdziesia-
tych byto potentatem branzy.

Oni robili dos¢ proste strategie. Joel potrafit samodzielnie
napisac gre w dwa miesigce, wowczas znaczyto tyle co
splungc. Z czasem zaczeto sie to zmieniac. Zatozytem dwie
firmy - California Access do handlu sprzetem komputero-
wym i*California Dreams do tworzenia gier. W mojej gtowie
szczegolnie utkwita gra Vegas Gambler, czyli symulacja
karcianych gier z kasyna, no i oczywiscie Blockout. Produ-
kowalismy duzo popularnych wéwczas ,,construction sets"
- robilisSmy na przyktad gre polegajaca na konstruowaniu
samochodu, ktére nastepnie testowato sie na drogach. Ta
wczesna symulacja, ojciec wspotczesnych simow, nazywata
sie Street Rod. Stata sie sporym przebojem kasowym, jed-
nak nie tak wielkim jak Blockout, ktéry pobit wszystko. Do
dzi$ mam w domu petnowymiarowy automat z tym hitem,
na ktérym gram ze znajomymi.

[ Jeszcze przed Blockoutem trafit pan na Jacka Tramie-
la. Niech pan opowie, jak do tego doszto.

Atari potrzebowato BASIC na swoje komputery 65XE

i 130XE, bo napisany specjalnie dla nich jeszcze w latach
siedemdziesigtych Atari BASIC w zasadzie nie dziatat.
Pamietam, ze z kolega o imieniu Russell zglosi'lis'my sie do
Sunnyvale z propozycja, ze napiszemy lepszg wersje tego
jezyka. Spedzilismy tam trzy miesigce, piszac nowa wersje

BASIC praktycznie od zera. Wtedy poznatem Jacka Tramiela.

=

LOGICAL DESIGN WORKS|
WIELU GIER SSI: PHANTASIE, [

Przychodzit czesto do naszego ,,akwarium’, bo pracowali-
$my z innymi w otwartej przestrzeni. Byt bardzo bezposred-
ni, a gdy zorientowat sie, ze jestem z Polski, kontakt wydat
sie od razu tatwiejszy. W pewnym momencie zgtositem sie
do niego z propozycjg, zeby mi dat na wytacznosc sprzedaz
os$miobitowych komputeréw Atari na Polske. On na to: ,,Nie,
zrébmy to inaczej. Zacznij sprzedawac, a jesli bedziesz robit
to dobrze, dam ci wytgcznosc”. On byt nieztym cwaniakiem.
W Polsce nawigzatem kontakt z Pewexem i w ten sposob
rozpoczatem import.

[3 A co z cocom? Przypomnijmy czytelnikom, ze

chodzi o miedzynarodowe porozumienie krajéw Europy
Zachodniej i USA, na mocy ktérego okreslona technologia
nie mogta byc¢ eksportowana za zelazng kurtyne, czyli do
krajow komunistycznych.

Sprzet sprowadzatem w kontenerach, na ktére musiatem
mie¢ pozwolenie COCOM. To byto rutynowe dziatanie, ale
zawsze dawali zgode. Trudno powiedzie¢, czym sie kierowa-
li. Byli gtupi jak kazda biurokracja, a kluczem do kontaktow
z nimi byta odpowiednio poprowadzona rozmowa. Dzieki
umowie z Pewexem miatem co zrobi¢ ze sprowadzonym do
Polski sprzetem.

[3 Marian Zacharski byt dobrym kontrahentem?

Gdy zaczynatem, jeszCze go w Peweksie nie byto. Zacharski
pojawit sie dopiero po okoto roku. Byt bardzo przyjazny,
mimo ze caty czas pozostawaliSmy wobec siebie per pan.
Nie byt biurokratg, lecz gosciem, ktéry dbat o Pewex jak

o wiasny interes. OdwiedzaliSmy czesto razem sklepy tej
sieci i rozmawialismy z kierownikami i handlowcami, jak !
sie sprzedajg komputery. Centrala Pewexu znajdowata sie
poczatkowo w Intraco, a potem przeniosta sie do Marriot-
ta.Zacharski chodzit tam, jakby ta sie¢ nalezata do niego,
sprawdzat i zachecat. Choc znalazt sie tam z politycznego
nadania, wydawat sie dobrym gospodarzem.

@i pan zarabiat na tych komputerach? Pamietam, ze
gdy ojciec dostat spadek po cioci z Ameryki, wydaliSmy
cate 120 dolaréw amerykanskich, odpowiednik szesciu
miesiecznych pensji ojca, na Atari 800XL.

Oj, to strasznie drogo. Pamietam, ze kupowatem te kom-
putery po okoto 52 dolary i sprzedawatem do Pewexu za

LN WENEEL 7 N T
ACKEN TRAMELEN
OMPUTER A1 ALY B g o
N R
0L PEEGLAD TYGODN kgD 7 iy

1967 ROKU PADKO, 7F SPRzEDARD SIE 30 TYSIECY

STTUK TEGO SPRzET( : :

60, a cata reszta to byta ich marza. Z tego, co pan méwi,
wynika wiec, ze liczyli sobie 100 procent. | mieli wytgcznosc.
Sprzedawatem komputery Pewexowi przez tadnych piec lat.
Prosze jednak pamietac, ze przed uruchomieniem importu
sprzetu Atari miatem juz firme Logical Design Works, ktérej
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pierwsze litery zgadzaty sie z moimi inicjatami. Zajmowata
sie giéwnie konsultingiem i tworzeniem oprogramowania,
na przyktad dla General Motors. Potem zatozytem Karen,
w ktorej pisano oprogramowanie, gtéwnie gry. To przeciez
w niej powstat Blockout. Wszystko to powstawato w domku
jednorodzinnym na Zoliborzu, przy ulicy Podstaro$cich 3.
Z tamtej ekipy stworzytem zreby serwisu Atari, bo taki wa-
runek postawit mi cztowiek, ktory zarzadzat Pewexem przed
< Zacharskim. Serwis Karen miat swa siedzibe na Obroncéw
"na Saskiej Kepie, a gdy zaczat sie rozrastac, kupitem dziatke
w Sulejéwku i postawitem budynek, w ktérym miescit sie
i serwlg_, i studio tworzgce gry i konweftsje. Caty czas dzia-
tatem tez jako programista i biznesmen.'Gdy z Russelem
skonczylismy BASIC dla 65XE, oni przyniesli nam Atari ST.
Poprawialismy na niego operacyjny system okienkowy.

[3 Niech pan opowie o Tramielach. J_gl'( wygladata wspoét-
praca z nimi? 1

Zarowno Jack, jak i cata tréjka synéw, w drugiej potowie

lat osiemdziesigtych mocno sie udzielali w Atari. Leonard
byt ekspertem technicznym, Sam zajmowat sie biznesem,

a najmtodszy Gerry pozostawat troche z boku. Synowie pa-
trzyli na Jacka jak na boga, a on trzast wszystkim. Jednym
z dyrektoréw Atari byt jeszcze znajomy Tramiela - Sig Hart-
mann, z ktérym sie zaprzyjaznitem. Byt ode mnie o dwa-
dziescia lat starszy i uwazatem go za swojego mentora.
Potem, gdy namoéwitem Zachars:ki'ego na komputeryzacje
Pewexu - wczesniej bl_JchaIIeria byta prowadzona w zeszy-
tach - przekonatem Hartmanna do przyjazdu do Polski,
zeby tworzyt dla niego system komputerowy. Z pét roku
mieszkat w Marriotcie. Zabratem go kiedys$ do Wilanowa, ale
po pét godzinie oswiadczyt, ze widzi tu same graty i chce
wraca¢ do hotelu. Jesli wychodzit z pokoju, to gtéwnie do
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niewielkiej galerii handlowej w podziemiach Mariotta, gdzie
robit zakupy, jadt co$ i wracat pracowac. £acznie sprowadzi-
tem do Warszawy okoto 15 0séb z Sunnyvale. Z Tramielem

“tgczyta mnie wiec szorstka przyjazn, bo nie byt zachwycony
faktem podkupienia jego ludzi. Ale wiadomo, biznes to biz-
nes. Czasem miatem silniejsza karte w rozgrywce, a w tym
przypadku Hartmann czesto sie zart z Jackiem. W ogdle
Tramiel byt bardzo twardy wobec kazdego, kto nie byt mu
w petni lojalny, przez co w wielu ludziach wzbudzat strach
zamiast poczucia lojalnosci. Hartmann zmart piec lat temu,
ale do samego kenca sie przyjaznilismy.

P czego ludzie bali'sie w Jacku Tramielu?

Potrafit strasznie krzyczed, wali¢ piescig w stét i objechac
cztowieka od géry-do dotu. Sig mi powiedziat, ze on niby
wpada w szat, ale wszystko jest rezyserowane. Zachowywat
sie tak, zeby:na przyktad wynegocjowac kontrakt. Tramiel
nie byt wariatem, na krétka mete jego metody psycholo-
giczne sie sprawdzaty, ale na dtuzszg mete byty dla niego
obcigzeniem. Cata branza huczata bowiem od informacji, ze
w Atari odbywajg sie awantury. Wiadomo tez byto, ze Jack
raczej nikomu nie zaplacitby royalties, czyli tantieméw od
sprzedanych gier.

I Ta opinia przetozyta sie na to, ze od 1984 roku, czyli od
przejecia Atari przez Tramieli, mato kto juz produkowat
gry na o$Smiobitowe Atari.

Tak, a ja zdawatem sobie sprawe, ze sprzedam tyle tych
komputerdw, ile bedzie na nie oprogramowania. Zatatwia-
tem wiec polskim sprzedawcom i przeréznym laboratoriom
komputerowym gry, zeby je kopiowali i dystrybuowali na
bazarach i gietdach. Nic na tym nie zarabiatem, ale tworzyto
to ssanie na rynku. W radiu puszczano programy, w kté-
rych emitowano gry, i trzeba byto wigczy¢ magnetofon

i nagrywac. Problem z tym, ze Jack Tramiel nie ptacit, mnie
nie dotyczyt, bo to ja ptacitem jemu. Taki biznes byt OK, ale
w druga strone on by mnie po prostu wykonczyt. Tak, Jack
ptacit dopiero wtedy, gdy policja wytamywata juz drzwi.

[ Miat pan szczescie...

Ale w pewnym momencie to mogto sie skonczyc, bo
Tramiel dowiedziat sie, ze mam umowe z Pewexem. To, co
robie z komputerami, utrzymywatem przed nim w tajemni-
cy. Wychodzitem z zatozenia, ze biore kontener z magazy-
nu w Rotterdamie, przejmuje papiery, ptace z reki do reki,

a gdzie je dalej sprzedaje, to juz moja sprawa. No i on nagle
skads sie dowiedziat, ze partia pieciu konteneréw zostata
zakontraktowana do Pewexu. Méwi mi wiec, ze to bedzie juz
kosztowac 60 dolaréw, a nie 52. Opowiadam, ze sekundka,
przeciez mamy umowe. Jack na to spokojnie, ze owszem,
ale umowe na gebe, i dorzucit: ,,Life in a big city" - czyli

ze takie jest zycie w duzym miescie. W rezultacie na tych
pieciu kontenerach nic nie zarobitem, a potem udato sie
wrdcic¢ do ceny 52 dolaréw. Zeby uniezalezni¢ sie od Tra-
mieli, postanowitem sam produkowac sprzet poprzez firme
California Access. Pojechatem na Tajwan, gdzie Atari miato
swojg fabryke, i bezposrednio z Chinczykami dogadatem
sie w sprawie produkcji szarych magnetofonéw XC-12, ktére
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potem trafiaty do Pewexu. Produkowatem tez stacje dys-
kéw do Atari, tym razem w Hongkonhgu. Przez ostatnie dwa
lata sprzedazy wszystkie peryferia byty moje, od Tramiela
bratem same komputery. W pewnym momencie miatem
pomyst, zeby samemu zaczac je produkowad, ale wéwczas
Pewex zaczat sie konczyc...

[@ Komunie nie otworzyta sie gdzies klapka: o, to ten
cztowiek, ktoéry w 1973 roku uciekt z Polski? Nie miat pan
z tego powodu potem probleméw?

Pewnie w jakims zeszycie byto to zapisane dtugopisem
kulkowym i lezato na pétce, ale nikt nie byt w stanie tego
skojarzy¢. Ostatnie problemy wynikte z mojego wyjazdu
miatem w konsulacie w Ottawie, gdzie nie chciano mi
wydac normalnego paszportu. Nawymyslatem im wéwczas,
7e sg rosyjska przybuddéwka, niegodna tego, zeby wieszac
polska flage. Wezwano potem w Warszawie mojg mame

na milicje, ale zdotata z tego sprytnie wyjs¢. Pierwszy raz
wrdcitem do Polski w1982 roku na pogrzeb ojca, gdy trwat
stan wojenny. Wtedy jeszcze sie obawiatem, ze kto$ moze
sobie co$ przypomniec i zostane aresztowany, wiec zabra-
tem ze sobg moja zone Karen jako polise ubezpieczeniowq
na terytorium Polski. Wiedziatem, Ze jesli cos miatoby mi sie
stac, zrobi sie z tego miedzynarodowy skandal i ze dadza
mi spokoj. Pozwolono nam wjechac tylko na trzy dni, ale sie
udato. A jak juz dotarlismy na polskg ziemie, wpadtem na
pomyst, zeby ochrzci¢ nowg firme imieniem zony.

[ Nie otarl_ sie pan nigdy o Commodore?

Chyba dwa razy rozmawiatem z Irvingiem Gouldem,

czyli gtéwnym inwestorem, a potem szefem catej firmy.
Rezydowat w Nowym Jorku, ale to dziato sie juz w czasach,
gdy bardzo sie zart z Jackiem Tramielem. Pamietam, ze
wypytyWa+ mnie o niego. Miatem wrazenie, ze to stary
biurokrata, ktéry nie zna sie na biznesie. Uroczy pan, ktéry
nie miat pazura do intereséw. Skarzyt sie na Jacka, moéwit,
ze go zawiodt. Tramiel prowadzit firme agresywnie, a Gould
chciat normalnie. No to miat normalnie - potozyt Commodo-
re rownie skutecznie jak potem Tramiel Atari.

P Wygrat z nimi wszystkimi Steve Jobs, pewnie takze
przez to, ze nie miewat w zwyczaju obnizac cen swoich
produktow.

To s.ie w biznesie okresla mianem zdejmowania majtek. Pan
obniza o piec¢ dolaréw, ja o siedem, pan o dziesie¢, ja o piet-
nascie - w efekcie po pewnym czasie wszyscy jestesmy
nadzy. A Jobs pod wzgledem temperamentu byt pomiedzy
Tramielem a Gouldem, a przede wszystkim byt najwiekszym
wizjonerem, ktéry potrafit sobie wyobrazi¢, jak bedzie
wygladat swiat za trzydziesci lat.
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Przy nim Jack byt jedynie kieszonkowym wizjonerem. Bytby
postacig znacznie wiekszego kalibru, gdyby umiat zapewnic

sobie lojalnosc¢ swoich‘podwtadnych. On po prostu nie byt

stworzony do tego, by zbudowac imperium. | co do tego
przy ocenie Tramiela Gould sie nie mylit. Tyle ze na koniec
wszyscy oni przegrali, a Jobs ich pokonat.

@a jak byto ze sprzedazg praw do Tetrisa przez Aleksie-
ja Pazytnowa? Byt pan w okolicy, gdy to sie dziato.

0O, bytem, bytem. Byt taki facet z Wegier, ktéry sprzedawat
te prawa, bo wczesniej podobno dogadat sie z Pazytno-
wem. W akcji brata tez udziat moja mama Krystyna, ktéra
zajmowata sie czescig moich bizneséw, takze tu w Polsce,

a akurat przy Tetrisie odgrywata gtéwna role. | teraz niech
pan stucha: sa targi CES w Chicago, edycja letnia, i jest tam
ten Wegier, ktry bardzo sie czai, zeby sprzedac prawa, ale
caty czas nie moéwi, skad je ma. | po rozmowach z mamg

i ze mna juz wydawato sie, ze finat jest blisko, ale nagle Nin-
tendo potapato sie, ze mozna zdoby¢ prawa do gry, i poszto
wprost do instytutu, w ktérym pracowat Pazytnow. Mieli
dobrych prawnikéw i nabyli prawa do Tetrisa bezposrednio
od instytutu, wiec od tego Wegra nie byto juz co kupowac.
Otartem sie o to, chciatem wydac te gre na kazdg mozliwg
platforme, ale dzieki temu powstat Blockout. No bo po co
komu ptaski Tetris, skoro mozna go zrobi¢ w przestrzeni?

[ Jakie legendy Doliny Krzemowej poznat pan osobiscie?
Na przykfad szefa Electronic Arts Tripa Hawkinsa. Posze-
dtem do jego biura w San.Mateo i zaproponowatem mu
pomyst na mape, na ktérej zaznacza sie swojg pozycje’
i miejsce docelowe, a program wylicza najlepsza droge.
To byto proto-Google Maps bez GPS, ale Trip powiedziat
woéwczas, ze to moze i dobry pomyst, ale niewykonalny, ze
to ma sens, ale moze za dziesiec lat. Trip byt wyjatkowy, bo
pracowat w otwartej przestrzeni ze zwyktymi pracownikami,
jako jeden ze stu. Oczywiscie rzadzit tym wszystkim, ale
pokazywat jednoczesnie, ze wszyscy sg rowni. Poznatem
tez kierownictwo Broderbundu, gdy miatem robic¢ konwersje
Where in the World is Carmen Sandiego? Miatem takiego

" czowieka, nazywat sie Tomek Sielicki, p6Zniej znany z Com-
puterlandu, ktéry zawsze przyjezdzat na targi w Stanach
i w moim imieniu rozmawiat o produktach i negocjowat ceny.

[3 Biznes zwiaiany z grami i komputerami skorczyt sie
dla pana gdzies w pie;wszej potowie lat dziewiecdziesia-
tych. Co byto gtéwnym powodem?

Poczutem, ze biznes przeniést sie gdzie indziej, era pecetéw
to nie byt moj Swiat. Ale to sie zmienito cztery lata temu

i bede chciat dopisac kolejny rozdziat do panskiej ksigzki.
Jestem fascynatem historiii wpadtem na pomyst, by zrobic¢
gre, ktéra bedzie w stanie przewidziec przysztos¢, ale to
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okazato sie niemozliwe do stworzenia. Skoro tak, to zapra-
gnatem zrobic¢ wierng symulacje wydarzen z przesztosci.
Wojna, ktérg mozna by ,,skomputeryzowac", wydata mi sie
Jom Kippur z1973 roku, czyli wojna izraelsko-arabska. To
ciekawy konflikt, w ktérym wojska izraelskie starty sie de
facto z maching sowiecka, bo to ZSRR szkolit i dostarczat
bron Arabom. Najpierw pracowalisSmy nad koncepcja, a od
dwdch lat moja firma Media Alliance Gaming Studio tworzy
ja w Katowicach'i co dwa miesigce wpadam tam, zeby do-
gladac prac. To miedzynarodowa produkcja - mamy inwe-
storéw z catego Swiata, konsultujemy sie z izraelskimi byty-
mi oficerami, w Kamerunie mamy genialnego matematyka,
ktéry opracowuje algorytmy zachowania jednostek. Od
czterech lat jestem zaangazowany w stu procentach w ten
projekt. Pochtonat mnie na tyle, ze nie czytam ksigzek, tylko
caty czas mysle o tym temacie. W przygotowaniach mam
rozpisane na szczegoéty cztery inne wojny, ale Yom Kippur
to 'swego rodzaju pilot, do ktérego napisatem scenariusz. To
bedzie strategia turowa wierna wydarzeniom historycznym.
Na osi czasu bedg nastepowac kolejne zdarzenia, pomie-
dzy ktérymi gracz bedzie zmuszony podejmowac decyzje
w spréwach militarnych. 2

P Teskni pan za starymi dobrymi czasami?

Teraz sg lepsze czasy. Mozna zrobic rézne fajne rzeczy,

a wtedy nic sie nie dato, powstawaty prymitywne gry. Gra-
fika byta uproszczona, o wielu rzeczach mozna byto tylko
pomarzy¢. Fascynuja mnie na przyktad sieci neuronowe,
zbudowanie takiego srodowiska gry, zeby pdzniej wpusz-
czac tylko do niej scenariusze i oczekiwac, jak sobie z nimi
poradzi, uczac sie na biezaco.

JUZ W DRUGIEJ POLOWIE LAT DZIEWIECDZIESIATYCH LUCJAN
ENCEL STWORZYL POMYSt PROGRAMU WYZNACZAJACEGO

DROGE Z JEDNEGO DO DRUGIEGO PUNKTU NA MAPIE.
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P Spotyka sie pan czasem ze starg gwardig?

Z Samem Jramielem raz na péttora roku umawiamy sie na
obiad. Jeszcze gdy zyt Jack, czesto odwiedzatem go w jego
okazatym domu w Monte Sereno, zwanym Palazzo. Miat
cztery poziomy, winde w Srodku, Iobrazy Marca Chagalla na

$cianach, kilka basendéw i piekny widok z tarasu na catg Do- .
‘ling Krzemowa. Sprzedali ten dom kilka lat temu. A w kwiet-

niu 2019 roku, siedem lat po Jacku, zmarta Helen Tramiel.
Rozmawiajgc o starych czasach, zdaje sobie sprawe, ze
przetomoéw technologicznych nie tworza ludzie, lecz niejako
wymusza je rozwéj cywilizacji. Jesli Ponga nie zrobitby
Allan Alcorn, zrobitby go kto$ inny. Tak samo nie jest tak, ze
gdyby nie byto-Jobsa, nie mielibysmy komputerdw.

P Najwieksze marzenia?

Na razie jedno - zeby premiera Yom Kippur 1973 odbyta sie
w 2021 roku w huczny sposob. Planujemy polska wersje.
Najpierw ukaze sie wersja na peceta, potem wyjda wersje
mobilne, zwiaszcza na tablety. Program powstaje w Unity,
wiec bedzie fatwy do portowania na kolejne platformy.

W przysztym roku bardzo sie uaktywnie pod wzgledem
promocyjnym, wiec pewnie bedzie okazja sie jeszcze raz
spotkac.

Zawsze i wszedzie sie spotkam z cztowiekiem, dzieki
ktéremu rodzice mogli mi kupic¢ Atari 800XL! Dziekuje za
rozmowe. ka
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rzyjmuje sie, ze pierwsza grg
komputerowg byt Spacewar! (1962

rok), ktéry powstat na uczelni Massa-
chusetts Institute of Technology. Napisat

go dwudziestoczteroletni Steve Russell z kolegami.
Dwa statki kosmiczne krazyty w studni grawitacyjnej gwiazdy,
prébujac sie zestrzelic.

ole pierwszego kontrolera do gier petnity okragte przyciski testowe,
wyprowadzone w panelu przednim komputera mainframe PDP-1 firmy DEC. Obaj
gracze wykorzystywali cztery przyciski odpowiadajgce za obrét w prawo, obrét
w lewo, odpalenie silnika oraz strzat kosmiczng torpeda. PéZniej doszedt pigty
przycisk, obstugujacy skok w hiperprzestrzen, czyli teleportacje do losowego miej-
sca na ekranie, by unikna¢ zderzenia z gwiazdg lub innym statkiem. Poniewaz kiedy$
monitory nie byty tak ptaskie jak dzisiaj, a komputer miescit sie w sporej szafie, panel
Z przyciskami umieszczono obok ekranu, a nie przed nim. Dzieki temu jeden gracz
stat blizej niego, co dawato mu pewng przewage nad rywalem. Same przyciski za$
dos$¢ szybko sie zuzywaty i przestawaty dziatac. Nie byty przewidziane do uzytku
w emocjach, a tych w grze nie brakowato. Poczatki kontroleréw nie byty moze
imponujace, ale to wtasnie ten kamyczek uruchomit lawine.
Podczas studiéw na Uniwersytecie Stanowym w Utah z grg Spacewar!
zetknat sie Nolan Bushnell. Wciggneta go pewnie jak wielu przed

nim, ale ambitny student postanowit przekuc jg na pienigdze. Bushnell razem ze
Rozpowszechnianie gry na komputerach PDP-1 nie wcho- wspdlnikiem postanowili zapro-
dzito w gre, bo w dzisiejszej wartosci pieniadza jektowacd sprzet dedykowany do gry.
trzeba byto na nie wytozy¢ okralty Zbudowali pierwszy automat do gier o nazwie
milion dolaréw. Computer Space (1971 rok). Gra byta lekko zubozo-

nym klonem Spacewar! i obstugiwata jednego gracza,
ktérego stateczek nie kragzy wokot centralnej gwiazdy
i musi niszczy¢ dwa sprzezone ze sobg latajgce talerze.
Kontroler do gry byt bliZzniaczo podobny jak w oryginale -
cztery przyciski obstugujace te same cztery funkcje. Tym
razem guziki byty kwadratowe, a nie okragte. Automaty byty
sprzedawane gtéwnie do baréw. Podchmieleni klienci nie-
zbyt radzili sobie z obstugg gry, koniec kohcéw sprzedaz
automatéw wyhamowata i przedsiewziecie zakohczyto
sie finansowgq klapa. Przyciski okazaty sie zbyt
skomplikowane.
W tym samym czasie inni zapalency,
studenci Uniwersytetu Stanforda
Bill Pitts i Hugh Tuck,
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prébowali zamienié Space-
war! na maszynke do ptatnego grania.
Ich prototyp gry o nazwie Galaxy Game (1971 rok)
byt bogatszy od oryginatu, gdyz mozna w nim zmieniaé
szybko$c¢ statku czy torped, inwersje sity grawitacji centralnej
gwiazdy oraz wytgczy¢ efekt zawijania ekranu. Gra byta uruchomiona
na PDP-11, nieco mniejszym, jednak wcigz do$¢ drogim komputerze DEC.
Do niego podtgczono obudowe z monitorem, w ktérej automat do potykania
monet wzieto z szafy grajacej, a joysticki do obstugi ruchu statku to zakupione
z demobilu urzadzenia stosowane w strategicznym bombowcu B-52 Stratofortress.
Prawdopodobnie byty to najsolidniejsze joye kiedykolwiek uzywane w grach. Z kolei
strzaty, hiperprzestrzen i inne opcje tradycyjnie wtgczano za pomocg przyciskdw.
Pierwsze reakcje graczy byty ekstatyczne. Studenci ustawiali sie w dziesieciu rzedach za
grajacymi, zeby ogladac rozgrywke. Niestety wptywy z monet nie byty w stanie zréwnowa-
zy¢ wydatkéow nawet na sam komputer PDP-11i biznes sie nie spiat.
Wkrotce potem gry zaczety trafia¢ pod strzechy. Pierwszg komercyjng konsolg do gier do
zastosowania domowego byt Magnavox Odyssey (1972 rok). Pierwotnie projekt prowadzo-
no przez szes¢ lat w Scistej tajemnicy, poniewaz miat stuzy¢ do szkolenia amerykanskiej
armii. Ostatecznie z kontraktu z wojskiem nic nie wyszto, zamiast tego narodzit sie nowy
rynek konsol do gier. Magnavox Odyssey byt podtgczany do zwyktego telewizora
i wyposazono go w dwa duze kontrolery, z wyglagdu przypominajace toster.
Naich gérnej Sciance znajdowat sie przycisk Reset, po prawej stronie pojedyn-
cze, a po lewej - podwdjne pokretto. Dzieki takiemu ich uktadowi mozna byto

sterowac kropkg oznaczajgcg postac w grze w tenisa nie tylko do géry Magnavox
i do dotu, ale tez w lewo i prawo. Dzieki pokrettu ruch obrotowy byt Odyssey dat réwniez
tez bardziej naturalny i intuicyjny niz za pomocga przyciskow. Swiatu domowych gier pierwszy
Sam kontroler byt troche toporny i mato mobilny, kontroler w postaci strzelby swietlnej.
przez co wymagat potozenia na blacie. Nie byt to przypadek, bo jak wspomnieliSmy,

sprzet miat by¢ w zamysle uzywany przez zot- ——
nierzy. Konsole sprzedawano razem z pakietem
czterech gier pod nazwa Shooting Gallery. Sama
strzelba prezentowata sie okazale, kolba imitowata
wygladem drewno, przed kazdym strzatem trzeba
byto jg dos¢ realistycznie przetadowad, miata jednak
jeden powazny feler. W grach z pakietu strzelnicy
gracze musieli wycelowac nig w biatg kropke,
ktéra pojawiata sie na ekranie. W praktyce
jednak wystarczyto nakierowac bron
na dowolne Zrédto swiatta, na
przyktad na lampe, by
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gra zarejestrowata
strzat jako trafienie. Sprzedaz
dodatkowo ograniczyta fatszywa plotka,
jakoby strzelba dziatata tylko na telewizorach
firmy Magnavox.
Tymczasem niezrazony poczatkowym niepowodzeniem
Nolan Bushnell zatozyt nowg firme o nazwie Atari. Jej pierw-
szym produktem stat sie automat do gry Pong (1972 rok), klon
tenisa stotowego znanego z Magnavox Odyssey. Obstuga gry zostata
maksymalnie uproszczona. W szafie byty tylko dwa pokretta - po
jednym dla kazdego z graczy - do poruszania paletkg w gérg i w dét. Ten
automat sprzedawat sie jak Swieze buteczki. Na fali sukcesu Bushnell ONS{A
postanowit wej$¢ na rynek domowy. Tym bardziej ze kto mieczem wojuje, PONG FIRMy ATARI STEROWANA B
od miecza ginie, a wokdt niczym sepy zaczety krazy¢ firmy produkujace (A POMOCA POK TEE NA 0BUDD T
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automaty bedace klonem Ponga. W 1975 roku powstata podpinana do NIEWATP“W’EZBUZAM 10 GRACZY D0 STeg)e
telewizora konsola Home Pong, w ktérej podobnie jak w automacie ALE NIE BTED TR WYGODNE J7 .

sterowato sie przez dwa pokretta. Konsola tak jak wczesniejszy PUINIEJSZE KONTROLERY R KARL
automat rozeszta sie btyskawicznie i z ttustg marza. '
Konkurencja tez nie préznowata. Firma Fairchild zaczeta
sprzedawac konsole Video Entertainment System
(1976 rok), pézniej znang jako Channel F.
Byta to pierwsza domowa konsola
z mikroprocesorem oraz grami

]

zapisanymi
w pamieci statej na kartri-
dzach. Najciekawszy byt jednak kontro-
ler, ktéry z perspektywy czasu stat sie braku-
jacym ogniwem w ewolucji pokretet do joystickéw,

a jednoczesnie prekursorem tego, co miato nadejs¢ lata
pdZniej. Kontrolery Channel F ksztattem troche przypominaty
pompke rowerowa. Ich uchwyt miat ksztatt sptaszczonego walca,

a u goéry byt maty tréjkatny grzybek. Obracat sie na boki, wiec petnit
role pokretta. Mozna go tez byto wychylaé¢ w réznych kierunkach jak
joystick. Dodatkowo dawato sie go wcisngc¢ do dotu, a takze wyciggnaé
do géry. Cho¢ projekt jako taki nie zyskat wielkiej popularnosci, to zdecy-

STEROWANIEUOGIERNAKU dowanie wywart wptyw na dalszy rozwéj kontroleréw
N y ptyw na dalszy rozwdj kontrolerdw.
(DYSSEY BAZOWAtD A POKI;S?TL:A’ZQ%%OX W szczegdlnosci designem tym zainspirowato sie Atari, co widac, kie-

JEDNYM PREYCISK, KAZUYZGRACZY TS F dy narynek weszto Atari Video Computer System (1977 rok) lub Atari
LIOSTER™ A7 TRUDNG UWIERTTT J VCS, pdzZniej znane jako Atari 2600. Sama konsola nie miata wbudo-
RUZWINEH S A BARDZD wanych na state zadnych gier - znajdowaty sie one jak w Channel F
£ KONTROLERY 07 TGO CZAST i idz i iewie¢
; na oddzielnych kartridzach. Na starcie dostepnych byto dziewiec

gier. Do konsoli dotgczono znane z automatéw kontrolery
z pokrettami, ale w wersji przyjazniejszej dla gracza
i dostosowanej do uzytku domowego. Pokretto
byto wieksze, wygodniejsze w manipulowa-
niu, a sam kontroler mozna byto
trzymad, siedzac

) IOV SR ' KONTROLER DO MAGNAVOX ODYSSEY,
PODOBNIE JAK SAMA KONSOLA, ZOSTAL

ZAPROJEKTOWANY PRZEZ ZESPOL POD

KIEROWNICTWEM RALPHA BAERA




HALL OF FAME na poczatku byt przycisk

na kanapie lub lezac na podto-
dze. Dodatkowo w pudetku znajdowaty sie
dwa nowe kontrolery - joysticki.
Joystick Atari mégtby petnic role symbolu gier lat osiem-
dziesigtych. Zawdziecza to prostej i taniej konstrukcji. Firma przejeta
koncepcje joysticka z Channel F, ale rozwineta jg na swéj sposéb, wydtuza-
jac dZzwignie i montujac jg na ptaskiej podstawie. Wychylenie ,,patyka” w gore,
dot, prawo lub lewo zwierato jeden z czterech przetgcznikédw wewnatrz obudowy.
Mozliwe byty réwniez ruchy w czterech kierunkach skosnych, wtedy zwierane byty
jednoczesnie dwa sasiadujgce przetaczniki. Inne kombinacje nie byty fizycznie mozliwe.
Dodatkowo na obudowie dostepny byt jeden czerwony przycisk do strzatu.
To projekt minimalistyczny, a jednoczesnie bardzo funkcjonalny i przyjemny dla oka. Nie
byt jednak pozbawiony mankamentéw. Te pierwsze masowo produkowane joysticki nieco
zbyt tatwo ulegaty uszkodzeniom mechanicznym. Mimo tego joystick Atari byt tak popularny,
ze port do jego obstugi znalazt sie réwniez w komputerach innych firm, jak VIC-20, Commodore
64 lub MSX, a jego zastosowanie w komputerach Apple Il i IBM PC byto mozliwe z wykorzysta-
niem odpowiedniej przejsciowki.
Powaznym konkurentem dla Atari 2600 stata sie nowa domowa konsola do gier o nazwie
Intellivision (1979 rok) firmy Mattel, ktéra miata lepszg grafike i dZwiek. Jej konstruktorzy
sprytnie tez poradzili sobie z dwczesnymi ograniczeniami pamieci w kartridzach. Oté6z
zamontowali w konsoli pamiec statg z kodem wspdlnym, ktéry mégt byé uzywany przez
rézne gry. Dzieki temu o tyle wiecej miejsca zyskali dla kodu danej gry na kartridzu.
Intellivision byta wyposazona w oryginalny kontroler, ktéry kojarzy sie z telefo-
nem komoérkowym. Miat klawiaturke numeryczng z cyframi 0-9 oraz dwoma
dodatkowymi klawiszami. Pod nig znajdowat sie ptaski dysk. Po wcisnieciu
jego brzegu zyskiwato sie sterowanie w szesnastu kierunkach. Dysk
byt wiec czyms$ w rodzaju ultraptaskiego joysticka. Ergonomia
rozwigzania pozostawiata wiele do zyczenia - zaréwno
samego dysku, jak i rozmieszczenia przyci-
skow - ale stanowito ono istotny

7

S,

{ONTROLER OD KONSOLI NINTENDO ENTERTAIN-

2500 S gy
E ONTROLERGW qoppu | =

przyczynek do
kolejnej wielkiej innowacji, ’
ktéra miata nadejs¢ z Japonii.
Nintendo przebojem weszto na rynek
elektronicznej rozrywki za pomocg przeno-

$nych urzadzen Game & Watch (1980 rok). Po-

MENT SYSTEM T PRADZIDEK WSIYSTKICH A | !
\SPOECZESNYCH PADOW 70 GIER. CHOC MOCNO czatkowo gry te obstugiwato sie przez dwa guziki
L S‘ERM‘EM N kierunkowe, po jednym z obu stron matego ekranu.

