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acznijmy od dobrych wiesci

-wygladanato, ze w Chinach

pandemia przymiera. Czy to
temperatura (w Wuhanie jest obec-
nie za dnia po 25 stopni Celsjusza),
czy okres kwarantanny, czy moze
jeszcze inne czynniki sprawily, ze
Panistwo Srodka najprawdopodob-
niej przeszlo juz przez pieklo, w kto-
rym znalazla si¢ obecnie Europa.

W 2012 roku ludzkos$¢ miata gigantyczne
szczedcie, ze przepotezny wytrysk sto-
necznej energii tylko nieznacznie minat
Ziemie. Gdyby do niej dotart, prawdopo-
dobnie poskutkowatoby to zniszczeniem
sieci elektrycznej i $wiattowodowej, co
mogloby sie skonczy¢ zagtada cywiliza-
¢ji. Banki mialyby wyzerowane konta,
nasze komputery by sie nie wilaczaly,
noca byloby ciemno w miastach. Burza
magnetyczna juz raz, w 1859 roku, do-
tarta do blekitnej planety, jednak wte-
dy dla wszystkich zyjacych $wiat byt
jeszcze analogowy, a nie cyfrowy, przez
co efekty tej anomalii zaobserwowano
gléwnie na telegrafach.

Teraz nadszed! czas strachu przed
wirusem. Odpalitem Hobbita i wysze-
dlem za Gandalfem z tunelu. ,Jeste$
w ponurej, opustoszatej krainie z prze-
razajacymi wzgérzami na horyzoncie”.
Jakze swojsko. Chwile pdzniej spotka-
tem trolla i zapomnialem, ze zabranie
mu klucza nie odbywa sie w prosty
spos6b poprzez zabicie go, przez co to
on mnie u$miercit. Prostych rozwigzan
nie ma ani w grach, ani tym bardziej
w $wiecie rzeczywistym.

Tymczasem w elektronicznej rozrywce E3 catkowicie skapitulowato przed
pandemia, natomiast GDC stawito jej twardy op6r. Co prawda marcowa im-
preza zostala odwotlana, ale Game Developers Choice Awards wreczono. Za
najlepsza gre uznano Untitled Goose Game, za$ Disco Elysium musiato sie
obej$¢ smakiem, triumfujac zastepczo w kategoriach najlepszy debiut i naj-
lepsza narracja. Odbyly sie tez niektére wyktady, oczywiscie bez publicz-
nosci. Co wiecej, organizatorzy planuja juz w sierpniu edycje GDC Summer,
w nieco odchudzonej formule, ale jednak. Podobnie Pixel Heaven przeniést
sie na pazdziernik, gdy kota zebate naszej cywilizacji wréca do normalnej
pracy. Obawiam sie za to o gamescom, gtéwnie z powodu globalnego i konsu-
menckiego charakteru tej imprezy. Wydaje mi sie, ze nie ma wielkich szans
na nieodwotanie go, niezaleznie od tego, co sie wydarzy w najblizszych ty-
godniach.

Nowe gry sie ukazuja, co wida¢ wyraznie w Play the Game. Marzec byt pod
tym wzgledem bardzo udany. Gram sobie w Dooma Eternala, podoba mi sie,
przy czym nie zamierzam hejtowac ludzi twierdzacych, ze jest zbyt trudny.
Bo jest trudny, w pozytywnym tego stowa znaczeniu. Objawia sie to zwykle
tym, ze taki spiderdemon czy inny zywiotak zobaczywszy nas, nie odpusz-
cza, tylko rusza w pogon za ofiara. To nie jest towarzyska wymiana ognia
jak w Gearsach, gdzie przykucamy za murkiem i rozwalamy wszystko, co sie
wychyli. W Doomie trwa gonitwa, trzeba by¢ caty czas w ruchu i oszczedza¢
zapasy. Drazni mnie oczywiscie ta agresywna, tepa muzyczka. Wolatbym
jak w Forza Horizon 4 mie¢ mozliwo$¢ zmiany podktadu i wybebeszac towa-
rzystwo przy nutkach Bacha, Liszta, o mazurku Chopinowskim nie wspomi-
najac. Potaczenie przeciwnosci rodem z ,Mechanicznej pomaranczy” lepiej
oddaje ducha uwolnionej przemocy, ktéra dzieki Doomowi tak sprawnie daje
sie skanalizowa¢.

Pixel mimo trudnych czaséw dziata nieprzerwanie. Trzymajcie sie mocno,
badzcie z nami, bo nowy numer ukaze sie 7 maja. Mam nadzieje, ze sity ciem-
nosci przegraja juz woéwczas swa bitwe. ln
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WISNIEWSKI
Jeszcze troche w domu, dobry czas
na podjecie kupki wstydu, nie tylko
growej. Trzymajcie sie!
|
checkitout

PIXELPOST pl
Blog redaktorow Pixela, na ktorym

publikujemy artykuty, opinie

i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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Z powodu pandemii
wszystko zamknieto

—w tym zmagania sporto-
we. TVP Sport zareagowata
w jedynie stuszny sposob
—wznawiajac emisje, Ka-
pitanaTsubasy” 0d dawna
polecam sportowe anime
zZamiast —emogji nie brakuje,
ai scenariusz zwykle lepszy
Niz pisany przez zycie.
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AUTOFIRE

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

EMIL
LESZCZYNSKI

Pandemia spowodowata
epidemie samozwari-
czych specjalistow.
Niektdrzy codziennie
nagrywaja filmiki

i opowiadaja, jak to
ciezko pracowac w me-
diach,w czasie zarazy".
Co ciekawe i, ktdrzy
faktycznie haruja przy
koronawirusie, nie maja
juz czasu i sity sie na nim
lansowac.

