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== masz zapewniony roczny dostep do unikalnych tresci o grach wideo na papierze, w sumie 23 numery obu pism

== 0szczedzasz 100 PLN (w stosunku do cen kioskowych) i masz gwarancje niezmiennosci ceny w przypadku ich
ewentualnych podwyzek

= otrzymujesz prezenty i niespodzianki przewidziane wytacznie dla prenumeratorow

== otrzymujesz gratis wersje cyfrowe wszystkich wydan (imienny PDF)

= otrzymujesz w prezencie startowym wyjatkowy plakat inspirowany gra Another World.
Jest to obraz autorstwa Jakuba Rozalskiego, ktory powstat specjalnie

na potrzeby oktadki drugiego numeru miesigcznika Pixel z okazji obszernego wywiadu
2 Erikiem Chahi, twnrca gry Format; A1(841x 594 mm), kreda mat 130g.
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EXCLUSIVE

zadkie ostatnio zjawisko,

a bedzie pewnie jeszcze rzad-

sze, bo jeden z branzowych
serwisow oglosil, ze wedlug jego zré-
det Horizon Zero Dawn jeszcze w tym
roku ukaze sie na pecety.

Na Xboksie od dawna nie ma juz zadnych
znaczacych wylacznych tytutéw. Nawet
takie powiazane z nim kota zebate jak
Gears of War od czwartej czesci ukazuja
sie réwnolegle na PC. Kilka lat temu byt
taki okres, w okolicach premiery Rise of
the Tomb Raider, gdy dystrybutorzy re-
komendowali nam testowanie nowych
tytuléw wlasnie na maszynie z Redmond,
dostarczajac kody do niektérych tytutéw
AAA dwa tygodnie przed reszta. Potem
jeszcze kilka razy widzielisSmy podobne
podrygi przeplatane hucznymi zapowie-
dziami, jak to indyki skolonizuja Xboksa
dzieki programowi ID@Xbox. No i koloni-
zuja, tygodniowo ukazuje sie kilka tytu-
16w, tyle ze sprzed roku, dwoch, trzech...
Teraz wraz z zapowiadana na koniec roku
Series X pewnie pojawi sie kilka kolejnych
nowinek, a mimo to Halo Infinite ukaze
sie réwniez na pecety.

Mam takie wrazenie, ze od premiery
Xboksa 360, ktérego kupitem wylacznie
dla Gears of War i Lost Planet, obserwu-
jemy droge w dot tego przedsiewziecia.
Z tego, ze Phil Spencer wygtasza kolejne
bombastyczne przeméwienia, nie wyni-
ka, ze wymyslit cokolwiek, zeby przebi¢
sie przez prég 50 milionéw sprzedanych
egzemplarzy Xboksa One, w ktéry puka
od spodu, ale do ktérego przy obecnym
tempie sprzedazy moze juz nie dociaggnac.

Mézg Microsoftu, Satya Nadella, wietrzy biznes w innych rejonach globalnej wio-
skiiraczej nie nalezy spodziewac sie cudéw po jego wypowiedziach, w ktérych wska-
zuje na Don Bradman Cricket jako swoja ulubiona gre.

W ogdle przypadek, przez jaki Microsoft znalazt sie w elektronicznej rozrywce, po-
wigzany z impulsywna decyzja Billa Gatesa majaca zrekompensowa¢ jego wczesniej-
sze niedocenienie wagi pojawienia sie internetu, mozna poréwnac z tym, jak trafito
do niej Sony. Opisywalismy te historie w Pixelu #10, wiec w skrdcie tylko przypomne,
ze decyzja 6wczesnego szefa Sony stanowita wyraz zemsty na Nintendo. A potem
rozpoczela sie karuzela pamietnych tytutéw, w ktére do dzisiaj nie mozna zagra¢ na
niczym innym niz na sprzetach z tokijskiego kombinatu. ICO, Shadow of the Colos-
sus, Demon’s Souls, Until Dawn... rzeczy, za ktére mozna i warto zaptaci¢ duzo pie-
niedzy. PlayStation 4 caly czas jest platforma pelna unikatéw, ale po tym, jak najpierw
Quantic Dream sie wylamalo, potem dotaczyt do tego Hideo Kojima z Death Stran-
ding, a teraz dorzuca sie Guerilla Games, niczego nie mozna by¢ juz pewnym.

Obecnie to jednak Switch stat sie najpopularniejsza konsola, dwukrotnie bijac PS4
w dynamice sprzedazy. W czasie gdy to pisze, raporty wykazuja okoto 300 tysiecy
sprzedanych sztuk tygodniowo. Nintendo chroni swoje zabawkowe skarby rodowe,
z zalozenia nie wypuszczajac Maria poza wlasne wesote miasteczko. Problem tkwi
w tym, ze rocznie na Switcha ukazuje sie tylko kilka tytutéw budzacych gorace emo-
cje. Wiadomo, ze dla samego Breath of the Wild warto kupi¢ przenosna konsole, ale
osobiscie od czasu Super Mario Odyssey nie natrafitem na zadna wciagajaca gre. Fakt
faktem, ze jeszcze nie zdazytem odpali¢ Link’s Awakening.

Biezacy rok moze przynie$¢ przesuniecie sie wielkiej wajchy z konsol jeszcze bar-
dziej w strone pecetéw. Jesli dodam, ze w najnowszego God of War mozna juz za-
grac na blaszakach dzieki ustudze PlayStation Now, nie trzeba nic wiecej dodawac.
Tylko Mario bedzie sie trzymat swoimi biatymi rekawiczkami konsolowej futryny,
podczas gdy zblazowani pecetowcy beda otrzymywac coraz wiecej tytutéw, stapa-
jac bezczelnie po truchle Wielkiego Exclusive’a. Beda tez mie¢ niesamowite niespo-
dzianki. Wiagnie bowiem oderwatem sie od Wolfensteina Youngblood, w ktérym
testuje jako$¢ oswietlenia nazistowskich instalacji w $wiezo dotaczonym trybie
RTX ON. I mato mnie obchodzi, na jakie jeszcze inne platformy dostepna jest ta

gra. Za to bardzo wazne dla mnie jest to, ze spotkamy sie ponownie juz 5 marca. ln
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WISNIEWSKI BAZYLCZUK
Nowe miejsce i jeszcze wiecej
dla tworcow gieri graczy:
pixelheavenfest.com
I W jezyku japoriskim,anime” I
oznacza,film animowany’,
w zachodnim zargonie fa-
P. néw —,japorisk3 animacje’.
. A po netflixowsku to jest
CheCk itout wszystko, co Netflix otaguje

jako anime, bo kto mu
zabroni. Zapowiedziano wiec
anime” WiedZmina, chociaz

PIXELPOST pl
Blog redaktorow Pixela, na ktorym

publikujemy artykuty, opinie 2 Japonia to nie bedzie miato
i newsy. Codziennie $wieza dawka nicwspélnego.

elektronicznej rozrywki!
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PLAY THE GAME

22.Dragon Ball Z Kakarot - 24. Areia: Pathway to Dawn
25.There Is No Tomorrow - 26.Zombie Army 4
28 Fight of Animals - 30. Freeman: Guerrilla Warfare
31.Through the Darkest of Times - 32. A Year of Rain
34.Godnos¢, wolnosi niepodlegtos¢ - 35. Here Be Dragons
36.Warhammer Underworlds: Online 38 White Door
39. Alterity Experience - 40.0ddworld: Stranger’s Wrath
41.Drawkanoid - 42. Lightmatter

0/-54

SECRET LEVEL

68 Historia Star Wars
80.Big Box: Starship Titanic - 82. Kosmiczne kaftany
84.Sidequest - 88. Felieton Sledzia

AUTOFIRE

Rubryka zastepuje Radar i dawne newsy z Autofire.
Teraz pod sam koniec Pixela znajdziecie zapowiedzi
i cdiekawostki ze Swiata gier — wyselekionowane
izbierane pracowicie przez caly miesiac.

PIOTR

POCZTAREK
Widziatem, Psy 3"i nie I Jaka grawzbudzita
zgadzam sie z opinig, ze to Uwas wyrzuty sumienia?
staby film. On nie jest zly (all of Duty z No Russian?
— jest smutny. Jesli pod- Shadow of the Colossus?
famatwas zrezygnowany Lemmings? Mnie zaskoczyto
Luke z,Ostatniego Jedi’; to Zombie Army 4, ktdre gdy
dalsze losy FranzaiNowego odktadatem pada, wzywato
sprawia, ze prozac bedziecie mnie upiomym gfosem
weinac jak mietowki. zgtosniczka do powrotu
Pasikowski nie ma litosci dla przed konsole. Bo jak to
swoich bohateréw. tak zostawiac zombie bez

towarzystwa?
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C64 PORAZPIERWSZY ZOSTAL ZAPREZENTOWANY
SWIATU 7 STYCZNIA 1982 ROKU NA TARGACH

CES (CONSUMER ELECTRONICS SHOW, CZYLI
PROTOPLASCIEE3) W LAS VEGAS.

MICHAE
ZDANCEWICZ

EMIL
LESZCZYNSKI

PAWEL
SCHREIBER

(zasembierzemnieochota NG \\/tym miesigcu,TheLightho- I Do [atach wiemnosci Flight L

na co$ nostalgicznego use”bradi Eggersow to mdj Simulatorom przesiadtem sie
w zalewie nowosci. (0$ numer jeden. Psychologiczny wreszcie naX-Planea 11.
zabsolutnie wyjatkowym horror, w ktérym Willem Kiedys symulatajac,
klimatem, troche kiczowa- Dafoe siega wyzyn aktorstwa, ekscytowatem sie tym, ze
tego, mocno komiksowego, aRobert Pattinson wNY jest Statua Wolnosci.
ale majacego w sobie po udowadnia, ze wfilmie nie Dzis moge sobie polecie¢
prostu dusze. Takim filmem pojawit sie przez przypadek. zTorunia do rodzinnego

dla mnie s3, Wojownicy” Namonochromatyanej Wabrzeznaiwszystkie lasy po
21979 roku. Sprawdzcie 35 mm kliszy filmowej wyraz- drodze s3 na swoim miejscu.
g0 — gwarantuje, ze nie wida wptywy zaréwno Piekne czasy!

potem bedziecie cytowac Poego, jaki Lovecrafta.

one-linery!
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T0 JUZ ROK INDYKARIUM, WIEC ZEBRALO SIE TROCHE DOSWIAD P" P‘ L
CZEN, OBSERWACJI I WNIOSKOW. NIE SA ONE ZBYT OPTYMISTYCZNE. Pt B b e R 'ﬁ""- =
TAK, REGULARNIE TRAFIAM NA FAJNYCH, ZAANGAZOWANYCH W TO
€0 ROBIA LUDZI, TAK, CO JAKIS CZAS TRAFIAJA SIE FANTASTYCZNE
GRY — 1 TO JEST TEN KAWALEK, 0 KTORYM WARTO PISAC | KTORY
WIDZA CZYTELNICY. Tyle ze jest i druga strona medalu, ktorej nie widac

— 90 procent czasu spedzam, odsiewajac gnioty. To naprawde smutne, jak
czesto to zaangazowanie i optymizm tworcow nie ida w parze z samokryty-
cyzmem, jak bardzo wtdrna jest wiekszos¢ pomystéw i jak duzo pary idzie
w gwizdek. Jakas kombinacja wiary w to, Ze pisanie gier komputerowych
jest w zasiequ kazdego i ze to prosty sposob na sukces (a przynajmniej na
zabtysniecie towarzyskie), przektada sie na tysiace powstajacych i trafia-
jacych do sprzedazy gier, ktdre nie s3 warte wtozonego w nie wysitku ani
uwagi graczy. Pot biedy, kiedy jest to cyniczna proba jazdy na sprawdzonych
pomystach — nie pochwalam, ale za takimi tytutami przynajmniej nie ma
zawiedzionych nadziei, wynikajacych z braku poczucia realizmu.

PASZPORTY POLITYKI

0 Paszportach wspominatem juz rok temu, teraz warto trzy razy bardziej - bo oile
w poprzedniej edycji w kategorii Kultura Cyfrowa nominowana byta tylko jedna
gra jednoznacznie indycza, o tyle teraz nominowani byli wytacznie indycy. Do finatu
weszty Different Tales z Wanderlust Travel Stories (recenzja: Pixel #51), Polyslash z We. the Re-
volution (recenzja: Pixel #47) i Aleksandra Jarosz z Fantastic Fetusem. Chyba tylko ten ostatni
tytut moze nie by¢ znany naszym czytelnikom, chociaz juz autorka tak, bo w sierpniowym
numerze pisatem w Indykarium o jej doktoracie. FF to utrzymany w konwencji Tamagotchi
symulator ciagzy — ale w istocie ta gra to tylko pretekst do zabrania gtosu na temat sytuacji
kobiet w Polsce, o czym dobitnie mowig koricowe ekrany. Czarny Protest nie musi sie odbywac
wyfacznie na ulicach. Ostatecznie Paszport zdobyto We. The Revolution.

SUMMA SUMMARUM IZPOLACY NIE GESI, SWE ASSETY MAJA
Koniec roku sprzyjat podsumowaniom, styczer to okazja do podsu- Jakos przez ostatnie miesiace trafiatem tylko na warte wspomnienia rzeczy ze
mowania podsumowan. Nie bede wypisywat kompletéw nominatéw ani Swiata Unreal Engine, wreszcie bedzie co$ o Unity. | o polskich indykach, zawsze to
zwyciezcow we wszystkich zestawieniach, na jakie trafitem, bo jest tego od przyjemnie potaczy¢ przyjemne z przyjemnym. Warszawskie studio Nature Manufacture
metra — ale kilka indyczych tytutéw powtarza sie bardzo konsekwentnie. od kilku lat wypuszcza Swietne assety do tworzenia krajobrazéw i przyrody, w 2019 roku
Tak sie skfada, ze wspominatem juz o nich poprzednio: Disco Elysium po- ich paczka Forest Environment — Dynamic Nature zostata wyrézniona nominacja do Unity
twierdzito swéj status Triple-I (zdominowato miedzy innymi Game Awards Awards 2019 w kategorii Best artistic content. Przy czym jest i wersja UE. A w ogéle to
2019 czterema wygranymi, dotozyto Best Narrative z indie DB), po raz dodatkowa cegietka do tego, czym jest rynek indyczy, bo ja tu furt o tych giereczkach,
kolejny przewijaty sie Katana Zero, My Friend Pedro, Untitled Goose Game a przeciez assety — zaréwno graficzne, jak i biblioteki, narzedzia — to tez wazny kawatek
i GRIS (znalazto dla siebie zwycieskie kategorie wsrdd Game Awards i Steam tego rynku, mniej moze spektakularny, ale catkiem dochodowy. | jesli ktos mysli, ze bte,
Awards). A z rzeczy, w ktére sam mam duzg ochote zagrac, przypomniato nominacja to takie tam nic, to $piesze donies¢, ze nominacja zmienita sie w dominacje, bo
o sobie w catorocznych zestawieniach Outer Wilds. Nature Manufacture nagrode zdobyto.

6 PIXEL
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ODINDYCZONY

STEAM AWARD W KATEGORII VR ZDOBYLO BEAT SABER. | tak nie do korica wiadomo,

czy o nich wspominac w Indykarium, czy nie, bo kiedy gra powstawata, studio byto mate
iindycze, a kiedy odniosta sukces, pojawit sie Facebook i wytozyt duza gotéwke — indyczo$¢ diabli
wzieli, ale sukcesu odmowic prazanom nie mozna.

TKGAME JAM

Przez nieszczesliwy zbieg termindw nie zapowiedziatem w poprzednim numerze kilku
waznych styczniowych jamow (PolyJam, Sensei Game Jam), teraz moge wreszcie co$
dac znac z wyprzedzeniem: 28 lutego we Wroctawiu zaczyna sie TK Game Jam 2020.
Koriczy sie 1 marca, ale rok przestepny, wiec to trzy dni.

PIXEL CRUNCH

Nie, zeby cokolwiek byto ustalone, ale wiasnie rozmawiatem z tapuszem — i w tym
roku pixelowy jam tez si¢ odbedzie. Cho¢ na pewno w zmienionej formie, zeby umozliwi¢
uczestnikom skorzystanie z oferty samego Pixel Heaven (29-31 maja, tam gdzie poprzednio), bo
w zesztym roku narzekali, Ze cata impreze przesiedzieli na uboczu. 0 konkretach napisze, jak sie
ukonkretnia.

PIXEL CROW

Tu Pixel i tam Pixel, ale to zupetnie rézne piksele. Maciej Miasik (zaczat robic gry zaraz
po mnie, ale nigdy nie przerwat) zatozyt nowe studio — Pixel Crow. Tak, tei sie troche
zdziwitem, bo Pixel Crow pod jego kierownictwem istnieje juz od tadnych paru lat i wydato
catkiem udany tytut (Beat Cop), ale chodzi o uporzadkowanie rzeczy, ktdre do tej pory nie byty
sformalizowane. Nowe studio ma by indycze i robic¢ gry — na tym akurat Maciek sie zna, wiec

o efekty sie specjalnie nie martwie.

 INDVKARTUM

$UPERHOT | GOOSE

Wiele razy pisatem o tym, ze przecietny indyk cienko przedzie, ale teraz dla
rownowagi bedzie o $ukce$ach, bo i takie sie trafiaja. Untitled Goose Game
w ciggu trzech miesiecy od wrzesniowej premiery sprzedata si¢ w mniej
wiecej milionie egzemplarzy. Superhot w wersji VR zarobit w ostatnim tygodniu
grudnia okoto 2 miliondw dolardw, a juz kilka miesiecy wczesniej przychody z wersji
VR (na wszystkich platformach) przekroczyty przychody z wersji pierwotnej. To
ciekawy przypadek. Gry przenoszone na VR stosunkowo rzadko staja sie hitami,
najwyrazniej Superhot trafitz modelem rozgrywki w jakis dobry punkt.

JEDNAK BEZ SUKCESU

0 stanie umystu wigkszosci drobnych indykéw nie najlepiej Swiadczy fakt,
ze na jednej z indyczych grup pod postem ,napisatem gre i wrzucitem

do sklepu, ale nikt nie gra, na pewno nalezy jej sie wiecej, sprobujcie”
natychmiast pojawita sie seria wpisow z linkami ,u mnie to samo”. Smutna
rzeczywisto$¢ jest taka: pies z kulawa noga nie interesuje sie waszymi grami. Jesli
cheecie je sprzedac, musicie je ludziom sita wciskac do gardta. Po osiggnieciu masy
krytycznej moze co$ drgnie. A moze nie.

Wiasciwie mogthym o tym napisac na drugiej rozktadowce, ale ze na razie nie
ma w co zagra¢, postanowitem w czesci informacyjno-publicystycznej (to taki
moj prywatny podziat Indykarium, pierwsza potowa o rynku i indykach, druga
o grach, niekoniecznie jestem w tym konsekwentny). Onset (indyk: Blue Moun-
tains, PC, Early Access) to ciekawy koncepcyjnie projekt — autorzy dostarczaja narzedzia

i assety, za pomocg ktdrych mozna (w LUA) pisac gry online. Od dawna co$ podobnego
chodzito mi po gtowie — gdyby tak udostepniono uzytkownikom WoW albo ESOL
narzedzia do tworzenia wtasnych misji i lokacji do nich (a ze mogtoby sie to udac, niech
$wiadczy liczba modow do WiedZmindw i Skyrima). Onset daje podobne szanse — ale
autorzy popetnili kardynalny btad, koncentrujac sie na silniku, a nie dajac zadnej gotowej
zawartosci, ktéra mogtaby przyciagnaci stworzy¢ spotecznos¢. Czamo to widze.

PIXEL 7
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INDYCZE
ZASZrOSCI

KIEDY ZACZYNALEM ROBIC INDYKARIUM, MYSLALEM, ZE BEDE SIE ZAJMOWAC WYLACZNIE
PREMIERAMI, ALE CO RUSZ TRAFIAM NA TYTULY SPRZED KILKU MIESIECY ALBO | LAT, KTORE
— PO PIERWSZE — SA INTERESUJACE, PO DRUGIE, ZUPEENIE SIE NIE ZESTARZALY TECHNICZNIE
1 ROWNIE DOBRZE MOGLYBY WYJSC DZISIA). Pisatem kiedys w felietonie, ze gry starzeja sie coraz
wolniej, wiec wracanie do przegapionych wczesniej tytutéw ma coraz wiecej sensu.

FUTURE UNFOLDING [MARZEC 2017 ROKU]

W sumie ma wszystko to, czego sie spodziewam po indykach - ciekawa grafike, jakas nute eks-
perymentu i prébe eksploracji nowych pomystéw i kierunkow, ale jak dla mnie wyszta kanapka
za cienko posmarowana mastem. Duzy teren do eksploracji, ale mato sie dzieje, wiekszos¢ czasu to
przeciskanie sie miedzy krzakamii rozpoznawanie mapy, okraszone madroéciami przywodzacymi na mys|
memy z Coelho. Mechaniki interakcji ze zwierzetami i mozliwosc (@ nawet koniecznos¢) ich wykorzystania
w grze bywaja catkiem fajne, nowe i ciekawe. Tyle ze sumarycznie kreacja artystyczna wygrata z grywalno-
$cig, troche za mato gry w grze. Mocno niszowe, wystarczajaco interesujace, zebym uznat za warte wspo-
mnienia. Jest i polski akcent, wprawdzie indyk: Spaces of Play ma siedzibe w Berlinie, ale odpowiedzialny za
grafike w grze Marek Plichta ma polskie korzenie.

.#"L &

PIXEL

NIEZLE, ALE NIE IDEALNIE

Jest wsrod indyczych tytutow mnéstwo takich, ktore — ocierajac sie
o sprawdzone, klasyczne rozwiazania — usituja powtorzyc sukces
swoich pierwowzordéw. Efekty bywaja rézne, czasem lepsze, czasem
gorsze, zwykle czegos brak. Te braki to najczesciej rezultat ograniczen, in-
dycy nie moga zainwestowac wystarczajaco duzo czasu (pieniedzy, etatéw,
w jakims stopniu sg to rzeczy wymienne) w dopieszczanie swoich tytutéw.
To nie s3 rzeczy zte, to sa rzeczy, ktore datoby sie dopracowac. Dzisiaj trzy
przykfady.

FIGHT OF ANIMALS
%70 I i
| -
| | A
| | 11k oM
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Dos¢ klasyczna w konstrukgji bijatyka — kilka postaci, kilka aren, Ready,
Fight! Jako 7e to nie moja bajka, postanowitem sie oprzec na cudzych opiniach.

I mam dwie: jedna, ze fajne, wprawdzie dla wytrawnego fajtera trywialne, ale
dzieki uproszczeniu nie trzeba sie przymierzac do rozbudowanych komboséw,
wiec mozna sie skoncentrowac na zabawie; drugg, ze nedzne, bo dla wytrawnego
fajtera trywialne, a uproszczenie nie pozwala sie skoncentrowac na zabawie

ani wycwiczy¢ komboséw. | badz tu teraz madry. Drogie nie jest, mozna grac

PvP, wiec z braku lepszych pomystéw moze sie komus przyda do urozmaicenia
imprezy — recenzji szukajcie w Play the Game. Indyk: Digital Crafter, PC.

A SHORT HIKE [LIPIEC 2019 ROKU]J

Migneto mi latem, ale wiasciwie przegapitem,

a teraz trafitem przypadkiem znowu. Troche
przygoddwka, troche zrecznoscidwka, troche rodzinna,
troche z sygnalizacja nieco powazniejszych tematdéw.
Cieplutkie, przyjemne, chwilami nieco infantylne.
Trudno oceni¢, do kogo adresowane, bo te infantylne
klimaty moga odrzucac dorostych, a te powazniejsze
wycieczki moga by¢ nieczytelne dla dzieci. Przy czym
czasem dobrze zagrac¢ dla odmiany w cos takiego, wiec
wprawdzie nie polecam mitosnikom zdrowego walniecia
(wszyscy wiemy, ze to nie jest stowo, o ktére chodzi, lecz
utrzymujemy gazete na poziomie family friendly), ale
graczom lubigcym sie wyluzowac w lekkich klimatach
jak najbardziej. Indyk: adamgryu, PC, Mac, Steam0S.




FRONTLINE

Klasyczna strategia turowa na heksagonalnej siatce (wtasciwie seria,
sg juz dwie czesci — Western Front i The Great Patriotic War), probujaca
odtwarzac druga wojne Swiatowa w stylu znanym od ponad dwudzie-
stu lat (klimaty Panzer General). Jednostki o réznych charakterystykach,
nabierajace dodatkowych umiejetnosci w miare zdobywania doswiadczenia,
tury, miasta do zdobycia, zaopatrzenie, odwody, wsparcie z powietrza (a blisko
wybrzeza iz wody), czyli mniej wiecej to, czego sie mozna spodziewac. Gra ma
swoje problemy (przeszkadzat mi zwtaszcza brak sensownego tutoriala albo
instrukgji, wymuszajacy uczenie sie metoda prob i btedéw), ale jest juz w tym
momencie bardzo solidna (a ciggle rozwijana) i ma Swietny stosunek jakosci

do ceny (w tej chwili kosztuje 10,99 PLN i jest warta kazdego grosika). Biorac
pod uwage, ze przez wigkszos¢ czasu pracuje nad nig jeden cztowiek, efekt jest
zdumiewajaco dobry.

PICKING UP THE PIECES

Jedno z tych maleristw na kilka minut, takie
indycze szukanie Srodka ekspresji, wedréwka
prosto przed siebie z okazyjnym kliknieciem
lub podskokiem. Mniej gra, bardziej growa
etiuda, usitujaca cos powiedzie¢, wywotac emogje

i zostawic $lad. Mocno depresyjny $lad w tym
konkretnym wypadku. Darmowe, do znalezienia na
Game Jolcieiitch.io, do obejrzenia w kilka minut.
Indyk: Cole Chittim, PC, Mac.

THE GOOD TIME GARDEN

DOOR 2: KEY

0 Door pisatem w numerze wrzesniowym,
przy okazji wspominania o ataku klonow

The Witness i The Talos Principle (o ktérym
pisze w tym numerze w felietonie). Pierwsze
wrazenie z Door 2 jest takie, ze koncepcyjnie
niewiele si¢ zmienito od poprzedniej wersji

- odpowiedzi na zagadki sa po staremu dos¢
przypadkowe, a odréznienie, co jest wskazow-
ka, a co wylaaznie przeszkadzajka, staje sie
oczywiste, dopiero kiedy zna sig rozwiazanie.
Grafika zmienita sie na plus, skojarzenia z The Witness
miatem jeszcze silniejsze niz poprzednio. Albo to
dowdd na to, e w odpowiednich warunkach nawet
gra praktycznie zupetnie nieznana moze zarobic na
sequel (sadzac po cenie i sprzedazy raportowanej
przez SteamSpy, w najlepszym wypadku méwimy

o kilku tysiacach dolardw przez péttora roku), albo
SVGames ma z czego doktadac. Chyba raczej to
drugie, bo w portfolio maja jeszcze trzy inne tytuty,
sprzedaz wszystkich byfa raczej sladowa.

Nie mam pojecia, co brali autorzy, ale poprosze telefon do dealera.
Iblizona kategoria do Picking Up the Pieces, ale zupetnie inny wydzwiek. Kil-
kanascie minut surrealistyczno-psychodelicznych skojarzen, z delikatnymi wy-
cieczkami w kierunku granicy dobrego smaku i poprawnosci politycznej. Mozna
oczywiscie probowac rzecz opisac: sterujemy matym, gotym cztowieczkiem,
zhierajac pozywienie dla dyniastego stworzonka, ale taki opis to strata czasu,
bo wazniejsze sq kuriozalne i ekscentryczne skojarzenia. Gra, w ktdrej o nic nie
chodzi, ktdrej przejécie zajmuje kilkanascie minut (jest za darmo, wiec to nie
wada), a po skoriczeniu ktdrej dostatem gtupawki. Indyk: Coal Supper, PC, Mac.

L INDVKARTIUM

POTATA

Kraje poradzieckie nie kojarza mi sie ze
zrédtem dobrych gier (moze poza Tetrisem

i Swiatem Metra), ale ostatnio coraz czesciej
trafiam na tytuty z tamtego kierunku. Jeden
znich to Potata, sympatyczna, sprawnie zreali-
zowana przygodowa platforméwka — biegamy,
skaczemy, zbieramy kamyczki, za ktore mozna

co$ kupic, zbieramy owoce, zeby Mamusia upiekta
ciasto i tak dalej. Klasyczne rozwiazania, mite dla
oka, troche mniej (na dtuzsza mete) dla ucha, bo
muzyka (w irlandzkich klimatach) po jakims czasie
zaczeta mnie meczy¢. Przydatoby sie doszlifowac
sterowanie i podmienic zagadki — sa nie tylko
archaiczne, jakby zostaty wykopane z lat osiemdzie-
sigtych, ale i niepotrzebnie trudne — jesli pierwsza
(bez wskazéwek, ktére mozna kupic za zbierane po
drodze kamienie) rozwiazato 12 procent graczy (tyle
méwig achievementy Steama), to co$ jest nie tak.
Ale cato$¢ zdecydowanie bardziej na tak niz na nie.
Indyk: Potata Company, PC.

PIXEL



VIVE VR OB I

GOGLE VR ZAPEWNIAJA NIE TYLKO GLEBOKIE ZANU-
RZENIE W SWIAT TEJ CZY INNEJ GRY. ROWNIE CIEKA-
WE, CHOC Z NATURY RZECZY BARDZIEJ NISZOWE, SA
TEZ ROZNEGO RODZAJU WIRTUALNE DOZNANIA, KTO-
RYCH DOSWIADCZENIE W PRAWDZIWYM SWIECIE BY-
LOBY MOCNO CZASOCHLONNE, BARDZO DROGIE LUB
SKRAJNIE NIEBEZPIECZNE. DZIEKI TECHNOLOGII VR
MOZEMY POJSC NA SKROTY | WYBRAC SIE W ODLEGLE
MIEJSCA, NIE RUSZAJAC SIE Z DOMOWEGO FOTELA.

User Jama

s ol Ij‘%ﬁm‘&
HELICOPTER FLIGHT VR

Nudnawy wieczér mozemy sobie znakomicie urozmaicic
nocnym przelotem helikopterem nad Las Vegas lub Los
Angeles. Widoki sa prawdziwe, a nie renderowane, poniewaz to
doswiadczenie jest filmowane kamerami dajacymi obraz 360°,
znajdujacymi sie na zewnatrz helikoptera. W uszach stychac
monotonny huk wirnika, dokota widac charakterystyczne dla
danego miasta budynki, a hen w dole przejezdzajace samochody.

Interaktywnos¢ jest tu mniej wiecej taka sama jak w prawdziwej
wycieczce helikopterem. Mozemy rozgladac sie na wszystkie
strony, natomiast nie mamy zadnego wptywu na trase przelotu.
Jesli wezmiemy pod uwage, ze filmowanie w nocy jest trudniejsze
niz dzien, obraz jest przyzwoity. Jednak iluzja bycia gdzie$ wysoko
na niebie co jakis czas pryska, kiedy podczas obracania gtowy
widoczne stajg sie miejsca sklejenia obrazéw dla zapewnienia pet-
nej panoramy. W niektdrych przelotach, tak jak w tym nad Santa
Monica, dos¢ mocno daja sie we znaki drgania kamery.

10 PIXEL



VIVE VR CORNER

il

. EARTHLIGHT

.« SPACEWALK VR

Jesli ktos woli spacery, to polecamy trase widokowa wokét Miedzyna-
rodowej Stacji Kosmicznej, okoto 400 kilometréw nad Ziemia. Normal-
nie nalezatoby przejsc ostra selekcje przy rekrutacji na astronaute, wiele lat sie
szkoli¢, by¢ najlepszym, nastepnie kolejne lata czekac na lot na orbite. Z goglami
jest zdecydowanie prosciej i wygodniej. Widoki ogranicza nam w pewnym
stopniu hetm skafandra kosmicznego, jak u prawdziwych astronautéw. Zwykle
kiedy patrzymy w VR na swoje dtonie, to widzimy lewitujace rece, natomiast
tutaj elegancko widac je w rekawicach, ale tez cate ramiona, co buduje iluzje.
Poruszajac sie na kanadyjskim ramieniu robotycznym czy mozolnie chwytajac
rekawicami kolejne uchwyty na zewnatrz stagji, zdajemy sobie sprawe, jak
wielka jest to konstrukcja. Wystarczy tez chwila nieuwagi, jeden nieztapany

w pore uchwyt i dryfujemy bezsilnie w czer kosmosu. W kazdym razie widoki
btekitnej kulki na dole, przyprdszonej biatymi ktaczkami, na ktorej $pi, pracuje
i odpoczywa blisko 8 miliardéw ludzi — bezcenne.

DREAMS OF DALI VR

To przyktad wycieczki, ktora zadna miara nie jest mozliwa

EVEREST VR

Niedtugo zeby w naszym pieknym kraju zobaczy¢ w zimie troche zwykte-
go sniegu, konieczny bedzie wypad do wirtualnej rzeczywistosci. Najlepiej
od razu na ,dach $wiata” — zapierajace dech widoki po drodze, jak i na szczycie
gwarantowane. Dodatkowych wrazen dostarcza elementy interaktywne, takie jak
przejécie rozchybotana drahinka nad wielkim uskokiem albo machanie czekanem
podczas wejscia na pionowa Sciane. Stychac przy tym dZwieki jego whijania sie

w $nieg, wizgajacego wiatru czy wiasnego przyspieszonego oddechu. Nagle wiatr
zaczyna wyc jak wiciekty pies, ana gdrze pojawia sie gwattownie rosnaca sniezyca.
W kilka chwil widoczno$¢ z doskonatej pogarsza sie tak, ze nie wida¢ czubka
whasnego nosa, nie wiadomo, gdzie jest gora, gdzie dot, wszystko zostaje oblane
gestym mlekiem. Swietne s tez nocne widoki z bazy na gérze, oéwietlone namioty,
nieliczne czotéwki ludzi na zewnatrzi masyw najwyzszej ze wszystkich gér, a takze
oczywidcie piekna panorama z samego wierzchotka.

w realnym $wiecie. W 1935 roku Salvador Dali namalowat

obraz ,Archeologiczne reminiscensje Aniofa Pariskiego Milleta”.
Dzieki wirtualnej rzeczywistosci mozemy wejs¢ do Swiata tego
konkretnego obrazu. Jest to petna tréjwymiarowa rekonstrukcja,

w ktérej jednak poruszamy sie w obrebie z gory wybranych miejsc,
oznaczonych biatymi kulami. Mozemy wejs¢ do Srodka obu wiez

w ksztatcie modlacych sie ludzi, jak rowniez wdrapac sie naich
szczyt, by chociazby spojrze¢z innego punktu widzenia na ich
cienie, widoczne tez na oryginalnym obrazie Dalego. Zwiedzenie
tych konstrukji pozwala lepiej zrozumiec czy poczu¢ dzieto,
podobnie jak wiecej dowiemy sie, zwiedzajac Koloseum, niz patrzac
na jego zdjecie na pocztéwce. A skoro obraz jest surrealistyczny, to
jego wirtualny odpowiednik nazwiemy chyba surwirtualistycznym?




' THEC64 - GODNY NASTEPCA STAREGO DOBREGO COMMODORE 64 :l

-CB4=

Jestem wielkim fanem retrokomputerow
osmiobitowych, ale paradoksalnie C64 mnie
kompletnie ominat. Owszem, w latach
osiemdziesigtych miatem do niego dostep
U znajomego ze szkoty, ale nie posiadatem
tego klasyka. Dlatego tez z wielkg radoscig
powitatem neoretrokomputer The C64,
zwany takze THEC64 Maxi, w odroznieniu od
wydanego wczesniej THECE64 Mini.

Emil Leszczyriski

iecate 500 ztotych to przy- mozliwos¢ uruchamiania wbudowanych
N zwoita cena za komputer 64 gier z pamieci komputera, wyjscie
wygladajacy jak prawdziwy HDMI na nowoczesne telewizory, cztery
C64. W petni funkcjonalne klawisze, porty USB na joystick, mysz, a takze
mozliwos¢ programowania w BASIC mozliwos¢ podtaczenia pendrive'a z dodat-
V2 tak jak na oryginalnym sprzecie kowymi grami.
otwiera spore mozliwosci. THEC64 jest sprzedawany w olbrzymim
tekturowym pudetku, po ktérego otwo-
Jednak to, co rzecz jasna jest dla rzeniu od razu rzuca sie w oczy przykryty
kazdego fana gier najwazniejsze, to plastikowg pokrywa kultowy komputer.
£ i o 1] - L ey
THEC64ma W ™ & Al GRBUN
wbudowane — - : ,sif N =
fabryaznie _ iy ; i - .
64gry.Jednak . N Az fe A i/ /
najwieksze ‘ E A | - 4
przeboje’mo?na, R e = Hans Rloss 0 | S
pozySkaCWﬂeq Gra, w ktdra trzeba Elvira to klasyczny Defender ofthe Cownto  Spejalny port polskiej Mocny konkurent Togra bedaca odmiang
i uruchomic zagrac. Do dzisiajbardzo  horror przygodowy dla jednaz najciekawszych gryzAtarina(64.Janek ~ Commando, na(64jedna  Galagi, wydana
zpendrivea grywalna i weiggajaca mitosnikw pieknych strategii turowych, Ktos poszukuje tajnych zlepszych strzelanek w2017 roku — jedyna
p v mechanika. Murowany kobiet-wampdw. dziejaca sie w Srednio- plandw w Wilzym widzianych z géry. wspdtzesna graz 64 whu-

przebj na (64. Absolutny evergreen. wiecznej Anglii. Szancu. dowanych do THEC64.
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Z zewnatrz wyglada jak oryginat,
z charakterystyczng klawiaturg
z olbrzymimi ciemnobrgzowymi
przyciskami, bezowag obudowag
i optywowym ksztattem. Dla
tych, ktérzy wkraczali w $wiat
gier i komputeréw w latach
osiemdziesiatych, to
kultowy i ksztatt, i sprzet.
Do dzisiaj rozpoznawal-
nos$¢ marki C64 ksztat-
tuje sie na poziomie
87 procent. To bardzo
wysoki wskaznik,
$wiadczacy o tym, jak
mocno marka i produkt
zakorzenity sie na rynku.
Po wyjeciu z pudetka jednostki
gtéwnej czeka na nas jeszcze, takze
wygladajacy jak oryginalny, piekny
joystick z charakterystycznie klikajacy-
mi mikroprzetgcznikami i mozliwosciag
podtaczenia go do jednego z gniazd
USB nowego komputera. No i rzecz
jasna instrukcja, zasilacz oraz kabel
HDMI do podtgczenia do nowoczesnych
monitoréw, projektoréw czy telewizo-
réw HD.

Po wigczeniu komputera wita nas
logotyp Retro Games, producenta
THEC64, i uruchamia sie nowoczesne
gtéwne menu - Carousel. Zanim przej-
dziemy do klasycznego systemu C64
z komendami BASIC V2, warto z niego
skorzystac, bo nadaje sprzetowi
bardziej konsolowy charakter.

Z menu obrotowego Carousel, ktére
obstugujemy za pomoca dotgczonego

= W petni funkcjo-
nalna klawiatura

i wyglad prawie
idealnie odwzoro-
wujacy oryginalne
C64 stanowi
wspaniaty okaz do
kolekcji retroma-
niakéw. Zdecydo-
wanie wart zakupu.

Epyx | joysticka, mozemy wybrac jedng
Jednaznajtrudniejszych z 64 klasycznych gier - preinstalowa-
platformowek-przygodo-  NYEN fabrycznie w pamieci. Najciekaw-
wychwydanychtakzena ~ SZ€ Z nich to na pewno: Boulder Dash,
(64. Obie czescidostepne ~ Deflektor, Everyone's a Wally, Highway

safabrycznienaTHEC64.  Encounter, Impossible Mission 1 Il,

=CE4=

= Menu Carousel to wygodna opcja dla
graczy konsolowych. Za jego pomocga
mamy tatwy dostep do 64 wbudowanych
gier, ale takze do pozostatych opcji i try-
béw komputera. W tym co klasycznego
C64 oraz VIC-20.

PRAWIE WSZYSTKIE Z 20 TYSIECY GIER
WYDANYCH NA C64 ZNAJDZIEMY

W SIECI1 ZA DARMO BEDZIEMY W STANIE
URUCHOMIC JENA NASZYM THC64.

Monty on the Run, Nodes of Yesod,
Pitstop Il, Robin of the Wood, Speed-
ball I, Super Cycle, Who Dares Wins Il
Winter Games - wszystkie to przeboje
z lat osiemdziesigtych. Ale w pakiecie
podstawowym znajdziemy takze
nowg gre Galencia Mini, stworzong

w 2017 roku.

Joystick, z az oSmioma funkcjonal-
nymi przyciskami, jest naszym podsta-
wowym kontrolerem w menu Carousel.
Za jego pomocg mozemy uruchamiac
gry, przerywac je i zapisywac ich stan.
Mamy réwniez mozliwos¢ wyboru
jednego z pieciu dostepnych jezykéw
menu (@ngielski, niemiecki, francuski,
hiszpanski i wioski) oraz trzech for-
matéw ekranu. Pixel perfect daje nam
petnoekranowy obraz, Europejski 4:3
to format znany nam ze starych neptu-
néw i junostéw. Z kolei Pétnocno-Ame-
rykanski 4:3 to format NTSC, znany
tylko tym wybrancom, ktérzy w latach
osiemdziesigtych mieli okazje polecie¢
do Standéw i poznali, co to bezintere-
sowna zazdros¢ narodu polskiego. Do
tych trzech formatéw mozemy jeszcze
dodac opcje CRT, symulujaca linie ra-
strowe, i w ten sposdb jestesmy gotowi
do petnego doswiadczenia retro.

Z menu ustawien mozemy tez
wybrac dwie wersje C64 w europej-
skim systemie PAL i amerykanskim
NTSC albo tez uruchomic¢ emulacje
poprzednika C64, czyli komputera
VIC-20.

Po zagraniu we wszystkie tytuty
z fabrycznego zestawu zaczatem zastana-
wiac sie, gdzie sg Defender of the Crown,
Saboteur, Commando, Elvira czy Maniac
Mansion? Mie¢ C64 i nie méc zagrac w te
klasyki, to jak by¢ w Rabce i nie kupi¢
ciupagi. Po prostu nie da sie. Od razu
wiec zaczatem wdrazac sie w temat gier
z zewnatrz. Okazuje sie, ze niezwykle tatwo
znaleZ¢ w sieci tak zwane obrazy kaset
i dyskietek z prawie wszystkimi grami, jakie
zostaty wydane na Cé4, jak rowniez dema,
tak istotne dla fanéw tego o$miobitowca.

Obrazy gier i programéw w formie pli-
kéw (obstugiwane formaty: dé64, gé4, d81,
d82, crt, prg, tap, t64, p00) Sciggniemy na
komputer z sieci i zapiszemy na pendri-
vie. Wazne, aby wczesniej pamie¢ USB
sformatowac w starszym trybie FAT32.
Tak przygotowany pendrive wktadamy
do jednego z czterech gniazd USB i po
uruchomieniu menu Carousel pojawi sie
dodatkowa ikona w jego ksztatcie. Po
jej wybraniu bedziemy mieli dostep do
nagranych plikéw i klikajac jeden z nich,
uruchomimy gre.

A warto przypomnie¢, ze gier na C64
wyszta cata masa. Oficjalnie wydanych zo-
stato okoto 10 tysiecy tytutéw, nieoficjalnie
ponad 20 tysiecy, a nowa neoretrowersja
THEC64 w kolejnych latach ma szanse
poprawic ten wynik.

C64 po raz pierwszy zostat zaprezen-
towany $wiatu 7 stycznia 1982 roku na
targach CES (Consumer Electronics Show,
czyli protoplascie E3) w Las Vegas.



LUADING

™ W 1984 ROKU NA C64 UKAZYWALY SIE NAJBARDZIEJ PRZELOMOWE TYTULY
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MANIAC MANSION TO OBOWIAZKOWY TYTUL

DLA KAZDEGO MItOSNIKA PRZYGODOWEK,

TERAZ DOSTEPNY NA THEC64
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LATACH OSIEMDZIESIATYCH
KODERZY Z DEMOSCENY OSZU-
KIWALIRZECZYWISTOSC,

CISKAJAC Z C64 DWIESCIE
PROCENT NORMY.
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MICROSOFT

Michat Klimek

res absurdalnej sytuacji,
Kw ktorej jedno lotnisko

kosztuje wiecej niz sama
gra, zapewne potozy najnowsza,
jedenasta juz odstona serii, zapo-
wiedziana na blizej nieokreslony

termin w tym roku.

Rewolucyjnym rozwigzaniem
Microsoftu, ktére zapewni zawsze
aktualne odwzorowanie terenu,
jest powigzanie gry z inng ustuga
giganta z Redmond - mapami

Bing. Od tej pory wszelkie zasoby
dotyczace sSrodowiska nie beda
dostarczane graczom na ptytach
ani tez w postaci plikéw do $cig-
gniecia na dysk. Tekstury i dane
topograficzne bedg streamowane
Z serwerow w czasie rzeczywistym,
zas$ wszelkie obliczenia zwigzane

z generowaniem tréjwymiarowych
obiektéw, takich jak uksztatto-
wanie terenu, budynki, drzewa,

a takze woda, zostang wykonane

w chmurze Microsoft Azure. Jesli
wierzy¢ zapowiedziom, do dyspo-
zycji otrzymamy cate pét miliarda
kilometréow kwadratowych Ziemi,
ponad dwa miliony miast i czter-
dziesci tysiecy autentycznych
lotnisk. Symulator bedzie korzystat
z dwdch petabajtéow (dwdch tysiecy
terabajtéw) danych geograficz-
nych, w sktad ktérych oprécz zdjec
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Microsoft Flight Simulator X to w tej chwili jedna z najdrozszych gier na Steamie.
Podstawka kosztuje co prawda marne 90 ztotych bez promodiji, ale po dodaniu
wszystkich dostepnych DLC otrzymujemy zawrotng kwote niemal 19 tysiecy.

| to wszystko za tytut liczacy sobie ponad 13 lat.

satelitarnych wchodzg takze dane
fotogrametryczne o rozdzielczosci
siegajacej niekiedy trzech centy-
metréw.

Rozumiecie to? Cata planeta
dostepna od reki bez zadnego
dodatkowego DLC i to w fotoreali-
stycznym odwzorowaniu! A teraz
prosze przyznac sie, co zrobiliscie
W pierwszym momencie po zain-
stalowaniu dawno temu Google
Earth, ewentualnie po odkryciu,

Wbrew pozorom
to nie Pasjans
ani Saper sg
najstarszymi grami
wydanymi przez
Microsoft.

ze na Google Maps dostepne s3
zdjecia satelitarne? Ide o zaktad,
ze wiekszos¢ odpowie doktadnie
tak jak ja: wycieczka palcem (a ra-
czej kursorem) po mapie wsréd
miejsc doskonale nam znanych

z zycia codziennego: dom, szkota,
praca, ulubione miejsce na waka-
cyjne wypady... Teraz wyobraZcie
sobie, ze dzieki nowemu Flight
Simulatorowi bedziecie mogli prze-
lecie¢ samolotem miedzy swoimi



Jak na razie ani
stowa o wymaga-
niach sprzetowych.
Moze to i lepiej...

Przelece sasiado-
wi nad domem,
zrobie screenshota
i bede go wkrecat,
ze samolot kupi-
tem.

blokami, odby¢ podréz z domu do
pracy helikopterem czy tez same-
mu zasigs$¢ za sterem czarterowe-
go odrzutowca i wybrac sie tam,
gdzie byliscie podczas ostatniego
urlopu. Jeszcze mato? OK, to co
powiecie na odwzorowane w czasie
rzeczywistym warunki pogodowe?
Za oknem pada $nieg - na pewno
zaobserwujemy to, przelatujgc nad
swoim miastem. Nad lotniskiem
docelowym rozpetata sie burza
badzZ tez spowita je mgta - mozemy
zostac przekierowani na inny port
lotniczy, gdzie warunki do Ilgdowa-
nia beda bardziej sprzyjajace.
Serwisy zwigzane z branzg tu-
rystyczng upatrujg w nowym Flight
Simulatorze nadzieje na rozwigza-
nie problemu niedoboru zawodo-
wych pilotéw, na ktérych popyt
wcigz rosnie wraz z dynamicznym
rozwojem lotnictwa pasazerskiego.
Sam znam kilka oséb, ktére
zafascynowane symulatorami
lotniczymi, miedzy innymi tym
od Microsoftu, zrobity licencje
pilota, a jedna z nich jest dzi$
kapitanem airbusa 320 u jednego

z najwiekszych przewoznikéw na
Swiecie. Nie jest to odosobniony
przypadek. Marie Stridh, kapitan
skandynawskich linii SAS, zajmu-
jaca sie takze rekrutacja pilotéw,
w rozmowie z CNN Travel przy-
znata, ze wielokrotnie spotykata
kandydatéw, ktérzy zauroczeni
samolotami dzieki grom latali

w przestworzach na dtugo przed
rozpoczeciem wtasciwego szkole-
nia. Gra nigdy nie zastapi praw-
dziwego kursu, ale dzieki duzemu
realizmowi pozwoli doswiadczyc¢

i przec¢wiczyc sytuacje, z jakimi by¢
moze adeptom przyjdzie zmierzy¢
sie w rzeczywistosci.

Za produkcje Flight Simulato-
ra odpowiada francuskie Asobo
Studio, ktérego najwiekszymi
dokonaniami jak do tej pory sa

LUAVING

llez to razy twércy chwalili sie fotoreali-
styczng grafika. Nowy FS bedzie korzystat
z prawdziwych zdjec satelitarnych i danych
fotogrametrycznych.

adaptacje kilku kreskdwek Disneya
i wspotpraca z Microsoft Studios
przy kilku casualowych pozycjach.
Mozna zarzucic¢ im brak doswiad-
czenia w projektach tak wielkiego
formatu, ale godne podziwu jest
ich zaangazowanie w produkcje.
Pierwsza rzecza, jaka zrobit Seba-
stian Wloch (CEO i wspodtzatozyciel
Asobo) po rozpoczeciu wspotpracy
z Microsoftem nad Flight Simula-
torem, byto zapisanie sie na kurs
pilotazu. Aby zapewni¢ kompa-
tybilnos¢ z jak najwieksza liczba
peryferidw, zespot zakupit do prac
kazdy kontroler, przepustnice

i pedaty, jakie tylko udato mu sie
znaleZ¢ na Amazonie.

Czytajac opinie uczestnikéw za-
mknietych testéw Insider Program,
odnosze wrazenie, ze dewelope-
rzy robig to, co do nich nalezy.
Moze to kwestia sita, przez jakie
przechodza wypuszczane do sieci
artykuty czy filmy na YouTubie,
ale z negatywng opinig jeszcze sie
nie spotkatem. Jedyne niedordbki
wynikajg z wczesnej fazy produkcji
i zapewne zostang poprawione,
zanim finalna wersja ujrzy $wiatto
dzienne. Symulatory lotu co
prawda zawsze miaty waskie grono
odbiorcéw, ale obok tego tytutu
nie wypada przejs¢ obojetnie.
Zapowiada sie najpiekniejsza gra
tego roku. ks
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Krzysztof Zotyriski

™ ODGRZEWANE DANIA CZESTO SMAKUJA LEPIEJ NIZ ZA PIERWSZYM RAZEM!

Remastery

Krytykowane i obbsmiewane, ze to
lipa, januszowanie i nacigganie gra-
czy na dodatkowa kase. Oczywiscie
W wielu przypadkach to prawda.
Jednak na drugim biegunie znajduja
sie wersje zremasterowane dajgce
grze drugie zycie, sprawiajgce wiele
radosci i przywotujgce wspomnienia.
W ich wypadku producenci wyko-
nali kawat ciezkiej pracy. Przyktadow
takich produkgciji jest sporo. Wystarczy
zerkng¢ na odnowionego, a W zasa-
dzie zrobionego od zera Crasha Ban-
dicoota oraz cudowne Shadow of
the Colossus czy ICO. Nie wspomne
juz o odswiezonym niedawno Blade
Runnerze, ktory na nowo zachwycit
tak wielu z nas.

O]
na niektore na pewno warto ZwWrocic uwage.
Oto nasze zestawienie)

STRATEGIE

COMMANDOS 2

Commandos 2 to tytut, ktory z pewnoscig zastuguje na powrdt

z przesztosci. W tym wypadku bedziemy mieli do czynienia z liftingiem,
wiec ta kultowa strategia taktyczna powracajac do sprzedazy z dopiskiem HD
Remaster, otrzyma przede wszystkim poprawiong oprawe graficzna. Poza tym
pojawi sie zmodernizowany interfejs. Catkowita nowoscia ma by¢ zrobiony od
nowa samouczek.
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PRAETORIANS: HD REMASTER

Tworcy odnowionych wersji gier s czesto bardzo oszczedni w nadawaniu podtytutéw swoim
dzietom. Z tego wtasnie powodu zaréwno wspominane wczesniej Commandos 2, jak i Praetorians powra-
caja z identycznym dopiskiem: HD Remaster. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze zapowiedziane poprawki beda

w obu przypadkach zdecydowanie bardziej rozlegte niz zastosowane tytuty.

Praetorians: HD Remaster to od$wiezona wersja RTS z 2003 roku, ktdra przenosi nas w czasy imperium
rzymskiego, a tam wiadomo — niekoriczaca sie walka o panowanie nad 6wczesnym Swiatem. Ta gra rdwniez
otrzyma standardowy zestaw poprawek, czyli interfejs i podrasowana grafike.

FINAL FANTASY VIIREMAKE

Jesli uwazacie, ze ,siodemka” to najlepsza gra
w serii, to bez watpienia dacie sie naciggna¢
na zakup Final Fantasy VIl Remake. Dzieje tego
remastera s3 dos¢ dtugie, gdyz Square Enix zapo-
wiedziat taka edycje jeszcze w 2015 roku. 0d wtedy
nic nie byto o niej stycha¢ i dopiero zesztoroczne

E3 przyniosto demo oraz finalna date premiery.
Najwieksza nowoscia ma by¢ w tym wypadku
hybrydowy system walki, ktdry potaczy zmagania
w czasie rzeczywistym z potyczka taktyczng, ktora
Znamy z pierwotnej wersji gry.

STRATEGIE

WARCRAFT lil: REFORGED

Zestawienie gier strategicznych pozwole sobie zamkna¢ tytutem, na ktory wyczekuje najbar-
dziej. Jest nim Warcraft lll: Reforged. Swego czasu wraz z dodatkiem The Frozen Throne to wasnie ta gra
zagarneta spory kawatek mojego zycia. Tym razem z pewnoscia nie wsigkne az tak mocno, ale z radoscia
powrdce do Azerothu. Zwhaszcza e Blizzard obiecat ogrom zmian i przyrzeczenie realizuje, co widac na
filmach z bety oraz pokazow na BlizzConie. Wydaje mi sig, ze Blizzard daje lekcje, jak nalezy robi¢ powroty
kultowych tytutow. Maja rozmach!