Wra; z r,ozw.oj_em gi,er pojawjla sie‘potr?eba.stero-
wania réwniez w gére i w dét. Poniewaz w kieszon-
kowym urzadzeniu nie sprawdzitby sie wystajacy
joystick, konstruktorzy musieli wymysli¢ co$
nowego. Paradoksalnie zeby zrobic krok do
D-PADA WYNALAZt GUNPEI YOKO', NATO- przodu, musieli wréci¢ do samych korzeni,

czyli do przycisku. Zgrupowali blisko

MIAST GAMEPADA NES ZAPROJEKTOWAL Lo provesi. Zoruponal o
LANCE BARR, PRACOWNIK NINTENDO W USA. kowe,aby oy
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by¢ wygodnie obstugiwane
za pomocg jednego kciuka. Tak po-
wstat directional pad, czyli pad kierunkowy,
zwany tez skrétowo d-padem.
D-pad byt na tyle komfortowy w uzyciu, ze firma zasto-
sowata go rowniez w kontrolerze do nowej konsoli Nintendo
Entertainment System (1983 rok). Oprdécz kontroli kierunku po
stronie lewej ma przyciski start i select w czesci Srodkowej, a takze
guziki funkcyjne po prawej. Cho¢ kanciasty ksztatt kontrolera NES
zupetnie nie jest dostosowany do dtoni, to wtasnie ten sprzet jest proto-
plastg wtasciwie wszystkich wspoétczesnych padéw. Zresztg ksztatt
i funkcjonalno$¢ kontrolera poprawity sie w nowej wersji systemu Super
Nintendo Entertainment System (1990 rok). Dodano do niego guziki
przednie, a liczbe przyciskéw funkcyjnych zwiekszono do czterech,
co jest standardem do dzisiaj. Ksztatt kontrolera nie byt moze jeszcze
w petni ergonomiczny, ale zostat zaoblony.
Prace nad kolejng generacjg konsoli NES byty objete tajemni-
ca. Miat to by¢ sprzet, ktéry zamiast kartridzy do przechowy-
wania gier uzywatby éwczesnej nowosci, czyli kompute-
rowych ptyt kompaktowych. Nintendo pracowato
nad tym projektem razem z Sony, ktére byto
jednym z twércédw standardu
CD-ROM.

JOYSTICK ATARI ZAPROJEKTOWAL STEVE BRISTOW.
NALEZAL TEZ DO TRZYOSOBOWEGO ZESPOLU
PROJEKTUJACEGO KONSOLE ATARI 2600.

aMe program= N
SUPen BREAKOU

ot s Pnciety (.

, Amﬁf
| EGENDARNA KONSOLA ATARI 2600 \NYKONCZO- e

NIEM
N DREWNIANYM FORNIREM BftA MARTE
CALEGO POKOLENI NAST[]U\TKQ&RUZPUCIEH\
TE7 PRTEJSCIE OO KONTROLEROW ORROTOWNCH
70 GARDLIED UNIWERSALAYCH JOTSTICKOW!
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HALL OF FAME na poczatku byt przycisk

Koniec koncow part- f—
nerzy nie dogadali sie przy dzieleniu 3
skéry na niedZwiedziu. Nintendo zerwato roz- :
mowy z Sony i weszto we wspdtprace z Philipsem. Sony
bynajmniej nie puscito tego afrontu ptazem i zaczeto prace nad
witasnym systemem do gier.
Sony PlayStation (1994 rok) byto bardzo udanym produktem, ktory
w ciggu kilku lat wyprzedzit wszystkich konkurentéw. Swéj sukces konsola za-
wdzieczata po czesci bardzo udanej konstrukcji kontrolera. W momencie debiutu
PlayStation jej joypad byt tylko bardziej ergonomiczng w uchwycie wariacjg kon-
trolera SNES. Zasadniczo miat ten sam d-pad, te same guziki select i start, przyciski
funkcyjne oraz przednie. Nic specjalnie ciekawego. Jednak jego kolejna wersja udostep-
niona trzy lata péZniej, o nazwie DualShock, byta strzatem w dziesigtke. Nazwa wzieta sie
od umieszczonych w kazdym z dwéch uchwytédw motorkédw generujacych wibracje. Dzieki
temu konsola mogta dawac sygnat zwrotny graczowi, przyktadowo kiedy zaczynat zawa-
dzac¢ samochodem o pobocze albo kiedy kto$ w niego strzelat.
Pomyst na stosowanie wibracji jako sygnatu zwrotnego miata pierwotnie Motorola i wy-
korzystata go w swoim telefonie komérkowym StarTAC. Do DualShocka dodano tez dwa
mate joysticki analogowe. Tutaj oczywistg inspiracjg byt wczesniejszy kontroler do kon-
soli Nintendo 64 (1996 roku), ktéry zawierat jeden centralnie umieszczony analogowy
joystick. Nintendo miato $wietny pomyst, ale nie do kofica go wykorzystato. Dzi$
wydaje sie to oczywiste, ale te dwa joysticki to byt przetom. W tréjwymiarowych
grach, szczegélnie dynamicznych strzelankach FPP, wreszcie mozna byto
w naturalny sposéb jednoczesnie przemieszczac i rozgladac sie.
Swoja cegietke w rozwoju kontroleréw dorzucit tez Microsoft.
O ile pierwszy Xbox (2001 rok) miat fatalny kontroler, wielki
i brzydki, o tyle juz druga generacja konsoli, Xbox 360
(2005 rok), zdecydowanie podniosta poprzecz-
ke. Przede wszystkim w graniu
przestat

przeszkadzac
kabel, poniewaz joypady
taczyty sie z konsolg bezprzewo-
dowo. Kontroler X360 miat tez bardzo
ergonomiczny ksztatt i Swietnie lezat w dto-
niach. Asymetryczne rozmieszczenie joystickow
zdawato egzamin, a pod standardowymi juz w tym

czasie guzikami czotowymi wprowadzit dwa przyciski
spustowe - Swietna rzecz we wszelkiego rodzaju

strzelankach. Dodajmy, ze pierwszy raz spust miat ONTROLER DUALSHUCKL\UU PLAYSTATION
zastosowanie we wspomnianym juz kontrolerze 1 CHOE \WYGLADA PODOBNIE DO STARSIYCH
Nintendo 64. Tylko znowu, tam spust byt jeden. K[iNTRULERUW B, JEST PRADZIWYM OMNIH

Stare dobre Nintendo, kopalnia kontrolero-
wych innowacji, nie préznowat. Do swojej
kolejnej konsoli, Wii (2006 rok), z pilotem do
dotaczyt kontroler kojarzacy

rolet niz z urzadzeniem -/
sie bardziej

do sterowania przebiegiem
gier. Wii Remote zdecydowanie
wytamywat sie z joypadowej mody
i wypracowanych do tej pory rozwig-
zan. Wprowadzit za to unikalng nowa
funkcje - sterowanie ruchem. Zeby
uderzy¢ pitke na korcie, machasz

kontrolerem niczym rakieta

tenisowa. Kiedy trzeba
co$ wybrac,

SEONCERC.A PR_ZEtIA.MA-l\lEGU“PAIJA AUTORSTWA
g OROSOFTU. TAKIE DOCZEPIANE 00 SMARTFONUS
0L O PAOA UMOZLIIRYBY WYGODNISZE -

STEROWANIE NIZ EXRAN DoTkOwY
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nakierowujesz
go niczym wskaznik laserowy.
Cho¢ Wii nie miat wyrézniajacej sie grafiki, to
wiasnie oryginalny kontroler i mechanika gry zapewnity
mu wielki sukces komercyjny. Aby w sportowych emocjach przy-
padkowo nie rzuci¢ padem w telewizor, wyposazono go w pasek, ktéry
zaktadato sie na nadgarstek.
Microsoft z kolei podjat $miatg prébe sterowania grami bez zadnego kontro-
lera. Przystawka Kinect (2010 rok) umozliwiata za posrednictwem wbudowanych
kamer i sprytnego oprogramowania odczytanie przez konsole Xbox 360 ruchu i uktadu
ciata gracza. Chcesz wybrac jaka$ opcje w grze, kierujesz w jej strone reke. Chcesz kopnaé
pitke, wykonujesz odpowiedni ruch noga. Ostatecznie rozwigzanie sie nie przyjeto. Prawdo-
podobnie dlatego, ze wiekszos¢ z nas jest po troszku leniuchami. Wolimy graé, siedzac wygod-
nie w fotelu z dobrym oparciem, a nie wyczynia¢ wygibasy.
Kontrolery wcigz poddawano drobnym ulepszeniom i producenci chetnie eksperymentowali
z réznymi nowinkami. Nintendo do konsoli Wii U przewidziato pada, ktéry zawiera dos$¢ duzy
ekran. Mégt by¢ on wykorzystywany jako dodatkowy ekran w grze badz stuzy¢ jako gtéwny ekran,
kiedy gramy bez telewizora. Sony w padzie DualShock 4 (2013 rok) dodato panel dotykowy, dzieki
ktéremu mozna przyktadowo przewijac strony w znalezionym w grze pamietniku. Zostat on tez
wyposazony w akcelerometr oraz zyroskop, dzieki czemu mozemy sterowac jazdg samochodem,
przechylajgc nim w lewo lub prawo.
Kiedy juz sie wydawato, ze nie zostato nic wiecej do wymyslenia w designie kontrolerdw,
nadszedt trend przetamania tradycyjnego, ergonomicznego i dopieszczonego na milion spo-
sobdéw pada na poét. W awangardzie byto Nintendo z kontrolerami Joy-Con do hybrydowej
konsoli Switch (2017 rok). Kiedy zabieramy jg na miasto, obie potéwki przyczepiamy
po bokach ekranu. Kiedy konsola jest zadokowana, mozemy spig¢ potéwki ze sobg
i wykorzystywac jednoosobowo jak zwyczajny pad lub rozdac je dwém oso-
bom, z ktérych kazda wykorzysta swojg potéwke jako samodzielny pad.
Patent na rozktadany na p6t minikontroler, ktéry mozna zapinac

/_ N po obu stronach smartfona, ztozyt Microsoft. Przetamanie
@ @ 0 joypada na p6t stanie sie prawdopodobnie stan-
@ @ ° ° dardem dla rozrywki mobilnej.

N
@ i
(=

Podobnie postepuja tez
producenci gogli do rzeczywisto-
$ci wirtualnej, tacy jak Oculus w produkcie
Rift S (2019 rok) czy HTC w najnowszym Cosmosie
(2019 rok). W VR po prostu trzeba byto podzieli¢ pada na
pét, poniewaz kazdg reka operujemy oddzielnie. Dodatkowo
do kazdej potéwki dotozono prostopadle zamontowany pierscien,
dzieki ktéremu system moze precyzyjnie okreslac potozenie i orien-
tacje kontrolera w przestrzeni. To z kolei przektada sie na lepszg iluzje
w przestrzeni wirtualnej. Kontrolery VR maja tez paski na nadgarstek
jak w Wii Remote, ale tez jak w kazdej sktadanej parasolce. Chodzi o to,
zeby w bojowym ferworze albo chwili stabosci niechcacy nie upuscic¢
kontrolera na podtoge.
Na arene wchodzg tez nowi gracze, tacy jak Google. Kontroler do
firmowej ustugi streamingu gier Stadia (2019 rok) co prawda ma
wygladac jak klasyczny pad, jednak nie jest podpiety do zadnej
konsoli. Za pomoca WiFi oraz internetu bedzie sie komuniko-
wat bezposrednio z serwerami gier Google, podobnie jak
telewizor bedzie bezposrednio pobierat obraz do
wysSwietlenia z tego samego Zrédta. ba

{ONTROLER BEL KONSOLI POP! .
N0 00 CANURY OBLICZENIOWE GOOGLEA

CRANY WSTEDZIE, GUZEE SA EXRAN | SIEL
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o byt naprawde ciezki dzien. Gdy
Tprébowaiem dowiez¢ pasazera

na miejsce, najpierw nerwowi
przechodnierobrzucili mnie koktajlami

Mototowa, a pézniej staranowat mnie
jakis furiat z kolcami na zderzaku.

Zrewanzowatem sie serig z przyczepio-
nego do maski karabinu maszynowego.
Niestety, okazato sie, ze klient wcale

nie ma ochoty zaptaciézaskurs! Uzytem
katapulty, by wyrzuci¢ cwaniaka z wozu,
ale system oston pojazdu i tak jest do
remontu. Tylko skad wzig¢ na to pienig-
dze? Lepiej byto zostac takséwkarzem
w kodzi czy Sosnowcu niz tutaj. Na
szczescie na wyswietlaczu widze, ze trzy
przecznice stad kto$ potrzebuje taryfy.
Zlecenie przyjete...

ZYCIE ZA MUREM

Lata dwudzieste XXI wieku, Kemo City.
Wzrost przestepczosci w dawnej stolicy
amerykanskiego przemystu motoryza-
cyjnego sktania rzad USA do rozpoczecia
operacji o kryptonimie ,,Kwarantanna".
Wokétmiasta wybudowany zostaje mur.
de zamyka sie ostatnia prowadzaca

| N
J na zewngftrz bram.a, Kemo staje sie
o - dla.swoich mieszkancéw wigzieniem.
h ! Wszelkie préby buntu i wydostania

siekobjety kwarantanng obszar
bezlitosnie ttumi wojsko. Dwie dekady
pbZniej, dziatajg€'w porozumieniu z rza-
dem, korporacja.OmniCorp Wpuszcza

™" & Narzedzie pra-

cy Drake'a Edge-
watera mozna

byto podﬁiw'ﬁc’
Z zewnatrz do miejskich wodociggéw Hydergine
.:y't':::or;feplanszy 344, Ten eksperymentalny preparat ma
B iz\, warszjtacie. - wyelimﬂowac' u pijacych kryminalne ==
8 I stusznie. Na zapedy, lecz okazuje sie; ze zmﬁzarm =
ulicach Kemo . < B
e P z wodg u wiekszoscispowoduje wzrost
_samoch;ﬁg agresji i rodzi psych%atycz%tendencje.
3 B — u
1 ||
o " E

-

/

% Samochodowa
wycieraczka
$cierajgca krew

z szyby. Oktadka
gry i tak byta
najbardziej stono-
wanym elemen-
tem graficznym

Quarantine. B

= Szczesciarze,
ktérzy dysponowali
juz napedem‘:D-

L -ROM, mogli kupi¢

gre na ptycie, cie-
szac sie¢ dodatko-
wymi animacjami
muzyka przygry-
wajgca w tle

. inosnikiem™

z logo 'OfAiCorpu.

-

ucieczka zkemo city HALL OF FAME

Na ulicach Kemo - juz wcze$niej niebezpiecznych - teraz
panuje chaos.

TaksOwkarz Drake Edgewater - cho¢ sam jest odporny na
dziatanie preparatu - wie, ze to najwyzsza pora, by uciekac
Z umierajgcego miasta. Podobno za odpowiednio duze
pienigdze przyjaciele przyjaciét mogg pomoc mu w wydo-
staniu sie poza mur i powrocie do normalnego zycia...

Tak zaczyna sie powstata w 1994 roku Quarantine - jedna
z najciekawszych gier tamtej dekady. W tym miejscu do
akcji wkracza réwniez gracz.

rll
POWSTRZYMAC OMNICORP
Kierowany przez niego Drake zarabia, prowadzac uzbro-
jong i opancerzong takséwke-poduszkowiec. Przewozi
pasazerdéw i pakunki (trzeba zmiescic sie we wskazanym
limicie czasu), a za zdobyte w ten sposéb pienigdze ulep-
sza swdj pojazd (w miny, miotacze ognia, pancerze, do-
palacze, bal, jest nawet pita tarczowa). Oczywiscie lepiej
przygotowany wéz pozwala realizowac trudniejsze misje,
zas$ wykonywanie tych zadan daje Drake'owi szanse na
przeniesienie sie ze swoimi ustugami do lepszych - czytaj:
bardziej niebezpiecznych, ale i dochodowych - dzielnic.

Z czasem rozwija sie réwniez fabuta - czerpigca petny-
mi garsciami z filmowej ,,Ucieczki z Nowego Jorku" Joh-
na Carpentera i klasyki postapokalipsy. Okazuje sie zatem,
ze w Kemo dziata ruch oporu, ktéry prébuje powstrzymac
dziatania OmniCorpu. Potezna korporacja nie zamierza
jednak sie poddawac (po ulicach chodza jej agenci).

W oszalatym miescie toczy sie zacieta walka o wtadze,
w ktérej Srodek trafia nasz takséwkarz.

Co jednak wazne, Quarantine oferuje graczowi swo-
bode dziatania i otwarty Swiat do eksploracji. Zamiast
wykonywac kolejne zlecenia, zarabiac pienigdze i pchac
do przodu watek fabularny, mozna po prostu zwiedzac
miasto i polowac na przechodniéw, stuchajac (w edycji
CD) przygrywajacych w tle utworéw alternatywnych au-
stralijskich kapel. Zwré¢émy uwage, ze realizujgce podob-
ny koncept (tgcznie z radiem grajgcym w samochodach)
Grand Theft Auto powstato dopiero w 1997 roku, a gry
z raczkujgcego w potowie lat dziewiec¢dziesigtych gatunku
first person shooter byty w zasadzie liniowe az do bélu.
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HALL OF FAME ucieczka z kemo city

No wiasnie. Wystarczy rzut oka na ilustracje, by zobaczy¢, ze
bezposrednimi przodkami Quarantine byty takie tytuty FPS
jak Wolfenstein 3D czy Doom. Widok z kabiny poduszkowca

w zasadzie nie réznit sie od tego, jakie oferowaty tamte pro-
dukcje, a i model jazdy bardzo przypominat sposéb chodzenia
bohateréw gier id Software. O ile jednak to wtasnie te ostatnie
ustanowity standard, ktérego trzymali sie niemal wszyscy
nastepcy - wystrzela¢ wrogéw, zbiera¢ apteczki, powiekszac
arsenat broni, szukac kluczy otwierajgcych przejscia do
dalszych partii labiryntu - o tyle twércy Quarantine wybrali
wiasng droge, dajac graczowi nie tylko poduszkowiec, ale

i swobode dziatania.

Oczywiscie to id Software zdefiniowato gatunek - Heretic,
Marathon, Rise of the Triad, Dark Forces, Cytadela, Gloom,
Duke Nukem 3D, Quake, Alien Trilogy czy Blood... - gry FPS
po kolei realizowaty ten sam schemat, a polska prasa pisata
o nich ,,doomopodobne”. Niewielu byto $miatkéw, ktorzy pro-
bowali zrobi¢ FPS inaczej (wspomnijmy tutaj jeszcze tréjwy-
miarowy az do ktopotéw z btednikiem Descent czy wykorzy-
stujgce elementy skradanki i RPG Strife) - tym wieksze brawa
za odwage nalezg sie autorom Quarantine.

Co ciekawe, wykazali sie oni innowacyjnoscig réwniez przy
wykorzystaniu perspektywy z oczu gracza. Spojrzenie w lewo
lub prawo pozwala uzyskac widok przez boczng szybe tak-
séwki - przydatny przy likwidowaniu przeciwnikdéw za pomoca
uzi (lepiej koncepcje strzelania z samochodu zrealizowano
prawdopodobnie dopiero w... 2001 roku w GTA 3).

Warto doda¢, ze Quarantine byto dla swoich twércow w za-
sadzie pierwszg prébg zmierzenia sie z tak duzg produkcja.
Kanadyjska firma Imagexcel, choc jej zatozyciele dziatali
w branzy jeszcze w latach osiemdziesigtych, mogli pochwali¢
sie co najwyzej grg Techno Cop - futurystyczng zrecznosciéw-
k3 z... catkiem udanymi sekwencjami wyscigéw samochodo-
wych. Z kolei Rod Humble, pomystodawca i gtéwny projektant
Quarantine, wczesniej produkowat dla Gameteku niskobu-
dzetowe drobiazgi i komputerowe wersje teleturniejéow typu
..Va banque” czy ,,Koto Fortuny". Przygody Drake'a pozwolity
wyptynac na szerokie wody i jemu, i Imagexcel.

Kariery po udanej ucieczce z Kemo nie zrobit natomiast
sam Drake Edgewater. Ukazata sie do$¢ wierna konwersja
Quarantine na widmowa konsole 3DO. W 1996 roku na rynku
japonskim pojawity sie takze wersje na Sony PlayStation
(pod tytutem Hard Rock Cab) i Sege Saturn (Death Throttle).

PRACA TAKSOWKARZA W KEMO TO JEDEN

Z NAJBARDZIEJ NIEWDZIECZNYCH ZAWODOW
DLA GRACZA. TEN, KTO MU PODOLA,

STAJE SIE LEGENDA,

Rok wczesniej na PC zawitat
natomiast petnoprawny sequel
Quarantine 2: Road Warrior, w ktérym
Drake kontynuowat swoja krucjate
przeciwko korporacji OmniCorp. Nowa
gra przynosita nowe wyzwania, takie
jak walki w trybie destruction derby
czy wyscigi, oraz $wieze lokacje
(w tym Swietng pustynie; jazda przez
nig przywotywata na mys| drogowe
pojedynki z kolejnych czesci ,,Mad
Maksa"). Atutem sequela byta réwniez
szalona postapokaliptyczna fabuta,
ktéra opowiadat komiks wyswietlany
na ekranie w miare postepéw czynio-
nych przez gracza. Na tym - niestety
- wielka przygoda Drake'a Edgewatera
sie zakonczyta (finatowa scena Road
Warriora nie dawata zresztg wielkich
nadziei na kolejny sequel).

Imagexcel, po pracach nad futury-
stycznym RTS Dark Colony, z czasem
wyewoluowato w Rockstar Games
Toronto, a jej pracownicy maczali

palce miedzy innymi przy kolejnych
odstonach cyklu GTA. W grach tych
idea Quarantine - potgczenie samo-
chodowych poscigéw i pojedynkéw
z otwartym Swiatem - zresztg najlepiej
przetrwata (oczywiscie nawigzania do
dzieta Kanadyjczykéw znalez¢ mozna
takze w tytutach z serii Twisted Metal
czy Crazi Taxi). Z kolei Rod Humble,
pomystodawca przygdd Drake'a, na swoj
sposdéb kontynuowat realizacje projek-
téw, w ktérym swoboda dawana gra-
czom jest wysoko na liscie priorytetéw
- wspéttworzyt hity takie jak EverQuest
czy kolejne czesci The Sims.
Tymczasem dzielny takséwkarz, ktéry
uciekt z Kemo, by nastepnie sprzeciwic¢
sie poteznemu OmniCorpowi, przetrwat
tylko we wspomnieniach tych, ktérzy go
znali. | ja miatem ten przywilej, a teraz
- péki pamietam - spisuje dzieje boha-
tera. Precz z OmniCorpem! Quarantine
konczy sie stowami: ,,Drake Edgewater.
The Man. The Legend. The Cab Driver". ha

Zroznicowany asortyment pozwalajacy
sprawnie eliminowac innych uzytkownikow
ruchu to kluczowy element wyposazenia
WOZU...

drogowych.
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...przydatyby sie jednak takze wycieraczki
zapewniajace widocznos¢ w kazdych,
nawet skrajnie niekorzystnych warunkach

Komiks, ktory w sequelu Road Warrior
prezentowat dalsze losy Drake'a, byt tak

dobry, ze z powodzeniem mdgtby ukazac sie
w wersji papierowej. Nie ukazat sie. Szkoda.

Pierwsza gra Imagexcel, Techno Cop, prawdo-
podobnie nie doczeka sie swojego artykutu
w pixelowym Hall of Fame, wigc korzystajac
z okazji: czytelnicy, sprawdzcie te gre!
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DZIENNIKARZOM TRZEBA PLACIC, ABLOGERZY SA PRZECIEZ
ZA DARMO. NAGLE OKAZALO SIE, ZE GtOS EKSPERTA MOZE
ZNACZYC TYLE, CO GEOS ANONIMOWEGO INTERNAUTY,

PIXEL 63



= Joker, cesarz
trolli - ,,niektérzy
i | chca tylko patrzec,
0 jak $wiat ptonie".
K Wredne Zarty po-
trafig zamienic sie
! w realng przemoc.
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SKAD W INTERNECIE WZIELA SIE NIENAWISC?

DLACZEGO KWIKI TROLLI WYBRZMIEWAIJA GLOSNIE)

NIZ WYPOWIEDZI EKSPERTOW?

ol Michat R. Wisniewski

- eby zrozumied internet, wy-
Z starczy zrozumie¢ telewizje
- i zwigzane z nig marzenia.
Telewizja to medium pasywne, moz-
na wyjs¢ z pokoju, a serial komedio-
wy nie tylko bedzie sam sie ogladat,
ale tez Smiat ze swoich dowcipéw.

Gadat dziad do obrazu, a obraz do
niego ani razu, tylko na odwrét - to
obraz gada, a widz pozostaje niesty-
szany. W starych mediach o tym, kto
dostawat prawo gtosu, decydowata
instytucja ,,gatekeepera” - selekcjone-
ra tresci. Byt to podmiot decydujacy
o tym, ktéra informacja nadaje sie
do podania w wieczornych wiado-
mosciach lub wypetnienia ciasnej
przestrzeni papierowej gazety (jak
kto$ zauwazyt, czy to nie dziwne,
ze na $wiecie dzieje sie akurat tyle

rzeczy, ze wystarczajg do zapetnienia
dziatu zagranicznego?). Redaktorzy,
wydawcy, wiasciciele drukarni, stacji
nadawczych, koncerny medialne. Sa-
memu mozna byto najwyzej napisaé
na murze, ze ,telewizja ktamie". Gtos
widzdéw i czytelnikéw, ktéry pojawiat
sie w rubryce ,listy" albo sondzie te-
lefonicznej, byt odpowiednio dobrany
i ocenzurowany. Do redaktora Kosza
trafiaty listy pisane przez osoby nie-
zrownowazone, ale i nazbyt krytyczne
czy po prostu, jak to sie dzi$ nazywa,
hejterskie.

FANI | HEJTERZY

Ale nie zawsze. Przeciez nienawi$¢
zawsze dobrze sie sprzedawata - wy-
starczy poczytac te listy czytelnikéw,
ktére byty publikowane w starych ma-
gazynach o grach (Top Secret, Secret



= Zjawisko trollin-
gu rozeszto sie po
sieci wirusowo

- niczym toksyczny
agent Smith zara-
Zajacy Matrixa.

«= Wielki robot
Gundam w inter-
pretacji Hajime
Soryamy zdobit
ostatnig strone
oktadki Fantastyki
21987 roku...

Service czy Gambler) albo Nowej Fan-
tastyce. Wojny miedzy zwolennikami
réznych komputeréw z perspektywy
czasu wydaja sie durne (jako dzieciaki
nie podejmowalismy przeciez Swia-
domych decyzji konsumenckich), ale
wtedy angazowaty duzo emocji. Réw-
nie duzo emocji budzity wojny miedzy
magazynami. Nie bytem wtedy
zwigzany z zadnym pismem o grach,
poza okazjonalnym wystaniem listu.
W 1999 roku zaczatem pisac do
Kawaii, ktére redakcja i wydawca byto
zwigzane z CD Action. Na konwencie
mangowym First Impact odbyta sie
tradycyjna konferencja prasowa, ktéra
wygladata tak, ze przedstawiciele
prasy i wydawcéw odpowiadali na
pytania fanéw. Jednym z ,,pytajacych
fandw" byt bwczesny wspotpracownik
Secret Service, ktéry zaczat ostrzat re-
dakcji Kawaii jakimi$ detymi zarzutami
na temat rubryczki o grach. Obser-
wowatem to z widowni. Nie pamietam
szczegotow, ale pamietam uczucie
strasznego zazenowania.

Wiasnie, inng wojna byty ktétnie
fandw gier i anime. Tym pierwszym
Z jakiego$ powodu przeszkadzato, ze
az dwie strony SS po$wieca na Manga
Room (takie rubryki byty standardem
na przyktad we francuskich magazy-
nach, gdzie kultura gier wideo i anime
sie ze sobg przenikaty). Manga nie
miata dobrej prasy w mainstreamie
(co mozna zrozumiec), do dzi$ jednak
nie rozumiem pogardy, z jaka japon-
skg popkulture w latach dziewieédzie-
sigtych traktowata Nowa Fanstastyka
(ta sama, ktéra w 1987 roku opubliko-
wata galerie, w ktérej obrazy Hajime
Sorayamy sgsiadowaty z ilustracjami
z ,Gundama" i zdjeciem alternatyw-
nej idolki Jun Togawy). Przez te ataki
ze strony innych nerdéw fandom
anime zradykalizowat sie i stat sie
zamkniety - mangowcy mieli swoje
imprezy (do dzi$ preferujg wtasne
konwenty, nawet jesli blok japohski
jest na Pyrkonie).

Z tej perspektywy Smieszy mnie
oburzenie fantastéw na recenzentéw

HEIT XXI WiEkU m secret level

INTERNET PRZYNIOSt WYZWOLENIE SPOD
tADZY KRYTYKOW Z GEOWNEGO NUR-

r 3
y 2 y 2
ra

TU, KTORZY NIE SZANOWALI FILMOW
O KOSMITACH I LASERACH.

gtéwnego nurtu wystawiajgcych
nieprzychylne noty filmom gatunko-
wym, zwtaszcza fantastycznym. Dzi$
nastapita wielka nerdowska rewolucja
i zmiana pokoleniowa, na ekranach
rzadza superherosii film o tym, ze
kto$ poleciat w kosmos, nagle wydaje
sie szczytem wyrafinowania. Wtedy
jednak nisze wyty z bezsilnosci w swo-
ich niszowych pisemkach i grupach
usenetowych. To przeciez my, nerdy,
mamy racje, a nie jakis piernik, ktéry
nie rozumie ,,Matriksa" i ,,Gwiezdnych
wojen".

Internet przynidst wyzwolenie spod
wiadzy mainstreamowych krytykdw.
Sie¢ w zatozeniu miata znies¢ gate-
keeperdéw - nie kazdy moze zatozy¢
papierowy magazyn czy gazete,
otworzy¢ telewizje albo rozgtosnie
radiowg - ale stronke www albo post

w Usenecie robi sie praktycznie za
darmo. W rzeczywisto$ci okazato

sie, ze nadmiar informacji wymaga
uporzgdkowania. W Web 1.0 selekcjo-
nerami tresci staty sie wyszukiwarki
internetowe i portale, w Web 2.0 -
teoretycznie sami uzytkownicy, prak-
tycznie - boty, clickbaity i algorytmy.
Dzi$ o tym, co laduje nam na ekranie,
decyduje na przyktad Facebook.

DZIENNIKARZE | BLOGERZY

W czasach Web 2.0 prasa sama
zaczeta kopac sobie gréb. Dzienni-
karzom trzeba ptaci¢, a blogerzy sg
przeciez za darmo. Nagle okazato sie,
Ze gtos eksperta moze znaczyc tyle,
co gtos anonimowego internauty.

Z poczatku to sie nam (nam, nerdom)
bardzo podobato, przeciez to my
mieliémy racje, a nie recenzent
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. patrzyta krzywo na anime.Nieche¢ wyra-, =k
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SEENKULTURA HEITU, CZERPANIA RADOSCI Z PONIZANIA
'S DOWODZENIA, ZE KTOS JEST GEUPSZY OD NAS, NIE

NARODZRtA SIE W MROCZNYCH ZAKATKACH SIECI,
i ALE W KOMERCYINEI TELEWIZII.

: z dodatku ,,Co Jest Grane". Tym-
czasem notka blogowa znacznie

I sie réznita od artykutu prasowego,

i ktéry przechodzi redakcje jezykowa

\ czy merytoryczna. Nie znaczy to, ze

) z automatu bloger sie myli, a dzien-

nikarz ma zawsze racje, nigdy to nie

bedzie system w 100 procent odporny

\ na btedy (w moim pierwszym tekscie
w Kawaii kto$ w redakcji poprawit

| tytut anime na btedny, bo dotart do

I fatszywych Zrédet). Ale blogi byty

' miejscami, gdzie nie obowigzywaty

' zadne zasady. Gdyby kto$ chciat skta-
mad, to kto by mu zabronit?

) A co by sie stato, gdyby nie dato sie

X odréznic¢ dziennikarza od blogera?

1‘ [

Takie pomieszanie stato sie funda-
mentem serwisu Salon24 zatozonego

w 2006 roku blogowiska, gdzie za na-
mowg lgora Jankego pisali dziennika-
rze z réznych tytutdw oraz blogerzy.
Ludzie, ktérzy mieli profesjonalne
przygotowanie, kierowali sie jakim$
etosem zawodowym, utoneli w ttumie
.dziennikarstwa obywatelskiego". Pod
tg szumna nazwa kryli sie gtdwnie ra-
dykalni ideologicznie tropiciele teorii
spiskowych. Dziennikarstwo to sztuka
zdobywania informacji. Co mozna
robic¢ bez wychodzenia zdomu? Ana-
lizowac wypowiedzi politykéw i szukac
w nich dziury w catym, az okaze sie,
ze za wszystkim stojg jaszczury z ko-
smosu. Najgorsze, ze wszystko byto
podane w niemal jednolitej formie
graficznej - blog dziennikarza

mogt wygladac tak samo jak blog

~ Kula Smiechula
$mieje sie z ciebie
- nic tak nie wy-

traca z réwnowagi
jak wredna morda
trolla pozbawione-
go grama empatii.

jaszczurowiercy. Skutkiem byt catkowi-
ty zamet.

W sieci popularnos¢ mozna zdoby¢
z naprawde przedziwnych powo-
déw. Kariera blogera uzywajgcego
pseudonimu Kominek zaczeta sie od
nieudanej préby ugotowania budyniu
i wulgarnego rantu skierowanego do
jego producenta. Poniewaz nic nie
Smieszy Polakow tak jak brzydkie
wyrazy, wpis na blogu w serwisie Blox
zyskat wirusowg popularno$¢. Reakcja
producenta budyniu, ktéry wystat do
blogera list grozgcy konsekwencjami
prawnymi, tylko dolata oliwy do ognia.
Whpis nie zniknat, a Kominek kut zela-
z0, péki gorgce. W wywiadach stojacy
za pseudonimem Tomek Tomczyk
ttumaczyt sie, ze ta persona byta
kreacja - typem, ktéry miat wszystkich
lekcewazy¢ i obrazad. Bloger lubowat
sie w tematyce damsko-meskiej, pisat
o kobietach, oceniat je, wyzywat od
pasztetéw, gardzit nimi i pomiatat.
Jednocze$nie dbat o swoje dobre sa-
mopoczucie - w tym celu zwerbowat
grupe moderatorek. ,,Jest regulamin
i sg Iwonki, ktére pilnuja, by byt prze-
strzegany (...) Zaufane czytelniczki,
ktére majg prawa admina do mojego
bloga. Czyli moga poprawia¢ moje
literéwki, cho¢ niestety coraz rzadziej
chce im sie to robi¢, no i przede
wszystkim dbac o to, by nikt mnie nie
obrazat. (...) taki komentarz, po pierw-
sze, obniza poziom, a po drugie, przy-
cigga plebs. Bo chamstwo przycigga
chamstwo" - ttumaczyt w wywiadzie
udzielonym w 2012 roku Tomaszowi
Kwasniewskiemu na tamach Duzego
Formatu. Nie byto to nic niecodzien-
nego, obrazanie ludzi byto wéwczas
w mainstreamie. Na pogardzie oparte
byty programy takie jak ,,Idol", gdzie
nie chodzito tylko o wytonienie najlep-
szeqo, ale i ponizenie najstabszych.
Czym roznit sie Kominek od Jakuba
Wojewddzkiego? Jedynie zasiegami
i zarabiang kasa.