Oczarowat mnie miniserial
,Devs” Historia bliska
memu sercu, a dotykajaca
sztucznej inteligencji

i wyzwan z nig zwiaza-
nych. Bardzo polecam nie
tylko devowej braci, ale
takze nam wszystkim,
obserwujacym zmiany na
Swiecie, w ktérym nowe
technologie zaczynaja
odgrywac istotna role.
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WEDLUG DANYCH FIRMY NEWZOO Z 2017 ROKU WAR-

TOSC SWIATOWEGO PRZEMYSEU GIER WIDEO WYNO-

SItA 116 MILIARDOW DOLAROW, Z CZEGO NAJWIEKSZY
UDZIAE MAJA W TYM GRY MOBILNE: 43 PROCENT.

MICHAL BARTOSZ PIOTR
ZDANCEWICZ CZARTORYSKI MANKOWSKI

Filmy, komiksy i gry I Klamka zapadfa, kina I Podczas potaczonej I

to wazne rzeczy, ale zamkniete do odwofania. zhome officeem

jednak czasem trzeba Czuje niejakie zagubie- domowej kwarantanny

cos$ przeczytac. W rece nie, bo odkad siegam ogladam z rodzing sporo

wpadta mi ksigzka Rozalii pamiecia, nie przezytem filmow. Puscitem im na

Knapik,,Sztuczny Bog. dtuzszego odwyku od przykfad,,Pogromcow

Wizerunki Technologicz- duzego ekranu, niz wy- duchéw”. Jakze genialne

nej Osobliwosci w (pop) magat tego wakacyjny miat ten film efekty

kulturze”i zdecydowanie wyjazd. Niby mamy specjalne i jak mato sie

moge ja poleci¢. Dos¢ streaming, ale jedno jest zestarzat. W perwersyjny

powiedzie¢, ze pojawia pewne: popkulturowy sposob, troche podobnie

sie w niej mdj ukochany krajobraz zmienit sie nie jak,,Resident Evil’, oddaje

Niezwyciezony” Lema do poznania. atmosfere obecnych dni.

— nie moze byc 7le!
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INDYK (NIE)IMPREZUJACY

Z powodu koronawirusa GDC zostato odwotane (chyba ze si¢ uda w lecie,
informacje zmieniajq sie co jakis czas), ale PAX East sig odbyt. Z Polski
poleciata silna ekipa wspierana przez fundacje IGP — i dobrze sig stato. Co najmniej
dwie polskie gry (Gamedec z Anshar Studios i Liberated z Atomic Wolf) widziatem
w zestawieniach interesujacych tytutéw indyczych, a konkurengja byta silna. Relacja
zimprezy kilka stron dalej.

Koronawirus dat sie tez we znaki organizatorom TK Game Jamu — miat sie
odbyc 28 lutego, bedzie 22 maja. No, chyba zeby i wtedy sie nie dato, to bedzie
w wersji online. Na tydzien pézniej byt zaplanowany Pixel Crunch, w tym roku

w zmienionej formie, zeby umozliwi¢ uczestnikom udziat w Pixel Heaven.
Imieniona forma bedzie, ale termin sie nie utrzyma — Pixel Heaven zostat
przeniesiony na 2-4 pazdziernika.

Wsréd nominowanych do Game Connection America 2020 - Indie
Development Awards znalazla si¢ najnowsza produkcja Marcina Makaja,
Commander '85. Marcina mozecie kojarzy¢ z Pixel Awards, w 2016 roku jego
Bohemian Killing wygrato w kategorii Best Story.

Jedna z dwdch najpowazniejszych, angielskojezycznych nagrod sci-fi

- Nebula — zaczynata jako ksiazkowa, ale kategorie si¢ zmieniaty i po dro-
dze dokooptowano scenariusze i gry komputerowe. Za rok 2019 nominacje
byly cztery, w tym jedna jednoznacznie indycza: Disco Elysium. Wyniki 30 maja.
Chyba ze koronawirus tam tez namiesza.

W dniach16-19 kwietnia w Kopenhadze miat si¢ odby¢ Nordic Game Jam.
Impreza zacna, Kopenhaga droga, a tu jeszcze trzeba by dojechaci wybecelowac 350
PLN za udziat. Miato w tym by¢ wyzywienie, ale pandemia rozwija sie dynamicznie
i NGJ stoi pod znakiem zapytania. W momencie, kiedy to pisze, Dania zamyka granice
dla przyjezdnych. Jako$ watpie, zeby do potowy kwietnia sytuacja sie unormowata.

Pamietacie Devotion ze studia Red Candle Games? To ta tajwariska gra,
ktora usunieto ze Steama po chinskich protestach, pisatem o tym w ze-
sztym roku. Wiasnie zostata wiaczona do zbioréw Harvard-Yenching Library na
Uniwersytecie Harvarda. Tak troche jej nie ma, a troche jest.