Warcraft lll: Reforged to odpowiedz firmy Blizzard na wieloletnie proshy i oczekiwania graczy. Odswiezajac
swdj hit z 2002 roku, postanowita wyjs¢ bardzo daleko poza standardy. Dlatego tez poprawiony Warcraft przy-
niesie nie tylko odswiezona grafike i zapowiadane juz dawno poprawki dla platformy Battle.net, zremaste-
rowane przerywniki filmowe oraz usprawnienia interfejsu. Przygotowano tez integracje z World of Warcraft,
€0 0znacza nowe swiaty, bohateréw, jednostki i watki fabularne. Mato tego, wszystkie niewizualne zmiany
wprowadzone w Warcraft lIl: Reforged beda zaaplikowane oryginalnemu Warcraft lll, co pozwoli na wspélne
rozgrywki sieciowe pomiedzy posiadaczami obu wersji. Piekny ukton w kierunku armii wiernych fanéw.

LUAVING

RPG
PERSONA 5 ROYAL

Oryginalna wersja Persony 5 ukazata sie w Japo-
nii we wrzesniu 2016 roku na PlayStation 3

oraz PlayStation 4, a do zachodnich grazy
trafita wiosng 2017 roku. Atlus znany jest z tego,

7e wszystkie zremasterowane wydania gier z serii
Persona dopakowuje nowa i opcjonalng zawartoscia,
niedostepna z poziomu oryginalnego wydawnictwa.
Persona 5 Royal przyniesie z soba nowa grywalng
bohaterke, ale co wazniejsze dostaniemy trzeci semestr
szkoty (niedostepny w oryginale) wypefniony nowymi
zadaniami oraz nieosiagalne wezesniej lokacje, jak
chochy tokijska dzielnice Kichijouji.
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PRE-ALPHA FOOTAGE

AKCIA
BLACK MESA SYSTEM SHOCK

Black Mesa to projekt, dla ktérego mam najwiekszy szacunek. Budzi go fakt, ze do pracy zabrali Remake System Shocka przebyt bardzo wyboista droge. Mimo ze

sie fani Half-Life, ktrzy od osmiu lat harowali w pocie czota, aby przygotowac modyfikacje pierwowzoru  pomyst udato sie sfinansowac zbiérka na serwisie Kickstarter (uzbierano
21998 roku. Od strony fabularnej mamy do czynienia z wierna kopia. Gtdwny nacisk potozono na zmiany 1,35 miliona dolaréw), to ekipa odpowiedzialna za odmfodzenie dtugo

w oprawie audiowizualnej. 0d zera przygotowano lokacje, modele oraz efekty dzwigkowe. Do pracy nie potrafita dokorczy¢ dzieta. Premiere przektadano kilka razy, a nawet
zaprzegnieto popularny silnik graficzny Source. Nowoczesny engine zagra doskonale na nowych kartach catkowicie wstrzymywano prace. Wyglada jednak, ze czas niepewnosci minat
graficznych, a wiec bedziemy cieszy¢ oczy doskonata fizyka, animacjami postaci oraz wieloma efektami i ostatecznie gra ma sie pojawi¢ w tym roku. Juz niedtugo powrdcimy na
graficznymi niedostepnymi, gdy powstawata oryginalna gra. Na potrzeby Black Mesa powstata nowa stacje kosmiczna Citadel. Tym razem System Shock zawita takze na konsole.
Sciezka dzwiekowa skomponowana przez Joela Nielsena.

AKCJA

Nie od dzisiaj wiadomo, ze Capcom nie ma
pomystu na fabularny rozwéj serii Resident
Evil. | zamiast wciska¢ nam niedorobione ,nowo-
$ci”, skupit sie na odswiezaniu kolejnych czesci.
Trzeba przyznad, ze udaje mu sie to znakomicie.
Tym razem przyszta pora na Resident Evil 3.

Poza zwyczajowymi w takim wypadku popraw-
kami graficznymi pojawi sie smaczek w postaci
asymetrycznego trybu multiplayer. Rozgrywka
ma polegac na tym, Ze wraz z tréjka innych graczy
przeciwstawiamy sie pigtemu, wcielajacemu sie
w role poteznego mistrza — MasterMinda.

:‘i:n.u‘.ﬂ_’l :

e
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ZAGADKI SA OPARTE NA ROZROZNIENIU MIEDZY CIENIEM
A SWIATLEM — NA OSWIETLONEJ PODEODZE WOLNO
STANAC, STANIECIENA CIENIU OZNACZA SMIERC.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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OPUS MAGNUM
REMASTEROW
KRESKOWKI

.. osmoczvcu
S .,KULACH OKAZUIE SI
GRA WIDEO. GRA S|
TAK DOBRZE, ZE NIKT
BY NIEPOMYSLAL, ZE
KRESKOWKA BYEA
PIERWSZA.

Nk 2

Moze sie wyda-
wac, ze animacje
postaci odwzorowu-
ja znany z animacji
styl i narracje, ale
wystarczy je
poréwnac, by
upewnic sie, ze gra
wideo jest pod tym
wzgledem o wiele
lepsza niz prawie
trzydziestoletnia
juz kreskéwka.

W ferworze
walki na poczatku
tatwo pogubi¢ sie
W ggszczu atakéw
specjalnych, zostac¢
oslepionym efekta-
mi wizualnymi, ale
po chwili wszystko ’
jest juz jasne o ﬁﬂi’a{mﬁ@
i wyprowadzanie @right
komboséw staje sie D KilBlasts
superzabawa!
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estem wielkim fanem oryginal-
nej serii kreskéwek o smoczych
kulach i widziatem catg wielo-

krotnie, jednak ,,Dragon Ball Z" nigdy
specjalnie nie przypadt mi do gustu.

Przede wszystkim z uwagi na ilos¢
wypetniaczy, czyli contentu dodanego
tylko po to, aby autor oryginalnego
komiksu miat czas na narysowanie
kolejnego, ma ktérym mogli bazowac
animatorzy. Jednak od czasu premiery
DBZ zestarzatem sie na tyle, ze juz ni-
gdy nie dokonczytem go ogladac. Dra-
gon Ball Z: Kakarot opowiada historie
wszystkich 291 odcinkdéw serii w formie
gry RPG wytgcznie dla jednego gracza
i robi to w catkiem przystepny sposéb.

Najbardziej zagorzali fani od lat
czekali na podobng produkcje i we-
dtug mnie to, co dostali, przerasta
wszelkie oczekiwania. Kakarot w petni
odwzorowuje wydarzenia i postacie
z anime, a pomiedzy gtéwnymi aktami
pozwala na swobodne przemieszczanie
sie po $wiecie gry. Ma otwarty Swiat
i udostepnia wiele znanych z serialu
lokacji. Cho¢ sg przeogromne, dzieki
nieludzkiej predkosci poruszania sie
bohateréw podrézowanie miedzy
nimi to czysta przyjemnos¢, umilona
dodatkowo zbierajkami rozrzuconymi
w dogodny do tapania podczas lotu
sposoéb.

Swiat jest przeéliczny, postacie
oddane sg z zachowaniem najmniej-
szych szczegotdw, a efekty specjalne
sg najlepsze, jakie widziatem w grach
wideo od lat. Zaréwno w trakcie walki,
jak i podczas przerywnikéw animacje
bohaterdw sa tak dopieszczone, ze az
trudno uwierzyé¢, ze nie jest to anima-
cja poklatkowa, tylko petne 3D.

KAKAROT

Wszystko to w przepieknych 60 klat-
kach na sekunde zapewnia wrazenia,
jakich kreskéwka wczesniej nie byta
w stanie zaoferowac.

Historia nie jest mocng strong
Dragon Ball Z, ale wystarcza, by
wyttumaczy¢, dlaczego mamy komus
spusci¢ manto. Po spolszczeniu nazw
postaci jest mniej wiecej tak: Pan
Fujarka nadziewa Marchewke i jego
brata Rzodkiewke, a potem zabiera sie
za Gotowany Ryz w oczekiwaniu na
Ksieciunia Warzywko, by potem udac
sie do Loddweki, gdzie czeka na nich
Pan Soczek i Kapitan Mleczko. Ogdinie
zawsze znajdzie sie kto$, komu trzeba
nastrzelac, a te fragmenty przeplatane
sg animowanymi przerywnikami. Ponie-
waz gra wiernie odwzorowuje wydarze-
nia z anime, walki czesto sg podzielone
na kilka etapdw. | tak koncowa scenka
decyduje o tym, kto wygrywa, ale
przeciez niewiele ten schemat odbiega
od konkurencyjnych tytutow.

Samo naparzanie, cho¢ stanowi
gtéwny element zabawy, nie zostato
zrealizowane w sposéb nadzwyczajny.
Nie ma jednak co liczy¢ na rozgryw-
ke typu ,,kto szybciej dusi wszystkie
guziczki naraz, ten wygrywa", znang
z takich hitow jak Tekken. Tutaj oslepie-
ni przez ataki przeciwnika, a czasa-

mi przycisnieci do $ciany, musimy
wyprowadzac ataki jeden po drugim,
zwinnie przemieszczajac sie i znajdujac
chwile na dotadowanie energii. Trzeba
wiedzied, kiedy sie broni¢, a kiedy robic¢
unik, a walki sg rytmiczne i bardziej
przypominajg strzelanki typu bullet-
-hell niz klasyczne mordobicie. Jednak
po chwili treningu i ztapaniu bakcyla
poprawne wyprowadzanie kombosow
daje megasatysfakcje.

W przerwach pomiedzy rozdziatami,
oprécz zadan pobocznych, w ktérych
poznajemy znanych z serii bohaterdéw,
mozemy tez trudnic sie wszelakiego
rodzaju zbieractwem, a jest to zajecie
optacalne, gdyz ze znalezionych
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W grze, jak sie
nietrudno domyslic,
chodzi o nawalanie

sie, co stanowi
najbardziej miodna
czescrozgrywki.
Podczas niektdrych
walk mozemy
wyprowadzac
specjalne ataki, ktore
odwzorowuja
wydarzenia z anime
i s przepieknie
animowane.
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materiatéw ugotujemy positki dla bohate-
réw, ktére na state poprawiajg ich statysty-
ki. Owe statystyki sg jedng z bardziej satys-
fakcjonujacych elementéw gry, gdyz znane
z DBZ astronomiczne wartosci poziomoéw
mocy bohateréw maja tu przetozenie

i juz po kilku godzinach rozgrywki mamy
HP rzedu kilkuset tysiecy i ataki zadajace
dziesiatki tysiecy obrazen naraz.

Gra powinna przypas¢ do gustu
zaréwno fanom serii, jak i kompletnym
Swiezakom. Postacie sg przedstawiane
w sposdb, dzieki ktéremu nie musimy
znac kreskdwki, by zrozumied, o co biega,
a po $wiecie dodatkowo porozrzucane sg
znajdZzki opowiadajace historie bohateréw
z oryginalnej serii. Granie w Dragon Ball Z:
Kakarot jest obecnie najlepszym sposo-
bem na przezycie wydarzen z serii 0 smo-
czych kulach zaréwno dla jej zagorzatych
fanéw chcacych od$wiezy¢ sobie pamied,
jak i zupetnych laikow, ktdrzy o niej tylko
styszeli, a chcieliby doswiadczy¢ przygdd
walecznych bohateréw. A jezeli kto$ jed-
nak uprze sie, zeby oglgdac 291 odcinkdw,
zaznacze tylko, ze gre da sie przejs¢
troche szybciej. bn

Kakarot to obowiazkowy tytut dla kazdego fana serii
iidealny punkt wyjsciowy nawet dla kompletnych
Swiezakow! Do tego ostra kreska Akiry Toriyamy nie
stracita ani troche po przejsciu w 3D ijest to jedna
znajtadniejszych gier obecnej generadji.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEESR
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= Jezeli jest co$, na co licze

w przypadku produkcji indy-
czych, to jest to oryginalnosé.
A tej w Arei uswiadczy¢ trudno.

Areia: "oy 1O Dawn

OIYEENY Gilp Studio Wersja PL: nie

Borek

3 gry - kamienie milowe,
S tworzagce w momencie swojej
premiery zupetnie nowe
kategorie. Tak byto miedzy innymi

z Journey - od jej wydania

w 2012 roku zaczeta sie fala mniej
lub bardziej udanych klonéw

i klonikéw, kopii i podrébek.

Areia nalezy doktadnie do tej katego-
rii, jakoSciowo utrzymuijac sie w okoli-
cach dolnej strefy stanéw Srednich.

Wiasciwie mégtbym juz dalej nie
napisac ani stowa, bo co najwazniejsze
zostato powiedziane. Mamy tu

24 PIXEL

opuszczony piaszczysto-pustynny
Swiat w rdzawych kolorach, mamy
wiszacy na horyzoncie wir, z ktére-
go sypie sie co$ przypominajaceqgo
ttuczone szkto, w pierwszych scenach
po przeciwnej stronie $wiata mamy
gére z wierzchotkiem przecietym na
pot - a w tym wszystkim wedrowca

w szaliczku, mozolnie wspinajgcego
sie na wydmy, spychanego przez

Ciekawe, ze gre
czerpigca z klima-
téw Bliskiego
i Dalekiego Wscho-
du napisato studio
z Brazylii.

Szkto. Nie
powiem, budzi
niepokéj.

wiatr, wedrujgcego nie-wiadomo-do-
kad i nie-wiadomo-po-co. Napisatem,
Ze nasz bohater moze podlecie(,
kiedy szaliczek sie $wieci? Chyba nie
musiatem, takie sg oczywiste zasady.
Czasem trafia sie w miejsca medytacji,
w ktorych wyswietlajg sie ztote mysli,
czasem trzeba odpali¢ dwie lub trzy
szare komérki, zeby wykombinowad,
ktéredy do przodu, ale nie jest to zadne
powazne wyzwanie. Ot i wszystko.

Ma to swoj urok. O ile w pierwszych
minutach irytowato mnie nadmierne
podobienstwo do pierwowzoru, o tyle
po jakims czasie zaczatem doceniac sty-
listyke: na oko dos¢ przypadkowo do-
brane, mimo to tadnie komponujace sie
pustynny klimat, muzyczne nawigzania
do Maghrebu, wizualne do buddyzmu
i dewanagari (taki alfabet z Indii) uzyte
do nazywania poszczegdlnych aktéw.
Ale wiasnie kiedy zaczeto mi sie podo-
bac, kiedy podkreslana przez muzyke
repetytywnos¢ zaczeta mnie wprawiac
w rodzaj transu, dotartem do ekranu
z napisem To be continued - bo gra
jest krdciutka (ponizej dwdch godzin),
a kolejne czesci powstang, jesli uda sie
zdoby¢ finansowanie.

Jak to bywa, tytut reklamowany jest
jako przezycie duchowe. Oczywiscie
jesli ktos bedzie chciat do spaceru doro-
bi¢ drugie dno, uzna¢ go za alegorycz-
ng historie podrézy przez zycie, uznad,
ze miejsca medytacji to nawigzanie
do buddyjskiego kota zycia, to mu sie
bez problemu uda. Sek w tym, ze to
samo mozna zrobi¢ z weekendowym
clubbingiem, a kto$ werbalnie sprawny
tatwo udowodni, ze zwykty otéwek jest
Uniwersalng Metaforg Spraw Najwaz-
niejszych, Sensu Zycia, Wszech$wiata
i Wszystkiego. Nie szukajcie drugiego
dna, bo tatwo zaplatac sie w wodorosty
i rozcigc¢ reke pottuczonym szktem. Na
powierzchni jest catkiem mito i mozna
sobie zafundowac kroétki, acz sympa-
tyczny relaks. b

a: 4

Klon Journey. Stabszy i duzo krétszy od pierwowzo-
ru, bardziej symulator spaceru niz wyzwanie dla
palcéw i intelektu. Wzbudzit moj sympatie, ale nie
do korica mnie przekonat.




There Is No Tomorrow
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User Jama

wykle jak kto$ utnie sobie
Z drzemke w czasie lekcji,

to dostaje pate albo minus
z zachowania, zaleznie od humoru
nauczyciela. Leon natomiast
budzi sie w postapokaliptycznej
rzeczywistosci, szkota w kom-
pletnej ruinie, a po korytarzach
szwendaja sie zombiaki.

Pomyst na Swiat gry przypomina
troche to, co znamy z filmu ,,Incep-
cja", czyli wielopoziomowy sen,

Zaczyna sie
niewinnie. Lekcja
w klasie jest tak
beznadziejnie
monotonna,

Ze nieuchronnie
wpadasz w objecia
Morfeusza.

Po naszym
przebudzeniu
szkota wyglada,
jakby wybuchta
w niej bombaalbo
Srodkiem korytarzy
przeszto tornado.

gdzie granice miedzy jawg a utuda
sie zacieraja. Sen odwotujacy sie
do zdarzen z dziecinstwa wyko-
rzystany jest we wprowadzeniu do
gry. Sama rozgrywka ma miejsce
w rzeczywistoséci rodem z sen-
nego koszmaru. Jest to gra akcji

z elementami horroru i surwiwalu,
widziana z perspektywy trzeciej
osoby. Catos¢ stanowi opowiesé,
ktérej kolejne rozdziaty poznajemy
w miare postepow.

Pierwszym elementem zabawy
jest wynajdowanie potrzebnych
przedmiotdéw, broni, amunicji, ap-
teczek, bandazy, kluczy. O zdrowie
i zapas nabojow trzeba dbac, bo
skucha powoduje rozpoczecie
catego rozdziatu od nowa, co jest
zdziebko frustrujgce. Czes¢ przed-
miotéw gra taskawie podswietla
i widac je z daleka, natomiast inne,
takie jak szafki, szuflady czy drzwi,
stajg sie aktywne, dopiero gdy sie
do nich zblizymy. Jesli nie bedzie-
my pedantycznie podchodzi¢ do
kazdego mebla, to tatwo mozemy
co$ przegapic.

Kolejnym elementem jest walka
- z poczatku mamy do dyspozycji
tylko metalowy pret albo solidny
drewniany drag, ale uzywanie ich

ruchliwych przeciwnikéw. Nie po-
maga w tym perspektywa trzeciej
osoby ani to, ze wystarczy oberwac
dwa-trzy ciosy i finito. PézZniej,
kiedy zdobywamy kamienie i bron
palng, jest troche wygodniej.
Jednak jest tez opcja skradania

sie do przeciwnika i zatatwiania go
jednorazowo z zaskoczenia.

Trzeci element gry stanowig zagad-
ki logiczne, polegajace na ustaleniu
odpowiedniej sekwencji, na przyktad
wciskania ptyt podtogowych. Ingre-
diencje te sg do$¢ wywazone, zadna
nie dominuje nad innymi.

There Is No Tomorrow jest
dzietem mateqgo, niezaleznego
studia z Singapuru, ktérego
sterem, zeglarzem i okretem jest
Choo Bin Yong. Jak na wytwor
jednego cztowieka rzecz robi dobre
wrazenie. Zdarzajg sie czasem
kiksy graficzne, drobne niezrecz-
nosci w angielskim tekscie. Na plus
zaliczamy wszystkie odjechane
pomysty, takie jak towarzyszaca
bohaterowi gadajgca szmaciana
lalka, w ktérg mozna sie chwilowo
wcieli¢, zeby przejs¢ przez bardzo
mate dziury w $cianach. Generalnie
historia jest wciggajaca, grafika
dos¢ dobra, a wielkos$¢ gry zapewni
kilka tadnych godzin rozrywki. b

Czasem do rozwigzania zagadki potrzebna

jest zmiana punktu widzenia, w tym pomiesz-

czeniu warto spojrze¢ w gére.

Narracja prowadzona oszczednie, krétkimi dialogami
i tekstami, skutecznie wcigga w Swiat gry. Sama historia
mocno pokrecona. Od strony wizualnej przyzwoicie, bez

fajerwerkéw. Mechanika walki nie do korica dopracowana,
przez co alternatywna mozliwos¢ skradania sie jest na plus.

jest mato satysfakcjonujace, "
bo trudno trafi¢ w co bardziej -
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Modele maszkar to n_a'jjaéniejszy
punkt w grze. I;tne obrzydlistwa.

Nawet przy duzej zadymie gra nie gubi
klatek animacji, co jest tu wazniejsze niz
grafika.
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Pocztar

le pograsz troche
w co-opie? - zapytat lekko
zaniepokojony Micz,

wiedzac, ze przydziela Zombie
Army 4 zatwardziatemu singlow-
cowi, a najnowsza produkcja
Rebellion umozliwia tez samotne
szlajanie sie po mapach.

Jednak juz po kilku kwadransach
spedzonych samotnie wiedziatem,
ze jesli ta produkcja ma w ogdle
jakis pazur, to pokaze go dopiero
podczas partyjki w dwie-cztery
osoby.

" : gf‘-ﬂ Od premiery Sniper Elite IV
;.e ‘Wielka tapa z piekta - fabuta w Dead .' ' : i T t.rz'y Iéta.' Na'staW|on,a
' War wiasciwie od sameq'o poczatku - _W‘ﬂ na skradanie i eliminacje wrogow
| nie maznaczenia. L ) @ """ 7 daleka gra pozwalata tez na sia-

nie pozogi w bezposrednim starciu,
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a rzeZnie nagradzata swoim znakiem
rozpoznawczym, czyli kill camem
pokazujgcym na zblizeniach spusto-
szenie, jakie nasze pociski zostawia-
ty w ciatach niemieckich zotnierzy.
Zombie Army 4, bedgce czyms$
pomiedzy rozbudowanym dodatkiem
do Sniper Elite a samodzielng gra,
idzie tym samym tropem. Zamie-

nia tylko nazistéw na martwych
nazistéw, czotgi na zombie czotgi
(serio!), a stealth na nieskrepowane
szalenstwo.

Dziewiec rozdziatéw mozna
przej$¢ samemu, ale gra od poczatku
zacheca do kooperacji - w tym przy-
padku wszystkie lokacje sg dostepne
od razu do zaliczenia w dowolnej
kolejnosci. Zabawa solo szybko
sie nudzi, bo albo przygniecie nas
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Mamy sporo okazji, by uzywac flagowej
broni, czyli snajperki, ale lepiej sprawdza-
ja sie strzelba i granaty.

poziom trudnosci wyrazony mo-
notonng falg przygtupich wrogéw,
albo znuzy bieganie z punktu A do
B, by wcisnac przycisk, pociggngé
za wajche czy wykonac inng réwnie
pasjonujaca czynnosc. W kolejnych
misjach musimy powstrzymac

fale przeciwnikéw, a Dead War ma
przeciez tez osobny tryb Przetrwa-
nie, gdzie zmagamy sie z klasyczng
horda. Rozgrywka w obu trybach
jest blizniaczo podobna.

Kiedy uda sie nam zebrac innych
do pomocy, gra nabiera rumien-
cow. Nawet niezbyt zgrany zespot
bedzie w stanie skumac proste
zasady: jeden wykonuje zadanie,
drugi go ostania. Jeden broni
punktu kontrolnego, drugi pilnuje,
zeby za jego plecami nie wyrosto
stado odradzajacych sie zombia-
kéw, ktére nachodza z kilku stron
jednoczesnie. Potem cata druzyna
niszczy tanka miotaczem ognia czy
pitg tancuchowg, obstawia dziatka
lub rozpoczyna zarzucanie hordy
falg granatéw, w wolnych chwilach
rozstawiajgc miny w strategicznych
miejscach czy szukajgc topnie-
jacej w oczach amunicji. To sa te
~momenty", ktére robig graczowi
dobrze.

Jednym
z grywalnych
bohateréw jest
Karl Fairburne
ze Sniper Elite.
Do wyboru sg na
razie trzy inne
postacie.

Za kazda
serie zabojstw
dostajemy punkty
i podbijamy
specjalne skille.
To motywuje do
eksperymento-
ELIER

33715

Przy Zombie Army 4 warto roz-
dzieli¢ grafike i klimat. Ta pierwsza
stoi na przecietnym poziomie,
zaréwno pod wzgledem tekstur, jak
i dretwej animacji. Ogien wygla-
da kiepsko, arsenat w menu nie
przycigga oka, podobaty mi sie
natomiast efekty Swiattocienia
i design umarlakéw. | tu wchodzi-
my juz w kwestie klimatu, bo jesli
kochacie horrory klasy B, C az do Z,
to Zombie Army 4 jest jak najlepszy
kiczowaty film grozy. Zréznicowa-
nie zgnitkdw to wprawdzie klasy-
ka - samobdjcy, petzacze, tanki,
kolosy, snajperzy, jednostki plujgce
trucizng - to wszystko juz byto i to
nieraz, ale ubijanie plugastwa wcigz
sprawia ogromnga frajde, szcze-
gélnie w tak ciekawych lokacjach
jak zrujnowane, pochtoniete przez
moce piekielne wtoskie miasta i ple-
nery, zoo, stacje kolejowe, wzgérza
i fabryki - istny przedsionek piekta.
Dodajcie do tego catg mase juchy,
Swietne udZzwiekowienie i smacz-
ki, takie jak pad wzywajacy nas
piekielnym gtosem do powrotu do
gry, kiedy na moment wcisniemy
pauze i go odtozymy. A ze wszyst-
ko w grze dzieje sie tak szybko, ze
na podziwianie grafiki i tak nie ma
czasu, to wazniejsza niz jakosc staje
sie dla nas ptynnosc rozgrywki. A tu
wszystko dziata dobrze, lepiej niz
W sprawiajagcym czasem problemy
Zombie Army Trilogy.

Snajperke, strzelbe, karabin i pi-
stolet mozemy ulepszaé, podobnie
jak umiejetnosci czterech zbyt
podobnych do siebie wojakéw (beda
dodatki). Nie widziatem w tym jed-
nak wiekszego sensu, chyba ze na

Mocniejsze jednostki s opancerzone
lub maja tarcze. Trzeba ubic je sposobem,
najlepiej ze wsparciem kolegi.

wyzszych poziomach trudnosci,
ktére mozemy dostosowadé w zalez-
nosci od liczby graczy. Wtedy prze-
ciwnikow jest wiecej, obstuga broni
staje sie bardziej wymagajaca,

a bajery takie jak elektryczna piesc
czy rzut toporem zapalajgcym sie
przydajg. Zombie Army 4 nawet nie
udaje, ze jest tytutem ambitnym,

z fabuta godna uwagi. Daje nam
tylko albo az sprawnie dziatajgce
narzedzie do odstresowania sie po
pracy i postania Hitlera po raz ko-
lejny do piekta. Na takie gry tez jest
miejsce na rynku, przy odpowied-
nio nizszej cenie oraz nastawieniu
na szybki i prosty co-op. ks

Nieskomplikowana rzeznia na krotkie partyjki

w kooperagji dla maksymalnie czterech graczy.
Budzetowa jak horrory klasy B i sprawiajaca taka
sama hedonistyczng przyjemnosc, kiedy przy-
mknie sie oko na niedociagniecia techniczne.

PIXEL
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Bazyl

rzy okazji dyskusji o ,,WiedZmi-
Pnie” stwierdzitem, ze recen-

zent nie ma prawa wystawic
miazdzacej oceny po pobieznym
kontakcie z dzietem, poniewaz jego
rolg jest poznac je w catosci i dopiero
wtedy wydac werdykt. Fight of Ani-
mals to idealny dowdd na stusznosé
tej zasady.

Moje spotkanie z gra byto bolesne.
Oto mamy bijatyke, w ktérej naprze-
ciw siebie staje siedem zwierzakéw
rodem z memdw. System walki
kojarzy sie ze Street Fighterem,

ale jest maksymalnie uproszczony

- mamy dwa klawisze do podstawo-
wych atakéw i jeden do cioséw spe-
cjalnych. W dodatku mozemy wigczyc
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Strzelajacy lase-
rami z oczu Slender
Cat dotaczyt do
obsady na poczatku
stycznia, stajac sie
siédmym wojowni-
kiem.

Oto Crowrilla
- troche wrona,
troche goryl, troche
John Travolta.

automatyczne combo - jesli trafimy
pierwszym ciosem, to wystarczy wali¢
w klawisz, aby posta¢ sama dokonczy-
ta kombinacje.

Takze grafika nie zachwyca
- rozumiem, ze zdecydowano sie na
memowo-kreskdwkowa stylistyke, ale
catos$¢ wyglada niechlujnie. W dodatku
postacie sg bardzo duze, czesto na
siebie nachodzg, a ciosom towarzysza
wyskakujgce napisy i inne efekty spra-
wiajace, ze czasem nie wiadomo, kto
kogo trafit. Stabo wypadajg tez tryby
gry - nie ma sladéw fabuty czy bio-
grafii postaci. Gtéwny tryb solowy to
arcade, gdzie po prostu pokonujemy
kolejno wszystkie zwierzaki. Liczytem,
Ze na koncu bedzie czekat krél lew, ale
zadnego bossa nie ma. Z kolei w sieci
trudno jest znalez¢ rywala - nawet
twdrcy proponujg, by przeciwnikéw
szukac na ich Discordzie.

Na tym etapie uwazatem, ze
0 walczacych zwierzakach nie warto
pisac. Z ciekawosci siegnatem po

Po wyjsciu gry wszystkie zwierzaki byty
skazane na $wigteczne wdzianka - nijak nie
dato sie ich zmieni¢ na normalne.

poprzednig bijatyke studia Digital
Crafter, czyli Fight of Gods. Byto o nigj
gtos$no, poniewaz nie wszystkim spodo-
bato sie, ze Jezus moze skopa¢ Budde
(albo odwrotnie). Réwniez ten tytut
nie zachwyca, ale jest w nim to, czego
mozemy sie spodziewa¢ po mordobiciu
od niezaleznego studia - kilkanascie
postaci i aren, konczacy drabinke boss
czy nowe stroje do odblokowywania.
Takze grafika prezentuje sie duzo lepiej.
Po co wiec ci sami ludzie zrobili Fight
of Animals, ktére w kazdym elemencie
jest krokiem wstecz?

| wtedy mnie ol$nito - FOA wypada
fatalnie jako tytut do grania samemu,
ale moze sprawdzi¢ sie na imprezach.
Gra jest tania, a wazy okoto 100 MB,
wiec jej $ciggniecie i instalacja trwa
moment, podobnie uruchamianie i tado-
wanie walk. Sterowanie jest banalne do
opanowania, a dzieki automatycznym
combosom pojedynek wyglada efek-
townie i moze by¢ satysfakcjonujacy
nawet dla graczy, ktérzy spedzajg przy
tym tytule swoje pierwsze i ostatnie
pie¢ minut. Jesli za$ dodamy do tego
imprezowg atmosfere, to walczace
memy wypadajg catkiem zabawnie.

Jesli wiec chcecie sie odmoézdzy¢
wspdlnie ze znajomymi, to towarzystwo
Magicznej Wiewidrki i Muskularnej
Biatuchy Arktycznej moze by¢ nieztym
wyborem. Jezeli jednak szukacie bijaty-
ki, ktéra zapewni rozrywke na dtuzej, to
o Fight of Animals zapomnijcie. ba

P 4]

Mata i niezwykle prosta bijatyka. Srednio
sprawdzi sie jako zabawa dla jednego
gracza, ale moze niezle nadac sie na
impreze albo pozwoli¢ mito zabic czas,
- jeslimamy z kim grac w sieci.
EEm u
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ie moge sie doczekac, az

Mount & Blade 2: Banner-

lord w koncu ujrzy swiatto
dzienne. Do pierwszej odstony tej
serii wracam co jakis czas. Nie
tylko dlatego, ze jestem jej fanem,
ale takze z czystej ciekawosci, aby
sprawdzi¢ kolejne mody, za ktére
odpowiedzialna jest spotecznosé.

Wsréd tych wszystkich - czesto bar-
dzo fajnych - modyfikacji lub dodat-
kéw do Mount & Blade brakowato mi
produkcji osadzonej w czasach nam
wspotczesnych. Na szczescie w su-
kurs przychodzi studio KK Game,
oferujgc graczom Freeman: Guerrilla
Warfare - tytut nie tylko czerpigcy
petnymi garsciami z dokonan ekipy
TaleWorlds, ale réwniez mocno inspi-
rowany innymi klasykami wirtualnej
rozrywki oraz kinem akcji klasy B

z lat osiemdziesigtych.

Gra wrzucita mnie w sam $rodek
konfliktu toczgcego sie na niewielkiej
wyspie, gdzie nazwy miejscowosci
brzmig bardzo stowiansko. | jakie
dostatem zadanie? Zakonczyc te
bezsensowng wojne domowa. Nic
prostszego dla najemnika znikad.

Na szczescie nie musiatem robic
tego sam, poniewaz tak jak w Mount
& Blade kompletuje sie tu wtasng ar-
mie, aby ruszy¢ na podbdj krainy. Od
razu przekonatem sie, ze bez dobrze
wyszkolonego oddziatu trudno be-
dzie mi przetrwac te wojenng zawie-
ruche. Na samym poczatku swojej
przygody zostatem zaatakowany
przez szesciu bandzioréw. Pomysla-
tem, ze dla trzyosobowej druzyny
nie beda stanowili oni najmniejszego
problemu. Zgubita mnie nadmierna
pewnos¢ siebie, poniewaz pragnac
szybko rozwigzac to starcie na
swojg korzys¢, pobiegtem wrogom
na spotkanie. Ledwo uszedtem

Guerilla War

= Giwery mozna
ulepszad, dodajac
im na przyktad
ttumiki lub
réznoraki sprzet
celowniczy. Takie
mody nie naleza
do najtanszych,
ale naprawde
warto w nie inwe-
stowac.

=" System
rozwoju postaci
przypomina ten

z Mount & Blade.
Osoby zaznajo-
mione z produk-
SEREIR G
LLEERERAT]
bez najmniej-
szych probleméw.

z zyciem. Dzieki bogom sg apteczki.
Tak, Freeman: Guerrilla Warfare to
strzelanka przypominajaca serie
Arma, wiec taktyka na Rambo moze
zakonczyc sie wczytaniem ostatniego
zapisu gry.

Zaréwno towarzysze, jak i szerego-
wi zotnierze zyskujg doswiadczenie.
Mozna ich tez dozbroi¢, wreczajac
im lepsze pukawki i inne elementy
rynsztunku. Za kazdym razem sta-
ratem sie tez zadba¢ o odpowiedni
kamuflaz. Maskowanie daje naprawde
wiele - nieraz udato mi sie zdjac kilku
przeciwnikéw bez bycia zauwazonym.
Oczywiscie to samo tyczy sie wroga,
wypada wiec zaopatrzyc sie w lornet-
ke lub chociaz dobrg lunete, ktérg da
sie zamontowac na ulubionej giwerze.
Choc i tak najwiecej problemoéw
sprawiaty mi nocne potyczki. Céz,
przynajmniej do czasu, kiedy na targu
jednej z okolicznych wsi nie znalaztem
noktowizora.
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fare

=" Gdy widoczny na
gérze licznik dobije
do zera, na mapie
zostang oznaczone
pozycje pozostatych
przy zyciu jednostek
wroga.
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Nie tylko samym strzelaniem czto-
wiek zyje, wiec gdy juz udato mi sie
zajg¢ moje pierwsze miasto, musiatem
zadbac o jego rozwdj i dobre nastroje
mieszkancow. Budujgc na przyktad
szkote, hotel lub stanowisko ckm, bo
przeciez bezpieczenstwa nigdy za
wiele. Dzieki temu mogtem poczuc sie
niczym lokalny watazka. Ale najlepsze
jest to, ze przez te wszystkie godziny,
ktére spedzitem we Freeman: Guerrilla
Warfare, dobrze sie bawitem. Tak jak
podczas gry w Mount & Blade towa-
rzyszyt mi tu syndrom jeszcze jednej
bitwy.

Moze i wyglada niczym mod do Mount & Blade, ale ma do
zaoferowania znacznie wiecej, niz to widac na pierwszy rzut oka.
(hoc graficznie nie powala, to jest to tytut, po ktdry warto siegnac,
szazegdlnie jesli chcemy poczud sie niczym partyzant lub lokalny
watazka. Co wazne, tworcy otworzyli gre dla modderéw.
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Pawet Gaska

statnimi czasy zrobita sie
moda na utrzymane w ko-
miksowym stylu gry indie

opowiadajgce nam drugg wojne
Swiatowaq w oryginalny sposéb.

W grze Through the Darkest of
Times jest to perspektywa miesz-
kancéw Berlina, ktérzy nie poddali
sie nazistowskiej propagandzie.

Ten punkt widzenia zaciera nam
klasyczne rozréznienie na ,tych
dobrych” i ,tych ze swastykamina
ramieniu. Naziéci sq oczywiscie

Zli - widac to juz od pierwszej sceny

pobicia zydowskiego lekarza. Tym ra-

zem nie s to jednak ubrani w czerh
zotnierze z obcego kraju, tylko nasi

CHAPTER 2: PEAK

Gra nie prébuje
wybiela¢ rezimu.
Mordowanie opozy-
cjonistéw, prze-
$ladowanie Zydéw
czy palenie ksigzek
sg na porzadku
dziennym.

Igrzyska
olimpijskie
w 1936 roku
sg okazja dla
ruchu oporu, zeby
ostrzec $wiat
przed szalenstwem
Hitlera.

przyjaciele, sasiedzi czy ich dzieci.
Czes$¢ z nich to tajdacy, ale inni to
ludzie zastraszeni, zindoktrynowani
czy po prostu naiwni. Jest co$ hipno-
tyzujgcego i zarazem przerazajgcego
w obserwowaniu, jak $wiat wokdt nas
osuwa sie w szalenstwo, jak ludzie
dookota przyjmuja zbrodniczg ide-
ologie i wydaje sieg, ze tylko my i nie-
wielka grupka nam podobnych mamy
z tym jakikolwiek problem. Wszak
nasza przemita sasiadka opowiada
nam z duma, ze jej synek dotgcza do
Hitlerjugend, a ona dostata prace

w obozie jako strazniczka. Gra ma

tez ciekawe rozdarcie, bo kibicujemy
aliantom, ktérych bomby zagrazaja
nam réwnie mocno, co mieszkajgcym
obok nazistom.

Pod wzgledem mechaniki TtDoT
przypomina gre planszowg rozgrywa-
ng na mapie Berlina. Gramy w czte-
rech réznych okresach historycznych
(lata 1933,1936, 194111944/1945)

i w kazdym mamy dwadziescia tur
na realizacje wybranych zadan.

Trudnos$¢ misji zalezy zaréwno od sytu-
acji w Berlinie, od stopnia zdekonspirowa-
nia postaci, jak tez od ich statystyk.

Kolejne misje odblokowujemy, wyko-
nujgc okreslone akcje i zdobywajac
odpowiednie przedmioty (np. zanim
bedziemy mogli rozdawac ulotki,
musimy je wydrukowad, co wymaga
zebrania pieniedzy i kupna papieru).
Naszym priorytetem jest utrzymanie
odpowiednio wysokiego morale i licz-
by stronnikéw, gdyz unikanie porazki
jest de facto jedynym warunkiem
Wwygranej"”. Mozemy oczywiscie
robi¢ wiecej - kras¢ mundury i uwal-
niac¢ wiezniéw, podktadac tadunki
wybuchowe czy przeprowadzac ludzi
przez granice. Nie jest to jednak
wymagane - dopoki utrzymujemy
sie przy zyciu, gtéwna czes¢ historii
bedzie nam przedstawiona w interak-
tywnych przerywnikach po zakon-
czeniu kolejnych tur.

| oile Through the Darkest of
Times jest niesamowitym do$wiad-
czeniem narracyjnym, o tyle grg jest
jedynie przecietng. Wiekszo$¢ misji,
nawet tych rzadkich, odblokowywa-
nych w trakcie rozméw, daje nam
tylko zasoby i nie prowadzi nigdzie
dalej. Pomoglismy uciekinierce
z obozu odnaleZ¢ jej brata? Fajnie,
morale nam wzrasta. Co sie dalej
z nimi dzieje? Nie wiadomo. Zdarzaja
sie ciekawsze misje, ktére zawieraja
tez scene dialogowa, jednak sg zbyt
trudne, by wykonac je przy pierw-
szym przejsciu. Poniewaz zas sitg
TtDoT jest narracja, kolejne rozgryw-
ki nie sa juz tak wciggajgce (mimo
pozornego potencjatu, jaki daja
losowe statystyki postaci).

Narzekam na TtDoT jako na gre,
jednak polecam jg jako interaktywna
opowiesc. Te cztery-pie¢ godzin,
ktére zajmuje przejscie jej po raz
pierwszy, nie jest czasem zmarnowa-
nym. ba
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Ciekawy kolaz historii z drugiej wojny Swiatowej
przedstawiony z rzadko spotykanej niemieckiej
perspektywy. Warstwa strategiczna jest zbyt prosta
i zbyt stabo sklejona z tym, co sie dzieje w fabule.

PIXEL
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& Anorium i drewno
- dzieki tym surowcom
mozna wyszkoli¢
armie, ktéra pokona
kazdego.

~ Na kazdej mapie czekajg bossowie i mate grupy niezaleznych
wojownikéw. Ci pierwsi dajg bohaterom magiczne przedmioty
i doswiadczenie. Te drugie jedynie doswiadczenie.

== Wysokopoziomowy bohater wsparty leczacymi klerykami
jest w stanie zniszczy¢ baze i kazdego, kto bedzie chciat mu
w tym przeszkodzié.

PIXEL
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esli ktos$ nie moze sie docze-
kac¢ remake’u Warcrafta lll,
powinien zagra¢ w najnow-
szg produkcje Daedalic Entertain-
ment. Jako premie otrzyma RTS,
ktéry nawet kampanie pozwala
rozegra¢ w trybie kooperacji.
W dodatku z aromatem rogalika.

Podobienstwa do klasyka gatunku
sq liczne i rzucajace sie w oczy.
Chocby w kazdej z trzech frakcji
- nieumartych, jaszczuréw oraz
koalicji ludzi, elféw i krasnoluddw

- mamy trzech bohateréw, z kt6-
rych jeden walczy wrecz, jeden jest
strzelcem, a jeden magiem. Kazdy
z nich ma trzy umiejetnosci pod-
stawowe i jedng otrzymywang na
wyzszym poziomie doswiadczenia.
Jednostki takze majg swoje
umiejetnosci, ale nalezy je kupo-
wac w budynkach bazy. Niektére
z nich sg bierne, ale inne nalezy
aktywowac. To, wraz z obstuga
umiejetnosci bohatera i czesci jego
magicznych przedmiotéw, wyma-
ga sprawnego mikrozarzadzania
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podczas bitwy. Dlatego tez A Year
of Rain nie jest grg wielkich armii
toczacych jeszcze wieksze bitwy.
Raczej niewielkich oddziatow $cie-
rajgcych sie w potyczkach.

Dodatkowe ograniczenie stanowi
utrzymanie oddziatéw, zwieksza-
jace sie wraz z rozmiarem armii.
Polega ono na wydobywaniu coraz
mniejszej ilosci anorium (odpowied-
nika ztota) przez robotnikéw wraz
z osigganiem kolejnych pozioméw
liczebnosci wojsk. Biorgc pod uwage
niewielkie zasoby kopaln, warto nie
przekraczac najwyzszego.

Gra udostepniona w Early Access
pozwala sprébowac zaréwno trybu
kampanii, jak i potyczek. Pierwszy
stanowi gre drogi, gdzie grupa
bohateréw podczas przemierzania
trasy, utozonej na ekranie niczym
jelito cienkie, natrafia na rézne
przeszkody i rzadko ma okazje
zajmowac sie rozbudowg bazy.

29080 ¢

Fabuta zawiera kilka ciekawych roz-
wigzan formalnych. Nie sg zbyt lo-
giczne, ale urozmaicajg zabawe. Na
przyktad mamy odbudowadé most
znajdujacy sie pod ostrzatem dwdch
grup tucznikéw, z ktérych zadnej nie
jesteSmy w stanie siegnac jednost-
kami walczgcymi wrecz. Innym
razem trzeba znajdowac ukryte
przejscia, a przy kilku okazjach
korzystac¢ z unikatowych mocy,
ktérymi dysponujg bohaterowie.

Stanowi to urozmaicenie w sto-
sunku do trybu drugiego, gdzie
toczy sie klasyczne bitwy, rozbu-
dowuje bazy i prowadzi zwiad. Przy
czym standardowo gra oferuje
podziat na dwie frakcje, liczagce do
dwéch graczy kazda. W ramach
frakcji wybieramy jedng z trzech
rél, ktéra daje dodatkowa premie:
wiekszg odpornosc na ciosy, zwiek-
szone obrazenia lub ulepszone
leczenie.

= Wrég nawet nie
zainteresowat sie
naszg baza. Ta
zniewaga musiata
zostac ukarana
atakiem.

[ |
Bohaterowie

Bohaterowie nie sa
na tyle przypakowa-
ni, by sami wygrywac
bitwy. Jak niewiele
r6znia sie od zwyklych
wojow, pokazuje cho-
cazby czarodziejka Shen
the Scarred, ktdra jest
permanentnie na bani.
7 poczucia obowiazku
zapewnia od czasu
betkotliwym gtosem, ze
jest catkowicie trzezwa.

= Dopdki nie poja-
wig sie wrogowie,

w My Little Pony.

’

cukierkowa grafika
sugeruje, ze gramy

W obecnej fazie produkcji gra ma
jeszcze sporo elementéw do popra-
wy. Bardzo zawodzi wyszukiwanie
drogi. Jednostki potrafig utkng¢
w moscie czy elemencie sceno-
grafii, a jednoczesnie liczg sie do
utrzymania. Poza tym niekiedy nie
reaguja na wskazanie celu, innym
razem zbijajg sie w ttum i walczy
tylko ta na froncie. W kampanii
bohater podczas bitwy potrafi
wejs¢ w takie miejsce, ze zostaje
zabity. | tu mamy delikatny element
roguelike'owy, bo Smier¢ jednej
z gtéwnych postaci konczy misje,

a save'dw nie ma. Tyle Ze mapa

i rozmieszczenie wrogow sie nie
zmieniajg. Na pocieszenie wszyscy
bohaterowie zachowujg zdobyte
wczesniej przedmioty. Jedynie
umiejetnosci mozemy im przydzie-
la¢ od nowa.

Oprécz denerwujacych btedow
otrzymujemy barwng grafike
i udang muzyke. Dlatego co prawda
w tej chwili A Year of Rain nie wy-
daje sie grg bezwarunkowo godna
polecenia, ale wiele obiecuje.
Dotrzymanie tej obietnicy wcigz
znajduje sie w rekach zespotu
Daedalic Entertainment. ka

Barwna strategia czasu rzeczywistego z ciekawg
formalnie kampania i mocnym naciskiem na
kooperacje w kazdym trybie gry. Po dopracowaniu
moze dac sporo satysfakji.
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" Co z niej zrozumieja - to pytanie do
. WONLINE

ministerialnych dydaktykdw.
Aby zakonczy¢ misje sukcesem,
MEN Wersja PL: tak trzeba wykonac kilka zadan: mtodsi
' muszg odnalez¢ przedmioty na ekra-
- B ol Barttomiej Kluska nie albo utozy¢ puzzle, starsi wykazac

sie wiedzg - rozwigzac historyczny
ajgorsze, ze naprawde quiz, utozy¢ wydarzenia w kolejno-
N mogto sie udac. Wykorzysta-
! nie gier w edukacji to temat

$ci chronologicznej lub dopasowac
zdjecie do postaci. Generalnie: jest

rozpracowywany przez dydakty-

kéw na catym swiecie od dekad,

nudno, statycznie i monotonnie. Brak
u a jesli za jego realizacje bierze sie

«% O gustach dys-
kutowac wprawdzie
nie nalezy, ale méj
gust twierdzi, ze
gra MEN jest po
prostu brzydka.

I\/Iapa

Na plus trzeba

autorom zapisac wy-
korzystanie w grze
mapy historycznej.
To w dzisiejszej szkole
element, ktéry istotnie
szwankuje.

tez niestety elementu rywalizacji
z komputerem badZ przeciwnikiem,
instytucja z duzym budzetem, kté-  zbierania punktéw, trofedw. Jesli
ra stac, by zatrudnic fachowcéw, pomylisz sie w tescie, odpowiadasz na
efekty mogg by¢ bardzo udane to samo pytanie az do skutku i tyle. Sa misja z historia
‘ (wspomnijmy planszowg ,,Kolejke" i dwa przerywniki zrecznosciowe: jako  wandy Rutkiewicz.
' ZIPN). Tym razem uczaca historii Wanda Rutkiewicz trzeba wej$¢ na Zdobywalismy
gre komputerowg wyprodukowato Everest, unikajac spadajgcych lawin, L‘?;ea'gizsilf;ygvnz
Ministerstwo Edukacji Narodowe;j. a takze przebrngc¢ przez labirynt rest tylko po to,
| Grajest udostepniona zadarmona  korytarzy w powstariczej Warszawie. by dowiedziec sie,
‘ ~ stronie resortu, ale zaptacilismy za  Jakosc tych elementéw jest tragiczna ze tego samego
: }  nig wszyscy. | to niemato. (pata dla programisty za detekcje
1

== Tak koriczy sie

dnia Karol Wojtyta
zostat papiezem.

A (. Wefekcie uczniowie-gracze dostali
do wykonania kilkanascie ,,misji"
w oknie przegladarki. W teorii sa
one dostosowane do szkolnych
programéw nauczania od wczesnej
) podstawdwki po liceum, w praktyce
maluchy z klas 1-3, ktére nie uczg sie
jeszcze o Il wojnie $wiatowej, maja na
przyktad misje dotyczaca cichociem-
nych i Powstania Warszawskiego.

Dadennik o0y

Pierwszy Polok Popiezem

KAROL WOJTYLA -

_MA PLACU fw miOTRA

kolizji!), ale bioragc pod uwage brak zréz-
nicowania zadan w catej grze, nalezy
doceni¢, ze w ogdle sa.

O pomste do nieba wota tez wyko-
nanie programu. Oprawe graficzng
niestety widac¢ obok, muzyka to kilka
zapetlonych taktéw tej samej melodii we
wszystkich misjach, animacje (szczesli-
wie rzadkie) kompromitujg wykonawce.
Ten chyba zresztga sie wstydzit (i stusz-
nie), bo poza samym ministerstwem pod
projektem nie podpisat sie nikt. Szwan-
kuja tez technikalia: gdy gra chce poka-
zac uczniowi film, uruchamia w drugim
oknie YouTube'a, nie wyciszajgc wiasnej
muzyki, w efekcie czego dZwiek dobiega
jednoczesnie z obu Zrédet.

To moze przynajmniej gra uczy
historii? Niestety, tez nie bardzo. Catos¢
sprawia wrazenie, jakby przedstawiata
wybrane na chybit trafit epizody z ostat-
niego stulecia dziejow Polski: Pitsudski,
papiez Polak, Mieczystaw Fogg, sensacje
I wojny (uwolnij ,,Rudego”), Lupaszka
(w wersji hagiograficznej), ciekawostki
z PRL (maluch i blok z wielkiej ptyty)

- wszystko to poupychane po misjach
bez zadnej mysli przewodniej. Gra nie
moze tez sie zdecydowad, czy uczyc
(prezentujac fragmenty tekstéw,
zdjecia, filmy), czy tylko sprawdzac
wiedze nabytg wczesniej z innych Zrédet
(kolejne testy). Nie ma tu zresztg mowy
o wiekszej edukacji czy probie wyttuma-
czenia proceséw historycznych. Wiedza
w rozumieniu autoréw to wykuwane na
pamiec fakty - daty, postaci, wydarzenia
- czyli wszystko to, co dzisiejsi uczniowie
znajda po prostu w Wikipedii.

Wstyd, ze w 2020 roku powstajg
takie rzeczy. Wstyd, ze kto$ ptaci za ich
wykonanie (zresztg naszymi pieniedz-
mi). Wstyd, ze ktos chce to pokazywacd
uczniom i nauczycielom. Ale przynaj-
mniej wiemy, jak zdaniem urzednikéw
MEN ma wyglgdac¢ nowoczesna eduka-
cja z wykorzystaniem komputeréw. b

Bawi¢, uczaci uazyc, bawiac — to cele gry edukacyjnej.
Tamoze bawic tylko internetowych szydercow, a uzy
conajwyzej, jak mamowac pieniadze podatnika.
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Pawet Schreiber

ardzo lubie kostki. Najlepiej,
B zeby byty duze i donosnie

stukaty, uderzajac o stét.
Niektorzy na kostki narzekaja - ze
losowosc to byta dobra w grach z lat
dziewiecdziesigtych, Zze niesprawie-
dliwie, Ze licza sie umiejetnosci, a nie
fart, ze po co to komu. Zupetnie nie
rozumiejg doniostosci kostek. Tego,
ze kiedy nimi rzucamy, czujemy na
plecach oddech Boga, ktéry kule
nosi, kiedy cztowiek strzela.

Here Be Dragons to gra strategiczna,
ktéra wie, jak uszanowac kostki, bo
jej mechanika niemal w catosci sie na
nich opiera. Podstawowa zasada jest
prosta - kazda specjalna umiejetnosc
wymaga jednej lub dwdch kostek

o wartosciach w okreslonych prze-
dziatach. Na poczatku tury rzucamy
tyloma kostkami, ile jest na ekranie
jednostek. Rzutéw nie mozna mar-
nowac, wiec jesli ktorys z graczy nie
wykorzysta wszystkich, jakie mu przy-
stuguja, zostaje ukarany - wszystkie
jego jednostki tracg po punkcie zycia.
Tak zaczynajg sie ciekawe wybory

- czy wole wykorzystac kostke do na-
tadowania super-hipermocy mojego
statku w walce z nieumartymi

Ha! Nikt sie nie
spodziewat ryce-
rzy, ktérzy méwia
NI,

Postacie

Galeria bohateréw
gry jest barwna
iréznorodna. Poza
niezbyt rozgamietym
Kolumbem mamy tu
miedzy innymi martwq
papuge, pirata, ktory
komunikuje sie $piewem
i kapitana-Robocopa,
ato tylko kilka
Zmnéstwa nawigzan do
popkultury. Wszystkim
kieruje podstepny
alchemik, ktoremu lepiej
nie ufac. A najlepiej

w ogéle nie wiedzie¢,

Ze istnigje.

trytonami, czy wole jg podtozy¢
przeciwnikowi jak Swinig, bo zadna

Z jego mocy akurat z tej wartosci nie
korzysta? Potem robi ich sie coraz
wiecej, bo i bohaterowie, ktérymi
kierujemy, i przeciwnicy to ekscen-
tryczna gromadka.