OPINIE | BOTY
Internet sprawia, ze posiadanie opinii
na kazdy temat staje sie obowigzkiem




- na temat polityki, na temat obejrza-
nego filmu. To co$ zupetnie nowego.
Kiedy bytem maty, o filmach opowia-
dato sie tylko z pozycji ,,ale momenty
byty". Pod koniec lat osiemdziesigtych
tata zabierat mnie do kina na filmy
z napisami. Ekscytowatem sie: ,,Ale
fajnie, jak go ta ciezaréwka ciggneta”,
ale nigdy sie nie dopytatem ,,A o co
chodzito?", ,,A czemu tak?". Oto byt
film, ktéry ogladatem, i przyjmowa-
tem do wiadomosci to, co widze na
ekranie, bo sie dziato przed moimi
oczami. Cos, co moge na drugi dzien
opowiedzie¢ w szkole koledze, tak jak
opowiedziatem mu catego Indiane
Jonesa. W sieci tak sie nie da, teksty
typu , Ale fajnie, jak go ta ciezaréwka
ciggnefa”, ,, A pamietasz, jak Rambo
zestrzelit helikopter?" przestaty
wystarczad. Portale przejety nerdy,
obsesyjne osobowosci doszukujgce
sie dziury w catym. Kariere zrobito
pojecie ,,plotholes”, czyli rzekome nie-
$cistosci fabularne. W gtéwnym nurcie
rodzita sie kultura hejtu, czerpania
radosci z ponizania i dowodzenia,
Ze kto$ jest gtupszy od nas. Réwnie
wazne jak to, kto wygra ,,Idola", byto
to, kto w nim zrobi z siebie idiote.
towigce tatwe kliki portale i youtu-
berzy przescigali sie w dowodzeniu,
ze idiotami sg filmowcy. Odniesli
sukces, chociaz sg debilami! Dosta-
ja pienigdze za nic! Ten rezyser to
kretyn! Jesli kto$ wychodzit z kina
peten odczud, ktérych nie umiat
ubrac w stowa, internet dostarczat
wygodnych odpowiedzi. Nie podobat
sie ,,Mroczny rycerz powstaje”, ale
nie wiadomo dlaczego? Zaraz panu
wyjasnimy - winne sg plotholes. Nie
pokazali, jak Batman dostat sie do Go-
tham z drugiego konca Swiata! Gtupki!
Nazywam to ,,serowg krytyka" - gdy
piszgcy w sieci zamiast skupiac sie na
26ttym serze, wolg rozprawiac o jego
dziurach, o tym, czego nie ma, a nie
o tym, co jest - o czym méwi film, cze-
go metaforg moze sie stac i czy, a jesli
tak, to jak w ogdle oddaje zeitgeist?
Pamietam beztroskie czasy, gdy
trollowato sie dla zgrywy. Trwaty krét-
ko. Trolling, czyli celowe pisanie tresci,
ktére majg wywotac zamet i kon-
trowersje, zeby rozgrzac dyskusje,
stat sie narzedziem walki w wojnach
kulturowych i politycznych.

«% Death Stranding
to gra przeciwko

hejtowi, celebru-

jaca ludzky wspot-
prace i potaczenie
- ideat sieci, ktéry
gdzies stracili$my.

[ |
Dzieci

Moje pokolenie
weszto do inter-
netu juz jako tako
uksztattowane. Zna-
limy granice trollingu,
bo nie traktowalismy
sieci jako czego$ praw-
dziwego. Dzi$ mtodziez
zostanie pozarta przez
wszechobecny hejt,
jesli sie nie dowie, ze
mozna zy¢ inaczej.

Polaryzujace opinie prowadzace do
chaosu staty sie pozywka dla botow
tajnych stuzb. Oto prawdziwy cyber-
punk, ktérego nikt nie przewidziat,

bo jak mozna byto przypuszczac, ze
zautomatyzowani internetowi agenci
beda podsycac spér o 6sma czesé
,Gwiezdnych wojen” tak samo, jak
promuja ruchy antyszczepionkowe? Co
to méwi o kondycji ludzkosci, ze tyle
negatywnych emocji potrafi wzbudzac
tak btaha sprawa jak film dla mtodziezy,
w ktérym kosmiczni rycerze w tachma-
nach bijg sie laserowymi mieczami?
Trudno pojac skale tego, jak i innych
absurdéw wspdtczesnych sporéw - nie-
nawisci do rezyseréw, ktérych film sie
komus nie spodobat. W czasach, kiedy
za jednym kliknieciem ma sie dostep do
tysiecy tytutdw, jaki jest sens trwania

w nienawisci? Nie podoba sie, wigcz
sobie cos innego.

HEJT STOP

Dlaczego tyle hejtu wzbudzat Hideo
Kojima, ktéry reklamowat swoja gre?
To skutek kultury clickbaitu, pisania
skandalizujgcych pseudonewséw,
ktére majg denerwowac odbiorcéw

i sktaniac ich do klikania w tresci na
portalach (reklama sie odstania i wpa-
da pienigzek dla wiasciciela). Z rozwa-
zan Kojimy na temat przynaleznosci
gatunkowej Death Stranding i Metal
Geara robi sie nagle news -, patrzcie
na bufona, ktéremu wydaje sie, ze
wymyslit nowy typ gier!”. Kiedy kto$
co$ powie - wystarczy to delikatnie
wyjac z kontekstu, dodac oburzenie,

skarykaturyzowac. Ale podte bizne-
sowe praktyki mediéw internetowych
to jedno - druga sprawa, dlaczego
dajemy sie na to nabrac¢?

Czy internet zmienit nas w niena-
wistnikdéw, czy tylko wydobyt dawno
skrywane frustracje? Poczatkowo
byto co$ wyzwalajacego w tym, ze
nagle mozna nie tylko napisac list czy
e-mail do redakcji, gdzie niknat w nie-
bycie, ale tez zostawi¢ komentarz pod
artykutem. Napisac¢ temu jasnie panu
nadetemu dziennikarzowi z Warszawy,
co sie mysli o nim i bzdurach, ktére
wypisuje. Ale dwadziescia lat pdZniej
zyjemy w toksycznej kulturze, w ktérej
nienawisc¢ stata sie domysing postawa,
w ktérej szuka sie tylko punktu, gdzie
mozna sie do kogo$ przyczepic.
Internet wyswietla sie na tym samym
ekranie, na ktérym gramy w gry, ale
trzeba pamietac, ze jest prawdziwym
Swiatem. Po drugiej stronie kabla sg
prawdziwi ludzie (OK, czasem boty).
Nie da sie z niego wylogowac ,,do
zycia", bo zycie toczy sie w sieci, ale
wcigz mozemy wylogowac sie od
nienawisci. ba
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ol Emil Leszezynski

ielona marmurowa oktadka z czerwong rézg
Z zmusita mnie do przejrzenia podrecznika, a niesa-

mowite zdjecia dokonczyty dzieta. Przez weekend
pudto z kartami lezato nierozpakowane, a méj umyst

chtonat strona po stronie nowy podrecznik. Swiat Mroku
wciggnat mnie na dobre.

. Wampir: Maskarada" byt pierwszym systemem z kulto-
wej serii gier fabularnych osadzonych w $wiecie World of
Darkness, wyprodukowanej przez stynne wydawnictwo
White Wolf. Nie jest jednak pierwszym systemem autora
gry, takze doskonale znanego i niezwykle utalentowanego

tworcy gier fabularnych - Marka Reina-Hagena.
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= Oktadka gry

+~Wampir: Maska-

rada" z roku 1991.

Zielony marmur
ptyty nagrobnej
z czerwong réza.

5 TWORCA WAMPIRA

W 1987 roku Mark stworzyt system Ars
Magica, opublikowany przez zatozo-
ne przez niego jeszcze na studiach
wydawnictwo Lion Rampant. Wspomi-
nat czesto, ze jego ojciec ostrzegat go
przed tym, mawiajac: ,, «Mark, ta firma
upadnie, jeste$ za mtody, niedoswiad-
czony i biedny, aby dziatata. Ale duzo
sie nauczysz i nastepnym razem po
prostu dobrze to zrobisz». Wtedy mu
nie wierzytem. Myslatem, ze damy
rade, ale miat racje, a dzieki jego

. Mark Rein-Ha-

gen, autor ,,Wam-
pira”, ,,Swiata

Mroku" i systemu
fabularnego ,,Sto-
ryteller System”.




T

stowom nigdy sie nie poddatem".
Po roku dziatania firma faktycznie
staneta na skraju bankructwa, a Lisa
Stevens, ktéra dotgczyta do niego pod
koniec prac nad Ars Magica, wpadta
na pomyst potgczenia sit z jej studiem
i tak powstato White Wolf Publishing,
ktére kilka lat péZniej miato stac sie
jednym z najwazniejszych wydaw-
nictw gier fabularnych na swiecie.

W trakcie podrézy na GanCon
w 1990 roku Mark wpadt na pomyst na
pierwszy projekt w nowym wydawnic-
twie. | tak po roku pracy $wiat ujrzat
pierwszg czes¢ fabularnej serii pod

tytutem ,,Vampire: The Masquerade”.
Gra jest bardzo wazna pod kilkoma
wzgledami. Raz - to pierwszy komer-
cyjny sukces wydawnictwa White Wolf.
Dwa - pierwszy system ze Swiata
Mroku, ktéry stworzyt wtasny kanon
zaréwno $wiata, jak i zasad. No i trzy
- to pierwsza gra wprowadzajaca

tak zwany Storyteller System, nowg
mechanike gry, ktérg Rein-Hagen
stworzyt we wspdtpracy z Tomem Do-
wdem, zastosowang péZniej miedzy
innymi w grze fabularnej , Street
Fighter: The Storytelling Game".

Po sukcesie ,,Vampire: The Masqu-
erade" powstato jeszcze kilka waznych
gier osadzonych w Swiecie Mroku
stworzonych przez Marka. W 1992
roku, w rok po wydaniu Wampira, na
rynku pojawit sie ,,Werewolf: The Apo-
calypse" ze stynng oktadka z dziurami
po wilczych pazurach. Po nim w 1993
roku powstat ,,Mage: The Ascension”,
ktéry byt nowoczesng i osadzong
w Swiecie Mroku gra, luZno nawiazu-
jaca do pierwszego systemu twércy
- Ars Magica. Az w koncu w 1994 roku
nadeszta Zmora - ,,Wraith: The Obli-
vion" z niepokojaco fosforyzujgcym
napisem widzianym w ciemnosciach,
ktéra moim zdaniem byta apogeum
tworczosci Marka Reina-Hagena.

Niestety lata 1995-1996 przyniosty
wydawnictwu White Wolf problemy
finansowe, co spowodowato odejscie
Marka i koniec serii ze Swiata Mroku.
Co prawda Rein-Hagen prébowat

NASOL
i§loria papierow

% Innowacyjny
system fabular-
ny ,Storyteller”
wymyslony na
potrzeby ,Wampi-
ra: Maskarady" po
latach zostat wy-
korzystany w grze
.Street Fighter:
The Storytelling
Game".

= Podreczniki do
gry byty ilustrowa-
ne przez wybitnych
artystéw mtodego
pokolenia lat dzie-
wiedédziesiatych.

% ,Ars Magica"

- pierwszy system
fabularny stwo-
rzony przez Marka
Reina-Hagena
przed ,,Wampirem:
Maskarada".

AL
Wawipura

pbzZniej jeszcze wydac swéj nowy
system fabularny osadzony w $wiecie
SF, zatytutowany , Exile”, ale poza
prototypem $wiat nigdy nie ujrzat tej
gry. Jego tytut (Wygnanie) w pewnym
sensie stat sie dla Marka proroczy.

WAMPIR POWSTAJE
Wedtug twércy ,,Vampire: The Masqu-
erade” byt inspirowany zaréwno ,,Call
of Cthulhu”, jak i ,,RuneQuestem”.
Duzy wptyw na gre miat takze kultowy
obraz Joela Schumachera z 1987
roku ,,Straceni chtopcy” ze stynng juz
kreacja Kiefera Sutherlanda. Mark
uwazat, ze polowanie na wampiry
bedzie nudne, dlatego odwrdcit
konwencje i gracze mieli wcieli¢ sie
w taknacy krwi pomiot mroku. Dtugo
negowat inspiracje swiatem wykre-
owanym w ksigzkach Ann Rice, jednak
po latach posrednio przyznat, ze ba-
zowat na filmach bedacych adaptacja
ksigzek tej popularnej autorki.
Skadkolwiek pochodzitaby inspira-
Cja, to Mark Rein-Hagen jest twoérca
systemu fabularnego ,,Vampire: The
Masquerade” i to on stworzyt cechy
wyrdzniajace Swiat Mroku i reguty
panujgce w krélestwie wampirdéw.

KROLESTWO MROKU

Gra ,,Wampir: Maskarada" jest
osadzona we wspotczesnym $wiecie,
w ktérym w ukryciu przed ludzkimi
oczami istnieje sekretna organizacja
zrzeszajgca wampiry. Pochodzace od
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biblijnego Kaina, noszg w sobie prze-
klenstwo niesmiertelnosci i taknienie
krwi ludzkiej.

Swiat Mroku jest réwniez okreslany
jako stylistyczny gothic-punk, tgczacy
mroczny styl gotycki z punkowym,
petnym zepsucia i przemocy uniwer-
sum. Stylistycznie bardzo podobny do
Gotham City z kultowym Batmanem
i Jokerem, ale takze do mroczego
filmu ,Kruk" z rewelacyjna rolg Bran-
dona Lee.

Nie tylko Swiat, w ktérym osadzono
gre, jest oryginalny, innowacyjny jest

WSZYSTKIE WAMPIRY POCHODZA OD KAINA.

JEGO PRZEKLENSTWO NIESMIERTELNOSCI

ORAZ LAKNIENIA KRWI. ALE TAKZE NADLUDZKICH
MOCY. PRZENOSI SIE NA KOLEINE POKOLENIA.

takze sposéb prowadzenia opowiesci.
W odréznieniu od innych klasycznych
gier fabularnych w Wampirze najwaz-
niejsze sq intrygi, fabuta i opowies¢.

STORYTELLER SYSTEM

Gtéwng osig gry jest tytutowa Maska-
rada - system wartosci i zasad stwo-
rzony przez najwiekszg sekte wam-
piréw Camarilla. Po rzezi wampiréw
przez inkwizycje, jaka miata miejsce
w XV wieku, siedem najwiekszych kla-
néw stworzyto doktryne Maskarady,
czyli ukrywania faktu istnienia wam-
piréw przed Smiertelnymi. Oprécz
ukrywania sie i karania za ztamanie tej
zasady cztonkowie klanéw stosujg tez
mistyfikacje, dezinformacje, a takze
hipnoze, aby ten fakt nigdy nie ujrzat
Swiatta dziennego.

Opozycjg do Camarilli jest druga
sekta zwana Sabbat, ktéra dgzy do
konfrontacji z ludZmi, chcac ich znisz-
czy¢ i zniewoli¢, aby rasa wampirdw
zdominowata Swiat. Wiekszos¢ historii
opartych jest na konflikcie tych dwdch
frakcji.

Wampiry w Swiecie Ciemnosci
majg bogate i réznorodne tajne
stowarzyszenia, ktére réznia sie pod
wzgledem pogladdw, celéw i pocho-
dzenia. Czesto osig podziatu na sekty
sg spory ideologiczne dotyczace po-
dziatu wtadzy miedzy wampiry, ich roli
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% Kain, pierwszy
wampir, stworzyt
w miescie Enoch
drugie pokolenie
wampiréw. Drugie

pokolenie stworzy-

to trzynastu z po-
kolenia trzeciego,
ktére zatozyto
trzynascie wspot-
czesnych klandw.
Trzecie pokolenie
zamordowato
swoich ojcéw, za
co zostato wyklete
przez Kaina

i ukarane stabo-
$ciami trwajacymi
do dzisiaj.

w ludzkim $wiecie oraz starozytnych mitéw, ktére rzekomo
wyjasniajg ich pochodzenie i cel.

Na poczatku 2000 roku agencje wywiadowcze $wiata
odkryly istnienie SchreckNet i w odpowiedzi utworzyty tak
zwang Druga Inkwizycje. Wykorzystujgc wiedze Towarzy-
stwa Swietego Leopolda, kanonizowanego pod Watykanem,

pochwycity i zabity setki tysiecy wampiréw na catym Swiecie.

W reakcji na te masakre wprowadzono drugg fale Maskara-
dy, dlatego wspdtcze$nie wampiry uzywajg staroswieckich
rozwigzan niezgodnych z gtéwnymi trendami technologicz-
nymi, poczynajac od starych automatycznych sekretarek,
fakséw i pageréw, po wykorzystanie gotebi pocztowych
i martwych kropli informacji, a czasami takze uzywajac
zahipnotyzowanych ludzi do przekazywania wiadomosci.
Do tego konfliktu nalezy dodac jeszcze odmienne cele
réznych generacji wampiréw. Mtodsze, chcace szacunku
i wladzy, muszg wykazac sie przed starszymi. Starsze, da-
zace na przyktad do wendetty, wiadzy i nadludzkich mocy
i artefaktéw, mogq prowadzi¢ wtasne intrygi i knowania,
wykorzystujac do tego mtodsze.
Swiat Mroku peten jest écierajacych sie potrzeb i mo-
tywacji, dzieki czemu jest wydajnym inkubatorem dla
pomystéw fabularnych.

MECHANIKA GRY

Rzucanie ko$¢mi miato odgrywac¢ w Wampirze drugorzed-
na role i by¢ jedynie uzupetnieniem opowiesci. Jednak
oryginalna mechanika gry stworzona przez Marka i Toma
Dowda, twérce systemu Shadowrun, wprowadzita nowa
jakos$¢ do systemdw fabularnych.

Wampiry posiadajq tak zwang pule krwi, ktérg moga wy-
dawac na specjalne umiejetnosci - na przyktad aby zmienic
sie w nietoperza, we mgte, hipnotyzowac innych czy
wykorzystywac supersite. Kazde takie uzycie krwi obniza jej

= Camarilla

- najwieksza
sekta wampiréw,
ktéra wprowadzita
Maskarade - dok-
tryne ukrywania
wampiréw przed
ludZmi.
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poziom, a co za tym idzie, zbliza wampira do wewnetrznej
Bestii. Nasz bohater staje sie wtedy bardziej zwierzecy, aby
finalnie wpas¢ w dzikg furie, zabijajac wszystko na swojej
drodze i odrzucajgc dawng ludzka nature. Jednym z gtéw-
nych zadan gracza jest nie straci¢ swojej ludzkiej natury.
Gtowny system Wampira jest oparty na kosci dziesiecio-
sciennej, ktérg rzucamy, aby sprawdzi¢, czy dana umiejet-
nos¢ czy czynnos¢ sie udata. Liczba kosci, jakimi rzucamy,
odpowiada poziomowi zdolnosci, ktérej musimy uzy¢ do
danego zadania. Na przyktad aby uderzyc¢ piescia, nalezy
zsumowac umiejetnos¢ Zrecznos¢ z Walkg Wrecz, a to da
nam sume kosci d10 do rzucenia. Tak zwany Target - czyli
ile powinno wyj$¢ na kosciach, zeby odnies¢ sukces
- wyznacza Mistrz Gry. Standardowo wystarczy sze$¢
i wiecej na kosci, aby sie udato.

HIERARCHIA WAMPIROW

Tworca gry wykonat ciekawy zabieg, nie tylko odwracajgc
konwencje, gdzie gracze wcielajg sie w role krwiozerczych
bestii, ale takze modyfikujgc charakter wampiréw,

«= Dodatki

o klanach wampiréw
dodaty krwistosci
+~Wampirowi".

« Dodatki o me-
tropoliach Swiata
Mroku byty takze
przewodnikami.

~ Gadzety oraz
screeny Mistrza
Gry budowaty mar-
ke White Wolfa.

= Mit o strachu
przed symbolami
religijnymi jest
czescig Maskarady,
wprowadzajacej
dezinformacje

o wampirach wsréd
ludzi. Jedynie
przedstawiciele
rzadkiej linii krwi
Baali, parajacy sie
czarng magia

i obcujacy

z demonami, bojg
sie krzyza.

« Podreczniki

z historiami ze Swia-
ta Mroku stanowiag
Zrédta inspiraciji.

vAMPIRE m secret level

przedstawiajac ich jako superboha-
teréw rozdartych pomiedzy Bestig

a niesmiertelnymi istotami wyzszymi,
majgcymi wznioste cele. Do tego
Swietnie rozpisat hierarchie wampiréw
i podzielit je na klany.

Wszystkie wampiry pochodza od
Kaina. Jego przekleAstwo niesmier-
telnosci i taknienia krwi, ale takze
nadludzkich mocy, przenosi sie na
kolejne pokolenia, stabnac z kazda
kolejng generacjg. W $wiecie gry
panuje 13 klandéw zatozonych przez
trzeciag generacje wampiréw. Z kolei
klany dzielg sie na dwie zrzeszone
sekty: Camarille i Sabat, oprécz kto-
rych wystepuja jeszcze Niezrzeszeni.

Camarilla dgzy do ukrycia istnienia
wampiréw przed ludZmi i osigganie
tego celu poprzez cichg i bezpieczng
gre pozorow, tak zwang Maskarade.
Jest zhierarchizowana, a gtéwne
osrodki ma w najwiekszych mia-
stach, gdzie wtadze stanowi Ksigze
danej metropolii. To wiasnie Cama-
rilla wprowadzita Maskarade wraz
z sze$cioma zasadami, aby unikngc
pogromu z XV wieku, kiedy Inkwizycja
prawie doprowadzita do zniszczenia
rasy wampiréw.

W sktad Camarilli wchodzi siedem
klanéw: Brujah, Gangrel, Malkavian,
Nosferatu, Toreador, Tremere i Ven-
true.

Z kolei Sabat to opozycja Camarilli.
Zrzesza klany, ktérych celem jest
wiadza nad sSwiatem ludzi, atakowanie
Smiertelnikdw i wieczna wojna. W jego
sktad wchodza dwa klany: Lasombra
i Tzimisce.

« Vlad Palownik

- znany takze jako
Dracula. Nalezy

do pradawnej linii
krwi wampiréw, tak
zwanego Starego
Klanu Tzimisce.
Zwigzany z ziemia,
z ktérej pochodzi,
regeneruje sie

w jej obecnosci.
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« Dodatek, w ktérym wcielimy sie

w Lowcéw Wampiréw, zostat stworzony po
odejsciu Marka z White Wolf. W pewnym
sensie byt antytezg pomystu autora gry.
Cieszyt sie jednak duzg popularnoscia.

Pozostate klany nalezg do tak zwa-
nych Niezaleznych, ktérzy zaréwno
nie popierajg intryg Camarilli, jak i nie
wchodzg na wojenng $ciezke chaosu
Sabatu. Nalezg do nich cztery klany:
Assamici, Giovanni, Ravnos i Wyznaw-
cy Seta.

KLANY WAMPIROW

Wampiry z kazdego klanu maja spe-
cjalne umiejetnosci, ktére wyrdzniaja
je od innych.

ASSAMITE - to klan ptatnych
zabdjcow z Bliskiego Wschodu, ktérzy
pobieraja za swoje ustugi optate

w formie krwi innych wampiréw.
Dzieki specjalnym rytuatom zblizaja
sie generacyjnie w kierunku Kaina,
pierwszego z wampiréw. Posiadajg
umiejetnos¢ zwang Quietus, dzieki
ktoérej sg doskonali zaréwno w skrada-
niu sie, jak i zabijaniu.

BRUJAH - w czasach starozytnych
nalezeli do klanu szlachetnych filozo-
féw i poetédw-wojownikéw. Po utracie
ich rodowego miasta Kartaginy stali

sie wyrzutkami, rebeliantami, ktérzy
nie uznaja wiadzy. Do dziatania
napedza ich pasja, dlatego tez czesto
budzg w sobie Bestie.

GANGREL - klan zmiennoksztatt-
nych wampiréw dzieki umiejetnosci
Protean umiejacych przeobrazac sie
w zwierzeta. Preferujg dzikie ostepy,
unikajac miast. Z natury niezalezne,
unikajg polityki i intryg Camarilli.

GIOVANNI - klan wywodzi sie od
bogatych kupcéw weneckich, zajmu-
jacych sie czarng magia i nekroman-
¢ja. Przywddcy klanu zabili swojego
stwoérce Augustusa Giovanniego,
nalezacego pierwotnie do klanu Cap-
padocian, a nastepnie wchtoneli klan
i zatozyli wtasny o nazwie Giovanni.
W odréznieniu od innych wampiréw
ssanie krwi $miertelnikéw sprawia
im olbrzymi bél. Nalezg do klanéw
Niezaleznych.

LASOMBRA - to klan mrocznej
arystokracji przedktadajacych wtadze
ponad wszystko. Sg jednym z dwdch

KSIA(ZKL PODRECZNIKI T GRY
KARCIANE ZBUDOWALY OGROMNA

SPOLECZNOSC ,WAMPIRA: MASKARADY™.
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o Grafiki
Timothy'ego Brad-
streeta to sztuka
w sztuce. Podrecz-
niki do ,,Wampira:
Maskarady" ilu-
strowane pracami
tego twércy byty
uczty artystyczna
takze w wymiarze
wizualnym.

= Wspaniatym
rozwinieciem sys-
temu fabularnego
byty ksigzki pisane
przez popularnych
pisarzy lat dzie-
wiecdziesiatych.
+Wampir: Maska-
rada" jednoczyt
nie tylko graczy,
ale takze artystow
i pisarzy mtodego
pokolenia.

klanéw, ktére zatozyty Sabat, i szczyca
sie zabdjstwem swojego zatozyciela.
Posiadaja umiejetnos¢ Obtenebration
pozwalajgcg im na manipulowanie cie-
niami i mrokiem. To wtasnie przez nig
powstat mit o tym, ze odbicia wampi-
réw nie pojawiaja sie w lustrach.

MALKAVIAN - klan szalehcow wy-
gladajach jak pomyleni dziwacy. Dzieki
umiejetnosci Dementation potrafig
rozprzestrzenia¢ obted niczym plage.
Kazdy z cztonkéw tego klanu jest chory
psychicznie. Sg jednym z siedmiu kla-
néw zatozycieli Camarilli.
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NOSFERATU - dotknieci przeklenstwem wygladu Bestii.
Wyqgladajg jak potwory, przez co muszg ukrywac sie przed
innymi w kanatach lub miejscach odosobnienia. Dzieki
temu, ze ich naturg jest ciggte ukrywanie sie, rozwineli
umiejetnosc¢ obserwowania i pozostawania w cieniu.

Sg jednym z siedmiu klanéw zatozycieli Camarilli.

RAVNOS - uznawani za wyrzutkéw, ztodziei i szarlata-
néw. Dwulicowi oportunisci, ktérzy wykorzystajg kazde
mozliwe zamieszanie i tatwowiernos¢, aby osiggnac swoj
cel. Wybierajg swoich cztonkéw gtéwnie sposréd wschod-
nioeuropejskich grup Cyganéw. Rozwijajg umiejetnos¢
Chimestry, ktéra pozwala im tworzy¢ iluzje. Nalezg do
klanéw Niezaleznych.

WYZNAWCY SETA - klan kultystéw przedpotopowe-
go przodka egipskiego weza Seta. Wyspecjalizowali sie

w zakazanej wiedzy tajemnej i wspierajg rozpad i zepsucie
$wiata, zgodnie z doktryna ich boga Seta. Majg wyjatkowa
umiejetnos¢ Serpentis pozwalajacg im przeobrazac sie

w weze. Cztonkowie tego klanu sg podwajnie narazeni na
niszczgce $wiatto stoneczne. Wyznawcy Seta sg klanem
Niezaleznym.

TOREADOR - to wrazliwi artysci, a czasem wrecz
rozpustni hedonisci zafascynowani $wiatem $miertelnych
i twdrczoscig ludzi. Pasjonujacy sie dynamicznie zmienia-
jacym sie Swiatem smiertelnikéw jako jeden z niewielu
klanéw starajg sie nadazy¢ za wspdtczesnymi trendami.
Tak mocno kochajg sztuke i piekno, ze potrafig na pewien

= Pierwszy = Powiesci ze
dodatek ,,Lowcow Swiata Mroku
Wampiréw". o Kainie.

czas znieruchomied, ogarnieci pasja.
Nalezg do siedmiu klanéw zatozycieli
Camarilli.

TREMERE - to klan czarnoksieznikéw
i magow krwi, pierwotnie nalezacych
do Zakonu Hermesa. Ich umiejetnosc
Thaumaturgy pozwala im uzywac
mocy krwi do rzucania czaréw. Sa bar-
dzo mocno zorganizowani, @ wszyscy
cztonkowie klanu sg czesciowo zwig-
zani krwig z siedmioma rzadzacymi
Starszymi klanu. Nalezg réwniez do
zatozycieli Camarilli.

TZIMISCE - naukowcy przez wieki
rzgdzacy swoimi ziemiami w Europie
Wschodniej. Podobnie do Lasombra
twierdza, ze zabili swojego zatozy-
ciela i dotaczyli do Sabatu. Bardzo
tajemniczy i mistyczni, wykorzystuja
swojg umiejetnosc¢ Vicissitude, dzieki
ktérej potrafig modyfikowac ciato

i kosci, stajac sie istotami wyzszymi.
Bardzo mocno zwigzani z ziemia,

na ktérej zostali przeksztatceni

w wampiry. Jezeli nie odpoczywaja
w poblizu przynajmniej dwdch garsci
ziemi, na ktérej zostali przeobrazeni
albo ktérg posiadali, stajg sie coraz
stabsi. Jeden z dwdéch klanéw zato-
zycieli Sabatu.

VENTRUE - arystokracja i krélowie
wsrdd wampirdw, historycznie klan
odgrywajacy wiodaca role. Jego
cztonkowie przede wszystkim pozada-
ja wiadzy i do niej daza. Venture moze
pozywiac sie tylko w wybrany sposéb
(na przyktad: dziewice, najmtodszy

z rodu, blondynki). Klan zatozycielski
Camarilli.

LINIE KRWI
Oproécz klanéw wyrdznia sie
takze 14 nieformalnych grup

= Kilka dodatkéw
tworzonych przez
autoréw spoza USA.

% Starozytne
mistyczne miejsca
niczym przewodniki.

pokrewieAstw krwi, organizujg-
cych sie poza strukturg klandw.
Nalezg do nich: Baali, Bracia
Krwi, Cory Kakofonii, Gargoyles,
Harbringers of Skulls, Kiasyd,
Laibon, Lamia, Lhiannon,
Nagarajah, Stary Klan Tzimisce,
Salubri, Samedi, True Brujah. Do
najciekawszych naleza:

BAALI - grupa wampiréw powig-
zana z demonem Baal, potrafig
wzywac zte moce i wykorzystywac
je do swoich celéw. Wrazliwe na
symbole religijne, stworzyty mit

o strachu przed krzyzem.

CORY KAKOFONII - potrafig
Spiewem wywotywac rany, szaleh-
stwo, a nawet Smierc. Umiejg nim
réwniez oczarowac i opetac.

GARGOYLES - stworzeni do
obrony przed wrogami wampi-
réw, o demonicznym wygladzie,
z kamienng skérg i skrzydtami.
Postuguja sie magig i kontrolg
umystow.

LAIBON - afrykanskie wampiry
z wiasnymi zasadami.

LHIANNON - celtyckie wampiry
uzywaijgce magii druidéw.

NAGARAJAH - azjatycki klan
kanibali pijacych krew.

STARY KLAN TZIMISCE - do
niego nalezat Drakula wraz z catg
linig stowianskiej arystokracji
zamieszkujgcych Karpaty.

SAMEDI - karaibskie wampiry,

ktérych potomkowie wygladaja jak
zombie. ka
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INSTRUKCJA OGLADANIA

OD KAMERALNEGO FILMU AKCIJI PO BOMBASTYCZNE WIDOWISKA

TERMINATOR ~ secret level

— SERIA O ELEKTRONICZNYM MORDERCY SKLADA SIE JUZ Z SZESCIU
FILMOW, KTORE WZAJEMNIE SOBIE PRZECZA.

Michat R. Wisniewski

SCHWARZENEGGER

-

K ITS NOTHING PERSONRL. \‘

RMINATOR 2
JUDGMENT DAY

lkoniczny Arnold Schwarzenegger na
plakacie , Terminatora 2" - czarne okulary,
skérzana kurtka, strzelba, motocykl
- niczym Godzilla z potwora zamienit sie
w idola nastolatkéw.

SPOSOB PIERWSZY.
SMUTNA HISTORIA MILOSNA
Jestem tak stary, ze pierwszego , Terminatora”, jeszcze
pod wspaniatym tytutem ,,Elektroniczny morderca”, ogla-
datem w kinie, gdy byt jedynym filmem z serii. Uwazam,
wbrew internetowym $mieszkom, ze to Swietnie wymyslo-
ny tytut - w czasach, gdy wchodzit do polskich kin, ,,elek-
troniczny" byto stowem réwnie ekscytujgcym co ,,.cyber-
przestrzen" kilkanascie lat péZniej. Jest to po prostu dobry
film i genialny w swojej prostocie pomyst na zmieszczenie
sie z petnym akgji science-fiction w matym budzecie:
umiesci¢ morderczego androida we wspétczesnym Los
Angeles. Przysztos¢ jest mroczna - Skynet, inteligentny
system obronny, doprowadzit do konca swiata. Na resztki
ludzkosci polujg bezwzgledne roboty bojowe, Terminatory,
ktére udajg ludzi. Ale losy wojny z maszynami odwracaja
sie za sprawg Johna Connora, przywddcy ruchu oporu.
Skynet postanawia wiec wystac¢ w przesztos¢ ztowrogiego
robota T-800 (Arnold Schwarzenegger), ktérego zadaniem
jest zabi¢ Sare Connor (Linda Hamilton) - przysztg matke
Johna. Za nim do 1984 roku trafia Kyle Reese (Michael
Biehn), Zotnierz ruchu oporu, z zadaniem - chroni¢ Sarah.
Od niektérych rozwigzan fabularnych moze rozboleé
gtowa, gdy sie o nich za duzo pomysli (skoro maszyny majg
wehikut czasu, moga go chyba lepiej spozytkowac?), ale
przeciez nie o to tu chodzi. Prawdziwe sg emocje. Strach
zwyktej dziewczyny wciggnietej w futurystyczng wojne.

~1erminator 2: Dzien sadu” byt zupetnie jak
~Aliens” (,,Obcy — Decydujace starcie”).
Po intymnym horrorze oryginatu i walce

czas na kontratak.

o

JAK JE OGLADAC?

Determinacja jej obroncy, rozedrgane-
go od PTSD zotnierza. Terminator, kt6-
ry niszczy wszystko na swojej drodze.
| ta finatowa petla czasu, gdy okazuje
sie, ze wszystko, co sie zdarzyto,
dopiero sie wydarzy (jak cudownie
ogladato sie filmy przed internetem
i nisko latajgcymi spoilerami). Przej-
mujacy smutek tego zakonczenia,
gdy Sarah Connor czuje nadchodzaca
burze, pamietam do dzis.