6 PIXEL

OPIENIADZACH

W ramach patrzenia indykom na skrzydta sprébowatem im zapuscic zurawia do
kieszeni, na razie nie po stronie ,ma’, ale po stronie ,winien". Im wigkszy indyk, tym
byto trudniej, wigkszos¢ nabrata wody w dzioby (,nie, nie, kary umowne w umowie
zwydawcami za zdradzanie takiej informadji sa tak duze, ze do konica zycia bym je
splacat”), ale i tak trafito sie kilka ciekawych informagji i komentarzy (nawet jesli nie
wszystkie zawieraja konkretne kwoty). Punktem wyjécia byto zadane wszystkim pytanie:
,Podaj tytutiile zywej gotdwki w niego whozyliscie — na assety, soft, sprzet, lokal, ludzi, jesli
zatrudniliscie, takie rzeczy”. Bardzo z grubsza chodzito mi o oddzielenie wtasnej pracy i whasnego
lokalu, bo cho¢ mozna je wycenic, to jednak nie wymagaja dokonywania przelewdw. Oczywiscie
dane, jakie mozna w ten spos6h zebrad, sa nic niewarte w sensie statystycznym: niektdrzy pisali

z gtowy, inni z papieréw, kazdy liczyt po swojemu, wiec nie mam pojecia, czy 2k na grafike to jest
netto, brutto, czy tarara. Ale umowmy sie, nie pracuje dla GUS, robie luzna rubryke w gazecie, dane
anegdotyczne tez maja swoj wdziek (a doSwiadczenia z poprzednich rund nauczyty mnie, ze odpo-
wiedzi na ogdlnikowo zadane pytanie daja znakomity wglad w réznorodnos¢ podejs¢ i sposobow
myslenia, z mojego punktu widzenia jest to istotna wartosc).

BORN LUCKY GAMES

Na samym dnie strony wydatkowej znalazt si¢
Mantis, ktérego MaxBall (mobilki) nie wymagat
ani ztotowki. Troche dlatego, ze czes¢ assetow zostata
zwezesniejszych projektow, ale to jest generalnie ten
typ gry (casual, z pogranicza logicznej i zrecznosciowej),
ktdry daje sie zrobi¢ bardzo niskim kosztem.

SOBSTEL

Nieco wigcej kosztowato napisanie Hydropuzzle
(mobilki). Przemek Sobstel wydat okoto 2,5k ztotych
(czcionki, licencje, wideo), a potem jeszcze dotozyt mniej
wiecej 4k ztotych na marketing (ktory praktycznie sie nie
sprawdzif). Znowu, rzecz (luzno oparte na,Hydroza-
gadce” skrzyzowanie komiksu, social mediéw i zagadek
logicznych) stosunkowo mato wymagajaca, wiec i koszty
fatwe do zbicia.




SILVER LEMUR GAMES

Wchodzimy w strefe gier bardziej pracochton-

nych i wymagajacych. Praktycznie wszystkie tytuty

wydane przez Krzysztofa Kozmika wymagaty inwe-

stycji rzedu 4k ztotych, z jednym istotnym wyjatkiem:

Legends of Amberland: The Forgotten Crown byto

kilkakrotnie drozsze. Sama produkcja kosztowata 10k, do tego doszto tumaczenie, na ktdre trzeba
byto wytozyc 20k. Nie ma w tym ani lokalu, ani pradu (Krzysztof pracuje w domu), ani inwestycji

w sprzet (mocna maszyna utatwiajaca i przyspieszajaca prace roztozyta sie na kilka tytutow, $rednio
wychodzi 2k na kazdy).

MIGHTY DRAGON STUDIOS

Kolejny szczebelek na drabinie kosztow, czyli Dragon
Lords. Wigkszos¢ kodowania bracia Sienniccy ogameli
sami, ale na jakims etapie pojawity sie problemy z Andro-
idem ii0S, co wymagato zaptacenia okoto 3k za konsultacje.
Najkosztowniejsza byta grafika, zwfaszcza ze sporo czasu
zajeto znalezienie wiasciwej konwendji, powstawaty rzeczy,
za ktdre trzeba byto zaptaci¢, ale ostatecznie nie zostaty
uzyte. W sumie poszto na to jakies 33k. Juz po premierze

w marketing poszto okoto 3k ztotych, a potem zaczely sie
koszty state, zwigzane z koniecznoscig wynajecia serweréw
(poczatkowo 3,5k za trzy miesiace, potem sie skalowato

z przybywajacymi graczami). Przez jaki czas ruch byt na
tyle duzy, ze zatrudniono cztowieka do odpowiadania na
tickety supportowe, zarabiajacego miesiecznie 4,5k. Jedyna
inwestycja sprzetowa to Mac mini kupiony, by robi¢ buildy
naios (4k).

BULBWARE

Mowie szczerze, Szymon tukasik zaskoczyt

mnie szczegotowoscia danych. Bulb Boy w wersji

na PC powstawat przez trzynascie miesiecy (pdttora

etatu, czyli troche ponad péttora osoboroku, zeby

pordwnac z wyliczeniami sprzed kilku miesiecy).