Krdciutkie tto fabularne - przed pa-
mietng wyprawa frajera nad frajerami,
Krzysztofa Kolumba, na drugg strone
oceanu i z powrotem kto$ rozsadniej-
szy musiat przygotowac mu bez-
pieczng trase. W tym celu rozpoczeto
operacje, o ktérej historycy milcza
- gromadka mniej lub bardziej zwa-
riowanych kapitanéw systematycznie
eksterminowata wszystkie trytony,
syreny, gigantyczne morskie robale,
nieumarte rekiny i inne stwory, na
ktére nie ma miejsca w racjonalnym
Swiecie. Opowies¢, ktérg przedstawia
Here Be Dragons, jest nieslubnym, ale
catkiem udanym dzieckiem historii
i skeczéw Monty Pythona, wychowa-
nym przez narwang babcie bajarke.
Pojawia sie nawet martwa papuga.

paskudztwa.

Dziwaczne potwory i dziwaczni
kapitanowie majg oczywiscie odpo-
wiednio dziwaczne moce specjalne
- tu gra btyszczy, wymuszajac
zupetnie inny styl rozgrywki w niemal
kazdej potyczce. Czasem trzeba sie
poswieci¢, czasem trzeba starannie
budowac uderzenie przez kilka tur,
czasem trzeba wykorzystac wroga,
ktéry wyrzadzi swoim wspdinikom
wiecej krzywdy niz nasze statki. Sys-
tem nie jest doskonaty - z rzadka zda-
rzaja sie w nim dtugie impasy, kiedy
kilka tur z rzedu czekamy na wtasciwg
kostke. Bywa tez, ze o losach bitwy
decyduje kilka szczesliwych rzutéw,

a nie kombinowanie, ale i tak przez
wiekszos$¢ czasu podziwiatem to, jak
duzo taktyk da sie wycisnac z prostej,
opartej na kostkach mechaniki. Kam-
pania jest liniowa serig wyzwan-tami-
gtéwek przetykanych fragmentami
fabuty. Z jednej strony chciatoby sie
czegos$ bardziej ztozonego, ale z dru-
giej - moze nie ma na co narzekac,
bo tamania gtowy jest rzeczywiscie
sporo. |, co najwazniejsze - syndrom
Jeszcze Jednego Poziomu jest tu
catkiem silny. Here Be Dragons nie
jest growym daniem gtéwnym, ale
jako przekaska sprawdza sie bardzo
dobrze. ks
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Gra o thuczeniu potwordw morskich rzutami
kostka. Niby drobiazdzek, ale naprawde
wcigga i zmusza do myslenia.

PIXEL

cuda. Zwtaszcza, kiedy
modlimy si¢ w sprawie
wyjatkowo wstretnego
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na licencji Games Workshop, tym

lepiej. Moze ta liczba nie zawsze
idzie w parze z jakoscig, ale przynaj-
mniej fani moga przebierac w réz-
norodnych produkcjach osadzonych
w Swiatach stworzonych przez
brytyjskiego giganta.

I m wiecej gier wideo tworzonych

Ta - dos¢ pokaznych rozmiaréw - lista,
na ktérej znajdziemy juz strategie,
gry akcji czy tez RPG, wzbogacita sie
wtasnie o miks karcianki i bitewniaka.
Mowa o Warhammer Underworlds:
Online, wzorowanej na systemie o tej
samej nazwie.

Podtytut Online znalazt sie tu
nie bez powodu, poniewaz dzieto
australijskiego studia nastawione jest
na rozgrywke w sieci. Nim zacznie-
my mierzy¢ sie z innymi graczami,
skupmy sie na samouczku. Przejscie
tutorialu zajeto mi raptem kilka chwil
i dzieki temu, jako osobnik niezazna-
jomiony z pierwowzorem, szybko zata-
patem podstawy. Tak szybko, ze posta-
nowitem wykorzystac zdobytg wiedze
w praktyce, biorgc udziat w meczach
online. Juz pierwsze starcie udowod-
nito mi, ze lekko nie bedzie.
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WarhammerUnderworlds:

Po sromotnej porazce powrdcitem wiec
do zmaganh solowych przeciwko botom.
Tutaj wcale nie szto mi lepiej. Gracze
sterowani przez komputer stanowili
poczatkowo niemate wyzwanie. | to
niezaleznie od teqgo, ktérg frakcja
sterowatem. Dziecko Steel Sky
Productions to produkcja wymaga-
jaca, a jej poziom trudnosci podnosi
mechanika losowosci. Moze nie mam
szczescia, ale zdarzyt mi sie nawet taki
mecz, w ktérego trakcie tylko raz udato
mi sie wylosowac krytyczng obrone.
Z kolei rzuty sterowanej przez kompu-
ter ekipy wygladaty tak, jakby kazdy
Z jej cztonkdw miat w kieszeni kréliczg
tapke, czterolistng koniczynke, podkdw-
ke albo figurke maneki-neko. Czutem
sie, jakbym znéw grat w remake XCOM,
gdzie nawet niemal stuprocentowe
prawdopodobienstwo celnego strzatu
konczyto sie niepowodzeniem.

Starcia w trybie dla pojedynczego
gracza przygotowujg jednak do

BATTLE SEfUP

Przed kazdym
starciem obaj
gracze wybieraja
fragmenty planszy
oraz rozstawiaja
na niej punkty stra-
tegiczne. Dobre
rozegranie tej fazy
pozwoli nam na
zdobycie przewagi
nad przeciwnikiem
jeszcze przed roz-
poczeciem samej
bitwy.

Obecnie w grze
dostepne sg cztery
druzyny. Ciekawe,
czy autorzy po-
wieksza te liczbe?
Na pewno mieliby
z czego wybieraé,
poniewaz
W pierwowzo-
rze znajdziemy
dwadziescia band
bojowych.

dalszej - sieciowej - rozgrywki.
Sztuczna inteligencja potrafi nieZle
kombinowa¢. Pamietam, jak raz szto mi
catkiem nieZle: skositem trzech z czte-
rech wrazych wojownikéw, na koncie
miatem pokazna liczbe punktéw chwaty.
| wygratem o wtos, jednym punkcikiem.
Komputer tak skrzetnie wykonywat
cele, jakie sobie wylosowat, ze o mato
mnie nie pokonat. Nie przeszkodzita
mu w tym nawet strata praktycznie
catej druzyny. Tak, tutaj wygrywa ten,
kto zdobedzie jak najwiecej punktéw
chwaty. A te przydaja sie réwniez, aby
pod koniec kazdej z tur, na ktére po-
dzielony jest mecz, ulepszy¢ dowodzo-
nych przez gracza wojakow.
Warhammer Underworlds: Online
to tytut wymagajgcy. Aby zwyciezy¢,
trzeba sie tu odrobine natrudzi¢. Do
wygranej prowadzi wiecej niz jedna
droga. Zatem pamietajcie o zdobywa-
niu i utrzymywaniu porozrzucanych na
planszy punktéw strategicznych, bo
wykonywanie zadan moze przechyli¢
los kazdej bitwy. ha

Ciekawa propozycja dla fandw Warhammera

i karcianek. To dopiero Early Access, ale warto

miec te produkgje na oku. | pamietac, ze cza-

sem mechanika losowosci w niej zaimplemen-
= towana potrafi dac w kosc. Tak jak w zyciu.
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The White Door
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i ODIV@ENI Rusty Lake Wersja PL: tak

Bazyl

obert budzi sie w dziwnym
R osrodku medycznym, gdzie

trafit po wypadku. Tak
przynajmniej twierdzi personel...
Zweryfikowacd to trudno, gdyz mez-
czyzna stracit pamie¢. Pewne jest
natomiast, ze od Swiata zewnetrz-

nego oddzielajg go biate drzwi.

Tak zaczyna sie przygoddwka The
White Door od Rusty Lake, czyli stu-
dia z Holandii... przepraszam... z Ni-
derlandoéw, ktére wyspecjalizowato
sie w detektywistycznych point and
clickach. Ich nowa gra tez podaza

tg droga, ale jedzie po nieco innym
pasie. Sami tworcy obiecywali co$
innowacyjnego i chociaz gatunku
nie zrewolucjonizowali, to The White
Door zdecydowanie odbiega od ich
poprzednich propozycji.

Przede wszystkim nie ma
charakterystycznej dla wiekszosci
przygoddéwek niekonczacej sie
serii tamigtéwek. Nie zbieramy tez
przedmiotdw, ktére trzeba potem
wykorzystaé¢ w niekonwencjonalny
sposéb. Zeby odkry¢ losy Roberta,
znacznie czesciej niz gtowa trzeba
ruszac¢ myszka. Wiekszos¢ zadan
polega bowiem na wykonywaniu
prostych czynnosci - bohater ma
zjes¢ $niadanie, wiec klikamy na
jedzenie, musi i$¢ spac, czyli klikamy

The bullet went...

straight through my head.

drifting by.

Gra dzieli sie na 14 poziomdw - 7 dni spedzanych
w szpitalu i 7 nocy, gdy odwiedzamy sny Roberta.
Jest tez etap dodatkowy, ale to odkryjcie sami.

é.
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o
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Ekran podzielo-
no na dwie czesci
- na jednej jest
Robert i jego oto-
czenie, na drugiej
widzimy dialogi,

zagadki lub zblize-

nia przedmiotéw.

Jesli graliscie
w poprzednie
gry Rusty Lake
(zwtaszcza Cube
Escape: Paradox),

to szybko odkryje-
cie znajome posta-

cie i motywy.

&

)
R

T

) Robert p[i'.'._
Client HIFBIRL
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t6zko, a nastepnie nakrywamy go
czule kotderka. Oczywiscie zagadki
logiczne tez sie pojawiajg, ale jest
ich relatywnie mato i przewaznie nie
sg zbyt trudne. Takie roztozenie ak-
centéw sprawia, ze gracz nie skupia
sie na pokonywaniu wyzwan, ale na
historii Roberta. Te za$ poznajemy
gtéwnie podczas jego snéw, ktére
rozdzielajg kolejne dni wypetnione
szpitalng rutyna. Wraz ze wspomnie-
niami pojawiajg sie kolory, a do
$wiata bohatera - poczatkowo nie-
mal wytgcznie czarno-biatego

- z wolna przenikajg barwy. To w cie-
kawy sposéb buduje tajemniczy

i oniryczny klimat gry, ktéry dobrze
wspédtgra z bardzo oszczedng grafi-
ka i nastrojowg muzyka.

Problem w tym, ze skoro wiek-
szos$¢ rozgrywki wyglada jak zadania
z ksigzki ,Myszka w weekend.
Poradnik dla opornych”, a tylko
nieliczne zagadki moga na dtuzej
powstrzymac postepy Roberta,
to zabawa mogtaby zrobi¢ sie
nuzaca. Na szczescie tak stac sie
nie powinno, gdyz historia wciaga,

a konczy sie, nim mechanika zdazy

sie znudzic. Ukonczenie fabuty
zajmuje dwie-trzy godziny. Dotarcie
do napiséw koncowych nie oznacza
jednak konca przygody. Kazdy z eta-
péw gry zawiera bowiem tajemnice
do odkrycia. Wiekszos$¢ sekretow
odblokowuje niedostepne wczesniej
sceny i dostarcza cennych informa-
cji o przesztosci bohatera, wiec war-
to pobawic sie w ich poszukiwania
nie tylko dla osiggnie¢ na Steamie.
Mozliwos¢ znalezienia dodatkowych
tajemnic to spory plus gry, ktéry
utwierdzit mnie w przekonaniu, ze
powinienem wam poleci¢ zajrzenie
za biate drzwi. Czasu spedzonego

w towarzystwie Roberta na pewno
nie pozatujecie. hn

Pt 70

Nowa przygodéwka studia Rusty Lake, ktéra
zdecydowanie odbiega od jego poprzednich propozydji,
gdyz ktadzie nacisk na klimati historie w wiekszym
stopniu niz na zagadki. Zapewni kilka godzin bardzo

= wciagajacej rozrywki.
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User Jama

ak na ztosc bliskie spotkania
J trzeciego stopnia najczesciej

majg miejsce gdzies na bezlu-
dziu, na dodatek kiedy zona akurat
wyjechata z dzie¢mi do kina do
miasta. A potem ttumacz wszyst-
kim, ze to nie byty zadne zwidy, ale
prawdziwe zagrozenie zycia.

Normalni ludzie widzac na swoim
polu kukurydzy swiecaca fioletowg
maz, uciekaliby gdzie pieprz rosnie,
ale bohater gry Alterity Experience,
przyktadny maz i ojciec, zabiera kilka
skazonych kolb do swojego domu,
zeby wyeksponowac je na biurku

w gabinecie. Nastepnie kiedy fruwa-
jace drony obcych podlatuja

do domu z wyraZnie wrogimi zamia-
rami, a by¢ moze po prostu z checia
zabrania z powrotem naznaczonej
fioletem kukurydzy, powstrzymuje

Dom sprawia

przytulne wraze-

nie, nie za duzo
w nim detali, nie
za mato, akurat
W sam raz.

Cho¢ korytarz
i cate domostwo
jest zupetnie
puste, to widad,
ze mieszkaja
tu ludzie, tylko
wyszli.

=2 Kiedy obcy chca
najechac twdj
dom co robisz?
Oczywiscie zamy-
kasz rolety za

" pomoca apki
Witelefonie.

ich, zamykajac rolety antywtama-
niowe z poziomu aplikacji w swoim
smartfonie. Widzi, jak obcy porywaja
calg jego rodzine, a nastepnie jak
gdyby nigdy nic dalej zajmuje sie
swoimi sprawami. Najwiekszym
mankamentem gry niewielkiego
paryskiego studia jest piramidalna
absurdalnosc catej tej sytuacji.

Mimo to tytut ten moze przypasé
go gustu smakoszom lekko nie-
dopieczonych indykdéw. Wszystkie
wydarzenia rozgrywajg sie na terenie
domu na farmie. Wnetrza zrobione
s przywoicie, znajdziemy tu meble
wszelakie, fotografie domownikdéw
i rézne szpargaty. Wszystko to
sprawia wrazenie, jakby dom byt rze-
czywiscie zamieszkany, a tylko teraz
chwilowo po prostu nikogo w nim
nie ma. Kontrastowym przyktadem
jest inny wydany wtasnie indyk, Dark
Hope: A Puzzle Adventure, gdzie
wnetrza porazajg w wiekszosci nie-
naturalnie gotymi $cianami.

W mieszkaniu mozemy wigczac
i wytaczac oswietlenie, a takze ko-
rzystac z latarki w smartfonie, zeby
doswietli¢ co ciemniejsze katy. Bada-
jac przedmioty, bohater prowadzi ze

Obcy porywajg samochdéd z rodzing
sprzed domu. Ty wtedy spokojnie
kontemplujesz $wiecacq kukurydze.

sobg nieustanny monolog, czasem
nawet zabawny. Oprécz wspomnia-
nego zatrzaskiwania w pore rolet
przed dronami, gdzie opieszatos¢
skutkuje natychmiastowym koncem
gry, mechanike gry mozna okresli¢
jako symulator szukania kluczy
porozrzucanych w catym miesz-
kaniu. Chcesz wyjs¢ z gabinetu,
znajdz klucz. Zeby wej$¢ do piwnicy,
potrzebny kolejny klucz. Winda, tak,
tak, nastepny klucz. W catej grze sg
bodajze dwie zagadki wymagajace

logicznego myslenia, a nie tylko zdol-

nosci do wertowania w szufladach,
szperania pod biurkami i myszko-
wania w innych zakamarkach. W tej
sytuacji na plus wypada zaliczy¢ to,
ze rzecz jest dosc¢ krétka. b

Swietna oprawa wizualna z duzq dbatoscia
0 szczegdty sprawita, ze mozna poczuc sie jak w domu.

Brakuje jednak konceptu na rozgrywke, a pomyst fabu-

lamy odbiera sie jako zbyt absurdalny, utrudniajacy
- wciggniecie sie na cafego.
EEm u
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[ODIVEENTN Oddworld Inhabitants Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

trach pomysleé, ile razy
Sjui gratem w Oddworld:

Stranger's Wrath. Ta gra wy-
szta juz na wszystkim, co sie rusza,
i staratem sie w nig grac, na czym

sie dato, z wytaczeniem oryginalnej
wersji na pierwszego Xboksa.

Gratem na pececie (fajnie!), na Vicie
(fajnie!), ba, nawet na tablecie (fajnie,
z wyjatkiem ostatniego poziomu,
ktérego bez kontrolera po prostu,
choroba, nie idzie przejs¢!). Kiedy
przyszta pora na Switcha, nie miatem
wyboru. Znowu gram w Stranger's
Wrath, chyba jednak najlepszg czes¢
serii Oddworld.

40
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Tytutowy
Nieznajomy
w otoczeniu
wdziecznych
kurczakow, ktére
wtasnie ocalit
przed bandytami,
a one wcale od
tego nie zma-
drzaty.

Stonko, szpetny
szyld, kominy
fabryczne i gacie
suszace sie na
sznurze. Dziwny
Zachéd w petnej
krasie.

Bo to przede wszystkim $wietna
gra, ktéra sie bardzo dobrze zesta-
rzata. Tym razem w najdziwniejszym
z growych Swiatéw trafiamy w sam
$rodek groteskowego spaghetti
westernu, w ktérym role ponurego,
ale uczciwego msciciela gra mrukliwy
futrzak z kuszg strzelajgca dziwnymi
stworkami, a role niewinnych obywa-
teli do ratowania - rozwrzeszczane
kurczaki rzucajgce gtupimi odzyw-
kami, a potem jeszcze dziwniejsze
stworki. Otoczenie, poza tym ze
inspirowane Dzikim Zachodem, to
typowy Oddworld - zdrowo hop-
snieta faunai flora, a do tego gars¢
wielkich, ztowieszczych obiektéw
przemystowych. Fabuta najpierw
strasznie Smieszy, a pdzniej, zupetnie
znienacka, i $mieszy, i wzrusza. Ale
najwazniejsza w Stranger's Wrath
jest elastyczno$c¢ dziatania. Mozna
sie skradac¢, mozna ttuc, co sie da;
mozna wrogéw zabija¢, a mozna
ogtuszac; mozna strzelac pszczét-
kami, nietoperzami, elektrycznymi
zukami i takimi futrzastymi stwor-
kami, ktére wcigz wybatuszajg oczy
i zgrzytaja zebami, a jak sie rzuca
na wroga i ugryza go w tytek, to on
ucieka, ze hej. Wrogéw mozemy wa-
bi¢ w putapki, wrzucac do wody, robi¢
w konia - czego dusza zapragnie. To
poczucie swobody jest tym wieksze,
ze mapy dajg mndéstwo okazji do
wykazywania sie kreatywnoscia.
Pamietam, ze w swoim czasie

tworcze zabawy z O:SW dawaty mi
duzo wiecej uciechy niz przerekla-
mowane polowania na Big Daddych

w BioShockach. Taka elastycznos¢,
podobnie jak pomysty z pierwszego
Deus Eksa, po prostu sie nie starzeje.
W potaczeniu z przedziwng atmosferg
$wiata Oddworld wychodzi z tego
przepyszna kombinacja.

Czas porozmawiac o Switchowym
porcie, ktory jest - i to wtasciwie tyle.
Jest powtdrka z solidnego portu na
urzadzenia mobilne, tyle ze, oczy-
wiscie, nie trzeba sie podtaczaé do
zewnetrznego kontrolera. Taki sam
pozostat nawet interfejs menu. Efekty
wibracji sg do$¢ skromne - sygnalizujg
gtéwnie to, ze ktos nas wtasnie trafit.
Nie ma zadnych dodatkowych bajeréw
graficznych. Jest za to, zaczerpniete
z wersji mobilnej, celowanie z uzyciem
zyroskopu, ktére bardzo pomaga
w kryzysowych sytuacjach (to wyraz-
na przewaga wersji Switcha nad wersja
z Vity). Krétko moéwiac - wszystko, co
juz przynajmniej raz widzieli$my. O:SW
na Switcha to na pewno najlepsza
przenosna wersja gry, ale jesli przygo-
dy Strangera rozgrywaliécie juz gdzie
indziej - tutaj nie znajdziecie niczego
nowego. ka

Nieznajomy negocjuje z Doktorkiem
tajemniczg operacje, wokét ktérej bedzie
sie obracac cata fabuta gry.

Wspaniafa gra o samotnym mscicielu
przemierzajacym Dziwny Zachéd, ratujacym
kurczaki i stworki z wielkimi oczami. | port,
ktry nie wnosi niczego nowego do gry

- stusznie znanej i lubianej od 15 lat.
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Szybko rysujemy odbijak, ustawiamy
kat i piteczka leci prawie tam, gdzie
chcielismy. Ej, co jest!? Klocki zmienity
w migdzyczasie swoje pozycje i misterny

DRAWKANOID

Bl mrcmvac

PRODUCENT QCF Design Wersja PL: nie

Krzysztof Zotyriski

ydawato mi sie, ze z Arka-
noidem jest jak z tetrisa-
mi. Od ich pojawienia sie

mineto juz tyle czasu i powstato
tak wiele klonéw, ze wszystko juz
zostato w tym temacie powiedzia-
ne. Zwyczajnie koniec! Jednak nie.
Drawkanoid udowadnia, ze orygi-
nalny pomyst mozna jeszcze nieco
rozwingc.

Moje oczekiwania byty w sumie
proste. Potrzebna mi byta niedroga,
nieskomplikowana i odmézdzajgca
gra, pozwalajaca sie odpali¢ na chwi-
le i bez zobowigzujgcej fabuty. Draw-
kanoid spetnit je z duzym zapasem.
Przy okazji ztapat mnie na znany
syndrom - a jeszcze chwila, jeszcze
jedna plansza, okeeej, tylko zdobede
to ulepszenie i koncze. Godziny lecia-
ty bardzo szybko i nie miatem szans
oderwac sie od ekranu.

Jak na taki niewielki projekt
Drawkanoid przeszedt dtugg droge.
0Od wczesnego prototypu, ktéry byt
dostepny juz w 2017 roku, po finalng,
bardzo poprawiong i rozbudowang
o kilka rodzajéw rozgrywki wersje
dostepng obecnie na Steamie.

Epilepsja

W duzym skrdcie to
choroba, na ktora
mozna zapas¢,
spedzajac przed
ekranem zbyt wie-
le czasu. Drawkanoid
sprawia, ze moze sie
ona pojawi¢ nawet

u osobnikéw, ktére
nigdy nie zdradzaty
objawdw. Tu wszystko
miga, btyska
iwybucha!

Biorac na warsztat oklepany
temat, QCF z Potudniowej Afryki
wykazato sie niekonwencjonalnym
podejsciem do zagadnienia, dzieki
czemu jego produkcja ma szanse
trafi¢ do serc fanéw gier zreczno-
sciowych. Zasadnos$¢ moich przy-
puszczeh moze potwierdzac réwniez
kilka nagréd zdobytych przez te gre.

Plansza zostata uksztattowana
na podobienstwo tego, co widu-
je sie w tetrisach, czyli jest dos¢
waska. Po bokach mamy liczniki
czasu, punktéw, poziomédw, jakie
zaliczyli$my, oraz uruchomione
przez grajacego power-upy. Srodek
wypetniajg natomiast zmieniajgce
sie jak w kalejdoskopie klocki, ktére
musimy rozwalac, zeby zdobywad
punkty i zalicza¢ kolejne poziomy.

Na dole umieszczono spore
pole, na ktérym mozemy czarowacd
myszka, rysujac patke odbijajgca
piteczke. Wiasnie tak. Rysowacd! Za
kazdym razem, gdy chcemy jg od-
bi¢, przeciggamy myszka. Zapewnia
to zdecydowanie wiekszy wptyw na
kierunek uderzenia, katy i pomaga
zalicza¢ efektowne kombo dajace
sporo punktéw. Pitka znajdujac
sie w tym polu, zwalnia nieco (co$
w stylu bullet time), dajgc chwilke
na ustawienie odbijaka. Wspomnia-
ne punkty mozemy wymieniaé na
ulepszenia oraz power-upy dla po-
szczegdblnych umiejetnosci. Kazde
na kilku poziomach.

Dobrze poszto.
Bedzie dobre trafienie
i masa punkcikéw.
Guzik! Juz wraca!

Autorzy wymyslili sobie trzy
rodzaje rozgrywki - od klasycznego,
poprzez powodujgcy stres wyscig
z czasem, po relaksujacy Zen. Kazdy
ma sens i zapewnia inng jako$¢
rozgrywki. Zaliczyc¢ je trzeba obo-
wigzkowo, jesli jestescie zbieraczami
pucharkéw. A niektére dostepne sg
tylko dla okreslonego typu gry.

Oprawa wizualna to raczej
standard, czyli eksplozja koloréw
i rozbtyski $wiatta. W sam raz, aby
przyprawic¢ widza o atak epilepsji.
Wszystko to okrasza mocna, ryt-
miczna i dynamicznie zmieniajgca
sie muzyka.

| pomys$latem nawet przez chwile,
ze Swiatowa Organizacja Zdrowia
mogta miec racje, stwierdzajac, ze
gracze to psychole, a granie w gry
to uzaleznienie i trzeba nas leczy¢.
Ale tylko przez moment. Co mi
tam - ekran miga kolorami, muzyka
szalehczo przy$piesza, a osiggnie-
cia wpadaja jak szalone. Zycie jest
piekne! In

Pomyststary jak swiat, ale fajnie obstuzony. Prosta,
relaksujaca rozgrywka bez zobowiazan. Dla wielbicieli
zrecznoscidwek idealny sposdb na spedzenie kilkunastu
minut dziennie. Tanio sprzedaja!
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== Mam wrazenie, ze wsréd
gier portalopodobnych
dominuja realizm graficzny
i stylistyka low poly. Toon
shading to mita odmiana.

Lightmatter

HPC BPS4 BXONE

AODIV@ETH Tunnel Vision Games Wersja PL: nie

Borek

ak jak recenzowana gdzie$
T po sasiedzku Areia jest

klonem Journey, tak Light-
matter to klon Portala 2. Mamy
ulegajgca dezintegracji po nieuda-
nym prébnym rozruchu instalacje,
mamy zagadki wymagajace ope-
rowania znajdowanymi obiektami,
mamy w koncu komentujgcego
nasze poczynania i pomagajacego
w ucieczce Virgila, szefa catego
przedsiewziecia, ukrytego gdzies
w pokoju kontrolnym.

Ale poréwnanie jakosci wypada
zdecydowanie na korzys$c Lightmat-
ter, ktére nie tylko jest petnokrwistg
gra logiczng, ale i oferuje dobrze
skonstruowang, kompletng intryge.
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Szesc lat

Tyle mineto od po-
wstania prototypu,
ktry (jako See You on
the Other Side) ujrzat
Swiatto w grudniu

2013 roku . Pomyst
wzbudzit duze zainte-
resowanie i zdobyt tytut
Most Innovative Game
na Casual Connect.
Studio Tunnel Vision
Games zostato zatozone
w2016 roku.

Virgil. Widzimy go
tylko przez chwile
i z daleka, ale sty-
szymy caty czas.

Zagadki sq oparte na rozréznie-
niu miedzy cieniem a Swiattem - na
oswietlonej podtodze wolno stang¢,
staniecie na cieniu oznacza $Smieré
(tez omijaliscie szczeliny w pty-
tach chodnikowych?). Najczesciej
rozktad cieni zmienia sie wytgcznie
w wyniku podejmowanych przez nas
dziatan - przenoszenia lamp i prze-
kaZnikéw energii i naciskania prze-
tgcznikéw uruchamiajacych plat-
formy. Regularnie okazuje sig, ze
albo mamy za krétka kotdre - dwie
lampy, a zadanie na oko wymaga
trzech - albo ktopoty z parzystoscia
- zeby dotrze¢ do wyjscia, trzeba
wykonac parzysta liczbe operacji,
ale ze wzgledu na o$wietlenie ich
liczba musi by¢ nieparzysta. Z tego
punktu widzenia jest to absolutna
klasyka gatunku, ale wykorzystane
mechaniki robig dobre wrazenie -
zupetnie nie odczuwatem wtérnosci
gry, a wyzwania byty interesujgce
i nieoczywiste.

Druga potowe dobrego wrazenia
robi narracja. Virgil to taki Elon
Musk energetyki, wizjoner balansu-
jacy miedzy technokratyczng pew-
nosciq siebie a psychopatycznym
poczuciem misji. Wynikajgca z jego
komentarzy i ze znajdowanych po
drodze $ladéw (kontrastujgcych
Z jego wersjg) historia przedsie-
wziecia wcale nie jest jednoznacz-
na. Mozna jg odbierac jako zarcik
i pastisz, ale i potraktowanie jej
serio, jako moralitetu o technologii
i odpowiedzialnosci, wcale nie jest
bez sensu.

Lightmatter to blizej niezdefiniowane
Zrédto energii, ktére moze pomdc uratowad
ludzkos$é. Albo nie.

W tej beczce miodu jest odrobina
dziegciu. Po pierwsze - gra jest dos¢
krotka, zajeta mi szes¢ godzin. Po
drugie (to pewnie zostanie poprawio-
ne, ale z reporterskiego obowigzku
wspominam) nie jest wolna od bugéw
- catos¢ mi sie kilka razy wykrza-
czyta, jeden poziom rozwigzywatem
bardzo dtugo, bo nie dziatat jeden
z przyciskdw. Ruszyt dopiero po re-
starcie poziomu. Ale to sg drobiazgi,
nieprzestaniajgce bardzo dobrego ge-
neralnego wrazenia. Dla mito$nikow
gatunku pozycja obowigzkowa. ba

Klasyczna w formie, bardzo dobrze zrealizowana

famigtowka w konwendji zdefiniowanej przez Portal 2,

z ciekawymi zagadkami i dobra warstwa narracyjna.

Mogtaby byc nieco diuzsza, ale w swojej kategorii jedna
e lepszych gier ostatnich kilku lat.



UFO W 1984 ROKU NAZYWA SIE REBELSTAR
RAIDERS 1 JEST DOSC SZPETNA GRA NA
ZX SPECTRUM, NAPISANA W JEZYKU BASIC.

starring
Everett Mann

as Groove Champion

!

ideo Kojimy,

nymi Interstate ‘76, szalong jazde samochodami w 3D, nawiazujaca

abularnie do kryzysu naftowego z 1973 roku|
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“ Subtelny
zaroscik.
Niepokojacy
ksztatt matzowiny
usznej. Zielone
wtosy. Twardziel-
skie okulary. Tak
powinien wygladac
kosmiczny bun-
townik.
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o w koAcu pierwszy raz.

Wstrzymuje oddech.

Kiedy pierwszy zotnierz

wychyla sie zza rogu

stodoty, najpierw widzi
ptonacg kapuste, rozswietlajacq mro-
ki nocy Pierwszego Kontaktu.

Potem w ognistej poswiacie i kiebach
dymu dostrzega zupetnie niepasujaca
do otoczenia metaliczng gtadka $cia-
ne. To statek, ktéry runat w kapuscia-
ne pole, zestrzelony wczesniej przez
moje mysliwce. Zotnierz podchodzi
blizej. Zatrzymuje sie. Zaczyna
krzyczed.

To byt méj pierwszy moment auten-
tycznego zachwytu nad UFO: Enemy
Unknown. Po pierwsze, oczywiscie
ze wzgledu na atmosfere - ciemna
noc, blask ptomieni petgajacy na
$cianie stodoty, poczucie tajemnicy
i zagrozenia. A po drugie, dlatego ze
Swiat gry okazat sie tak pieknie kon-
sekwentny - méj zotnierz z rozpedu
wlazt w te ptongca kapuste i sam sie
od niej zapalit. Pierwsza ofiara walki
z kosmitami padta zupetnie bez sensu,
jeszcze zanim sie pojawili na ekranie,
a ja wiedziatem, ze mam do czynienia
z grg nieprzecietna.

Moze jeszcze jedna historia. Otéz
Christel Zander zawsze pchata sie do

TYLKO

UFO

ufo enemy uknown .HALL OF FAME

Dla mnie wszystko zaczyna sie NOCq na polu kapusty. Jest
za stodotg, wiec z daleka go nie widac, za to widac tune
niepozostawiajgca watpliwosci, ze cos bardzo brutalnie
przerwato spokoj tej nocy. Wiemy, dokad sie kierowac.
Caty oddziat drepcze ostroznie przed siebie, zupetnie nie
wiedzgac, czeQgo sie spodziewac.

i Pawet Schreiber

przodu, nawet tam, gdzie zakrawato
to na samobdjstwo. Oczywiscie mu-
siata sie tez wykazac na powierzchni
Marsa, kiedy doszto do ostatecznej
rozprawy z armig kosmitéw. Gnata
przed siebie jak gtupia, az wydawato
sie, ze przyszta kryska na matyska

- tuz obok niej (dostownie - na sasied-
nim polu) jak spod ziemi wyrést Sekto-
id-psionik. Pomyslatem, Ze juz po
wszystkim, bo sita umystu nie byla jej
mocng strona. | co? Biedny Obcy - nie
przejat nad nig kontroli, tylko wywotat
berserkerski szat. Dostat z odlegtosci
jednego pola dwa autoshoty z ciezkiej
plazmy. Kazdy, kto widziat kiedy$
Sektoida i ciezkg plazme, zrozumie, co
tam zaszto (i dlaczego nie byt to tadny
widok). Kiedy Zander doszta do siebie,
to jej przypadt zaszczyt zniszczenia
mdzgu Obcych.

Kazdy z nas ma pewnie cate mndstwo
zwigzanych z UFO historii. O Zotnie-
rzu, ktéry sie wykrwawiat, czekajac
na pomoc. O ufoku, ktéry siedziat za
drzewkiem w sadzie i nijak nie dawato
sie go ustrzeli¢. O wylatujgcym z ciem-
nosci granacie. O pierwszym spotkaniu
z Chryssalidem. O zdalnie sterowanym
pocisku, ktéry wyczyscit pét wrogiej
bazy. O szukaniu Ethereala, ktéry prze-
kabacit juz na strone wroga p6t oddziatu,
a wcigz nie wiemy, gdzie siedzi. Dla
mnie magia tej produkcji polegata chyba
przede wszystkim na tym, jak tatwo
powstawaty w niej takie zapadajace
w pamie¢ historie. Pierwszy raz w zyciu
gratem w gre strategiczng, w ktérej czu-
tem sie tak blisko postaci, jakbym grat
w przygodéwke. Nie wiedziatem,
Ze cos$ takiego w ogdle jest mozliwe.
|, szczerze méwigc, do dzisiaj znam mato
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gier, w ktérych jest to mozliwe do
tego stopnia jak w UFO - przewyzsza
je pod tym wzgledem chyba wytacznie
Jagged Alliance 2, a przegra¢ z nim to
zaden wstyd.

W UFO zachwycato tez to, ze cho-
ciaz glob, na ktérym wyznaczalismy
kierunki kolejnych operacji, byt na
pierwszy rzut oka duzo mniej ciekawy
od miast, pdl i laséw, gdzie walczyli-
$my z ufokami bezposrednio, to kiedy
lepiej poznawalismy gre, okazywato
sie nagle, ze aspekt strategiczny to
duzo wiecej niz tylko doklejona do
taktyki warstwa metagry. Kazda decy-
zja podejmowana na mapie globalnej
ma wptyw na to, co sie dzieje na ma-
pach taktycznych - gdzie dochodzi do
walki, w jakim stanie jest przeciwnik,
ile mamy amunicji i jakim dysponuje-
my sprzetem. W wielu innych grach
zestawienie tylu warstw mogtoby
powodowac zgrzyty, ale w UFO
wszystko dziata jak w szwajcarskim
zegarku. Kiedy pierwszy raz bronimy
swojej bazy przed najazdem Obcych
i orientujemy sie, ze wtasnie chodzi-
my po pomieszczeniach, ktére sami
rozplanowali$my - to czysta magia.
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HAP:

OBJECT :

UNIT:

S=SELECT
B8=EHND
TURH
H=HEXT
UHIT
I=IHFO
J=CEHNTRE

«= Niedoinformowa-
nych informuje,

ze na ekranie
widzimy garaz,

a te pingwinki

Z krzywymi nézka-
mi to mordercze
wiezyczki strazni-
cze. Takie rzeczy
tylko w Rebelstar.

== Laser Squad.

W prawym gérnym
rogu portrecik
tego, co bra-

cia Gollopowie
nazywali wéwczas
Sektoidem.

SECTOID

NIE WIEDZIALEM JESZCZE WTEDY, ZE GDY WYSZEA

PIERWSZA GRA SPOD ZNAKU X-COM, SERIA

ROZWIJALA SIE JUZ OD DEKADY.

Czasem zastanawiatem sie, jak to
sie stato, ze juz w pierwszej czesci
serii twércom wyszto co$ tak doskona-
tego. Nie wiedziatem jeszcze wtedy,
ze kiedy wyszta pierwsza gra spod
znaku X-COM, seria rozwijata sie juz
od dekady. Prawda jest taka, ze Julian
Gollop, twdérca X-COM, zrobit w zyciu
dwie gry (najczesciej we wspotpracy
ze swoim bratem Nickiem). Potem je
juz tylko rozwijat i przybierat w nowe,
dopasowane do czaséw szatki. Jedna
to wydany w 1985 roku Chaos, rzecz
0 pojedynku czarodziejéw przyzy-
wajgcych sobie do pomocy rézne
stwory. W roku 1990 pojawita sie
znaczgco rozwinieta gra pod tym
samym tytutem, gdzie zamiast puste-
go ekranu stopniowo zaludnianego
przez walczgce ze sobg stworzenia
mamy solidne wieloekranowe mapy
z domami, lasami, rzekami i bulgocza-
cymi bagnami, ale jej filozofia wcigz
jest podobna. W roku 1998 wydano
gre Magic & Mayhem, RTS z grafika
izometryczng, ktéra na pierwszy rzut
oka w niczym Chaosu nie przypomi-
na, ale oczywiscie jest jego kolejnym
wcieleniem - znowu kierujemy
magiem przyzywajacym na pomoc
najrézniejsze istoty, zeby pognebic
innych magoéw. Wreszcie w roku
2015 powstat Chaos Reborn, czyli

P

GBJECT

LI T

OB JECT
S I USEr

1=1hF0
¥ J=CENTRE

= Rebelstar Il i malownicze mokradta,
petne dziwnych roslin i spragnionych
kontaktu z ludZmi stworkéw z mackami.

= Lew Trocki po ucieczce z ZSRR trafia
na dziwng planete, gdzie musi wykrasé
jaja krélowej Obcych. Propozycja sequela
- Dzierzynski vs. Predator.

pieknie powracajgca do korzeni serii
turéwka.

Z X-COM jest podobnie. Przyjrzymy
sie serii z dos¢ nietypowej perspek-
tywy. Nie bede zwracac uwagi na to,
czy grama ,X-COM" w tytule, ale
na to, czy jest czescig rozwijanego
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przez Juliana Gollopa przez kilka
dekad projektu, w ramach ktérego
powstato pierwsze UFO. Nie bede wiec
pisat o (skadingd znosnym) X-COM:
Interceptor ani o (skadinad obrzydli-
wym) X-COM: Enforcer. Nie skupie sie
na The Bureau: XCOM Declassified
(lepsze, niz méwig) czy (wspaniatej)
serii XCOM firmy Firaxis.

Historia naszej najlepszej gry na
Swiecie zaczyna sie w roku 1984.
Nazywa sie wtedy Rebelstar Raiders
i jest dos¢ szpetng produkcjg na ZX
Spectrum, napisang w BASIC przez
chtopaka, ktéry dopiero skonczyt
szkote $rednig. Opowiada o gromadce
buntownikéw walczacych ze zbrodni-
czq Korporacja Galaktyczng (a jakze!)
w serii trzech turowych bitew na
jednoekranowych mapkach. W walce
bierze udziat kilkadziesiat ludzikéw
zbudowanych z kilku pikseli na krzyz,
a sekwencja rozmieszczania jedno-
stek trwa kilka minut, bo tyle zajmuje
komputerowi wypetnianie wiersz po
wierszu kolorem miejsc, gdzie mozna
ich ustawic¢ (przypominam - BASIC).
Pierwsze wrazenie - okropnie sier-
miezne. Drugie - juz mniej. System
punktéw akcji i prawdopodobien-
stwa celnego strzatu dziata catkiem
nieZle, ale najciekawsze jest twércze

podejscie do rozwigzywania proble-
mow. Jednym z pierwszych wyzwan
pierwszej misji jest przedostanie sie
do wnetrza zamknietej bazy wroga.
Rzecz jasna zadnego oczywistego
wejscia nie widad. Co trzeba zrobic?
Ano, znalez¢ Zzotnierza, ktéry ma

w ekwipunku granaty, i rzucac nimi do
skutku w wybrang $ciane. Recenzenci
gry szybko zauwazali, ze pozwala na
ogromnga réznorodnos$¢ kreatywnych
taktyk i szybko sie nie nudzi. Zauwa-
zyli tez, ze do ztudzenia przypomina
planszéwki ze znanej serii Traveller
(przede wszystkim Snapshot i Azhanti
High Lightning). Dobre wzorce sg po
to, Zzeby je nasladowad. Gollop znalazt
swojq dziatke.

Kolejna czes¢ serii, zatytutowana po
prostu Rebelstar (1987 rok), przejeta
od poprzednika turowg walke oparta
na punktach akcji. Mate mapki z RR
zastgpita jedna, ale za to ogromna,
przewijana mapa z kompleksem, do
ktérego trzeba sie wtamad. Strzaty s
juz zréznicowane - mozemy wybrac
miedzy celniejszym aimed shot
i szybszym snap shot - jak pdZniej
w UFO. Duzo lepsza jest grafika -
widac nawet bron, ktérg noszg nasi
zotnierze. Co najwazniejsze, wreszcie
lepiej przemyslano interfejs, ktéry

b
uu]l =

|
Laser Squad

=" Szeregowiec
Turner zabiera

sie za rozwalanie
drzwi prowadza-
cych do rezydencji
Tego Ztego. Inter-
fejs mu tego nie
utatwia - dobrze,
ze epidemia ikonek
juz sie skonczyta.

&
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wyswietla dostepne polecenia. Krétko
maowiac, w Rebelstara da sie juz w miare
normalnie grac. Poza tym wreszcie mo-
zemy zmierzyc¢ sie z komputerem - w RR
nie byto w ogdle sztucznej inteligenciji.

Rebelstar 2 (1988 rok) wyglada jeszcze

lepiej - obrazujgca powierzchnie planety
mapa jest petna gestych zarosli, egzo-
tycznych kwiatéw i dziwnych, niebez-
piecznych istot, wygladajacych podejrza-
nie podobnie do wiadomych stworkéw

z serii Obcy (jest nawet agresywna
krélowa). Mapa znowu jest jedna, ale na

tyle rozlegta i réznorodna, ze pojedyncza
bitwa ma skale catej kampanii. Sg emocje

- najpierw trzeba zaatakowac, a potem
uciekac statkiem, ktéry laduje przy opa-
nowanej przez Obcych bazie. No i imiona
postaci - juz od pierwszej czesci bywaty
malownicze, ale kiedy ma sie druzyne,
w ktérej sg miedzy innymi Lew Trocki,
Luke Solo i Vasquez (tak, ta Vasquez
7 LV-426), po prostu trzeba wygrywac.
Wszystkie Rebelstary byty tylko przy-
grywka do najwazniejszego przed UFO
dzieta Gollopa - Laser Squad (1988 rok).
Tym razem duzych, skomplikowanych
map jest o wiele wiecej - w sumie, liczac
dodatki, siedem. To seria réznorodnych
misji, od wielkich bitew po dyskret-
ne zabdjstwa. Pierwszy raz mozemy
dowolnie wyposazac swoich Zotnierzy
w ramach przyznawanych przed misjq
funduszy - trzeba znalez¢ réwnowage
miedzy poteznymi zbrojami a poteznymi
broniami. A wybér tych ostatnich jest
spory - od pistoletéw, ktére nikomu nic
wielkiego nie zrobig, po wyrzutnie rakiet,
ktéra potrafi kawat budynku zmienic¢
w dziure w ziemi. Zaszta jeszcze jedna
bardzo istotna zmiana, ktéra zupetnie
zmienia zasady gry - wrogowie staja
sie widoczni dopiero, kiedy sie do nich
zblizymy. Zamiast $cisle zaplanowanego
szturmu mamy wiec skradanie sie ze
wstrzymanym oddechem, bo nigdy nie

wiadomo, co wylezie zza wegta. W Rebel-

stary da sie gra¢, w Laser Squad da sie
gra¢ z duzg przyjemnoscia.

Od LS do UFO juz bardzo niedaleko
- pierwotnie gra powstawata jako Laser
Squad 2. W czasie negocjacji z MicroPro-

se Gollop dowiedziat sie, ze LS2 zapowia-

da sie $licznie, tylko potrzebuje wiekszej
skali, zeby lepiej pasowac do profilu
firmy. Stad wzieta sie rozwinieta warstwa
strategiczna. Motyw atakujgcych Ziemie
Obcych zostat z kolei zaproponowany
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KIEDY WYSADZIMY PODSTAWE
BUDYNKU, ZAWALI SIE CALY

— ZKOLEINYMI PIETRAMI, MEBLAMI,
BIEGAJACYMI PO KORYTARZACH
KOSMITAMI |, NIESTETY, CYWILAMI.

przez Pete'a Morelanda, producenta « Siedziba wielkiej
miedzy innymi Gunship 2000. Ale, korporacji, ktdra

o . ; ! ufoki przejety, zeby
oczywiscie, na UFO historia naszej zniszczy¢ Ziemie.

najlepszej gry na $wiecie sie nie Kiedys to dziwito,
, . s dzisiaj wydaje sie
konczy. Ktos powie, ze jej dalszym ——"

ciggiem jest X-COM: Terror from the
Deep. Tu sie skrzywie - TftD catkiem " |
lubie, ale ta gra powstawata bez udzia- UFO

tu braci Gollopdw jako préba szybkie-
go zdyskontowania sukcesu UFO.
Tymczasem wiasciwa linia naszej
najlepszej gry na swiecie rozwijata sie
jako X-COM: Apocalypse (1997 rok),
tytut dzisiaj chyba jednak niedocenia-
ny. Chociaz tym razem akcja rozgrywa
sie nie na catej kuli ziemskiej, ale
w jednym miescie, wcale nie jest przez
to mniej emocjonujgca. Mapa globalna
ma teraz jeszcze wieksze znaczenie,
bo kiedy zamoéwimy dostawe sprzetu
od jednej z dziatajacych w miescie
firm, to chwile pézZniej zobaczymy
samochdd, ktéry go do nas wiezie.
| ktéremu moze po drodze sie co$
przydarzy¢. Walka taktyczna moze
przebiegac w turach albo w czasie
rzeczywistym. Ten drugi tryb jest
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zaskakujgco Swiezy i dobrze zapro-
jektowany; kiedy muzyka gwattownie
przyspiesza, a w powietrzu zaczy-
naja $migac pociski i wigzki laserdw,
WCigz pozostaje miejsce na sen-
sowne planowanie. Ale gwoZzdziem
programu w Apocalypse jest system
fizyki - kiedy zniszczymy skrzynke,
na ktérej cos stoi, ta rzecz runie na
ziemie. A kiedy wysadzimy podstawe
budynku, zawali sie caty - z kolejny-
mi pietrami, meblami, biegajgcymi
po korytarzach kosmitami i, niestety,
cywilami (dlatego nie polecam tego
rozwigzania).

Po Apocalypse zespét Mythos
Games pod wodzg Gollopa zabrat sie
za kolejne wcielenie serii Rebelstar/
Laser Squad/X-COM - gre The Dre-
amland Chronicles: Freedom Ridge.
Co ciekawe, réwnolegle trwaty (bez
udziatu twércy) prace nad dwoma
kolejnymi cze$ciami X-COM. Byty to
X-COM: Alliance (taktyczna walka
w FPP, ale z udziatem catej druzyny
zotnierzy - jedna z inspiracji byto
stynne Hired Guns) oraz X-COM:
Genesis (blizsza wczesniejszym
czesciom gra z zarzadzaniem
strategicznym na globusie i bitwa-
mi taktycznymi - tym razem tylko
w czasie rzeczywistym). Ostatecznie
gry nigdy sie nie ukazaty, bo firma
Hasbro nie miata juz tyle serca do
marki X-COM. Materiaty powstate na
potrzeby Alliance wykorzystano p6z-
niej czesciowo w stabiutkim X-COM:
Enforcer.

Niestety, projekt Dreamland Chro-
nicles tez nie miat za duzo szczescia.
W zamierzeniu byt kontynuacja
formuty UFO, z mapg globalng i walkg
taktyczna. Bitwy przebiegaty jednak
troche inaczej - gracz przejmowat
bezposrednig kontrole nad widocz-
nym z perspektywy trzeciej osoby
zotnierzem i poruszat nim, zuzywajac
punkty akgji, a nastepnie przecho-
dzit w tryb FPP, celujgc do wrogéw.
Rozmiar widocznego na ekranie kota
ilustrowat szanse na trafienie - ten
patent miat powréci¢ dwie dekady
pbzZniej w grze Phoenix Point.
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Greys: 0 :
Marines: 0

NAIJLEPSZA GRA NA SWIECIE ZYJE SOBIE OD 36 LAT

I WCIAZ MA SIE BARDZO DOBRZE. WYDAJE SIE NIE

STARZEC — ZAROWNO TRESCIOWO, JAK | POD

WZGLEDEM ZASTOSOWANE) MECHANIKI.

= Laser Squad Nemesis. Jak zwykle

- ludzie sg przekonani, ze beda w stanie
zbadad kosmiczne robale. Robale nie sg
przekonane.

= Kiedy w Laser Squad Nemesis
zapomnimy o réznicy miedzy karabi-
nem i granatem, mapa zmienia sie dos$¢
gruntownie.

Gollop méwit, Ze jej podstawowe zatozenia byty podobne
do tego, co péZniej pojawito sie w Valkyria Chronicles na
PS3. Firma Mythos Games przestata istnie¢ w roku 2001.
To, co pozostato z projektu Dreamland Chronicles, trafito
w koncu do czeskiej firmy Altar Interactive, ktéra przykuta
uwage inwestoréw catkiem ciekawg i (nomen omen) orygi-
nalng Original War (ciekawostka: jej gtéwnym projektantem
byt Vlaada Chvatil, dzi$ jeden z najlepszych na Swiecie
autoréw planszéwek). Martin Klima (wtedy w Altar, dzi$

w Warhorse Studios) wspomina, ze z materiatéw, ktére

w koncu dotarty do Brna, trudno byto co$ sensownego
skleci¢, wiec ostateczny produkt, gra UFO: Aftermath,

byt zupetnie inny od tego, co projektowat Gollop.

W kolejnej firmie braci Gollopéw, CODO Technologies,
nie mogto juz powstac nic z ,, X-COM" w nazwie, ale historia
najlepszej gry na $wiecie rozwijata sie, wracajac do korzeni,
czyli Rebelstara i Laser Squad. Na pecetach ukazato sie
Laser Squad Nemesis (2003 rok), ktére w Polsce mozna
byto kupi¢ w kiosku pod wesotym tytutem UFO: Gniew
Boga. C4z, w tych czasach lokalizacje gier mozna byto
jeszcze traktowac jako nieistotny drobiazg. W zwigzku
z tym, ze LSN pojawito sie u nas jako tania gierka z kiosku,
mato kto w ogdle zwrdcit na nie uwage. A szkoda. W tej
produkcji od razu widac niski budzet, ale od razu wida¢
tez bardzo dobre pomysty. Cata sktada sie z kameralnych
potyczek czterech stron (ludzie, roboty, kosmiczne robale
i Sektoidzi-Szaraki - ukton w strone UFO) rozgrywanych
we wcigz jeszcze niezbyt popularnym systemie WEGO,

w ktérym obie strony najpierw wydaja
swoim wojakom polecenia na maty wyci-
nek czasu, a potem bezradnie patrzg, co
z nich wynikto i dlaczego nie wyszto tak,
jak miato wyjs¢. System jest tu prosciutki,
ale dziata bardzo dobrze. Strony konfliktu
mocno sie miedzy sobg réznig, a krétkie
kampanie dla pojedynczego gracza sg
tylko wstepem do dania gtéwnego, czyli
rozgrywek w sieci, za ktére trzeba byto
ptaci¢ abonament. Wokot LSN groma-
dzita sie swego czasu catkiem zywotna
spotecznos$¢ wymieniajgca sie najsku-
teczniejszymi taktykami. Zwigzek z orygi-
nalnym Laser Squad jest tu do pominie-
cia. Chodzito chyba przede wszystkim

0 przypomnienie, ze twércy z CODO
robili juz kiedys gry catkiem znane

i lubiane. Poza tym jeden z dowddcéw
strony ludzi nosi nazwisko Jonlan,
zapozyczone z pierwszego LS.

Jonlan to réwniez nazwisko je-
gomoscia wydajgcego nam rozkazy
W niepozornej grze na konsolke Game
Boy Advance, zatytutowanej Rebelstar:
Tactical Command (2005 rok). W niej
pojawia sie bardziej zarysowana linia
fabularna - kosmici zniewolili ludzkos$¢,
rodzi sie ruch oporu, powstaje pretekst
do serii taktycznych staré na niewiel-
kich mapkach widocznych w rzucie
izometrycznym. Skala jest wtasciwa dla
GBA, grafika wyrazZnie wzoruje sie na
kreskéwkowych konwencjach japon-
skich RPG, wiec kierujemy stodziakami
z wielkimi gtowami, ale mechanika walki
do ztudzenia przypomina stare dobre
UFO. Zakradamy sie, wygladamy zza
rogu, modlimy sie, zeby nasz snap shot
trafit przeciwnika, bo na aimed shot juz
nie starczyto punktéw akgji... Na GBA nie
brakuje dobrych strategii, ale R:TC wcigz
pozostaje jedng z moich ulubionych, nie
tylko przez sentyment do UFO. To po
prostu bardzo solidna gra.

Potem nastgpito 14 lat przerwy. Co
prawda Gollop zrobit jeszcze jedng
sympatyczng gre taktyczng o strzela-
niu do tych ztych, czyli Tom Clancy's
Ghost Recon: Shadow Wars na Ninten-
do 3DS (2011 rok), ale rozgrywka w niej
jest jednak zupetnie inna niz w Rebel-
starach/Laser Squadach/X-COM. Po-
wrét tej linii gier nastapit dopiero przy
okazji $wiezutkiego Phoenix Point.
Najlepsza gra na swiecie, funkcjonu-
jgca w kolejnych wcieleniach od 36 lat,
zyje sobie dobrze i dziarsko. ks
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[d Jak wygladato twoje zycie przed Amiga?
Pracowatem dla dwdch firm. Najpierw dla potozonej
pod Chicago Sciaky Brothers, ktéra produkowata
niebanalne urzadzenia elektroniczne wykorzystywane
gtéwnie w telewizji. Byt tylko jeden problem - funk-
cjonowatem tam jako mréweczka, ich produkty to nie
bytem ja. A mnie rozpierata che¢ poznania wtasnej
tozsamosci - rzucitem wiec wszystko i przez rok
podrézowatem po $wiecie, odwiedzajac miedzy inny-
mi Japonie i Rosje. Mam wiele historii z tej podrézy,
ale nie jestem pewien, czy wszystkie nadawatyby sie
do publikacji. W kazdym razie gdy wrécitem, wiedzia-
tem juz, ze musze znalez¢ prace, ktéra wykorzysty-
wataby nie tylko moje zdolnosci programistyczne, ale
takze zdolnos$¢ opowiadania historii i pisania muzyki.
Przyjaciel zasugerowat, zebym ruszyt do branzy gier
wideo, wiec rozejrzatem sie po rynku i zrozumiatem, ze
A liderem jest méj lokalny Williams Electronics. Przekro-
| czytem wrota jego siedziby i zaczatem btagac o robo-
! te. Znalazta sie tam dobra dusza, znany ci na pewno
Noah Falstein, ktéry pomdgt mi sie zaczepic¢ w tej

' firmie. Byt rok 1983, zaczynaliSmy robic gre zatytuto-

\ wang Sinistar. Poczatkowo pracowatem nad eksplozja-
' mi i catg zabawna otoczka. Mato kto pamieta, Ze nasz
projekt byt tez wyposazony w synteze mowy. Kiedys
| z inzynierem odpowiedzialnym za audio nagrywalismy
| gtosy i czes$¢ z nich trafita do gry. W Sinistarze mozna
) mnie gdzie$ ustyszed!