Gdybym miat wybierad, to jest
najlepszy sposéb na ogladanie
. Terminatora”. Obejrze¢ pierwszy film
i zignorowac reszte. Ta historia nie po-
trzebowata zadnych kontynuacji. Dos¢
kameralny film peten prawdziwych
emocji i zapadajgcych w pamiec scen.
Niestety, stato sie inaczej.

SPOSOB DRUGI.

NIECH ZYJE NADZIEJA

Przyszty lata dziewiecdziesiate, upadt
mur berlinski, a Francis Fukuyama
ogtosit , koniec historii". ,, Terminator 2"
(spoiler) odwotat zagtade i zlikwidowat
fatum, a przede wszystkim uczto-
wieczyt morderczg maszyne. Trudno
zresztq robic film o ztych kompute-
rach, jednoczesnie uzywajgc dobrych
komputeréw do robienia przetomo-
wych efektéw specjalnych. Mam
wrazenie, ze tak jak za scenariuszem
pierwszej czesci staty ograniczenia

.
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budzetowe (nie sta¢ nas na zrobienie
filmu w przysztodci, sprowadZmy robota
w teraZniejszos¢!), tak ,, Terminatora:
Dzien sadu" (1991 rok) ,,napisaty” efekty
komputerowe. Poczatek lat dziewiec-
dziesiatych przynidst przetom w CGl.
Fascynujace efekty morfingu mozna
byto podziwiac¢ w teledysku ,,Black and
White" Michaela Jacksona, wkrétce

na ekranie miaty zjawic sie kompute-
rowo ozywione dinozaury - a twércy

., Terminatora" bawili sie animowaniem
chromowanego gluta. Ow tréjwymiaro-
wy glut potrafit zmieniac ksztatt, stat sie
wiec nowym Terminatorem z ciektego
metalu, co byto bardzo cool. Réwnie
cool byt pomyst, zeby tym razem Arnold
grat, dobrego” cyborga, przeprogra-
mowanego przez ruch oporu. Obaj
przeniesieni - znowu - w przesztosé
walczyli o zycie juz nie Sarah Connor,
ale samego Johna. Grat go znany

z teledysku Aerosmith ,,Living on the
Edge"” Edward Furlong. Najwieksza
transformacje przeszta tutaj postac
Sarah - z przestraszonej kelnerki stata
sie nieztomng wojowniczkg, ktéra nie
cofnie sie przed niczym, zeby uratowac
przysztos¢ i zmieni¢ historie Swiata.

Jako nastolatek bytem zafascyno-
wany tym filmem (zwtaszcza ze wedle
legendy efekty robiono na Amidze,
co okazato sie nieprawdg) - zanim go
obejrzatem. Nie podobato mi sig, jak
jego fabuta nadpisuje wszystko, co
wydarzyto sie w czesci pierwszej, ten
caty temporalny dramat. Komiczne
sceny ucztowieczania Terminatora
i watek ,,0jcowski" sprawiajg, ze mysle
o tym filmie jako o czyms dla pokolenia
LKréla Lwa".

Moje preferencje na bok -, Termi-
nator” i jego sequel tworzg zgrana
i uzupetniajaca sie dylogie w rezyserii
Jamesa Camerona. Mroczne lata
osiemdziesiate ze strachem przed
nuklearng wojna kontra nowa nadzieja,
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cyfrowych efektach specjalnych.

jaka przyniosty lata dziewiecdziesigte. Mozna obejrzec je
oba i nic wiecej. To zelazny kanon.

SPOSOB TRZECL
HISTORIA SIE NIE SKONCZYLA
Drugi film swoja przewrotkg teoretycznie zamykat droge
jakimkolwiek kontynuacjom, ale nie takie fikotki robito
Hollywood, gdy zweszyto kase. Zresztg - nowe czasy do-
magaty sie nowego Terminatora. W XXI wieku okazato sie,
Ze wbrew optymizmowi sprzed dziesieciu lat historia Swia-
ta wcale sie nie skonczyta, wrecz przeciwnie, wraz z eksplo-
zjami wiezowcdw World Trade Center dopiero sie zaczeta
rozkrecaé. WkroczyliSmy w nowg epoke wojen z terrorem
i powszechnej paranoi. Odwotana w drugiej czesci wojna
musi nadejs¢, tylko pdZniej. Tym zajat sie ,, Terminator 3:
Bunt maszyn"” z 2003 roku. Powstat tylko dlatego,
ze Cameron powiedziat Arnoldowi - bierz forse i w nogi.
To dziwny film. Z jednej strony panuje w nim ta nowo
odkryta atmosfera paranoi i podejrzliwosci - John Connor
(Nick Stahl) jest tu zyjagcym poza systemem obdartusem,
z drugiej - to pastisz poprzednich czesci. Arnold szarzuje
na granicy autoparodii (szczytem jest wycieta na szczescie
scena z ,pierwowzorem” Terminatora), film powtarza zna-
ne sceny. Nowinka jest Terminatrix - T-X, dziewczyna-ter-
minator (Kristanna Loken), postac z tradycji silnych kobiet

Czas

Zasady podrozy

W czasie uzywane

w filmach sa trakto-
wane bardzo instru-
mentalnie — stuzg tylko
budowaniu ograniczen
tlumaczacych ramy
fabuty. Kolejne czesci
ignorowaty ustalenia

z pierwszego filmu

— takie jak niezmiennos¢
historii, odchodzac

w strone wszechswiatow
rownolegtych lub samore-
qulagji linii czasu.
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w stylu Trinity z ,,Matriksa". Biega

w okropnym czerwonym skoérzanym
wdzianku, w ktérym pasowataby do
teledysku Britney Spears. Jednocze-
$nie film wprowadza nowg postac

- przyszta zone Johna Connora, ktéra
wraz z nim ma poprowadzi¢ ruch opo-
ru - ale usuwa Sarah Connor, kazac jej
umrzec na raka po wydarzeniach z T2.
Bilans musi wyj$¢ na zero.

To, co udaje sie zrobic dobrze, to
wyprostowac $ciezki czasu, tak aby
mroczna przyszto$¢ mogta nadejsc.
Skazana na porazke walka o ocalenie

N

%

Walor edukacyjny - caty swiat nauczyt
sie pozegnania ,Hasta la vista, baby".
Zeby byto ciekawie, akcja najnowszej od-
stony rozgrywa sie cze$ciowo w Meksyku.

ma w sobie co$ ze smutnego posma-
ku pierwszej czesci i prowadzi wprost
do czwartej, utrzymanej w zupetnie
innym klimacie. | pomysle -, Termi-
nator: Ocalenie” (2009 rok) dzieje
sie w postapokaliptycznej przyszto-
$ci.

Kto nie wysiadt z pociggu Termina-
tor na pierwszym albo drugim przy-
stanku, moze wiec obejrze¢ T, T2,
T3 i T4. Historie o tym, ze nadzieja
to co$, co nie jest dane na zawsze,
wojna nigdy sie nie zmienia, a ludzie
sg wytrwalsi od termitéw.

Y
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Réwnie ikoniczne co geba Arnolda
- a moze nawet bardziej? - sg endoszkie-
lety terminatoréw, upiorne chromowane
czaszki z czerwonymi oczami.

V///

Oczko mu sie roztopito, temu robotowi,
czyli plastusiowy pamietnik. Efektowne
sceny morphingu, czyli zmiany ksztattu,
robity woéwczas wielkie wrazenie.

SPOSOB CZWARTY.
TEMPORALNY OJCIEC
Ale moze - i tu po raz pierwszy namawiam do odstep-
stwa od kanonu - odpusci¢ sobie ogladanie T2 i T3? Juz
ttumacze, co stoi za ta herezja. Skoro , Terminator 3"
byt potrzebny tylko po to, zeby zlikwidowac fabularny
kozi rég, w ktéry zapedzita sie cze$¢ druga, to moze je
sobie odpusci¢? W ten sposéb mozna ocali¢ (to w koncu
TERMINATOR: OCALENIE!) to, co kochatem w pierwszej
czesci - zgrabna historie o poswieceniu cztowieka i silnej
ponadczasowej mitosci.

Dzi$ to pewnie taki sam spoiler jak to, ze Vader jest
ojcem Luke'a - w pierwszej przybyty z przysztosci Kyle
Reese wdaje sie w krétki romans z Sarah Connor, z ktérego
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Miedzy T1i T2
Sarah Connor
z kelnerki zamie-
nita sie w twarda
wojowniczke

Jej syn, John
Connor, wojownik
przysztosci. Wida¢
rodzinne podobien-
stwo?
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narodzit sie John Connor. Przywdédce
ruchu oporu dzielnie stawiajgcego
czota przewazajgcym sitom maszyn

w czwartej czesci gra Christian Bale,
woéwczas na fali z powodu pamietnej
roli Batmana w trylogii o Mrocznym
Rycerzu. W jego interpretacji jest

co$ z tego brutalnego i szorstkiego
obrohcy Gotham i w ogdle nie przypo-
mina wymoczka z trzeciej czesci (ale
skoro jg skasowalismy, to przestaje
by¢ problemem). Nowym pomystem
Skynetu na pozbycie sie uprzykrzo-
nego cztowieka jest zamordowanie
jego ojca - ale do tego nie trzeba sie
juz cofa¢ w czasie. Mtody Kyle Reese
Zyje przeciez gdzie$ w ruinach Swiata.
W jego roli wystapit Anton Yelchin,
wspaniaty aktor, ktéry niestety zginat
w wypadku w roku 2016 - zabit go jego
wiasny samochdd, ktéry sam ruszyt

z podjazdu (co za piekielna ironia).

Z lewej ta-
jemniczy Sam
z ,, Terminatora:
Ocalenie”, obok T-X
z trzeciej czesci.
Zbiegta z teledysku
Britney Spears
androida musiata
ulec podstarzatemu
Arnoldowi.

Syn walczy wiec o zycie ojca, zeby
ocali¢ wiasne zycie.

Wizja przysztosci w czwartej czesci
przypomina ,,Mad Maxa" albo pustynne
wojny toczone przez Ameryke. Drony
i inne maszyny polujace na ludzi to dos¢
czytelne oddanie zeitgeistu. Podobnie
jak pierwsza czesc to film zrobiony na
powaznie. Nie ma tu zabawnych scenek
ucztowieczania ani pastiszu, co okazato
sie od$wiezajgce. Od$wiezajgce okazato
sie rowniez zredukowanie podobizny
Arnolda do jednej scenki. Zamiast tego
pojawia sie cztowiek-zagadka grany
przez Sama Worthingtona, postac tra-
giczna, przypominajaca tego zdetermi-
nowanego Reese'a z pierwszej czesci.

7
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SPOSOB PIATY.

HISTORIA SARAH

Mozna tez zrobic inaczej i obejrzed try-
logie - ,, Terminatora”, ,, Terminatora 2:



_

Dzien sadu” i ,,Terminatora: Mroczne przeznaczenie".
Ten ostatni to najnowszy film - szésty z kolei (gdzie
piaty, o tym za chwile), ale ignorujacy wszystko, co
wyszto po dwdjce. Zaczyna sie tam, gdzie skonczyt sie T2
- i byta to jedna z najbardziej satysfakcjonujgcych scen,
jakie widziatem w kinie. To $wiezy film, wiec bede unikat
spoileréw, ale miatem wrazenie, ze zrobit jg kto$, kto
podobnie jak ja byt sceptyczny co do drugiej czesci.

Ale odwieszam mdj sceptycyzm na rzecz jednej rzeczy
- rozwoju postaci Sarah Connor, matki zbawiciela. Od
prostej kelnerki, ktérg musiat ocali¢ wystannik ruchu
oporu z przysztosci (nie uwazam, zeby tamta Sarah byta
,dama w opatach” - byta po prostu normalng dziewczy-

Czy zobaczym

TERMINATOR m secret level

= Co to za ludzie, poznajecie te twarze?
Czy to cosplay z Comic Conu? Nie,
cosplaye sg bardziej podobne do
oryginatow.

w niej Skynetu, tylko nowy wrég

- pozwala na opowiedzenie starej
historii w zupetnie nowy sposdb, na
nowe czasy.

SPOSOB SZOSTY.

WSZYSTKO NARAZ

Mozna tez nie kombinowac i obej-
rze¢ wszystko po kolei. Gdy juz sie
okazato, ze , Terminator: Ocalenie”
nie doczeka sie kontynuacji (o ktéra
sie prosit), na ekrany wjechat zupet-
ny reset, , Terminator: Genisys". To
historia alternatywna dla catej serii,
tacznie z pierwsza czescig - wy-
chowana przez Terminatora Sarah
w 1984 roku jest gotowa na starcie
z elektronicznym morderca. Ratuje
Kylee Reese'a, po czym przenosza
sie do przysztosci, w ktérej Skynet
jeszcze sie nie zbuntowat i nie jest
systemem obronnym, tylko...
wirusem na telefony komorkowe,

%, Terminator:
Genisys" byt wynikiem
nostalgicznego trzy-
mania sie przesztosci,
stad odmtodzona
.stara" obsada...

kolejna czes¢ ,Terminatora”? ,Mroczne

przeznaczenie” otwiera nowe drzwi, ale jego wynik
maluje sie w mrocznych barwach. I'll be back?

ng), stata sie silng wojowniczka. | ta przemiana zaszta nie
tylko na ekranie - przeobrazi¢ sie musiata réwniez Linda
Hamilton, ktéra wczesniej nawet nie myslata o tym, ze
zostanie gwiazdg kina akcji. To, co najbardziej nie podoba
mi sie w sequelach, to brak w nich tej silnej postaci.

Z udziatu w ,,Buncie maszyn" zrezygnowata sama Hamil-
ton, gdy okazato sie, ze zaoferowana jej rola jest mato
znaczaca. Stad Sarah w filmie po prostu juz nie zyje.
Sama postac wrécita w pigtym filmie, zrestartowanym

. Terminatorze: Genisys" (2015 rok), grana przez inng
aktorke (fatalng w tej roli Emilie Clarke) i ze zmieniong
historig. Zamiast opowiesci o zwyktej dziewczynie, ktéra
w obliczu nadciggajacej mrocznej przysztosci wtasnymi
sitami zmienia sie w wojowniczke, dostali$my opowies$c

o ,silnej postaci kobiecej" od dziecinstwa wychowanej
(czy wrecz programowanej) przez Terminatora: jakby za
kazdym sukcesem kobiety musiat sta¢ jakis facet.

W najnowszym filmie powrdcita zaréwno Sarah
Connor, jak i Linda Hamilton. Dojrzata i doswiadczona,
domyka swojg historie, jednoczesnie nie wchodzac
w droge nowej generacji wojowniczek. Sprytny wybieg
fabularny - mroczna przysztos¢ nadejdzie, ale nie ma

a potem oboje muszg walczy¢

z Johnem Connorem. Nie, fabularnie
to straszna miazga, ktéry niszczy
wszystko, co byto piekne i dobre

w tej serii. Nie wiem, czy bardziej
ztodci mnie ta przemiana Sarah,
ktéra odbiera jej podmiotowos¢, czy
zredukowanie Kyle'a - straumatyzo-
wanego, ale dzielnego zotnierza - do
roli bezwolnej kluchy. Jedyne, co
jako tako sie udato, to rzecz, ktéra

zawsze doskonale wychodzita kazde-

mu filmowi z cyklu - doskonate wy-
czucie ducha czasu i wspdtczesnych
lekow. Skynet jako aplikacja - akurat
na czasy inwigilacji w sieci.

No i skoro juz mamy ogladac
wszystko, to jest jeszcze serial
,Kroniki Sarah Connor” - tam to
dopiero sie gmatwa. | oczywiscie
gry wideo - ale to juz temat na inng
opowiesc. ha

= ...tymczasem
.Mroczne przezna-
czenie" pozwala
zestarzec sie zaréwno
Sarah, jak i Arnoldowi,
opowiadajgc o nastep-
nym pokoleniu.
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= Mapa moze
nie jest zbyt szcze-
gotowa, jednak
dobrze oddaje
teren, na ktérym

toczg sie przygody.

% Srebrne pudetka
oznaczaty zrecz-
nosciowg odmiane
RPG. Dzieki solid-
nemu wykonaniu
do dzisiaj niezle sie
trzymaja.

Pod koniec lat osiemdziesigtych papierowe gry RPG byty u szczytu
popularnosci, a druga edycja Advanced Dungeons & Dragons wiasnie
triumfalnie wkraczata na potki ksiegarm i sklepodw z komiksami.

Pawet Gawlikowski

czywiscie za oceanem
- u nas niektére kluby fanta-
styki miaty odbity na ksero

czesto jeden z podrecznikéw, a resz-
te trzeba byto wymysli¢ samemu.

Dzieki Richardowi Garriottowi-wiado-
mo byto, ze komputer potrafi réwnie
dobrze jak DM, czyli Mistrz Gry,
Sledzic rzuty kostka i zmiany statystyk
bohateréw - no i mozna sie obej$¢
bez grupy innych graczy, ktérych
najpierw trzeba byto znalez¢. A nie
byto to zawsze takie proste.

Kiedy SSI, znana juz wczesniej
z doskonatych gier strategicznych,
podpisata w 1987 roku umowe z TSR,
wiascicielem praw i wydawca syste-
mu AD&D 2nd Edition, nikt sie nie
spodziewat, ze zaowocuje to ponad
20 tytutami, w wiekszosci naprawde
solidnymi RPG, wsrdd ktérych znajda
sie Eye of the Beholder czy Ravenloft:
Strahd's Possession.

Dos¢ powiedzied, ze rozwdj
komputerowych gier fabularnych
bardzo wiele zawdziecza tej wiasnie
wspotpracy.
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Margaret Weis i Tracy Hickman
(Tracy jest mezczyzng) na podstawie
sesji prowadzonych w pierwszej wersji
AD&D stworzyli moduty do jednego
z najbardziej barwnych swiatéw - Dra-
gonlance. Mimo ze dzisiaj wydaje sie
dos¢ sztampowy, w tamtych czasach
potrafit niesamowicie wciggnaé. Sam
miatem wypieki na twarzy, kiedy
czytatem polskie wydanie ,,Smokdéw
jesiennego zmierzchu", pierwszej
czesci trylogii napisanej na podstawie
wspomnianych juz sesji. Tanis Potelf,
Tasslehoff Burrfoot (Kender, rodzaj
wtamyhobbita), Caramon Majere i ulu-
biony przeze mnie Raistlin, jego brat
czarodziej. Do tego Sturm Brightblade
- dzielny solamnijski rycerz. Smoki,
Jaszczuroludzie i wielka podréz przez
zrujnowany wojna kontynent - czegéz
mozna chcie¢ wiecej?

O ile pierwsza grg na licencji byt
Pool of Radiance zlokalizowany
w Swiecie Forgotten Realms, zwany
z racji ztotego pudetka Gold boksem
(rewelacyjna gra, do dzisiaj trzyma-
jaca poziom), o tyle réwnolegle z nim

wyszta ni to RPG, ni to gra akcji

osadzona w $wiecie Dragonlance - Heroes of the Lance,

z racji koloru pudetka nazywana Silver Boksem. W srebrnych
pudetkach miaty znaleZ¢ sie tytuty dla graczy, ktérzy nieko-
niecznie chcieli zagtebiac sie w statystyki, ale rgbanie wroga
w rytm pykniec przycisku fire jak najbardziej miescito sie w ich
pojeciu zabawy. Zamiast klasycznych ,,zy¢" mamy postacie

z druzyny, ktére po $mierci sg zastepowane przez kolejnych
cztonkéw wyprawy. System walki jest dos¢ prymitywny, a gra
najlepiej wyglada na 16-bitowych maszynach - nawet zdjecia
na pudetku pochodzg z wersji na Atari ST. Druga czes¢

- Dragons of Flame - podejmowata historie w momencie jej
zakonczenia z poprzedniego epizodu, do$¢ wiernie oddajac
wydarzenia z ksigzki. Grato sie w nig réwniez zdecydowanie
ptynniej. W serii ukazat sie réwniez Hillsfar - wykonana na
tym samym silniku przez firme Westwood ,,przerywajka”
wydana po Pool of Radiance, a przed Curse of the Azure
Bonds, umozliwiajgca wytrenowanie i levelowanie wybra-
nych postaci z pierwszej gry przed zaimportowaniem ich do
drugiej. Swietny, $wiezy pomyst, jednakze $rednio wykonany,
co nie przeszkodzito w sprzedazy prawie 80 tysiecy sztuk.
Jak na tamte czasy byto to naprawde duzo.

Co znajdziemy w dwéch Silver Boksach z serii Dragonlan-
ce? Dobrze napisane manuale z pieknymi rycinami, mape
podrézy i bardzo tadne reklaméwki dwczesnych tytutéw
wydawanych przez SSI. Jednakze sprzedaz serii opartej na
walce w czasie rzeczywistym zamiast tur nie byta zadowala-
jaca - dopiero wydana kilka lat potem trylogia RPG z praw-
dziwego zdarzenia przywréci nalezny blask smoczej lancy. b
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KOSMICZNIMARATONCZYCY m secret level

KOSMICZNI,

MARATONCZYCY

Najtanszym energetycznie sposobbem na dotarcie na Marsa jest wykorzystanie orbity
transferowej Hohmanna. Wymaga ona odpowiedniego poczatkowego ustawienia
Marsa i Ziemi wzgledem siebie, ktore wystepuje co 26 miesiecy. Sama podrdz na
Czerwonag Planete zajetaby wtedy bite dziewiec¢ miesiecy w pustej czerni kosmosu.

ol User Jama

rawie rok bez wychodzenia na
Pspacer w parku czy ze znajo-

mymi na miasto. Zapuszkowani
jak sardynki. Bez biezacej wody, bez
spuszczania wody w toalecie. Zaja-
dajac dziwnie wygladajaca, spreparo-
wang zywnos¢. Pozbawieni nowych
filméw, seriali czy wystaw. Wsréd cig-
gtego szumu systeméw podtrzymania
zycia. Pozbawieni naturalnego cyklu
dzieri-noc. Bedzie to niewatpliwie
o wiele bardziej niewygodna podréz
niz wakacyjny wyjazd z dzie¢mi samo-
chodem do Grecji.

Agencje kosmiczne jednak nie tyle
przejmujg sie komfortem kosmicznych
podréznikéw, co przede wszystkim ich
zdrowiem. Dtugotrwaty pobyt w wa-
runkach mikrograwitacji i zwigzane

z nim odwapnienie kosci czy atrofia
miesni, stres zwigzany z izolacjg - to
wszystko moze mie¢ negatywny wptyw
na misje na Marsa. Na szczescie wiemy,
ze lekarze takiego dtugiego wypadu
nie zablokuja, poniewaz sg Smiatkowie,
ktérzy spedzili w kosmosie rok, a nawet
dtuzej.

Pierwszy udany start do dtugo-
trwatej misji kosmicznej miat miejsce
10 listopada 1977 roku. Kosmonauta
Jurij Romanienko zacumowat do stacji

Mark i Scott Kelly — dwie
krople wody, w tym
jedna z wasami.

Peggy Whitson — jest
doktorem biochemii i do-
wodzifa stacja kosmiczna.

E Wiadimir Titow — jeden
z niewielu ludzi, ktorzy

przezyli wybuch rakiety.

n Walerij Polakow — rekor-
dzista wsrdd kosmicz-

nych maratoriczykow.

kosmicznej Salut 6 i spedzit w kosmosie 96 dni. Dziesiec lat
pdzniej ten sam Romanienko poleciat kolejny raz, tym razem
na stacje orbitalng nowej generacji - Mir. Jego misja zaczeta
sie 5 lutego 1987 roku, a skonczyta 29 grudnia tego samego
roku. Pobit wtedy rekord dtugiego pobytu w kosmosie z im-
ponujgcym wynikiem 327 dni.

Bezposrednio po Romanience Mir przejmuje para dtu-
godystansowcow. 21 grudnia 1987 roku w czwartej misji na
radziecka stacje polecieli kosmonauci Wiadimir Titow i Musa
Manarow. Spedzili na orbicie petne 365 dni i stali sie pierw-
szymi w historii ludZmi, ktérzy wykonali petne okrgzenie wo-
kot Stonca, bedac w kosmosie. Jednak najdtuzszy do dzisiaj
jednorazowy pobyt poza Ziemig byt udziatem kosmonauty
Walerija Polakowa. Zgtosit sie on na ochotnika do badania
nad dtugotrwatym wptywem pobytu na orbicie na zdrowie
cztowieka. Poleciat na stacje Mir 8 stycznia 1994 roku, wrécit
22 marca 1995 roku, spedzit wiec w kosmosie 437 dni. O ile
wczesniejsi dtugoterminowi lokatorzy Mira z géry wiedzieli,
na co sie zapisujg, o tyle w przypadku nastepnego tak po
prostu wyszto. Kosmonauta Siergiej Awdiejew wystartowat
13 sierpnia 1998 roku w ramach misji Sojuz TM28. Wrécit
dopiero z koncem nastepnej misji, dzieki czemu zaliczyt
379 petnych dni na orbicie.

NASA nie miata tego typu doswiadczen, ale gdy juz sie do
tego zabrata, to pomystowo. WSrdd astronautéw pracujgcych
w agencji byta para jednojajowych blizniakéw - Mark i Scott
Kelly. Obaj mieli za sobg loty na wahadtowcach kosmicznych.
Scott zgtosit sie na ochotnika do rocznej misji na Miedzyna-
rodowej Stacji Kosmicznej, a w tym czasie jego genetycznie
identyczny brat prowadzit normalne zycie na Ziemi. Scott
zyti pracowat na orbicie od 27 marca 2015 roku do 2 marca
2016 roku. W tym czasie podlegat badaniom i regularnie

Christina Koch — bije
rekord dtugosci pobytu
w kosmosie kobiet.

Musa Manarow — po
latach zostat deputowa-
nym rosyjskiej Dumy.

Michait Komijenko
—wyrdwnat rekord USA, ale
do rekordu Rosji mu daleko.

Siergiej Awdiejew — byt
rezerwowym, potem
inzynierem poktadowym.

oddawat prébki krwi do analizy. Podobnie
jego brat blizniak. Po powrocie na Ziemie
wykonano szczegétowe badania poréw-
nawcze, w szczegélnosci cenne dzieki
referencji w postaci brata byty badania
genetyczne. Scott Kelly spedzit na orbicie
niepetny rok, doktadnie 340 dni, i jest re-
kordzistg wsréd Amerykandw. Dla Scistosci
odnotujmy, ze przez caty ten czas towarzy-
szyt mu kosmonauta Michait Kornijenko,
ale Rosjanin wéréd swoich jest jednym

z wielu kosmicznych maratonczykdw.

W kategorii najdtuzszego kumulatyw-
nego pobytu w kosmosie absolutnym
rekordzistg jest najbardziej doswiadczony
rosyjski kosmonauta Giennadij Padatka,
ktdry spedzit w kosmosie tgcznie 879 dni.
Jednak dtugie pobyty w kosmosie to nie
tylko domena mezczyzn. Amerykanka
Peggy Whitson dzierzy rekord wsréd
astronautéw NASA - zaréwno kobiet,
jak i mezczyzn - najdtuzszego tacznego
pobytu na orbicie z wynikiem 665 dni.

Jej najdtuzszy pobyt jednym ciggiem

miat miejsce, kiedy poleciata na Miedzyna-
rodowg Stacje Kosmiczna 19 listopada
2016 roku, a wrécita 3 wrzesnia 2017 roku.
To byty 289 dni ciurkiem w kosmosie. Tym
rekordem bedzie sie jednak cieszyta jesz-
cze tylko przez chwile, na orbicie bowiem
jest obecnie Christina Koch, ktéra przeby-
wa tam od 14 marca 2019 roku. Planowany
powrdt to 6 lutego 2020 roku, co sprawi,
ze rekord kobiet zostanie podbity

do 328 dni.

TUNGUSKA
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KOMIKS
SNOW BLIND

olie masters
tyler jenkins

snow .

m ale ma wasne pomysty i ducha. Rzecz doczekata sie dwdch serii i filmu (oficjalnie

PSYCH 0_ P ASS 3 niedostepnych w Polsce, ale ich komiksowa wersje wydaje Waneko), a teraz

na Prime Video pojawit sie trzeci sezon. Na szczescie jest w nim zupetnie nowa
historia i nowi gtowni bohaterowie, przez co mozna dos¢ bezbolesnie zanurzy( sie

Zapowiedz netfliksowego serialu,,Ghost in w nim bez znajomosci poprzednich czedci.

the Shell’, ktory znacznie odchodzi od stylu Awarto, o to jedna z najpiekniejszych cyberpunkowych wizji, ktéra po prostu az

poprzednich interpretadji cyberpunkowego przyjemnie ogladac. Jesli ktos teskni za skapanymi w mroku neonowymi drapa-

dzieta Masamune Shirowa, nie spotkata sie czami chmur, to znajdzie tu co$ dla siebie. Walory produkji znacznie przewyzszaja

z przychylnym odbiorem wigkszosci fanow. te tanio animowane tréjwymiarowe seriale z Netfliksa, takie jak,Ingress”. Ale to Wspétzesne komiksy pelne s szeroko zakrojo-
Gtéwnie dlatego, e z marka kojarza sie im najbar- nie wszystko — jest i ciekawa fantastyczna fabuta. Oto Japonia przysztosci, w ktdrej ' nych opowiesci o wojnach superbohaterow z ko-
dziej dwie rzeczy — film Mamoru Oshiego z 1995 roku  zlikwidowano przestepczos¢ dzieki tytutowej, przepustce psychicznej” — cyfrowy smicznymi najezdzcami, inwazjach potworéw ay
i serial , Stand Alone Complex”z 2003 roku, wcigz nadzér nad stanem psychicznym obywateli pozwala eliminowac jednostki mogace * rzadowych spiskach na duza skale. Ale tak jak filmy
jedno z najlepszych science-fiction w odcinkach. popehni¢ zbrodnie, zanim do tego dojdzie. Zajmuje sie tym specjalny oddziat niezalezne czy gry indie, tak i powiesci graficzne potrafia
Pofaczenie akgji, fantastyki i przemyslen na temat poligji, zas w trosce o kondycje psychiczn funkcjonariuszy stosowanie przemocy zaoferowac kameralng opowies¢, ktdra po odtozeniu na
spoteczeristwa wkraczajacego w epoke cyfrow ceduje sie na skazanych przestepcow, ktorzy przez stuzbe moga sie zrehabilitowac. pétke wywotuje skrajne emogje. Jedna z nich jest, Snow
robito wowczas duze wrazenie. Tak jak w GitS SACw,,Psycho-Pass” w czarnym zwierciadle odbijaja sie wspétcze- Blind’, wydany niedawno przez Non Stop Comics.
Studio stojace za filmami i serialem — Production sne problemy spoteczne. Zmierzy sie z nimi para gliniarzy, mtody Arata Shindo Komiks opowiada historie nietypowej rodziny 2+1,

1G — ma w swoim portfolio wiecej produkgji przezna- i rosyjski emigrant Mikhail Ignatov. Utopijna Japonia skrywa mroczne sekrety, ktéra z tajemniczych powod6w musiata zmienic miejsce
czonych raczej dla starszego niz miodszego widza. pojawiaja sie problemy z uchodzcami, nie braknie skorumpowanych menedzeréw zamieszkania na mrozn, skapana w bieli Alaske.
Jednym z nich jest, Psycho-Pass” - serial anime korporacji robiacych przekrety na nieruchomosciach (czytelne nawiazanie do Nastoletni Teddy, mieszkajacy jeszcze z rodzicami, stara
o cyfrowej dystopii, ktéry wyglada na ewidentnie kryzysu kredytéw subprime) czy politycznych spiskdw. Porzadny cyberpunkowy sie zaadaptowac do trudnej sytuadji, ale nagle dowiaduje
skierowany do sierot po,,Stand Alone Complex’, thriller — dla fanéw fantastyki pozycja obowiazkowa. (MRW) | sie, e wyprowadzka jego rodzicéw podyktowana byfa

koniecznosci i checia ucieczki od brutalnych grzechéw
przesztosci.

Dziefo Olliego Mastersa mogtoby postuzy¢ za gotowy
scenariusz na film i moze kiedys tak sie stanie, w koricu

w tym roku do kin trafita inna produkja, do ktdrej skrypt
pisat autor —, Krolowe zbrodni"”,, Snow Blind” pokazuje
prywatne sledztwo, jakie mfody chtopak przeprowadza
wobec swojego ojca, stajac przy okazji oko w oko z wy-
najetym morderca. Chociaz to historia, w ktdrej nigdy nie
mozna by¢ pewnym, kto jest dobrym, a kto ztym.

Mimo ze scenariusz nie jest zbyt ztozony, album ten
oczarowuje przede wszystkim warstwa plastyczng

w wykonaniu Tylera Jenkinsa. Surowa, oszczedna kreska
autora rysunkéw do $wietnego,, Grass Kings” idealnie
oddaje mrozny i dziki klimat Alaski, stuzacej za scenerie
do zobrazowania dramatu rodzinnego ze zbrodnia w tle.
Nie obrazithym sig na netfliksowa adaptacje, najlepiej
zniezbyt wysokim budzetem, ktory wymusitby na
tworcach skupienie sie na emocjach, a nie na akgji, ktdrej
w, Snow Blind” przeciez weale nie ma wiele. (PP) M

NEON GENESIS EVANGELION

»Neon Genesis Evangelion” to tytut, ktory powinien znac kazdy szanujacy
sie fan japonskie popkultury — zwlaszcza ze zaréwno serial, jak i uzupet-
niajace go filmy kinowe mozna obejrzec na Netfliksie. Do tego w 2020 roku
w Japonii ma ukazac sie czwarta i ostatnia cze$¢ remake’u , Rebuild of Evangelion”
(kinowe filmy, dostepne w zachodnich sklepach internetowych), wciaz wychodzi
tez adaptacja mangowa. Jej polski wydawca JPF wyda réwniez cos interesuja-
cego— ,Neon Genesis Evangelion -ANIMA-", czyli serig ilustrowanych powiesci
pokazujacych alternatywne zakoriczenie serialu i co dziato sie poZniej. ,Oto Swiat,
w ktérym Shinji lkari powstrzymat Projekt Dopetnienia Ludzkosci. Dawna specjalna
agencja NERV zostata przeksztatcona w NERV JAPAN dowodzony przez Misato
Katsuragi, a piloci Evangelion6w, juz siedemnastoletni, trwaja w gotowosci na
powtérme przyjscie Aniotéw. Jedna z kopii Rei Ayanami przeznaczonych do dzia-
fania w Globalnej Sieci Wykrywania i Niszczenia Aniotéw, zwana Quatre, wymyka
sie spod kontroli. Shinji probuje opanowac sytuacje za steramijednostki 01, ale
niestabilny klon nie zamierza poddac sie bez walki...”. (MRW) |
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NICOLAS CAGE ZAGRA... NICOLASA CAGE'A!

Nicolas Cage od jakiegos zasu stat sie niestety
synonimem kiczu, a wielka szkoda, bo aktor to co
najmniej interesujacy, w latach dziewiecdziesia-
tych Swiecacy przediez triumfy w zacnych filmach
sensacyjnych i nie tylko. Niestety, ostatnia dekada
to dla Amerykanina gtwnie gnioty, z paroma przebty-
skamiw postaci filméw ,Joe” czy ,Mandy”, ktdre byty
naprawde dobrymi produkcjami. Czas jednak na nowy
etap, bo oto Cage zagra samego siebie! W filmie ,The
Unbearable Weight of Massive Talent” aktor nie tylko
wystapijako starsza i mtodsza wersja siebie, ale tez
poszczegdlne elementy scenariusza beda sie odnosic
do wezesniejszych produkgji, w ktdrych wystapit. Jesli
wierzyc¢ fabularnym zapowiedziom, Nic na ekranie

TALENT

LIGA NIEZWYKLYCH
DZENTELMENOW: XX STULECIE

tapie sie na tym, ze niemal kazda recenzje dziefa autorstwa Alana

Moore‘a chce rozpoczac od zdania, ze to jego,,szzytowe osiagniedie”.