Biuro — 7,8k (cowork, wiec miesieczna stawka niezhyt wysoka), obstuga prawna i ksiegowa — 14,5k,
oprogramowanie — 9k, sprzet — 12k, rzeczy zlecone na zewnatrz (czes¢ kodowania, czes¢ grafiki,
dzwiek) — 33k. Gotéwkowy koszt portu na urzadzenia mobilne byt juz w tym momencie niemal
pomijalny (trzy miesiace pracy, 500 ztotych za dostep do portali deweloperskich), znacznie drozej
wypadty porty na Switcha, PS4 i Xboksa — 1-2k na niezbedny sprzet, 11k na ratingi (mozna by byto
wydac gre bez nich, ale odcinajac sie od kilku waznych rynkéw). Sama wersja na PC to w sumie 76k.

Y INDYIARIUM

Gra robiona na innych zasadach, ale tez gtownie przez dwie osoby

i wymagajaca zblizonej do poprzedniego tytutu inwestycji: Back to 1998.
Kamil Brzezinski podat nastepujace kwoty: 20k — udziat w eventach, 5k — kodowa-
nie, 15k — design, 5k — dialogi, 1,5k — thumaczenia (chiriski, angielski), 1,2k

— marketing, 0,6k — dZwieki i muzyka, 353 ztotych — strona na Steamie (ta ostat-
nia kwota to 100 dolaréw, pobierane przez serwis przy rejestragji, a zwracane, gdy
przychody z gry przekrocza 1000 dolaréw). Do tego Kamil doliczyt 40k za grafike

i jeszcze 13k za kodowanie — wymieniam je osobno, bo to byly rzeczy zrobione
przez sam zespdt, ich wyliczenie razem z reszta kosztéw utrudnitoby pordwnania

z lizbami podanymi przez innych.

HYPERSTRANGE

Przemystaw Milinski, z ktorym

rozmawiatem, nie bardzo chciat

sie przyznac do konkretnych

kwot:,,Elderborn ma tyle

kosztow trudnych do okreslenia,

ze nawet jak co$ dokfadnie poli-

czymy, to nie bede tego pewien.

To fajny materiat na dfuzsza notke

kiedys, jak juz sie uspokoi i wyleczymy rany po tych kilku latach walki. Zaczeto
sie od tego, ze przypadkowo, niemal réwnoczesnie, zmoim wspdlnikiem odzie-
dziczylismy kwoty warte zainwestowania, wiec pierwsze dwa lata pracowalismy
ze spadkow, potem weszta hipoteka na mieszkanie, potem firma zainteresowat
sie inwestor, rozwdj ekipy, koriczenie jak najszybciej, by juz mie¢ to z gtowy, a na
koricu premiera, ktdra nie okazata sie tragedia!”.

Wprawdzie pytatem o koszty niezwiazane z pfacami, ale ten temat i tak wyptynat
w postaci prostej reguty: odpowiedzialne zatrudnienie kogos kosztuje okoto 100k
rocznie. Oczywiscie nie chodzi o juniora Swiezo po studiach, tylko kogos z sensow-
nymi umiejetnosciami i doswiadczeniem, cztonka podstawowego zespotu.

To uwzglednia nie tylko godna pensje, ZUS i podatki, ale tez licencje softu i ogdlne
koszty zwigzane ze stanowiskiem pracy. Reguta uproszczona, ale ufatwiajaca
planowanie, a takze wycene wiasnego wkfadu w gre.

RAPORT

W kontekscie indyczych wydat-

kow warto wspomniec jeszcze

raz raport,Warszawska Branza

Gier 2019/2020; o ktorym

pisatem w poprzednim numerze. Najczesciej wymieniany budzet nastepnego tytutu
miescit sie w widetkach 100—300k, ale rozrzut byt wyjatkowo duzy (trzeba pamietac, ze
raport obejmuje nie tylko indykow). 69 procent ankietowanych firm finansowato produkce
ze $rodkéw wiasnych, 45 procent — opierajac sie na inwestorze branzowym, 34 procent —

na inwestorze spoza branzy (nie sumuije sie, bo Zrodet finansowania moze byc kilka). Mate
firmy bardzo rzadko korzystaja z roznych form wsparcia publicznego. Jak to skomentowato
Mighty Dragon Studios:, Dofinansowanie z Unii na szczescie mamy juz za nami i nie chcemy
do tego wraca”. Stres, papiery, deadline’y, a kto nie przesunat nigdy premiery, niech
pierwszy rzuci kamieniem. S3 firmy, ktdrych model dziatalnosci w duzym stopniu opiera

sie na finansowaniu publicznym, ale to raczej wigksze studia, mogace sobie pozwoli¢ na
wystawienie etatu lub kilku do obstugi biurokragji.

PIXEL 7



Y INDVIKINRTUM

POLSKOINDYCZO

Wolatbym o kazdym tytule napisac wiecej niz jedno zdanie na podstawie szybkiego rzutu
okiem, ale nie chce czekac kolejny miesiac, a miejsca w numerze juz brak. Obiecatem w pewnej
dyskusji z polskimi indykami, ze o wszystkich, ktdrzy sie zgtosza, wspomne w Indykarium. Odezwali sie,

a ze stowo sie rzekto:

DUNGEONS OF THE FALLEN — RPG
ZC0-OPEM W STYLU RETRO.
INDYK: KRYSTIAN WESELSKI.