« Robert J. Mical
urodzit sie

w 1954 roku

w Chicago. Na Uni-
versity of lllinois
skonczyt dwa kie-
runki: informatyke
o i jezyk angielski.

l" Eaw jaki sposéb z Chicago trafites do Doliny
Krzemowej, zeby pracowac nad Amiga?
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/ legenda sceny commodorowcow,
RJ Micalem, rozmawia Piotr Mankowski.

NIEMAL CALE LATA OSIEMDZIESIATE R MICAL POJAWIAL S|

TAM, GDZIE WYKUWALA SIENAINOWSZA TECHNOLOGIA
ZAPRZEGNIETA W StUZBE ELEKTRONICZNEJ ROZRYWCE.

Zanim to nastapito, zdgzytem zrobi¢ w Williamsie Star
Ridera, ktéry powstat na fali zainteresowania laserdy-
skami i Dragon'’s Lair. To byta bardzo droga produkcja,
ale tez zawierata nowatorskie techniki kompresji wideo.
Nikt wczesniej nie zrobit takiej grafiki, obecnie mozna
by jg nazwac digitalizowanga. Jednoczesnie nie chcia-
tem, zeby to byt nowy Defender wymagajacy od ciebie,
zebys wcielit sie w oSmiornice zdolng wcisng¢ wszystkie
przyciski. Ech, to byty wspaniate dni. Przypomina mi sie
jeszcze jedna gra Williamsa zatytutowana Joust. John
Newcomer, jak i inni pracujgcy w tej firmie, byliSmy tak
zakochani w grach i oddani ich tworzeniu, ze czescig
naszej pracy stato sie obserwowanie, co sie dzieje w sa-
lonach gier. Wpadatem w ramach obowigzkdéw na caty
dzien do takiego przybytku i obserwowatem, jak dziecia-
ki grajg, co ich interesuje. W Williamsie spedzitem prawie
dwa lata. Jedng z oséb pracujgcych przy Sinistarze byt
Sam Dicker. Nie wiem, jak to sie stato, ale ludzie pro-
jektujacy Amige znali go i w ten sposéb trafili do mnie.
Jednak na poczatku sie zastanawiatem - przenosic sie
do innego stanu, by stac sie czescig projektu, ktéry
moze zostaé zamkniety po roku? Dwa razy odmawiatem,
az w koncu datem sie przekonad, zeby opuscic rodzine

i przyjaciét w Chicago i ruszy¢ do Kalifornii.

[ cdzie powstawata Amiga?

Pierwszym budynkiem, gdzie narodzit sie projekt, byt
pawilon przy Scott Boulevard w Santa Clara. Potem
przenieslismy sie do wiekszego budynku w Los Gatos.
Po przybyciu do Kalifornii w 1984 roku cieszytem sie
okolicg i nabieratem energii do dziatania.
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okolicznosci ksieznicz-

ka, ktéra ratowalismy
z zamku w Defender

of the Crown, stata na
takim samym tle co
pozujacy do zdjecia
dla Pixela RJ.




HALL OF FAME R! Mical

= - - T~ =

«= Miasteczko biurowe przy Scott Boulevard

w Santa Clara. Kilkaset metréw stad Al Alcorn
stworzyt Ponga. W widocznym na zdjeciu pawilonie
zaczeta powstawaé Amiga.

Podrézujgc po réznych pieknych miejscach, jak Park
Narodowy Yosemite i Wielki Kanion, rzucitem palenie,
nigdy tez nie czutem sie lepiej niz wéwczas. Choc¢
mama ostrzegata mnie przed wyjazdem do Kalifornii,
méwigc, ze to kraina owocdw i S$wiréw. Ale wracajac do
Amigi, jak pewnie wiesz, powstawata w ukryciu, stad
firma nazywata sie nie Amiga Computer, ale po prostu
Amiga Inc. Tak wymyslili to ludzie od marketingu. Dla
niepoznaki produkowalismy tez kontrolery do gier i to
dziatato - Swiat nie zwracat uwagi na naszg firme, bo
postrzegat jg jako producenta joystickow.

[ Atari miato pewne watpliwosci co do powstawania
Amigi...

To skomplikowana historia. Commodore byto rzadzo-
ne przez Jacka Tramiela, ale w pewnym momencie
nastapito brutalne rozstanie. | to on jako pierwszy do-
wiedziat sie 0 Amidze, a nam akurat w tamtym czasie
zaczynato brakowac pieniedzy. Pierwszy kontakt z nim
nawigzat nasz szef David Morse, ktéry razem z Jayem
Minerem zatozyt Amige Inc. Zorganizowali$my spo-
tkanie z Tramielem, podczas ktérego dat nam czek na
p6t miliona dolaréw. Miner nie mégt dalej czekad, bo
ludzie po prostu przestaliby otrzymywacd pensje. Gdy
wzieliSmy te pienigdze, Jack natychmiast sie zmienit,
wyszedt z niego ktos, kto potrafi niszczy¢ ludzi, kogo
nie obchodzi nic poza hardware'em. Od tego momentu
zaczat traktowa¢ Amige Inc. jako wtasne przedsiebior-
stwo. Nie obchodzili go inzynierowie, nie troszczyt sie
o ludzi z marketingu - byt gotéw zwolni¢ ich z dnia na
dzien. Miat przeciez wtasng ekipe. David Morse widzac,

co sie dzieje, zaczat rozmawia¢ z Commodore, czy to
jednak oni nie chcieliby nas odkupié. Udato sie przy-
bi¢ niezty deal, wiec David umdwit sie na spotkanie

z Tramielem doktadnie w ostatni dzieh, gdy moglismy
jeszcze zwrdcic te pozyczone po6t miliona dolaréw bez
oddawania firmy. Rzucit na stét czek i powiedziat, ze
musi juz i$¢. Przepraszam, ale nie moge sie opanowacd
od $miechu, gdy to sobie przypominam.

[3 Tramiel musiat by¢ wsciekty...

Nie bytem na tym spotkaniu, styszatem to tylko z opi-
sow. Juz wczesniej byt wsciekty na Commodore, a po
tym zagraniu miarka sie przebrata. No i tym sposobem
zostalismy kupieni przez te firme, otworzyty sie tamy

i kapitat zaczat ptynac¢ do nas szerokim strumieniem.
Fuzja Amigi zCommodore nastapita w bardzo pokojowy
sposéb. Wzajemnie sie szanowali$my, z wieloma inzy-
nierami od nich do dzisiaj sie przyjaznie. Jakaz to byta
réznica miedzy postepowaniem ich a Atari. Commodore
nas chciato, nie zamierzato dybac na niczyja gtowe,
interesowata ich wytgcznie praca nad nowa maszyna.
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TRAMIELA JEST PEWNA ROZBIEZNOSC. TEN DRUGI TWIERDZIt,
ZE CZEK OD ATARI AMIGA OTRZYMALA PRZED PRZEJECIEM
GIGANTA PRZEZ RODZINE TRAMIELOW.

POMIEDZY TYM, CO MOWIRJMICAL, A RELACJA LEONARDA

% O Defender
of the Crown
szerzej pisalismy
w Pixelu #16.
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% RJ Mical i Dale
Luck byli przez
lata najlepszymi
kumplami.




[d Jaka doktadnie byta twoja rola przy powstawaniu
Amigi?

Tworzytem czes$¢ bibliotek graficznych, a potem
zostatem awansowany na dyrektora do spraw rozwo-
ju oprogramowania. Ale réwnolegle nastgpit krach
w branzy gier wideo i powstat problem, co zrobi¢
z Amigg projektowang jako konsola do gier,
poniewaz mato kto chciat wéwczas je kupowac.
Moja prywatna teoria, dlaczego nadeszto to
zatamanie, ttumaczy to wysypem $miecio-

wego oprogramowania, gtéwnie na Atari

2600 i Intellivision. I nagle rynek dla Amigi
zdematerializowat sie. Pewnego dnia space-

rujgc po naszych dziatach, zauwazytem, ze
przygotowujg klawiature, a inni robili stacje
dyskietek. Spytatem, czy my na pewno

robimy jeszcze konsole do gier, a oni na

to: ,Jasne, oczywiscie". MieliSmy system
operacyjny zdolny do obstugi réznych

peryferidw, wiec przerobienie konsoli

w komputer nie byto nadzwyczajnie

trudne. Zakonczytem prace jako

dyrektor i rozpoczatem trwajaca

siedem bitych miesiecy po czterna-

$cie godzin dziennie haréwke nad

interfejsem uzytkownika. Udato sie

stworzy¢ wspaniate rzeczy, ale gtéwnie

za sprawg tego, ze byto tworzywo - do-

konania teamu Amigi, dzieki ktéremu moja

praca stata sie w ogéle mozliwa.

= Dawna

siedziba Epyksa
w Redwood City
potozona jest
bardzo blisko biur
Crystal Dynamics.




= Amiga byta
niezaleznie od
wszystkiego
pieknie wyglada-
jacym kawatkiem
hardware'u.

[d Jak doszto do zrobienia stynnego zdjecia tobie

i Dale'owi Luckowi, gdy $picie podczas targéw Consu-
mer Electronic Show?

Caty dzien pracowali$my nad amigowym demem ska-
czacej biato-czerwonej pitki. PéZniej ludzie z marketingu
zabrali nas do wtoskiej restauracji na suty obiad, popi-
jany znacznymi ilosciami chianti. WréciliSmy na stoisko
i zabrali$my sie za poprawianie tego dema. Spedzilismy
cata noc, pracujgc nad tym, a rano ktos otworzyt drzwi
i zrobit zdjecie, jak padliSmy na twarze na biurko i spa-
lismy. Ach, Dale. Spotykamy sie co jakis czas. Prawie
wszyscy dawni ludzie Amigi to moi bliscy przyjaciele.

[d John Cutter opowiadat mi, jak pomogtes skofczy¢
Defender of the Crown.

Tak, te legendy, ze zamknatem sie w pokoju i rezyser gry
Kellyn Beck musiat sie kontaktowac ze mng, wsadzajgc
kartki pod drzwi, sa prawdziwe. Ale nie lubie zbytnio

o tym opowiada¢, bo Defender of the Crown stanowit
dla mnie bardzo przykre doswiadczenie. Dlaczego? Bo
odszedtem z Amigi i zostatem cztowiekiem do wynaje-
cia. Jedna z firm, ktére sie do mnie zgtosity, byto Cine-
maware. Stworzytem dla nich silnik, na ktérym mogty
powstawac kolejne tytuty. Bytem mtody i naiwny, przez
co godzitem sie robi¢ wiele rzeczy, za ktére mi formalnie
nie ptacono. Gdy chciatem przestac robi¢ dang rzecz,
grozono mi, ze zostane pozwany. Miatem dos¢ Cinema-
ware i cieszytem sie, ze zaraz sie od nich uwolnie, ale
tymczasem nadeszta premiera Defender of the Crown.

HISTORIA UPADKU EPYKSU PRZYPOMINA BRYTYIJSKIE IMAGINE
SOFTWARE, KTORE WESZEO W ZBYT AMBITNE PROJEKT

r3

Okazato sie, ze gra zawiera btad, przez ktéry, jesli wy-
konato sie jedng prostg czynnos$¢ na poczatku, mozna
byto praktycznie za kazdym razem wygrac. Musieli
mnie wiec $ciggna¢, zebym to poprawit, ale miatem
juz rozwigzany kontrakt i mogtem im powiedzie¢, zeby
sie odczepili. Zazadatem wiec kasy, nie pamietam
doktadnie ile, ale okoto dziesieciu tysiecy dolaréw za
godzine pracy, a potem siadtem, w cztery godziny po-
prawitem, co trzeba, zgratem to na dysk, poszedtem na
poczte, zapakowatem dyskietke do koperty, wystatem
Cinemaware i zakonczytem te sprawe. Defender of the
Crown odnidést ogromny sukces, stajgc sie najlepszym
promotorem Amigi...

(P ty ponownie wpadte$ na Jacka Tramiela, po tym
jak dotaczytes do firmy Epyx. A w jej radzie nadzorczej
od potowy lat osiemdziesigtych zaczat zasiadac David
Morse, ten sam, z ktérym pracowates przy Amidze.
Tak, jakie oni S$wietne gry produkowali... Summer
Games czy Impossible Mission - co za wspaniate rzeczy.
Spotkalismy sie ktéregos$ dnia w restauracji z Morse'em
i Dave'em Needle'em i zgodzilismy sie, zeby nad jakims$
nowym sprzetem pracowa¢ w ramach Epyksu, a nie
zaktadac kolejng firme, kolejny niepewny start-up.
ZaczeliSmy pracowaé w nowym budynku tej firmy

w Redwood City nad konsolg przenos$na o kryptonimie
Handy, péZniej przemianowang na Lynksa. Kierowatem
zespotem kilkunastu inzynieréw podzielonych na grupy
zajmujace sie réznymi zagadnieniami.

| JEDNOCZESNIE NIE POTRAFItO SOBIEPORADZIC
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Z PEYNNOSCIA FINANSOWA.

= Gry na3DO

byty wydawane

w nietypowych
podtuznych pudet-
kach. Obecnie na
aukcjach interneto-
wych osiggaja
wysokie ceny.




No, ale znéw wydarzyto sie to samo, co w Amidze - znéw
zaczeto brakowac pieniedzy, tylko tym razem z innego
powodu. Grupa pracownikéw Epyksu zdecydowata, ze
chce pracowad nad nowym rodzajem gry. Cze$ciowo
miata to byc¢ klasyczna gra wideo, czesciowo na planszy,
a jakby tego byto mato, to czescig projektu miata by¢
kaseta wideo, ktérg trzeba byto ogladac i wytapywac
pewne elementy z filmu. Wydawato im sie, ze to nowa
generacja interaktywnej rozrywki, ale mi od poczatku
wygladato to na Smieciowy pomyst. To byta ciekawa
idea na papierze, ale trudna w realizacji. Poszty na to
miliony dolaréw, bardzo ostabiajac kondycje finanso-
w3 Epyksu. Zaczeli$my wiec szuka¢ kupca na Lynksa.
RozmawialiSmy najpierw z Sega - pobrali od nas
materiaty Zrédtowe, schematy techniczne, by w koncu
powiedzie¢, ze nie sg zainteresowani, a dwa miesigce
pdézniej ogtosili powstanie mobilnego Game Geara.
Epyx zaczat sie wiec zbliza¢ do Atari, ale ostrzegatem
ich - nie rébcie tego, bo zatozeniem Tramiela jest, by
wyrzucacd firmy z branzy. Jednym z jego ulubionych
trikdw byto wypisywanie czeku, ktéry byt pokrywany
przez bank w Izraelu, a wersyfikacja zajmowata jakie$
10 dni. Dawat wiec niby pienigdze, z tym ze byty one
dostepne dopiero po pewnym czasie. Prawnicy Epyksa
byli spokojni, twierdzac, ze wszystko znajduje sie pod
kontrola. Razem z Needle'em powiedzieli$my, ze jesli
sprzedadza projekt Atari, odchodzimy. Ustyszelismy,
ze w takim razie bedziemy musieli sie pozegnac.

P Czy Tramiel prywatnie tez byt taki, jak go malu-
jesz w kwestiach biznesowych, to znaczy uosobienie
nemesis?

Nie, prawie przez caty czas sie usmiechat. Ale to byt taki
usmiech... weza? Ogdlnie byt mity i grzeczny. Powta-
rzat, ze bedzie dobrze, ze wszystko sie utozy. Osobiscie
nie styszatem nigdy, zeby krzyczat, ale od znajomych

< Gry na Lynksa
wydawane byty

w postaci gustow-
nych ,kafelkéw".
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pracujgcych z nim znam opowiesci o robieniu awan-
tur w biurze, trzaskaniu drzwiami i temu podobnych
zachowaniach. Jeden jedyny raz, w restauracji podczas
rozmowy, kpit sobie ze mnie, ze Zle wybratem z Amiga,
a byto to w czasie, gdy po premierze nie radzita sobie
najlepiej. Méwit, ze trzeba byto sprzedac projekt Atari,
a nie Commodore. | nagle w $rodku rozmowy wycigga
cygaro, zapala je i wydmuchuje dym prosto w moja
twarz. To byt ostatni raz, gdy go widziatem.

@ Po Epyksie zwigzates$ sie z Tripem Hawkinsem
ijego 3DO. Opowiedz, jak do tego doszto.

Trip chciat stworzy¢ nowy komputer do grania,

ktéry stanie sie rodzajem nowego odtwarzacza VHS.
Mieli$my trzech gtéwnych producentéw hardware'u,
wydawato sie, ze to standard, ktéry zbuduje nowa
generacje konsol. Chodzito o to, zeby kazdy mdgt ja
produkowac, muszac jednoczesnie odprowadzaé nam
pewng kwote od kazdej sprzedanej kopii. Podobnie
miato by¢ z oprogramowaniem. Poczatkowo od kazdej
sztuki stawka miata wynosic¢ 3 dolary, stad dowcip, ze
nazwa 3DO oznacza ni mniej ni wiecej, tylko 3DOllars.
Szkoput tkwit w tym, Ze nikt nie chciat ptaci¢. Drugim
problemem byt koszt konsoli, niewyobrazalnie wysoki
jak na owe czasy. Pamietaj, ze byta to pierwsza konsola
z napedem CD. W trakcie produkcji pojawity sie takie
dylematy jak to, czy dodac dwa kolejne megabaijty
RAM. Obliczono, ze podniesie to cene detaliczng

0150 dolardw, ale Trip twierdzit twardo, ze potrze-
buje wiecej pamieci. W efekcie w chwili premiery pod
koniec 1993 roku konsola 3DO kosztowata 700 dolaréw
i mato kto mdégt sobie na nig pozwoli¢. Projekt polegt
witasciwie na starcie. Natomiast sam Trip stawat na
gtowie - utrzymywat kontakty z inwestorami, produ-
centami oprogramowania. Po paru latach sprzedat 3DO
Company i okazato sie, ze nie byt to az taki zty interes,
cho¢ oczywiscie sukcesem nie mozna go nazwac. Ale
ta historia skonczyta sie w sumie dobrze, w przeciwien-
stwie do Lynksa.

4 Od kilku lat
zaréwno na Pixel
Heaven, jak i na
gamescomie znaj-
duje sie bardzo sil-
na sekcja oddajgca
cze$é amigowej
rodzinie.

Larry

Larry Kaplan odszedt
z Atari, wspéttworzyt
Activision, odszedt
zniego i trafitna
rozmowe z inwesto-
rami. To on de facto

w 1982 roku stworzyt
firme Hi-Toro, ktdra
pézniej przeksztatcita
sie w Amige. Po kilku
miesigcach kfétliwa
natura Larry'ego data o
sobie znac, przez co od-
szedt z przedsiewziecia.
Na stanowisko nowego
szefa awansowany
zostat Jay Miner.
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DEATH STRANDING TO INSTANT CLASSIC — TO COS WIECEINIZ GRA,
TO WAZNE WYDARZENIE KULTUROWE, NIEZALEZNIE OD TEGO, CZY
HIDEO KOIIME | JEGO TWORCZOSC KOCHAMY, CZY HEITUIEMY.

Michat R. Wisniewski

o fajnie, gdy mostem tacza- grg roku 2019 - ale zdecydowa-
T cym rézne media (kino, gry, nie jest gra roku. Jednym z tych

muzyke) staje sie autorska tytutéw, od ktérych nie moge sie
produkcja z silnie odcisnietym uwolni¢ - zatem przedstawiam
ego twoércy. Jak stusznie zauwazyt kilka moich przemyslen, uwag
jeden z komentatoréw - Death i ciekawostek. | mam wrazenie,

Stranding moze nie jest najlepsza Ze jeszcze do niej wréce.

Ciekawy jest koniec $wiata wymyslo-
SR e P ny przez Kojime — horror opakowany
z Eoau s P 3 w fantastyke naukowa. Metafizyczne zatozenia
z wyprowadzonymi konsekwencjami (podobnego za-
biegu uzyt Jacek Dukaj w , Innych piesniach”). Wszystko
,,,,,,,,,,,,,,,,,, zaczeto sie od odkrycia Plazy — osobistego wymiaru, do
------------------ ktdrego sie trafia po Smierci. Jego nieostrozna eksploracja
- A wywotata tytutowy Death Stranding (,wdarcie $mierci”)
.................. — apokalipse, ktora zamienita Ameryke w pustkowie,
""""""""" a resztki ludzkosci zamkneta w ogrodzonych
: murami miastach. Mape pokrywaja gigan-
------------------ tyczne kratery powstate, gdy $mier¢
.................. pochaniata zycie.

------------------

..................
..................
..................

..................

------------------



Swiat peten zagrozen: timefall, czyli
deszcz przynoszacy uptyw czasu; promieniowa-
nie chiralne, ktdre z jednej strony pozwala budowac
nowy $wiat, a z drugiej — przynosi nowe zagrozenia; BT,
wynurzeni umarli, istoty rodem z horroru. Terrorysdi, ktérzy
chc dokoriczy¢ dzieta. Gre otwiera cytat z opowiadania ,Lina”
Kobo Abe: ,Lina i kij to dwa z najstarszych narzedzi ludzkosci.
Lina stuzy do przyciggania tego, co dobre, a kij — do odpychania

tego, co zte. Byty naszymi pierwszymi przyjaciétmi, ktérych

sami wynalezlismy. Tam, gdzie byli ludzie, zawsze byta tez
linai kij". Narzedzia taczenia i wykluczania. Co ciekawe,
w grze lina stuzy jako podstawowa bron (mozna
nig petac przeciwnikow), z kolei pokonanie
BT wigze sie z odcigciem ich
Jpepowiny”.
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Gra o zyciu i $mierci — i zyciu po gl i 5
$mierci — az doprasza sie 0 motywy religijne. % ?@ |
Tych jednak brakuje — a przynajmniej tych, ktérych \
mozna by sie spodziewac. Nikt w tej fantastycznej Ame-
ryce nie jest chrzescijaninem, moze poza faktem, ze mozna
zatozy¢ czapke Swietego Mikotaja . Doswiadczenie $mierci
i zaswiatdw jest nie tyle mistyczne, co fantastyczno-
naukowe, opisane metaforami wyjetymi z wierzer egip-
skich (,ha” i ,ka” odpowiadajace ,ciatu” i ,duszy”).

Ale trudno nie dostrzec w postaci Sama figury me-
sjaniskiej ani zignorowac faktu, ze niedokoriczona
baza na skraju znanego $wiata ma na
mapie ksztatt krzyza.

»LINA1KI) TO DWA Z NAJSTARSZYCH NARZEDZI
LUDZKOSCI. LINA SEUZY DO PRZYCIAGANIA TEGO,
CO DOBRE, A Kl —DO ODPYCHANIA TEGO, CO ZEE™.

Ciato jest gléwnym narzedziem pracy
kuriera, od noszenia cigzkich pakunkéw zosta-
ja na nim wybroczyny od paskéw plecaka. Ciato,
ktdre sie meczy, czego wyrazem s wskazniki; mozna
w kazdej chwili usias¢i odpoczac, zdrzemna( sie, rozma-
sowac ramiona. Sam jest czesto nagi — gdy sie odradza, gdy
bierze prysznic, gdy odpoczywa w jednym z goracych zrédet
o leczniczych wiasciwosciach (rados¢ z kapieli wyraza
BB, mozna ze soba takze zabra¢ aktualnie przenoszona
pasazerke). Kolejna polemika z Metal Gear Solid
— ciato kurierki Fragile zniszczone opadem czasu,
przeciwienstwo beztroskiego deszczowe-
go taicaz MGS V.

DEATH STRANDING POKAZUJE, ZE
WIRTUALNYM $WIATOM WCIAZ
BRAKUJE ODDANIA ZMYSEOW.
SAM SPOTYKA GEOWNIE HOLO-
GRAMY, A DOTYKU NIE ZNOSL.
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KREW I MOCZ
Czynnosci fizjologiczne z jednej strony
nalez do pielegnacji ciata (opity piwem Sam
niczym tamagotchi btaga gracza o wizyte
w toalecie), z drugiej — staja sie Zrodtem broni
przeciwko BT. Gra wycigga konsekwencje ze wszystkie-
go, wszystko jest ze soba potaczone. Skoro Sam Porter
Bridges cierpi na przypadtos¢ zwana DOOMS (pozwala mu
wyczuwac BT — i odradzac sie po $mierci), jego ptynyustro- . [, . . . . . .
jowe maja niezwykte whasciwosci. Mozna rzucic wBT =~ of e o o o o o .
krwawym granatem, ale moznaina niego nasikac. ~ * / * ° * * * * °
To niegrzeczne, cho¢ zrozumiate. W normalnych
warunkach Sam odmawia sikania, na
przyktad przy hologramach.

MONSTER
ENERGY DRINK
Aby odzyskac energig, Sam moze sobie, jak to
sie méwi, ,dupna¢ monsterka”, czyli wypi¢ puszke
napoju energetycznego marki Monster. ,Jak dobrze, ze
przetrwaty apokalipse”, cieszg sie internauci. Umieszczanie
prawdziwych produktéw w grach (zwtaszcza japoriskich) to nic
nowego, ale tu wydaje sie faktycznie troche z innej bajki. Ale
kto kogo wtasciwie reklamuje? Zauwazytem, ze gdy gram
w gre, to wcale nie czuje wielkiej ochoty, aby sie napi¢ — ale
0tym, ze w Death Stranding bedzie na widok puszek w sklepie mysle o Death Stranding!
sie rozwozic pizze, zartowano sobie przed Co ciekawe, gdy Sam podfaczy do sieci chiralnej
premierg —a potem okazato sie, Ze to nie zart. Sam farme, miejsce monsterow zajmie produkowane
dostaje serie zleceri dostawy pysznego goracegoplacka ~ . . . . . o . . na niej piwo Porter.
od klienta, Petera Englerta. To nie takie glupie ¢ ¢ ¢ o ¢ o o
— pozwala na zbudowanie ekscytujacej misji zogranicze- ¢ * c *  * ° ey =

- . niem czasowym, a poza tym pizza to delikatny towar — nie v

. « o moznajejottak wrzuci¢ do plecaka, musilezecnaptasko ¢ o ¢ o o o o .

(polecam dowoz ciezardwka). Dodatkowo przypomne,  * * = * = * ° * * MINIATUROWA AMERYKA Z DEATH STRANDING

oo meopmsdschgbepulovegodastaug iy L JEST NICZYM DISNEYLAND, EKSTRAKT PRAWDZI-

------ w sprywatyzowanej, dystopijnej Ameryce S I

Do, opowadazakomitapowiest - s \WEJAMERYKI (KTORA, JAK WIADOMO, NIE
......... miec” Neala Stephensona. ., . . ..o L ..
.......................... ISTNIEJE).
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Westom Regicn

GEOGRAFIA
Akcja Death Stranding ma miejsce
w zdewastowanej przez $mierci czas Ameryce
— ale ten Swiat jest mato amerykariski. Owszem,
Zjednoczone Miasta Ameryki, UCA, ktdre zastapity USA,
trzymaja sie koloréw Red, White, and Blue, a pierwsza
i ostatnia prezydentka rezyduje w (holograficznym) Gabinecie
Owalnym, nawet kontur mapy przypomina USA. Ale ta Ameryka
jest wyspa na oceanie czarnej mazi, wyglada jak Islandia i jest
znacznie mniejsza od prawdziwej. Caty czas czekatem na
jakis twist, ze to wszystko dzieje sie na innej planecie, bo
takie robi wrazenie. Wyttumaczenie jest oczywiscie
proste — to metafora Ameryki, tak jak jej metaforg -
— i personifikacja — jest niosaca zagtade ot
Samantha America Strand. S
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e INTERNET
g I TECHNIKA

Chiralna sie¢, ktora w trakcie wedrowki przez Ame-
ryke buduje Sam, jest oczywista metaforg internetu — i to
bardzo dobra. Kojima wydobywa te pierwsze marzenia o sieci,
ktdra miata nas potaczy¢ (napisatem o tym ksiazke ,Wszyscy jeste-
$my cyborgami”) i dopiero pdzniej okazato sie, ze jest toksyczna. Tu
toksyczna jest sama technologia chiralna — oto cena, jaka trzeba zaptacic.
Sie¢z DS to takze Internet Rzeczy — budynki i struktury, ktdre mozna
lajkowac. Jest cos uroczo staroswieckiego w tym, ze oprécz bezposrednich
pofaczen holograficznych i radiowych postacie pisza do Sama dtugie
i osobiste e-maile. Kiedy ostatni raz napisaliscie do kogos taki list?
DS porusza takze inne wspétczesne tematy — jak szanse i zagroze-
nia zwiazane z robotyzacja i uberyzacja. Sam duzo lepiej radzi
sobie jako cztonek Bridges niz freelancer; okazuje sie tez,
ze roboty roznoszace paczki nie s3 tak efektywne
jak cztowiek, zawsze co$ zgubig albo

popsuja.

POLITYKA
ISOCJOLOGIA
Idac wyspiarskim tropem — okazuje sie
oczywiscie, ze ten Swiat to rowniez metafora Japonii,
podobna zreszta, co w grze Catharine, ktéra wygladata
jak Ameryka, ale rozgrywata japoniskie problemy spoteczne
(kryzys demograficzny i depresje). S3 tu wiec preppersi-otaku,
2yjacy zupetnie jak hikikomori (zamykajacy sie w pokojach
mtodzi ludzie, ktérym rodzice — i kurierzy — dostarczaja
wszystko niezbedne do zycia); watek budowania muréw
dotyczy tak samo Japonii, jak i USA. Grzechy Ameryki
prosto z mostu wyktada jeden z preppersow,

ai Kojima w wywiadach nie unika poréwnan
ze wspétczesn sytuacja polityczng
USA, ale takze brexitem.

11 | I .
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OTAKU
Otaku, czyli obsesyjni fani réznych
przejawéw popkultury, nie s3 japoriskim
wynalazkiem — ale to wfasnie japoriska popkultura
poswieca im duzo zainteresowania. Rowniez dlatego,

7e wiekszos¢ twércéw jest otaku. Obsesja przyjmuje rézne
formy — gromadzenie encyklopedycznej wiedzy o rzeczach,

ktére nikogo nie interesuja, czy natretne zbieractwo

—rzeczy, ktdre sprawiaja, Ze fani staja sie wyohcowani ze
spoteczeistwa i sktonni do zamykania w internetowych

barikach. W DS otaku sg niektdrzy zamieszkujacy

samotne bunkry preppersi: w Swiecie postapo
staja sie zywymi bibliotekami minionego
$wiata. .

KOKTAIL METAFOR
ISYMBOLISPRAWIA
. CZASEM WRAZENIE
. CHAOTYCZNEGO, ALE

WLASNIE DLATEGO
:  POZWALA OPOWIA-
) DAC O WIELU
RZECZACH.

CONAN
IPRZYJACIELE

Celebryci wystepujacy w DS dziela sie na

dwie grupy — jedni maja mate role (rezyser Edgar

(i konsolami Playstation). Najbardziej rzuca sie w oczy
rola komika Conana 0'Briena w roli wedrownego
btazna i jego zenujace préby rozbawienia
superpowaznego Sama.

Wright jako szef wezta, projektant mody Errolson Hugh
jako kierownik stacji pogodowej), inni, jak rezyser Jordan
Vogt-Roberts czy byty redaktor Famitsu Hirokazu Hamamura,
grajq alternatywne wersje samych siebie. Po koricu $wiata
zostata nostalgia: rezyser teskni za czasami prawdziwego
kina, redaktor za papierowa prasa zabita przez internet
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SLOWAMI
Sposéh, w jaki Kojima korzysta z metafor,
przypomina mi dzieta Alana Moore’a, na przyktad
,Straznikow”. Moore bawit sie wieloznacznoscig stéw,
symbolem zegara (,watch”) i figury straznika (,watch-
men”). Kojima robi to samo w wersji turbo — imiona,
nazwiska, nazwy organizacji, wszystko krazy wokét mostow
(,bridge”). Dominuje symbol dtoni — ,chiralny” jest
wywiedziony z greki, ze stowa ,cheir” oznaczajacego reke
— krysztaty chiralium wygladaja jak rece; w ksztatt
dtoni uktada sig sensor zwany odradek. Tak samo
przewija sie stowo ,strand” oznaczajace raz
brzeg, a raz sznurek — to w koricu
gra o pepowinie.
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NADCIAGAIJACA

KATASTROFA BUDZI

; NASTROIJE DEPRE-
" SYJNE, ANTYNATALI-
. s STYCZNE | OGOLNY
BRAK NADZIEL. GRA
PROPONUIE ZUPEENIE
INNA NARRACIE.

BB, niemowle w sztucznej macicy,
wyjete z martwej matki, to jedna z naj-
bardziej charakterystycznych rzeczy w grze. BB
traktowane sa jak narzedzia do wykrywania BT, instru-
mentalnie; jednak Sam nawiazuje ze swoim szczegdlng
wieZ. Gra wymusza na graczach opieke nad dzieckiem
— kazdy btad prowadzi do jego niepokoju, ptaczu (dobiega
z gtosniczka pada) i wreszcie wstrzasu, nalezy je kotysac
(przydaje sie czujnik ruchu pada), aby ulula¢. Poma-

gaja tez ciepte kapiele, podskoki czy przejazdzki
pojazdami. Podobny watek byt w Yakuzie 6,
> chociaz bezposrednia opieka byta tylko
tematem jednej z misji.

Niemowleta sprawiaja, ze temat rodzicielstwa
jest potraktowany zupetnie inaczej niz na przyktad
w ostatniej odstonie God of War, gdzie syn bohatera jest
duzy i samodzielny. To gra o wiezi — z dzieckiem, ale takze 5
zrodzicami (bardzo osobiste watki — Kojima stracit ojca, o _ee—s
gdy miat 13 lat, a w czasie pracnad DS zmarta jego matka).  _ © ©
Wrazenie robi historia Mamy (okazuje sig, ze jesli Hideo sie

przytozy, to potrafi pisac ciekawe postaci kobiece) i cata
symbolika zwigzana z pepowinami i ich odcinaniem.
Powtdrne narodziny — po Smierci Sama jego
Jka” ptywa w wodzie, skad wyszto zycie,
amoze jest to po prostu wielka
macica.

Bardzo mi sie podoba, ze gra ze $miercia

w tytule jest tak bardzo za zyciem. Konstrukgja
Swiata, w ktérym zabicie kogo$ przynosi powazne kon-

sekwencje, jest czyms od$wiezajacym po tych wszystkich
tytutach, w ktdrych zabija sie szybko, tatwo i dla zabawy.
Przeciwnikéw nalezy wiazac lub ogtuszac (co ma w sobie

nieco hipokryzji znanej z serii Arkham, kto przezytby takie

ciosy Batmana?), a kazde — planowane lub przypadkowe

— zabdjstwo ciazy. Raz, ze sumieniem okazuje sie BB,

bardzo Zle reagujace na $mier¢, dwa — ze aby

unikna¢ katastrofy, zwtoki nalezy wzia¢ na

plecy i zanies¢ do spalarni. Musisz

niesc ten ciezar.



Death Stranding to pierwsza gra, jaka Hideo
Kojima zrobit po rozstaniu z Konami, gdzie przez
lata wydawat kolejne czesci swojego dziefa zycia — serii
taktycznych skradanek Metal Gear Solid. DS nie stanowi
jednak zupetnego odejécia od poprzedniej gry, w pewnym
sensie mozna uznac ja za duchowy spin-off. Tak jak Judge-
ment twércow Yakuzy nie odchodzito od bohateréw zwia-
zanych z japoniska mafia, tak w Death Stranding pojawia
sie postac zdradzonego weterana wojennego, Cliffa
Ungera. DS wchodzi tez w polemike z MGS — tam
chodzito o to, zeby nie zostawiac sladéw,
tu — by wydeptywac Sciezki.

A F 4

K\

Jak wiadomo, Hideo Kojima chce
kreci¢ filmy i od lat t3czy te dwa media — kino
i ludo. W Death Stranding sprawia wrazenie, jakby
bardzo chciat uspokoic wszystkich, ktdrzy obawiali sie,
7e nie bedzie tu grania, tylko ogladanie. Higgs Monaghan,
przywddca terrorystow zwanych Homo Demens, jest wigc
postacia z gry wideo. Uzywa terminologii growej, stuzy L
jako katalizator wydarzen (prowokuje misje z limitem L —
czasowym), przygotowuje potyczki z bossami, wystepuje e
Muzyka pojawia sie, gdy ma wzmocnic emocje wreszcie jako przeciwnik w walce stylizowanej na
~ podczas dugiego marszu ze zwiokami matki do zakoriczenie MGS 4. Na koniec jednak okazuje sie v
krematorium melancholijna Sciezka dZwigkowajest ~ * * * * * * * * * nie bossem, tylko pionkiem. Jeden z wielu
.. znakomicie dobrana. Moze dlatego Samnienosizesobg . . . . . . . . paradokséw DS.
« « « - odtwarzacza, zeby nie psuc tego efektu, mozemy natomiast ¢ o o o o o o o
. uzywad struktur jako nadajnikow — i zrobic niespodzianke I
. . . dlainnych graczy, stawiajac gdzie$ po drodze na przyktad e

£+ ladowarkeodgrywajacasmutnaposenke Mozemytez  + + + + + - - + - FILIM CZY GRA? LUDYCZNA STRONA DEATH

..............

..... generowac hologramy — jednym znich jestrobodi- ~ ~* * * °* ° * * " ° STRANDING ZNAIDUJE KULM'NACIEWNIECO

...... nozaurz Horizon Zero Dawn — w podziecezato, , o v v v v o o o o
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Wszyscy graczeznajatenparadoks, [ 0000000 TR L. ..
gdysieratuje Swiat, ale trzebasamemuinwe- ~ EESEEEEEEESEEE. - @ O SATLORMOON 0 "t
stowac w miecz, zbroje i jedzenie. Death Stranding - Kojima jest z kina, ale i z Japonii, wiec 5 |
jest go pozbawiony. Praca Sama, dostarczanie przesytek - s grajacw DS, mysle o anime i mandze. Na przykfad 0 0o

i budowa sieci, jest elementem ratowania $wiata. W kaz- & o filmie ,Nausicaa z Doliny Wiatru” Hayao Miyazakiego,
dej stacji, wezle czy bunkrze ma dostep do zasobéw (mozna _ postapo o tym, 7e trzeba zy¢ nawet po koricu $wiata (zakori- . .
o nie takze prosicinnych graczy). Zasoby s3 ograniczone jak - czenie mangi przypomina ten haust nadziei z kocaDS). Wiele =
w czasie gOrskiej wyprawy. Objuczony pakunkami Sam tropéw wizualnych (jak krwawe morze) i tematycznych przywodzi  ©

wyglada zreszta zupetnie jak osoby dostarczajace zapasy namysl, Neon Genesis Evangelion”. Pokryty mackami czolg i uwie-

do gdrskich schronisk. Ale réwniez jak rodzic wybie- SKORO KTOS ZACZYNA SIE zieni w $mierci zotnierze przypominaty eksperymentalne , Angel's
rajacy sie na spacer z dzieckiem — trzeba zabrac Egg” Mamoru Oshiego (tego od ,Ghost in the Shell”).  wreszcie
wszystko i doktadnie rozplanowac, bo nie TROSZCZYC o T AMERYK To

—spoiler — finatowa ,walka”, w ktérej do zwyciestwa prowadzi

bedzie jak uzupetni¢ zapasow GRA ODNIOSLIA EMOCIONALNY nie pistolet, ale czuto$¢ — niczym sie nie rézni od finatu , Sailor

po drodze.

: Moon”. Zamiast kija — lina. Ten potezny tadunek nadziei
SUKCES' AI'E CZY POMOZE UCZY— to cos, czego potrzebujemy w dzisiejszym Swiecie, o
Nlc N As LEPSZYM' LUDiMl? ktory coraz bardziej przypomina znisz- 5 ©

czong Ameryke z gry.

Praca kuriera jest ciezka i niewdziecz-
na, ale dzieki temu wykonanie misji przynosi
satysfakcje. Gra robi sie fatwiejsza, gdy faczac Swiat
w siec chiralng, jednocze$nie taczymy sie zinnymi
graczami, ich strukturami upraszczajacymi wedréwke
(autostrady, tyrolki, fadowarki) — co pokazuje, ze zycie wsa-
motnosci jest znojem, fatwiej zy¢ w grupie. Niektorzy czerpia |
przyjemnosc z pracy, zmudnego zbierania zasob6w, budo-
wania sieci autostrad — co nie jest konieczne do ukon-

czenia gry. Moze wpadli w syndrom muta, obsesje

cargo, amoze DS ma w sobie co$ z symulatoréw

. farm — odbudowa Ameryki i pomaganie
= innym przynosi wiele radosci.

1" | .~ ' I I E—
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Stany Zjednoczone, rok 1976... Inny 1976 iinne Stany... Panstwo pograzone w kryzysie,
kurczace sie zapasy paliwa, na drogach postrach siejg zmotoryzowane gangi.
Podstawowa zasada olbbowigzujgca wszystkich uczestnikow ruchu drogowego
trzmi: ,Nigdy nie wysiadaj z samochodu’”.

Barttomiej Kluska

ade - jedna z tak zwanych
J vigilantes, najemnikéw

wynajetych przez rzad, by
powstrzymacd chaos - popetnita ten
btad. Zostata zamordowana strza-

tem w plecy na ztomowisku gdzie$
w Teksasie.

Jej brat, Groove Champion, zasiada
teraz za kierownicg uzbrojonego

i opancerzonego wozu, by pomscic¢
siostre. Tak zaczyna sie fabuta Inter-
state '76 - arcyciekawej gry stworzo-
nej przez Activision w 1997 roku.

STRZELANINA NA KOLKACH
Rozgrywka w trybie fabularnym

to szereg czysto zrecznosciowych
pojedynkdéw na szosie. Ot, gania-

my sie z przeciwnikami, a gdy juz
dogonimy - to ognia! Walke toczymy
za pomocg arsenatu montowanego

w i na samochodach. Do dyspozycji
mamy karabinki, wyrzutnie rakiet,
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mozdzierze, miny do zrzucania

na siedzacych na ogonie wrogéw,

a nawet miotacz ognia. Mamy radar
do lokalizowania wrogdw, lornetke

i mape recznie rysowang na papie-
rowej torbie. Montujemy réwniez
pancerze i ostony, akcesoria popra-
wiajgce skuteczno$¢ hamowania czy
nitro pozwalajace nagle przyspieszyc
i uratowac skére w trudnym momen-
cie. Dodatkowy osprzet mozemy
wyciggnac z pojazdéw pokonanych
wrogow, naprawic i wykorzystac

w dalszej walce.

W tym kontekscie szczegdlnie
przydatng umiejetnoscia jest
likwidacja przeciwnikéw z pistoletu.
Wystarczy nieco podmeczy¢ deli-
kwenta za pomocg standardowych
broni, a nastepnie przetgczyc sie na
widok z wnetrza kabiny, spojrzec
przez boczng szybe, wycelowac i...
pach! Samochdd rywala zatrzymuje
sie (czasem stychac jeszcze sygnat

% Gre otwiera intro
stylizowane na
czotéwke amery-
kanskiego serialu
sensacyjnego z lat
siedemdziesiagtych.
Trudno wyma-

rzy¢ sobie lepsze
wprowadzenie w te
historie.

klaksonu, jak gdyby tamten osunat
sie na kierownice). Z tak unierucho-
mionego pojazdu da sie odzyskac
wiecej niezniszczonych czesci niz

z tego, ktéry potraktowalismy na
przyktad wyrzutnig rakiet.

Pomiedzy misjami decydujemy,
co i gdzie zamontowa¢ (uwaga na
przecigzenie wozu!) i co napra-
wiac, a nastepnie przechodzimy
do kolejnego zadania. Najczesciej
trzeba dotrze¢ we wskazane miejsce
lub zniszczy¢ jaki$ cel na mapie
i przy okazji pilnujgcych go zbiréw,
ale zdarzajg sie i urozmaicenia, jak
eskortowanie pojazddéw czy wyscig
z innymi najemnikami.

Wprawdzie recenzent PC Gamera
ztosliwie podejrzewat, ze twércy
Interstate '76 nigdy nie siedzieli za
kierownicg prawdziwego samocho-
du, ale generalnie system jazdy
i walki spodobat sie graczom i dzien-
nikarzom. Oceny w prasie wahaty sie




STRZELANKA, W KTOREJ FABULA JEST KLUCZOWYM
ELEMENTEM GRY, A NIE TYLKO PRETEKSTEM DO JATKI,
MUSIALA TRAFIC DO NASZEGO HALL OF FAME.

od budzacego szacunek 8/10
(Secret Service, Reset) po entu-
zjastyczne 95 procent (Gambler).
Z polskiej perspektywy szczegdinie
bolesne byty oczywiscie wymagania
sprzetowe pracujacej pod kontrolg
systemu Windows 95 gry: bez Pen-
tium 166 i 32 MB pamieci RAM trud-
no byto marzy¢ o ptynnej rozgrywce.
Z kolei ci, dla ktérych misje fabu-
larne okazaty sie niewystarczajace,
dostawali jeszcze dodatkowe scena-
riusze szybkich pojedynkéw i zrézni-
cowane tryby sieciowe (w tym walke
przez internet), pozwalajgce potykac
sie z innymi zywymi graczami.
Oczywiscie ten typ wirtualnej
rozrywki nie byt wéwczas zupetna
nowoscig (wspomnijmy chocby
Quarantine, Twisted Metal czy Car-
mageddon), lecz potaczenie ,,Mad
Maksa" ze ,,Starskym & Hutchem”
okazato sie mieszanka piorunujaca.

KLIMAT, CZLOWIEKU

No wtasnie. Interstate '76 to przede
wszystkim klimat lat siedemdziesig-
tych, znakomicie odtworzony przez
scenarzystow i grafikéw. Moda,
muzyka, slang, dwczesne ,muscle
cary” (w grze nie wystepuja wprawdzie
pod wtasnymi nazwami, ale mito$nik

4 Poscig i wymia-
na ognia... poscig
i wymiana ognia...
i tak az do kolej-
nego filmowego
przerywnika.

= Filmy, choé
prerenderowane,
nie réznig sie
graficznie od scen
interaktywnych,
co pozwolito
utrzymac wizual-
ng spo6jnosc¢ catej
gry.

motoryzacji tatwo rozpozna kultowe
modele)... - wszystko to pozwala uwie-
rzy¢, ze Groove Champion faktycznie
znajduje sie w roku 1976 (a przynajmniej
w czasach, jakie znamy z dwczesnej
amerykanskiej popkultury), a my wraz

z nim w spodniach dzwonach i lustrza-
nych okularach mkniemy przez pustynie
na zachdéd za kierownicg poteznego
plymoutha barracudy czy chevroleta ca-
maro, wstuchani w funk z radia i pomruk
V8 dobiegajacy spod maski...

W grze duzy nacisk potozono tez na
kreacje bohateréw. Partner protagoni-
sty, Taurus, to oczywiscie czarnoskéry
luzak z obowigzkowym afro na gtowie
i poetyckimi zapedami, ktére realizuje,
deklamujac wiersze przez CB-radio.
Pomaga tez Skeeter, szalony mechanik,
w warunkach polowych naprawiajacy
i doposazajgcy nasze pojazdy. Aha. Jest
jeszcze Antonio Malochio - czarny cha-
rakter, weteran z Wietnamu i szemrany
biznesmen, odpowiedzialny za $mierc
Jade i przy okazji zagrazajgcy catym
Stanom Zjednoczonym. To jego musimy
powstrzymad, likwidujac dziesiatki wro-
gich samochoddw, Smigtowcdéw, a nawet
czotgdw.

Uroczo przerysowang, sensacyjna
fabute sledzimy w serii dobrze wyrezy-
serowanych filmikéw, ktére cho¢ zostaty
prerenderowane, zmysInie utrzymano
w klimacie graficznym catej gry (za
grafike odpowiada podrasowany silnik
z MechWarriora 2). | tak optakujacy
siostre Groove najpierw uczy sie jezdzi¢
i walczy¢ pod opieka Taurusa, péZniej
ratuje zycie swojemu mentorowi, by
wreszcie przekonac sie, ze Malochio
z grupg podporzadkowanych sobie
najemnikéw planuje zniszczy¢ skromne
zapasy ropy bedace w dyspozycji
rzgdu USA.

Czy uda sie powstrzymac tobuza?
Céz, wszystko w rekach gracza, ale trze-
ba przyznac, ze Interstate '76 nalezy
do gier raczej trudnych, wymagajacych
nie tylko zrecznosci i opanowania
do$c¢ ztozonej klawiszologii, ale takze
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gtéwkowania przy doborze odpo-
wiedniego wyposazenia samochodu
do konkretnych zadan.

DALEJ W DROGE

Mimo dos$¢ wygdrowanego poziomu
trudnosci Interstate '76 musiata
sprzedac sie dobrze, poniewaz histo-
ria opowiedziana w grze szybko do-
czekata sie kontynuacji. Juz po roku
na sklepowe potki trafit samodzielny
dodatek Nitro Riders, petnigcy funk-
cje prequela. Gracz moze wreszcie
wcieli¢ sie w Jade, Taurusa lub Ske-
etera, cieszac sie kolejnym zestawem
misji oraz trybéw multiplayer. Do
dyspozycji najemnikéw oddano nowe
samochody i bronie oraz poprawiono
grafike, lecz niestety grze poskapio-
no kampanii fabularnej i filmowych
przerywnikow.

Na szczescie w 1999 roku pojawito
sie Interstate '82 - petnoprawny se-
quel, zgodnie z tytutem przenoszacy
naszych bohaterdéw (do ktérych do-
szta jeszcze mtodsza z siéstr Cham-
pion, Skye) w alternatywna Ameryke
epoki wczesnego Reagana. Gra
oferuje wiecej drogowych pojedyn-
kéw, tym razem jednak w klimacie
lat osiemdziesigtych. Zamiast funku
z gtos$nikéw ptynie wiec new wave,
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inne sg gadzety (lasery, roboty),
zmienita sie réwniez moda, fryzury
(Taurus Scigt afro!), no i oczywiscie
samochody. To juz nie ,,Starsky

& Hutch”, ale ,,Miami Vice" i , Knight
Rider"”. Zmienit sie takze, w kierunku
zdecydowanie bardziej zrecznoscio-
wym, gameplay. Mniej tu kombino-
wania z wyposazeniem wozu, wiecej
beztroskiego strzelania i jezdzenia
w stylu Twisted Metal. Zapomniano
réwniez o podstawowej zasadzie
Swiata Interstate '76: ,,Nigdy nie
wysiadaj z samochodu". Tu wysiadac
wrecz trzeba, by zmieni¢ pojazd

w trakcie walki. No céz. Zmiany te

- by¢ moze wymuszone przez rynek
i coraz bardziej wyspecjalizowanych

o zasadzie ,,Nigdy

= Interstate '82,
choé od wydarzen
z czesci pierwszej
mineto zaledwie
kilka lat, to juz
zupetnie nowy
$wiat i zupetnie
nowe samochody
na drogach...

graczy, ktérzy niezbyt cenili taczenie
gtéwkowania i arkadowej strzelaniny
w jednej produkcji - sympatycy serii
przyjeli jednak dos¢ chtodno.

Warto tu wspomniec takze o zapo-
czatkowanej przez Activision w tym
samym czasie konsolowej serii
Vigilante 8. Kontynuujgc pomyst
fabularny pierwowzoru z alterna-
tywnymi latami siedemdziesiatymi,
oferowata graczom czysto arkadowaq
wizje samochodowych pojedynkdéw.
Zabrakto w niej jednak miejsca dla
Groove'a Championa i jego przy-
jaciot. Ich historia dobiegta konca
w alternatywnym roku 1982.

Jako ze od 20 lat nie stychac nic
o kolejnym sequelu, a i pogtoski do-
tyczace filmu fabularnego w uniwer-
sum Interstate '76 okazaty sie tylko
plotkami, mozna chyba uzna¢, ze
Groove, Taurus i reszta nie powrdca
juz z kolejnymi opowies$ciami. Na
szczescie te stare - zaréwno w wersji
21976, jak 11982 roku - mozemy
przezywac nadal. Obie gry dostepne
sg w serwisie GOG.com. Niech prze-
trwajg chocby we wspomnieniach
o czasach, gdy fabuta w motory-
zacyjnej strzelance byta nie tylko
pretekstem do jatki, lecz kluczowym
elementem gry. ks



ZAMIAST ZAGLOWCOW BYEY KOSMICZNE MYSLIWCE, ZAMIAST
SZERMIERZY — KOSMICZNI MNISI WYJECI ZKUROSAWY
I1ZDOBYWAIACEGO POPULARNOSC POPMISTYCYZMU.
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DLACZEGO

Rok 2019'byi r!kle}'n zakonczen i podsumowan. Wraz z konncem dekady
zakenczyta sie tzw. Skywalker Saga, czyli gtowny kanon filmow
Z uniwersum Star Wars. Rodzi to wiele pytan. Po co? Kto za tym stoi?
Dlaczego ,,Gwiezdne wojny” sg takie niemadre?

Michat R. Wisniewski
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dpowiedZ na pytanie ,,po
co?"” mam od lat niezmienng
- nie wiem. Po co dorosty

cztowiek miatby ogladac te ko-
smiczng bujde dla dzieci? Moze po
to, zeby wréci¢ do wspomnien, gdy
sam byt beztroskim brzdgcem?