Ato cos znaczy. Brytyjski scenarzysta rozstaje sie ponoc z komiksem na zawsze,
a jego tabedzim $piewem bedzie domkniecie serii o tytutowej Lidze, do ktdrej na
przestrzeni lat nalezeli chociazby Mina Murray (po mezu Harker; ta sama, ktdra
ukasit Drakula), kapitan Nemo czy Allan Quatermain. Projekt , Stulecie”, ktdrego
trzy tomy zamknieto teraz w wydaniu zbiorczym, to jednak nie tyle komiks przy-
godowy, ale postmodernistyczna, intertekstualna jazda z demonami Moore’a,
ktory przepisuje historie popkultury, skaczac od pierwszej dekady minionego
wieku, przez psychodeliczne lata szes¢dziesiate, az do poprzedniego dziesiecio-
lecia. ,Stulecie” byto dla angielskiego geniusza komiksu szansa na wyzwolenie
sie z kajdan mainstreamu i zrealizowanie zamaszystej opowiesci brawurowo
dotykajacej istoty naszych relacji z kulturg popularna. Cho¢ omawiany tom to
zamknieta catos¢, zachecam do siegniecia po poprzednie opowiesci o Lidze.

Noi po finat. (BC) |

bedzie starat sig 0 angaz u samego Tarantino, jednak
jest to dtugotrwaty proces, a jes¢ przeciez trzeba.

W oczekiwaniu na wymarzona role aktor bedzie mu-
siatwystapic w catej masie filméw straight-to-video

o watpliwej jakosci. To jednak nie koniec probleméw —
Cage podobno stawi czoto finansowemu zadtuzeniu,
atakze... mfodszej wersji samego siebie, ktora
nienawidzi swojego starszego , brata” za zniszczenie
budowanejlatami kariery. W filmie maja pojawic sie
takze watki rodzinne, odnoszace sie do cérki oraz bytej
zony aktora, oraz wiele elementdw komediowych. Nie
wiem jak wy, ale jako wielki fan talentuiantytalentu
Nica czekam na , The Unbearable Weight of Massive
Talent” z niecierpliwoscia. (PP) |

KLASYKA GROZY

W WYDAWNICTWIE VESPER

Niewielkie wydawnictwo Vesper od jakiego$ zasu
uszazesliwia polskich mitosnikow grozy klasycznymi
opowiesciami, ktore wiekszosc kojarzy gtownie z fil-
mow azy gier, nawet nie zdajac sobie sprawy, ze ich
korzenie siegaja przeciez literatury. Niedawno swiatto
dzienne ujrzato rodzime wydanie powiesd, Amityville
Horror"z 1977 roku, na podstawie ktdrej powstata cata
seria mniej lub bardziej udanych filmow grozy, a takze
nowe wydania takich klasykow jak,Cos",,Psychoza’,
,Upior opery’,,Dracula’, ,0men’;, Egzorcysta’,  Franken-
stein’;, Adwokat diabta’;, Obcy” czy, Zew Cthulhu” Na
2020 rok Vesper zapowiedziato miedzy innymi nowe
powiesci Dana Simmonsa (,The Abominable”) i Roberta
McCammona (,Speaks the Nightbird”). Mnie najbardziej
cieszy zapowiedz nowego wydania jednego z najlep-
szych horroréw, jakie dane mi byto przeczyta¢ — mowa
0, Twierdzy” autorstwa F. Paula Wilsona, ktdra pojawi sie
w przysztym roku w nowym przekfadzie. (PP) |

DISNEY-+ PRZEKROCZYL

10 MILIONOW ABONENTOW

W fenomenalnym tempie rozwija si¢ platforma
streamingowa Disney-, ktora ruszyta w pierwszej
potowie listopada. W ciaggu zaledwie dwdch dni od star-
tuzgromadzita 10 milionéw subskrybentow, ktdrzy chca
ogladac Kaczora Donalda, Myszke Miki, ,Gwiezdne wojny”
i superbohaterdw Marvela. Ogromny sukces skomentowat
szef Disneya Bob Iger, wedtug ktdrego w ciagu najblizszych
pieciu lat Disney+ przyciagnie od 60 do 90 milionow
statych abonentdw. Poscig za Netfliksem trwa wigc w naj-
lepsze i chociaz najwiekszy konkurent Disneya ma obecnie
blisko 160 miliondw odbiorcéw, to wartosci, o ktdrych
mowit ger, osiagnat dopiero w latach 2015-2016, ponad
osiem lat po debiucie w segmencie streamingowym. (zas
pokaze, czy ta wojna gigantéw odbedzie sie z korzyscia dla
widzéw. (PP) |

PIXEL 85



POWSTANIE DRUGA CZESC SALI SAMOBOJCOW!

Interesujace wiesci zrodzimego podworka —

prawdopodobnie doczekamy sie drugiej cze-

$ci filmu Jana Komasy pt. ,Sala samobéjcow”.
Produkcja z 2011 roku podzielita widzow gtwnie ze
wzgledu na nieprzystepna dla wszystkich tematyke
i dos¢innowacyjna jak na polskie warunki forme. Ja
nalezatem do grupy osob absolutnie zachwyconych

filmem mfodego rezysera, ktorego dzieta, takie jak
4Miasto 44", ,Powstanie Warszawskie” czy ,Boze
ciato”, zawsze cieszyty sie uznaniem krytykéw

i zdobywaty liczne nagrody na festiwalach catego
Swiata. Gtowna role w filmie ,Sala samobdjcow.
Hejter” ma zagra¢ Maciej Musiatowski. Twércy
zapowiadaja utrzymanie mrocznego klimatu

AGATHA CHRISTIE ZNOWU NA TROPIE

(LpallaChiaistliz

HERKULES POIROT

MORD XPRESSIE

CRIME
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No, moze niedostownie, bo sprawy kryminalne
rozwigzywac beda najstynniejsi bohaterowie
jej rozliznych powiesci, lecz historii tych mozna
stuchacraz po raz. A raczej czytac. Szczegdlnie ze
koricowka stycznia przyniesie az trzy komiksowe
adaptacje ksiazek Agathy Christie, ktdre zainauguruja
frankoforiska serie poswiecona dzietom brytyjskiej
pisarki. Okretem flagowym bedzie stynne ,Morder-
stwo w Orient Expressie” (niedawno przeniesione

na ekran przez Kennetha Branagha), ale przeciez nie
samym Herculesem Poirotem mitoénik kryminatu
zyje. Dlatego tez Egmont wyda réwniez ,Trupa

w bibliotece”, czyli adaptacje drugiej powiesci z panng
Marple, amatorka niebezpiecznych przygéd, oraz
,Pana Browna”, ktdrego dopas¢ sprébuja Beresfor-
dowie. Duet ten, przyjaciele, a potem matzenstwo, to
bodaj najmniej znani detektywi z dorobku Christie,
o nie znaczy bynajmniej, ze nieinteresujacy. Tommy
i Tuppence starzeja sie bowiem raczej z czytelnikami

i poznajemy ich jako mtodych ludzi, a zegnamy juz na
emeryturze. Co dalej? Wydawca nie ujawnit jeszcze
planu na kolejne miesiace, ale mozna sie spodziewac,
ze $wiatto dzienne ujrza takze kolejne tomy: ,Smier¢
na Nilu”i,Rendez-vous ze $miercig”. (BC) |

cyberthrillera i opowies¢ o cienkiej granicy dzielacej
mito$¢ i nienawis¢. Podejrzewam, ze nie zabraknie
emogji, poniewaz temat hejtu jest ciagle goracy i co
chwila na nowo podsycany przez najnowsze donie-
sienia medialne. Oprdcz Musiatowskiego w filmie
zagraja miedzy innymi Danuta Stenka, Jacek Koman,
Maciej Stuhri Agata Kulesza. (PP) |

STUHR

KSIAZKA |
BLACK MIRROR W WERSJI
KSIAZKOWE) RAZY DWA

NELUSTRO

RUGIEJS STRONIE

Wieluzwas kojarzy zapewne niezwykle popularny serial,,Black Mirror,
ktory mozna aktualnie obejrzec na Netfliksie. W pazdzierniku w Wydaw-
nictwie Dolnoslaskim pojawita sie ksigzka ,Black Mirror. Czy to juz sie dzieje?”,

w ktdrej zostaty omowione wszystkie odcinki serialu w zestawieniu z elementami
otaczajacego nas swiata. Siegnac po nig powinni wszyscy di, ktdrzy sadza, ze poka-
zane w tej produkji elementy to tylko fikcja i wymyst scenarzystow. Z kolei wydana
w listopadzie przez Insignis pozycja ,Czarne lustro. Po drugiej stronie” to podréz za
kulisy tego fenomenu ze srebrnego ekranu, na ktdra zapraszaja czytelnikow twércy
serialu — Charlie Brooker i Annabel Jones. Na tamach ksiazki gtos zabiorg tez znani

i kochani twércy — aktorzy i rezyserzy — na przyktad John Hamm, Jodie Foster czy
Bryce Dallas Howard, ktdrzy mieli okazje zagra¢ w ktéryms odcinku lub stana¢ za
kamera. Jesli wigc jestescie fanami , Black Mirror” lub macie takowych w swoim
otoczeniu, nie dziekujcie za propozycje gwiazdkowego prezentu. (PP) |
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ZAMIESZANIE WOKOL SEQUELA JOKERA

Kiedy pisatem recenzje ,Jokera” w rezyserii
Todda Phillipsa, zakoriczytem ja poboznym
zyczeniem, zebysmy tylko nie doczekali sie
sequela filmu, nie daj Boze potaczonego
jeszcze z nowa produkcja o Batmanie, ktrego
grat bedzie Robert Pattinson. Jednak nie zabija
sie przeciez kury znoszacej ztotej jaja, a film, ktory
zarobit ponad miliard dolaréw, musi doczekac sie
w Hollywood kolejnych czesci, nawet jesli stanowi
dzieto kompletne i skoriczone. | tak w niecate

dwa miesiace od premiery ,Jokera” informatorzy
zza oceanu doniesli, ze rezyser dostat juz zielone
Swiatto na stworzenie kontynuacji.

NETFLIX PRZEJMUJE
LEGENDARNE KINO
W NOWYM JORKU!

Paris Theatre w Nowym Jorku to legendarne

kino z pojedynczym ekranem, mogace pomie-

$ci¢ 581 widzow. Ulokowany na Manhattanie
obiekt, stynacy z pokazéw filméw artystycznych

i obcojezycznych, zostat w tym roku zamkniety
po 71 latach dziatalnosci. Na ratunek przyszedt
Netflix, ktory najpierw otworzyt kultowa sale
kinowg, by zrealizowac pokaz , Historii matzen-
skiej”, a nastepnie ogtosit, ze zamierza regularnie
wyswietla¢ wtasne produkcje whasnie w Paris
Theatre. A bedzie co pokazywac — nowa strategia
streamingowego giganta zaktada limitowane
seanse dla swoich najwiekszych i najwazniejszych
filméw. Przyktadem moze tu by¢ ,Irlandczyk”,
trwajaca trzy i pot godziny gangsterska produkgja
Martina Scorsesego, w ktdrej wystapita aktorska

ekipa marzen: Robert De Niro, Al Pacino i Joe Pesci.

Co ciekawe, zaledwie po dwdch dniach plotki
te zdementowat sam Phillips, ktéry w jednym
zwywiadéw powiedziat, ze nigdy nie doszto do

spotkania pomiedzy nim a producentami z Warner
Bros. w sprawie sequela. Nie mam jednak ztudzen,
ze oszatamiajacy sukces finansowy , Jokera”, ktdry

kosztowat przeciez tylko marne 60 miliondw
dolardw, predzej czy péZniej zmusi whodarzy
studia do przygotowania kolejnej czesci. | sam nie

WARNER

wiem, czy lepiej, zeby nakrecit j Phillips, czy jakis
wybrany przez producentéw wyrobnik. A moze

czas nakreci¢ teraz utrzymang w podobnym
klimacie geneze Lexa Luthora? (PP) |

Przypominam, ze w ubiegtym roku Netflix wy-
produkowat takze ,Rome”. Film Alfonso Cuardna
otrzymat dziesie¢ nominacji do Oscara i zgarnat
trzy statuetki, a Srednia jego ocen na Metascore
wynosi aktualnie 96/100. Czyz to nie idealne
produkgje do obejrzenia w takim miejscu jak Paris
Theatre? (PP) |

NETFLIX

KSIAZKA
ALBATROS Z MOCNYMI
ZAPOWIEDZIAMI

NA PIERWSZY

KWARTAL NOWEGO ROKU

HARLAN

COBEN

0 krok za daleko

Thriller

Wydawnictwo Albatros ujawnito swoje
kluczowe plany wydawnicze na pierw-

sze miesigce 2020 roku. Wyglada na to, ze
szczedliwi beda mitosnicy najpopularniejszych

na swiecie autor6w thrilleréw, ale nie tylko.

Juz 15 stycznia premiere bedzie miata ksiazka

,0 krok za daleko” (w oryginale ,Run Away”), czyli
nowa powies¢ mistrza gatunku Harlana Cobena,
jednak juz teraz moga ja czytac szczesliwcy,
ktérzy uczestniczyli w grudniowym spotkaniu
zwydawca. 29 stycznia zaznacza w kalendarzu
mitosnicy Grahama Mastertona — wtedy ukaze
sie najnowsza, dziewiata juz czes¢ przygod Katie
Maguire. Osadzone w Irlandii kryminaty ciesza sie
ogromna popularnoscia na catym $wiecie, a wy-
gtodniali fani prozy Brytyjczyka od grubo ponad
roku czekaja na nowa powiesc. 12 lutego premiere
bedzie miata najnowsza ksiazka Lee Childa trak-
tujaca o Jacku Reacherze. Az trudno uwierzy, ale
,Lgodnie z planem” (w oryginale ,Blue Moon”)
tojuz 24. cze$¢ sagi o tym bohaterze, a mimo to
czytelnicy wcigz wciggaja powiesci z nim na listy
bestselleréw. Na koniec warto wspomniec tez

0 zaplanowanej na 25 marca premierze najnowszej
ksiazki Roberta Harrisa, autora ,Pompejéw”, ,Va-
terlandu” czy , Autora widmo”. ,Drugi sen” bedzie
postapokaliptycznym thrillerem nawiazujacym
klimatem do stynnej ,Opowiesci podrecznej”.
Czytelnicy poznaja w ksiazce nowa, autorska wizje
Sredniowiecza, ktdre... dopiero nadejdzie. (PP) Il
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NARESZCIE!
TXT & 6Fx: DR WU W KOKCU MOGLEM
OPEDZLOWAC JAKES SZPILKE!
WIAZALO SIE TO Z TOTALNYM
RVCIEM SIE PO KIBLACH:
W PRACY, W DOMU
| U ZNAJOMYCH,

TAK WYGLADA
$2¢ZECIE.

NIESTETY,
W TYCH WARUNKACH
NIE POTRAFIE GRAZ,
KORZVsTnJEéc ZE
SEUCHAWEK.

© KIEDY DOSTALEM SZANSE,

ABY WRZUCIE KONSOLE LUSEYSZALEM

W BAZE, POGRAC NA TV... |~  § [ bézwgﬁvl,gvm”

DWUDZIESTU
GODZINACH
GRY W CI5ZY...

A MOJA
CORKA

ZACZEEA
KLASKAL...

PUSCILEM
BACZKA
WZRUSZENIA,
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MichatR. Wisniewski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

W BREATH OF THE WILD FABULA ISTNIEJE
TYLKO SLADOWO, W ROZRZUCONYCH
PO SWIECIE GRY KAWALECZKACH.
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W wieku dziewieciu lat miatem proroczy sen. Trafitem w nim do gry komputerowe), jakiej
Swiat jeszcze nie widziat. Byta cudowna — po pierwsze, caty czas widziatem w nigj rece
mojej postaci. A po drugie, przed nimi byta nie rowniutka linia horyzontu, tylko pieknie
pofalowane gorki [z perspektywy czasu — stanowczo efekt mojej fascynacji horyzontem
W grze Desert Fox). |, uwaga, najwazniejsze — do wszystkiego, co mozna byto w okolicy

tych gorek zobaczyc, dawato sie po prostu dojsc.

Pawet Schreiber

zisiaj pewnie juz niektoé- chodzi w nich dzisiaj o cos$ wiecej
D rym trudno zrozumie¢, niz tylko piekne widoczki. Staty sie

dlaczego po tym $nie przez  jednym z najwazniejszych wyzwan dla
dtuzsza chwile dochodzitem do projektantéw ijednym z najgoretszych
siebie. Obecnie rozlegte plenery, tematéw, o ktére ktdca sie recenzenci
ktére mozna swobodnie zwiedzaé, igracze (nie zawsze wiedzac, ze ktéca
sa w grach normga. Kiedys byto sie wtasnie o nie). Dyskusje na temat
troszke inaczej. Skyrima, Wiedzmina, ostatniej Zeldy

czy Death Stranding obracaja sie

Kiedy mysle o krajobrazach w grach, czesto przede wszystkim wokét tego,
mam coraz silniejsze wrazenie, ze co sie w tych grach dzieje z rozlegla

90 PIXEL

przestrzenia. Przy wszystkich liniach
rozwoju gier, ktére lubimy nakreslag,
jest tez taka, ktéra prowadzi od $mier-
cilabiryntu (o ktérej pisatem juz w Pi-
xelu dawno, dawno temu) do triumfu
krajobrazu. Chyba jest duzo wazniej-
sza, niz sie nam zwykle wydaje.

Ale zacznijmy od poczatku, czyli
od momentu, kiedy na krajobrazy

w grach jeszcze (prawie) w ogéle nie

ma miejsca. Wezesne gry wideo bardzo



Dachy odlegtej
dzielnicy Dunwall
potyskujg w Swietle
storica - dopiero na

powiekszeniu widaé,
ze wygladaja, jakb&---

byty z tektury. Tak -

dziata sztuka sceno-
grafii w grach.

czesto rozgrywaja sie po prostu na jed-
nym ekranie. Tak jest w wiekszosci hitéw
lat siedemdziesiatych, od Computer Space
po Space Invaders. Na ekranie pojawiaja
sie tylko elementy $cisle zwiazane z roz-
grywka — pojazdy, potwory, pociski. Na

jednym ekranie miesci sie caty $wiat — ci,

ktérych trzeba ubid¢, i ci, ktérzy musza
przezyc¢. Nic wiecej nie potrzeba. Oczywi-
$cie, jednoekranéwki weale nie musza by¢
proste. Moja edukacja w zakresie klasycz-
nej mitologii zaczela sie, kiedy jeszcze
chowalem sie pod stotem ze strachu na
widok potworéw z Jet Set Willy’ego, od
niepozornej gry zatytutowanej Styx

- dopiero po latach dowiedziatem sie, ze
tez byta autorstwa Matthew Smitha. Tam
wszystko réwniez dziato sie na jednym
ekranie, ale przestrzen gry byta podzielo-
nana trzy czesci, ktére ozywaty dopiero,
kiedy sie w nie weszto. Dopiero po przej-
$ciu labiryntu wypelnionego
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=W Nketal Mutant
tto'ofowiadalo'duzo
ciek@wsze histarie
fiz tupu-cupu,

w ktorymiuczest®
niczyliSmyzna
pierwszym planies

pajakami w rzece ptynacej przez $ro-
dek ekranu pojawiaty sie ryby, a po jej
przeplynieciu na konicu naszej drogi
wytaniata sie ogromna postac kostu-
chy w czarnym habicie, ktéra dawata
mi wtedy poczucie obcowania z czyms§
tak mrocznym, ze az mi sie w mojej
przedszkolnej gtowie krecito. Kiedy
udawato mi sie dotrzeé do konca, czu-
tem, ze mam za sobg solidna podréz,
chociaz rozgrywka trwata najwyzej
kilka minut.

W kolejnych grach Smitha prze-
strzen sie rozbudowywata - Manic
Miner to juz seria jednoekranéwek,
ktore trzeba przechodzi¢ w okreslo-
nej kolejnosci, a Jet Set Willy buduje
z pojedynczych komnatek wielka

posiadtos¢. We wszystkich jednak

obowiazuje ta sama zasada — na ekra-
nie nie widaé nic poza bezposrednio
uczestniczacymiw grze elementami

PIXEL
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$wiata, czyli platformami do ska-
kania, potworami do unikania czy
skarbami do zbierania. Z dachu domu
Willy’ego nie zobaczymy ulicy, przy
ktorej stoi, bo zadnej ulicy ani nieba
nie ma i nie musi by¢. Do czasu...

W The Way of the Tiger uwiel-
biatem gra¢ nie dlatego, ze byto to
$wietne mordobicie. Uczciwie rzecz
biorac, $wietne nie bylo. Ale jak ta
grawygladata w ruchu... Ruszat sie
przede wszystkim pieknie animo-
wany ninja, ktérym sie sterowato
w walkach na piesci i nogi, kije oraz
miecze, ale bardzo duzo dziato sie tez
poza wlasciwym polem gry. W czasie
walki mozna byto podziwia¢ wielo-
warstwowe, przesuwajace sie zgodnie
z prawami perspektywy tlo - czesto
zamiast walczy¢, wolatem po prostu
pochodzi¢, podziwiajac blizsze i dalsze
krzaczki, kamienie i fontanny.




Kostucha z gry
Styx, czyli jedna
z wielu strasznych
postaci pochylaja-
cych sie nad moimi
wspomnieniami
z dziecinstwa.

Walka na kije rozgrywata sie na §li-
skim pniu przerzuconym przez rzeke,
na ktérej caly czas co$ sie dziato

- ptywalyizrywaly sie do lotu kaczki,
z nurtem sptywaly pieknie cieniowa-
ne stare dechy. Wyobrazalem sobie,
ze jesli w odpowiednim momencie
spadne na jedna z nich, to poptyne
izobacze jeszcze kawatek tego $wiata,
z ktoérego na razie widzialem tylko
zakole rzeki i majaczace w tle gory.

RUCHOME TtA TIGERA FASCYNOWALY
MNIE TYM BARDZIE), IM BARDZIE) BYEY
NIEOSIAGALNE — WIEDZIALEM, ZE NIE
POPLYNE RZEKA ANI NIE POIDE MIEDZY
LUDZI Z LEKTYKAMI | TACZKAMI.

Nawet prébowatem. Oczywiscie nic
z tego nie wyszto. W czesci poswieco-
nej walce na miecze tto byto zdomi-
nowane przez okazala swiatynie, ale
to nie wszystko - za polem walki tam
iz powrotem ciagle chodzili ludzie
noszacy lektyki i popychajacy taczki.
Czasem zostawiali swoj ciezar, zeby
W Larrym gracze na chwilke odpoczaé albo poprawié
rzadko zwracajg
uwage na pigkne tta
Rogera Hardy'ego
i Williama D. Skirvi-
na. A szkoda.

fryzure. Ruchome tta Tigera fascyno-
waly mnie tym mocniej, im bardziej
byty nieosiggalne — wiedziatem, ze
nie poplyne rzeka i nie p6jde miedzy
ludzi z lektykami i taczkami. Ale to
wlasnie w nich tkwita cata magiczna

atmosfera tej gry.

Takie krajobrazy w tle w starszych
grach to prawdziwy temat rzeka.

TO TtA DODAWALY GROM SILMARILS
GLEBI I NASTROJU. POKAZYWALY, ZE DA-
LEJROZCIAGA SIE JESZCZE WIELKI SWIAT

ZLASAMI, GORAMI I ZAMCZYSKAMI
. —_ o 2 . y

B * - P —

= Intro Ishara 2 do-

bitnie przypomina,
dlaczego juz nigdy
_ hie bedzie czegos
tak magicznego jak
fantasy z lat dzie-
wiecdziesiatych.

Pamietaja je chyba wszyscy,
ktérzy grali w klasyczne tytuty

Silmarils — Targhana, Metal Mutant
czy Star Blade. Bez nich mieliby$my do
czynienia z do$¢ ptaskimi (dostownie
iw przenosni) zrecznosciéwkami.

To tta dodawaty im glebi i nastroju,
pokazywaly, ze poza tym, w czym bez-
posrednio uczestniczymy, rozciaga sie
jeszcze wielki $wiat z futurystycznymi
miastami, lasami, gérami i zamczyska-
mi, nad ktérymi kraza, w zaleznosci
od konwencji, statki kosmiczne albo
gigantyczne ptaszyska. Od zawsze

w $wiatach komputerowych wyscigé-
wek malownicze ta ozdabialy hory-
zont i pokazywaly graczom wszystkie
miejsca, do ktérych nigdy nie mieli
dojecha¢. Do dzi$ wzdycham z zachwy-
tu, kiedy widze krajobraz otwierajacy
podréz po obcym $wiecie w Another
World lub pézniejsze migawki wielkie-
go miasta, w ktérym rozgrywa sie ak-
cja. Chahi mistrzowsko wykorzystuje

je do tego, zeby w matym $wiecie swojej

gry zbudowac wielka przygode. Ale gra-
nicy miedzy pierwszym planem a ttem
nie da sie przekroczy¢. Przestrzen,
w ktérej robimy swoje, i krajobraz sa od
siebie $cisle oddzielone.

Takie podejscie skojarzyto mi sie
w pewnym momencie - mam nadzie-
je, ze stusznie — z momentem, kiedy

krajobraz niesmiato wkracza jako temat

do sztuki europejskiej. U Giotta di
Bondonego zawsze sporo sie dzieje na
pierwszym planie, ale w tle tez robi sie
coraz ciekawiej. Wyrastaja przeczace
prawom przyrody géry (uwielbiam!),

a z nich, czesto po prostu z litej skaty,
drzewka. Miedzy zadrzewionymi géra-

mi a postaciami nie ma ciagtosci - nic

nie wskazuje na to, zeby na rozciagajace

sie w oddali wzgdrza w ogéle dawato sie
wlez¢. Ta granica miedzy ttem a pierw-

szym planem bedzie przez pewien czas
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naruszana nie$miato, na przyktad
w stynnych ,Bardzo bogatych godzin-
kach ksiecia de Berry”, gdzie nawet
ciagnace sie w oddali pola bywaja
pelne zajetych robota rolnikéw, kole-
gow tych z pierwszego planu. Regula
jednak jest, ze pierwszy plan stuzy do
pokazywania tego, co wazne, a odciety
od niego krajobraz jedynie dodaje
calosci smaczku i uroku.

Oczywiscie takie podejscie jest
oczywiste, kiedy mamy do czynienia
z dwoma wymiarami — nikt sie nie cze-
pia tego, ze tta nie mozna dosiegna¢,
skoro glebia jest tylko ztudzeniem.
Problem z krajobrazamiw grach zrobit

Mogg wam
opowiadac rézne
rzeczy, ale gtéwnym
bohaterem serii
The Banner
Saga jest tak na-
prawde krajobraz,
w ktorym wszyscy
inni bohaterowie
zmieniajq sie
w mate kropeczki.

sie troche bardziej skomplikowany.
Teraz gracz spodziewat sie, ze bedzie
w stanie zajrze¢ w kazdy zakamarek
$wiata, w ktérym wyladowat. Naj-
prostszym rozwiazaniem okazal sie
wciaz popularny w grach labirynt, kté-
ry zyskuje nowy blask w pierwszych
grach FPS. W The Catacomb Abyss czy
Wolfensteinie 3D istnieja tylko
korytarze, ktérymi sie poruszamy

- nawet wtedy, gdy (jak czasamiw CA)
chodzimy pod gotym niebem. W Do-
omie zaszta jednak pewna zmiana -
chociaz idziemy gltéwnie wijacymi sie
korytarzami i zadaszonymi halami,

to jednym z pierwszych widoczkéw na
poczatkowym poziomie sa czerniejace
w oddali marsjanskie gory. Widac je
przez trzy ogromne okna, ktére sa
umieszczone tak, zebysmy widzieli
jak najszerszy kawatek tej ponurej
panoramy. Oczywiscie géry to gotowa
bitmapa, wiec z definicji nie da sie do
nich dojéc i zobaczy¢, co sie za nimi
kryje. Takie podejécie w gruncie rze-
czy nie rézni sie od tego, ktore stato
za Targhanem czy Another World. Za
$wiatem, w ktérym coé sie dzieje, jest
inny, moze nawet troche tadniejszy,
ktérego nigdy nie zobaczymy z bliska.
Plaska panorama (skyplane) zmienita

PAMIETAM, JAKZOBACZYLEM StYNNY PIERWSZY
OBRAZEK Z OBLIVION — ZAKUTEGO W ZBROJE
RYCERZA, GAPIACEGO SIENA LAS, ZA KTORYM
WZNOSZA SIE GORY WYGLADAJACE JAK TYPOWE
DORYSOWANE TtO.
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sie potem w szescian (skybox) i pétku-

le (skydome), ale zasada pozostawata
z grubsza ta sama. Jednak grafika gier
wciaz sie rozwijata i byto wiadomo, ze
sprawa sie na tym raczej nie skonczy...
Oczywiscie nazwanie przelomem
wtagnie TES IV: Oblivion jest dysku-
syjne, bo do zmiany statusu krajobra-
z6w w grach przyczynilo sie tez wiele
innych tytuléw, ale wydaje mi sie, ze
to wlasnie opcja distant land z tego ty-
tutu miata z tym najwiecej wspélnego.
Pamietam, jak zobaczytem stynny
pierwszy obrazek z gry — zakutego
w zbroje rycerza gapiacego sie na las,
za ktérym wznosza sie gory, wygla-
dajace jak typowe dorysowane tto.
Pod spodem komentarz, ze do tych
g6r mozna dojechac i na nie wlez¢.
Oczywiscie wielu sie juz podobnymi
rzeczami chwalilo, ale tu skala przed-
siewziecia byta nieporéwnywalna



DZIESIATKI KILOMETROW KWADRATOWYCH
TRZEBA WYPEENIAC DZIESIATKAMI PODOB-
NYCH DO SIEBIE ZADAN | ZNAJDZIEK, ZEBY Porzadnie skonstruowana opowiesc

prowadzi odbiorce od punktu do punktu,

TYLKO BIEDNY GRACZ SIE NIE WYNUDZIL, ale kiedy przed graczem otwiera sie caly
IDAC Z MIEJSCA NA MIEJSCE. $wiat, raczej nie da sie nigdzie spokojnie

poprowadzi¢. Przy kazdym ograniczeniu
jego wolnosci bedzie sie buntowal. Prze-
strzenie w grach narracyjnych tradycyj-
nie miaty strukture siatki korytarzy, bo
kiedy sie nimi idzie, mija sie okreslone
miejsca w okreslonej kolejnosci. Wtedy
mozna tez pieknie opowiadac historie.
Na otwartej przestrzeni juz sie tak nie
da - fabule trzeba rozbija¢ na czesto
niezalezne od siebie kawateczki, ktére do-
piero potem zbieramy do kupy. Nie ma co
marzy¢ o precyzyjnej dramaturgii — chyba
zeby ja realizowa¢ w formie serii scenek
przerywnikowych, ale to tez dzisiejsze-
go gracza juz troche razi. W ogromie
krajobrazu fabuta po prostu sie rozptywa,
zreszta podobnie jak wyraziste postaci.
Kiedy malarze romantyczni zafascy-
nowali sie krajobrazem, niektérzy z nich
lubowali sie w scenach, w ktérych natura
dominuje w takim stopniu, ze nie ma juz
w niej miejsca na cztowieka. W ,Morzu
lodu” Caspara Davida Friedricha wida¢
przede wszystkim ciagnaca sie po hory-
zont bialg réwnine, upstrzong ogromny-
mi iglicami powstatymi z potrzaskanych
brytlodu. Dopiero po chwili daje sie
dostrzec zmiazdzony miedzy lodowy-

mi ptytami statek — przy ogromie tego
krajobrazu jest juz nie $ladem tragicz-
nej opowiesci, tylko matym dopiskiem
gdzie$ na marginesie. Krajobrazu nie

z wczesniejszymi prébami. Céz z tego, Caspar David mleczko do kawy. Druga trudnosé tez da sie zrozumieé ani opowiedzie¢ - to
Friedrich, ,,Morze

ze w praktyce, przed pojawieniem sie lodu"". Krajobraz, nie wymaga wielkiej odkrywczosci w romantyzmie wciaz powracajacy
modoéw, odlegte krajobrazy wyglada- w ktérym cztowiek - skoro budujemy wielki otwarty §wiat, —motyw. Nie darmo w Mickiewiczowskiej
ty, powiedzmy delikatnie, tak sobie? nie jest juz nawet to musimy go czyms$ wypelnié. Jaki ,Drodze na przepascia w Czufut-Kale”
Zaczela sie zlota era gier z otwartym drobinka. z tym jest ktopot, wie kazdy, kto byt Mirza radzi Pielgrzymowi, zeby sie nie
$wiatem, w ktorych daleki krajobraz kiedykolwiek zmuszony gra¢ w duzych  gapil w przepas¢, a przede wszystkim nie
nie jest juz tylko ttem, ale tez miej- dawkach w gry Ubisoftu. Dziesiatkiki-  prébowal jej zrozumie¢: ,I mysli tam nie
scem, do ktérego mozna spokojnie lometréw kwadratowych trzeba wypel-  puszczaj, bo mysl jak kotwica / Z todzi
dojé¢. Ipojawily sie nowe problemy. nia¢ dziesigtkami podobnych do siebie drobnej ci$niona, w niezmiernos¢ glebiny

Pierwsza trudnos¢ jest oczywista: zadan i znajdziek, zeby tylko biedny / Piorunem spadnie, morza do dna nie
kiedy gracz widzi na duze odleglosci, gracz sie nie wynudzit, idac z miejsca przewierci, / 116dz z soba przechyli
duzo trudniej go oszukiwac w kwestii na miejsce, i zeby spedzit przy grze w otchtanie chaosu”. Pielgrzym oczywi-
rozmiaru §wiata. Przyktad pierwszy dlugie godziny, szukajac trzydziestego  $cie wie swoje, wiec w przepasé zaglada,
z brzegu - kiedy pojawity sie mody do piatego elementu kolekcji Bég-wie-cze-  ale méwi: ,Com widzial, opowiem - po
Morrowinda drastycznie zwiekszajace go, ktéry przyda mu sie na Bég-wie-co,  $mierci; / Bo w zyjacych jezyku nie ma na
zasieg wzroku bohatera, od razu tako- ale jest na to trofeum/osiggniecie, wiec  to gtosu”. Moze starzy mistrzowie mieli
wy zainstalowatem i od razu go wyta- Po to sie trzeba. A Ze to nudne - trudno, wkon-  racje, wpychajac krajobrazy w wiezienie
czylem. Bo wystarczyto wej$¢ na byle xc(;zl(li\gﬁglr?a gérki. cuto duza gra z otwartym $wiatem. tla inie pozwalajac im na mieszanie sie
gorke, zeby sie zorientowad, ze miasto,  Widoczek, ktéry Kluczowy dla mnie jest problem z pierwszym planem. Krajobraz, ktérego
do ktérego czltowiek z przejeciem zapierat dech trzeciiostatni — duze otwarte sie nie upilnuje, rozrasta sie w niekon-

‘. . . P w naszych duzo . s ) . . .

podrézowal, jest w takiej odlegtosci wéwczas miodszych ~ Przestrzenie bardzo utrudniaja trolowany sposéb. Zzera ludzi, ktérych
jak spozywczak, do ktérego chodze po  piersiach. opowiadanie sp6jnych historii. chcemy pokaza¢, zzera ich historie.
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GERTRUDZIE STEIN MARZY SIE DRAMAT PRZYPO-
MINAJACY KRAJOBRAZ — NIE TAKI, W KTORYM
KCIA SIEROZWIIA | ZMIENIA, TYLKO TAKI,

SWOBODNIE WZROKIEM.
Y -

Podobnie bywa z wielkimi §wiatami

dzisiejszych gier — czesto fabuly sie
w nich po prostu rozptywaja i traca
wage. Czesto stuza jako wabik do
zwiedzania, ale potem liczy sie juz
przede wszystkim ogromna prze-
strzen, za pomoca ktérej niby mozna
co$ opowiada¢, ale mozna tez zada¢
pytanie — po co? Najbardziej dobitnie
wida¢ to w cudownej eksperymental-
nej grze The Beginner’s Guide, gdzie
narrator caly czas prébuje budowa¢
swoja opowies¢ o twdrcy serii niedo-
konczonych i niewydarzonych gier,
w ktére gramy. Moment, kiedy wresz-
cie sie zamyka, bo nie ma juz o czym
opowiadad, i pozostajemy sam na sam
z przestrzenia, to jedno z najbardziej
magicznych growych doswiadczen,
jakie przezytem.