EARTHX GAME — TROCHE KERBAL, TROCHE
STRATEGIA EKONOMICZNA, NA RAZIE EARLY
ACCESS. INDYKI: DENIS SZWARC, SERGEY
MOSTEPAN, ADRIAN WESOLOWSKI.

ELDERBORN — SLASHER FPP, RECENZJA PIXEL
#57. INDYK: HYPERSTRANGE.
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LEGENDS OF AMBERLAND - RPG RETRO.
INDYK: SILVER LEMUR GAMES.

MAIN COMPETITION — PRZYGODOWKA
RETRO. INDYK: LUNAR SHURIKEN.

MISTAKER — KLASYCZNA PLATFORMOWKA ZE
SZNYTEM RETRO, NIEKTORE ROZWIAZANIA
KONCEPCYJNE WYGLADAJA JAK PRZENIESIO-
NE ZYWCEM Z LAT DZIEWIECDZIESIATYCH.
INDYK: RAIVIKEN GAMES.

ODDVENTURE — PRZYGODOWKA IN STATU
NASCENDI, PREMIERA REALNIE NAJWCZE-
SNIEJ WE WCZESNYM 2021 ROKU. KORZYSTA
ZGODOTA. INDYK: INFAMOUS RABBIT.

SHING (CLOSED BETA) — BIJATYKA, WSPO-
MINALEM PRZY OKAZJI ZESZLOROCZNYCH
PIXEL AWARDS, PRACE IDA DO PRZODU.
INDYK: MASS CREATION.

SOLE LIGHT (CLOSED BETA) — PUZZLER, TEZ
JUZ SIE OTARE O PIXEL AWARDS W WERSJI
10S, TERAZZAPOWIADAJA | ANDROIDA.
INDYK: INDEEP STUDIOS.

TRASH SAILORS (JUZ MIELI BYC, ALE ZMIENIL
SIEWYDAWCA | PREMIERA PRZESUNEELA) -
SEA OF TRASH, SURWIWALOWO-KANAPOWY
C0-OP. INDYK: FLUCKYMACHINE.




WIDE OCEAN BIG JACKET

Powiedzmy, ze interaktywna historia. Punktem wyjscia jest wyjazd
ciotki zmezem pod namiot w towarzystwie trzynastoletniej
siostrzenicy i jej szkolnego kolegi. Wszystko sprowadza sie do dialogéw
ijest liniowe, ale te rozmowy (miedzy osobami sobie dos¢ obcymi) s3 Swietnie
napisane. Niby jestem wot, ale jeszcze troche pamigtam, jak bytem cieleciem
— bywatem na podobnych wyjazdach, prowadzitem takie rozmowy i one
doktadnie tak wygladaja. Nikt nie sili sie na gtebie, ale chwilami pojawiaja sie
watki bardzo serio — i natychmiast znikaja, przykryte potrzeha zrobienia siku
w krzakach albo upieczenia kiethaski nad ogniskiem. Smaczna kolizja réznych

$wiatéw — $wiata nastolatkéw, $wiata dorostych i prywatnych, indywidualnych

Swiatow bohateréw. Indyk: Turnfollow, PC, Mac, Switch.

CREEPY TALE

Jednego nie da sie ukryc - stowko ,.creepy”

w tytule dobrze oddaje zawartos¢. Historia

0 zbieraniu grzybow, ktére poszto nie tak, jak
powinno. Niby gra wcale nie epatuje groza, nie

ma zadnych rozwiazan rodem z horroru, zadnych
walajacych sie pokrwawionych trupdw, niby kre-
skowkowe potwory wygladaja jak wziete z ksigzki
dla dzieci, niby jestem stary dziad i byle co mnie nie
rusza, a jednak kazda kolejna Smierc (a umiera sie co
chwila) wywotywata dreszcz i spiecie posladkéw, po
ktérym podskakiwatem na fotelu. Wiadomo, takie
rzeczy sq bardzo indywidualne i nie kazdy zareaguje
tak samo, wiec méwie tylko za siebie. Bardziej
logiczna niz zreczno$ciowa, najwiecej czasu zajmuje
wymyslenie, co by tu jeszcze sprawdzi¢, zeby uciec
przed kolejnym potworkiem na nastepny ekran. Bez
nadecia i pretensji do wiekopomnosi, ale ze staran-
nie dopracowana stylistyka i dbatoscia o szczegoty.
Indyk: Deqaf Studio, PC, Mac, Linux.

L INDVKARTIUM

GRACE

Ciagle mam ktopot ze znajdowaniem
tytutow, ktore faczytyby dwie cechy: byty
kompletnymi, petnowymiarowymi grami,
aréwnoczesnie jednoznacznie dawaty sie
zaklasyfikowac do kategorii ,zaangazowa-
ne” (Game for Change). Zazwyczaj jest niestety
tak, ze albo gra jest dobra, ale przypisywanie jej
do kategorii GfC wymaga dobrej woli lub nacia-
gania faktéw, albo klasyfikacja jest oczywista,
ale grywalnosc lezy lub gry starcza na kwadrans.
Grace to ten drugi wariant — jej zaangazowanie
nie ulega watpliwosci, niestety przejscie catosci
zajeto mi raptem kilkanascie minut i zostawito
zgigantycznym niedosytem. Przy czym gra jest
darmowa, wiec to nie tak, ze czuje sie oszukany
— raczej zawiedziony, ze marnuje sie potencjat.
Super by byto, gdyby to byt tylko trailer, niestety
nie ma zadnych wiesci o dalszym ciagu. Indyk:
Sarah Russell, Jonathan Dana, PC, Mac.