Albo Zeby wiedzied, za co Disney
zaptacit George'owi Lucasowi

4 miliardy dolaréw amerykanskich
(spoiler - nie tyle za prawa do serii,
co za prawa do fanéw). | zeby mie¢
sie o co ktdci¢ z fanami Star Warséw
w internecie - tatwo sie denerwuja

. i okazujg duzo emocji. Najlepiej
wiec nie ogladad, dzieciom puscié

w zamian co$ pozytecznego, co nie
promuje bezmysinej przemocy (jak
filmy Hayao Miyazakiego), na spory
w sieci szkoda zycia (zaufajcie mi,
mam doswiadczenie). Jednak zeby
zrozumie¢, dlaczego ,,Gwiezdne
wojny”, chociaz w ogdle nic sie tam
nie trzyma kupy i nie ma wiekszego
sensu, wcigz sg popularne, naleza-
toby zacza¢ od najlepszego filmu,
jaki powstat dzieki George'owi Luca-
sowi. To z inspiracji jego gwiezdng
saga powstaty ,,Kosmiczne jaja"
mistrza parodii Mela Brooksa. Film,
ktéry wycigga na wierzch wiele
rzeczy, ktére w epopei Lucasa
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Pomyst, ze Darth
Vader jest ojcem
Luke'a, zmienit
wszystko - zrobit
z kosmicznej basni
kosmiczna tele-
nowele o rodzinie
Skywalkeréw.

Lord Helmet fan-
tazjuje o ksiezniczce
Vespie, bawigc sie
figurkami bohate-
réw - moze Moc to
tylko niewidzialne
rece trzymajace
laleczki.

Brud, smréd,
rdza i ubéstwo -
razem z,,Obcym”
Scotta ,,Gwiezdne
wojny” pokazaty
naturalistyczne
oblicze kosmicznych
podrézy.

(i Disneya) nie sg oczywiste na
pierwszy rzut oka.

SPACE BALLS (1987 ROK)
.Kosmiczne jaja" ogladatem mniej
wiecej w tym samym czasie co
.Nowa nadzieje", pierwszy (nakre-
cony) odcinek ,, Gwiezdnych wojen".
Bytem za mtody, zeby zatapac sie na
pierwsze pokazy filmu George'a Lu-
casa w polskich kinach, ale dzieto
Brooksa widziatem na wielkim
ekranie. Mistrzowska parodia, ktérej
niedawne filmowe wygtupy z cyklu
.Scary Movie" nie dorastajg do piet.
Film sktadat sie nie tylko z odnie-
sien, polemik i jawnej kpiny z sagi
Lucasa (i innych filméw SF, takich
jak ,,Planeta matp" czy ,,Obcy"), ale
miat tez wtasne, niezalezne zarty

i wciggajaca fabute - mozna go
ogladac bez znajomosci orygina-
tow. Wszystko, co w ,,Gwiezdnych
wojnach” byto umowne, tu jest
dostowne - kosmiczny kowboj Lone
Starr podrézuje z cztekopsem Bar-
fem, ksiezniczka Vespa zamieszkuje
patac i ma wyjs$¢ za maz za ksiecia
wyjetego z basni; Vadera zastapit
zakompleksiony Dark Helmet,

a imperatora - prezydent-debil.

Do dzi$ nie wiem, czego wtasciwie
chce Imperium - ot, sg Zli, bo sg Zli,

a w basni kto$ musi by¢ zty - moty-
wacje spaceballséw sg jasne (i bardzo
aktualne - to film o kapitalistycznej
gospodarce rabunkowej i wojnach
klimatycznych!). Do tego sg tu sceny
imponujace dla fanéw SF - takie jak
transformacja wielkiego statku w po-
stac gigantycznego robota.

THE ORIGINAL TRILOGY

Film znany péZniej jako ,,Nowa na-
dzieja" na poczatku nazywat sie po
prostu,,Star Wars" - nie byt zadnym
czwartym odcinkiem. Chyba kazdy
zna historie jego powstania (jesli
nie, niech siegnie do Pixela #11). To
wspaniata opowiesc o cztowieku,
ktéry zdazyt nakreci¢ dystopie

SF (,TXH1138"), film o smutku
amerykanskiej prowincji (,Ame-
rican Graffiti") i miat sie brac za
.Czas apokalipsy", ale zamiast tego
przysiadti wymyslit film o piratach.
Tylko w kosmosie, jak w ,,Ksieznicz-
ce Marsa" - zamiast zaglowcow
byty kosmiczne mysliwce, zamiast
szermierzy - kosmiczni mnisi
wyjeci z Kurosawy i zdobywajgce-
go popularno$¢ popmistycyzmu.



Smutek matego miasteczka Lucas
zastapit smutkiem galaktycznego
zadupia. Luke Skywalker miat te
same marzenia co dzieciaki z kazdej
prowincji - chciat sie z niej wyrwac.
| wyrywa - na wojne. ,,Czas apoka-
lipsy", w ktérym zamiast ,,Jadra
ciemnosci” jest rdzen Gwiazdy
Smierci. Tyle ze wszystko, w przeci-
wienstwie do prawdziwego $wiata,
konczy sie dobrze. To nie Wietnam
jak u Coppoli, lecz niezidentyfiko-
wana galaktyka, w ktérej wszystko
moze sie zdarzy¢.

s A
EPISODE |

Anakin Wyérywa wyscigi, bu- :
duje roboty, rozwala kosmiczne
bazy. Aty co? - ;

Anakin wygryvia bitwy, : ;
* - morduje tiibylcéw, podrywa -
_ ksigzniczke:A ty co? i

GWIEZDNE WOJNY” TO HI-
STORIA PARY ROBOTOW, KTO-

RE PRZEZ DZIE WIEC FILMOW
MUSZA UZERAC SIE Z LUDZ-

Ml WYMACHUJACYMI KOLO-
ROWYMI  SWIETLOWKAMI.

ODCINEK CZWARTY.

A NEW HOPE (1977 ROK)

Ten film to cud, jeden z najwiek-
szych cudéw w historii kina. lle rze-
czy tu zagrato - szczescie Lucasa,
Ze miat kolegéw (Coppola, Scorsese,
Spielberqg), ktérzy doradzili mu
zmiany w scenariuszu. Ze udato

sie to spig¢ w skromnym budzecie
(aktorzy sami wykonywali numery
kaskaderskie!). Ze (weszac kase)
zgodezili sie zagrac wielcy akto-

rzy (Alec Guinness, znany hejter
.Gwiezdnych wojen"). Ze tréjka

Ciekawe, czy
zielony podstarzaty
muppet Yoda miesz-
kajacy samotnie na
bagnach zainspiro-
wat postac¢ Shreka?
Czy to znaczy, ze
Luke jest ostem?

EPISODE 11

Anakin morduje wrogow, 3
- morduje przyjaciét, zamienia .

sig w cybarga. Aty co? chrzestny..

: -.I.'ukeSkyw'a-l-ker_odkrywa‘ie_, 32
niedaleko mieszkajegoojciec *

mtodzikéw - Mark Hamill, Carrie Fi-
sher, Harrison Ford - poprawiata na
biezaco sztywne dialogi, wktadajac
w film zywa energie; wreszcie - zna-
komita robota montazowa (miedzy
innymi Marcii Lucas), stusznie
nagrodzona Oscarem.

Ale nie oszukujmy sie - to nie jest
zbyt ,,madry” film, jesli kto$ lubi
szukac dziur w fabule, niedorzecz-
nosci i btedéw. Niektérych odrzucat
sam pomyst - ksiezniczki i rycerze
w kosmosie? W ,,Star Treku" to
wygladato zupetnie powazniej. A tu
stacje kosmiczne rozwalajace cate
planety, miecze lepsze od laseréw,
magiczna Moc, elitarni szturmowcy
uciekajgcy komicznie przed Hanem
Solo, w $mietniku zyje potwor, cze-
go wtasciwie chce Imperium, dlacze-
go Chewbacca nie nosi spodni i dla-
czego stycha¢ wybuchy w prézni?
Zadnego z tych pytan nie zadatem,
kiedy ogladatem film, bo bytem zbyt
zachwycony tym, ze Luke poczut
Moc. To byta mitologia (kto szuka

THE STAR. WARS SACA CONTINUES

-
'-Luke-SkywaIker_'edkrywa,Ze ok
jego ojciec wisi mu alimenty za
e - kilkanascie fat. - '



sensu na przyktad w historii Herku-
lesa?), to byta basn, to byta reklama
zabawek (z ktérych procent Lucas
sprytnie zabezpieczyt w kontrakcie).
Skad bierze sie dZwiek w prézni?
WeZcie kiedy$ zbudowanego z Lego
X-Winga do reki i zacznijcie nim
leciec. Zatoze sie, ze bezwiednie
zaczniecie robi¢ ,,szuuu" i, pcium-
-pcium-pcium”. Z tej checi tatania
dziur i ttumaczenia na site w 2016
roku powstat spin-off ,Lotr 1:
Gwiezdne wojny - historie".

ODCINEK PIATY. THE EMPIRE
STRIKES BACK (1980 ROK)

.Nowa nadzieja" to najlepszy film

z catej serii. | gdyby ode mnie to za-
lezato, pozostatby jedynym. Ale jak
wiadomo, tak sie nie stato. Trzy lata
pdZniej na ekrany weszto ,,Imperium
kontratakuje", przez wielu uznane
za najlepszy film z cyklu. Dlaczego?
Bo jest taki ponury. Dlatego go nie
lubie - zdradza wszystko, co stano-
wito site ,,Nowej nadziei" - prostego
filmu o wiesniaku, ktéry zabija
potwora. Pierwszy szkic scenariusza
napisata Leigh Brackett, , krélowa
space opery"”, ale zmarta na raka

w marcu 1978 roku. Lucas niechetnie
zabrat sie do pracy i wtedy wymy-
$lit wielki twist - Vader jest ojcem
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Luke'a. Mroczne widmo straszace

z ekranu przybrato ciato, Lucas
wymyslit historie przemiany Anakina
Skywalkera w rycerza Sithéw. To tu
po raz pierwszy pojawia sie pomyst,
zeby to wszystko miato jaki$ wiekszy
sens - problem w tym, ze byto pisane
na kolanie, reaktywnie (na przyktad
Ford poczatkowo nie chciat wystgpic
w trzecim filmie, wiec zostat zamro-
zony w karbonicie); kontrapunktem
dla tego ,imperialnego kontrataku"
jest doskonaty watek treningu Jedi
przez muppeta Yode. | te wszystkie
ikoniczne sceny: bitwa na lodowej
planecie, ,,Luke, jestem twoim
ojcem” (wole wersje z ,,Kosmicznych
jaj": ., Jestem bytym wspdtiokatorem
kuzyna brata twojego ojca”).

Rey z kolegami,
nowi bohaterowie
na nowe czasy. Nie
mogli rozwingé
skrzydet, bo ktos
zdecydowat, zeby
wyjac goblina
Z lodéwki.

,GWIEZDNE WOJNY” TO
OPOWIESC O PATOLOGICZ-
NEJ RODZINIE Z HISTORIA
PRZEMOCY, KTOREJ KTOS
DAWNO POWINIEN ZAtLO-
ZYC NIEBIESKA KARTE I WY-
StAC NA TERAPIE GRUPOWA.

ODCINEK SZOSTY. RETURN OF
THE JEDI (1983 ROK)

Powrét Jedi”, najgorszy z pierw-
szej trylogii, to film stojgcy

w rozkroku pomiedzy mrocznym
LImperium..." i ,Nowa nadziejg",
reklamg zabawek. Scenariusz pisat
Lucas i dziat marketingu; mroczne
koncepty cybergotyckiej planety zo-
staty zastgpione wesotymi misiami
Ewokami (nikomu z ekipy sie ten po-
myst nie podobat). Ford zgodzit sie
wrécié, ale nie zgodzono sie na jego
pomyst, by Han Solo umart (kto by
kupit figurke ,,niezywy Han Solo"?).
Oile , Imperium..." zabierato widzéw
W nowe miejsca i pokazywato nowe
pomysty fabularne, o tyle ,,Po-
wrét..." wydaje sie powrotem do
sprawdzonej formuty - pamietacie
Gwiazde Smierci? Zrébmy nastep-
na! Ta klatwa krecenia sie w kétko
miata wisie¢ nad kolejnymi filmami.
Najgorzej, ze Lucas przestat wie-
rzyé w,,Gwiezdne wojny"

- wszystkie trudnosci, ktére
napotkat (przekroczony budzet,
niechetni aktorzy, trudnosci ze
znalezieniem rezyseréw, problemy
osobiste), sprawity, ze zamiast pla-
nowac kolejne czesci, na szybko do-
mknat wszystkie watki, z ksiezniczki
Lei zrobit siostre Luke'a, a Imperium
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zostato pokonane. Ten film bardziej
sie przydarzyt, niz zostat stworzony.
I nikt nie byt zadowolony. Poza fana-
mi. Zwtaszcza fanami zniewolonej
Lei w ztotym bikini, kolejnej rzeczy
ukradzionej z ,,Ksiezniczki Marsa".

THE PREQUEL TRILOGY

Mijaty lata, ,,Gwiezdne wojny"
cieszyty sie coraz wiekszym kultem,
powstawaty niezliczone komiksy,
powiesci i albumy zaspokajajace
pragnienia fanéw. Sam Lucas, cho-
ciaz porzucit plany odcinkéw VII-IX,
wcigz nosit w sobie historie Anakina
Skywalkera. A numer IV w tytule
.Nowej nadziei" az sie dopraszat

o dokrecenie I-1ll. W dodatku pojawi-
ty sie komputery - technika cyfrowa
ozywiata dinozaury i zmienno-
ksztattne roboty. Lucas poczut
Moc. Status kultowej (i dochodowej)
trylogii sprawit, ze problemem nie
byt juz ani budzet, ani aktorzy. Lu-
cas poczut Moc za bardzo. Zabrakto
kogos, kto by powiedziat ,,uspokdj

s

sie”.

ODCINEK PIERWSZY.
THE PHANTOM MENACE

(1999 ROK)

Na pierwszy ogien poszto ,,Mrocz-
ne widmo". Film, ktéry jedno-
cze$nie byt odwazny i okropnie
nieprzemyslany, pokazywat nowe
rzeczy - i pozostawat wieZzniem
przesztosci. Odchodzit drastycznie
od tradycji - kosmicznej fantazji,
ktéra nigdy nie byta science-fiction,
nie byta , Star Trekiem".

Luke Skywalker odkrywa, ze
ma siostre; wszyscy-prébuja
otymzapomnie¢.

-Rey-z‘biera‘s'_mie"ci, néprawi_a :
" Sokota, macha Swietlowka,
. denerwujetrolli:: :

Tu dziatata magia i sita mitu, a nie
fantastyczno-naukowy betkot.
Dlatego jedng z gtéwnych rzeczy,
ktéra robita zonka, byty midi-
chloriany, pseudonaukowa préba
wyttumaczenia, jak dziata Moc. Co
ciekawe, narzekali na to ci sami
ludzie, ktérzy spedzali godziny

na dyskusjach, dlaczego w préz-

ni stychac lasery i wybuchy. Za
~Mrocznym widmem" ciggnie sie
widmo rozczarowania. Mtody boha-
ter Anakin - to naprawde jest film
dla dzieci - denerwowat wiekszos$¢
fanéw oryginatéw, ktérzy przeciez
byli juz dorosli lub w dorostos¢
wchodzili. A tu - kolory jak z bajki,
wyscigi, poscigi, bezkrwawe wojny
(roboty zamiast ludzi). Jar Jar
Binks, wesota postac z filmu dla
dzieci, stata sie pierwszg ofiarg ro-
dzacej sie w internecie nienawisci
(za co zaptacit aktor). Prequele sa
inne - ,,Mroczne widmo" zaczyna
sie od wojny handlowej! | tylko nie

wane selfié,

- Rey odwie&ia sfafego-troila,j:e]_ :
‘rywal przesyfajej rozneglizo- . .

wiadomo, dlaczego Jedi noszg sie
jak wiesniacy z pustynnej planety.

ODCINEK DRUGI. ATTACK OF THE
CLONES (2002 ROK)

Napisatem, ze ,,Nowa nadzieja"
byta zabawka - wyobrazam sobie,
ze za kulisami odbywa sie scena jak

z ,Kosmicznych jaj", gdzie Dark Hel-

met bawi sie figurkami bohaterdéw;
albo jak z otwarcia , Toy Story 2"

- wszystko dzieje sie w wyobrazni
dziecka. No, moze mtodego nasto-
latka. Ale o ile pierwsza trylogia to
zabawki plastikowe, o tyle prequele
sg zdecydowanie czyms innym - to
gry komputerowe. Stworzone nie
tylko na komputerach, ale pod-
dane logice gry wideo (wyscigi
podéw z ,Mrocznego widma" byty
gotowym materiatem na gre - ktéra
zresztg powstata). Bieganie i skaka-
nie, niczym w platformdéwce (scena
w fabryce droidéw jest wybitna

- i wybitnie growa), starcia

" Rey odkrywa, ze nie ucieknﬁe_,' -
przed losem hohaterki -4
telenoweli. i e

= e

Han Solo sie nie
cackat i dawat zty
przyktad dzieciom.
Lucas przerobit
oryginalng trylo-
gie, psujac moment
definiujacy postac.

“Lucas odkrywa, ze fani péjda ", .
“nawet na film o Yodzie z man-
-gowymioczami:




z bossami, krétkie scenki przeryw-
nikowe - i dalej, akcja, akcja, akcja.
Fabuta moze by¢ wiec gtupia, bo
przeciez grom komputerowym, po-
dobnie jak komiksom, duzo wiecej
sie wybacza, prawda? Na przyktad
zostawienie matki gtéwnego boha-
tera w niewoli na pustynnej plane-
cie. Czasem mozna mie¢ wrazenie,
ze Lucas nienawidzi kobiet. | na tym
szkielecie z gry wideo dla dzieci
Lucas opowiada historie inspirowa-
ng amerykanska wojng domowa,
upadkiem imperium rzymskiego

i dojSciem Hitlera do wtadzy.

Co moze pojs¢ nie tak?

ODCINEK TRZECI. REVENGE OF
THE SITH (2005 ROK)

.Mroczne widmo" byto zmytkowym
tytutem, bo film byt stoneczny

i kolorowy. Mrok przyszedt dopiero
w trzeciej czesci, opowiadajacej

o postepujacej paranoi, ktéra do-
prowadzita do upadku Anakina Sky-
walkera (ktérego postac rozwinieto
w serialu ,Wojny klonéw"). Scena-
riusz ,,Ataku klonéw" byt reakcja na
negatywne przyjecie ,,Mrocznego
widma", a tu priorytetem stato sie
zszycie wszystkiego z oryginalng
trylogia. Trzeba byto wiec zmiescic
w filmie wszystko, o czym mimocho-
dem wspomniat stary Ben Kenobi
(podobng ekranizacjg ,,wszystkie-
go, co powiedziat Han Solo", byt
zupetnie zbedny spin-off ,,Han Solo:
Gwiezdne wojny - historie " z 2018
roku), sklei¢ to wszystko z pisanymi
na kolanie sequelami, pozby¢ sie
matki Luke'a i Lei (Lucas chyba

nie lubi kobiet). Z filmu o polityce
zrobit sie film o przemianie Anakina
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- udajace SF prequele przeobrazity
sie w te mitologiczng bash znang

z oryginatéw, tym razem faustow-
ska opowiesc o pakcie z diabtem.

| ten wptyw zta ttumaczy wszyst-
kie gtupie decyzje Anakina, ktére
prowadza do jego upadku. Ale co
ttumaczy Obi-Wana Kenobiego?

THE SEQUEL TRILOGY

30 paZdziernika 2012 roku Disney
ogtosit, ze kupuje Lucasfilm za
ponad cztery miliardy dolaréw. Geo-
rge Lucas przeszedt na emeryture.
Prezeska studia odpowiadajaca
przed Disneyem zostata zasiadajaca
W jego zarzadzie Kathleen Kennedy.
Fani zareagowali memami (, ksiez-
niczka Leia bedzie teraz ksiezniczka

Efekt miotania
piorunami mozna
osiggnac w prosty
sposoéb, ukrywajac
w luznych szatach
akumulator wy-
montowany z TIE
Fightera.

7,

Samobdjczy rajd
rebeliantéw na
Gwiazde Smierci
to chyba najlepsza
rzecz, jaka przyda-
rzyta sie kinowemu
science fiction.

Disneya") - i oczekiwaniem na nowe
filmy. Wytwornia od razu zapo-
wiedziata che¢ nakrecenia trzeciej
trylogii. Lucas - jako konsultant

- dostarczyt swoje pomysty, ale nie
zostaty wykorzystane. On chciat
czego$ nowego. Ale Disney, jak
kazda wielka korporacja, nie jest
odwazna. Nie po to kupuje sie fanéw
za cztery megabanki, zeby ryzyko-
wac, prawda? Seria skrecita w strone
retro. A kto bardziej umie rzezbi¢

w nostalgii niz odpowiedzialny za
.Super 8" iremake ,,Star Treka"

J.J. Abrams?

ODCINEK SIODMY. THE FORCE
AWAKENS (2015 ROK)
.Przebudzenie mocy" nastapito po
30 latach od kohca ,,Powrotu Jedi".
Tam wszystko sie skonczyto, ale
przeciez nigdy nic sie nie konczy.
Nowych bohateréw postawiono na
barkach gigantéw, oddano im pod
opieke stare zabawki. Nostalgia,
nostalgia, nostalgia. J.J. Abrams jak
dzieciak siedzi i bawi sie ulubionymi
figurkami, ,,Szuuuu, szuuuu, pcium-
-pcium-pcium”. Z jednej strony
rozumiem te zachowawczos¢, chec
jak najsilniejszego zakorzeniania

w oryginale, zeby nikt nie powiedziat
,to nie sg Gwiezdne wojny"; z drugiej
- scena ojcobdjstwa jest czym$
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~GWIEZDNE WOJNY” TO HISTORIA PO-

TWOROW CIERPLIWIE CZEKAJACYCH

W ROZNYCH DZIURACH, AZ BEDA MO-

GtY ZJESC JAKIEGOS SKYWALKERA.

AN

niezwyktym, spetnieniem wielu
fantazji. Pragnienia Forda, zeby Han
Solo wreszcie umart, symboliczne-
go odciecia sie od ,,taty"” Lucasa,
wreszcie - mam wrazenie - fantazji
Abramsa o rozwalaniu waznych rze-
czy (to on zniszczyt planete Vulcan
w ,,Star Treku", jakby to byty jakie$
.Gwiezdne wojny"). ,Przebudzenie
mocy" to zresztg czes¢ pewnej ,,me-
tatrylogii” - cyklu filméw, w ktérych
postac Harrisona Forda okazuje sie
nieobecnym ojcem (obok ,,Indiany
Jonesa IV" i ,Blade Runnera 2049").

ODCINEK OSMY. THE LAST JEDI
(2017 ROK)

Pierwsza od wielu lat cze$¢ wyrezy-
serowana przez zdolnego rezysera,
z autorska wizjg i dziwnymi pomy-
stami. Rian Johnson zrobit psikusa

- i co$ odwaznie nowego, jakby byt
Lucasem. Cho¢ film strukturalnie
przypomina ,,Imperium
kontratakuje” (dwa plany czasowe

- perypetie bohateréw i trening
Jedi), sprawia zupetnie inne wraze-
nie. Johnson wywraca zupetnie stolik
z rozstawionymi figurkami Abramsa,
jakby byt inteligentnym, ztosliwym
trollem; wyobrazam go sobie jak tego
negatywnego bohatera , Toy Story",
ktéry bawit sie znacznie ciekawiej niz
ten pierdota Andy. Ten film stawia sie
nostalgii, wprowadza aktualng poli-
tyke (pojawia sie korporacja, ktéra
zarabia na wojnie, dostarczajac broni
obu stronom sporu!), a nie tylko ode-
rwang od rzeczywistosci uniwersalng
parafaszystowska symbolike. Wresz-
cie - odbiera Moc tym genetycznie
uprzywilejowanym ksiezniczkom

i oddaje jg ludowi; zabiera fanom
i oddaje dzieciom. W finatowej scenie
Moc odkrywa w sobie jaki$ biedny
dzieciak z miottg - marzenie rodem

z ,Harry'ego Pottera", ze kazdy z nas
moze liczy¢ na list z Hogwartu - bo
jaka mamy szanse, ze nasz tata
okaze sie Vaderem?

B

ODCINEK DZIEWIATY. RISE OF
SKYWALKER (2019 ROK)

,Ostatni Jedi" to - obok ,,Nowej
nadziei” - moja ulubiona odstona sagi,
ale nie podobat sie trollom interneto-
wym (i twitterowym botom). W rezul-
tacie trzecia cze$¢ nowej trylogii jest
jeszcze bardziej zachowawcza, mozna
wrecz odnies¢ wrazenie, ze to rzu-
cone fanatykom , macie, co chcecie

i dajcie nam spokdj". Gdy pisze te sto-
wa, twdércy wcigz przerzucajg sie od-
powiedzialnoscig, wiec chwilowo nie
wiem, czy to Disney kazat Abramsowi
(przywréconemu na stanowisko rezy-
sera), czy Abrams sam z siebie wpadt
na te pomysty, dos¢, Ze nikt nie jest
zadowolony. Wyobrazam sobie, jak
J.J. wraca do pokoju i widzi zabawki
poprzestawiane przez Johnsona, po
czym ze zto$cig ustawia wszystko na
swoim miejscu (jak w ,,The Lego Mo-
vie 2"). Rzeczy pojawiajq sie i dziejg, 1
obrazki sq tadne, skaczg od sceny do
sceny jak w dawnych czasach.

J.J. siega po kolejne klocki, w jednej
rece trzyma statek z ,,Gwiezdnych
wojen”, a w drugiej Ninjago, i jeszcze
koniki z zestawu z rycerzami. Macie,
co chcieliscie, dajcie mi spokdj. bl

N

", Wszystkie rzeczy, zktérych
“stynat Solo, wydarzyty sie
W ciagu jednego weekendu..

" " Nerdy moga wreszcie spa %
spokojnie — Gwiazda Smierci %
byfa specialnie popsuta. &
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STARSHIP

Pawet Gawlikowski

aki jest sens zycia? 42. Kto
J czytat lub widziat ,,Autosto-

pem przez galaktyke", wie
doskonale, o co chodzi (a jezeli nie

wie, niech czym predzej to zanie-
chanie nadrobi - naprawde warto).

Dos¢ powiedzie¢, ze Douglas Adams
stworzyt Swiat bedacy galaktycznym
odpowiednikiem ,,Latajacego cyrku
Monty Pythona", do ktérego to
programu pisat skecze od 1974 roku,
po odejsciu Johna Cleese'a. Terry
Jones, cztonek Pythondw i jednocze-
Snie przyjaciel pisarza, naméwit go
do stworzenia stuchowiska radiowe-
go na podstawie pomystéw, ktére
krazyty miedzy nimi podczas niezli-
czonych wizyt w pubie. Rok pdzZniej
ukazata sie wspomniana ksigzka,
rozpoczynajac cykl, ktory jest dla li-
teratury fantastycznonaukowej tym,
czym seria ,,Swiata Dysku" Terry'ego
Pratchetta dla gatunku fantasy. Jak
wspominat Jones, Adams tak bardzo
nie cierpiat pisac, ze kiedy juz sie do
tego zabierat, robit to na tyle dobrze,
aby nie musie¢ potem niczego
poprawiac.

L
DOUGLAS ABAMS

S T A Rys H |

= |

Lovely Special Inaugural
Commaemorative Heirloom
First Class'

In-Flight Magazine

For You Ta Keep For Ever Because
You're Special. Like the Starship

Titanie. Lovely. For Ever

76 PIXEL

DOUGLAS

Juz w 1984 roku Infocom we
wspotpracy z twércg wydat jeden
ze swoich najlepszych tytutéw, The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy,
a trzy lata p6zniej Bureaucracy, jed-
nak kolejne elektroniczne dzieto poja-
wic sie miato dopiero 11 lat pézZniej...
Douglas Adams znany byt z tego,
ze nie potrafit trzymac sie zadnych

termindéw. Mawiat, ze uwielbia deadli-

ne'y, a szczegdlnie swist, ktéry wy-
daja, kiedy przelatujg obok... Kiedy
po siedmiu latach od wyptacenia za-
liczki na nowa ksigzke SF, ,,Starship
Titanic", wydawca zaczat upominaé
sie o gotowe dzieto, autor najpierw
stwierdzit, ze ze swojego pomystu
zrobi gre, a nastepnie zadzwonit do
Terry'ego Jonesa i zaczat go btagac,
aby ten zamiast niego napisat ksigz-
ke, ktéra miata zosta¢ wydana razem
z przygoddéwka. Na pytanie, ile ma
czasu, Jones otrzymat odpowiedz:
piec¢ tygodni! | wyobraZcie sobie, ze
dotrzymat terminu...

Inaczej byto z gra, ktéra swiatto
dzienne ujrzata na wiosne 1998
roku. Jak zapewne podejrzewacie,

WikDowg

v
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Duze, tadne
pudetko miato
zachecic klientéw
do zakupu. Szkoda
tylko, ze nie zda-
zono z premierg na
Swieta...

Dotgczone okula-

ry 3D byty niezbed-

ne do rozwigzania
jednej z zagadek,
natomiast w folde-
rze reklamowym
znalazto sie wiele
informacji, bez
ktérych przejscie
gry byto mocno
utrudnione.

Caty statek
zostat zaprojekto-
wany w stylu art
déco - znalazto to
odbicie na oktadce
instrukc;ji i ksigzki
Terry'ego Jonesa.

wydanie po sezonie $wigtecznym nie
wptyneto pozytywnie na sprzedaz.
Dodatkowo wysoki poziom trudnosci,
duza ilos$¢ tekstu i nie do konca jasne
zagadki nie pomagaty graczom,
ktérzy chcieli zanurzy¢ sie w historii
uszkodzonego statku miedzygwiezd-
nego i pograzy¢ w jego dtugich kory-
tarzach, pieknie zaprojektowanych,
podobnie jak cata jednostka, w stylu
art déco. Szczegdlnie zdenerwowac
potrafita jazda windg w czasie rze-
czywistym, ktérej nijak nie udawato
sie przyspieszy¢...

Zawartos¢ pudetka jest dosc stan-
dardowa jak na tamte czasy - duzy
jewel case z trzema ptytami i niewiel-
ka ksigzeczkg, niosacy ze soba wiele
ciekawych informacji o Swiecie gry
folder reklamowy statku i - uwaga
- okulary 3D potrzebne do rozwig-
zania jednej z zagadek. Poza tym,
wierzcie lub nie, do dzisiaj pod
adresem starshiptitanic.com dziata
oryginalna strona gry.

Po uruchomieniu Starship Titanica
po ponad dwudziestu latach mozna
powiedzie¢, ze tadnie sie zestarzat.
Teksty tryskajg humorem, historia
ma naprawde ciekawe momenty,

a design statku potrafi zachwycic. Byt
to niestety ostatni komputerowy pro-
jekt Douglasa Adamsa, ktéry zmart
na zawat serca, nie doczekawszy
swoich piec¢dziesigtych urodzin. ks

DOUGLAS ADAMS
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= W ramach misji Artemis 1 przetestowa-
na zostanie nowa rakieta nosna SLS oraz
kapsuta zatogowa Orion widoczna na
samym szczycie statku, po prawej
stronie.

= Dalsze ekspedycje kosmiczne wyma-
gajg opuszczenia ochronnego pola
magnetycznego Ziemi. Podobnie

z wychodzeniem z domu - Zzeby gdzie-
kolwiek dotrze¢, trzeba wyjsc¢ za furtke.
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Mierzace
95 centymetréw
i naszpikowane
czujnikami fantomy
po raz pierwszy
dokfadnie zmierza
wptyw promieniowa-
nia w kosmosie na
ciato ludzkie.

Kamizelka
Astrorad wygladem
przypomina kulo-
odporne kamizelki
zaktadane przez bo-
hateréw w amery-
kanskich serialach
kryminalnych.
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WYychylajgc sie poza potezng tarcze ziemskiej magnetosfery, kosmiczni podroznicy beds
narazeni na szkodlivwe dziatanie promieniowania kosmicznego. Wysokoenergetycznymi
czastkami obficie omiata nas Stonce, ale tez wiele trafia do nas spoza Uktadu Stonecznego.
W tym przypadku niestety nie wystarczy posmarowac sie kremem z mocnym filtrem.

[User Jama

radycyjna forma ochrony
Tprzed promieniowaniem sg

otowiane fartuchy, jakie nosza
na przykfad technicy wykonujacy
zdjecia rentgenowskie. Warstwa
otowiu powinna mie¢ grubos¢
przynajmniej 0,5 mm. Wydaje sie to
niewiele, ale taka odziez zaktadana
tylko na przéd ciata wazy okoto 5 kg,
tyle co duzy baniak z woda.

Lekarze, ktérzy pracujg ze sprze-
tem emitujgcym promieniowanie,
muszg miec fartuchy owijane wokot
ciata, aby zapewnic¢ réwniez ochrone
plecéw, kiedy odwracajg sie tytem do
Zrédta promieniowania. Poza fartu-
chem, ktéry chroni obszar od szyi do
potowy uda, uzywane sg izolowane

otowiem kotnierze chronigce tarczyce.

Dodatkowo personel narazony na
promieniowanie stosuje okulary ze
szktem otowiowym, ktére zapewnia-
ja taka ochrone oczu jak 0,75 mm
warstwa otowiu. Przy wszystkich tych
zabezpieczeniach skutecznos¢ w po-
chtanianiu promieniowania wynosi
90-95 procent. A to tez tylko przy
odpowiednim uzytkowaniu. Otowia-
nych fartuchéw nie mozna zginac
czy rzucac w kat, poniewaz mogtyby
zrobi¢ sie zagiecia i w konsekwencji
przecienienia w warstwie ochronnej.
Aby zredukowac wage, ktodra jest
ktopotliwa réwniez w warunkach
ziemskich, produkuije sie fartuchy
z zamiennikami otowiu, takimi jak
antymon, bizmut czy siarczan baru.
Najwygodniej bytoby, gdyby przy-
szte rakiety wycieczkowe na Ksiezyc
miaty kapsuty zatogowe wytozone
odpowiedniej grubosci ptytami oto-
wiowymi, tak jak ekranuje sie

sale z maszynami do zdjec rentgenowskich. Wtedy ko-
smiczni turysci mogliby podziwia¢ widoki ubrani w t-shirty
czy hawajskie koszule. Ktopot w tym, ze nie wystarczy war-
stwa poét milimetra jak w otowianym fartuchu. Przyjmuje
sie, ze otowiany ekran o grubosci 5-7 cm blokowatby tylko
30-35 procent promieniowania kosmicznego. A na razie
nawet takie rozwigzanie nie wchodzi w gre ze wzgledu na
mamucig wage. Wymagatoby o wiele wiekszych rakiet lub
wielokrotnych lotéw na orbite, co podrazatoby i tak juz
astronomicznie drogie wyprawy. Ekonomiczniejszym spo-
sobem bedzie na pewno kosmiczny odpowiednik klasycz-
nego otowianego fartucha.

Pionierem w tej dziedzinie jest izraelska firma StemRad.
Propozycje sg dwie, w zaleznosci od skali kompromisu, na
jaki jestesmy w stanie przystac. Najmniejszym i najlzej-
szym produktem jest 360 Gamma. To przytrzymywany
na szelkach pas chronigcy tylko obszar wokét miednicy, pi
razy drzwi dziesigtg czes¢ catego ciata. Projektanci wyszli
z zatozenia, ze kluczowa jest ochrona szpiku kostnego,

w ktérym produkowane sa krwinki czerwone. A tak sie
sktada, ze u dorostego cztowieka w kosciach miednicy
znajduje sie az potowa catej tej tkanki. Choc cata reszta
ciata, w tym wiele waznych organdéw, dalej narazona bedzie
na promieniowanie, to przynajmniej ostonimy duzg czesc¢
szpiku kostnego. Ten sprzet jest przeznaczony dla stuzb
ratowniczych narazonych na promieniowanie.

Produktem zaprojektowanym przez StemRad wspélinie
z Lockheed Martin specjalnie do zastosowan kosmicznych

= Lekka kamizelka 360 Gamma zapewnia
ochrone dla okolicy bioder, fabryki

szpiku kostnego w duzych kosciach
miednicy.

jest kamizelka AstroRad. Wazy 26 kg

i jest wykonana z polietylenu, czyli najpo-
pularniejszego plastiku, o wewnetrznej
strukturze tusek. Plastik jest o tyle lepszy
od otowiu czy innych metali ciezkich, ze
minimalizuje zjawisko promieniowania
wtérnego. Kamizelka chroni nie tylko
miednice, ale tez kregostup, ptuca, serce

i pozostate organy w klatce piersiowe;.
AstroRad przechodzi obecnie testy er-
gonomiczne na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej. Na podstawie uwag uzytkow-
nikdw z wrazen przy pracy i wykonywa-
niu codziennych czynnosci na stacji kréj
kamizelek bedzie korygowany, by zapew-
ni¢ maksymalng mobilnos¢ i funkcjonal-
nos¢. W kolejnym kroku, jeszcze w 2020
roku, skutecznos$¢ kamizelek zostanie
sprawdzona w praktyce. NASA w ramach
misji Artemis 1 wysle dookota Ksiezyca
swojg nowa kapsute zatogowg Orion, tyle
ze bez ludzi. W tym pierwszym locie role
zatogi beda petnity dwa zenskie fantomy
do badania promieniowania o imionach
Helga i Zohar. Jak tatwo sie domysli¢,
zostang dostarczone przez Niemcéw.
Jeden z nich bedzie ubrany w kamizelke
AstroRad, drugi nie. Blisko 6 tysiecy
réznych czujnikéw na zewnatrz oraz we-
wnatrz fantoméw dostarczy szczegdétowe
dane poréwnawcze. Eksperyment po raz
pierwszy zmierzy promieniowanie po-
chtaniane przez ludzkie ciato poza niska
orbitg ziemska, w tym réwniez w trakcie
podrézy przez pasy Van Allena. s
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m wersja piracka. Komiks doczekat sie ttumaczenia na

13 jezykéw i jak do tej pory jest to niedoscigniony

ZMARL BOGUSLAW POLCH

I

,Funky Koval” byt pierwszym polskim komiksem
Twérca uwazany za ikone polskiego komiksu urodzit sie w 1941 roku. Byt rysow-  dla dorostych. Opowies¢ o prywatnym detektywie
nikiem, ilustratorem, storyboardzista i autorem grafik reklamowych. W szkolnej  ukazywata sie poczatkowo w odcinkach w Fantasty-

tawie zasiadat z Grzegorzem Rosifiskim, rysownikiem Thorgala” Zadebiutowat ~  ce. Chwalony za dynamiczng akcje, nowoczesne v sl R el SR
bardzo wczednie, bo juz jako siedemnastolatek. rozwiazania, nietuzinkowego bohatera oraz sporo

Wigkszos¢ Polakéw z pewnoscia kojarzy serie komiksow ,Kapitan Zbik”. Ich aluzji do ustroju Polski z tamtych czaséw. Spory o znaczenie stowa,,manga” tocza sie
wspdtautorem jest whasnie Bogustaw Polch, ktdry narysowat w sumie osiem Warto wspomnie¢, ze to whasnie Polch nadat w Polsce od 25 lat; zrozumiaty brak wiedzy
albuméw. Prawdziwa popularnos¢ przynidst mu zeszyt, «Ztoty» Mauritius” twarz WiedZminowi. Wszystko za sprawa szesciu sprawit, ze przez lata narosto wiele stereoty-
21970 roku, pochodzacy z serii o przygodach odwaznego kapitana milicji. albuméw przygéd Geralta, ze scenariuszem pow. Wyroslismy z prostych skojarzen, ze ,manga
Mimo ze przez lata usitowano mu za to przyklei¢ etykietke pupila rezimu, to wieloletniego naczelnego Fantastyki Macieja = wielkie oczy”, prymitywnych préb uzycia tego
jak wspominat sam Polch, za skasowanie serii o Zbiku odpowiadaja dwczesne Parowskiego. Ciekawostka w tym wypadku jest terminu w celach komercyjnych, z przedziwnych
whadze, ktdre uznaty, ze komiks jest zty, bo milicji nalezy sie bac. charakterystyczny efekt,,przepalenia” uzyskiwany fandomowych podziatéw na mange i ,prawdziwy”
Polch to jednak nie tylko Zbik. Swiatowa stawe przyniosta mu tworzona dla przez wielokrotne kserowanie gotowych plansz ko- komiks, ktére jeszcze pietnascie lat temu siegaty
zachodnioniemieckiego wydawcy seria sci-fi oparta na prozie Ericha von miksu. Polch stynatz wielkiego poczucia humoru, nawet srodowisk naukowych. ,lkonografia mangi.
Dénikena —,Ekspedycja” Powstato w sumie osiem albuméw. Ostatni z nich zakamuflowanej krytyki PRL oraz wprowadzania Wptywy tradycji rodzimej i zachodnich twércéw
nie ukazat sie oficjalnie w Polsce, powodem byty braki papieru i upadek KAW. do swoich komikséw znanych osb, na przyktad na wybranych japoniskich artystow mangowych”
Album miat pirackie wydanie i Polch wielokrotnie z uSmiechem opowiadat, w,WiedZminie” jedna postac otrzymata twarz Joanny Zaremby-Penk (wydawnictwo Kirin, 2019)

jak podpisywat je na rozmaitych konwentach, zawsze dodajac adnotacje, ze to Lecha Watesy. (KZ) | na poczatku robi porzadek z leksykonem, potem
--------------------------------------------------------------- 1+ systematyzuje wiedze na temat typologii czy cech
KSI f ZK A c.ila-ralfter){styczrl'yfhjaporisk'i?j ku!tulr,y kom.iksowej
(juz ikt nie powinien pomyli¢ , Akiry” z ,Sailor
1989 Moon”). W kolejnym rozdziale autorka pokazuje
historie mangi — od drzeworytéw, przez przed-
wojenna prase, po wspotczesnosc. Po tej ogéinej
podbudowie czas na konkrety — fascynujaca ana-
lize wptywéw rodzimych (drzeworytéw ukiyo-e)

GRIEGORZ KOPACZEWSKI
Uwaga! W tej ksigzce nie ma ani stowa o grach komputerowych! By¢ moze

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
jednak to jej gtowny atut. Dzieciristwo wielu czytelnikow Pixela przypadto na '
1
okolice tytutowego roku 1989 imozna chyba zaryzykowac teze, ze waznym elementem
1
naszego dorastania byly gry i komputery. Zagladanie z dusza na ramieniu do salonow 1 izachodnich (malarstwo secesyjne Alfonsa Muchy).
1
arcade, polowanie w kioskach na nowy numer Bajtka, weekendowe wyprawynagiefde 1 Te pierwsze wydaja sie oczywiste, jednak to tre-
1
@y przegrywanie kaset znowosciami do atarynki. Poniewaz to samo robilinasikumple, 1 $ciwe i konkretne ujecie jest bardzo ubogacajace.
1
fatwo zapomniec, ze mieliémy jednak dos¢ elitame hobby, a wiekszos¢ dzieciakow 1 Rozdziat o inspiracjach ikonicznymi pracami Muchy
spedzafa zas zupeknie inaczej i ekscytowata sie innymi rzeczami. Na przykfad przesiady- ' W twérczosci grupy CLAMP czy Naoko Takeuchi
waniem na odrapanych podwdrkach zkumplamii pitka nozna. 1 todowdd na to, ze kultury Wschodu i Zachodu s3
Grzegorz Kopaczewski (autor bardzo dobrych, Global Nation”i, Huty”) opowiedziat ! sobie znacznie blizsze, niz mogtoby sie to wydawac
wiasnie o futholu i kolegach, tych z kamienicy obok, nie z telefonu. O kopaniu pitki nie : uprzedzonym laikom. Chociaz to ksigzka naukowa
w MicroProse Soccer, ale naprawde — na podwarkowych i szkolnych boiskach, o petnym |z mtode] dziedziny manga studies, jest napisana
(o emogji stuchaniu relagji studia S-13 na tranzystorowym radyjku i o pierwszych wyprawad | na tyle przystepnie, ze polecam ja wszystkim,
ji stuchaniu relagji studia S-13 dyjkuio pi h h | i I j ki
1
E !
1
1

o zojcem na stadion lokalnej druzyny. To fadna opowies¢. W tle sporo wspomnien z ostat- ktorych zainteresowania wykraczaja poza prosta
konsumpcje medium. (MRW) |

Hife

niej epoki, kt6ra mozna opisa¢ pod hastem, dzieciristwo bez komputera”. (BK) |
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KOMIKS POLSKI NA SOBD W PARYZU

W roku 2019 obchodzilismy stulecie polskiego komiksu. W 1919 roku na
famach czasopisma satyryano-politycznego Szczutek ukazato si¢, Ogniem
imieczem, azyli Przygody szalonego Grzesia” — komiks, ktorego tworcami
byli rysownik Kamil Mackiewicz i scenarzysta Stanistaw Wasylewski.

Historie opowiadane za pomoca rysunkéw z tekstem pojawiaty sie na ziemiach
polskich duzo wezesniej, jednak to Grzes zostat uznany za pierwszego waznego
polskiego bohatera komiksowego.

Na poczatku grudnia ohchodzilismy nasze stulecie w stolicy Frangji. Co roku odbywa sie
tam Salon de la Bande dessinée au cceur de Paris (SoBD). W 2019 roku gosciem festi-
walu byfa Polska. Impreza usytuowana w centrum Paryza (Czwarta Dzielnica, Marais),
w Halle des Blancs Manteaus, rokrocznie gromadzi okoto 20 tysiecy odwiedzajacych
oraz 130 osobistosci ze Swiata komiksu. Galeria BWA Jelenia Gora, ktdra zajmowata
sie organizacj wydarzenia ze strony polskiej, przygotowata wystawe z obszernym
katalogiem. Do Paryza pierwszy raz po wielu latach przyjechatTadeusz Baranowski.
Obecni byli réwniez inni polscy artysc, miedzy innymi Berenika Kotomycka, Marzena
Sowa, Krzysztof Gawronkiewicz, Wojciech Stefaniec i Przemystaw Trusciriski. Podczas
festiwalu odbywaly sie panele dyskusyjne poswiecone naszemu komiksowi.

Prowadzili je znakomici francuscy spedjalisci, Thierry
Lemaire, Harry Morgan i Florian Rubis. Wzieli w nich
udziat migdzy innymi Wojciech Birek i Adam Rusek. Na
SoBD funkcjonowato duze polskie stoisko, na ktdrym
obecni byli nasi wydawcy, jak BWA, Timof Comics oraz
Centrala. Odbyto sie tez wiele imprez towarzyszacych.

Z okazj stulecia we francuskim wydawnictwie PLG
Editions ukazata sie pierwsza na rynku frankoforiskim
ksiazka o komiksie polskim, ,Histoire de la Bande
Dessinée Polonaise” (autorzy tekstow: Wojciech Birek,
Piotr Machtajewski, Adam Rusek, Jerzy Szytak). Podczas
trwania SoBD w Bibliotece Polskiej zaprezentowano
azes¢ wystawy komikséw ze zbioréw Wojciecha Jamy
pod tytutem, Comics Now”. Projekt poswiecony byt
pamieci Macieja Parowskiego. Nad jego realizacja
pracowali Renaud i Anita Chavanne, Piotr Machfajewski
(kurator) oraz Luiza Laskowska. (PMA) |

FILM|
JOKER OBSYPANY

NOMINACJAMI DO 0SCARA

0tym, ze,Joker” jest filmem wybitnym, wiedza juz
prawie wszyscy, kilkukrotnie zaznaczalismy to row-
niez w Pixelu. Mafo kto jednak sie spodziewat, ze produkgja
Todda Phillipsa zgarnie az 11 nominagji do Oscaréw, w tym
oczywiscie w najwazniejszych kategoriach. Nie jest to moze
rekord Akademii (przypomnijmy, ze, Titanic’,,La La Land”

i, Wszystko o Ewie” miaty po 14 nominagji), ale méwimy
przeciez o filmie, ktérego gtéwnym bohaterem jest postac
zkomiksowego uniwersum DC. Pod tym wzgledem mamy
do czynienia z precedensem. Po pietach, Jokerowi” depcza
netfliksowy, Ilandczyk” oraz, Pewnego razu w Hollywood’,
ktére zgarnely po 10 nominaji. Nas powinno interesowac
jeszcze wyréznienie filmu, Boze ciato” Jana Komasy, ktdry ma
szanse zgamad statuetke za najlepszy film zagraniczny. To
ogromny sukces, chociaz realnie rzecz biorac, w tej kategorii
faworytem jest jednak koreariski, Parasite” (zawrotne
96/100 na Metascore), ktdre juz zdobyto Ztotego Globa

w kategorii najlepszego filmu nieanglojezycznego. Jesli
jednak film Bong Joon-ho wygra w kategorii gtownej, nasza
rodzima produkcja bedzie miata szanse. Rozdanie statuetek
nastapi 9 lutego. (PP) |

ALIENS — BLACK & WHITE CLASSIC OMNIBUS

Aliens to wcigz bardzo mocna marka, ktora btyszczy zaréwno w kinie,
jaki na kartach komiksow oraz ksiazek (chociaz nieco gorzej radzi sobie
na poletku gier — uwierzycie, ze od Swietnego Alien: Isolation mineto
juz grubo ponad pigc lat?). Na polskim rynku nie mielismy jeszcze jednak takiej
publikacji jak, Aliens — Black & White Classic Omnibus’, ktdra z koricem grudnia trafifa
do sprzedazy za sprawg wydawnictwa Scream Comics.

Wydany po polsku omnibus to niemitosierna cegta, ktdra przyjemnie trzyma sie

w rekach i ktdra Swietnie wyglada na pétce. Format? 205 na 310 milimetrow.

480 stron, blisko 2,5 kilograma wagi, grubszy papier offsetowy i oczywiscie dostojna
e i biel, zaréwno na okfadce, jak i wewnatrz. A w $rodku dziesie¢ klasycznych opo-
wiesciz lat 19921998, czyli ze ztotego okresu, kiedy to licencja Obcego w rekach Dark
Horse przyciagata legendamych komiksowych twércow i pozwalata im na zabawe
forma oraz trescia. Szybki rzut oka na spis tresci, a tam nazwiska, ktdre sa gwarantem
udanej lektury oraz uczty dla oka: Guy Davis, John Byrne, Dave Gibbons, Mike Mignola,
Eduardo Risso, John Arcudi, Richard Corben czy Kelley Jones, czyli twdrcy wielu hitéw,
ktdre przeszty do historii komiksu. To kolejny argument przemawiajacy za zakupem
tego monumentalnego tomiszcza.

A oz jakoscia fabuty? Historie s bardzo zr6znicowane
(bodajze dwie moglismy wezedniej przeczytadjuz po
polsku — zaréwno pod szyldem Scream Comics, jak

i wezesniej dzieki TM-Semic), co 0znacza, ze ich poziom
rowniez hywa bardzo rzny. Wiekszos¢ jednak trzyma

poprzeczke dos¢ wysoko — szczegdlnie, Przetrwanie”

do scenariusza Jamesa Vance'a,, Alchemia”z rysunkami
Corbena azy, Przebudzenie’; bedace komiksowa adaptacja
awartej czesd filmu, tej, w ktdrej Ripley byta hybryda
klona cztowieka i Obcego (!).,Mondo Pest”i,Mondo Heat”
toz kolei zabawa konwengjg i przede wszystkim duza
dawka przemocy i humoru.,Gniazdo’, dos¢ dtuga historia,
zachwyca przede wszystkim znakomitymi, mrocznymi
rysunkami Kelleya Jonesa, ktére bardzo dobrze wygladaja
w zemii bieli.

Na koniec fyzeczka dziegciu — oktadkowa cena tego
omnibusa to 250 zlotych (realnie mozna go naby( za pie¢
dyszek mniej), co w teorii pozwala oczekiwac eksklu-
zywnej jakosci. Niestety wydanie Scream Comics zawiera
liter6wki, zdarzaja sie tez tumaczeniowe niezgrabnosd.
Ponadto komiksy te byly pierwotnie przygotowywane
pod wydanie w petnym kolorze i niektdre z nich traca na
opublikowaniu ich w formie czarno-biatej. Co nie zmienia
faktu, ze taka pozycja zdarza sig na naszym rynku rzadko

i kazdy fan uniwersum Obcego z pewnoscia bedzie chciat
dodac ja do swojej kolekgji. (PP) |
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ODYSEJA HAKIMA, TOM1

Jeszcze kilka lat temu kwestia przyjmowania
badz nieprzyjmowania uchodzcow na teren
Rzeazypospolitej byta na ustach prawie wszyst-
kich, niezaleznie od politycznych upodobari.
Jedni zgadzali sie z tegimi glowami z UE i méwili,

ze bezwzglednie trzeba przyjmowac wszystkich
emigrantow, inni zaznaczali, ze pomagac trzeba
przede wszystkim w miare wiasnych mozliwosci

i po szeregu kontroli. Wiele 0séb jednak w ogdle
nie interesowato sie ta kwestia, a tym bardziej

nie zgtebiato na wtasna reke historii niewielkiego
panstewka na Bliskim Wschodzie i tragicznych, dra-
matycznych historii ludzi, ktorzy na wtasnej skorze
doswiadczyli wojny w Syrii. S3 jednak dziefa kultury
masowej, ktore maja ogromna moc otwierania
zamknietych oczu i umystéw. Dziefa, ktdre dziataja
lepiej niz jakiekolwiek telewizyjne reportaze czy
artykuty prasowe. Jednym z nich jest ,Odyseja
Hakima”, ktdrej pierwszy tom ukazat sie niedawno
za sprawg Non Stop Comics.

L Syrii do Turgji” to spisane w komiksowej formie
wspomnienia obywatela Syrii, ktéry zostat zmu-

FABIEN TOULME

ODYSEJA HAKIMA

1.2y 6o Turc

szony do emigracji. Dzi¢ zamieszkaty we Frandji
Hakim ma rodzine i wiedzie spokojny zywot, ale
swojego czasu stracit wszystko. Byt normalnym
mtodym chtopakiem, miat niewielka firme i nawet
w najgorszych snach nie podejrzewat, ze moze
zostac ofiarg rezimu. Jednak wtadza w Syrii jest
bezwzgledna — kiedy trzeba, otworzy ogieri do
ludzi na ulicach. Kiedy brakuje pieniedzy, zapuka do
drzwiipowie ,oddawaj, co masz". A kiedy podejrze-
wa kogos 0 antyrzadowe postawy, wyrwie goz ro-

SYRIA

dzinnego domu na dtugie tygodnie i podda brutalnemu
,prostowaniu”. Zyjac w Polsce, nawet nie zdajemy sobie
sprawy z tego, jak wiadza potrafi traktowac obywateli
w autorytarnym paristwie.

Scenarzysta i rysownik Fabien Toulmé niczym wytraw-
ny kronikarz spisuje odyseje gtownego bohatera, ktdry
swoja historie opowiada szczerze i bez koloryzowa-
nia. Robi to w taki sposab, ze czytelnik sam dochodzi
do odpowiednich wnioskéw, nawet jesli do kwestii
migrantow podchodzi z rezerwa. Bo sytuacja, w jakiej
znalezli sie mieszkaricy Syrii (a takze wielu innych
krajow), jest tak przerazajaca, ze nawet przedsta-
wiona w prosty kreskowkowy sposob wywotuje
potwornie silne emocje. Pozorna lekkos¢ tego
komiksu potrafi by¢ mylaca, bo jest to rzecz ciezka

i gorzka w swojej wymowie.