Z tych probleméw z opowiadaniem
zdaja sobie sprawe twoércy The Legend
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W Breath of
the Wild widok
z wysokiej gory
bywa bardziej
przejrzysty od
mapy. A do tego
duzo, duzo, duzo
tadniejszy.

of Zelda: Breath of the Wild, gdzie fabuta istnieje tylko
$ladowo, w rozrzuconych po $wiecie gry kawateczkach, a na
gracza dziala przede wszystkim ogrom krajobrazu, ktéry
moze sobie do woli zwiedzaé. Zelda jest zywym przyktadem
tego, jak wazne dla gtéwnego nurtu staty sie doswiadczenia
pogardzanych ,symulatoréw chodzenia” - przeciez jesli sie
BotW uwaznie przyjrzeé, absolutna wiekszos$¢ czasu spedza-
my tam wlasnie, chodzac z miejsca na miejsce.

Jest w Zeldzie jeszcze co$. Kiedy w nia gratem, réwnolegle
czytatem troche o miedzywojennych dramatach Gertrude
Stein, amerykanskiej pisarki awangardowej. Opowiada-
1a, jak ja denerwuje teatr, ktdry probuje opowiadac jakies
historie — nie pozwala sie skupi¢ na biezacej chwili, bo caty
czas kaze wspominaé, co byto przed chwila, i domysla¢ sie,
co nastapi zaraz. Kr6tko méwiac, zamiast sie cieszy¢ tym,
co ogladamy, jesteémy wszedzie, tylko nie w terazniejszosci.
Marzy jej sie dramat przypominajacy krajobraz, ktéry widzi
przez okno - nie taki, w ktérym akcja sie rozwija i zmienia,
tylko taki, w ktérym wszystko widaé¢ jednocze$nie i mozna
po prostu btadzi¢ po nim swobodnie wzrokiem, szuka-
jac ciekawych potaczen, nie pedzac wyznaczonym przez
kogo$ wczesniej szlakiem. Krajobraz jest przeciwienstwem

Death Stranding.
Gra o chodzeniu tu,
tam, siam, i jeszcze
troche, i moze jesz-
cze. Gra o cztowieku
i jego krajobrazie.



Walden. Gra
o wielkim amery-
kariskim samotniku
- Henrym D. Tho-
reau. Jego chatke
mozna tez spotkac
w Falloucie 4 - tam
okolica wyglada
troche inaczej.

Rozpoczecie Dear
Esther, skonstru-
owane tak sprytnie,
Ze na ekranie wida¢
juz punkt, w ktérym
gra sie skonczy,
chod gracz tego
jeszcze oczywiscie

fabuly, bo w fabule najwazniejsza jest
ograniczona widocznos¢, tak zebysmy
nie wiedzieli, co sie kryje za zakre-
tem. Skojarzenie z rozrastajacym sie
zasiegiem widzenia w grach nasuneto
mi sie wlaéciwie od razu. A filozofia
najnowszej Zeldy jest taka, ze z prawie
kazdego miejsca widzimy wiekszos¢
waznych lokacji z catego $wiata gry.
Wystarczy sie wspia¢ na odpowiednio
wysoka gore lub wieze. W ten sposéb
Zelda staje sie gra przede wszystkim
o krajobrazie, a mniej o historii -
zupelnie juz nie pamietam, w jakiej
kolejnosci odkrywatem kolejne lokacje
ifragmenty opowiesci o Zeldzie, Linku
i Ganonie. Za to pamietam $wietnie,
gdzie je odkrywalem. Szlaki, ktérymi
chodzitem, stuzyty przede wszystkim
temu, zeby w koricu obja¢ wzrokiem
catos¢, w ktorej wida¢ wszystko naraz.
Zastanawialem sie troche, czy moja
fiksacja na krajobrazach to moze jednak
réwniez konsekwencja tego, ze mam za
duza stabos¢ do symulatoréw chodze-
nia. Moze w rzeczywistosci nie sa az tak
istotne? Moze nie warto na nie patrzeé
jako na pole bitwy, na ktérym wykuwa
sie przysztos¢ gier? Potem przyszta
premiera Death Stranding. Reszta, jak
to moéwia, bedzie historig. I

e o A

BREATH OF THE WILD STAIJE SIE GRA PRZEDE
WSZYSTKIM O KRAJOBRAZIE, A MNIE)

O HISTORII — ZUPEENIE JUZ NIE PAMIETAM,
W JAKIE) KOLEINOSCI ODKRYWALEM
KOLEJNE FRAGMENTY OPOWIESCI O ZELDZIE.

b sy
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Cz. 1

OD TEKSTOWYCH LOCHOW _
DO WIRTUALNYCH SWIATOW

Od dtuzszego czasu chodzito za mng, zeby napisac tekst
O rozwoju gatunku MMORPG i przesledzic jego ponad
czterdziestoletnig historie — od tekstowych protoplastow

az dojego najnowszych, mobilnych odston.

ol Pawet Gaska

o czesci dlatego, ze

w przeréznych siecio-
wych swiatach spe-
dzilem setki godzin

i chcialbym przyjrzeé
sig, troche autorefleksyjnie, na

czym polega magnetyzm tych gier.

Po czesci zas, poniewaz rozwoj ca-
tego gatunku to ciekawa opowiesé
z moralem - ze latwiej i szybciej
nie zawsze znaczy lepiej.

Opisujac ewolucje MMO, nie bede

jedynie podawat serii chronologicznie

wydawanych tytutéw czy listy fantastycz-
nych $wiatéw, ktére warto odwiedzi¢. Chce
skupi¢ sie na przeksztalceniach mechanik
gier, zmianach pomystu na to, jak powinna
wygladaé rozgrywka i co w takich $wiatach
ma robi¢ gracz. Patrzac z tej perspektywy,
mozemy wyrdznié cztery wyrazne fazy,
ktére, cho¢ maja ptynne, umowne granice,
pokazuja zupelnie inne podejscie do tego,
co rozumiemy jako MMORPG. Materiatu
jest jednak na tyle duzo, ze musiatem
podzieli¢ artykut na dwie czesci, punktem
granicznym czyniagc moment pojawienia
sie World of Warcraft.
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- Wtym miesiqﬁg opowiem wam

o dwéch poczatkewych stadiach ewolu-
¢ji — narodzinach MUD i uksztattowa-
niu sie MMO na przetomie milenium,

z kolei w nastepnym odcinku zrelacjo-
nuje zmiany, ktére zachodzity w desi-
gnie MMO przez ostatnie 15 lat.

- NA POCZATKU BYLO SEOWO...

Pierwsze, papierowe RPG , zanim jesz-
cze rozpoczety exodus na platformy
cyfrowe, funkcjonowaty w zasadzie
tylko w trybie multiplayer. Grupka
zajaranych danym systemem ludzi
zbierata sie wspélnie i przez kilka-
(nascie) godzin uzywata wyobrazni,
zeby przeniesc sie do $wiata lochéw,
smokoéw oraz poteznych poszukiwaczy
wrazen, przezywajacych fantastyczne

... przygody.Komputerowa wersja tej
~ popularnej rozrywki, ze wzgledu na

ograniczenia wirtualnego Mistrza
Gry, musiata porzucic wiele

Qe

SN

RICHARD BARTLE, JEDEN Z DWOJKI TWORCOW

NN N NNNN

PIERWSZEGO MUDA:, ZNANY JEST TEZ JAKO POMYStO-

NN N NNNN

DAWCA PODZIALU GRACZY MMO NA ODKRYWCOW,

ZABOJCOW, ZDOBYWCOW | SPOLECZNIKOW.

z podstawowych funkcji swoich
protoplastéw. Standardem cRPG staty
sie opowiesci snute dla pojedynczego
gracza. Oddawatly one co prawda sam
system rozwoju postaci i tytutowa
fantazje odgrywania roli, tracity jed-
nak 6w spoteczny aspekt, ktory lezat
u podstaw sukcesu papierowych RPG.
Dlatego wtasnie pierwszym krokiem
na drodze do MMO byto stworzenie
cRPG, w ktérego mozna bytoby zagra¢
w wiekszej liczbie os6b. I tak w 1978
roku powstat Multi User Dungeon,

w skrécie MUD - nazwa, ktéra przy-
Igneta do catego gatunku sieciowych
tekstowek. Byta to wzorowana na
Colossal Cave Adventure gra, w ktorej

= * =poza Scianami tekstu opisujacymi
"nasze otoczenie, postac czy potwory

do pokonania - spotykalismy tez
wreszcie innych graczy.

Tryb multiplayer nie byt lekiem na
wszystkie problemy cRPG, oferowat
jednak rozwiazanie kilku z nich. Wraz
z innymi graczami do gry powracaty

chaos i nieprzewidywalno$¢ zachowan,
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== Na wspot-
czesnej scenie
MUD znajdziemy
zaréwno nowosci,
jak i nostalgiczne
klasyki, takie jak
ponad dwudziesto-
letni Aardwolf.

czyli co$, czego zaprogramowani
NPC nigdy nie byli w stanie do korca
odegra¢. Inny gracz mogt sie okazaé
sojusznikiem, gburowatym bucem lub
podstepnym morderca. Przede wszyst-

kim jednak byt w stanie bra¢ udziat
w normalnej rozmowie, a nie jedynie
w oskryptowanej przez twércow gry
wymianie zdan z maszyna. Mozna

byto poprosic¢ go o pomoc, podzie-

li¢ sie posiadana wiedza czy nawet

Aandwall FMud Chent ©:

wsp6lnie ponarzekac na wyktadowcow
(pierwszymi uzytkownikami tych

gier byli gtéwnie studenci korzysta-
jacy z sieci akademickiej). MUD juz

w swoich pierwszych inkarnacjach
taczyly w sobie funkcje towarzyskiego
czatu, uproszczonej sesji RPG i prostej
fabularnie tekstéwki.

Szybko okazato sie, ze wspélne granie
tylko czesciowo oddaje klimat papie-
rowego praprzodka, wytwarza jednak
zupelnie nowe relacje. Ma to sens:

inaczej wygladata gra prowadzona dla

grupy kilku przyjaciét, a inaczej dla kil- I

kudziesieciu czy kilkuset nieznajomych.




Produkowane przez DEC komputery z serii
PDP charakteryzowaty nie tylko gabaryty, ale

L "
i Sk A

R o L R ST

&\

W tym drugim przypadku pojawiata
sie cata, niezagospodarowana do tej
pory, dynamika spoteczna. Wspoétpra-
ca wewnatrz grup graczy i rywalizacja
pomiedzy nimi, zawieranie sojuszy,
rozpetywanie konfliktéw, dyplomacja,
przyjaznie, polityka i wreszcie racz-
kujaca growa ekonomia - wszystko to,
wraz z uptywem czasu, zaczelo sie po-
jawia¢ w erpegowej niszy. W miare za$
jak wieloosobowe tekstéwki dojrzewa-
ty, tworcy coraz bardziej swiadomie
wspierali prowadzenie interesujacych
interakcji we wszystkich tych sferach.
Pojawialy sie rozbudowane warianty
ekonomiczne (w tym systemy profesji
irzemiosta, umozliwiajace graczom
specjalizowanie sie w konkretnych ty-
pach aktywnosci), a nawet mozliwosé
posiadania na wlasnos¢ budynkow

w Swiecie gry. Relacje wewnatrz spo-
tecznosci staty sie jedna z najbardziej
atrakcyjnych cech MUD, przyciagajaca

///
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przede wszystkim astronomiczne ceny.
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Pygrey Dungeon, & - [SHCYne], of coursat

[Tip]
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An old man says, "Go ahe
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Bleed: 0
Hage. 0
Morph None
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type SAY YES / SAY HO t
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do nich nowych graczy. Nic wiec
dziwnego, ze spora czes¢ pomysiow,
z ktérymi spotykamy sie w dzisiej-
szych graficznych MMO, korzeniami
siega poznych lat osiemdziesiatych.
Zasada, ktoralegta u podstaw
filozofii designu sieciowych $wiatéw
i do dzisiaj jest cecha wyrézniajaca
(niemal) calego gatunku, jest potoze-
nie nacisku na czas spedzany w grze.
Tak jak FPS oczekiwaty wykazania sie
zrecznymi palcami, a strategie turowe
wyjatkowo rzutkim umystem, tak
MUD i MMO wymagaty wykonywania
dostepnych w grze czynnosci przez
odpowiednio dtugi czas. Zdobywa-
nie pozioméw, podnoszenie swoich
umiejetnosci, mozliwos¢ pokonywa-
nia trudniejszych przeciwnikéw czy

rywalizowania z innymi graczami

= Meridian 59 byt
pierwszym MMO

z perspektywa 3D.
Wszystkie obiekty
w Swiecie byty jed-
nak serig sprite’ow
2D, podmienianych
wraz z ruchem
kamery gracza.

= Juz od zarania
gatunku twércy
wspierali ekspresje
graczy poprzez
mozliwos¢ dosto-
sowania wygladu,
ubioru i tytutéw
posiadanych przez
ich awatary.

e\ .
A dark, dank cell (indoors)
= Playeen
= Mobs
2 homs

W W

| "

=T S|

Nowsze MUD
starajg sie¢ zwigk-
szy¢ czytelnos¢
poprzez dodawanie
interfejsu graficz-
nego czy podswie-
tlanie elementéw
tekstu réznymi
kolorami.
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W The Realm Online W NWN ikoniczng

widac¢ klimat Sierry postac Lorda

na kazdym kroku. Nashera mozna 3

TRO wyszto jednak za byto spotkac juz po

pbézno - w 1996 roku pierwszej minucie

nie miato szans w grze. +
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= W Neverwinter
Nights (1991 rok)
walki toczone

sg na osobnym
ekranie taktycz-
nym wyswietlanym
po rozpoczeciu
potyczki.

%" Mapa jest klu-
czowym elemen-
tem wszystkich
MMO, MUD czy

w ogdle RPG, ktoéry
musi zawsze sie
pojawic¢, nawet
jesli bytby tylko
rysunkiem

w ASCII.

to nieco, dodajac element zrecznosciowy, jednakze zasada
pozerania przez nie olbrzymich ilosci czasu przetrwata az
do dzis. Po czesci — poniewaz jest to jedna z rzeczy, ktéra
przyciagaludzi do gier tego typu, po czesci zas — ze wzgledu
na kwestie finansowe.

Pierwsze MUD, tak jak wiele wczesnych gier z r6znych
gatunkéw, byty projektami niekomercyjnymi, tworzonymi
przez pasjonatéw dla pasjonatéw. Poczatkowo grano w nie
gléwnie na maszynach uczelnianych, pézniej na raczkuja-
cych wariantach internetu (na przyktad ARPANECIE). Jed-
nak w miare jak potaczenia sieciowe wychodzity poza mury
uniwersytetéw, tworcy zaczeli zastanawiac sie nad sposo-
bami monetyzacji swojej pracy. W latach osiemdziesiatych
zrodzily sie dwa modele biznesowe, z ktérych jeden byt tyl-
ko przejsciowa aberracja, za$ drugi przetrwal nastepne trzy
dekady. Pierwszy opierat sie na pobieraniu optat za kazda
godzine grania — utrzymat sie on do potowy lat dziewie¢-
dziesiatych, kiedy to pozycja firm takich jak AOL zaczeta
stabna¢. Drugim, poczatkowo rzadszym wariantem, byta
miesieczna subskrypcja za dostep do catego swiata gry. Oba
te modele byly nowatorskie jak na tamte czasy, poniewaz
wiekszos¢ gier kierowanych do pojedynczego konsumen-
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Dla wielu os6b wzmacnia to tez im-
mersje, czyli poczucie zanurzenia sie
w wirtualnym $wiecie. Nic wiec dziw-
nego, ze wraz z rozwojem technologii
w erpegowej niszy zaczety pojawiac sie
gry z grafika.

ta dzialalta raczej w modelu: zaptaé¢ nam raz i catoscé jest
twoja. R6znica byta oczywiscie taka, ze gry z jednorazowa
platnoscia byty produktami gotowymi i nie generowaty
dodatkowych kosztéw, jak obstuga serweréw czy pensje
dla 0séb rozszerzajacych $wiat o nowe tresci. Nowe modele
biznesowe otworzyty furtke do profesjonalizacji gatunku,
ale zarazem nieodwracalnie go przeksztalcity. Olbrzymie
Swiaty staly sie wymagana cecha tych gier. Twércy chcieli
za ich pomoca jak najdtuzej utrzymac w nich graczy, zeby
zdoby¢ od nich kolejna optate. Gracze zas oczekiwali duzej
ilosci satysfakcjonujacych tresci, zeby uzasadni¢ swoje
ciagte wydatki. I wlasnie w zwiazku z ta relacja zaczely sie
pojawiac pierwsze prawdziwe gry MMO.

...APOTEM ZACZAL SIE GRIND

Sam termin MMORPG (Massively Multiplayer Online Role
Playing Game) zostat ukuty dopiero w 1997 roku przez Ri-
charda Garriotta, ale okresleniem tym wstecznie zostaty opa-
trzone wszystkie sieciowe RPG z trwalym $wiatem i cho¢by
prosta graficzna reprezentacja cyfrowej rzeczywistosci. I nie
chodzi tu wcale o umniejszanie roli MUD w rozwoju gatunku.
Po prostu - tak jak RPG rozegrany w 50 graczy bedzie miat
zupetnie inng dynamike niz ten z piecioma, tak samo RPG
tekstowy wywota zupetnie inne odczucia niz RPG graficzny.
Wiekszym grupom graczy fatwiej sie porozumiewac, kiedy
sytuacja, w ktérej sie znajduja, jest oddana za pomoca obrazu,
a tekst stuzy jedynie komunikacji.

Nie znaczy to, ze zmiana nastapita
z dnia na dzien ani ze byta catkowi-
tym porzuceniem starych wzorcéw.
Pierwsze MMORPG tak silnie wyra-
staly z designu MUD, Ze pierwotnie
nazywano je graficznymi MUD. Dzie-
dziczyly one bardzo wiele rozwiazan,
zaréwno tych atrakcyjnych, jak i tych
ucigzliwych. W Habitacie, Neverwin-
ter Nights czy w The Realm Online
nie dostawali$my jeszcze prawdzi-
wego ,,otwartego $wiata”, tylko serie
pokoi potaczonych ze soba za pomoca
portali. Zmiana byta tylko wizualna,
mechanicznie siedzielismy jednak dalej
w MUD, nawet jesli moglis$my klikna¢
myszka w konkretny rejon ekranu,
zamiast wpisywac ,west” czy ,south”.
Tekst dalej byt kluczowym srodkiem
erpegowej ekspresji i nawet w Meridia-
nie 59, ktéry szczycit sie juz grafika 3D,
wszystkie niuanse akeji byty opisywa-
ne w oknie czatu. Podobnie rzecz sie
miata z systemem walki, ktéry w wielu
pierwszych MMORPG dalej dziedziczyt
turowe walki z tekstowych (czy, idac
dalej, z papierowych) RPG.

Gry MUD

wymagajg od uzyt-

kownikéw sporej
wyobrazni. W nie-
ktérych mozemy
wybrac fizyczny

opis naszej postaci

historie.

Habitat

Chociaz kiedy méwi sie

0 narodzinach MMO,
najczesciej wskazuje sie
lata dziewiecdziesiate, to
juz w 1986 roku zostata
podjeta pierwsza préba
stworzenia gry takiego
typu. Pionierem zostat
LucasFilm; wydajac ciepto
przyjete Habitat. Niestety,
utrzymanie gry byto zbyt
drogie jak na tamte czasy
i serwery zamknieto po
dwach latach.
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Program symulowat rzuty kosci, a ich wyniki decydowaty Kiedy w MMO
o trafieniu i otrzymanych obrazeniach. Najczesciej oznacza- widzimy trupa
innego gracza
przy wejsciu do
gracz zas jedynie obserwowat wyswietlane komunikaty leza olbrzymie-

to to, ze kiedy walka juz sie zaczetla - system toczyt ja sam,

z __o stanie jego postaci. Bylo to bardzo statyczne rozwiazanie, go demona, to
1 il to ] 1 HL & niemal pewne
A tore pasowato do powolnego rytmu MUD, ale juz po doda- jest, ze z tym

g - niu grafiki stawato sie nieznosne. przeciwnikiem

: Dopiero w drugiej potowie lat dziewiecdziesiatych, wraz nalezyiWalczyie

s i b R 3 Pl 3 W grupie.
z pojawieniem sie takich tytutéw jak Nexus: The Kingdom

of the Winds, Ultima Online czy EverQuest, MMORPG
wreszcie uksztattowato sie jako osobny gatunek i stworzyto

A\

wlasna nisze w branzy. Po czesci niewatpliwie wynika to

PIERWSZE MMO NA KONSOLE ZACZELY POJAWIAC
ISIE DOPIERO PO ROKU 2000 | PRZEZ DLUGI CZAS

STANOWILY NISZE W TYM GATUNKU.

z rozwoju technologii — zaréwno podzespotéw, jak i infra- w MUD i znalezieniu wlasnego sposobu

struktury internetowej, ktéra jest niezbedna do grania na rozgrywke. Pierwsza rewolucja, kto-
w MMO. Jednak gatunek w duzej mierze zawdziecza ten ra przynidst rozwoj technologii, byto
o sukces odejsciu od niektérych pomystéw wypracowanych danie graczom dostepu do olbrzymich

| otwartych $wiatéw (lub przynaj-

mniej do sporych lokacji potaczonych
ekranamitadowania). Minely juz czasy
pojedynczych pokoi. Gracze UO mogli
normalnie wedrowac¢ po fikcyjnym
Swiecie Britannii, zatapiajac sie w nim
na dlugie godziny. Przerobiony tez
zostat system walki, ktéry zaczat
przypominac dynamiczne zmagania

w czasie rzeczywistym. Turowos¢
zostata bardzo sprytnie schowana

pod takimi statystykami jak szybkos¢

ataku, czas trwania inkantacji czy

czas oczekiwania na odnowienie sie
zdolnosci. Niby nadal robilismy to co
wczesniej — na przyktad zadawalismy
10 obrazen wrogowi co 1,3 sekun-

dy — ale tym razem bytlo to mierzone

uplywem naszego czasu, a nie arbi-

104 PIXEL



—

. ==

= System walki

w Meridianie 59
jest wziety niemal
1:1z MUD, ale
graficzna repre-
zentacja tego, co
sie dzieje, nadaje
starciom wiecej
klimatu.

Wschod

Azjatycki rynek MMO
zawsze roznit sie nieco
od zachodniego. W czasie
gdy w Europie i Stanach
gracze zanurzali sie

w swiat EverQuesta czy
Asheron’s Call, w Azji
krélowat Lineage, pod-
stawa pozniejszej potegi
NCsoftu.

BODY MODIFICATIO

\

= Twércy pierwszegqo, ory-
ginalnego MUD udostepnili
kod Zrédtowy swojej gry

w internecie. Wiec jesli ktos
ma PDP-10 i chce sie poba-
wi¢, to droga wolna.

tralnymi turami. Poniewaz za$ ruch
postaci w grze nie polegat juz jedynie
na wedréwce pomiedzy pokojami, gra-
cze mogli zaczaé wykorzystaé go jako
element walki — na przyktad stosujac
tak zwany kiting, czyli zadajac wro-
gowi obrazenia z dystansu i uciekajac
przed nim, zeby unikna¢ obrazen
zadawanych w bliskim zasiegu. Walka
w MMO péznych lat dziewieédziesia-
tych zyskata wlasny rytm, oferujac
satysfakcje z dobrze rozegranej
potyczki, nie za$ wytacznie tup i do-
$wiadczenie zdobyte po starciu.
Doskonale wida¢ to w EverQuescie,
czyli jednym z najbardziej uzaleznia-
jacych MMORPG przed nadejsciem
World of Warcraft. Pozwalat on do
woli eksplorowac wielki §wiat Nor-
rath, dawal satysfakcjonujacy system
walki i porzadny, erpegowy system
rozwoju postaci. Nadal miat dosy¢

Niesamowicie rozbudowany
system tworzenia postaci
w EVE jest zarazem uwazany
za najbardziej bezuzyteczng
funkcje w grze, gdyz niemal
nigdy péZniej nie mamy oka-
zji ogladac naszego bohatera
poza kokpitem statku.

wysoki prog wejscia i sporo naleciatosci
z MUD (na przyktad rozmowe rozpoczy-
nato sie komenda /hail zamiast zwyktym
kliknieciem na postac rozméwcy). Nie
skupiat sie tez specjalnie na zadaniach

—~

pomimo questu w nazwie), za$ granie

w niego polegato w duzej mierze na poko-
nywaniu coraz potezniejszych przeciw-
nikéw, zeby zdoby¢ lepszy sprzet i nowe
poziomy.

Warto tu wskazac na kolejna charak-
terystyczna ceche MMORPG, ktéra pod
koniec lat dziewiecdziesiatych stata
sie wyrazniejsza. Grind, czyli mozolne
powtarzanie tych samych czynnosci
(jak zabijanie tych samych wrogéw),
zeby zdoby¢ upragniona nagrode, byt
zwigzany z gatunkiem MMO od samego
jego zarania. Jednakze w tekstowych
MUD mniej sie go odczuwato, poniewaz
wszystko — tacznie z rozgladaniem sie czy
interakcja z NPC - bylo réwnie mozolnym
zajeciem. Kiedy twércy MMO doszlifowali
podstawowe funkcje gry, dzieki czemu
ruch czy podnoszenie przedmiot6w staty
sie banalne, powtarzalno$¢ i monotonia
grindu przeciwnikéw ukazaty sie w peinej
krasie. Byt on troche tagodzony przez fakt
grania z innymi graczami (sesje grindu
mozna bylo umilaé rozmowa i zartami).
Pelnit tez pozytywna funkcje, nadajac
warto$¢ zdobytym nagrodom - cos, na co
poswieciliémy 100 godzin, bedzie dla nas
bardziej wartosciowe niz co$, co dosta-
niemy za samo zalogowanie sie. Grind
przynosit jednak réwniez silne negatywne
konsekwencje - potrafit wypali¢ gracza,
meczac go na tyle, ze nie miat juz ochoty
brac dtuzej udziatu w grze. Poza tym po
prostu marnowat jego czas, stajac sie
growym odpowiednikiem bezmyslnego
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~ wpatrywania

HE

w ekran telewizora.

" Grind jest konsekwencja wspomnia-

nego wczesniej modelu biznesowego
subskrypcji — dawatgraczom dodatko-

. we zajecia, dzieki czemu mieli po co sie
. logowac. Jednak w miare’pojawiania

sie na rynku kolejnych gier MMORPG

' zwiazany z nim problem narastat.
~ Gracze nie byli w stanie gra¢ wiecej niz

w dwa-trzy MMO naraz, wiec tytuly te

-‘ podkradaty sobie odbiorcéw i rywa-

lizowaty duzo mocniej niz gry dla
pojedynczego gracza.

Jeszcze jedna wyjatkowa cecha
wczesnych MMO, ktéra w miare rozwo-
ju gatunku stopniowo zanikneta (lub
stata sie nisza), byta wolnosé w ksztal-
towaniu swojej postaci. P6zne MUD
i MMO sprzed czaséw WoW odwolywa-

_ 1y siedo fantazji bycia czescia wieksze-
“go, zywego $wiata. To za$ oznaczalo, ze

wazne byly nie tylko walczace postaci,
ale réwniez kupcy, rzemieslnicy czy

BPRZEZ DEUGI CZAS NAJWIEKSZYM HAMULCEM ROZ-

NN NNNNNNN

To sprawia, ze role kupcéw, piratéw czy politykéw wyrastaja
z tego, co chcemy robié. Jezeli kto$ ma ochote zostac ksie-
gowym w kosmicznej korporacji, to - o ile znajdzie graczy,
ktoérzy beda takiej postaci potrzebowali — droga przed nim

stoi otworem. Wspétczesnie wiekszos¢ MMO skupia sie jednak

na walce, pozostate role spychajac do systemu dodatkowych
profesji, ktére kazdy gracz moze wykonywac niezaleznie

od talentéw militarnych. Czesciowo wynika to z trudnosci
zaprojektowania rozgrywki dla niewalczacych klas postaci.

WOJU MMORPG BYLY tACZA INTERNETOWE. TWORCY

N NN NNNN

CZESTO STAWALI PRZED WYBOREM: WSPANIALA

IGRAFIKA ALBO ST

bardowie. Na przyktad w Star Wars
Galaxies nie musielismy by¢ medykiem
czy najemnikiem - moglismy zostac

; tancerzem, ktéry doswiadczenie
~ zdobywa w kantynie. Podobnie

w Lineage II - chociaz poziomy wpada-
1y tylko za zabijanie przeciwnikéw, to
dla kazdego klanu kluczowe byty posta-
ci rzemieslnikéw, ktére mogty przekud
zdobyte przedmioty na potrzebna bron
i zbroje. Najwieksza wolnosé zostawia-
1o jednak kultowe, sandboksowe MMO
— Eve Online, w ktérym praktycznie
caly $wiat gry tworzony jest przez
graczy. Nie ma tam profes;ji per se, sa
j‘eciyni.e systemy interakgji z obiektami
wSwiecie i z innymi graczami.

4%
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Tibia jest jed-
ng z tych gier,
ktéra nigdy
nie zrobita
olbrzymiej ka-
riery w Stanach,
za to w Polsce
[ ERMYE O]

popularna.

ABILNA GRA BEZ LAGOW.

Twoércom tatwiej stawia¢ graczowi na drodze ciekawych, no-

wych przeciwnikéw czy odstania¢ kolejny fragment fabuty, niz
wymyslac satysfakcjonujace wyzwania dla mniej ekscytujacych

ipozbawionych fajerwerkéw profesji, jak ciesli czy kowala.

WKRACZAJAC W XXI WIEK
Przelom milenium to byly pionierskie lata dla MMO, okres
pelen optymizmu, twérczego fermentu i coraz wiekszej roz-
poznawalnosci gatunku. Wraz z rozwojem taniego internetu
sieciowe $wiaty wychodzily z niszy, ktéra dotad zamieszkiwaly,
oferujac coraz przyjemniejsza rozgrywke i zarabiajac miliony na
comiesiecznych subskrypcjach. Kazde studio miato inny pomyst
na to, czym powinno by¢ MMORPG. Jedni stawiali na wolnos¢
graczy, tworzac ztozone ,,piaskownice”. Inni pogtebiali historie
swoich fikcyjnych krain, dajac uczestnikom kolejne tajemnice
do odkrycia. Jeszcze inni eksperymentowali z trybem PvP,
oferujac olbrzymie bitwy na setki oséb. W takim ptodnym
klimacie mégt narodzi¢ sie WoW — pierwszy globalny sukces
gatunku, gra, ktéra wprowadzita MMO na salony i rozpetata
prawdziwy szat wsréd tworcéw gier na budowanie sieciowych
$wiatéw. Popularnosé pojedynczego tytutu okazata sie jednak
mie¢ zatruty posmak dla catego gatunku, w ktérym innowacyj-
nos¢ i eksperymentatorstwo zostato zastapione prébami powté-
rzenia sukcesu gry Blizzarda. O tym jednak opowiem w drugiej
czesci tej historii. b

EverQuest
ewoluowat
przez lata
i wiele z tego,
co spotkamy
dzisiaj, bedzie
réznic sie od
gry z 1999 roku.
Nawet obecna
lokacja starto-
wa, Crescent
Reach, zostata
dodana dopiero
w 2006 roku.

W wiekszosci
dawnych MMO
interakcja z NPC
nie polegata
jedynie na pro-
stym klikaniu na
nich kursorem.
Czasem trzeba
byto wybraé
jedng z szeregu
opcji przy
miniaturze NPC,
kiedy indziej da¢
komende /hail,
zeby rozpoczaé
rozmowe.
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Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, eks-bloger autor powiesd, Jetlag’,
,God Hates Poland” oraz , Hello World”, a takze non-fiction
Wszyscy jeste$my cyborgami. Jak internet zmienit Polske”.

POKOCHALEM ME ATARI

ierwsza polowe lat dziewieédziesiatych

spedzilem na nienawidzeniu Atari.

Kiedy miatem MSX, nie byt to jeszcze hejt,
patrzylem woéwczas z gory moich 80 kilobajtow
i stacji dyskéw na wszystkich wlascicieli innych
osmiobitowcéw, ale po przesiadce na Amige hejt
na Atari i Swieta wojna staly si¢ elementem stylu
zycia.

Z perspektywy czasu te wojny byty najgtupsze na
$wiecie, a argumenty, ktérymi przerzucalismy sie na
tamach magazynéw, wydaja sie bardziej niz zenujace.
AtariiAmiga zwinety sie rozwalcowane przez pecety
ijaponskie konsole mniej wiecej w tym samym czasie,
ale trzeba przyznad, ze Atari zrobito to w duzo lepszym
stylu. Porazka Amigi CD32 w poréwnaniu z porazka
Atari Jaguara to byty zupetnie rézne porazki.

Po latach wciaz ciepto mysle o Amidze, chetnie
wracam do gier, ktore na niej ogrywalem, ale nabratem
przedziwnej nostalgii wzgledem Atari. Z jednej strony
2600 - ten prehistoryczny drewniany twor z gierka-
mi ztozonymi z pikseli-gigant6w, ktére trzeba byto
zakopa¢ na pustyni, to oczywiscie kawat historii gier,
ale nie bede ktamat, zeby mnie szczegélnie ciggneto
do E.T. czy Adventure, chociaz w River Raid na jakim$
konwencie pociatem z przyjemnoscia (wole jednak
wersje z MSX). Z sympatia obserwuje, co dzieje sie
na polskiej scenie Atari (zwlaszcza na styku z kultu-
ra, w czym zastuga szefa Korporacji Halart, Piotra
Mareckiego), ale nie ciagnie mnie wciaz, zeby kupi¢
sobie jakis stary komputerek ,z klawiszami w ksztalcie
rombéw”. Gry na Atari ST w poréwnaniu z wersjami
z Amigi wciaz sa biedne (,mozliwo$ci ma spectruma,
lecz to atarowcéw duma” - piosenka nie ktamata).

Ale jest jedna rzecz, ktérg ubdstwiam — jest to logo Atari. Tej zimy nosze je na
czapce (znalezionej w koszu w sklepie z elektronika, pani w kasie zdziwila sie:

,to my sprzedajemy odziez?”), ale oczywiscie najbardziej odcisneto sie w historii
przez wystep w filmie ,Blade Runner” z 1982 roku, cyberpunkowej adaptacji
klasycznej powiesci SF ,,Czy androidy marza o elektrycznych owcach?” Philipa

K. Dicka. Mroczne od deszczu ulice Los Angeles A.D. 2019 roz$wietlaly gigan-
tyczne japonskie ekrany reklamowe i kolorowe neony. Swiecacy na niebiesko znak
Atari byt dobrze widoczny w kilku scenach.