DEATH AND TAXES

Szkoda. Kolejny przyktad
pomystu, z ktérego nie udato sie
sklei¢ ciekawej gry, choc¢ brzmi
interesujaco. Umieszczenie Smierci
i jej pomagierow na stanowiskach
urzedniczych nie jest niczym nowym

METAPHOBIA

Normalnie poczutem sig, jakby to byt 1990
rok. Pikselartowa przygoddwka w starym,
dobrym stylu, poczynajac od grafiki, przez interfejs
uzytkownika, po jakos¢ zagadek — czasem dos¢
abstrakeyjnych (hej, ale tak przeciez byto, kazdy,
kto grywat w przygodéwki trzydziesci lat temu,
potwierdzi). | w dodatku za darmo (mozna dokupic
Sciezke dZwigkowa), a jest to bardzo przyzwoita
produkcja (no, przynajmniej pierwsza godzina taka
jest, nie zdazytem ograc catosci przed oddaniem
Indykarium). Historyjka kryminalna, szukamy zabéj-
cOw Tatusia. Indyk: Digital Mosaic Games, PC, Mac.

IMBROGLIO

Solidny puzzler, nawiazujacy nieco typem
zagadek do Sokobana. Na poczatku najwazniej-
szaroznica jest taka, ze mozna nie tylko pchac, ale

i ciagnac, a potem pojawiaja sie kolejne urozmaice-
nia mechaniki. Czasem rozwiazanie widac od razu,
czasem trzeba sie nakombinowac. Nic wielkiego,
ale pogratem z przyjemnoscia, a cena nie wydaje sie
wygdrowana. Indyk: Rostislav Pogosian, PC.

ijuz przynajmniej raz dato dobre efekty (Manny Calavera przesyta — fakt, ze
niezbyt indycze — pozdrowienia). Pomyst zatrudnienia gracza w korporaji
jako gryzipiérka podejmujacego decyzje o tym, kto ma przezy, a kto umrze¢,
brzmi catkiem obiecujaco, niestety okazat sie réwnie fascynujacy jak biurowa
praca w otpenspejsie. Gdzie$ spod spodu przebtyskuja potencjalnie zabawne
i interesujace pomysty zmiksowania wykonywanej pracy z niejasnymi gier-
kami korporacyjnego kierownictwa i szerszym przestaniem, ale zeby dojs¢ do
konca, trzeba sie wykazac anielska cierpliwoscia. Bytem gotow zwolni¢ sie po
dwdch tygodniach, zacisnatem zeby i dociggnatem dla was do korica. Niestety
nie uratowat mojej opinii, cho¢ gra zbiera dobre recenzje. Indyk: Placeholder
Gameworks, PC, Mac, Linux.

PATH OF GIANTS

Kolejny sympatyczny puzzler — albo
strasznie ostatnio wysypato takimi
tytutami, albo mam do nich szczescie.
Trzy réwnoprawne postacie do przepro-
wadzenia przez kilkanascie poziomow, tu
zrobic za podndzek, tam obciazy¢, to sie
przesuwa, tamto otwiera. Nic wielkiego, ale
sympatyczne i solidnie dopracowane. Indyk:
Journey Bound Games, PC, Mac.
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VIVE VR OB I

JEDNA Z CIEKAWSZYCH WLASCIWOSCI VR JEST TO, ZE RU-
SZAJAC WLASNYM CIALEM, WPRAWIAMY W ANALOGICZ-
NY RUCH ROWNIEZ NASZEGO AWATARA W SWIECIE WIR-
TUALNYM. W PRAKTYCE CZESTO OGRANICZA SIE TO DO
ZMIANY POLA WIDZENIA PRZY RUCHU GLOWY LUB WIDO-
KU NASZYCH RAK, KIEDY OTWIERAMY DRZWI LUB STRZE-
LAMY. JEDNAK NIEKTORE GRY VR WYKORZYSTUJA NASZ
RUCH W SZERSZYM ZAKRESIE. DOTYCZY TO W SZCZEGOLNO-
SCI TYTULOW, W KTORYCH WIODACA ROLE PELNI MUZYKA.