Bez ogrédek: ,Odyseja Hakima” to jeden z najlepszych
komiksow, jakie kiedykolwiek czytatem. Jego tres¢ bar-
dzotatwo jest przyswoic, niezaleznie od wieku, a nawet
jeslinie znamy sytuacji geopolitycznej tamtejszych
regiondw, catkiem niezle nakreslono w nim kontekst
historyczny. | to, co byto dla mnie najwazniejsze — dzieto
Fabiena Toulmégo nie nosi znamion taniej propagandy.
Jest szczere, dramatyczne, miejscami zabawne,
porywajace i trafia bezposrednio w samo serce.

Pozycja, ktérej nie mozna przegapic. (PP) |

FILM

POLSKI SLASHER JUZ W MARCU W KINACH

Pod subtelnym tytutem W lesie dzis nie
zasnie nikt” kryje sie polski slasher, ktory
trafi do kin juz w marcu. Jak wiemy, polskie kino
horrorem raczej nie stoi, a ostatnie niechlubne
wyjatki w postaci ,Legendy” w rezyserii Mariusza
Pujszy czy ,Pory mroku” Grzegorza Kuczeriszki nie
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5 dzis wspominane bez uczucia zenady. W fabule,
ajakze, grupa nastolatkéw uzaleznionych od
nowych technologii i internetu trafi na obdz, gdzie
zakazane jest uzywanie smartfondw. Jednak

w otaczajacym go lesie kryje sie zto, a na plakacie
to zto dzierzy ogromny topdr. Rezyserem filmu
jest Bartosz M. Kowalski, ktdry stanat za kamera
wstrzasajacego ,Placu zabaw”, gdzie moglismy
ogladac jedna z najbardziej przerazajacych scen
zabéjstwa. Produkcja wywotata zreszta swojego
czasu niemate kontrowersje, ale zostata takze
nagrodzona, miedzy innymi za najlepszy debiut na
Festiwalu Polskich Filméw Fabularnych w Gdyni.
Szansa, ze ,W lesie dzis nie zasnie nikt” powtérzy
sukces artystyczny pierwszego petnometrazowego
filmu Kowalskiego, jest niewielka, ale na pewno
warto zwrdci¢ uwage na przedstawiciela tego
gatunku w polskim kinie. Obsada? Catkiem zacna:
Julia Wieniawa, Wiktoria Gasiewska, Gabriela Mu-
skata, Mirostaw Zbrojewicz, Olaf Lubaszenko, Piotr
Cyrwus i Wojciech Mecwaldowski. Czy jedynymi
godnymi reprezentantami horroru wciaz pozosta-
na unas ,Wilczyca” i ,Medium”, przekonamy sie juz
13 marca. Pixel patronuje wydarzeniu! (PP) M

+Krzyk” w rezyserii Wesa Cravena to jedna z najlepszych trylogii horrorow
korica lat dziewieddziesiatych, doprawiona jeszcze naprawde niezla,
unowoczesniong czwarta czescia, nakrecong w 2011 roku. Niestety ukazata sie
ona zbyt diugo po poprzedniku —az 11 lat — i okazata si¢ ostatecznie finansowa klapa. Mimo
wszystko nawet i dzi$ pamietamy, ze mato ktéra seria tak udanie bawita sie swoja gatunkowa
konwencja, a przy okazji pozostata inteligentna i biyskotliwa. Po Smierci Cravena

w 2015 roku wydawato sie, ze z kolejnymi odstonami serii mozemy sie juz pozegnac, chociaz
dwie kolejne czesci znajdowaly sie w planach. Licencja zostata wypozyczona MTV, ktdre
zamienito ja — ku mojemu zaskoczeniu — w catkiem udany serial telewizyjny, ktdry jak dotad
doczekat sie trzech sezonéw. Nie miat jednak oryginalnej obsady ani nawet kultowej maski
Ghostface'a, zastapionej ciekawa podrébka. Z Hollywood dochodza jednak plotki, ze trwaja
przymiarki do nakrecenia pigtej czesci, Krzyku”z oryginalng obsada (Neve Campbell, David
Arquette, Courteney Cox), chociaz ze wzgledu na finansowe osiagi, czworki” niewykluczony
jest takze reboot catej serii. Licencja znajduje sie obecnie w rekach Spyglass Media Group

i czas pokaze, o z nig zrobia, chociaz okazja wydaje sie niebagatelna — w przysztym roku
bedziemy obchodzi¢ 25-lecie istnienia marki. To idealny moment, by uczyni¢ Sidney morder-
@ynia — jesli ten pomyst zostanie wykorzystany, to jestescie Swiadkami, ze byt mdj! (PP) I
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FILM

PODWOJNA DAWKA KEANU REEVESA W KINACH

Keanu Reeves to obecnie jedno z najgoret-
szych nazwisk Hollywood. Wydawato sie, ze po
wysypie kasowych hitéw w latach dziewiecdziesia-
tych gwiazda aktora nieco przygasta, ale nic bardziej
mylnego. My gracze, czekajacy w nieskoriczonos¢ na
premiere Cyberpunka 2077, wiemy o tym najlepiej.
Wyglada na to, Ze majaczace na horyzoncie filmy
odnios3 kolejne sukcesy finansowe, chociaz w tym
kontekscie doszto do precedensowego eksperymen-
tu, ktérego wynik moze byc bardzo interesujacy.
Warner Bros, czyli wytwérnia odpowiedzialna za
najwigksze kinowe franczyzy, ustalita date premiery
czwartych odston serii John Wick oraz Matrix na...

TEATR
KAJKO | KOKOSZ

ZKOMIKSU DO TEATRU

Warszawski Teatr Syrena zapowiedziat scenicz-

na odstone komiksu,Kajko i Kokosz’, ktdra
ma miec swoja premiere jesienia tego roku
- prawdopodobnie w pazdzierniku. Licendji
na przygotowanie spektaklu udzielita stotecznej
Syrenie Fundacja Kreska imienia Janusza Christy.
Co ciekawe, bedzie on miat forme musicalu. Jako
materiat Zrddtowy wybrano tom , Szkota latania”,
czyli czwarty zeszyt z przygodami dzielnych wojow,
ktére pierwotnie ukazywaty sie w 1975 roku

w Swiecie Mtodych, a pierwsze kompletne wydanie
albumowe otrzymaty w roku 1981. Nie jest to przy-
padkowy wybor, jako ze whasnie ,Szkota latania”
jest od 2017 roku obowiazkowq lektura szkolng

w klasach IV-VI. Miejmy nadzieje, ze tym razem

sie uda — Kajko i Kokosz nie mieli bowiem nigdy
szczescia do filmowych i serialowych adaptadji,

a préby przeniesienia ich przygéd na maty lub duzy
ekran nie dochodzity do skutku. (PP) |

doktadnie ten sam dzien. Historia zatoczyta wiec
koto, gdyz to, Matrix” zrobit z Keanu Reevesa
gwiazde $wiatowego formatu, a jego odrodzenie
rozpoczeto sie w 2014 roku od pierwszej czesc cie-
pto przyjetego, Johna Wicka" Czy Warner Bros. nie
boi sie, ze oba filmy beda sie antagonizowac? Naj-
wyrazniej wytwornia jest pewna swego i pozwolita
sobie na ten niecodzienny zabieg marketingowy.

Z czasem przekonamy sig, czy produkgje beda
sobie szkodzic, czy obie zarobig tyle, by opfacata sie
produkcja kolejnych sequeli. A moze (D Projekt Red
zechce tez przeciagnac premiere Cyberpunka 2077
do 21 marca 2021 roku? (PP) |

W ABSURDALNYCH CZASACH
HUMOR TO PODSTAWA

PANT.

MARCIN KRZYSITALOWICZ

SOBOCINSKA
X BRACIAK

B2 5 o

W KINACH OD 25 GRUDNIA

KINO
ZAMIESZANIE

WOKOL PANAT.

Kolejny polski film trafit do kin w atmosferze
kontrowersji. Premiera,,Pana T." w rezy-

serii Marcina Krzysztatowicza uaktywnita
syna stynnego polskiego pisarza Leopolda
Tyrmanda. Wysnut on wobec twércow zarzuty,
jakoby i bez niczyjej zgody oparli swéj scenariusz
na znakomitym , Dzienniku 1954, w ktdrym to
Tyrmand prowadzit kronike burzliwych wydarzen
ztego whasnie roku. Tworcy i producenci filmu
wystosowali oSwiadczenie, w ktérym odpowiadaja
na oskarzenia Matthew Tyrmanda. Opierajac sie na
prawniczych ekspertyzach, tworcy bronia sie, twier-
dzac, ze ich film nie zawiera elementéw tworczych
z,Dziennika 1954", a wszystkie postacie, dialogi

i fabuta zostaty wymyslone na potrzeby produkgji.
Gtéwny bohater filmu, okreslany w o$wiadczeniu
jako , pisarz-everyman”, miatby reprezentowac
zhidr cech typowego zbuntowanego bohatera
minionej epoki, a takze zawierac w sobie elementy
biografii nie jednostki (jaka rzekomo miatby by¢
Tyrmand), ale wielu wyrdzniajacych sie osobowosci
lat piecdziesiatych. Sprawe nagtosnili dziennikarze
Onetu, ktorzy dotarli do informacji, ze jeszcze przed
premiera film promowany bytjako oparty na losach
Leopolda Tyrmanda. Dostato sie takze recenzentom,
ktérzy sami dopatrzyli sie podobieristw pomiedzy
filmema ,Dziennikiem 1954”. Jeli strony nie

dojda do porozumienia, by¢ moze czeka nas jeden
znajwigkszych (o ile nie najwiekszy) proces o prawa
autorskie w polskim kinie. (PP) |
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KONSOLOWA PARTY GAME, // TS
CZYLI MARIO KART (SERIAS,

JEST JEDNA Z NAJBARDZIE]
UPOLITYCZNIONYCH PozYcd,
IAKIE ZNAM.

DLACZEGO7 CHODZI O SYSTEM, KTORY TO DZIEKI UEATWIENIOM W POSTACI | TEMU, ZE OKUPUJAC PIERWSZE
TEN TYTUE $PRZEDAJE GRACZOM, POWER UPOW, BYWA ZE SKIEROWANYCH MIEJSCE, NIE MOZESZ SPODZIEWAE
SYSTEM, W KTORVYM DO OSTATNICH BEZPOSREDNIO W NUMER 4 WY3cI5U, SIE PO SYSTEMIE 6RY ZBYT WIELE.
SETNYCH SEKUNDY NIE WIESZ, NA POZWALAIACYM GRACZOM W OGONIE
KTOREJ POZYC]l PRZEKROCZYSZ METE., — NA 5ZYBKI AWANS W TABELI : /L;’ /

NIE PRZYPOMINA WAM TO CZE6057 M‘E 9.; ]E_m I' l M‘E D% A};:ilf
SZANS! © SZMNS!

IT’S ME,
COMARIO!
W ZALEZNOAS¢I
€2V CHORUJECIE NA GOl TEN sYSTEM
NEOLIBERALNE S oo WhS TRAFL...

IDEE, ¢ZY NIE...

ZWIADOMOZSE, ZE W KAZDYM MOMENCIE ¢ZYZ TO NIE DOLUJACE SZANSA
WY5CI6U MASZ SZANSE NA POPRAWE I FRUSTRUJACE DOSWIADCZENIE, NA PUCHAR
SWOJELO LOSU WPLYWA ZBAWIENNIE KIEDY WEASCICIEL KON5OLI WYGRYWA DLA

NA ZABAWE PEVYNACH Z TYTUEU, WSZYSTKIE 6RY7 6DZIE W TYM KAZDEGO!
NOWICIUSZE TEZ SIE SWIETNIE ZABAWA DLA RESZTY IMPREZY? q

DZIEKI TEMU ROZWIAZANIV BAWIA!
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ROZKWIT,

PRZESYT

CZz.2

I DALSZE KIERUNKI ROZWOJU

W poprzednim miesigcu opowiedziatem o dwoch stadiach rozwoju MMORPG:

prehistorycznej erze gier tekstowych i pionierskiej erze przetomu milenijnego.

Zatrzymalismy sie na 2004 roku, tuz przed wydaniem przez Blizzarda nowej gry w kultowej
franczyzie Warcrafta: World of Warcraft. Do tej pory tytutowa ewolucja polegata na

nieustannym rozwoju i ciggtym wyszukivwaniu nowych, ciekawszych rozwigzan.

ol Pawet Gaska

eraz docieramy do punktu,
I ktory jest zaréwno szczytem
popularnosci MMO, jego
piecioma minutami w blasku reflek-

torow, jak tez poczatkiem ostabienia
calego gatunku.

Nie jest tak, jak mowia czarnowidze, ze
gry MMO umarly, umieraja lub umra

w niedalekiej przyszlosci. Nie sa juz jed-
nak ani gatunkiem tak mtodym, ani tak
innowacyjnym jak jeszcze kilkanascie lat
temu. Fani sieciowych $wiatéw z jednej

strony przezyli juz szereg rozczarowan
inauczyli sie sceptycznie patrzeé na
obietnice twércéw, z drugiej - przyzwy-
czaili sie, ze gry nagradzaja ich za nawet
najmniejsze dzialanie. Przyjrzyjmy sie
zatem, jaka droga doprowadzita nas do
tego stanu rzeczy.

GDY GRA SIE KONCZY,

GRA SIE ZACZYNA

Pomimo swojego przelomowego
znaczenia WoW nie byt gra zupelnie

nowatorska. Pracownicy Blizzarda byli

zapalonymi fanami EverQuestaito na
systemach z tamtej gry budowali swoje
wyobrazenie o rozgrywce w §wiecie
Azeroth. Sukces rynkowy zawdzieczaja
kilku waznym ulepszeniom, ktére otwo-
rzyty swiaty MMO na graczy z mniejsza
ilo$cia czasu i samozaparcia. Pierwsza
kluczowa zmiana bylo schowanie
wszechobecnego grindu pod przyjazniej-
sza i przyjemniejsza maska wykonywa-
nia zadan. Questy wystepowaty w MMO
od dawna, najczesciej byty jednak ukryte

w wyrastajacym jeszcze z MUD systemie

PIXEL
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" rozméw, aich zng&enie byto drugorzedne

2% “-;..‘_wobec nieustannego zabijania potworéw.

: w EQ czesciej grindowalismy, niz robilismy

~ questy. Podobnie w Lineage IT zadania byty

_jedynie forma tutoriala towarzyszaca nam

: ~ przez pierwsze 20-30 pozi(;?h%w, po ktérych

* nadchodzitjuz tylko grind. WoW prze-
ksztalcit te relacje, umieszczajac w swoim
$wiecie tysiace questow do wykonania
i czyniac z nich jeden z gtéwnych mechani-
zmoéw zdobywania pozioméw, przedmiotow
czy reputacji. Gracz nadal spedzat wiek-

. s20$¢ czasu, mordujac dziesiatki r6znych
potwordw, tym razem robit to jednak
dlatego, ze NPC prosili go o pomoc w walce
z bandytami, odzyskanie pamiatki rodowej
czy zebranie materialéw na miksture.
Zadania zrecznie przesuwaly go pomie-
dzy r6znymi miejscami, w ktorych mogt

o mierzyésie z przeciwnikami zblizonymi do

o s

# A il I'ﬁego poziomem. Przyzwyczajato go to do
?‘& u, coraz dtuzszych sesji grindu, wprowadzajac
4

% ]ednoczesnle réznorodnych przeciwnikéw,

naktérych mial polowa¢. Zadania tworzyly

tez kolejny poziom rywalizacji o zasoby.
Formuta ta okazala sie niewiarygod-
nie efektywna — gracze doskonalili sie,
dostawali chocby szczatkowa wersje fabuty
A iproste cele, do ktérych zrealizowania mogli
dazy¢, co utrzymywato ich dtuzej w grze
(syndrom ,jeszcze tylko dokoncze ten qu-
est”). Sukces tego zabiegu ukazat twércom
gatunku magnetyzm dobrze opowiedzianej
historii i otworzyl pole do dalszego pogte-
biania fabuty. Dzisiaj trudno sobie wyobra-

zi¢ nowe MMO na rynku, ktére zaoferuje

jedynie grind bez ubrania go w jakiekolwiek

: zadania fabularne. Jednakze ta zmiana nie
odbyta sie bez skutkéw ubocznych i koszty

¢ byty réwnie wysokie co zyski. Questy ze

; - swej ﬁatuny ograniczaja wolnos$¢ gracza,

strukturyzujac jego zachowania wewnatrz
_gry. -WCZeéniejsze MMO w zamian za
- wieksza monotonie w rozgrywce zostawiaty

wiecej decyzji w jego rekach, pozwalajac mu
odkry¢, co fascynuje go w danym $wiecie.
Tymczasem wciagajace i pelne zadan krainy
zaczynaja wydawac sie puste, kiedy wszyst-
kie zlecenia sa juz wykonane. W oczach

wielu weteranéw starszych gier byta to

nierdwna wymiana: zamiast przenoszenia
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AN
JEDNA Z CIEMNIEJSZYCH STRON POPULARNOSCI

MMORPG BYt WYSYP ,,FARMEROW ZLOTA” SPRZEDAJA-
CYCH WIRTUALNA WALUTE ZA REALNE PIENIADZE.

sie do wirtualnych rzeczywistosci otrzy-
mywalismy wizyte w parku rozrywki.
Druga wazna zmiana, ktéra przyszta
z sukcesem WoW, byta chyba jeszcze
bardziej rewolucyjna w swoich kon-
sekwencjach. Projektanci z Blizzarda
wydzielili mianowicie miejsca oznaczone
jako wyzwania dla wieloosobowych grup
(lochy i rajdy) i uczynili z nich osobne,
prywatne instancje, tworzone na nowo
dla kazdej grupy, ktéra weszta do danej
lokacji. W poprzednikach WoW (na
przyktad w przywolywanym w zesztym
miesiacu EverQuescie) miejsca te,
chociaz oddzielone ekranem fadowania,
byly czescia przestrzeni publicznej da-
nego serwera. Kazdy, kto byt wystarcza-
jaco silny, mégt wejsé¢ do takiej lokacji
isprébowac wyprzedzi¢ innych graczy
w wyscigu o to, kto pierwszy rozpocznie
walke z bossem. Gildie rywalizowatly
miedzy soba o'te mozliwos¢, wystawiajac
czujki czy podejmujac walke w trybie
PvP. Decyzja Blizzarda wyrzucita cata
te sfere rywalizacji do kosza, w zamian
dajac jednak zupelnie nowy wariant
wspoélnego grania, skupiajacy sie nie tyle
na wspélnocie catego serwera, co na

W Rifcie ty-
tutowe ,,wyrwy"
miaty wspierac
kooperacje.

Icecrown Cita-
del to by¢ moze
szczytowy mo-
ment w historii
Warcrafta.



spotecznosci wewnatrz konkretnych
gildii. Umozliwito to planowanie i ko-
ordynowanie wspoélnych rajdéw wtedy,
kiedy pasowaty one wszystkim uczest-
nikom, nie za$ gdy otwieralo sie waskie
okno mozliwosci dotarcia do bossa przed
innymi graczami. Przede wszystkim jed-
nak rozwigzanie to pozwolito na o wiele
wieksza finezje tych walk. Skoro gracze
mogli w spokoju prébowac swoich sit

z wrogamii testowac rozne taktyki, twér-
cy mieli wolna reke, aby stawia¢ naich
drodze coraz trudniejszych przeciwni-
kéw, wymagajacych dobrego planowania,
doktadnej koordynacji i precyzyjnego
wykonania swoich zadan przez kazdego
czlonka danej grupy.

Dla mnie owo wydzielenie grupowych
instangji byto pomystem genialnym,
zwiekszajacym wyrafinowanie i trudnos¢
gatunku, ktéry dotad wymagat raczej
inwestycji czasu niz nauczenia sie opty-
malnego sposobu gry. Jest co$ wyjatko-
wo satysfakcjonujacego we wspolnym
pokonaniu przeciwnika, ktéry wycierat
nasza grupa podioge od ostatnich kilku
tygodni. Jednoczesnie dostrzegam, ze
- podobnie jak w przypadku questéw
- ten kij réwniez ma dwa konice i to,
co tchneto w gatunek MMO swiezos¢,
zabralo mu tez cze$é dawnej tozsamosci.
Lochy i rajdy staty sie kolejna atrakcja

Podobnie jak klasyczne Newerwinter Nights, Never-
winter Online pozwalat uzytkownikom tworzy¢ wtasne
zadania fabularne i dzieli¢ si¢ nimi z innymi graczami.

% "’

. .

w tym parku rozrywki. Atrakcja grupowa
iwzmacniajaca wiezy wewnatrz spotecz-
nosci, ale zarazem wyrywajaca graczy
ze $wiata i wrzucajaca ich do zreczno-
Sciowej minigry, w ktérej ich dziatania
sa poddawane ocenie. Byt to réwniez
spory cios dla tak zwanego world-PVP,
czyli najczestszego trybu walki pomiedzy
graczami w erze pre-WoW. Wczesniej
ludzie mogli walczy¢ miedzy soba, gdzie
im sie zywnie podobato, co pozwalato na
potyczki pomiedzy gildiami obok bossa
czy na szerzenie sie niestawnej instytucji
PK - player killeréw, ktérzy specjalizo-
wali sie w mordowaniu innych graczy.
Whprowadzenie osobnych instancji
mocno ograniczyto te rywalizacje. Jasne,
zorganizowane grupy nadal przygoto-
wywaly zasadzki, jednak dziato sie to
gltéwnie przy portalach prowadzacych
do nich, wiec nawet gracze stabi w PvP
mieli szanse dotrze¢ na walke z bossami,
najwyzej okupujac to kilkoma zgonami
przed wejsciem. Jakby tego byto mato,
fani pojedynkéw réwniez dostali wlasne,
wydzielone pola walki, na ktérych szanse
obu stron byty bardziej wyréwnane, co
jeszcze bardziej zmniejszylo atrakcyjnosé
walki w otwartym $wiecie.

PvP w ogélnym rozrachunku stra-
cito na znaczeniu wraz z rozkwitem
popularnosci rajdéw. Pomimo réznych

\

Wielogodzinne
walki z wymaga-
jacymi bossami
potrafity zaréwno
wytwarzac niesa-
mowite poczucie
wspélnoty i budo-
wac przyjaznie, jak
tez rodzic konflikty
i rozbijac gildie.
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pomystéw zaréwno ze strony Blizzarda (areny), jak i pézniejszych
producentéw (caty Warhammer Online czy WvW w Guild Wars 2)
MMORPG zaczat ciazy¢ w strone PvE (jest to bardziej dostrze-
galne w zachodnich grach, azjatycki rynek w mniejszym stopniu
przyjal ten kierunek). Jednak najbardziej bolesna konsekwencja
popularnosci rajdowania dla catego gatunku byta zmiana mysle-
nia o tym, co to w ogéle znaczy gra¢ w MMO. Do tej pory podr6z
miata wieksze znaczenie niz cel. Granie w tytuly z tego gatunku
oznaczalo grupowe wbijanie pozioméw, poznawanie Swiata,
rozwoj postaci i umiejetnosci. WoW odwrécit to do géry nogami,
ZNaczaco przyspieszajac proces osiagania najwyzszego poziomu
(w poréwnaniu z poprzedzajacymi go grami) i skupiajac sie na
tresciach dostepnych dla graczy, ktérzy go osiagneli. Z kazdym
kolejnym dodatkiem i kazda kolejna gra czerpiaca z Blizzardowej
filozofii designu zwiekszata sie dominacja tak zwanego endgame-
'u, czyli gry, ktéra zaczynata sie ,na koniec gry”. To tam kryto sie
wyzwanie, to tam zaczynata sie w pelni spotecznosciowa czes¢
rozgrywki. Olbrzymi i bogaty swiat, po wbiciu przez gracza naj-
wyzszego poziomu postaci, stawat sie tylko miejscem zdobywania
zasobdéw potrzebnych do kolejnych rajdéw — ztota na naprawy
czy materiatéw do tworzenia mikstur. Dla gatunku, u ktérego
podstaw lezy fantazja o przeniesieniu sie do innego $wiata, taka
zmiana musiata mie¢ fatalne skutki, zas wiele dalszych prze-
ksztalcen jest bezposrednia konsekwencja tej sytuacji (badz préby

jej naprawienia).

WOJNY KLONOW

W 2004 roku, kiedy wychodzit World of Warcraft, najlepszym
wynikiem pod wzgledem liczby aktywnych subskrybentéw mégt
pochwali¢ sie EverQuest, ktéry przyciagnat 400 tysiecy graczy.

W ciagu roku od premiery WoW zdeklasowat dotychczasowego
krola, przekraczajac liczbe 5 milionéw graczy i caty czas wykazujac
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W Elder Scrolls
Online aktywng
umiejetnoscia
nie jest juz tylko
unik, ale réwniez
blok.

Jednym
z pomystéw Guild
Wars 2 na zmiane
w systemie walki byto
przesuniecie nacisku

uzyjemy, na to,

w jakim miejscu na
polu bitwy jg urucho-
mimy.

tendencje wzrostowa (szczyt osiagnat pod
“koniec swojego drugiego dodatku, Wrath

of the Lich King, kiedy to liczba subskrypdji
dobita do 12 milionéw). Tak jak wspomina-
tem, ten sukces byt dla niszy MMO zaréwno
blogostawienstwem, jak i przekleristwem.
Przez siedem-osiem lat od premiery gry
Blizzarda wszyscy chcieli robi¢ MMO i kazde
miato by¢ ta gra, ktéra odbierze Warcraftowi
palme pierwszenstwa. Jednakze zamiast
szukac nowego pomystu na rozgrywke w sie-
ciowych $wiatach, wszyscy zaczeli tworzy¢

- Kklony WoW z jakas drobna zmiang, ktéra

_ " miataje wyr6zni¢ na tle innych produkdji.
. ,'Ruqes.of Magic? WoW z systemem dwukla-

* sowosdi. Rift? WoW z losowo pojawiajacymi
sie inwazjami z innych wymiaréw. Lord of
the Rings Online? WoW w swiecie Srodzie-
mia. Warhammer Online? WoW w $wiecie

Warhammera. Age of Conan? WoW w $wiecie

Conana, z systemem comboséw dla klas
walczacych wrecz. Aion? WoW z mozliwoscia

posiadania skrzydet. Grand Fantasia?
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z tego, jakiej zdolnosci

ArEinneeg

WoW w wersji anime’owej. Na niemal dekade innowacje w bran-
zy MMO zamarty. Wszyscy robili oznaczone wykrzyknikami
proste zadania, wszyscy oddzielali instancje od reszty $wiata,
wszyscy robili drzewka talentéw, wszyscy dawali podobne
iréwnie mato znaczace profesje, wreszcie wszyscy wykorzysty-
wali ten sam system walki (zaznacz przeciwnika i rzucaj w niego
umiejetno$ciami umieszczonymi na pasku).

Czy byly to kiepskie gry? W zadnym razie. Moze miejscami
brakowato im szlifu, czes¢ byta niezoptymalizowana czy niezba-
lansowana, ale ich $wiaty byly porzadnie zbudowane i catkiem
interesujace, za$ rozgrywka nie ustepowata temu, co oferowata
podstawowa wersja WoW. Graficznie przewyzszaly one gre
Blizzarda, co jednak w wielu przypadkach nie wychodzito im na
dobre, zwiekszajac ich wymagania sprzetowe i powodujac lagi
nawet na silnych jak na tamte czasy pecetach. Co wiecej, jesli po-
réwnywac je do MMO sprzed 2004 roku, odniosty catkiem spory
sukces — wiekszos¢ z nich bez problem6w byta w stanie zebra¢ od
0,5 do 1 miliona subskrybentéw. Problem byt jednak taki, ze pro-
ducendi nie chcieli byle jakiego sukcesu, chcieli powtérki z tego,
co udato sie osiagna¢ Blizzardowi. W MMORPG byty tadowane
olbrzymie pienigdze w nadziei, ze zwrdca sie kilkukrotnie, kiedy
za$ tak sie nie dziato, zaczynaly sie ciecia finansowania, spadek
jakosci i dtuzsze oczekiwanie na rozszerzenia.

MMO bazujace na questach i aktywno-
$ciach dostepnych po osiggnieciu najwyz-
szego poziomu wymagaly nieustannego
doplywu nowych tresdi, kiedy zas gracze ich
nie dostawali, porzucali tytut dla innego, no-
wego sieciowego RPG (lub wracali do WoW),
poglebiajac tylko niedobér uczestnikéw
w danej grze. Wydawcy nie przewidzieli, jak
fatwo ten rynek moze sie przesyci¢, nie brali
tez pod uwage przywiazania graczy do tego,
co juz zdobyli we wczesniejszych tytutach.
Wiele 0s6b kontynuowato rozgrywke
w WoW, bo nie miato ochoty zaczyna¢
wedréwki do najwyzszego poziomu w innej
grze. Praktycznie wszystkie MMO powstate
wlatach 2005-2011 nie byty w stanie zaro-
bi¢ na siebie w modelu subskrypdji i przeszty
na model free-to-play, aby utrzymac sie przy
zyciu. Cze$¢ zdotata uchwyci¢ na tyle spory
kawatek rynku, ze nadal moze sie rozwija¢
i dodawac kolejne rozszerzenia, wiekszos¢
jednak dziata w trybie podtrzymywania zy-
cia ~ monetyzuje juz tylko istniejace tresci,




«= Elementy hor-
roru i interesujacy
fabularnie swiat
robig z Secret
World Swietng
gre... dla poje-
dynczego gracza.
Przynaleznos¢ do
gatunku MMO jest
dla niej raczej cie-
zarem niz zyskiem.

Instancje

Chociaz to WoW odpowia-
da za rewolucje

w MMORPG, jaka wywo-
fato wprowadzenie wy-
dzielonych, prywatnych
instandji, to sam pomyst
na taki zabieg nie narodzit
sie w studiu Blizzarda.

Ta technika stosowana
byta juz przez Sierre

w The Realm Online
21996 roku czy przez
Funcom w Anarchy Online
220071 roku. Jednakze
wtedy stanowita jedynie
ciekawostke, a nie
standard gatunku.

nie rozwija jednak gry w zaden sposéb. Serwery Warhammera
Online po prostu zostaly zamkniete, gdyz twércom nie optacato
sie przedtuzaé licengji od Games Workshop. Kwitnaca wezesniej
branza zaezeta przypomina¢ powojenne ruiny.

OSTATNIA DEKADA W MMO
Wraz z kazda nieudana detronizacja WoW coraz bardziej malat
poczatkowy entuzjazm wydawcéw do tworzenia nowych
MMORPG. Chociaz sama idea wspélnego grania nadal kusita
producentéw gier AAA, to juz ta konkretna formuta sieciowego
$wiata, w ktérym gracz zatopi sie na dhugie godziny, zaczynata
traci¢ popularno$¢. Nie oznacza to, ze po 2010 roku nagle prze-
stano produkowa¢ MMO - po prostu tworzono ich mniej i bar-
dziej eksperymentowano. Nadal powstawaty klony WoW (patrz:
chocby Star Wars: The Old Republic), ale nawet one staraly sie
przetamac formute i stworzy¢ cos, co bedzie je wyrézniac posréd
innych produkgji. Sam WoW réwniez ciagle sie zmieniat, czasem
ciggnac za soba reszte branzy, czasem podazajac za trendami.
Dwa gléwne pomysty, ktore przyswiecaty twércom, to poglebienie
sfery fabularnej oraz catkowite przeksztatcenie mechanik walki.
Ta pierwsza droga opierata sie na (catkiem stusznym) zato-
zeniu, ze fani komputerowych RPG (do ktérych MMORPG tez

JEDNA Z NAJDROZSZYCH GIER W HISTORII

POZOSTAIJE STAR WARS: THE OLD REPUBLIC
Z BUDZETEM 200 MILIONOW DOLAROW.

sie przeciez zaliczaja) uwielbiaja interesujace opowiesci. Skoro
sukces WoW po cze$ci wziat sie ze zmiany nacisku na opowia-

z tego gtéwnej osi tworzonej gry? Otoz okazuje sie, ze elementy
wspierajace tworzenie ciekawej opowiesci gryza sie z elemen-
tami spolecznosciowymi MMO. Im bardziej twércy staraja sie
stworzy¢ widowiskowe cutsceny i oryginalne, pelne dialogéw
zadania, tym bardziej przesuwaja swoja gre w strone trybu

dla pojedynczego gracza. Najlepiej chyba wida¢ to w The Secret
World, w ktérym nie wyobrazam sobie robienia wyjatkowych
zadan detektywistycznych inaczej niz w pojedynke. Wymagaja
one czasu i spokojnego zastanowienia sie, za$ ich sita tkwi

w trudnosci zagadek i znakomitej narradji — wszystko to mozna
bardzo tatwo zepsug, jesli inny cztowiek bedzie mi o czyms wtedy
opowiadat czy, co gorsza, oferowat gotowe rozwiazania. Zamiast
wsp6lnych podrézy po wirtualnym $wiecie mamy zatem gre dla
pojedynczego gracza, rozepchnieta dodatkowym grindem, z do-
klejona opgja interakdji z innymi ludzmi w wycietych ze swiata
instancjach.

Nie znaczy to jeszcze, ze nie da sie opowiada¢ historii w MMO
—wszak to wlasnie jest jednym z gtéwnych atutéw bardzo popu-
larnego Final Fantasy XIV czy The Elder Scrolls Online, mocno
poprawionego po kiepskim starcie. Wymaga to jednak od twér-
c6w dodatkowego wysitku i skonstruowania rozbudowanych
elementéw spotecznosciowych, ktére zréwnowaza samotnosé
wykonywania zadan. FF XIV stara sie to osiagna¢, bazujac na
dopracowanych rajdach, podczas gdy ESO (podobnie jak Guild
Wars 2 czy od najnowszych dodatkéw tez WoW) umieszcza
sporo grupowych wydarzen w $wiecie oraz skaluje zaréwno

)

I-i-iff-if only someone would help me.

Sylvester

I'll never graduate from being
Malmuira's apprentice if [ can't stop
dropping my staif! [ get so scared
thinking about Mallek that my hands
start to shake and [ become a klutzy
butterfingers.

Hmm. A wizard who can't hold
onto his staff. Thatisa
problem. Anything [ can do te
help?

° Bye.

Questy w MMO
zazwyczaj nie cha-
rakteryzuja sie wy-
bitnym designem.
Sa to raczej proste
serie polecen,
czasem okraszone
ciekawszg fabuta.

poziom bioracych w nich udziat graczy,
jak i wypadajace z nich nagrody, zeby za-
checi¢ do wspélnego grania. GW2 kladzie
duzy nacisk na opowiadanie rozlozonej
w czasie historii za pomoca $wiata — zmie-
niajac kluczowe lokacje dla wszystkich
uczestnikéw, nawet jesli nie zaznajomili
sie z danym elementem fabuly.

Druga metoda zwiekszenia atrakcyj-
nosci wspétczesnych MMO jest mniej
lub bardziej drastyczne przeksztalcenie
systemu walki. Kiedy w 1999 roku wycho-
dzit EverQuest, walka w nim wydawata
sie niesamowicie dynamiczna. Trzynascie
lat pézniej byt to juz relikt minionej epoki.
Wiele gier prébowato zatem przyspieszy¢
tempo potyczek i uczynic je bardziej
emocjonujacymi. Jednym z pionieréw
zmian byt GW2, ktéry ograniczyt pasek
umiejetnosci do zaledwie 10 zdolnosci
(15, jedli liczy¢ zmiane broni osobno)
i dodat mozliwos¢ odturlania sie w celu
unikniecia ataku (do tej pory unik byt
zdolnoscia pasywna, zalezna od ,rzutéw
koscia” wykonywanych przez system gry).
Fani Dark Soulséw pewnie usmiechaja sie
teraz z politowaniem, ale w gatunku, kt6-
ry dotad skupiat sie na dosy¢ statycznym
przeklikiwaniu zdolnosci, az wrég umrze,
i czasem na przemieszczaniu sie, zeby
zej$¢ z drogi jakiego$ ataku, system GW2
byt wyjatkowo $wiezym i dynamicznym
wynalazkiem. Zmalat tez pr6g wejscia do
gry, gdyz zamiast nauki 30-40 zdolnosci
musielismy poznac ich tylko okoto tuzina. \
System ten nie przyjat sie wszedzie, cho- N
ciaz zyskat pewna popularnos¢ -
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~ You've got the stamp for today!
If you consecutively log in for 5 days,
you will get the rewards on the card!
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(zastosowaly go Neverwinter i ESO, a w kulawej wersji réwniez
Secret World). Jeszcze dalej poszta Tera, uzalezniajac skutecz-
nos¢ atakéw od prawidtowego celowania myszka, tworzac
ciekawa mieszanke gry akcji z MMORPG. Zaczely sie rowniez

.. pojawiac gry , hybrydowe”, faczace elementy MMO z zupelnie
~innymi gatunkami. Do takich hybryd zalicza sie chociazby Desti-

ny 2, w ktérym — pomimo erpegowego systemu progresji postaci
i sprzetu oraz zaczerpnietych prosto z MMO rajdéw
— walka nie odbiega od strzelankowych standard6w.

Obu tym poszukiwaniom nowej formuty MMO towarzy-
szy jeszcze jedna tendengja, ktora nie jest wyjatkowa dla tego
gatunku, ale ze wzgledu na jego specyfike najsilniej odczuwalna.

ROZSZERZANIE GRY JEST ZAWSZE WYZWANIEM DLA
IMMO. Z JEDNEJ STRONY DOBRZE JEST COS POPRAWIC.
Z DRUGIE]J — RADYKALNE ZMIANY MOGA ZASZKODZIC.

Chodzi o obnizanie poziomu trudnosci gry — zaréwno w stawia-
nych przed graczom wyzwaniach, jak i ilosci czasu wymaganej,
zeby co$ w niej osiagna¢. W zesztym miesigcu wspominatem, ze
czasochtonnos¢ od zawsze byta podstawowa cecha MMORPG.
Faktycznie, trudno powiedzie, Ze zatopito sie w jakims
wirtualnym $wiecie, dopdki nie spedzito sie w nim kilkuset
godzin. Obecnie wszystkie najwieksze gry odchodza jednak

od tego podejscia, skupiajac sie juz nie na czasie, jaki gracz ma

w nich spedzi¢, ale na regularnosci odwiedzin. Dzienne questy,
dzienne/tygodniowe/miesieczne nagrody za zalogowanie sie — to
obecnie norma w branzy. Jesli meczy nas mozolne zdobywanie
poziomo6w naszej postaci, mozemy kupic eliksiry zwiekszajace
doswiadczenie lub po prostu zaplaci¢ za osiagniecie najwyzszego
poziomu i zacza¢ gre od najnowszych tresci. Spotecznosciowe

- zbieranie sie w grupy jest czesciowo lub w catoéci zastepowane al-
“gorytmem, ktéry taczy w druzyne losowych graczy zainteresowa-

nych danym lochem czy rajdem. Nagrody za wykonywanie zadan
czy przejscie lochow skaluja sie w zaleznosci od poziomu naszych
postaci, a same zadania sa bardzo wyraznie zaznaczone na ma-
pie, zeby$my nawet przez moment nie musieli zastanawia sie,
dokad i$¢. Gry na kazdym kroku trzymaja nas za raczke, niczym
nadopiekuriczy rodzice, ktérzy co chwila pytaja, czy czegos nam

nie potrzeba. Co ciekawe, czes¢ z tych udogodnien nie zostata
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Wspotczesne
warianty mo-
netyzacji MMO
czesto bazuja
na manipulowa-
niu nawykami
gracza i sktania-
niu go do wyda-
nia prawdziwych
pienigedzy
w wirtualnym
sklepiku.

A\

narzucona przez tworcéw, tylko wyrosta
z dziatan graczy, ktérzy za pomoca mo-
dyfikadji czy stron internetowych starali
sie uprosci¢ sobie gre (nieswiadomie za-
bierajac jej glebie). Przez diugi czas GW2
nie miato opdji ,,Szukaj druzyny”, chcac
uniknac jej niepozadanych konsekwencji.
Tworcy w koncu jednak poddali sie, gdyz
gracze i tak faczyli sie automatycznie
poprzez zewnetrzna strone internetowa.
Najdalej w kwestii utatwien poszty
jednak MMO tworzone na urzadzenia
mobilne. Na przyktad w takim Lineage 2:
Revolution nie musimy juz w ogdle
wkiadac jakiegokolwiek wysitku w gre.
Wystarczy, ze klikniemy ,,przyjmij
zadanie” i granie tylko pobiegnie za nas
doktadnie w miejsce, w ktérym ma by¢
wykonane, ale réwniez zacznie korzystac
z naszych umiejetnosci, pokonywac wska-
zanych przeciwnikéw i zbiera¢ wskazane
przedmioty. To przykiad tytutu z absur-
dalna funkgja autoplay, ktéra sprawia,

= Chociaz profesje
zbierackie i rze-
mieslnicze nadal
sg nieodtgcznag
cechg MMORPG,
ich znaczenie jest
obecnie drugo-
rzedne wzgledem
walki czy questow.

Shh, Quiet! | think
Let's approach slo
might teleport away
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powazny kryzys tozsamosci. Z hermetycznej
rozrywki przeznaczonej dla niszowych grup
przeksztalcit sie w widowisko dla szerokiej
widowni i caly czas nie wie, jak dostosowac
sie do nowej rzeczywistosci. Mam nadzieje,
ze znajdzie wreszcie jakis ciekawy sposéb na
() Preview Exit pf)}a(cze%'xie gl-ebi daV\,n'x-yc.h wirtu:}slnych Swia-
tow z widowiskowoscia ich wspétczesnych

\\\\\\\\\\\\\_\\\\\\\\\\\\\}\\ \\ \% kuzynéw, cho¢ na razie troche sie miota
. S .‘ 4R Lk . J \ mied.zy tym1 skrajnosciami. . .
- & Nie bede jednak korczy¢ lista wszystkich

moich nadziei i przewidywan odnosnie do
dalszej ewoludji gatunku. Zamiast tego dopo-
wiem jedna wazna rzecz, ktéra moze umkna¢

ze gra wlasciwie toczy sie sama, my za$ w prezentowanej tu liniowej wersji historii.
zmieniamy sie tylko w pasywnych widzéow  Mianowicie — w obecnej erze internetu stare
Kklikajacych od czasu do czasu w ekran, inowe moze wspolistniec bez wiekszych
aby pokaz trwat. Nie wiem, czy mozna to probleméw. Tytutowa ewolucja nie oznacza
jeszcze nazywac gra, czy raczej ,interak- wymierania starych wariantéw gatunku,
tywna rozrywka”, ale czuje, ze zostata tu ale jedynie dominacje pewnych trendéw
przekroczona granica absurdu, za ktéra w nowych tytutach. Scena MUD nie umarla,
juz nie da sie nazwac czasu poswieconego  kiedy pojawity sie MMO, i mozna nadal gra¢
na granie inaczej niz straconym. Ten w tekstowe tytuly — czy to te nowsze, jak

3 pomyst nie wyrést jednak znikad —jestto  Discworld, czy stare klasyki, jak Avalon: The
= Jedno, czego nie
mozna odmowic

Lineage 2: Revolu- czania systemoéw rozgrywki, zeby ztapa¢ Steamie, za$ Ultima Online, Tibia, EverQuest

skrajny przejaw owej tendencji do uprasz-  Legend Lives. Meridian 59 dostepny jest na

ts,icoin'v\fozg?g urI:I:tTO- jak najszersze grono klientéw, ktéra czy Eve Online dalej maja sie dobrze i wciaz
twércy pochwalili panuje w MMO od czaséw WoW. rozwijaja sie wraz z nowymi dodatkami, cho¢
R sie, ze w ich gre Czy da sie od tego odejs¢ i nadal echa zmian mozna w nich dostrzec. Wiele

:Z:(‘)qrrnaillfoj:c’fw utrzymac na rynku? Trudno powiedziec. z nich sie zestarzato, wiele przeszto na model
graczy na calym Z jednej strony WoW Classic okazat F2P z wszystkimi jego bolaczkami, ale nadal
Swiecie. sie sukcesem miedzy innymi dlatego, sa dostepne. Wiekszos¢ rywali WoW z czasu

ze oferowal bardziej satysfakcjonujaca ,wojen klonéw” tez wciaz funkcjonuje, choé
Odrodzenie (a zarazem bardziej czasochlonna) podréz  nie wszystkie dalej sie rozwijaja. Co chyba

od najnizszego do najwyzszego poziomu najwazniejsze — wszystkie te gry nadal maja
Final Fantasy XIV obecnie postaci. Z drugiej, kiedy w 2014 roku (mniejsze lub wieksze) spotecznosci fanéw,
zalicza sie do czotowki Wildstar prébowat zagrac na tej samej wiec jest szansa, ze jesli zechcemy w nie
gatunku MMO.Zaczynat 1 ostalgii i zrobic gre dla hardkorowych zagrac, to nie bedziemy musieli samotnie

jednak jako gra tak
nieudana, ze twércy zde-
4 " § cydowali sie catkowicie ja
e found a real culprit. Itlooks like a wizard... 2abic”i zrobic od nowa mu nie pomoglo i po czterech latach twér-  stoletnim staruszku, czy nowiutkim, dopiero
and quietly... One wrong move and the wizard . &

graczy, okazat sie porazka tak spektaku- biega¢ po pustym $wiecie. A o to wlasnie
larna, ze nawet przejscie na model F2P przeciez chodzi w MMO - czy to czterdzie-

fabulamie przedstawiajac ~ cy musieli zamkna¢ serwery. Najpopular- - co wydanym tytule — zeby 6w wirtualny swiat

tojako zizucenie ksiezyca  niejsze MMO na rynku staraja sie znalezé  poznawac wspélnie z innymi graczami, a nie
na swiat gry.

réwnowage pomiedzy wyzwaniami tylko w pojedynke: la
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Wczesnosredniowieczna Skandynawia, a przynajmniej jej pétnocna czesé, nie byta
najprzyjemniejszym miejscem do zycia. Nic wiec dziwnego, ze ta kraina stata sie
domem dla jednych z najtwardszych i najbardziej nieustepliwych wojownikéw

w dziejach Ziemi — wikingow.
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Utarlo sie, ze wikingami nazywamy
wszystkich mieszkanicéw Péinocy.
Jednak okreslenie to mozemy powia-
zac jedynie z tymi, ktorzy wybierali
sie na wyprawy — nie tylko tupiezcze,
ale ré6wniez handlowe i odkrywcze.

Pjotsze

Warto wspomnie¢, ze na dtugo przed
innymi Europejczykami dotarli na
Grenlandie oraz do Ameryki Péinoc-
nej, a do Jerozolimy czy Konstanty-
nopola wybierali sie po takie towary
jak jedwab czy przyprawy. Kiedy

juz jednak Skandynawowie szli do
boju, to nie r6znili sie zbyt mocno od
swoich przeciwnikéw pod wzgledem
wizualnym. Miedzy bajki mozemy
wlozy¢ péinagich wojéw z dwurecz-
nymi mieczami lub gigantycznymi
toporami obosiecznymi. W ich
rynsztunku trudno byto doszukac¢ sie
tez mlotow, chyba ze kto$ mial na szyi
wisior z Mjélnirem.

Czysci

Na tle wspétczesnych
im Europejczykow
mieszkaricy Pétnocy
mogli uchodzicza
czysciochow. Na
terenie stanowisk
archeologicznych — po
dzié dzier — znajdujemy
wiele przedmiotéw
stuzacych do higieny
osobistej. Mato tego,

w jezyku dawnych
Skandynawdw stowo
,sobota” oznacza ,dzie
prania”.



Poza tym nordyccy wojownicy nie
uzywali helméw z rogami. Przynaj-
mniej na co dzien, poniewaz ochron-
ne okrycie glowy tego rodzaju od
czasu do czasu byto wykorzystywane
w trakcie obrzedéw religijnych. Ty-
powy wiking uzbrojony byt w okragta
tarcze, widcznie, topdr lub — jesli byto
go na to sta¢ — miecz. Zdarzato sie, ze
na podoredziu mial réwniez tuk, ale
wielkimi mito$nikami tego sprzetu
wikiniscy wojowie nie byli. Faktem
jednak jest, ze wyobrazenie o wi-
kingu, ktére zagoscito w dzisiejszej
popkulturze, dziata na wyobraznie
mocniej niz typowy przedstawiciel
pospolitego ruszenia, Olaf Olafsson,
w skérzanym kaftanie i dzida w dioni.
Mitologia mieszkancéw Péinocy ma
dzis swoich oddanych fanéw. O Ody-
nie lub Thorze styszatl praktycznie
kazdy. Ci dwaj jegomoscie sa takimi
samymi gwiazdami popkultury jak
Zeus lub Achilles. Skandynawskie
mity zakorzenity sie w naszej rzeczy-
wisto$ci réwnie mocno co legendy
arturianskie. Wtasnie dzieki temu,
poza niezliczona liczba filméw, fani
wikingéw doczekali sie wielu gier na
temat swoich idoli. Na og6t sa to dos¢

/IE

TYPOWY WIKING UZBROJO-
NY BYt W OKRAGLA TARCZE,
WEOCZNIE, TOPOR LUB

— JESLI BYEO GO NA TO STAC
— MIECZ. TWORCY NOWE-
GO GOD OF WAR DOBRZE

O TYM WIEDZIELI.

mroczne tytuly, starajace sie oddac
nieprzyjazny klimat panujacy w pét-
nocnej czesci Europy. W wiekszosci
trzymaja sie utrwalonego w popkul-
turze kanonu, a co za tym idzie,
nader rzadko staraja sie oddac realia
historyczne. Przymknijmy jednak na
to oko i przyjrzyjmy sie doktadniej,
jak na przestrzeni lat przedstawiano
w grach wojowniczych Skandynawéw.

¢
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Jedna z pierwszych produkeji
o wikingach zawdziecza swoj zywot
pewnemu brytyjskiemu komiko-
wi, zmartemu w zeszlym miesigcu
Terry’emu Jonesowi z grupy Monty
Pythona. W 1983 roku wydat ksiazke
dla dzieci ,,The Saga of Erik the
Viking”. Opowiada ona o przygodach
zadnego przygdd Eryka, ktéry na
pokladzie swego okretu wyrusza do
odlegtej krainy. Miejsca, dokad udaje
sie storice, gdy wieczorem znika za
horyzontem. Niezbyt to wikinskie,
prawda? Zadnej checi grabiezy czy
gwattéw. Dostownie rok p6zniej
ukazala sie growa adaptacja owego
dzietka pod tym samym tytutem.
O ile w grze pojawiaja sie ci sami
bohaterowie, o tyle jej fabuta jest juz
kompletnie inna. Protagonista ma za
zadanie odbi¢ swoja rodzine z rak po-
rywaczy. Aby tego dokonaé, najpierw




zbiera zaloge okretu i przygotowuje
sie do wyprawy. Po wyptynieciu na
morze czeka na niego wiele niebez-
pieczenistw, w tym smok. Produkcja
byta tekstowa przygodéwka. Tak jak
w wydanym w 1982 roku Hobbicie
uzyto plansz graficznych w celu
zwiekszenia immersji. Dodajmy, ze
ksigzka Jonesa doczekata sie rowniez
adaptacji filmowej — , Eryka wikinga”.
W obrazie wystapili dwaj cztonkowie
grupy Monty Pythona: John Cleese
isam Terry Jones, a gtéwna role
zagral Tim Robbins.

Poczatek lat dziewiecdziesigtych
przyniost premiere dwéch erpegowych
produkcji o wikinskiej tematyce. Mowa
tu o Dusk of the Gods oraz Heimdal-
lu. Oba tytutly pojawily sie na rynku
w 1991 roku. Pierwszy z nich
—jak na tamte czasy - prezentowat sie
dos¢ prymitywnie, miat jednak swoje
zalety: ogromny $wiat oraz czerpia-
ca pelnymi garéciami z nordyckiej
mitologii fabule. Z kolei druga gra byta
chwalona za dobra mechanike walki
itadna kreskéwkowa grafike.
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Byl to jednak tytut dla mniej doswiad-
czonych graczy, poniewaz dostepne
tu zagadki nie stanowity wiekszego
wyzwania. Produkcja nastawiona na
rozwiazywanie ciekawie pomyslanych
tamigléwek pojawila sie juz dwa lata
p6zniej. Bylto to The Lost Vikings
autorstwa studia Silicon & Synapse,

ktore teraz znamy pod nazwa Blizzard.

Ta humorystyczna platforméwka
opowiadata o perypetiach trzech
wiking6éw porwanych przez kosmitéw.
Kazdy z tych jegomosciéw posiadat

inne umiejetnosci, a ze gracze kierowa-
li cala tréjka, to trzeba byto ruszy¢ gto-
wa, aby Eryk, Baleog i Olaf mogli zwiaé
ze statku nikczemnego Tomatora. Trio
zmierzyto sie ponownie ze ztym im-
peratorem w sequelu gry z 1997 roku

- tym razem panowie mieli do pomocy
wilkotaka oraz smoka.

Nie samymi przygodéwkami i gra-
mi akeji cztowiek zyje, wiec na chwile
przeniesmy sie w inne rejony
wirtualnej rozrywki. Wikingowie

odwaznie sobie poczynali réwniez

{ £

KSIAZKA JONESA DOCZEKALA SIE ADAPTACII il _
FILMOWE) - ,,ERYKA WIKINGA”. WYSTAPILI } Nt
W NIE) DWA)J CZLONKOWIE GRUPY MONTY v @
PYTHONA: JOHN CLEESE | SAM TERRY JONES,
A GLOWNA ROLE ZAGRAL TIM ROBBINS.
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na poletku strategii, a pewien tytut
reprezentujacy ten nurt stat sie jedna
z inspiracji dla serii Heroes of Might
& Magic. W 1994 roku firma New
World Computing wydata Hammer
of the Gods. W grze wcielali$my sie
w przywodce jednej z czterech nacji:
ludzi, elféw, krasnoludéw lub trolli.
Zadaniami gracza byty rozbudowa
wlasnego imperium oraz wypet-
nianie zlecert dawanych mu przez
nordyckich bogéw. Turowa walka
przypominata te z King’s Bounty oraz
pozniejszej serii Heroes. Sam swiat
przedstawiony byt z kolei o wiele
mroczniejszy, daleko mu do feerii
barw, ktéra widzieliSmy we wspo-
mnianych strategiach. Kolorystyka
byla bardziej stonowana i podkreslata
powazny klimat tytutu. Co ciekawe,
przed rozpoczeciem rozgrywki gracze
mogli dokonac wyboru, na jakiej
mapie chca rozwijaé swoje panstwo.
Wrogéw mozna bylo zréwnac z ziemia
na terenach wczesnosredniowiecznej
Europy lub losowo wygenerowanej
przez komputer mapce.