Z cyberpunkowego punktu widzenia trudno o bardziej fascynujacy logotyp.
Oto w 1972 roku amerykanska firma (o stabo marketingowej nazwie Syzygy
Engineering) postanawia nie tylko przyjac japoriska nazwe (,atari” to termin
z gry planszowej go), ale i symbol - gére Fudzi. Jakby przewidujac pézniejsze
o dekade nastroje, Japonie stajaca sie domyslnym krajem przysztosci. Fascynacje
ileki przed Japonia wykupujaca Ameryke wida¢ w ,Blade Runnerze”, cyberpun-
kowych powiesciach Williama Gibsona czy wreszcie we wspétczesnym thrillerze
»Wschodzace storice” Michaela Crichtona. W pokrytym neonowymi ideogramami
icyfrowymi gejszami roku 2019 logo Atari byto na wlasciwym miejscu. Potem, po
tych wszystkich upadkach, krachu gier wideo, porazce Jaguara, wykupieniu przez
Hasbro, a potem francuska firme Infogrames (chyba ma je do dzis, przestatem to
$ledzi¢, zgubitem sie), wydawato mi sie, Ze to ironia losu, oto przysztos¢, ktéra
nie nadeszta. Tymczasem jest 2019 rok, zupelnie jak w ,Blade Runnerze”, i czapke
zlogo Atari moge sobie kupi¢ w sklepie.

Rok temu logo Atari naklejono na replike motoru z , Akiry” (tez dzieje sie
w 2019 roku) w filmie , Ready Player One”; pasowato tam, w koricu to film o grach.
Nie$miertelne logo, ktére pewnie doczeka roku 2049. W tym wtasnie roku ma
miejsce akcja kontynuacji ,Blade Runnera”, ktéra oryginat traktuje z nostalgicz-
nym fetyszyzmem — logo Atari, ktére w pierwszym filmie bylo elementem futury-
stycznej mozaiki, tu dumnie zajmuje caty ekran. Neonowa géra Fudzi, obietnica

LL/LZAU é/
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= Nie dajmy sie
zwies$¢ cukierko-
wej oSmiobitowej
grafice. To smutna
gra.

Lt
i

Podroz w czasie, jakg mozemy odby¢ dzieki What Remains, pozostanie
W pamieci na dtugo. Oto byC¢ moze najwazniejsza gra konczacego sie roku.

ol Barttomiej Kluska

est rok 1986. Z jednej strony -

katastrofa promu kosmicznego

Challenger, zaboéjstwo Olofa Pal-
mego i wybuch w reaktorze w Czarno-
bylu. Z drugiej - telewizyjna premiera
»Alfa”, ostatnia trasa zespolu Queen
i,,Obcy - decydujace starcie” w kinach.
Jednak choé akcja gry What Remains
dzieje si¢ w prowincjonalnym Sunny

Peaks, i nas nie ominie wielka historia.

Oto Jenny, amerykanska nastolatka,
znajduje tajemniczy kartridz do nowej
konsoli Nintendo. Zabawke taka na
gwiazdke dostat jej kolega Michael, razem
wiec sprawdzaja zawartos¢ kasetki. Tak
zaczyna sie przygoda, ktérej stawka beda
losy nie tylko bohateréw iich miasteczka,
ale réwniez catego $wiata.

NASTOLATKI VS KORPORACJA
What Remains pozwala powré6ci¢ do Ameryki lat osiem-
dziesiatych, umiejetnie grajac na nucie nostalgii za $wiatem
deskorolek, Marty’ego McFlya, MTV i salon6éw arcade.
Szybko jednak okazuje sie, ze gra oferuje znacznie wiecej
niz tylko sentymentalng podréz do przesztosci. Nie ma tu
zreszta mowy o lzawych wspominkach.

- Bill Cosby wydaje sie takim mitym czlowiekiem...
- wzdycha Jenny, widzac na ekranie telewizora show znajdu-
jacego sie wéwczas u szczytu stawy komika. Chwile pézniej
spotkany na ulicy chlopak juz nie moze doczekac sie ,,odloto-
wego” wieku XXI. Dzi$ wiemy, ze ani Cosby nie byt taki mity,
ani nasze stulecie nie jest przesadnie odlotowe, ale zyjacy
w 1986 roku bohaterowie oczywiscie takiej wiedzy mieé nie
mogli. Byliby jednak zaskoczeni, gdyby uswiadomili sobie, ze
problemy spoteczne, z ktérymi beda sie spotyka¢, pozostana
aktualne i trzy dekady pézniej.

Oto bowiem pozornie blahe znalezisko - kartridz do
konsoli Nintendo — okazuje sie zaszyfrowana wiadomoscia

% Kartridz z What
Remains bedzie kiedys$
stanowit kolekcjoner-
skg peretke, a autorzy
gry postarali sig, by
szkodzit planecie
mniej niz inne tego
typu wydawnictwa.



dezinformacje, przekupuja politykow.
Dla pieniedzy oszukuja spoteczenstwo,
narazajac na szwank zdrowie ludzi, by
wreszcie zagrozi¢ losom calej planety.
Powstrzymac ich moze tylko para
nastolatkow.

Z jednej strony, jest dos¢ tatwo.
Gra nie niesie wiekszych wyzwan ani
natury zrecznosciowej, ani umystowej.
Liniowa fabuta prosta droga wiedzie
przez kolejne elementy historii, a dla
szczeg6lnie opornych graczy przewidzia-
no system podpowiedzi (jest tez stuzacy
dobra rada gadajacy kot). Nikt sie nie
zatnie.

Z drugiej strony — czy nastolatka
z matego miasteczka ma w ogdle szanse,
by pokona¢ wszechwtadna korpora-
¢je z mediami i politykami na swoich
ustugach? W pewnym momencie wydaje
sie, Ze nie, a osiggniecie szczesliwego za-

koniczenia tej historii nie bedzie mozliwe.

Na szczescie, gdy spodziewamy sie, ze na
ekran lada chwila wjedzie napis ,,game
over”, pojawia sie chlopak z jetpackiem
na plecach i odwraca bieg wydarzen.

1, sekretng baze
em czy system informa-

tyczny korporacji oparty na konsoli
Nintendo... Duzo tez tutaj humoru dla
wtajemniczonych (w salonie arcade
dostrzezemy automat z Polybiusem),
co roztadowuje zdecydowanie przygne-
biajacy wydzwiek fabuty.

Opowies¢, w ktorej bierze udziat
Jenny, mimo elementéw komediowych
isensacyjnych jest jednak przerazliwie
smutna. Pamietajmy, ze ztowrogie sity
reprezentowane w grze przez fikcyjna
korporacje maja swoje odpowiedniki
w realnych wydarzeniach i postaciach
(na przyktad Alan Katzenstein, ktéry
na zlecenie przemystu tagodzil w swo-
ich publikacjach niepokéj spoteczny
spowodowany zjawiskiem kwasnych
deszczy, w grze wystepuje pod nazwi-
skiem Kittenstein). Falszywe raporty
naukowe, podkupowanie dziennikarzy
ipolitykéw, astroturfing, fake newsy
— stosowane po to, by zarobi¢ jeszcze
wiecej kosztem ludzi i planety - byly
elementem rzeczywistosci lat osiem-
dziesigtych. Tym bardziej warto zagrac
w What Remains - przygodéwke, ktéra

= Gra $wietnie
stylizowana na
produkcje na NES?
Nie! To naprawde
produkcja na NES.

=
Projekt

Autorzy What
Remains, postugujacy
sie szyldem lodine
Dynamics, to nie tylko
projektanci Swietnej gry,
aleiaktywisdi, ktorzy
inteligentnie wykorzystuja
popularne medium, by

nagtasniacrealne problemy

spoteczne.

ukoniczy sie w jeden wieczér, ale pozo-

stanie w glowie znacznie dtuzej.

Atutem jest réwniez samo wyko-
nanie gry. Aby wrazenie powrotu do
roku 1986 byto pelniejsze, autorzy nie
poprzestali na graficznych sztucz-
kach. What Remains dziata na konsoli
Nintendo Entertainment System,
ktéra byta wéwczas w USA pozadana
przez dzieciaki nowoscig. Dzi$ mozna
oczywiscie $ciagna¢ (za darmo) wersje
elektroniczna i skorzystac z emulatora,
ale gra dostepna jest réowniez w formie
fizycznej. Co ciekawe, autorzy chcieli,
by ich dzieto w jak najmniejszym
stopniu oddziatywalo na srodowisko,
dlatego kazdy kartridz z kopiag What
Remains jest z odzysku. To krzepiace.

Ukojenie niesie takze finat gry. Jesli
w 1986 roku para nastolatkéw z jedna
konsola mogta powstrzymaé niszczaca
$wiat korporacje, moze i dla nas tez
jest jeszcze nadzieja? bn
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1989 rok. Japonia. Wprost z komiksowych stripow, prezentowanych

W magazynie skierowanym do posiadaczy cudu Nipponu, czyli PC Engine,
do swiata gier wideo trafia nowa postac. Prymityw, ktory przy okazji
pozniejszej potnocnoamerykanskiej edycji dorobi sie imienia Bonk.

ol Michat Marek

aponia oszalala na punkcie Szok i niedowierzanie. W sekgji zapowie-
Jprehistorycznego bohatera, dzi trafia mnie (z sila tysiecy wodospa-
ktory wbrew temu, co mozna déw) informacja o amigowej wersji
by sadzi¢ o osobnikach z jego epoki, Bonk’s Adventure! Czytatem ja
wszelkie problemy rozwigzywat wy- pewnie setki razy, kojac sie
Iacznie glowa. Prawdziwy czlowiek kazdym stowem, delektujac
renesansu. PC Engine otrzymalo sie w nieskoniczonos¢
wspaniala postac, a gry z jej udzia- dwoma dotaczonymi
tem staly si¢ system sellerami. zrzutami ekranu.
Informacdja, ze
Na poczatku 1990 roku, podczas moich za konwersje
kilkukrotnych, krétkich kontaktéw z PC odpowiadaja
Engine zawsze najwiecej czasu spedzatem  magicy
Z ta gra. Miata w sobie to co$. Nieprzebra-
ne poklady przyjemnosci lecialy w moja
strone wprost z ekranu telewizora. Gra,
ktérej nie mogltem wéwczas miec. Nie-
osiggalne marzenie.

JUMP’N’RUN KNALLER!
Maj 1992 roku. W moje rece wpada
czerwcowy numer Power Play.

=* Wydania gier dedykowanych
PC Engine przypominajg standar-
dowe CD, ktére wewnatrz rézni
jedynie nos$nik - zamiast

na ptytach wydawano je na
nosnikach HuCard.

10 PIXELE]
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z niesamowitego Factor 5, nie pozosta-
wiata zadnych ztudzen — moje marzenie
sie zidci i bedzie lepsze niz kiedykolwiek,
na czymkolwiek.

NARODZINY B.C. KID

Amigowa konwersja miata swe poczatki
w glowie zafascynowanego réwnie moc-
no japoniska zabaweczka, co wspaniato-
$cig PC Genjin — Juliana Eggebrechta.
Od pomystu do konwersji droga czesto
dtuga, ale w tym przypadku los sprzyjat
Julianowi. Ubi Soft po sukcesie kompu-

terowych wersji Dynablastera (za ktérych

-
l-

wykonaniem stali réwniez twoércy

z Niemiec) zgodzit sie, by za konwersje
najwiekszego skarbu PC Engine wzieto
sie Factor 5. Prace, pelne nieskrepowanej
mitosci do gry, ruszyty petna para.

DER ABSOLUTE WAHNSINN!
Wyczekiwana gra trafita w moje rece

u schytku 1992 roku. Oczywiscie w wersji
gieldowej. Dwie pirackie dyskietki, pozba-
wione intra Hudson Soft oraz Factor 5,

za to z crackiem i calq reszta zawartosc
oryginalnej wersji gry.

FTS

= Tereny, ktére
podczas swej przy-
gody, odwiedza
Bonk sg, ponad
wszystko inne,
wyjatkowo przej-
rzyste.

== Niezaleznie od
sytuacji, miejsca,
przeciwnika - teb
Bonka to lek na
kazde zto, ktére
gra kieruje w jego
strone.

B.C. Kid to platformer, ktéry na pierwszy
rzut oka nie rézni sie wiele od oryginatu.
Schludna grafika, ewidentnie pochodzaca
z Kraju Kwitnacej Wisni, niezta muzyka
ibarwny bohater. Ot, standardzik.
Wystarczy jednak chwila, by przekona¢
sie 0 odmiennosci gry — gtéwne mechaniki
atakuja gracza swa $wiezoscig. Pitekantropus
do wszystkiego uzywa glowy . Przeciwnik?
,Gléwka” inie ma przeciwnika. Olbrzymi
baniak bohatera nie stuzy tylko do bezpo-
$redniego bicia wrogéw z poziomu 0. Bonk
po wyskoku moze atakowac — jakzeby inaczej
— gléwka, w locie nurkowym. Uderzajac
w ten sposéb przeciwnika, automatycznie sie
odbija, co umozliwia wykonanie kolejnego
ataku. Zreczny gracz bardzo szybko wykorzy-
sta te mozliwoé¢, by prawie nieustannie
dawac¢ odp6r wrogom, ktérych gra szczodrze
kieruje w strone bohatera. Jakby tego byto
malo, produkga Hudson Soft zachwyca prze-
myslanymi poziomami, $wietnie prowadzo-
na rozgrywka, réznorodnymi bossami oraz
charakterem gry. Tak, Bonk’s Adventure/B.C.
Kid ma w sobie niemierzalne wrecz poktady
charakteru. Z gry wylewa sie radosny klimat,
potegowany przez fenomenalnie dobrana




n2

Starcia z szefami catkowicie zmieniajg
dynamike gry - czesto potrafig by¢ in-
tensywne i wymagajace, nigdy jednak nie

odbiegajg od lekkiego charakteru.

Sciezke audio. Wszystko to sprawia, ze

gra, w swej niespotykanej rajcownosci,
urzeka gracza od pierwszej do ostatniej
chwili. Niezaleznie od wersji, z jaka sie
zetknie (za wyjatkiem zupelnie odmien-
nego, stworzonego na fali popularnosdi,
coin'opu Bonk’s Adventure).

UNVERGESSLICH GUT AUF

DEM AMIGA!

Amigowa wersja jest bezsprzecznie naj-
lepsza wersja Bonka. Factor 5 kolejny raz
pokazali $wiatu, ze na poczatku XXI wie-
ku nikt nie byt w stanie wykrzesac tyle

z komputeréw co ta grupka niemieckich
pasjonatéw. B.C. Kid na Amidze szokuje
wiernoscia oryginatowi. Gra nie dos¢, ze
odpowiada piksel w piksel konstrukeji
wizualnej swego pierwowzoru, to jeszcze
wnosi do niego piekne miedziane kolory.
Amigowe poziomy przyozdobione sa
cudownym gradientem barw, dodajacym
grze nie tylko glebi wizualnej — podbijaja
tez bijacy z niej cieply i radosny klimat.

Sciezka dzwiekowa, skomponowana
przez nikogo innego jak Joachima Hip-
pela, korzysta z jego autorskiego systemu
siedmiokanatowego dzwieku. Cudna
muzyka nie musi ustepowa¢ miejsca
bogatym, adekwatnym do gry efektom
dzwiekowym.

Jako jedna z nielicznych amigowych
gier gra wykorzystuje dwuprzyciskowe
kontrolery. Mozemy grac jak na oryginale
—jeden przycisk — skok, drugi — gtowa.
Dzieki temu rozwigzaniu precyzja

PIXEL

= Postac¢ Bonka
zostata obdaro-
wana bogatg eks-
presjg - obszerny
wachlarz animacji
bohatera, urokliwie
reagujgcego

na wydarzenia
gry, dodaje mu
charakteru, dzieki
ktéremu nie spo-
séb traktowac go
obojetnie. Kochasz
albo nie cierpisz.
Nigdy inaczej.

B. C. KID MIALt WPROWADZIC BONKA NA EUROPEISKIE
SALONY. WSPANIALA KONWERSJA GRY MIALA
WSZELKIE WYMAGANE CECHY, BY TEMU PODOLAC.

rozgrywki doréwnuje tej stynnej
z pierwowzoru. Sterowanie zwykiym
joystickiem takze nie pozostawia wiele do
zyczenia, aczkolwiek skakanie za pomoca
wychylania gatki kontrolera odbiera
tytutowi jego responsywnos¢.

Gra, jako jedyna na Amidze, ma w so-
bie jeszcze cos. Co$ niespotykanego.

Factor 5, by zapewnic jak najwieksza
zgodno$¢ z oryginatem, przygotowali te
gre w 60 Hz. Tak, Amigi w systemie PAL
wyswietlajg obraz w 60 Hz! Prawie — to
okoto 57 Hz, osiagniete dzieki wykorzy-
staniu specyficznych mozliwosci uktadéw
spegjalizowanych , przyjaciétki”. Dzieki
temu gra nie tylko niczym nie rézni sie
pod wzgledem grywalnosci od genial-
nego pierwowzoru, ale tez wspaniale go
remasteruje.

ENDE GUT, ALLES GUT?

Factor 5 obiecywato po premierze rychte
prace nad kontynuacja — Bonk’s Revenge.
Gra zdobywata przeciez najwyzsze oceny
w europejskiej prasie poswieconej grom
komputerowym.

Niestety, gra sprzedata sie koszmarnie.
Czy przyczyna byla nieznajomos¢ marki
w Europie? Plaga piractwa ubijajaca
sprzedaz amigowego oprogramowania?

Nadmierna podaz wszelakich platfor-
mer6éw na Amidze? Nieistotne. Ubi

Soft wraz z Hudson Soft nie podjeli sie
wydania kontynuacji, a skomplikowanie
kodu gry nie pozwalalo na tanie i wierne
przeniesienie B.C. Kida na inne platfor-

my. Choc¢ gra miata wszystko, co trzeba,

" Pierwsze wrazenie
pozostaje na dtugo - taki
cel przyswiecat wykonaniu
ekranu tytutowego gry

w wersji amigowej: radosna
muzyka, Bonk, widoczny
na ekranie na dtugo, zanim
pojawi sie jej tytut.

nie zapisata sie w pamieci wielu dwcze-
snych graczy. Przepadta w otchtani

czasu. Czasem mozna ja spotkac na
portalu na ,.e”, wyczekujaca na wlasciciela
gotowego wydac kilkaset dolaréw. la

= Rogaty dinozaur
to pierwszy boss,

Z ktérym mierzy
sie Bonk podczas
swej przygody. Ide-
alna personifikacja
cech produkcji

- lekke, rado-

sne, wyjatkowo
przyjemne starcie,
ktére pokazuje
potencjat, jaki
kryje w sobie gra
Hudson Soft.
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est rzecza wielce prawdopodobna, ze czyta-

jac te stowa, bedziecie juz dobrze wiedzie¢,
jakiez to prezenty znalazly si¢ pod wasza
choinka (lub ewentualnie w skarpecie, jesli ktos

hotduje innym niz rodzime wzorcom kulturowym).

Tymczasem dla mnie ta kwestia wcigz stanowi
jedna z najwazniejszych zaprzatajacych méj umyst
- oczywiscie poza, naturalnym w dzisiejszych
czasach niepokojem, czy spadnie $nieg...

Tak, tak. Niezaleznie od tego, czy nasze przekonania
religijne powoduja, ze $wietujemy ,Christmas”, czy tez
,Grav-Mass”, to koniec grudnia jest przede wszystkim
celebracja konsumpdji, do ktérej przygotowuja nas
pojawiajace sie niemalze juz na poczatku jesieni reklamy.
I dobrze, albowiem dobre przygotowanie sie do tych
$wiat handlu wymaga czasu niezbednego do wybrania
prezentow dla cztonkéw rodziny, przede wszystkim
jednak do ulozenia wtasnej listy zyczen do Swietego
Mikotaja (ewentualnie Dziadka Mroza lub Gwiazdora
- patrz uwaga dotyczaca wzorcéw kulturowych). To nie
jest proste. Czego bowiem moze zyczy¢ sobie zapraco-
wany ojciec rodziny??? Nowego sprzetu? Nie, to juz ma.
Nowych gier? Nie, lista tych, ktére juz ma, a ktére nawet
nie zostaly rozpakowane czy tez $ciagniete z serwis6w
gamingowych, i tak jest zastraszajaco dtuga. Wlasnie...
To, czego méglby sobie zazyczy¢, a czego raczej nie
dostanie (no, chyba ze szykuje sie jakis przetom w fizyce,
ale niestety jak na razie Model Standardowy trzyma sie
mocno), to czas, wolny czas, ktéry méglby spozytkowaé
na granie.

Tak, na razie nie jeste$émy w stanie generowac czasu
i chocby nie wiem, co robi¢, doba ztosliwie nie chce
trwac dluzej niz 24 godziny. Oczywiscie istnieje pewien
sposdb na obejscie tego smutnego stanu rzeczy, jednak
daje sie on zastosowac jedynie w $wiecie rozrywki nie-
interaktywnej. Ot6z nalezy zainwestowa¢ w odpowiedni
pakiet streamingowy oraz stuszna (to jest dostosowana
do wieku i masy ciala) ilo$¢ napojéw wyskokowych, po
czym utozy¢ sie na sofie, fotelu lub kanapie i poswieci¢
sie seryjnemu ogladaniu filméw i seriali — oczywiscie

OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

pdzna noca, gdy wszystkie dziatki stodko juz $pia. Nawet jesli przy tym przysniemy,
to i tak bedziemy mie¢ wrazenie, ze oddajemy sie rozrywce!!l Niestety taki wybieg nie
jest mozliwy w przypadku gier komputerowych. Po pierwsze, trudno gra¢ w péténie
iw stanie nietrzezwym (cho¢ po prawdzie tylko ten pierwszy powdd jest istotny

- gamepad zwykle bowiem wypada z reki, gdy powieki staja sie ciezkie), po drugie zas,
brak odpowiednich platform streamingowych. Jak sadze, wszyscy, ktérzy zapoznali
sie z jako$cia dziatania wyczekiwanej (na $wieta, jakzeby inaczej) platformy Stadia,
zgodza sie z tym stwierdzeniem. Pomijam tu zreszta okoliczno$¢ — do ktérej zdazyli-
$my sie niestety przyzwyczaic¢ - ze Stadia, podobnie jak wiele innych globalnych ustug
sieciowych, jest w Polsce i tak niedostepna.

Myliltby sie jednak ten, kto powyzsza konstatacje odczyta jako kolejne z dzienni-
karskich szyderstw skierowanych w strone firmy Google — cho¢ oczywiscie bytoby to
w pelni uzasadnione, biorac pod uwage pasmo rozlicznych porazek, wpadek i idiotycz-
nych decyzji biznesowych, jakie sa ostatnio udzialem tej firmy. Tak, Stadia pozwala
cieszy¢ sie jedynie garstka gier (gdy to pisze, katalog obejmuje raptem 22 pozycje;
przypominaja sie czasy, gdy o atrakcyjnosci platformy gamingowej decydowata obfi-
to$¢ oprogramowania — ot choc¢by taki Commodore 64 byt dobry, gdyz dostepne byty
nan setki gier). Plynnos¢ rozgrywki — szczegdlnie przez domowe Wi-Fi - jest cokol-
wiek niezadowalajaca. Rozdzielczoé¢ obrazu, a przede wszystkim jakos¢ tekstur, bywa
staba. Catos¢ jednak jest imponujacym osiagnieciem technologicznym, ktére wezesniej
czy pozniej zostanie skopiowane przez innych, a wreszcie upublicznione w postaci
technologii open source.

I whagnie powyzsze wydaje sie najbardziej istotne. To, Ze bedziemy w przysztosci
gra¢ pewnie wylacznie w gry , streamowane”, jest oczywiste. Ale ta sama technologia
powinna tez umozliwi¢ wreszcie archiwizacje i prezentacje (wygodna dla uzytkownika)
wsp6lczesnych gier — w taki sam sposéb jak nowoczesne technologie WWW pozwalaja
cieszy¢ sie starym oprogramowaniem wizytujacym serwisy takie jak Internet Archive.
Przegladarka internetowa wystarczy dzis, by pozwoli¢ na seryjne granie (hm, binge
gaming?) w $wietne tytuly z lat osiemdziesiatych i wezesnych dziewiecdziesiatych,
co oszczedza czas niezbedny do zakupu i konfiguracji gry oraz umozliwia rozgrywke
wszedzie, nawet zapracowanym ojcom.

Skoro méwimy o binge-coé-tam, to jednak teraz wybaczcie. Wszystkie odcinki , Star
Treka” (, The Original Series”, oczywiscie) same sie nie obejrza. A w kolejce jest prze-
ciez jeszcze ,,SeaQuest DSV”. I, El Ministerio del Tiempo”. Czas, czas, czas...In
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WYSZEA WEASNIE SPECJALNA PEYTA PROJEKTU
DZWIEKOWEGO — ANGST78. Jest to konceptualna
kolahoracja zatozona w 2008 roku przez twércow
wywodzacych sie z demosceny: tukasza Szatankiewicza
(Zenial) i Patryka Gegniewicza (Revisq). Duet mana
swoim koncie kilka wydawnictw muzycznych oraz dwie
Sciezki dzwiekowe do niezaleznych filméw oraz jeden
skomponowany na potrzeby sztuki teatralnej, California
—Trans-Atlantyk”. Muzycy wspotpracowali rdwniez przy
udzwiekowieniu gier: Find The Balance, 80s Overdrive,
Escape Room 2 VR czy produkgji audiobookdw dla HTC,
(adzetomanii oraz Audioteki. Patryk Gegniewicz jest
odpowiedzialny za muzyke do gier: Painkiller, Painkiller
Battle out of Hell i Datura. Wspomniana ptyta jest objeta
patronatem Pixela. (PB) [ | |
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Kingdoms

KLASYCZNE CRPG W RZUCIE IZOMETRYCZNYM?
CHRIS AVELLONE? WALKA A LA DARK SOULS?
Wszystko to w jednej grze? Do tego wydaje takie cu-
deriko polska firma? Jeszcze lepiej! Trzeba sie tematowi
przyjrzec blizej. . .

Mam stabos¢ do RPG, ktdre przedstawiaja akcje w rzucie
izometrycznym. Moze to z powodu roku urodzenia, ale
wychowatem sie na takich produkjach jak obie czesci
Baldur’s Gate, Icewind Dale czy absolutnie genialny
Planescape: Torment. Do dzi§ chetnie siegam po takie
gry i $wietnie bawitem sie przy takich Pathfinder:
Kingmaker czy Torment: Tides of Numenera.

Zawsze sie ciesze, gdy ma wyjs¢ nowa gra w podobnym
stylu, bo to szansa na kolejne godziny zabawy. Do tego
jesli pomaga przy niej Chris Avellone, ktéry maczat

Alaloth — Champions of The Four

palce w powstaniu Planescape Torment... Co prawda wzeshiej styszatem o Alaloth, ale
nie grzebatem doktadniej. Teraz, gdy dotarta do mnie informacja, ze deweloperzy, czyli
studio Gamera Interactive, postanowili zacza¢ wspdtprace z polskim All in! Games, posta-
nowitem blizej przyjrze¢ sie temu tytutowi. No i musiat sie pojawic wspomniany juz pan
Avellone, ktory podobno jest konsultantem przy grze. Mam szczera nadzieje, ze jego rola
jest jak najwieksza i ze bedzie miat duzo do powiedzenia, bo facet to prawdziwy ekspert.
Alaloth ma by¢ gra, ktéra faczy stare z nowym. Stare to jak wiadomo rzut izometryczny

i ogéIne podejscie do grafiki i oprawy. Niezbyt rewolucyjnie prezentuje sie tez Swiat

— pseudosredniowiecze, duzo magii, krasnoludy, elfy, monstra i tym podobne przyjem-
nosc. Mozna powiedziec — standard. Walka natomiast ma przypominac... Dark Souls.
Zdziwieni? Ja tez bytem. Nie wiem, jak miatoby to wygladac w takiej grze, ale pomyst
mnie zaintrygowat. Do tego znaczenie bedzie miata waga naszego ekwipunku (znowu
Soulsy!) i brak mozliwosci leczenia. Jak to wszystko bedzie wygladato i czy zadziata?
Bedziemy musieli poczekac do roku 2020 — brak bowiem konkretnej daty premiery.
(Zdan) [ | |
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NEW MARKS
ARE ABOUT TO BE MADE
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Facelbook kupit Beat Games

GDZIE DWOCH SIE KEOCI 0 PRZYDATNOSC GO-
GLI VR W GRACH, TAM TRZECI KUPUJE BEAT
SABERA. Amerykaniska korporacja Facebook,
wiasciciel gogli Oculus, wiasnie zakupita studio
Beat Games odpowiedzialne za stworzenie
przebojowego Beat Sabera — czyli (w ogrom-

nym uproszczeniu) czego$ w stylu Just Dance
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FIRMA BEDZIE KONTYNUOWAC WSPOLPRACE ZE STUDIEM ODPOWIEDZIAL-
NYM ZA MOONLIGHTERA — DIGITAL SUN GAMES. Nowy projekt ma na razie nazwe
kodowa Foxhole i wiemy tylko tyle, e to zupetnie nowe IP w portfolio hiszpariskiego
studia. ,Nadal jestesmy wydawca szukajacym wyjatkowych tytutéw. Przywiazujemy

do tego jeszcze wieksza wage niz poprzednio. Jednak naszym zadaniem jest wytuskac
peretkiiwraz zich deweloperami sprawic, ze zalsnig na rynku. Wierzymy, ze potaczenie
unikalnych cech projektow i naszej marketingowej magii bedzie nadal przektadac sie na
sukcesy. Obecnie pracujemy nad dwoma grami i jesteSmy dumni, ze mamy je pod swoimi
skrzydtami” — méwi Pawet Feldman, Publishing Director w 11 bit studios.

Po This War of Mine, Frostpunku, Children of Morta i wspomnianym Moonlighterze ocze-
kiwania graczy s raczej wygérowane, a apetyt na nowe tytuty wyostrzony. Krytykéw
zapewne rowniez... (Voy) ]

pofaczonego z gwiezdnowojennym machaniem
mieczem $wietlnym w rytm muzyki w wirtualne]
rzeczywistosci. Beat Saber juz w potowie tego
roku sprzedat sie w ponad milionie egzemplarzy,
o w pewnym stopniu zaprzecza niktej popular-
nosci VR.

Owszem, Oculus wystepujac w podwéjnej

roli — producenta sprzetu do VR oraz platformy
przeznaczonej do wykorzystania w nowych spo-
tecznosciowych serwisach VR Facebooka (zobacz
Horizon) — stoi na rozdrozu pomiedzy firma
tworzaca sprzet i poszukujaca atrakcyjnych form
wykorzystania gogli. Biorac pod uwage popular-
nos¢ Beat Sabera — przejecie Beat Games byto dla (Voy)

Oculusa i Facebooka oczywistym rozwiazaniem.
Nie oznacza to jednak, Ze Beat Games wstrzyma
prace nad Beat Saberem — obiecany tryb 360°
Levels zobaczymy juz w grudniu. Obawy moze
budzi¢ jednak jedno — swoboda tworcza graczy

i modderdw, tworzacych do tej pory wtasne
poziomy do gry. Oby nie skoriczyto sie na czystce.
]
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CYBERPUNK ZWYKLE JEST PONURY I MROCZNY. Wielkie korporacje, wielkie
slumsy, ludzkie zycie, ktdre warte jest tylko gars¢ dolardw, nujendw czy czego tam
uzywaja. | nagle — bach! Przychodzi taki Neon ity Riders i podaje cyberpunka w kolo-
rowych barwach i robi z niego kreskowke!

Zawsze lubitem takie wywrotowe traktowanie tematu. Bierzemy przyjety gatunek

i wywracamy go do géry nogami. Oczywiscie to strasznie prosty trik, ale nie gardze
prostota, bo czesto po prostu dziata. Dlatego taka mitoscia darzytem (i darze!) Swiat
Dysku i serie, Xanth” Piersa Anthony’ego. To niby fantasy, ale z kijem wetknigtym

w szprychy. I$cie punkowe podejscie, a méwimy przeciez o cyberPUNKU!

Neon City Riders to kolejna gra ufundowana na Kickstarterze. Tym razem deweloperem
jest meksykaniskie Mecha Studios, a wydawca bedzie Bromio (Pato Box, Shiba Force).
Sama gra podana jest w estetyce, ktdra przypomina neonowo-cyberpunkowa wersje
Scott Pilgrim vs. The World. Wcielamy sie w zamaskowanego Ricka i mamy za zadanie
ochroni¢ Neon City przed futurystycznymi gangami. Nasz bohater bedzie mogt
zdobywac supermoce, werbowac przyjaciéti partneréw w walce, a sama gra ma mie¢
otwarty Swiat. Dodajmy do tego zadania poboczne i wiecej niz jedno zakoriczenie

i brzmi to jak przepis na catkiem ciekawy tytut. Rzecz wyglada na godna sprawdzenia.
(Zdan) [ | |

Natural Instincts

0D PREMIERY POPULOUSA MINELO JUZ SPORO
CZASU, JEDNAK KTOS PONOWNIE PROBUJE NAS
WYKREOWAC NA ISTOTE BOSKA, ODDAJAC WE
WEADANIE CALY EKOSYSTEM. Gliwickie Dream-
Storm Studios, specjalizujace sie w aplikacjachigrach
VR, proponuje nam zabawe w edukacyjny symulator,
ktdrego data premiery nie zostata jeszcze ujawniona.
Wprawdzie byta juz gra Wolf o pewnym wilku, jednak
w tym przypadku zapowiada sie wieksza zagroda
zwierzatek do zarzadzania...

Ochrona srodowiska! Ktdz by pomyslat, ze mozna

z takiej tematyki zrobi¢ gre, a nie jedynie film
dokumentalny. Natural Instincts postawi nas w roli
zarzadcy ekosystemu — bedziemy nie tylko chroni¢

zwierzeta przed wyginieciem i zagrozeniami ze strony
ludzi, ale takze wtracac sie do funkcgjonujacych mecha-
nizméw natury. Proekologiczne dziatania to jednak
nie wszystko, co ma nam zaoferowac Natural Instinct
—zmierzymy sie tez z naturalnymi katastrofami.
Wedtug zapowiedzi bedziemy skupiac swoje dziatania
na wskazywaniu legowisk, zerowisk i wodopojéw,
atakze wptyniemy na rozmnazanie sie chronionych
gatunkow. W grze przewidziano szes¢ zréznicowanych
bioméw oraz réznorodne zadania fabularne: od ochrony
sfory wilkow, przez pilnowanie stadka pingwinéw, po
nadzor nad zbiorowiskiem Iwéw. Bedzie tez okazja do
obserwowania zachowan zwierzat w ich naturalnym
(wirtualnym) srodowisku. (Voy) HE

Kolgjna czesc
BioShocka

0 CLOUD CHAMBER STUDIOS NIE StYSZE-
LISCIE, ALE JUZ 0 KELLY GILLMORE, KTORA
STANIE NA JEGO CZELE — PEWNIE TAK. Dla
fanéw BioShocka to znakomite wiesci, ze po sze-
$ciu latach nieobecnosci wielokrotnie chwalona
(a niekiedy ganiona) seria powraca.