User Jama

\

PISTOL WHIP

Wizualna strona gry przywodzi na mysl minimalistyczna
grafike Super Hot. Znajdujemy sie w podobnym, sterylnym
Srodowisku zbudowanym z gtadkich ptaszczyzn. Przeciwnicy
wygladaja niczym czarne, pozbawione twarzy i ubran manekiny.
Na tym podobienistwa sie koricza. Nie zatrzymamy tu czasu, wrecz
przeciwnie, wszystko jest zaaranzowane tak, zeby podbi¢ adrena-
ling. Podczas przejscia prosta Sciezka przez wrogi teren w uszach
caty czas rytmicznie dudni ostra muzyka, zalezna od wybranego
scenariusza. Kule lataja gesto i trzeba sie przed nimi nieustannie
uchylac. Na porzadku dziennym jest manewr Neo z ,Matriksa”,
ktdry przed pociskami odchylat sie do tytu. Tyle ze tutaj nie robimy
tego, wciskajac klawisze, tylko faktycznie trzeba zrobic unik
ciatem i cho¢ nie wyptaszczymy sie tak jak Neo, to wrazenia

z udanych akgji sg bezcenne. Sednem gry jest oczywiscie
strzelanina. Przeciwnicy pojawiajg sie zza kolumn, na balkonach,
spod ziemi. Pojedynczo, dwéjkami, chmara. Kosimy ich otowiem ze
swojego pistoletu niczym dojrzate zboze w takt ulubionej melodii.
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SYNTH RIDERS

Podstawa tego tytutu jest muzyka i wpasowanie si¢ ruchem do jej rytmu.

Grafika jest bardzo uproszczona i zdecydowanie znajduje si¢ na drugim
planie. Mechanika gry przypomina to, co znamy z Guitar Hero, tylko przetranspo-
nowane w tréjwymiarowa przestrzen. Uzbrojeni w rekawice, niehiesk po lewej

i fioletowa po prawej, musimy trafi¢ w odpowiednie nutki. Niebieska w niebieskie,
fioletowa w fioletowe, obiema w zétte. Liczy sie nie tylko wiasciwe tempo, ale

tez trafienie w odpowiednie miejsce. Nie sposéh przy tej grze usta¢ w miejscu,
naturalnie poddajemy sie rytmowi muzyki. Nutki wystepuja solo, ale tez w formie
dtugich wezy, ktére wija sie po catym ekranie, a ruch ten musimy odwzorowac
whasciwa reka. Dodatkowo trzeba omijac przeszkody, ktdre pojawiaja sie na drodze,
dackrok w lewo, krok w prawo, kucnac. W potaczeniu z ciaggtym machaniem rekami
wychodziz tego, nawet jesli nieSwiadomie, swoisty taniec.

&\\\\\\\\\\N m::ik‘;vaptrzlgide' przeszkody, ktore mozemy przebic jednoczesnym ruchem

VIVE VR CORNER

OHSHAPE

Pomyst na te gre jest oparty na wykorzystaniu sciezek muzycznych
jako sity napedowej dla akgji, ale z oryginalng mechanika. Zmierza-
my na wprost, a na naszej drodze pojawiaja sie rozne bariery. Najczesciej
maja one przeswit w formie sylwetki cztowieka w okreslonej pozie. Rece
wyciagniete w bok, jedna reka do gory, druga do dotu itd. Aby bezpiecznie
przedostac sie dalej, musimy utozy¢ nasze ciato w taka sama figure.

Przy wielokrotnych, nastepujacych tuz po sobie barierach, kazda

zinna poza, robi sie z tego naprawde niezty fitness. Co ciekawe, wazne jest
réwniez utozenie ndg. Poniewaz kontrolery mamy tylko w dtoniach, to gra
musi sprytnie ekstrapolowac zgiecie dolnych koficzyn na podstawie ruchu
gtowy. Oprécz tego sq bariery state, ktore trzeba po prostu omijac krokiem

AUDICA

To rodzaj muzycznej strzelnicy. Stoimy w miejscu z widokiem na
powierzchnie wypalonej planety. W rekach dzierzymy dwie spluwy.
Nawiasem mowiac, przez to, ze pistolety maja widoczne spojlery przy koricu
luf, to naturalnie pasuja do budowy kontrolera, dzigki czemu iluzja trzymania
prawdziwej broni jest tu najlepsza. Z kazdej strony wyskakuja nutki, ktére mu-
simy zestrzeli¢. Trafienie z biodra nie sprawia duzych problemdw, przynajmniej
na fatwym ustawieniu. Przy wyzszym poziomie trudnosci w celu zwiekszenia
doktadnosci mozna celowac przez muszke i szczerbinke. Gra jest jednak bardzo

wymagajaca, jesli chodzi o wasciwy moment trafienia. Chwila za wczesnie albo
za pozno i przepadto. Pomocne sg kéteczka wokot celu, ktére zmniejszaja sie az
do wtasciwego momentu do wystrzatu, ale jak ktos ma dobry stuch, to wystar-
czy trafia¢ w rytm muzyki. Przy czesci nutek trzeba dtuzej przytrzymac spust,
zeby sie rozpadty. Okazjonalne kamulce trzeba rozwali¢ prawym albo lewym
sierpowym. Audica oferuje najwieksza biblioteke muzyczna z prezentowanych
gier, dodatkowe kawatki mozna doktadac do gry w postaci DLC.
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™ TARGI GIER ODBYLY SIE W BOSTONIE W DNIACH OD 27 LUTEGO DO 1 MARCA

PAXEAST |

PAX East od lat jest kojarzone przede wszystkim jako impreza dla mniejszych
twoOrcow niezaleznych, ktorzy chcg zaprezentowac swoje najnowsze
produkcje przed amerykanska publika, wydawcami oraz dziennikarzami.