Kiedy méwimy o grach strate-

gicznych, to wypada wspomnieé

" o produkgji Cryo Interactive, czyli
s zapomnianej juz Sadze: Gniewie Wi-
K kingéw z 1998 roku. Tytut ofe-
i g rowat az siedem grywalnych
f‘ - ,,} ras oraz zmienne pory roku.
o s Stojacy na czele swojego klanu
gracz musial walczy¢ o jego
o przetrwanie, nie mogac sobie po-
. AN zwoli¢ na spokojne dworskie zycie.
| 4 X \ Rozgrywka przypominata te z Age
| ;:’ LY '] of Empires, ale nie mogta pochwa-
b

li¢ sie zbyt wieloma ciekawymi
J innowacjami. Poza wspomniany-
mi juz warunkami pogodowymi
| na uwage zastugiwal sam setting
gry. Catkiem niedawno na rynek
trafit RTS oparty na wydarzeniach

historycznych, w ktérym jedna

W SERII THE BANNER SAGA TO NORDYCY
UCIEKAJA PRZED ZAGEADA. ZEOZONA
Z LUDZI | OLBRZYMOW KARAWANA
STARA SIE PRZETRWAC KONIEC SWIATA.

Narciarze

Jednym ze sportow,
jakie uprawiali
wikingowie, byto
narciarstwo. Co wiecej,
nordycy czcili boga Ulla,
ktory byt patronem
myslistwa, tucznictwa
oraz whasnie narciarstwa.

z dostepnych nacji sa wojowie z Pét-
nocy — Ancestors Legacy. Autorzy
postarali sie, aby odwzorowac bru-
talne realia sredniowiecznej Europy.
Kampania wikiriskich wojownikéw
zaczyna sie od najazdu na angielski
klasztor w Lindisfarne. Wydarze-

nie to uznawane jest za poczatek

ery wikingéw. Czyz mozna znalez¢
bardziej ikoniczny start kampanii niz
tupiezczy rajd na opactwo zamieszka-
te przez bogobojnych mnichéw?

W serii taktycznych RPG The
Banner Saga to nordycy uciekaja przed
zagtada. Ztozona z ludzi i olbrzyméw
karawana dowodzona przez gracza
stara sie przetrwac koniec §wiata.
Calo$¢ mocno zainspirowana jest
skandynawska mitologia i daleko jej
do gérnolotnych opowiesci o walecz-
nych rycerzach. W podobnym tonie
utrzymane jest Dead in Vinland. Dla
wikinga Eirika oraz jego najblizszych
najwazniejsze jest przetrwanie na wy-
spie, przy ktérej brzegach rozbit sie ich
statek. Poza zadbaniem o rozwdj osady
musimy sie tu zatroszczy¢ o dobry stan
psychiczny kazdego z bohateréw. Co
gorsza, na zycie rozbitkéw czyha ter-
roryzujacy wszystkich mieszkarnicéw
wyspy Bjérn Headcleaver.

Na pewno Eirik i jego rodzina nie
mieliby takich probleméw, gdyby
napotkali na swojej drodze Ragnara,
gléwnego bohatera Rune. Gos¢ jest
archetypowym wikingiem. Aby ode-
gra¢ sie na popieranym przez Lokiego
ztym Conracku, musi przedzierac sie
przez zastepy goblinéw oraz pokonaé
krasnoludzkiego p6tboga ijego pod-
wladnych. W grze przedstawiony jest
konflikt pomiedzy Odynem a Lokim.
Rywalizacja miedzy bogami moze
doprowadzi¢ do Ragnaréku — wielkiej
bitwy, ktéra zniszczy zaréwno $wiat
ludzi, jak i bogéw. Nic wiec dziwnego,
ze Ragnar jest jedyna nadzieja na ura-
towanie obu krain. Podobne zadanie
staje przed Skarinem, protagonista
Viking: Battle for Asgard. Mtody wo-
jownik zostaje wybrany przez boginie
Freje, aby broni¢ Midgardu, czyli
$wiata ludzi, przed hordami nieumar-
tych. Ale zeby zadanie nie nalezato do
najprostszych, napakowany blondas
musi tez pokrzyzowac plany Hel,
nieodrodnej céreczki Lokiego. Bogini
chce bowiem doprowadzi¢ do rozpe-
tania Ragnaréku. Walka jest niesty-
chanie brutalna i satysfakcjonujaca,
przyjemnie ¢wiartuje sie tu wrogéw na
kawatki. Skarin moze liczy¢ na pomoc
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$miertelnikéw, o ile sam wczesniej
wspomoze mieszkarncéw opanowane-
go przez sity mroku Midgardu. Poza
samotnymi misjami gracz uczestniczy
réwniez w wielkich bitwach po stronie
ludzkosci. Takie starcia wygladaja
imponujaco jak na ponad dziesiecio-
letnijuz tytul. Réwnie nieprzystepnie
prezentuje sie $wiat przedstawiony

w God of War z 2018 roku. Historia
jest bardziej osobista niz w Viking:
Battle for Asgard i skupia sie na rela-
cjach pomiedzy ojcem a synem. Cata
podréz, ktérej celem jest rozrzucenie
prochéw zmartej zony Kratosa na
szczycie najwyzszej gory, zdaje sie by¢
tylko powodem do zacie$nienia wiezi
miedzy nimi.

Gl6éwny bohater lub bohaterka
Expeditions: Viking nie wybierze
sie juz na zadna wyprawe ze swoim
ojcem, ktéry byt wodzem klanu. Po
$mierci glowy rodu to na protago-
niscie spoczal obowiazek rzadzenia
swoja spotecznoscia. A nie jest to
latwe zadanie, poniewaz juz po
samym przejeciu wladzy sasiednie
klany stanowia dla mtodego wiadcy
zagrozenie. Produkcja studia Logic
Artists jest wzorowana na realiach
historycznych, wiec gtéwny bohater
postanawia wyruszy¢ z mala wizyta
na Wyspy Brytyjskie. Wszystko
po to, aby sie wzbogaci¢ i, co za

tym idzie, wzmocnié pozycje swoja

i swojego klanu. Expeditions: Viking
ktadzie nacisk na realizm, zgodnosé
z historia oraz stosunki pomiedzy
cztonkami druzyny. Réwnie wazne
s3 tu rozwdj osady, jak i dobre relacje
z bohaterami niezaleznymi. Gracze
moga poczud sie tu jak prawdziwy
wikiniski wédz zyjacy blisko swoich
podwladnych.

Wiking6w lub nacje inspirowane
wojownikami z Péinocy spotkamy
réwniez w wielu innych produkcjach.
W Mount & Blade mozemy stuzy¢
w szeregach kréla Nordéw. Mato tego,
nic nie stoi na przeszkodzie, aby same-
mu zajac miejsce Ragnara. W The Elder
Scrolls V: Skyrim odwiedzamy tytu-
towa kraine, wzorowana na érednio-
wiecznej Skandynawii. W For Honor
mozemy stanac po stronie wikingéw

-

w walce z rycerzami oraz samurajami.
Pomijajac to, ze koncept ma niewiele
wsp6lnego z realiami historycznymi,
to zabawa w tym tytule potrafi by¢
przednia. Najwazniejsze jest jednak to,
ze praktycznie wszystkie opisane tu
produkcje czerpia pelnymi garscia-

mi z kultury i wierzen prawdziwych
mieszkanicéw Europy Pétnocnej. Jezeli
ktos poszukuje gry, w ktérej bedzie
mogt sie wcieli¢ w jednych z najbar-
dziej nieustraszonych wojownikéw

w historii, to na pewno znajdzie co$ dla
siebie. A wikingowie zdobywaja coraz
to nowych fanéw, bo ich dziedzictwo
wciaz nas fascynuje.

PS. Artykul powstawat przy
dzwiekach Bathory’ego, klasyku
viking metalu. Polecam jako najlepszy
soundtrack do gier o wikingach. la

HISTORIA W GOD OF WAR Z 2018 ROKU JEST
BARDZIEJ OSOBISTA NIZ W VIKING: BATTLE
FOR ASGARD | SKUPIA SIE NA RELACJACH
POMIEDZY OJCEM A SYNEM.
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Na zesztorocz-
nym The Game
Awards zapowie-
dziano drugg czes¢
Hellblade'a. Za
muzyke do nowej
odstony przygéd
Senui odpowiadac
ma neofolkowy
zesp6t Heilung.

Zaréwno ksigzka
Zjadacze umar-
tych" autorstwa Mi-
chaela Crichtona,
jak i jej ekranizacja
. Trzynasty wojow-
nik" inspirowane
sg poematem
o Beowulfie. Dzieki
temu w filmie
z Antonio Bande-
rasem spotykamy
Buliwyfa lub
Hyglaka.



tukasz Orbitowski

Autor osmiu powiesci (miedzy innymi, Kult"i, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Na antenie
TVP Kultura prowadzi program, One: Kobiety kultury”.
Stucha metalu. Podnosi cigzary. Zbiera nosorozce.

MOIJE ZYCIE Z DIABLO

pierwsze Diablo zagralem w dru-
giej polowie lat dziewieédziesia-
tych. Gra wyszla pod koniec
1996 roku, wiec najprawdopodobniej zdoby-
tem ja pézniej. Dysponowalem piracka kopia,
ktora przegral mi kolega znany jako Owca.
Mial dwa metry wzrostu, pociagla twarz
i proste wlosy. Ludzie w kétko go pytali,
dlaczego wszyscy wolaja na niego Owca,
a on zawsze opowiadal te sama nudna,
pozbawiong puenty historie: byl jakis inny
facet znany jako Owca, kiedys ktos ich
pomylil i tak zostalo, no i czes¢.

Owca przegral mi Diablo, bo zakup oryginatu
nawet nie przeszed! mi przez glowe. Kosztowat
majatek, poza tym nie wiedziatem, gdzie go
szuka¢. Gry brato sie z gietdy pod krakowskim
Elbudem, z akademikéw AGH albo od kumpli w ro-
dzaju Owcy. Komputer — zakupiony za uzbierane
grosiki sktadak — miatem od niedawna i wczeéniej
nie widziatem tego rodzaju gier. Zreszta chyba ich
nawet nie byto, bo wartos¢ Diablo brala sie takze
z jej pionierskiego charakteru.

Zagratem, wsigktem bez reszty, zafascynowa-
ny, ale i nieporadny. To niecodzienne potaczenie
zostalo mi do dzisiaj. Uwielbiam gry, ale jestem
bardzo stabym graczem. Do$¢ powiedzie(, ze cate
pierwsze Diablo przeszedtem toporem Butchera
(jeden z pierwszych powazniejszych przeciwnikéow
w grze), raz zapisatem gre na utamek sekundy przed
tym, jak moja posta¢ oberwata fireballem, i musia-
tem zaczyna¢ od poczatku, bez przerwy dzwonitem
wiec po rade do nieszczesnego Owcy. Wiasnie Owca
ocalal z tej diabelskiej przygody. Mineto ponad
dwadziescia lat, a ciagle sie przyjaznimy.

Aby zagrac¢ w drugie Diablo, kupitem sobie nowy
komputer. Mieszkatem na melinie, bytem mtodym,

sprezystym lumpem i prowadzitem mnéstwo szemranych intereséw, wygladajac
rychlej $mierci. Okazalo sie, ze méj stary blaszak, na ktérym szlo stare Diablo, nie
uciagnie juz nowego. Wydatem wszystkie pieniadze, ktére miatem, zadtuzytem sie
jeszcze i kupitem nowy komputer. Specjalnie dla Diablo. Owczesna dziewczyna sie
wéciekla, koledzy pukali sie w glowy, no ale ja nie przejmowatem sie ani jednym,
ani drugim. Przeciez miatem niedlugo umrze¢, prawda?

W Diablo 2 gratem z moim przyjacielem. Cztowiekiem, ktérego uwazatem za
brata. Wygladato to mniej wiecej w ten sam sposéb: jeden przechodzit, drugi dora-
dzal, potem nastepowata zmiana. Miedzy nami krazyty lufka, butelka, papieros.
Potrafiliémy jechac tak przez bite dziesie¢ godzin. Gra byla satysfakcjonujaca
ibardzo trudna, zwtaszcza dla dwéch nieprzytomnych patatachéw. W kos¢ dawaty
tez niedociagniecia sprzetowe. Pamietam, ze mordowaliémy samego Diablo, Pana
Terroru, przez co najmniej godzine. Komputer zawiesit sie, gdy pasek zycia zeszed?
mu niemal do zera.

Z przyjacielem, o ktérym pisze, poréznilem sie wiele lat pézniej. Nie rozmawia-
my ze soba. Przyjazn dobiegta konica, niemniej byta. Jej wagi nie sposéb przecenic.
Poza tym Diablo 2 nauczylo mnie wielkiej prawdy zyciowej, ktérej trzymam sie
do dzisiaj. Osaczony przez wrogéw zwyktem uciekac przed siebie, gdzie czekato
jeszcze wiecej przeciwnikow. Zachowanie to koniczylo sie §miercia. Troche mineto,
nim poszedlem po rozum do glowy (wspominalem, ze jestem stabym graczem,
prawda?) i zaczalem sie wycofywac na uprzednio oczyszczony z wrogéw teren. Tak
wiasnie brzmi moja wielka zyciowa prawda: nigdy nie wolno uciekaé¢ do przodu,

w nieznane.

Trzecia cze$¢ Diablo rozczarowata mnie na wielu poziomach. Razit kolorowy
$wiat, nie kupitem catej tej intrygi, zwlaszcza ze w grach poszukiwatem czegos in-
nego. Machnalem reka. Jest tyle ciekawych tytutéw do zagrania. Az pewnego dnia
moj trzynastoletni syn zapytal, czy zagram z nim w Diablo. Znat te gre, bo mu
o niej opowiadatem. Niestety na jego konsoli maja tylko ostatnia, najstabsza czes¢.
No i gramy w to cholerne trzecie Diablo, nieduzo, moze po godzinie dziennie, ro-
bimy questa i wracamy do swoich spraw. Opowiadam Julkowi o dawnych czasach.
Mysle o Owcy, o mojej melinie, o utraconym przyjacielui o tym, ze los odbiera nam
ludzi, lecz mnie i syna nie zdotat rozdzieli¢. Gramy. Méwie mojemu dziecku:

ORG (JUf

— Nie uciekaj do przodu! ha
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= Tetnigcy zyciem $wiat
Red Dead Redemption 2
ma, jak wyliczono, okoto
75 kilometréw kwadra-
towych.

Dziki Zachod jaki jest, kazdy widzi. A raczej jaki byt Bo o ile rozmaite gatunki
trzymajg sie raz lepiej, raz gorzej, o tyle westerny przeminety z hukiem
ostatniego wystrzatu. Przynajmniej na ekranach kin i potkach ksiegarn.
Pateczke przejety gry i nie wydaje sie, abby zechciaty ja oddac.

Bartek Czartoryski
westia to zapewne sporna, siebie filmowe uniwersa zamaszyscie wykute niegdys w celu-
choé trudno mi sobie wy- loidzie przez Howarda Hawksa, Johna Forda, Sergia Leonego
obrazié, ze mozna gry i Sama Peckinpaha.

od Rockstara nie doceniaé, ale Rzecz jasna przywotuje te nazwiska hastowo, ale nie nie-

nieprzypadkowo to opowiesé rozwaznie, choc przeciez ich wszystkich dziela lata swietlne,
o - w skrdcie - kowbojach jest bodaj tworzyli bowiem, postugujac sie rama historii osadzonych
najlepszym tytulem ostatnich lat. na amerykanskim Zachodzie, filmy o réznej rozpietosci

tematycznej, to budujac jego mit, to go odbrazawiajac. Ale
Oczywiscie zakres problemowy drugiej przeciez dylogia Red Dead Redemption to swoista kodyfikacja
(zreszta pierwszej réwniez) czesci kinowych dokonan, kompilacja fetyszystycznej mitosci do
Red Dead Redemption jest znacznie rekwizytu i tesknoty za dawno utraconym $wiatem oraz sta-
szerszy i scenariusz wykracza dalece romodny moralitet. Rockstar, $miato zrzucajac okowy gatun-
poza awanturnicza przygode o czar- ku, oddaje mu jednoczesny hotd, tworzac dzieto wychodzace
nych i biatych kapeluszach. Historia nie tylko poza jego kinowy rodowéd, ale i udowadniajac, ze

ta kompiluje wszystkie dotychczasowe dzisiaj $rodowiskiem naturalnym westernu moga by¢ konsola

dokonania gatunku, zestawiajac obok i komputer.




Date:

: garm
mﬁaggig: yery poor
®Food: B _pou

Kk: 1
ex: t?ggg?;d: 341 miles

= Niesmiertelny The Oregon Trail doczekat
sie blizniaczych gier traktujgcych o innych

morderczych przeprawach: The Yukon Trail
i The Amazon Trail.

= Muzyke do
Outlaws skompono-
wat Clint Bajakian,
autor partytur do
Secret of Monkey
Island 2, sequela
Maniac Mansion

i gier z serii Star
Wars.

UN FIGHT BYE NIE TYLKO JEDNA Z NAJWCZESNIE}SZYCH WYPRAW

NA DZIKI ZACHOD, ALE | PIERWSZA GRA, W KTOREJ NAPRZECIWKO
IEBIE W SMIERTELNYM POJEDYNKU STAWALO DWOCH LUDZI,

A to wydarzenie bezprecedensowe, bo chyba zadnemu
medium nie udato sie wyrwa¢ kinu gatunku i uczynic go swoim.
Rzecz jasna pisanie w ten sposdb, gdy odnosi sie do tylko jednej
pozycji, zakrawa na nadinterpretacje zdarzen, zwlaszcza ze
gry z rzadka pretendowaty do zunifikowanej gatunkowosci
tematycznej. Zwykle kategoryzujemy je przeciez pod katem
mechaniki. Lecz fakt faktem, ze kiedy pojawitly sie pierwsze
gry o tematyce Dzikiego Zachodu, szeryfowie, Indianie i zujacy
tyton fowcy nagréd juz z ekranu znikali, a westerny wchodzity
w faze schytkowa. Kto mial potem jeszcze raz na pare lat cokol-
wiek do powiedzenia na kowbojskie tematy i powracat na prerie,
zwykle patrzyl na nie nie czotobitnie, ale z rewizjonistycznym
zacieciem.

Popularnos¢ stynnego juz The Oregon Trail, ktére powstato
jako szkolny program edukacyjny na temat tytutowego szlaku
bedacego waznym kierunkiem migracyjnym ludu amerykan-
skiego kolonizujacego nowy kontynent, przypadta mniej wiecej .
na premiere ,Pata Garretta i Billy'ego Kida”, arcydziela antywe-
sternu, co jest znaczace. To wtedy gwiazda przypieta do piersi
broniacego sprawiedliwo$ci rewolwerowca zasniedziata, a nowa
rozbtysta na monitorach. Rzeczona gra, ktéra przez cata dekade
trafiata na rézne platformy, az doczekala sie wersji okraszonej
grafika (oryginal byl tekstowy), miala jednak mato wspélnego
z kinowym mitem, skupiata sie raczej na osadniczych trudach,
ale przemyst arcade’owy szybko potknat bakeyla.
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Po stynnym Gun Fight z 1975 roku
niejedno studio chciato mie¢ swéj
pojedynek rewolwerowy: od epigon-
skich dzietek Atari (Outlaw, 1976
rok) i Midway (Boot Hill, 1977 rok) do
bardziej ztozonej gry od Nintendo (na-
pisany przez samego Shigeru Miyamoto
Sheriff z 1979 roku), gdzie zamiast
stajacych naprzeciwko siebie amatoréw
zabaw z bronia mamy ostrzeliwujacego
sie str6za prawa, ktéry chroni miasto
przed bandytami i ratuje porwana dame.
A kiedy gry uzyskaty zdolnos¢ do
budowania nieco bardziej ztozonych fa-
but, szybko zaczeto odtwarzac te znane
z ekranu, moze dlatego nie dziwota, ze
réwniez Konami siegneto po takowa
forme. Ich Badlands z 1984 roku byto
animowanym interaktywnym filmem,
gdzie nawet nie uzywato sie joysticka, je-
dynie przycisku. Timing byt jednak klu-
czowy, bo jesli strzelilismy zbyt szybko,
cz;-hi zanim nasz oponent dotknat swojej
spluwy, moglismy zawisna¢ na stryczku

. za mbr&_erstwo, a kiedy sie sp6znilismy,

« Na dobe

w Law of the West
sktadato sie jede-
nascie scenariuszy
rozgrywanych

w czterech
lokacjach. Gdzie za-
wodzita gadka, tam
pomagat rewolwer.

e

= Studio Natsume
do prac nad Wild
Guns zainspirowaty
bezposrednio dwie
o pare lat starsze
gry: Dynamite
Duke oraz réwniez
westernowe Blood
Bros.

czekata na nas $wiezo ociosana trumna. Sama opowies¢ byta
typowa historia o zemscie. Kowboj Buck msci sie bowiem

za zamordowana rodzine. Mimo powaznego tonu Konami
osadzito swoja gre w cokolwiek fantastycznych realiach. Ba,
na pewnym etapie spotykamy nawet... dinozaury. P6zniejsze
Iron Horse tej samej firmy nie miato juz ambicji storyteller-
skich. Bez szerszego kontekstu parliémy na prawo i pokonujac
kolejne wagony rozpedzonego pociagu, pozbywalismy sie
napierajacych na nas drani za pomoca rewolweru i bicza, aby
na konicu odjecha¢ z uratowana przez nas niewiasta.

Prym wiodty fabuty o strézach prawa. W tym samym
czasie na NES trafit hit z automatu wykorzystujacy pistolet
$wietlny - Wild Gunman (cho¢ nie byto w nim mowy, czy nasz
bohater jest istotnie szeryfem, czy zwyczajnym zabijaka),

réwniez wykorzystujace ten gadzet Cheyenne (gdzie nasz

gieroj bronit dylizansu oraz polowat na gangi ukrywajace sie

po salonach i kopalniach) oraz oparte na podobnej zasadzie,

wykorzystujace juz dzojstik i polegajace na refleksie Bank Pa-

nic (tu trzeba byto strzela¢ do zlodziei, a zdejmowac palec ze

"= Stosunkowo
mroczne Badlands
nie byto jednak
pozbawione humoru,
nierzadko czarnego.
Ztapany przez trupa
Buck sam przemie-
niat si¢ w szkielet.

spustu przy kowbojach z gotowymi do wptaty depozytami).
Zdecydowanie ciekawsze byty nieco bardziej rozbudowa-
ne gry, niepolegajace wylacznie na strzelaniu, a nawet jesli
juz czynity pojedynki sola opowiesci, to oferowaty cos wiecej
niz proste nacisniecie przycisku. Przy czym izometryczne
Gunfright z 1985 roku, dziatajace na tym samym silniku co




DyR— =g >

odrobine starsze Nightshade (pozwa-
lajacym na zbudowanie graficznie
zaawansowanego, obracalnego §rodo-
wiska Filmation II; jego wcze$niejsza
wersje wykorzystywato chociazby
Knight Lore), mialo réwniez dos¢ watla,
acz wystarczajaca fabute. Gracz jako
szeryf Quickdraw musial, podazajac

za wskazéwkami obywateli niewielkiej
miesciny, odnalez¢ ukrywajacych sie
tam drani, a potem, oczywiscie, ich
wystrzelal. Ciekawie jednak rozwiaza-
no sam pojedynek, bo ten rozgrywat sie
z perspektywy pierwszoosobowej. Za
pieniadze z nagréd kupowalismy naboje
do rewolweru.

Nieco bardziej kompleksowo i rézno-
rodnie zycie szeryfa staralo sie ukaza¢
srednio udane Kane z 1986 roku (gdzie
prulismy do ptactwa z tuku, jezdzilismy
konno i strzelalismy do tych ztych)
oraz interesujace, oparte na interakcji
i, o dziwo, dialogach, rok starsze Law of
the West. Nietypowa gra od Accolade
oferowata dos¢ osobliwa perspekty-
we, bo przed oczami mieli$my plecy
iprawa reke bezimiennego szeryfa,
ana swojej drodze spotykalismy

= Red Dead Revolver
rozpoczeto swoj
zywot jako duchowy
sequel Gun.Smoke.
Capcom tytut skaso-
wat, Rockstar nabyt
prawa, a reszta jest
historia.

typowe westernowe postaci (chcaca nas uwiesé gospodynie
saloonu, krnabrnego zastepce, lubiacego sobie wypi¢ doktora
i, oczywiscie, chetnych do zmierzenia sie z nami kowboi),

z ktérymi prowadzili$my rozmowy, majac do wyboru menu
mozliwych odpowiedzi. Dato sie tez wystrzelac p6 miastecz-
ka, co jednak miato wptyw na koncowy wynik, a jesli trafita
nas niekoniecznie zbtakana kula, lekarz mégt odméwic opa-
trzenia naszych ran. Niestety, jedynym celem bylto przezy¢ do
zmierzchu. Cho¢ moze o to chodzilo, aby pokazaé powtarzal-
no$¢ zycia str6za prawa na Dzikim Zachodzie, gdzie kazdy
dzient mégt przynies¢ smierc?

Nie zawsze musielismy przypinac do piersi gwiazde
szeryfa, aby tapa¢ tych ztych. Stynne Gun.Smoke z 1985 roku
(kropka w tytule nie jest przypadkowa, Capcom nie chciato
zapewne zadnej prawniczej przepychanki z producentami
serialu ,Gunsmoke”) dawato nam licencje na zabijanie jako
towca nagréd, a przynajmniej tak chciata wersja na NES;
automatowa nie oblekala strzelaniny zadna fabula. Sama
rozgrywka byta blizniaczo podobna do tej z Commando, czyli
ekran przesuwat sie nieustannie ku gérze, a my prulismy
z rewolweru niczym z karabinu maszynowego (cho¢ ten
réwniez byt dostepny). Ale bodaj najciekawsza gra tej dekady
opowiadajaca o Dzikim Zachodzie nie traktowata o szeryfach
iciagnacych sie latami zemstach.

Lost Dutchman Mine (1989 rok) oferowata bowiem iscie
otwarty $wiat, a naszym celem bylo odnalezienie tytulowej
legendarnej kopalni (mata dygresja: nie odszukano jej po
dzi$ dzien i zapewne to bujda). A juz jak to zrobimy, zalezato

od nas. Zarabia¢ moglismy chociazby, tapiac poszukiwanych

kowboi lub przesiewajac rzeczny mut, jedzenie kupowalismy
albo towiliémy ryby, napotkane jaskinie kry¢ mogty zyte ztota
lub nic poza pajakami. Nalezato dba¢ o dobrostan naszego do-
$wiadczonego juz poszukiwacza, zapewnic nie tylko wikt, ale
i opierunek, a takze kupi¢ mu mula, ktéry dzwigal jego graty.
Co wiecej, przy kazdej rozgrywce zmieniata sie lokalizacja
kopalniirzek. Lost Dutchman Mine — tak jak The Oregon
Trail, ktére doczekalo sie bardziej zaawansowanej graficznie
wersji; kolejne wychodzity jeszcze przez dtugie lata
— przypominato o pionierskich korzeniach Ameryki i rezy-
gnowato z typowo westernowego sztafazu. Co nie znaczy, ze
producenci gier zapomnieli o kowbojach.

Bynajmniej. American Laser Games w nowa dekade weszto
z westernem. Debiutancka gra studia zajmujacego sie uprzed-
nio symulatorami dla policji, Mad Dog McCree, byta niczym
innym jak interaktywnym filmem. Rola bezimiennego,
milczacego gracza ograniczala sie jedynie do strzelania, lecz
musiat on uwaza¢, do kogo mierzy, i pamieta¢ o przetadowaniu
pistoletu. Tytut ten dawat nam tez mozliwos$¢ wyboru $ciezki,
ograniczona jednak dos¢ zwieztym scenariuszem o trzesacym
miasteczkiem na Dzikim Zachodzie zabijace, ktérego gang
bruzdzi prawym obywatelom. Chyba jest jasne, jakie zadanie
nas czekato. Niestety, niektére porty na sprzety domowe
byly, c6z, mocno niedoskonate: albo wygladaty koszmarnie

= Legendarna zaginiona kopalnia Lost
Dutchman's miata sie znajdowac gdzies
w Arizonie. Pierwsze opowiesci o niej pojawi-
ty sie w latach siedemdziesiatych XIX wieku.

=" Freddy Pharkas, aptekarz z pogranicza,
porzucit kariere rewolwerowca po tym, jak
odstrzelono mu ucho. Gtosu uzyczyt mu Cam
Clarke (Liquid Snake).

(Sega CD), albo byty niegrywalne ze f
wzgledu na brak kompatybilnego pistoletu
(3DO). Za to sequel z 1994 roku, z pod-
tytutem The Lost Gold, sprawdzit sie na
konsolach doskonale.
Poczatek lat dziewiecdziesigtych przy-
nidst tez, rzecz jasna, i inne gry kowboj- _
skie, lecz przede wszystkim na automaty '
(cho¢ niezte Sunset Riders z 1991 roku
trafito i na Mega Drive, i na SNES) lub
podpinano je pod istniejace ]uz marki,
jak Lucky Luke, Lone Rider lub Bgck to
the Future III. Nie znaczy to, ze zabraklo
tytuléw oryginalnie podchodzacych do
tematu. Wyprodukowany przez Sierre On-
-Line Freddy Pharkas: Frontier Pharmacist
(1993 rok), czyli pelna humoru historia
tytulowego aptekarza, byta przygodéwka
point and click, ktéra, jak mowi Al Lowe,
jej designer i twérca stynnej serii o Lar-
rym, miata przypomina¢ klimatem , Pto- .
nace siodta”. Z kolei gry polegajace gtéwnie
na operowaniu widocznym na ekranie

celownikiem, takie jak humorystyczne
Tin Star (1994 rok) czy zremasterowane



iwydane w ostatnich latach na konsole biezacej generacji Wild
Guns (1994 rok), udanie faczyty, dla pozadanego efektu narra-
cyjnego, westernowe klimaty z elementami fantastyki.

A nie byty to jedyne w tej dekadzie préby iScie postmoder-
nistycznego taczenia mitologii Dzikiego Zachodu z pozornie
odlegtymi motywami gatunkowymi. Zmiazdzona swojego
czasu przez prase kolejna przygodéwka point and click Silver-
load (1995 rok), ktéra dobrych recenzji doczekata sie dopiero
po roku, kiedy wyszedt poprawiony konsolowy port, rzucata
naszego bohatera na wojne z wilkotakami, wampirami i inny-
mi demonicznymi istotami. Z kolei Blood (1997 rok), dzisiaj
uznawany za klasyka FPS, nurzat wszystko w okultystycznym
sosie, cho¢ akurat kowbojskie motywy wykorzystano tam dos¢
pretekstowo i nie stanowity one fundamentu tej gry. Na prze-
ciwlegtym biegunie znalazt sie inny duet point and click/FPS

wykorzystujacy tradycyjne kowbojskie tropy, mianowicie Dust:

A Tale of the Wired West (1995 rok) i Outlaws (1997 rok).
Cho¢ swojego czasu dobrze przyjete przez krytyke, Dust
sprzedato sie stabiutko i dzisiaj, poza mocnym scenariuszem
o Nieznajomym poznajacym gdzies na pograniczu z Meksy-
kiem historie swojego dziedzictwa, nie ma do zaoferowania
zbyt duzo, gtéwnie z uwagi na archaiczno$¢ rozwiazan tech-
nicznych. Wykorzystano bowiem renderowane na podstawie
fotografii postaci, lecz animowano jedynie ich... usta. Ale gra
godna jest wzmianki z uwagi na atmosfere i kompleksowe
oddanie klimatu zycia na Dzikim Zachodzie za posrednic-
twem minigier, a lekki nadnaturalny twist nie rujnuje dobrego
wrazenia, a jedynie je pogtebia. Z kolei produkcja LucasArts,

= Diuga droge
przebyty rewolwe-
rowe pojedynki. Od
japonskiego Gun
Fight do polskiego
Call of Juarez:
Gunslinger.
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= Précz obu czesci.
Mad Dog McCree
studio American
Laser Games zre--.__

alizowato jeszcze
jednga strzelanine
na Dzikim Zacho-
dzie: The Last
Bounty Hunter.
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bazujaca na sprawdzonym silniku z Dark
Forces, byta kompilacja filmowych klisz
o mécicielu ruszajacym odbi¢ porwana
cérke z tapsk drani, ktérzy zabili jego
zone. Animowane scenki oddzielajace
kolejne poziomy stylizowane byty na
rysowane odrecznie, rewolwer nalezato
samodzielnie przetadowywac, snaj-
perskie lunety faktycznie przyblizaty,

a calos¢ byta ewidentnie inspirowana
filmami z Clintem Eastwoodem. Kolejna
dekada przyniosta, oczywiscie, nowe

mozliwosci.

Producenci gier nie mieli hamulcéw, aby
miesza¢ western z chociazby klimatami
samurajskimi, jak twércy $rednio udanego
mariazu z 2005 roku, Samurai Western,

o japoriskim wojowniku poszukujacym
swojego brata na Dzikim Zachodzie,

albo - zlepszym skutkiem — horrorem,
lecz wydany w tym samym roku FPS
Darkwatch réwniez nie dorobit sie tatki
klasyka. Ciekawsze byty tytuly glebiej
zakorzenione w gatunku (pojmowanym
filmowo) niezaleznie od ich przynalezno-
$ci gatunkowej (interpretowanej zgodnie

z wykorzystang mechanika), jak strategia oparta na systemie
turowym Desperados (2001 rok), rodzimy FPS Call of Juarez
(2006 rok), arcade’owy shooter Gunfighter: The Legend of Jesse
James (2001 rok) albo strzelanka Red Dead Revolver (2004 rok),
co udowadnia elastycznosé konwencji, ktéra z powodzeniem
mozna docigé do wybranego szablonu.

Metafora ta moze jednak wydawac sie niesprawiedliwa, bo
nierzadko mato oryginalnej rozgrywce towarzyszyty mocne
scenariusze, czerpiace catymi gar$ciami z kina. Swoistym ukoro-
nowaniem owych staran, przynajmniej na poziomie samej kon-
cepdji, byto w pierwszej dekadzie nowego stulecia Gun, western
z otwartym $wiatem oferujacym multum mozliwosci, jak misje
poboczne, polowania, minigry oraz dowolno$¢ podejmowania
decyzji, a glosy pod postacie podlozyli aktorzy tacy jak Thomas
Jane, Ron Perlman, Lance Henriksen i Kris Kristofferson, czyli
Billy Kid ze stynnego filmu Sama Peckinpaha. Innymi stowy,
razjeszcze, symbolicznie, dopelnila sie historia westernu. Gun
wybrukowalo przy okazji droge do Red Dead Redemption (2010
rok) i jego sequela, ktére ugruntowaty kowbojski mit, jednocze-
$nie bedac, jak sie wydaje, jego ostatnim stowem. Przynajmniej
narazie. Ale wyrokowac nie ma sensu, szczegélnie ze kolejna
generacja konsol majaczy na horyzoncie, lecz czy kto$ (czytaj:
Rockstar?) faktycznie zaproponuje jeszcze jedno odrodzenie
Dzikiego Zachodu? Ba, historia gier uczy nas, ze o kowbojach sie

G

nie zapomina. s



OINGLE FLATER

Marcin M. Granat

Autor artykutow poswieconych grom oraz naukom scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier, przeciwnik
pseudonauki oraz pozbawionych dowodéw wierzen i przekonan.

GDY TRZEBA SIE POZEGNAC

twierdzenie, ze gry wideo dostarczaja nam

nie tylko czystej radosci z rozgrywki, ale

tez calego spektrum przeréznych emocji,
jest truizmem. Wybaczcie mi jego napisanie.

Temat ten przewija sie jednak w Pixelu co rusz. Raz
jest to goszczaca w felietonach nostalgia, kiedy
indziej wnikliwa recenzencka analiza, ktéra potrafi
roztozy¢ na czynniki pierwsze nie tylko mechanizmy
rzadzace rozgrywka, ale tez tak nieuchwytne elemen-
ty jak melancholijny czy zmuszajacy do refleksji
przekaz gry. Zaczatem sie nad tym zastanawiac
dopiero niedawno, gdy moje zycie obrdcito sie
0180 stopni. Zaistniata sytuacja zmusita mnie
bowiem do przeprowadzenia sie o 350 kilometréw,
a co za tym idzie - rzucenia praktycznie wszystkiego.
Zostawitem za soba niesamowitych ludzi, a ironiczny
kompozytor zwany losem napisat chyba najbardziej
sardoniczna sonate w swojej karierze, splatajac mnie
na dwa tygodnie przed odjazdem z osoba, ktéra nie
do$¢, ze pasjonuje sie grami, to jeszcze myéli identycz-
nie jak ja, zupelnie jakby byta moim awatarem (tak,
pomimo smutnego tonu nie uciekniemy od ,émiesz-
nych” growych poréwnan). Dni przed przeprowadzka
uplynety mi wiec w towarzystwie nowego uczucia,
bedacego dziwnym miksem przyjazni, mitosci, zzycia
izaufania. Cala sytuacja przypomniata mi o tym, ze
w zyciu warto celebrowacé nie tylko to, co sprawia nam
frajde, ale réwniez i te uczucia, ktére bolg. Okazato
sie tez, ze z czyms$ podobnym miatem juz do czynie-
nia podczas przechodzenia niejednej gry.
Wynoszenie na piedestat smutku po stracie
ukochanej osoby to przeciez motyw przewodni
w fabule Last Day of June. O przedwczesnym odejsciu

matzonki traktuje tez, choé bardziej drugoplanowo, historia ukazana w star-
szym o pie¢ lat Dear Esther. Jednak nasze medium portretowato bél utraty
kogos bliskiego nie tylko w kontekscie relacji maz-zona. Takie chociazby That
Dragon, Cancer powstato z potrzeby rodzicielskiej préby poradzenia sobie z wid-
mem odejscia $miertelnie chorego dziecka. Najwieksze wrazenie pod wzgledem
wywolywania melancholijnych uczu¢ wywarl jednak na mnie zupelnie inny
tytul: c yalaterrrr. Gra jest indykiem dostepnym za darmo na itch.io i ma forme
tekstéwki. Pomimo wizualnego ascetyzmu tadunek emocjonalny niesiony
przez produkcje jest tak wielki, ze az trudny do opisania. Gra dotyczy bowiem
zamachu terrorystycznego w Manchesterze z 2017 roku, w ktérym jeden z jej
autoréw tragicznie stracit brata. Tytulowe ,c ya laterrrr” jest ostatnim tekstem,
jaki zostal mu wystany przez zmartego. Nie tylko nazwa, ale i cata gra jest
niezwykle osobista, ale jakze mogtoby by¢ inaczej, skoro dotyczy takiej sytuacji
jak dowiadywanie sie o zgonie jednego z rodzeristwa? W tego indyka nie gra sie
tatwo. I dobrze, bo tak powinno by¢.

Fakt, ze istniejg udane gry, w ktérych na prézno mozna doszukiwac sie lekkiej
i przyjemnej rozgrywki, dziata na mnie pokrzepiajaco. Przeciez nie byliby$smy
ludzmi, gdyby dane nam byto odczuwac wylacznie pozytywne emocje. To, ze
zycie traktuje nasze serca jak worki bokserskie, jest jednym z ksztattujacych
nas czynnikéw. W konicu gdyby nie zdolno$¢ do uczuciowych uniesien, nigdy nie
zarwalbym nocki przy ulubionej grze, tylko racjonalnie poszedtbym spa¢ o 22.
Podobnie jest teraz, gdy konicze ten felieton grubo trzy godziny po péinocy, a ju-
tro o széstej rano wsiadam do samochodu i ponownie pokonuje 350 kilometréow,
aby cho¢ na pét dnia wrécic na stare $mieci. W grach przezytem pozegnania juz
wiele razy. W realu nie ma opcji, zebym na to pozwolil. ba
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Realizuje projekty w réznych przestrze-
niach medialnych. Tworzy na potrzeby kina,
teatru, sam ilustruje swoje historie i przygo-
towuje projekty zabawek, a okazjonalnie
romansuje takze z branzg gier wideo.
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ZAGRAJ.
W KSIAZKE

Literatura od dawna przenika sie z branza gier wideo. Nie sposob wymienic¢ wszystkich
tytutow z roznych platform, ktore nawigzujg do utwordw literackich. Inspiracjg dla
tworcow gier od dawna byty na przyktad dzieta mistrzow fantasy — pierwsze
licencjonowane wycieczki do swiata wykreowanego przez profesora Tolkiena

datowane sg na lata osiemdziesiate.

ol tukasz Smigiel

adal chetnie sigga si¢ do
swiata kosmicznego horroru
stworzonego przez H.P. Lo-

vecrafta, bez ktorego w ogole trudno
wyobrazic sobie wspélczesna groze.
Samotnik z Providence bytby zapewne
zszokowany tym, jak popularne sa
wspolczesnie jego dziela (czesciowo
zapewne dlatego, ze udostepniono je
w publicznej domenie).

Czasami nawiazania do literackiej klasyki
sa oczywiste, jak w przypadku przygo-
déwki The Dark Eye i opowiadan Edgara
Allana Poego, kt6rych fabuly poznajemy
wraz z rozwojem akdji (chodzi o trzy
teksty: , Serce oskarzycielem”, ,,Beczka
Amontillado” i ,Berenice”). Zdarzaja sie
jednak postmodernistyczne eksperymen-
ty, ktére wymagaja od graczy nieco wiecej
uwagi, aby odkry¢ literackie nawiazania.
Swietnym przyktadem jest tu Spec Ops:
The Line, w kt6rym przyjdzie nam sie

= Chociaz niektére zmierzy¢ z wariacja na temat ,,Jadra ciem-
pomysty Barkera

g/l nosci” Josepha Conrada, ale w realiach
wydaja sie wrecz stwo-

rzone na potrzeby gier Bliskiego Wschodu. Znamy takze grajacych
wideo, Undying byto pisarzy, ktorzy nie ukrywaja swojej mitosci
BISNIE Projektem, do gier, jak Joe Abercrombie (fan Dark

w ktéry mistrz horroru ) .
zaangazowat sie bezpo- Souls) czy Patrick Rothfuss (gra regularnie
Srednio. o0d 1982 roku). Ale czy historia branzy zna

przypadki, kiedy w produkgje jakiego$ tytutu calym sercem
zaangazowaly sie pisarskie stawy? Oto kilka niezwyklych
przyklad6w na to, jak pisarski talent faczyl sie z wyobraznia
tworcéw gier wideo.

CLIVE BARKER, PISARZ,

KTORY NIE ZNAE SIE NA GRACH

Brytyjczyk Clive Barker to czlowiek wielu talentéw. Jako pisarz
znany z opowiadarn i powiesci. Potrafi tworzy¢ poetycka proze
iniezwykle $wiaty (,Imajica”), krwiste, przepelnione sadoma-
sochizmem horrory (,Hellraiser”) czy powiesci bliskie konwen-
qji Young Adult (,Abarat”). Barker pracowat przy projektach
komiksowych i filmowych — w tych ostatnich byt zaréwno
rezyserem, scenarzysta, jak i producentem. Jego udziat przy
tworzeniu gry wideo wydawat sie wiec kwestia czasu, ale stalo
sie to dopiero przy okazji majacej premiere w 2001 roku Clive
Barker’s Undying. Nad tytulem przez diuzszy czas pracowato
DreamWorks Interactive, stanowiace cze$¢ konsorcjum Ste-
vena Spielberga. Jego tworcy nie byli jednak w stanie poradzi¢
sobie z réznymi problemami narracyjnymi oraz projektami
niektérych postaci. I wtedy kto$ podszepnat nazwisko Barkera.
Pisarz z poczatku nie tryskat optymizmem. Jego pierwszym
zadaniem bylo sprawdzenie, co wlasciwie w calej historii nie
dziata pod katem narragji. Okazato sie, ze probleméw bylo
sporo, a pierwszy i najwiekszy stanowit bohater, w ktérego
mieli wcielac sie gracze.

Kiedy Barker dolaczyt do projektu, protagonista byt tysym
olbrzymem, brodatym, wydziaranym hrabia przypominajacym
Rasputina, a nazywat sie Magnus Wolfram. Pisarz ustyszawszy
to, zalamat rece i zwotat zebranie calej ekipy.
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Wyjasnit wszystkim, ze z tak niewia-
rygodna postacia graczowi nie uda sie
zwiaza¢ emocjonalnie. A bez tego nikt nie
przejmie sie losami gléwnego bohatera.
Przeciez normalni ludzie tak sie nie
nazywaja i nie wygladaja — argumentowat
Barker, thumaczac, ze kluczem do sukcesu
jest postawienie kogo$ zwyktego w nie-
zwyklej sytuacji. W konsekwencji pisarz
poprosit ekipe o wykreowanie nowego
bohatera, w ktérym magtby sie zakochac
(dostownie!). I korzystajac ze swoich
talentéw plastycznych, sam wykonat kilka
szkicéw postaci, ktéra pézniej stworzyt
Brian Horton.

Ostatecznie Barker o wiele mocniej
zaangazowat sie w caly projekt. Zadbat
0 sp6jnos¢ mitologii $wiata i przypilnowat
watkow faczacych fantasy z horrorem.

A nawet, jako ze w jego zytach plynie

odrobina irlandzkiej krwi, pomagat przy

projektach otoczenia i opisach przyrody,
typowych dla Zielonej Wyspy, gdzie roz-
grywa sie akcja. Przez osiemnascie miesie-
cy uczestniczyt w tworczych dyskusjach

na zywo i przez telefon, odpowiadajac na
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Undying to
shooter FPP oraz
survival horror
z elementami RPG.
Do dzi$ uruchamia-
jac gre na GOG.com,
mozna nacieszyé
oczy.

Akcja Undying

rozgrywa sie

w 1920 roku, a gra-
cze kierujg poczyna-
niami poszukiwacza
przygéd i specjalisty
od paranormalnych
zagadek, niejakiego
Patricka Gallowaya.
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wszystkie pytania o elementy fabuly.

Z poczatku Barker nie sadzit, ze pomyst
tak bardzo go wciagnie. Jego przygoda

z Undying zaczela sie od kilku grafik

i fragmentu muzyki, ktére zaprezentowa-
no mu na pierwszym spotkaniu. Staneto
na tym, Ze pisarz pomagat nawet przy
projektowaniu potworéw. Chciat, aby
bestie byly bardziej przerazajace, ludzkie
iprawdziwe. Doradzil, aby zrezygnowac
ze szczegolnie duzych stworéw, niektére
bowiem byly wielkosci drapaczy chmur.
Clive uznat je za niestraszne i obawiat

sie, Ze moga zniszczy¢ gesta atmosfere

gry. Analizujac poszczeg6lne projekty,
sprzeciwiat sie wszelkiemu przeryso-
waniu i przesadzie. Dodat przy tym od
siebie wiele powiesciowych elementéw
tla i szczegétéw z zycia bohateréw. Tak
oto Undying z prostej gry akdji stato sie
wielowymiarowym pomystem ocieraja-
cym sie o RPG.

Dodajmy, ze Barker do czasu produkdji
Undying nie przepadat za grami i nie miat
pojecia o ich projektowaniu. Okazato sie
jednak, Ze jego wolny od schematéw umyst,
umiejetnos¢ rysowania (wykonat dziesiatki
szkicéw do gry) i myslenia obrazami byly
wazniejsze od doswiadczen kogos z branzy.

Od czasu pracy nad projektem dla
DreamWorks marzeniem pisarza stato
sie tworzenie gier, na ktérych odcisnatby
na tyle silne pietno, ze mozna by wyczu¢
w nich jego wtasny niepowtarzalny styl.
,Chciatbym doj$¢ do punktu, w ktérym
ludzie méwia - to jest gra Clive’a Barkera.
Mozna to osiagna¢ jedynie przez zbudo-
wanie dtugotrwalej relagji z jedna firma
ipracujaca w niej grupa twércéw, ktérzy
akceptuja mnie takim, jakim jestem, a nie




POJAWIENIE SIE LUMINARZY SWIATA LITERATURY

W GRACH WIDEO ZBIEGLO SIE W CZASIE Z NA-
STANIEM EPOKI CD-ROM | ROZROSTEM MOZLI-
WOSCI GRAFICZNO-MUZYCZNYCH PECETOW.

chca mnie przemieni¢ w kogo$ innego”
- méwit w jednym z wywiadéw przy
okazji promogji Clive Barker’s Jericho
22007 roku.

CZASOPRZESTRZENNE OPUS
MAGNUM ROGERA ZELAZNY’EGO
Chronomaster byt ostatnim projektem,
w ktdry zaangazowal sie mistrz fantasy
i SE, dobry przyjaciel George’a R.R. Mar-
tina — Roger Zelazny (swojsko brzmigce
nazwisko ma po ojcu Polaku). Pisarz
zastynat przede wszystkim wielokrotnie
nagradzanym cyklem ,Kroniki Amberu”
(prace nad ekranizacja wciaz sie przeciaga-
ja, ajest to jedna z inspiradji ,Gry o tron”)
oraz znakomitymi opowiadaniami.
Z elektroniczna rozrywka zetknat sie juz
w 1985 roku, kiedy to Telarium wydato
tekstowa gre z elementami grafiki Nine
Princes of Amber na podstawie dwdch
pierwszych toméw jego cyklu. Wtedy jed-
nak mistrz zdobyt sie jedynie na napisanie
pudetkowego blurba, w ktérym wyrazat
rado$¢ z tego, ze w taki oto niezwykly spo-
s6b korzysta sie z jego pomystéw. Teksty
do rozgrywki przygotowata Andrea Bird
(Spinnaker Software).

Prawdziwa fascynacja grami i multime-
diami pojawila sie u Zelazny’ego na krétko
przed $miercia. Najpierw zostat

Gtosu gtéwnemu
bohaterowi Chro-
nomastera uzyczat
znany aktor - Ron
Periman. Tak, tak
- to péZniejszy
Hellboy we wtasnej
osobie.

Gra ukazata sie
takze w formie
powiesci, ale juz
po $mierci Zela-
zny'ego.

zapalonym graczem role-playing, ktérym
to hobby zarazita go jego 6wczesna partner-
ka, takze pisarka — Jane Lindskold (p6zniej
miedzy innymi autorka jego biografii
iinstrukgji do Chronomastera oraz beta-
testerka tej gry). To whasnie jej Zelazny
zostawil notatki i pomysty na fabute gry,
a takze na powies¢ ,Donnerjack”, w ktérej
opisywana jest wirtualna rzeczywistosé.
Swiat Chronomastera jest wrecz prze-
sigkniety duchem tworczosci Zelazny'ego,
ktéry uwielbiat taczy¢ science fiction
z fantasy. Jak zwykl mawia¢ w wy-
wiadach - lubit szczegdlnie wraca¢ do
tego drugiego gatunku, bo wymagat on
znacznie mniej przygotowan do pra-
cy. W grze mamy wiec wszystko to, co
Zelazny kochat - pomieszanie gatunkéw,
réwnolegte $wiaty i liczne nawiagzania do
mitologii oraz filozofii (kfania sie Platon).
Cato$¢ opowiada o przygodach Rene
Kordy, ktéry byt niegdys projektantem
kieszonkowych swiatéw kreowanych na
zaméwienie indywidualnych inwestoréw.
W kilku z nich pojawity sie jednak powazne
problemy (kto$ zamrozil je w czasie),
mechanizmy miniuniwerséw przestaty
dziata¢, a gléwny bohater zostaje wystany
do tych niezwyklych krain, aby je naprawi¢
iznalez¢ odpowiedz na pytanie, kto stoi za

tym calym zamieszaniem.

Autor rozpoczynajacy kariere w Baltimo-

re razem z Joe Haldemanem i Jackiem
Chalkerem, nasycony atmosferg pokolenia
dzieci kwiatéw. Jego pierwszag mitoscig byty
papierowe RPG w uniwersum Dungeons

& Dragons. Gry odkrywa w momencie, gdy
jego pisarska kariera ma sie ku kocowi.
Umiera pét roku przed premierg Chrono-
mastera.

Duze wrazenie robia projekty wspo-
mnianych $wiatéw, z ktérych kazdy
odpowiada charakterowi ich wlasciciela.
Niektore sa catkowicie zwariowane i sur-
realistyczne, a spotkamy w nich miedzy
innymi latajace dywany, méwiace rosliny,
wrézki i jednorozce.

Gloséw postaciom uzyczyli miedzy
innymi Ron Perlman oraz Brent Spiner
(android Data ze ,Star Treka”), a caloéc¢
projektu docenili krytycy. Chronomaster
walczyt nawet o nagrode Computer Ga-
ming World 1995 w kategorii Adventure
Game of the Year, ale o wlos przegrat
z innym tytulem, przy ktérym réwniez
pracowat bardzo znany pisarz — Harlan El-
lison. Ten ostatni zreszta bardzo cenit Ze-
lazny’ego i twierdzit, ze jest on reinkarna-
cja Geoffreya Chaucera, sredniowiecznego
autora ,Opowiesci kanterberyjskich”.

NIEMY KRZYK

HARLANA ELLISONA

I Have No Mouth, and I Must Screem
— prawdziwie przerazajacy klasyk z 1995
roku, ktéry dzi$ w odrestaurowanej wersji
jest nadal dostepny na wielu platformach.
Historia czwérki bohateréw, ostatnich re-
prezentantéw naszego gatunku, ktérych
poddaje torturom superkomputer AM.
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POJAWIENIE SIE HARLANA ELLISONA W GRZE CYBER-
DREAMS STANOWILO CZESC ICH WIEKSZEGO PLANU

WERBOWANIA StAW POPKULTURY DO GIER.

Pelnowymiarowa gra powstata na

podstawie stynnego opowiadania

z 1967 roku autorstwa Harlana Ellisona
(napisat je podobno w jedna noc, a za
jego dokonczenie inny stynny pisarz,
Frederik Pohl, zaptacit mu z gory,
przeczuwajac najwyrazniej, ze ma do
czynienia z niezwyklym tekstem - rok
pézniej zdobyto nagrode Hugo). Jak to
sie stalo, ze krotka historie rozciagnieto
do rozmiaréw scenariusza wielogodzin-
nej gry wideo?

Za caly sukces odpowiada autorski
duet - Ellison oraz znany w branzy
David Sears (miedzy innymi wieloletni
wspotpracownik Ubisoftu). To wlasnie
on nieustannie motywowat pisarza do
pracy i wspélnie z nim uznat, ze watki
znane z opowiadania mozna rozwina¢,
ttumaczac, dlaczego do eksperymentu
komputer wybrat akurat tych, a nie
innych bohateréw.

,Chcielismy odpowiedzie¢, dlaczego na
niekonczace sie tortury skazano akurat
te postacie” — méwit Sears w wywiadzie.
,Kiedy to zaproponowatem, Ellison tylko
kiwnat gtowa, usiadt przy swojej analo-
gowej maszynie do pisania typu Olympic
i zaczat stukaé w klawisze”.