Niestety niepredko, bo enigmatyczna data
premiery kolejnej czesci zostata wyznaczona na
odlegte ,kilka lat”, a zesp6t wcigz jest w trakcie
rozbudowy (ostatni anons dotyczacy speca od pro-
jektowania rozgrywek multiplayer datowany jest
na pazdziernik tego roku). Krétko rzecz ujmujac

—nowy BioShock jest raczej w powijakach, a my
musimy uzbroic sie w cierpliwosc.

Gra, o ktdrej plotki pojawity sie w listopadzie,
teraz zostata oficjalnie zapowiedziana przez 2K
Games. Cloud Chamber Studio, dziatajace dotych-
czas w strukturze 2K pod szyldem 2K Parkside

(przynajmniej od péttora roku), jest dowodzone
przez Kelly Gilmore (pracowata miedzy innymi
przy seriach Sid Meier’s Civilization XCOM dla
Firaxis Games). Jest ona pierwsza kobieta w hi-
storii 2K Games, ktdra prowadzi studio dla tego
producenta. W zespole znalazto sie tez miejsce

dla ludzi wspdttworzacych poprzednie czesci BioShocka. Pozostaje wiec mie¢
nadzieje, ze gra, ktdrej debiut zaplanowany jest raczej na nextgeny, utrzyma

unikalny styl poprzednich czesci.

Wedtug informacji 2K Games gry BioShock sprzedano w 33 milionach egzem-
plarzy, a cata seria jest uznawana za jedne z najlepszych FPS wszech czaséw.

(Voy) HE
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Diablo 4

NIE JESTEM WIELKIM MANIAKIEM SERII
DIABLO. 0CZYWISCIE DOCENIAM JEJ KLIMAT
1 WPLYW NA SWIAT GIER, ALE NIE SPEDZI-
LEM PRZY TYCH GRACH SETEK GODZIN. Wiem
jednak, ze sporo 0sob wrecz je uwielbia, wiec oto
garé¢ nowych informacji o czwartej odstonie serii!
Gwoli wyjasnienia — nie jestem przeciwny Dia-
blo. Jedynke uznaje za klasyczny tytut, a Sciezka
dZwigkowa jest absolutnie genialna. Dwéjka tak-
ze byta bardzo solidna i moim zdaniem niezbyt
odbiegata klimatem od czeéci pierwszej.

Problem miatem z trojka i tym, jak wyglada

— catos¢ wydata mi sie za bardzo kolorowa i total-
nie komiksowa. To w sumie nic ztego, ale gdzie$
zatracit sie mrok z czedci pierwszej. To oczywiscie
tylko moje impresje, bo grajac w trojke, bawitem
sie naprawde nieZle. Zobaczymy, jak bedzie

7 (zescig czwarta...

Przechodzac do wspomnianych informacji — pochodza one z wywiadu tworcéw
na stronie AusGamers. Wiemy, Ze w czwartej czesci Diablo uzyto nowego silnika.
(o prawda nie podano zbyt wielu detali, ale wiadomo, ze bedzie wykorzystywata
rendering bazujacy na fizyce (PBR — Physically Based Rendering). Oznacza to
bardziej realistyczne odwzorowanie wielu elementéw — skéra, krew, whosy czy
metal beda teraz wygladac duzo lepiej niz w przesztosci.

Dodatkowo dzieki nowemu silnikowi zespét moze pozwolic sobie na ekspery-
menty z tym, jak kamera pokazuje akcje. Maja pojawic sie przerywniki w czasie
rzeczywistym, podczas ktorych bedzie sie ona poruszac w bardziej , filmowy”
sposéb. To oznacza tez, ze bedziemy mogli lepiej przyjrze¢ sie naszemu hoha-
terowi czy bohaterce. Jak dla mnie wszystko to brzmi swietnie! Mozemy takze
przygotowywac sie na to, ze w grze dynamicznie bedzie sie zmieniac pogoda,

a takze cykl noc—dzien. Co najwazniejsze — bedziemy mogli zniszczyc¢ spora czes¢
otoczenia, a dzieki nowemu silnikowi animacje maja by¢ duzo bardziej ptynne.
Wszystko to zapowiada bardzo pozytywne zmiany i mam nadzieje, ze nie jest
to tylko mydlenie oczu. Jesli tak, to przytaczam sie do czekajacych na Diablo
4inapewno sprébuje starcia z hordami piekiet, jak tylko bedzie okazja.
(Zdan) [ | |

IMpostor Factory

TOMA BYC SEQUEL TO THE MOON. W KOLEJNA
CZESCNARRACYJNEJ PRZYGODOWKI ZAGRAMY
DOPIERO POD KONIEC 2020 ROKU. Ponownie
siegniemy do wspomnier, odgrywajac role doktor Evy
Rosalene i doktora Neila Wattsa oraz gtéwnego bohatera,
Quincy’ego, w fabularyzowanej opowiesci o morderstwie
i podrozy w czasie.

Impostor Factory ma by¢ tradycyjnie interaktywna gra
narracyjna, w ktdrej zagtebimy sie we wspomnieniach
Quincy’ego odkrywajacego w fazience pewnej posiadtosci
maszyne czasu. Wszystko zapowiada dobra zabawe — do
czasu, gdy zaczynaja gina¢ ludzie. Tradycyjnie tworca
Tothe Moon i Finding Paradise, Kan Gao, nie udziela
prostych odpowiedzi na oczywiste pytania. Nawet w FAQ
na steamowym profilu gry nie dowiemy sie, czy Impostor
Factory jest sequelem, czy tez prequelem poprzednich
gierz serii: ,Maybe not. Maybe it’s a sequel. Maybeiit's
aprequel. Maybeit's both”.

Pozostaje wiec uzna¢ Impostor Factory za zwariowang

i niekoniecznie konsekwentna gre narracyjng dla
wielbicieli gatunku i twdrczosci Kana Gao. Zobaczymy pod
koniec przysztego roku, czy gracze zrozumieja, o co cho-
dzito tym razem twércy To the Moon. (Voy) Il I

Nintendo Switch na Chiny

ZTEJ OKAZJI SHIGERU MIYAMOTO PRZEMAWIAL
W JEZYKU MANDARYNSKIM, PRZEDSTAWIAJAC
HISTORIE GIER Z MARIEM, A SWITCH WYSTAR-
TOWAL W CHINACH 10 GRUDNIA 2019 ROKU.
Znaszego punktu widzenia chiriski rynek gier jest
rownie egzotyczny jak niektére z najbardziej popu-
larnych w tym kraju gier (Fantasy Westward Journey,
Crossfire, King of Glory, Happy Farm). Z punktu
widzenia wydawcéw to ogromny rynek, na ktérym po
prostu mozna zarobic (o ile ktos inny juz nie wprowa-
dzit cudzego IP wezesniej). Zamiast wiec dalej liczy¢
straty na sklonowanym w Chinach Mario, Nintendo
postanowito wprowadzi¢, za posrednictwem Tenceta,
konsole Switch i swoje tytuty na ten rynek.

Gry, jakie zadebiutowaty wraz ze Switchem w Paristwie
Srodka, to: Mario + Rabbids: Kingdom Battle, Just
Dance 2020, Rayman Legends, Mario Kart 8 Deluxe,
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Mario Odyssey oraz Rabbids: Adventure Party (ostatni
tytutbedzie dostepny wytacznie na chiniskim rynku).
Debiut Switcha Lite w Chinach jest dopiero przygoto-
wywany, prawdopodobnie nastapi w przysztym roku.
(ena standardowej wersji, sprzedawanego w zestawie
zNew Super Mario Bros. U w cyfrowej wersji, wyniesie
okoto 300 dolaréw. Gry w wydaniach pudetko-

wych trafig na chiriski rynek w lutym, na poczatku

2020

tamtejszego Nowego Roku. W 2020 roku Chiriczycy moga
liczy¢ na 10-20 gier na Switcha (oczywiscie po uprzedniej
aprobacie stosownego urzedu). Oprécz wprowadzenia
dobrze znanych nam tytutdw na handheldzie pojawia sie
takze gry opracowane przez chiriskich deweloperdw.

Nie zabraknie akcesoriow: figurek amiibo, Pro Controllera
czy kierownic na Joy-Cony.

Nintendo wyraznie zamierza uporzadkowac po
swojemu gigantyczng szarg strefe, ktora juz dawno
pochtoneta Maria i inne IP nalezace do japoriskiej
korporacji. Niewatpliwie dla chifiskich graczy to
Swietna wiadomosc¢ na zblizajacy sie Chiriski Nowy
Rok, a dla Nintendo szansa na sprzedanie kolejnych
kilkudziesieciu milionow Switchéw. Ciekawe, ile cza-
su, po debiucie w Paristwie Srodka, zajmie tej konsoli
przebicie poziomu sprzedazy PlayStation 4.

Daniel Ahmad, analityk z firmy Niko Partners, prze-
widuje, ze Switch zastapi PlayStation 4 na podium
sprzedazy konsol do gier w Chinach w 2022 roku.
(Voy) HE



Game Awards 2019

PRZEWAZA OPINIA, ZE JESTTO NAJWAZNIE)-
SZA COROCZNA GALA WRECZENIA BRANZO-
WYCH NAGROD, POROWNYWALNA CZASEM
DO GALI 0SCAROWEJ. OBECNIE ZALICZYLISMY
SZOSTA EDYCJE.

Wydarzenie odbywa sie w Los Angeles w Microsoft
Theater — tym samym, gdzie co roku swoja
konferencje poprzedzajaca targi E3 ma kolos
zRedmond. Stanowi hybryde taczaca typowa

gale wreczenia nagrdd z show sktadajacym sie
zwystapien i zapowiedzi. To tak jakby pofaczy¢
klasyczna konferencje organizowanga przez
mocarzy elektronicznej rozrywkiz Oscarami. To
trzyipotgodzinne E3 na sterydach, ktore ma na celu
wykreowanie gwiazd, ale i wskazanie przysztych
kandydatéw na gwiazdy.

Historia Game Awards siega momentu, gdy
kanadyjski dziennikarz i prezenter Geoff Keighley
wyodrebnit sie z sieci Spike, w ktérej przez okragta
dekade prowadzit analogiczny show. Wpadt na
pomyst, ze wielcy Swiata gier moga dorzucic sie

do organizadji gali, a takze aktywnie patronowac
jej powstawaniu. W Polsce analogiczng idee

w podobnym czasie mieli twércy Warsaw Games
Week, ale event ten zmart $miercig naturalng po
trzech edycjach. W USA nie dos¢, ze nie przymiera,
to kwitnie — liczba widzéw ogladajacych stream

z Game Awards na roznych platformach interneto-
wych wyniosta w tym roku 26,2 miliona. Co prawda
nie byto tak szokujacych zapowiedzi jak moment
sprzed dwdch lat, gdy puszczono pierwszy teaser
(yberpunka 2077, ale i tak pojawito sie pare
godnych do odnotowania faktow.

Przede wszystkim szef Xboxa, Phil Spencer, zapo-
wiedziat wydanie na Gwiazdke 2020 roku nowego
Xboxa Series X, czym oficjalnie zainaugurowat
poczatek nowej, dziewiatej juz generacji konsol.
Sprzet z wygladu przypomina pecetowa wieze,
odrobine kojarzy sie tez z designem Nexta, czyli
niegdysiejszej nieudanej konstrukgji Steve'a Jobsa.

GALA

Nie mamy watpliwosci, Ze maszyna bedzie szybka, bedzie obstugiwac

4K 8K, tylko czy w koricu da sie normalnie Sciagac z niej screeny, normalnie je
udostepnia, menu stanie sie bardziej przejrzyste i co najwazniejsze — czy na
Xboxa pojawia sie wielkie wytaczne tytuty? Obecnie bowiem nawet Gears of
War nim nie jest, ukazujac sie rownolegle na pecety.

Tytut najlepszej gry roku zdobyto dystrybuowane przez Activision Sekiro:
Shadows Die Twice i w tym momencie pozostaje tylko zapytac, dlaczego
znakomity Control otrzymat statuetke jedynie w kategorii Art Direction? Death
Stranding otrzymato podwdjna nagrode pocieszenia — za najlepsza rezyserie
oraz muzyke. Z kolei Activision udato sie dodatkowo wyrdznic¢ w kategorii
Mobile, gdzie zwyciezyto kieszonkowe Call of Duty. Electronic Arts otrzymat
pozdrowienia w postaci statuetki za najlepsza gre multiplayer, w ktdrej to
kategorii triumfowat Apex Legends. Devolver Digital otrzymat podzigkowania
w formie wyrdznienia Gris w tajemniczej kategorii Games for Impact (gry, ktre
chca powiedziec cos gtebszego?), co odebrano w wielu srodowiskach jako naj-
wieksza pomytke jury — przypomnijmy, ze w Pixelu #44 ta gra otrzymata ocene
69/100. Wreszcie Facebook, ktdry niedawno kupit praska ekipe Beat Games,

o0 czym informujemy w osobnej notce, zostat wyrézniony za najlepsza gre VR

— Beat Saber. Jedynym niezaleznym bytem, ktdry zdrowo namieszat podczas
gali, okazato sie Disco Elysium, zgarniajac trzy statuetki, w tym za najlepsza gre
niezalezna. Poza tym ostatnim przypadkiem mozna odnies¢ wrazenie, ze dla
kazdego z wielkich przypadto co$ waznego, co przywodzi na mysl Oscary,

gdzie zwykle pociesza sie tego, kto nie dostat nagrody gtdwnej.

Tutaj jedynie Microsoft nie otrzymat zadnego
wyrdznienia, bo Gears 5 zastuzenie przegrato we
wszystkich kategoriach, ale wspomniany Phil
Spencer i tak spowodowat, ze to gtéwnie o jego
firmie méwito sie po gali.
Warto tez zapytac, kto faktycznie przyznaje owe
nagrody, poniewaz na nominacje gtosuj dziennika-
rze z catego Swiata, i to jest jasne. Jednak w kwestii
ostatecznego wyboru requlamin Game Awards do$¢
mgliscie mowi o tym, ze sktadaja sie nan zdanie
blizej niezidentyfikowanego jury i w 10 procentach
gtosy publicznosci oraz fanow.
Na koniec trzeba wspomnie¢ o zapowiadanych po
raz pierwszy tytutach. Pokazano trailer Gears
Tactics, co przypomniato mi mimowolnie
o Korlikach. Pojawita sie zapowiedz pogrobowca,
jakim jest Wolf Among Us 2, tworzonego przez
byty zespot Telltale Games pracujacy teraz dla LCG
Entertainment, ale nadal majacy siedzibe nigdzie
indziej niz w San Rafael, gdzie niegdys dziatato
legendarne LucasArts. Duza owacje wzbudzity
filmiki z alienowo-strzelankowym Sons of the Fo-
rest oraz samurajskim Ghost of Tsushima. Jednak
najbardziej zaskoczyt nas fragment Hellblade II:
Senua’s Saga, tyle ze niekoniecznie pozytywnie,
bo buchat od dzikosci i dziwnosci w stopniu, do
jakiego nie przyzwyczait nas nawet oryginat. Czy
aby na pewno nowy Xbox ma wzlecie¢ do gwiazd
na takich — skierowanych do specyficznego grona
— tytutach?
To byfa gala bez wielkich fajerwerkéw. Nowego
(yberpunka 2077 nie zaprezentowano. Sony nie
powiedziato, ze ich nowe PlayStation bedzie
0100 dolar6w tarisze od konkurencji, zabrakto tez
nagrody dla ktérejs zlegend elektronicznej roz-
rywki. Kolejny dzier w raju zakoriczyt usmiechniety
Geoff Keighley zapraszajac na grudzier 2020 roku,
by zndw spotkac sie w celu Swietowania gier. (PM)
]
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

LATA DWUDZIESTE,
LATA TRZYDZIESTE

ednj z nieodgadnionych tajemnic bytu

stanowi fakt, Ze zamiast podazac w ja-

kimkolwiek - choéby najbardziej przypad-
kowym - kierunku, w gruncie rzeczy ludzkosé
porusza si¢ po okregu.

,Bylo to jedno z tych osobliwych matzenstw mozli-
wych w czasach, gdy socjalizm, wegetarianizm, ide-
ologie New Thought, feminizm, samodziatowa odziez
izapuszczanie przez mezczyzn bréd taczyt jakis
nieokreslony zwigzek” — pisze autor, ktérego bardzo
lubie, w recenzji ksiazki My life: The Autobiography
of Havelock Ellis”. Ciekawostka tkwi w fakcie,

ze czyni to w roku 1940, a odnosi sie do korica

XIX wieku. Autorem tym jest bowiem George Orwell.
Sto trzydziesci lat po opisywanych czasach wyda-

je nam sie, ze trendy, ktére wskazuje autor ,,Roku
19847, sa obecnie czyms nowym.

Nic nie dzieje sie po raz pierwszy, wszystko jest
czescia chocholego tanca zycia. Stoimy wiasnie
u progu lat dwudziestych - lat trzydziestych. Tak,
wiem, rok 2020 wecale nie nalezy do lat dwudziestych
i wiek wcale nie zaczat sie 1 stycznia roku 2000, ale
wiem tez, ze Ordon wcale nie zginat w reducie swego
imienia - jakiez to ma znaczenie dla popkultury?
Moim zdaniem u progu tej cudownej epoki wszystko
sie zgadza, zupelnie jak ostatnim razem: dekadencja,
zachly$niecie mozliwosciami technologii, kryzys
za rogiem i paru zupelnie nieztych kandydatéw na
Hitlera.

Wizjoner Elon Musk, we mnie budzacy gtéwnie
niepokdj z domieszka obrzydzenia, pokazatl ostatnio
ciezaréwke Cybertruck, ktéra wzbudzita we mnie te
same odczucia. Posréd zachwytéw i fochéw nad jej
szokujacym projektem zabrakto mi cofniecia sie do
motoryzacji lat siedemdziesiatych, gdy tego rodzaju
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klinowate konstrukcje byly codziennoscia, przynajmniej wéréd prototypéw (ale
jestem pewien, ze i produkcyjna wersja Cybertrucka bedzie wygladata inaczej).
Przyktady mozna mnozy¢: jesli wydaje sie wam, ze Jason Bourne to Matt Damon
- ktorego uwielbiam - to tylko dlatego, ze nie zdazyliscie zatapa¢ sie do pokole-
nia, dla ktérego Jason Bourne to Richard Chamberlain. Karol Marks powiadat,
ze historia za pierwszym razem powtarza sie jako tragedia, a za drugim jako
farsa. Szkoda, ze nie ujawnil, co jest za trzecim, czwartym i dalszymi razami.

Oczywiscie gry stanowia zupelnie nowe medium (,nowe” — zaledwie p6t
wieku), ale to jasne, ze réwniez beda sie poruszac po tej trajektorii, juz to czynia.
Sequele wszystkiego, co sie tylko da, robia tu lwia cze$¢ roboty — na przyktad
niech mi kto$ wyjas$ni, po co co roku nowa wersja Fify, i to w pelnej cenie. Ale
jest i co$ wiecej, co$ autentycznie fajnego: nowe interpretacje starych tematéw.
Ciesze sie, ze zabrali sie za to Polacy. Gdynskie Forever Entertainment podpisato
z Sega umowe na nowe wersje gier Panzer Dragoon i House of the Dead. To jest
cos! Nie jestem wprost zaangazowany w te spotke, ale wspétposiadamy jedno
przedsiewziecie, stad mam okazje znac jej prezesa Zbigniewa Debickiego, skad-
inad niegdy$ dziennikarza growego. Zaimponowaty mi jego opowiesci o tym,

z jakim wysitkiem i energia przekonywat takiego giganta jak Sega, by oddata
swoje silne marki firmie - z jej perspektywy — niewielkiej i nieznanej. Z niecier-
pliwoscia wygladam pierwszych materialéw z obu gier — tematy sa kapitalne.

Ale i kierunek mi sie podoba. Chetnie obejrzatbym gry osadzone w juz dawno
nieodwiedzanych §wiatach. Na dobry poczatek dajcie mi co$ nowego z Command
& Conquer (koniecznie z Kane’em!) i nowego Ishara.

Pisze te felietony juz kilka lat, nie prowadze bazy ich tematéw i prawie za
kazdym razem, gdy zaczynam pisa¢, obawiam sie, ze wracam do tych samych
watkéw, w dodatku zapewne prezentujac sprzeczne wnioski. Jakie to szczescie,
ze teraz mam na to dobre wyttumaczenie. b
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

35 LAT GRANIA

ialem przed chwilg 35. rocznice slubu,
co mi przypomnialo, ze za kilka mie-
siecy bedzie 35 lat, jak gram w gry.

I nie chodzi mi o rozgrywki rodzinne, ale o gry
komputerowe.

Musimy sie cofna¢ do PRL. Mamy rok 1984, pierwszy
po zniesieniu stanu wojennego, dopiero co cata Polska
zyla porwaniem i morderstwem ksiedza Popietuszki,
wiekszos$¢ narodu wyteza stuch, tapiac na zmiane
BBC i Wolna Europe, bo w polskim radiu i telewizji
wiadomosci na lekarstwo. A ja... ajajezdze jotka (taki
6wczesny warszawski autobus pospieszny) z jednego
konica miasta na drugi, bo u mojej wéwczas jeszcze
przysztej zony w domu nie ma telefonu, wiec kazdy
duperel (a kto kiedykolwiek brat slub, wie, ze sa ich
tysigce) wymaga ustalen bezposrednich. Whasciwie
organizacja $lubu w Warszawie potowy lat osiemdzie-
siatych to niezly temat na gre, widze to jako mieszan-
ke kanapowego co-opa w stylu Overcooked z przygo-
déwkami LucasArtsu. O graniu nie mysle, zreszta nie
mam komputera ani pieniedzy, zeby go kupi¢.

Tadam, przychodzi $lub. Slub wiazat sie z kopertami.
W jednej z kopert byty dolary. Nie pamietam juz, ile ich
bylo, dzisiaj bytaby to kwota $mieszna, ale wtedy — przy
czarnorynkowym kursie — majatek. Ze studenckich
gotodupcéw nagle stalismy sie do$¢ majetnymi ludzmi.
Wzgledny byt ten majatek, nie bardzo byto na co wyda¢
te pieniadze: na wyprowadzenie sie od rodzicéw za
mato, dokupowac¢ czego$ do zagraconych (i w miare jak
na tamte czasy wyposazonych) rodzinnych mieszkan
nie bylo sensu, a na codzienne zycie jako$ starczato
itak (chwata niech bedzie stypendiom i $wietej pamieci
rodzicom). Dolary wiec lezaly i czekaty.
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Stan bezkomputerowy nie trwat zbyt dtugo. Po kilku tygodniach dotart do
mnie kanatami towarzyskimi mojej Mamy ZX-81, zdjety (w ramach przesiadki
na mocniejszy sprzet) ze stanu w ktorejs z brytyjskich uczelni technicznych.
Posiedziatem, porozgryzatem, ztapatem bakcyla, ale z graniem byt ktopot.

Na ZX-81 nie dawato sie w Polsce znalez¢ zadnych gier. Nic. Zeby chociaz
ZX Spectrum, tobym od znajomej Jetpaca skopiowat.

[ wtedy znalaztem w jakims§ czasopi$mie — zupelnie nie pamietam jakim, by¢
moze brytyjskim, przywiezionym razem z tym ZX-81, moze w ktéryms polskim
- oferte sprzedazy wysytkowej. Spectrum plus. Gdzies z Wielkiej Brytanii.
Numer konta do wptlaty, cena w zasiegu tych dolaréw, ktére mielismy. Przeko-
nalem malzonke, pojechatem do NBP na placu Powstaricow Warszawy (bo tylko
tam mozna bylo robi¢ operacje walutowe), wptacitem, zrobitem przelew, chyba
musialem w tym celu konto zatozy¢, o dziwo nie wiazato sie to z nadmiernie
skomplikowanymi procedurami. Jak sie teraz nad tym zastanawiam, ciesze
sie, ze nie mam wloséw, bo by wypadtly do korica. Sposoby, na ktére mogtem
umoczy¢, sa niepoliczalne. Na szcze$cie matka Nadzieja kocha swoje dzieci, cud
sie stal. Wprawdzie czekatem kilka tygodni, ale w koricu ZX Spectrum+ dotarto.
W catosci. Dziatajace. Nikt nic nie zdefraudowat, nie zatrzymat na cle, nie
ukradl, nie usiadl na paczce, nie potamat.

Razem z komputerem przyszly jeszcze cztery kasety — pamietam tyle, ze
na jednej z nich byt jaki$ program graficzny (ktéry zreszta chyba postuzyt do
zrobienia loading screenu Puszki Pandory, jedynego jej do korica legalnego ka-
walka), a na drugiej jakas symulacja ekologiczna, mozna byto zosta¢ lwem albo
motylkiem. Jetpaca nie bylo, ale to nadrobitem nastepnego dnia, przywozac go
na kasecie razem z zestawem innych, najistotniejszych narzedzi (ktérych lista
zaczynata sie od COPY COPY, wiadomo).

I od tamtego czasu, czyli od prawie 35 lat, grywam. To dtuzej, niz czes$¢

czytelnikéw Pixela jest na $wiecie. bn
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SEARCHING FOR HOPE TN

Sophie suggested you meet Hope, a :
reclusive member of the Malkavian clan. : <
She's supposedly holed up in an Internet |
cafe in Lower Manhattan.
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..{‘ Pamietam, ze gdy chodzi-
tem do podstawéwki, na
moim osiedlu zapanowat
2 szat na gry fabularne. Cho¢ nie
byto to hobby lekkie dla kieszeni

przecietnego ucznia, to jednak
dane mi byto grywac z kumplami

2l
TAMI KA

I always figured him as more of a metaphor.i:?‘

Seeing him in real life... It's like if a Christian just

happened to run into Judas Iscariot one day.
COMTIMUE.

W grze mozemy poru-
szac sie z nadnaturalng
szybkos$cig w sytuacji
zagrozenia.

W Coteries of New York
dostepny jest przejrzysty
glosariusz zawierajacy hasta

zwigzane ze $wiatem Maskarady. berpunk 2020" i ,Shadowrun". To

sie jednak zmienito, gdy po jednym
z artykutéw w Resecie do tej dwéj-
ki dotgczyt ,,Wampir: Maskarada".

Py ma |

To miedzy innymi dzieki systemowi
Swiata Mroku narodzito sie moje
zainteresowanie wampirycznymi
klimatami. Mimo ze pézniej skupi-
tem uwage na innych hobby, to do
dzi$ mam stabos$¢ do dziet, ktérych
bohaterami sg krwiopijcy. Wtasnie
dlatego tak ciepto wspominam juz
nieco zapomniane Vampire: The

Fora moment, you're thinking how an M?
in a hood should appear over your shoulder
saying “Use the force, Pfotsze.” It feels

COMTIMUE.
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w tego typu produkcje. Systemami,
w jakie sie zagrywali$my, byty ,,Cy-

Masquerade - Redemption oraz
kultowe Vampire: The Masquerade
- Bloodlines. Czekam réwniez na
nastepce tytutu stworzonego przez
Troika Games, a to oczekiwanie
moze mi umili¢ gra ze $wiata Maska-
rady o podtytule Coteries of New
York. | to pomimo faktu, ze fanem
produkcji spod znaku visual novel
nie jestem.

Nie powiem, historia przedsta-
wiona w Koteriach Nowego Jorku
naprawde mnie wciggneta. Jako
w gtebi duszy rock'n'rollowiec
z checig wcielitem sie w nowo naro-
dzonego cztonka klanu Brujah. Tak,
zdecydowanie blizej mi do buntow-
nika niz btekitnokrwistego arysto-
kraty z rodziny Ventrue. Tak jak sie
spodziewatem, nietatwo byto grac
wedtug zasad Maskarady. Co chwila
czekaty na mnie rézne pokusy, ktére
mogty sprowadzi¢ na mnie - jako



R nastaniem dnla,

dnabajq tylko po
zmroku Zatem
kazdej nocy
trzeba planowad
swoje ruchy,

bo liczba misji,
jakie mozemy
‘wykona¢ przed

-jest

wampira - Sporo nieprzyjemnosci.
Pamietam, gdy podczas jednego

z wypadoéw bytem zmuszony wejs$¢
w interakcje z pewnym niezna-
jomym jegomosciem, ktéry miat
mi przekazac pendrive z poufny-
mi danymi. Jednak pod koniec
transakcji otrzymatem tez od niego
woreczek z krwig. Na szczescie nie
skorzystatem z okazji predkiego
pozywienia sie. Jak sie péZniej
okazato, zawartos¢ torebki mogta
by¢ zatruta. Wtedy zanotowatem
sobie, ze przyjmowanie podarkéw

7 AN

=
HOPE

Thank youuu&“l’gay 's shom -

Please welcome our new moderato

pornoscollector.

STALKER

You weren't home so | started witho
know, Netflix and chill.

od nieznajomych wielbicieli moze
miec¢ swéj niemity finat. Od samego
poczatku czutem niepewnosé, jaka
towarzyszyta protagoniscie. Za-
prawde powiadam wam, na mtode
dziecko nocy czyha wiele niebezpie-
czenstw.

Dobrze, ze nawet taki rebeliant jak
ja mégt odnalez¢ w wirtualnym No-
wym Jorku kilku sprzymierzencéw.
W ich odszukaniu pomogta mi przy-
brana matka, rudowtosa pieknos¢
imieniem Sophie. Samo tworzenie
witasnej koterii przypomina

= Gra zawiera
zapis przeprowa-
dzonych rozméw.
Jezeli o czym$
zapomnimy, warto
skorzystac z tej
opcji, aby od$wie-
2y¢ sobie pamiec.

= Produkcja Draw
Distance petna jest
czarnego humoru,
przeklenstw czy
wzmianek na
temat seksu. To nie
jest opowiastka dla
najmtodszych.

odrobine kompletowanie zatogi
statku znane z serii Mass Effect.

Na poczatku poznawatem ktéregos
z kainitéw, a nastepnie wykonywa-
tem z nim jakie$ zlecenie. Wszystko
po to, aby zyskac jego zaufanie - ot,
co$ w rodzaju misji lojalnosciowej.
Dopiero wtedy wampir na state
dotgczat do mojej ekipy. Najbardziej
utkwity mi w pamieci dwie historie
poboczne. Pierwszej z nich blisko
byto do opowiastki detektywistycz-
nej, poniewaz Nosferatu D'Angelo
jest nikim innym jak wtasnie detek-
tywem. Z kolei druga przypomina
film o hakerach. Malkavianka Hope
to doprawdy odjechana babeczka,
a pierwsze chwile z nig spedzone
zahaczajg o granice perwersji.

Nick, pod jakim wystepowatem jako
moderator czatu w trakcie jej inter-
netowego wystepu, to absolutne
mistrzostwo. Chyba najmniej ruszyta
mnie opowies$¢ zwigzana z magiem
krwi, Agathonem. Nie wiem czemu,
ale ten wiecznie naburmuszony
kole$ zwyczajnie nie przypadt mi do
gustu. Czego nie moge powiedzie¢
o Tamice - Gangrelce mieszkajacej
w jednym z nowojorskich par-

kéw. Z miejsca polubitem te dzikg
dziewczyne, choc to uzalezniona od
technologii Hope pozostata moim
ulubionym towarzyszem.
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PLANSZE WIDOCZNE W GRZE SA tADNIENAMALOWANE.

CZUC TU INSPIRACIE NIE TYLKO SAMYMI PRODUKCIAMI

O WAMPIRACH, ALEROWNIEZ ESTETYKA NEO-NOIR.
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Gra wzoruje sie na piatej edycji syste-
mu Maskarady. Zapewne z tego powodu
D'Angelo blizej do typowego menela niz
krwiopijcy z filmu Wernera Herzoga.

W trakcie conocnego zwiedza-
nia Nowego Jorku bardzo czesto
miatem okazje pozywienia sie
ludzkg krwig. Jednak nalezy robi¢
to z gtowa i nie organizowac sobie
stotéwki na terenie nalezacym do
innego kainity, poniewaz moze mu
sie to nie spodobac. Jednak nie mo-
zemy tez w petni lekcewazy¢ gtodu,
bo niezaspokojony moze obudzié
w protagoniscie Bestie. Z tego po-
wodu szukatem ofiar na neutralnym
gruncie, jak chociazby na obrzezach
miasta, gdzie przyssatem sie do szyi
pewnej kasjerki konczacej catodnio-
wa zmiane w sklepie.

Umiejscowienie akcji w Nowym
Jorku okazato sie strzatem w dzie-
sigtke. Najstynniejsza metropolia
Swiata nigdy nie zasypia, a to réw-
niez buduje klimat produkcji. Z jed-
nej strony duzy ruch na ulicach
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W grze znalazto sie sporo cieka-
wych odniesien do swiata popkultury.
Czego jak czego, ale wzmianki o Blue
Oyster Cult sie nie spodziewatem.

. TP

Man, what's with the goofy names? Guess ;| /

they're really big on Blue Oyster Ci u!t.w
TTTr———

CONTIHUE

gwarantuje anonimowos¢, z dru-
giej jednak - nigdy nie mozemy by¢
pewni, czy kto$ nas nie $ledzi. Dla-
tego lepiej nie rzucac imionami lub
przydomkami gtéwnych zaintere-
sowanych na lewo i prawo. Jestem
jednak ciekaw, jak od strony gra-
ficznej autorzy przedstawiliby inne
amerykanskie miasta, jak chociaz-
by znane z Bloodlines Los Ange-
les, poniewaz z Wielkim Jabtkiem
poradzili sobie bardzo dobrze.
Plansze widoczne w grze sg tadnie
namalowane, czu¢ w nich inspira-
cje nie tylko samymi produkcjami
o wampirach, ale réwniez estetyka
neo-noir. Co wiecej, w tta wplecio-
no takze elementy graficzne, ktére
wprowadzajg w nie odrobine zycia.
Krople deszczu odbijajace sie od
karoserii auta lub btyskajgce ulicz-
ne neony wygladaja kapitalnie.

Przygode zaczy-
namy od wyboru
klanu, ktérego
przedstawicielem
stanie sie protago-
nista. Dzigki temu
historie mozna
przechodzi¢ wiecej
niz raz.

CHOOSE YOUR CLAN

%_ TOREADOR

The Degenerates seek sheils of art, romance, and
cuelty smicht stagnant urdeath

ACCEFT
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KAISER

1 shouid mutiate your face and r sulfur info
U wousdi. Rip your Longue ot and use Rasa
fuckieng turkay baster,

Kaiser to gos¢
wiedzacy wszystko
o wszystkich. Do
tego niestychanie
temperamentny.
Nawet potezne
wampiry boja sie
Z nim zadzierad.

Niby drobiazg, a jednak dodaje
on troche dynamiki oraz sprawia,
ze cztowiek nie czuje znuzenia,
patrzac na te obrazki. Wizerunki
postaci tez prezentujg sie cieka-
wie, widaé, ze tworcy poswiecili
im wiele uwagi.

Troche mniegj interesujgco
przedstawia sie warstwa dZwie-
kowa. Po kilku godzinach spe-
dzonych z grg muzyka po prostu
zaczeta mnie nudzic. To jednak
szczegot, ktéry w zaden sposoéb
nie wptywa negatywnie na odbiér
Coteries of New York. Juz teraz
czekam na kolejng produkcje Draw
Distance umiejscowiong w $wiecie
Maskarady, na przyktad z akcja
osadzong we wspotczesnej Polsce.
Pozywianie sie na urodziwej damie
tuz po koncercie w Progres;ji?

To dopiero bytoby co$. b

Klimatyczna gra typu visual novel
osadzona w Swiecie Mroku. Na pewno
umili fanom oczekiwanie na nadchodzace
wielkimi krokami Bloodlines 2.
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