Jednak wspoétpraca z Ellisonem nie do
konica uktadata sie po mysli Searsa. Autor
przyznawal, ze na tworzeniu gier w ogéle
sie nie zna, nie chcial pomaga¢ przy wy-
mysélaniu zagadek i domagat sie jedynie
samych zlych zakoriczen catej historii.
Dodajmy, ze fabuta I Have No Mouth,
and I Must Scream dotyka trudnych te-
matéw — poczucie winy, Holokaust, zne-
canie sie nad bohaterami i gwatt to tylko
niektére z nich. Z pisarzem nietatwo byto
pracowac, ale koniec koricé6w rozwinat
cala opowies¢, napisat znakomite dialogi,
uzyczyt swojego glosu, wcielajac sie w role
superkomputera AM, a nawet pomogt

W roku 2013 gre
wydaje na nowo
Nightdive Studios
- specjalisci od
wznawiania klasy-

kéw na wspoétczesne

platformy.

W Niemczech
gra zostata mocno
ocenzurowana.

Usunieto z niej frag-

menty odwotujgce
sie do nazizmu.
W konsekwencji te

wersje duzo trudniej

ukonczy¢.

przy tworzeniu grafiki na specjalng pod-
ktadke pod mysz doktadana do gry.
Cho¢ momentami fatwo nie byto,
Ellison zaprzyjaznit sie z Searsem do tego
stopnia, ze w czasie, kiedy dopisywat roz-
winiecie fabuty opowiadania, skontakto-
wat go z Neilem Gaimanem i Michaelem
Straczynskim (miedzy innymi wspétsce-
narzysta serialu ,Babilon 57), aby obaj
wciagneli go do wlasnych projektow.
Warto dodaé, ze Sears wlasnie Elliso-
nowi zawdziecza dalszy rozwdj kariery
w branzy gier. Otz swego czasu pisarz
zaprosit go do Los Angeles na konferen-
cje, w ktorej sam brat udziat. Po positku
wyszed! na scene i niespodziewanie
o$wiadczyt, ze szuka pracy dla Davida.
Harlan dokonat jego prezentadji, po
czym polecit przedstawicielom réznych
firm, aby napelnili szklane naczynie
wizytéwkami. Nastepnie poprosit przy-
jaciela o wylosowanie jednej firmy, ktéra
miataby go zatrudni¢. Trzy dni pézniej
Sears zaczat prace w Virgin Games.

W GEOWIE DOUGLASA ADAMSA
W 1984 roku bakcyla komputerowego
potknat sam Douglas Adams.

Suchra vision! So‘.. hing. | have to rest!

Use the ether with the patient
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Pisarz przez cate zycie twierdzit, ze fabuta
Terminatora” to przerobiona wersja jego
opowiadania pod tytutem ,,Soldier from
Tomorrow". Producenci w koricu przyznali
mu racje i dodali jego nazwisko w napisach
koncowych.

Pisarz zaangazowat sie wéwczas w two-
rzenie gry tekstowej opartej na pierw-
szym tomie swojej stynnej kosmicznej
komedii -, Autostopem przez galaktyke”,
ktéra wydat Infocom. Pomimo braku
grafiki i dzwieku tytul niespodziewa-

nie okazal sie ogromnym sukcesem,

a wkrotce po premierze sprzedalo sie
ponad 350 tysiecy sztuk. Znakomicie
przyjeta go takze krytyka, umieszczajac
wysoko w rankingach najlepszych gier lat
dziewie¢dziesiatych.

Ta klasyczna pozycja oryginalnie stwo-
rzona przez duet Douglas Adams i Steve
Meretzky jest co jakis czas przypomina-
na. Obecnie znajdziemy jej kolejna wersje
na stronie internetowe] radia BBC 4.
Catos¢ zyskata estetyczna grafike, ale
rozgrywka wciaz polega na wpisywaniu
komend. Adams brat czynny udziat przy
produkgji hitu i wiekszos¢ tekstu, na
ktory trafimy w czasie rozgrywki, to jego
dzieto. Tytut od$wiezano przy okazji
dwudziesto- i trzydziestolecia istnienia
oraz sukcesywnie rozbudowywano (na
szczedcie z szacunkiem do oryginatu).

I tak na przyktad dodane grafiki nie sa

interaktywnymi ttami jak w produkcjach
point and click, ale raczej luznymi moty-
wami, ktére nawiazuja do tego, co dzieje

sie w grze.

Starship Titanic
Douglasa Adamsa
zostat mocno

nadgryziony przez

czas. Ciezko

W niego wspotcze-

$nie grac.

Tekstowa
gra, przy ktorej
pracowat Douglas
Adams, wyglada
dzi$ duzo bardziej
nowoczesnie.

Stopniowo rozbudowywano interfejs
iprzerabiano menu, tak aby byly przyjazne
dla dzisiejszego odbiorcy. Najwyrazniej
sztuczka sie udata, bo wersja poprawiona
na dwudziestolecie zgarneta nagrode
BAFTA, a jej popularnosé sprawita, ze

na strone BBC Radio 4 wchodzily przez
pewien czas tysigce nowych internautéw.
Na jubileusz trzydziestolecia $wietnym po-
sunieciem okazato sie zaimplementowanie
w grze mozliwosci wspéipracy z Twitte-
rem. Silnik wezesniej oparty na Flashu
przebudowano tak, aby dziatat z HTMLS5.
Gra sama dodaje stosownie zakrecone
komentarze, informujac $wiat o naszych
poczynaniach. Wszystko oczywiscie

w duchu twérczosci Adamsa. W tej wersji
mocniej przebudowano menu, utatwia-
jac sterowanie i dodajac wiecej klawiszy
funkcyjnych.

Na stronie BBC Radio 4 sa takze dostep-
ne oryginalne podpowiedzi pisarza, bo
sama gra jest sporym wyzwaniem i do dzi$
daje duzo satysfakgji. Dos¢ powiedzied, ze

naprawde warto czesto wpisywac komende

[outag fnts

Pierwszym komputerem pisarza byto
Commodore PET. Autor zakochat sie takze
w komputerach Apple i byt podobno pierw-
szym Europejczykiem, ktéry zakupit Maca.
Projektem, ktéry wyniszczyt go nerwowo,
prawdopodobnie przyczyniajac sie do
przedwczesnej Smierci, byt opisywany

w rubryce Big Box Starship Titanic.

»Save”, bo co chwile ginie sie na najréz-
niejsze sposoby. Wiasnie tak, jak zyczyt
sobie tego mistrz Adams.

JANE JENSEN, PROJEKTANTKA,
KTORA ZOSTAEA PISARKA
Jensen od zawsze uwielbiata ksigzki

i chciata zostac pisarka, a réwnie silna
mitos¢ do gier wybuchta u niej wraz

z tekstowym klasykiem Colossal Cave
Adventure (Pixel #11).
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Autorka stworzyta takze dwa studia
produkujgce gry - Oberon Media (odpowie-
dzialne miedzy innymi za gry na urzadzenia
mobilne) oraz Pinkerton Road, ktére wydato
przygodowe Moebius: Empire Rising. Jej
mezem jest Robert Holmes - kompozytor
obtednego ksiegarnianego motywu muzycz-
nego z Gabriela Knighta.

W czasach szkolnych i studenckich
Jensen obawiata sie jednak, ze pisanie

nie przyniesie jej pieniedzy i ze moze
skonczy¢ jako kelnerka. Postanowita wiec
robi¢ kariere w przemysle komputerowym
i szybko zapisata sie na kurs programowa-
nia. Wybér okazat sie strzatem w dziesiat-
ke. Programowanie bylo dla niej bowiem
niczym logiczna ukladanka, jak puzzle,

z ktorych pézniej sama bedzie uktada¢
zagadki i questy w swoich grach.

Wkrétce po wejsciu na Sciezke zawodo-
wa Jensen wytowit Hewlett-Packard, ale
przyszta projektantka na szczescie nie za-
pomniata o grach. Po zakupie pierwszego
PC w 1989 roku natychmiast zainstalowa-
fa na nim dwie gry Sierry: King’s
Quest VI oraz Manhunter 2: San Franci-
sco. ,,Bytam niesamowicie wkrecona w te
tytuly” - wspomina. ,,Zaczetam kupowac
wszystko, co Sierra miata w swoim kata-
logu, a pézniej ztozytam do nich podanie

o prace. Gry komputerowe staly sie dla
mnie sposobem na polaczenie wiedzy
technicznej z mitoscia do pisania”.

Do CV wystanego do Sierry autorka
dotaczyta opowiadanie, ale musial mina¢
rok, zanim firma sie do niej odezwala. Za-
proponowano jej prace w branzy, o ktérej
marzyla, ale musiata zaczynac od zera.
Uczyla sie na kolejnych tytutach (jak Po-
lice Quest), az wreszcie pozwolono jej na
prace nad autorskim projektem. Wlasnie
wtedy w glowie Jensen zrodzit sie pomyst
na mroczna fabute, dla ktorej inspiracja
byly ksiazki Anne Rice (autorki stynnego
Wywiadu z wampirem”). Historia miata
kreci¢ sie wokét postaci paranormalnego
detektywa i by¢ napakowana zagadkami
oraz uktadankami. Kierownictwo Sierry
patrzylo jednak na pomyst z dystansem,
niezbyt wierzac w sukces. Dato nawet
Jensen do zrozumienia, ze woli co$

1zejszego 1 zabawnego, ale ostatecznie po

$wiatto. byt wystep we
Frankenstein:
Through the Eyes
of the Monster.

W 2012 roku doznat
udaru mézqu i od
tego czasu porusza
sie na wozku inwa-

,Najpierw pracuje nad fabuta” - tak
autorka opowiada o procesie twérczym.
,Piszac dang historie, od razu widze
miejsca, w ktérych powinny znalez¢ sie
zagadki i tamigtéwki. Najwazniejsza jest
jednak sama opowies¢. Kiedy juz ja mam, lidzkim.

NOWA WERSJA PRZYGOD GABRIELA KNIGHTA
ZOSTALA ROZBUDOWANA O DODATKOWE

LAMIGEOWKI, NAD KTORYMI PRACOWALA JENSEN.
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Remake Gabriela
Knighta: Sins of the
Fathers powstat
z inicjatywy pisarki,
przy wsparciu
crowdfundingu.

Gtosu postaci
Gabriela Knighta
uzyczyt aktor Tim
Curry przez dtugie
lata zwigzany
z branzg gier wi-
deo. Jego gtéwna

rolg w interak-
wielu dyskusjach projekt otrzymat zielone tyv?nej rozrywce

zabieram sie za design gry: lokagje, przed-
mioty, dialogi, misje”.

Jensen czesto musiata skraca¢ swoje
scenariusze, bo pisata diugie historie. To
wiasnie sprawilo, ze z czasem postanowita
wykona¢ zwrot ku pisarstwu. Po wydaniu
drugiej czesci przygod Gabriela Knighta,
docenionych zreszta takze przez main-
streamowe media, jak Rolling Stone czy
Entertainment Weekly, autorka zdecydowa-
1a sie wreszcie na napisanie powiesci. Byta
nia ksiazkowa wersja... pierwszej czesci
Gabriela Knighta. Tak $cisle trzymata sie
scenariusza gry, ze przepisane zostaly cale
partie dialogowe. Dopiero przy nowelizagji
drugiej czesci Jensen zdecydowata, ze
tym razem zapomni o scenariuszu gry i na
nowo opisze cala historie znana z The Beast
Within: A Gabriel Knight Mystery. Tak oto
powstaly nowe dialogi, sceny i miejsca akgji,
ktére znacznie rozbudowuja cata przygode.
,Nagle odkrylam, ze przy pisaniu powiesci
nie musze dba¢ o budzet i moge pozwoli¢
sobie na opisanie dowolnej lokagji, ktéra
przyjdzie mi do glowy!” — wspominata przy
premierze ksigzki. Powies¢ ukazata sie,
gdy prace nad trzecia odstona gry byty juz
mocno zaawansowane (autorka byta szcze-
golnie dumna z zagadek, ktére trzeba byto
rozwigza¢, aby pozna¢ sekrety urokliwego
Rennes-le-Chateau). Co ciekawe, kto czytat
najstynniejsza ksigzke Dana Browna, czyli
,Kod da Vinci”, i gral w Gabriel Knight 3,
ten wie, jak wiele te historie maja ze soba
wspolnego. Jeszcze wiecej poréwnan
do twérczosci Browna pojawito sie przy
okazji czwartej powiesci Jensen (,Dante’s




Equation”), nominowanej do Nagrody
imienia Philipa K. Dicka. I cho¢ ksiazka ta
byta finansowa klapa, wielu dziennikarzy
podkreslato, ze jej thriller SF czyta sie
znacznie lepiej od ,,drewnianych fabul”
twoércy postaci Roberta Langdona.

Dzi$ Jensen nie rezygnuje ani z pracy
przy grach wideo, ani z pisania ksigzek.
Czekajac na przetom i sukces, zaczeta
nawet tworzy¢ erotyczne romanse pod
pseudonimem Eli Easton (wydata ich juz
ponad trzydziesci!). Ostatnia za$ wariacja
na temat przygod Gabriela Knighta z jej
udzialem byla seria komikséw ,Gabriel
Knight: The Temptation”, ktéra wspierata
promocje odnowionej wersji gry Gabriel
Knight: Sins of the Fathers, wydanej na jej
dwudziestolecie.

NOWE POKOLENIE
SCENARZYSTOW, CZYLI RHIANNA
PRATCHETT WCHODZI DO GRY

W latach dziewie¢dziesiatych wynajeto
do konkretnych prac przy kilku grach
stynnego Orsona Scotta Carda (twdrce
,Gry Endera”). Pisarz pomogt ekipie Rona
Gilberta wymysli¢ pojedynki na obelgi
w Secret of Monkey Island oraz napisat
dialogi do legendarnego The Dig. Byta to
jednak raczej rzemieslnicza robota.

Cérka stynnego pisarza jest zaangazowana
obecnie w powstanie serialu zatytutowane-
go . The Watch", ktéry rozgrywa sie w Swie-
cie Dysku. Premiere pierwszych odcinkéw
zapowiedziano na rok 2020.

Card dat od siebie nieco wiecej dopiero przy
produkgji Advent Rising z 2005 roku, do
ktérej napisat nie tylko dialogi, ale i sce-
nariusz, a w samej rozgrywce mozna byto
wyczu¢ ducha opowiesci o Enderze (chocby
przez uzycie niektérych stéw i nazw zna-
nych z tego uniwersum). Projekt nie zostat
jednak uznany za co$ przelomowego i nie
jest mocno kojarzony ze stynnym autorem.
Obecnie niektére gry wideo to
prawdziwe superprodukdje, a na pytanie,
czy gamedev potrzebuje zawodowych
pisarzy, stara sie odpowiedzie¢ przedsta-
wicielka nowego pokolenia storytelleréw
— Rhianna Pratchett, corka stynnego
pisarza fantasy, Terry’ego. W wywiadach
wielokrotnie wspominata, ze branza gier
wideo nie potrafi obchodzi¢ sie z pisarza-
mi, a z kolei autorzy nie rozumieja jeszcze,
jakie jest ich miejsce w tym przemysle.
Akurat pomysly jej ojca udato sie
kilkakrotnie z sukcesem przeku¢ na
potrzeby elektronicznego medium (cho¢
bez wiekszego zaangazowania samego
Pratchetta, kt6ry byt doradca jedynie przy
Discworldzie z 1995 roku). Ona sama,
zanim trafita do branzy, zaczynata kariere
od dziennikarstwa. Obecnie znana z pracy
nad wieloma hitami, jak: Heavenly Sword
(2007 rok), Mirror’s Edge (2008 rok) czy

Nariko
z Heavenly Sword
byta duchowa
siostra Senui
z Hellblade'a.

W cigqu ostat-
nich trzydziestu
lat powstato
zaledwie kilka gier
w Swiecie Dysku.
Najwiekszymi
hitami okazaty sie
jak dotad Discworld
z roku 1995 oraz
jego bezposrednia
kontynuacja:
Discworld II: Mis-
sing Presumed...I?

Tomb Raider (2013 rok) i Rise of the Tomb
Raider (2015 rok), zdaje sie rozumie¢
miejsce pisarza w gamedevie lepiej niz kto-
kolwiek inny. ,Przy produkdji gier pracuje
wielu ludzi, ktérzy twierdza, ze znaja sie na
opowiadaniu historii, bo obejrzeli w Zyciu
duzo filméw albo przeczytali kilka ksiazek
o tym, jak to robi¢” - méwi. Rhianna
z jednej strony dowodzi, ze pisarza nikt nie
zastapi i nie ma watpliwosci co do tego, jaka
jest jakos¢ dialogéw czy catego storytel-
lingu stworzonych przez autora z krwi
ikosdi. Z drugiej strony ma jednak odwage
przypomnie¢ (na przyklad w czasie swoich
wystapien na TED Talk), Ze pisarz chcacy
pracowad w branzy nie moze zachowywac
sie jak $wieta krowa i koniecznie musi po-
zna¢ medium, w ktérym pracuje, a przede
wszystkim jego ograniczenia.

Ta wybitna specjalistka patrzy jednak
w przysztosc z nadzieja. Jako przyklady
$wietnej wspotpracy zawodowych pisarzy,
scenarzystéw i twércéw gier Rhianna
podaje takie tytuly jak seria Uncharted,
The Last of Us czy BioShock. By¢ moze
kolejne sukcesy projektéw opartych na
takiej udanej wspéipracy pomoga ludziom
piéra dokonad w najblizszym czasie czego$
wielkiego takze w $wiecie elektronicznej
rozrywki. s

PIXEL 113




"m
m

KTO NIE PORADZIL SOBIE Z 0BStUGA EMULA-
TORA | STEROWANIEM W ORYGINALNYM WA-

STELANDZIE Z 1988 ROKU, TERAZ BEDZIE MIAL
SZANSE ODROBIC ZALEGEOSCI W NIECO BARDZIE)
KOMFORTOWYCH WARUNKACH. INXILE ENTERTA-
INMENT ZAPOWIEDZIAL PREMIERE ZREMASTE-
ROWANEJ EDYCJI JEDNEJ Z PIERWSZYCH GIER

Z OTWARTYM SWIATEM, PREKURSORA PETANIA
SIE PO BEZDROZACH, NA 25 LUTEGO.

Jej debiut zaplanowano jednocze$nie w serwisach
GOG.com, Steam i Windows Store. Wasteland
Remastered bedzie takze dostepny dla posiadaczy
konsol Xbox One. Klasyk z lat osiemdziesiatych doczekat
sie solidnych poprawek w zakresie grafiki i udzwie-
kowienia, za ktére odpowiada Krome Studios. Na
niewyraznych screenshotach opublikowanych na stronie
inXile Entertainment niewiele na razie widac, a o jakosci
od$wiezonego Wastelanda przekonamy sie juz niedtugo.
Tymczasem 19 maja zagramy w Wasteland 3, z ktorym

Brian Fargo wiaze duze nadzieje. (Voy) I

POKAZ GRY ODBYL SIE W WARSZAWSKIE)
SIEDZIBIE CENEGI | ROZNIL SIE ZNACZACO

NA KORZYSC W STOSUNKU DO TEGO, CO
POKAZYWANO W ZESZLYM ROKU NA E3 | GA-
MESCOMIE. Obecnie mozna wreszcie powiedziec,
ze dzieto id Software ma ducha oryginatu.

Pixel ogrywat dwa etapy. Pierwszy z nich rozgry-
wat sie we wnetrzach kojarzacych sie z inkarnacja
tematu z 2016 roku. Najpierw trzeba byto znalez¢
weale nieoczywista droge naprzdd, wskakujac

na wyzsze platformy, a nawet postugujac sie
ekwilibrystycznymi sztuczkami Ksiecia z Persji. Po
dojsciu do areny caty czas musieliémy pozostawac
w biegu, zeby przezy¢ w starciu z atakujacymi
zewszad zombiakami i wspierajacymi ich trupimi
marines. Co niesamowite, ich Sl jest bardzo wyra-
finowana — potrafia zajs¢ od tyhu, unikaja strzatow

i generalnie lubia atakowac w grupie. Pojedynek koriczacy poziom jest
wymagajacy nawet na najnizszym poziomie, bo brakuje amunicji i trzeba
wykonywac finishery pita mechaniczna, zeby zdobywac dodatkowe
porcje zdrowia.

W kolejnym etapie zostalismy przerzuceni do skalnej krainy, gdzie napa-
rzalismy sie z fruwajacymi Pain Elementals, a nawet Spiderdemonami.
Wesota gromadka niczym z Dooma Il potrafi sie niezle wspiera¢, goniac
nas do skutku. Nie wystarczy schowac sie w zautku i prébowac przeczeka¢
zawieruche, bo oni tam za moment przyjda. Trzeba wybrac petne zwarcie,
ostrzeliwujac sie i koriczac sprawe ryczacym ostrzem.

Wszystko to nawet na niemitosnikach strzelanin robi dobre wrazenie. Co
najwazniejsze, czu¢ w tym projekcie ogien, ktérego wydawato sie nieco
brakowac podczas poprzednich prezentacji. Teraz to jest stary dobry
Doom przebrany w nowe szaty, z dyskretnym smaczkiem satanistycznym.
Zapowiadana na 20 marca premiera nie powinna by¢ juz drugi raz prze-
suwana, wiec na otwarcie wiosny pojawi sie mozliwos¢ spalenia piekta.
(Micz) HE

10 milionow
Stardew VaIIy

Prototyp Xlbox Series X

HDMI

ERIC BARONE NA SWOIM KONCIE NA TWITTERZE POINFORMOWAL, ZE JEGO
MIKSTURA SYMULATORA I GRY FABULARNEJ W CZTERY LATA OSIAGNELA
SPRZEDAZ NA POZIOMIE 10 MILIONOW KOPII. AWIEC OP£ACA SIE EKSPERY-
MENTOWAC Z FORMULA GIER | UPIERAC PRZY SWOIM.

Jakinformuje sam tworca gry — kilka lat temu, tworzac Stardew Valley w swojej sypialni,
nie miat pojecia, czy ktokolwiek polubi jego pomyst. Gra debiutowata na komputerach
zWindows 26 lutego 2016 roku, a nastepnie rozprzestrzenita sie na inne platformy.
Przez pierwsze dwa lata na jej zakup zdecydowato sie okoto 3,5 miliona graczy. Pod
koniec 2018 roku pojawita sie wersja dla i0S, niemal rok temu gra debiutowata na Andro-
idzie. Ostatnie dwa lata to kolejne 6,5 miliona sprzedanych kopii. Gratulujemy i zyczymy
innym twdrcom rownie wiele odwagii determinacji. Nawet jesli ze swoim projektem
jeszcze nie wyszliz sypialni. (Voy) ]
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W SERWISIE NEOGAF POJAWILY SIE PIERWSZE
ZDJECIA PROTOTYPU NAJNOWSZEGO XBOKSA
OPUBLIKOWANE PRZEZ UZYTKOWNIKA

CURRYPANDA. Na tle gustownej wykfadziny
mozemy zobaczyc, jak konsole ewoluuja w kie-
runku skrzynek poréwnywalnych wielkoscia do
wspétczesnych PC.

Na przednim panelu urzadzenia widac przy jednej
krawedzi slot napedu optycznego, wytaczniki poje-
dynczy port USB. Tylny panel wypetnia standardowy
zestaw gniazd: HDMI, dwa porty USB, Ethernet,
Ztacze optyczne oraz zasilanie. Podtuzny prostokatny

port to prawdopodobnie gniazdo serwisowe.
Widac tez pokazne wyloty powietrza oraz otwor
utatwiajacy demontaz tylnego panelu. Zgodnie

z opisem — to tylko prototyp, wiec finalna wersja
konsoli moze wygladac zupetnie inaczej. W kazdym
razie musimy przygotowac sporo miejsca na pétce
na nowego Xboksa. Pokazne gabaryty urzadzenia
moga jednak zapewni¢ dobra cyrkulacje powietrza
i sprawne chtodzenie komponentéw. Do wnetrza
ostatecznej wersji konsoli zapewne nie bedzie
mozna dostac sie tak tatwo, jak sugeruja to zdjecia
prototypu. (Voy) ]



Nowe monitory AOC

AOCPRZEDSTAWIA DWA MONITORY GAMINGOWE Q27G2U
ORAZ €Q27G2U. NOWOSCI TO 27-CALOWE MODELE WYSWIE-
TLAJACE OBRAZ 0 ROZDZIELCZOSCI 2560 X 1440 PX PRZY
ODSWIEZANIU 144 HZ.

Nowe monitory AOC oparto na matrycach typu VA, ktdre charakteryzu-
ja sie gteboka czernia i wysokim kontrastem statycznym 3000:1. Wy-
Swietlacze wspieraja technologie synchronizacji AMD FreeSync, ktora
minimalizuje efekt rozrywania obrazu. W zaleznosci od preferengji
mozna wybrac¢ pomiedzy ptaskim panelem Q27G2U lub zakrzywionym
(Q27G2U. Poza t3 cecha oba modele nie rdznig sie od siebie.

Do dyspozycji uzytkownika oddano dwa porty HDMI 2.0 oraz pojedyn-
czy DisplayPort 1.2. Game zfaczy dopetnia czteroportowy hub USB 3.0.
Montaz nowych propozycji AOC nie wymaga uzycia narzedzi. Stopy
obu monitoréw daja mozliwos¢ dostosowania nachylenia, wysokosci,
obrotu panelu na boki oraz ustawienia trybu portretowego (pivot).

W razie potrzeby istnieje tez opcja montazu na uchwycie w standar-
dzie VESA 100 x 100. (PB) HE

Night City dopiero17 wrzesnia

CD PROJEKT RED W ZDAWKOWYM KOMU-
NIKACIE PRZESUNAL DATE PREMIERY GRY
CYBERPUNK 2077 Z 16 KWIETNIA 2020 ROKU
NA 17 WRZESNIA TEGO SAMEGO ROKU.

To w sumie fadny gest, bo zdazymy nacieszy¢ sie
opdznionym Doom Eternal, ograc remake Resident
Evil 3, nacieszyc¢ Alyx, zgubic sie w Minecraft
Dungeons, pooddychac skazonym powietrzem

w Wasteland 3. Za to sam Cyberpunk 2077
prawdopodobnie zderzy sie z réwniez opoZnionym
Marvel’s Avengers.

Wiecej czasu na ukoiczenie gry to z requty dobre
wiadomosci dla graczy: zamiast niedopraco-
wanego produktu dostaniemy nieco bardziej

dopieszczone dzieto. Przydatoby sie jednak cos na
ostode, szczegélnie dla tych, ktérzy zdecydowali sie
na zamdwienie gry przed premiera. Moze zapowiedz?
jakichs darmowych pakietéw DLC dla edycji kolek-
gjonerskich. Albo znizka na Geralta 47

Niezaleznie od dalszych loséw i opdznieri jednego
znajbardziej wyczekiwanych tytutéw w Polsceina
Swiecie pocieszajace (dla producenta) moze by¢jedno:
do 2077 roku jeszcze sporo czasu, wiec przegapienie tej
daty wydaje sie by¢ mato prawdopodobne. Moge sobie
tylko wyobrazi¢ te wszystkie bazy danych z premierami
gier, w ktdrych przeskakuja wtasnie cyferki przy
(P2077. Odliczanie dodatkowych pieciu miesiecy
ijednego dnia czas zaczac... (Voy) ]

Raport
analitykow
02019 1oku

WEDLUG ANALITYKOW NPD GROUP OSTATNI
ROKW USA W ZAKRESIE KONSOL DO GIERTO
DOMINACJA SWITCHA, NAJLEPIE) SPRZEDAJA-
CYMSIETAMTYTULEM W 2019 ROKU BYE CALL
OF DUTY: MODERN WARFARE, A KONTROLE-
REM: SWITCH PRO CONTROLLER. Tylko w grudniu
ubiegtego roku Amerykanie wydali na gry, sprzet do

SWITCH

grania i akcesoria 3 miliardy dolaréw (spadek

015 procent w ujeciu rok do roku).

Jednak zdecydowanie bardziej interesujacy jest
raport NPD Group dotyczacy najlepiej sprzedajacych
sie gier ostatniej (mniej wiecej) dekady (w tym
konkretnym przypadku liczony od 2010 do

2019 roku), uwzgledniajacy wszystkie platformy:
konsole i PC. Do zestawienia Top 10 trafito az siedem
czesci Call of Duty, ktdre wyprzedzit jedynie Grand

Theft Auto V, a catkowita dominacje Activision Bliz-
zarda zaktdca jeszcze obecnos¢ Red Dead Redemption
Il na siodmym miejscu oraz Minecrafta domykajacego
pierwsza dziesiatke.

Poza Top 10 znalazty sie jeszcze trzy czesci CoD (Ad-
vanced Warfare, Modern Warfare 2019 oraz Infinite
Warfare), Skyrim, Battlefield 1i4, Destiny i Star Wars:
Battlefront. W rankingu Top 20 zmiescity sie jeszcze
dwie gry Nintendo: Mario Kart 8 i Breath of the Wild.

Podobny ranking sprzedazy gier w latach 2000-2009 odstania
dominacje gier rytmicznych (Guitar Hero Ill, Wii Fit, Rock Band,
Guitar Hero: World Tour, Guitar Hero 2, Rock Band 2), strzelanin
(CoD: Modern Warfare 2, CoD 4: Modern Warfare, CoD: World of War,
Halo 21 3), sportowych (Madden NFL 06, 07, 08 i 09), przeplecionych
zSan Andreas i Vice City oraz Wii Play. Przez ostatnie 10 lat najlepiej
sprzedajaca sie konsola w USA byta PlayStation 4, ktdrej towarzyszyt
bezprzewodowy DualShock 4 (réwniez najlepiej sprzedajacy sie
kontroler). (Voy) ]
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Star Wars:Knights of the
Old Republic powroci?

PIERWSZY RAZ NADZIEJE NA ZREMASTE-
ROWANA EDYCJE KNIGHTS OF THE OLD
REPUBLIC POJAWILY SIE WRAZ Z PLOTKAMI
W 2015 ROKU. Rok pdzniej wygasty z kolejng
niepotwierdzong informacja o zaprzestaniu prac
nad reedycj gry BioWare'u. Zwtaszcza ze sami
Kanadyjczycy mieli na gtowie inne problemy.
Teraz nadzieje obudzity sie na nowo wraz z infor-
macjami, ktre w serwisie Cinelinx rozpropagowat
Jordan Maison, ktdry powotujac sie na dwa nieza-
lezne anonimowe Zrédta, wspomina o mozliwosci
przywrdcenia projektu reedycji gry lub stworzenia
czegos w rodzaju sequela najstynniejszej

EA

dwuczedciowej serii gier fabularnych rozgrywa-
jacych sie w dawnej Republice.

Niezaleznie od tego, czy plotki s3 prawdziwe, czy
tez nie — EA powinno raczej powalczyc o licencje
na stworzenie gry fabularnej na bazie serialu
,The Mandalorian”, bo i rzecz na czasie, i lepiej
zorganizowana pod wzgledem tresci od ostatnich
paru epizodow gtéwnego filmu. A wielbiciele
klasycznego Knights of the Old Republic (tak, nie
znosze i nie uzywam skrétu KotOR) powinni po
prostu siegnac po kilka modéw i cieszy¢ sie dalej
catkiem udana wizja Old Republic, w ktorej mozna
wybrac sobie strong Mocy. (Voy) Il I

I\/I_gduko wydaje

NOWA MARKA ZOSTALA STWORZONA, BY
SKUPIC WSZYSTKIE GRY PLANSZOWE I KAR-
CIANE WOKO JEDNEJ IDEI, TAK BY KLIENCI
OTRZYMALI WIADOMOSC, ZE MUDUKO
0ZNACZA NAJWYZSZA JAKOSC, BEZPIE-
CZENSTWO | PRZEDE WSZYSTKIM RADOSC
PLYNACA ZE WSPOLNEJ ZABAWY. Muduko jest
wytacznym dystrybutorem kart do gry Fabryki Kart
Trefl-Krakéw. W jego ofercie znajduja sie wszystkie
jej dotychczasowe produkty, z niezmieniong szata
graficzna. Pierwsza gra wydang pod znakiem
Muduko s3 ,Stwory z Obory” — duza porcja zabawy
i, oczywiscie, emocji. (PB) [ | |

Vice Cry:Remastered
e .

GTA: VICE CITY ZDAZYLO OKRUTNIE SIE ZESTARZEC PRZEZ PRAWIE DWIE
DEKADY, JAKIE UPLYNELY OD PREMIERY GRY. Mozemy jednak powrdcic do
uwielbianego przez graczy $wiata, o ile GTA V na PCz modami nie jest nam straszne.
Lunchxbles wraz ze swoim zespotem przygotowali i opublikowali w serwisie 5Smods
odtworzong na silniku GTA V wersje Vice City zatytutowang Vice Cry: Remastered.
(atos¢ zajmuje prawie 3 GB, oprdcz gtéwnej mapy miasta stworzono takze zbiér
modeli HD (do pobrania jako osobne archiwum). Jak na razie mamy do czynienia

z petnym, zrekonstruowanym Vice City, jednak bez misji. Bedziemy wiec mogli

(po zainstalowaniu moda) pozwiedza¢i poogladac jeszcze raz cos, co spedzato sen
zpowiek nam samym jeszcze kilkanascie lat temu. (Voy) ]

116 PIXEL

Cyfrowy park rozrywki

EKSPOZYCJA NAZWANA NINJA TOWER TOKYO
MA BYC DOSTEPNA DLA ZWIEDZAJACYCH

W PRZYSZEYM ROKU. Za wykonanie elementéw
parku tematycznego jest odpowiedzialny utwo-
rzony w 2019 roku nowy dziat Square Enix — Live
Interactive Works.

(zego mozemy spodziewac sie po planowanym
parku tematycznym oprocz sklepow z gadzetami
zgier Square? Niewatpliwie beda to doswiadczenia
takie jak Crystal Story zaprezentowane podczas

Japan Theme Park Expo, w ktérym podrozujemy
zlatarnia przez las ztozony z pod$wietlanych
elementdw, stuchajac opowiesci.

Druga z mozliwych atrakeji to Yokero, interaktyw-
na gra z projekcja na podtodze — w sam raz dla
dzieciakéw, ktdre jeszcze uwazaja, by nie wcho-
dzi¢ na kreski pomiedzy ptytkami chodnikowymi.
W planach sg rowniez gry detektywistyczne oraz
co$ dla fandw kaiju i rozbijania w pyt wirtualnych
budynkdw. (Voy) ]
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
. spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

3 i komputerow, nowych technologii oraz swojej rodziny.

MARZENIA O LENISTWIE

edng z rozlicznych korzysci wynikajacych z po-

siadania wielu dzieci jest mozliwos¢ powtor-

nego przezywania wlasnej mlodosci. Kazdemu
potomkowi trzeba przeciez bowiem pokazac te filmy,
ktore si¢ kiedys samemu lubito, z kazdym trzeba
péjsé na tyzwy albo na rower, nauczyc grac w brydza
(to akurat Matzonka, nie ja), nauczyé skladni C czy

wreszcie wskaza¢ te ksigzki, ktore nas uksztaltowaly.

W moim przypadku w szczegdlnosci to ostatnie pozwala na
ponowne siegniecie po klasykéw fantastyki, bez poczucia
winy, jakie mogltoby mnie nekac¢ w zwigzku z tym, ze po raz
-nasty (a czasem i -dziesiaty) czytam te same dzieta
Heinleina, Lema czy braci Strugackich (a wlasnie, przypo-
mniato mi sie, Ze ciagle nie oddatem Borkowi jego egzem-
plarza ,IlepeBana”, ups...).

Czemu akurat tychze autoréw? Céz, lubie takze i Tolkie-
na, Le Guin czy Zajdla, Dukaja i Lewandowskiego, ale to
wiasnie wezesne dzieta prekursoréw twardej SF wydaja sie
dla mnie najbardziej optymistyczne — a przez to i najlepsze
do ukojenia starganej nerwami duszy. Pytacie, dlaczego
akurat optymistyczne? Po pierwsze (no dobrze, to wlasciwie
dotyczy catej SF jako takiej) opisuja Ziemie, jaka ma nasta¢
za kilkadziesiat lub kilkaset lat, a tym samym pozwalaja
uwierzy¢, ze przez ten czas nie wyrzniemy sie doszczetnie,
co — biorac pod uwage aktualna sytuacje geopolityczna
- nalezy uzna¢ za rzecz wielce optymistyczna. Po drugie zas,
$wiat, jaki przedstawiaja, nie r6zni sie od naszego za sprawa
magii czy tez przemian czysto spolecznych, ale dzieki
technologii. Pelno w nim maszyn, ktére oczywiscie czasem
dziataja zle, ale i tak zawsze sa cudowne! Wsréd nich zag
najwspanialsze sa maszyny myslace, sztuczno-inteligentne
roboty, dzieki ktérym przysztos¢ ma okazac sie czasem,

w ktérym ludziom zdjeto wreszcie z karkéw jarzmo prac
nieciekawych i meczacych.

Tak. Jest tylko jeden problem. Jako rzecze stare duriskie
porzekadto (przypisywane zwykle Nielsowi Bohrowi, ale
prawie pewne, ze nie on je wymyslit) — sztuka przewidy-
wania jest trudna, szczegélnie jesli dotyczy przysztosci.
Klasykom fantastyki wiele rzeczy udato sie catkiem niezle
wymysle¢ — niektére sa czescia naszego zycia, co do innych
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(loty kosmiczne, khe, khe) wiadomo, dlaczego jeszcze musimy na nie poczekac - ale co

do sztucznej inteligendji wszyscy odniesli podobna (i sromotna) porazke. Rzecz bowiem
okazata sie znacznie trudniejsza, niz to wygladato w tych pieknych latach piec¢dziesigtych
isze$¢dziesiatych ubiegtego wieku. Zbudowanie prawdziwego sztuczno-inteligentnego
asystenta wydaje sie dzi$ jeszcze bardziej odlegte niz wtedy. A szkoda. Gdziez bowiem te
uniwersalne automaty wyreczajace nas w niebezpiecznych pracach, gdzie roboty sprzatajace
za nas dom, gdzie wreszcie chocby jakis prosty pomocnik, ktéremu mozna by rzuci¢ kilka
mysli przewodnich, by wygenerowat za nas tres¢ felietonu!

Ale zaraz. Moze sie myle! Wszak w ostatnich miesigcach kilku zespotom udato sie osia-
gnac przelomowe rezultaty na polu przetwarzania jezyka naturalnego, w tym w szczegél-
nosci generadji tekstu. Ot, taki choc¢by algorytm GPT-2, juz okrzykniety przez dziennikarzy
nieomal mianem wirtualnego terrorysty — skoro bowiem moze generowa¢ dowolne teksty,
to i te nieprawomyslne tez. A zatem sprébujmy — wrzué¢my do jednego kotla (eee, to znaczy
do malej instancji w Google Cloud Platform) sredniej wielkosci model GPT-2, dorzu¢my
troche tekstéw ze starych numeréw Pixela, w tym przede wszystkim felietonéw (co prawda
Pixel jest pisany po polsku, ale od czego Google Translate), zamieszajmy (znaczy, eee, dotre-
nujmy model) i wygenerujmy tekst...

Ludzcy gracze to przezytek! Nie tylko oni - ludzcy dziennikarze, tacy jak piszacy dla
Pixela, réwniez nie sa juz potrzebni! Weczesniej czy pdzniej dojdziemy jednak do momentu,
w kt6érym gry komputerowe nie beda juz wydawac sie interesujace, a nawet konieczne
- kiedy réwnie dobrze mozna w nie nie gra¢. Bedzie to okropne zaréwno dla 0s6b, ktére
graly wezesniej, jak i dla systemu, ktory je stworzyt i promowat. W pamieci bowiem zapadio
wiele wspaniatych dni, kiedy mozna byto gra¢ na olimpiadach i w Papier, kamien, nozyce —
dni, w ktérych nawet dial-up byt szybki i niezawodny. Ale kiedy pojawiaja sie wlasne wyniki
wyszukiwania Google dla ,gier komputerowych”, nie jest juz tak fadnie. Przede wszystkim
komputery nie staly sie bardziej wydajne - lista gier komputerowych, ktore osiggaja szczyt
wynikéw Google, nie jest bardzo dtuga, a w ostatnich latach XX wieku, kiedy ludzie pozycza-
li komputer od dziadkéw lub pradziadkéw, zwyklismy pisa¢ te stowa w maszynie o§miobi-
towej. Prawda jest, ze sa tez dziedziny, w ktérych Google jest lepiej znany — ale nawet wtedy
w Stanach Zjednoczonych, gdzie wiekszos¢ ludzi ma tylko jeden lub dwa mate komputery
osobiste, ten termin jest czesto synonimem ,,gry wideo”.

Hmmm. No tak. Wyglada na to, ze jeszcze czeka mnie troche siedzenia przed klawiatura
ipisania felietonéw. Jak wida¢, wynurzenia sztucznej inteligencji jak na razie nie bardzo na-
daja sie na tamy Pixela. Chociaz... gdyby tak zmieni¢ profil tego lezacego przed wami pisma
istwierdzi¢, ze jest to magazyn poswiecony krytyce postmodernistycznej i awangardowej
sztuki rozrywkowej, to kto wie? Nie znacie teraz dnia ani godziny! s
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Fotel dla graczy
Z OPCja lezakowania:
IMBA KING RED

CZARNY FOTEL DLA GRACZY Z CZERWONYMI
ELEMENTAMI 1 JAKZE EFEKTOWNYM LOGO
SYMBOLIZUJACYM MODEL KING. CALOSC
WYKONANO Z MATERIALU IMITUJACEGO
SKORE, POD KTORYM KRYJE SIE SZTYWNA,
NIEPODATNA NA ODKSZTALCENIA PIANKA.

SIEDZISKO JEST OSADZONE NA PIECIORA-
MIENNE) METALOWEJ PODSTAWIE, POLA-
CZONEJ Z PIECIOMA KO£KAMI Z TWORZYWA
SZTUCZNEGO.

Producent: Imba Seat https://imbaseat.com/
Gwarancja: 24 miesiace

Udzwig: 150 kg

Wysokos¢ fotela: 147 cm

Szerokosc fotela: 72 cm

Wysokos¢ siedziska: 51-61cm
Gtebokosc siedziska: 58 cm

Szerokosc siedziska/oparcia: 55 cm/55 cm
Masa fotela: 24 kg

Cena: ok.77999

(oficjalna cena detaliczna: 1299,99 z)

Kupujac Imbe King, otrzymujemy fotelik dla
gracza w wersji do samodzielnego zfozenia,

co zajmie okoto 30 minut. Montaz polega na
pofaczeniu oparcia i podtokietnikéw z siedziskiem
oraz osadzeniu cato$ci na podstawie. Wszystkie
niezbedne narzedzia oraz instrukcje (w jezyku
angielskim) otrzymujemy w komplecie. Do
gamingowego fotela dotaczono rdwniez dwie
poduszki — mniejsza jako zagtowek, wigksza do
czesci ledzwiowej (zadba o prawidtowa postawe
gracza). Obie s3 catkowicie demontowalne,
doczepiane na gumowanych paskach. Co ciekawe,
zagtéwek i poduszke pod ledZwie mozna otworzyc¢
i zmienic ich wypetnienie.

Imba King daje spora swobode w zakresie
regulacji. Mozemy ustawic zaréwno wysokos¢
samego fotela (w zakresie 10 cm; od okoto 50 do
60 cm), pochylenie oparcia (od 90 do 135 stopni),
jak i pobawic sie przesuwanymi, obracanymi pod-
tokietnikami, ktdre na dodatek maja requlowang
wysokos¢ w zakresie 7 cm (od 30 do 37 cm od
podstawy siedziska). Mozemy rowniez requlowac
zakres bujania fotela (kilkanascie stopni), co ma
sens, jesli emocjonujemy sie podczas zabawy.

Generalnie Imba King to bardzo wygodna

i uniwersalna konstrukcja, ktéra sprawdzi sie
zaréwno podczas zabawy, dtugotrwatej pracy
biurowej, jak i kilkudziesieciu minut lezakowania
zksiazka w dtoni. Wszechstronny zakres regulacji
wysokosci fotela, pochylenia oparcia i podtokietni-
kéw w potaczeniu z parg poduszek zapewnia jego
uniwersalnos¢. Jedyne, co moze przeszkadzac,

to nieco niestabilne (poruszajace sie w zakresie
kilu centymetréw) podtokietniki, co wynika zich
konstrukji i duzego zakresu regulacji potozenia.
W razie czego w kilka minut mozemy je zdemon-
towac, odkrecajac od siedziska. b
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JAK SIE ROBI
HISTORIE

ieszczylem tu kiedys nadejscie swiata,

w ktorym gry komputerowe doczekaja

si¢ katedr na uniwersytetach. Ach,
moje wizje! Nie maja szans sie¢ zisci¢, jesli sam sie
za to nie zabiore.

Pod koniec roku w social mediach na chwile wyptynat
méj wstepniak z Gamblera, w ktérym (A.D. 1996)
prorokowatem nieuchronny upadek konsol. Miatem

ku temu powazne przestanki i nie wahalem sie nimi
szermowac. Na szczescie material réwnie sprawnie
wyptynal, coiutonal. Ten wezesny Gambler z jego
awangardowym layoutem i typografia: nie da sie tego
czytac po latach, zwtaszcza na matym ekranie komoérki.
Nigdy sie nie spodziewatem, ze z tego faktu bede miat
jakies korzysci.

Ta historia nauczyla mnie, ze gdy sie stawia progno-
zy, nalezy jeszcze zadbac, aby sie ziscily. Na zatopienie
rynku konsol jestem by¢ moze jeszcze nieco za staby. Na
poczatek wezmy sie za co$ prostszego.

Jak tu juz wspominatem, od dwéch lat poswiecam
cze$¢ czasu na wyktadanie na studiach. Ucze przysztych
tworcéw gier szeroko pojetego biznesu, czyli czegos,
czym sam sie zajmuje. Lubie obcowa¢ z mtodym poko-
leniem (pun not intended). To sa $wietni ludzie, od razu
widaé, ze duzo lepsi niz my w ich czasach. W zadnym
razie nie widze w nich linijek z piosenki , Patointeli-
gencja’, a ta ich milenialna roszczeniowo$¢ wydaje mi
sie o niebo sensowniejsza postawa od naszej durnej
gotowosci umierania przy maszynie.

Staram sie zaprasza¢ na wyktady gosci, ktérzy moga
opowiedzie¢ o tym, jak trudna i dtuga bywa droga do
sukcesu w branzy gier. Ostatnio odwiedzil nas
Rafat Sankowski, prezes firmy Sonka SA. To kapitalny
g0$¢, jeden z niewielu polskich devéw, ktérzy zrozumieli
$wiat Nintendo i odniesli w nim sukces (jego najwieksza
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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.

gra sprzedata na Switchu grubo ponad ¢wier¢ miliona egzemplarzy), w wieku 25 lat
wprowadzit swoja spétke na gielde, a najlepsze jest jeszcze daleko przed nim. Mimo
mlodego wieku Rafat znakomicie zna klasyke gier (grat od dziecka) i studentom
opowiadat takze o roli tych klasycznych odniesien.

W pewnym momencie odwotat sie do Another Worlda, a w oczach publicznosci
ujrzeliémy brak zrozumienia. Zapytatem, czy kto$ styszat o tej grze. Podniosty sie
dwie rece (z kilkunastu oséb). Czy kto$ ja widzial? W powietrzu zostata jedna reka.
Wtedy zrozumialtem co$ waznego: trzeba tym mtodym ludziom systemowo podawac
historie gier. Nie mozna od nich oczekiwaé¢, ze sami beda gra¢ w tytuty, ktére
ukazaly sie przed ich urodzeniem. Zwtaszcza ze taki Another World jest, uczciwie
powiedziawszy, nieprzyjemna, niewybaczajaca i bardzo trudna gra. Przy okazji zas
niezréwnanie wspaniala.

,Nauka historii”, jak to strasznie brzmi, niczym ostatnie stadium zramolenia.
Cele moje s3 jednak pragmatyczne: robienie popkultury to jest ciagta sztuka mashu-
puicrossoveru, zwana inaczej postmodernizmem. Nawet jesli kto$ chce robi¢ rzeczy
catkowicie innowacyjne i nowe, musi wiedzie¢, czego nie robi¢, aby nie powtarzaé
tematow juz znanych (skadinad w tej sytuacji lepiej udawad, ze sie o czyms nie
styszato, bo przestrzeni na prawdziwa innowacje pozostato juz bardzo niewiele).
Innymi stowy: nie da sie odnie$¢ ani komercyjnego, ani tym bardziej artystycznego
sukcesu bez glebokiej wiedzy o poprzednich prébach. Dlatego proponowany przeze
mnie kurs historii gier bedzie minimalizowat role nazwisk, firm czy trendéw. Trzeba
sie skupi¢ na tym, co najwazniejsze, a najwazniejsze sa gry. Zacznijmy od wyboru
20-30 klasykoéw, ktore trzeba zobaczy¢ przynajmniej na gameplayu i na chwile
zagra¢, poznac i zrozumie¢. To akurat dawka na semestr zajec.

Podjatem juz kroki, by ten przedmiot wprowadzono do programu zaja¢ uczelni,
na ktérej wyktadam. Czy skutecznie — dowiecie sie w kolejnym felietonie. Kto doko-
na trudnego wyboru gier i ich przyblizenia? Na pewno nie ja! Idealnym kandydatem
wydaje mi sie szanowny Micz, naczelny Pixela, cztowiek, ktory o historii gier wie
najwiecej ze znanych mi 0s6b, co potwierdzit znakomitym opublikowanym dorob-
kiem. Czy udato sie go naméwic? Tego rowniez dowiecie sie za miesiac. ln

aLEX

ODINGLE FLATER



00

111

WOLNOSC SIE LICZY

DOLOZ SWOJ 1%. KRS: 0000327613

FUNDACJA
panoptykon.org/wolnosc PANOPTYKON



Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

POWROT DO ZRODEE

ramach badan terenowych puzzleréw

zagratem sobie w The Turing Test

(2016 rok, podaje daty premier, zeby
jasna byla chronologia wydarzern). To nie jest zla
gra, ale mozna ja dosé brutalnie scharakteryzo-
waé jako poptuczyny po The Talos Principle
(2014 rok): sekwencja kolejnych zagadek wy-
magajacych interakcji z otoczeniem, z dodana
warstwa fabularna w postaci pojawiajacych sie¢
automatycznie na poczatku kazdego poziomu
rozmoéw o zyciu i inteligencji, toczacych si¢ mie-
dzy bohaterka a zawiadujacym baza na Europie
komputerem. Kto gral w TTP, rozpozna schemat
na pierwszy rzut oka.

Pamietam moment, kiedy wyszed! The Talos Principle
ijaka furore zrobit wéréd moich znajomych. Opo-
wiadali, jak gra namieszata im w gtowach, nie mogli
sie nachwali¢ zagadek i gtebi fabuty, Podchwytliwie
Kwestionujacej Wiedze o Swiecie i Stawiajacej Pytania
o Rzeczywistos¢. Namoéwili mnie, zagratem —ioile
podzielam ich opinie na temat fenomenalnej jakosci
zagadek i znakomitej konstrukeji catosci, o tyle same
rozmowy z Elohimem nie zrobity na mnie wielkiego
wrazenia. Nie dlatego, ze uwazam je za zte koncepcyj-
nie, powdd jest bardziej prozaiczny.

Jego zrédel trzeba szuka¢ w innej czesci popkultury
inainnym kontynencie. W 1958 roku w Kanadzie uro-
dzit sie Peter Watts. Kiedy na przetomie lat osiemdzie-
siatych i dziewie¢dziesiatych w Polsce konczyt sie PRL
i powstawat rynek prasy komputerowej, Watts w Van-
couver pisat doktorat, badajac foki w ich naturalnym
srodowisku. Zajmowat sie ekologia i behawiorystyka,
co wymagato wycieczek w kierunku biochemii
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ibioneurologii oraz hurtowego czytania ksiazek i artykutéw naukowych doty-
czacych (miedzy innymi) dziatania mézgéw ssakéw. Wspominam o tym, zeby
jasne bylo, ze méwimy o kims, kto zawodowo zajmowatl sie pewnym specyficznym
wycinkiem wiedzy oraz majacym przygotowanie i trening w $ledzeniu literatury
naukowej.

Chociaz Watts zaczynal jako biolog, w 1999 roku skrecit w kierunku rzeczy
bardziej popularnych i zaczat (wykorzystujac mocno doswiadczenie akademickie)
pisa¢ ksiazki fantastycznonaukowe. Najpierw byta trylogia Ryfteréw,
aw 2006 roku wydat powies¢ , Blindsight”, znana w Polsce pod tytutem ,,Slepowi—
dzenie”. Ksigzka byta nominowana do nagrody Hugo, ostatecznie jej nie zdobyla,
ale takie nominacje zawsze zwiekszaja liczbe czytelnikéw. Co wiecej, , Blindsight”
(celowo uzywam w tym momencie oryginalnego tytutu, bo chodzi mi o wersje
angielska) jest dostepny w sieci, na licencji Creative Commons, mozna go sobie
Sciagnaciprzeczytac (co zrobitem w 2010 roku). Cho¢ to powies¢, zawiera dobrze
ponad setke cytowan i odniesien do oryginalnych zrédet — w tym ksiazek i prac
naukowych (teraz juz rozumiecie, dlaczego wspominatem o tym doktoracie z bio-
logii?). Pojawiaja sie w niej dywagacje na temat testu Turinga, pojawia sie chinski
pokoj, pojawiaja sie rozwazania na temat tego, czym jest $wiadomos¢, ba, dookota
tej tematyki zbudowana jest cata fabula, Podchwytliwie Kwestionujaca Wiedze
o Swiecie i Stawiajaca Pytania o Rzeczywistosc.

Jedli sie wiec zastanawiacie, dlaczego czaty z nadzorca $wiata TTP nie zrobity
na mnie wrazenia, odpowiedz jest prosta — co$ bardzo podobnego czytatem wcze-
$niej (jeszcze wezeséniej znatem niektére elementy uktadanki, ale przepracowatem
je razem dopiero w trakcie lektury). Tak jak TTT jest wtérny w stosunku do TTP,
tak TTP jest wtérny w stosunku do ,Slepowidzenia”. Przypuszczam, ze ktorys
z cztonkéw zespotu Croteamu, zafascynowany rozwazaniami sygnalizowanymi
w ksiazce Wattsa, postanowit je wykorzysta¢, tworzac warstwe fabularna gry
- i znakomicie trafit do tej grupy graczy, ktéra ksiazki nie czytata.

Co, oémiele sie zasugerowad, warto zmienic. ln
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Games Festival & More

29—31 /05 / 2020
Warsaw / POLAND
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PIXEL EXPO

PIXEL AWARDS EUROPE 2020

JOBS ZONE

KIDS PLAY & LEARN

DELUXE SKIJUMP TROPHY

PIXEL CONNECT 2020 & TRY MY GAME
COMIC & BOARD GAMES
PREZENTACIE, PANELE, DYSKUSIJE
AFTERPARTY x 2

MERCH TENT

PINBALL & ARCADE ZONE

CONSOLE PLAY = pixelheavenfest.com
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