Kuba Wojcik

PAX to idealne
miejsce dla fanéw
gadzetéw i plusza-
kéw. Wielka furore
robig tez Paksowe
przypinki.
Znalazty sie tez
Swietne prze-
strzenne obrazy
tworzone przez
pasjonatéw sztuki
nowoczesnej.

PIXEL

Tegoroczna
edycja PAX East,
mimo rezygnacji
najwiekszych firm,
cieszyta sie sporg
popularnoscia.

rganizatorzy tegoroczne-
O go PAX chcieli zdecydowa-

nie przetamac wizerunek
indyczego eventu za sprawg

pierwszej publicznej prezentacji
The Last of Us 2.

Niestety obecna sytuacja zwigzana
z koronawirusem (SARS-CoV-2)
spowodowata, ze Sony zrezygno-
wato z jakiejkolwiek aktywnosci

w Bostonie. W $lad za japonska

korporacja poszty Capcom oraz
Square Enix, ktére znacznie ograni-
czyty swojg obecnosc. Oczywiscie
takie decyzje miaty swoje ewident-
ne wady, ale réwniez pozwolity
mediom na skupienie sie na innych
- mniejszych - wystawcach.
Bezsprzecznie najwieksza
atrakcjag targéw byta prezentacja
nowego Baldur's Gate 3 (ktéry po-
wstaje réwniez z pomocg polskie-
go Anshar Studios). Do pieknego



Na polskim
stoisku narodowym
zaprezentowano
siedem nowych
produkcji.

stoiska Larian staty najdtuzsze
kolejki - zainteresowanie prze-
kroczyto szacunki organizatoréw.
Furore zrobito réwniez Nintendo,
prezentujac najnowszg czesc
Animal Crossing. Oprécz samej
rozgrywki uczestnicy mogli zrobic
sobie zdjecia z bohaterami gry czy
kupic fajne gadzety z Mariem na
czele.

Nie mozemy zapominac rowniez
o polskich firmach, ktére w tym
roku ponownie dopisaty - oprécz
Fundacji Indie Games Polska (pre-
zentujgcej na narodowym stoisku
siedem produkcji) obecne tez byty
- Mass Creation (Shing!), Nano
Games (Heavy Duty Challenge),

LUADING

Fundacja Indie Games Polska po raz

drugi z rzedu przygotowata stoisko pod-

czas PAX East.

PM Studios (#Drive) czy Ysbryd
Games (World of Horror). Bardzo
okazale prezentowato sie Allin!
Games - szczegdlng popular-
noscig cieszyty sie Ghostrunner,
przez wielu uwazany za najlepsze
gre targéw, czy Tools Up! Cie-
kawostkga jest to, ze Polacy byli
réwniez reprezentowani przez
Aim Controller - firme produkuja-
cg spersonalizowane kontrolery.

Sam PAX to masa stoisk z gra-
mi wideo i z grami bez pradu, jak
rowniez masa merchu, lepszej
badZ gorszej jakosci. Jednak
przede wszystkim to Swieto
kazdego gracza, niezaleznie od
wieku czy upodoban. ks

PAXEAST 2020 BYt PRAWDOPODOBNIE
OSTATNIMI TARGAMI GIER WIOSNY I LATA
TEGO ROKU. OBY PULS ELEKTRONICZNE)
ROZRYWKI POWROCIL JAK NAISZYBCIE)
DO NORMALNEGO STANU.

W godzinach
szczytu nie dato
sie znaleZ¢ wolnej
przestrzeni. To byt
jeszcze czas, gdy
USA pozostawaty
niedotkniete pan-
demig koronawi-
rusa.

PIXEL
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LUADING

CZY POLOZONE W SERCU ANGLII RARE SZYKUJE NAM GRE, INNA NIZ WSZYSTKIE?

Brytyjskie Rare to firma z tradycjami, ktora data nam takie tytuty
jak chocby Killer Instinct, Banjo-Kazooie, Goldenkye 007 czy tez
Perfect Dark. Ostatnio studio — bedace juz od prawie dwoch
dekad w rekach Microsoftu — zaliczyto falstart przy premierze
Sea of Thieves. Obecnie Anglicy pracujg nad ulepszeniem

gry oraz dwiema kolejnymi produkcjami. Jedna z nich jest
zapowiadajace sie niestychanie intrygujgco Everwild.

Pjotsze

istoria studia siega 1982 roku,
H kiedy to dwdéch braci, Tim

i Chris Stamperowie, zatozyli
Ashby Computers and Graphics Li-
mited. Panowie mieli juz doswiadcze-
nie w pisaniu gier, wigec postanowili
zacza¢ dziata¢ na wtasny rachunek.

Ich docelowg platforma stat sie popu-
larny w tamtym czasie na Wyspach
Brytyjskich ZX Spectrum. Powotali
réwniez do zycia marke Ultimate
Play the Game, aby pod jej szyldem
maoc wydawac stworzone przez siebie
produkty. W szybkim czasie, dzieki

14 PIXEL

Bracia Stampero-
wie znani byli
z tego, ze nie-
stychanie rzadko
spotykali sie z pra-
sg oraz udzielali
wywiaddw.

takim tytutom jak Jetpac, Tranz Am czy
Pssst, stali sie jednym z najwiekszych
studiéw deweloperskich w Zjednoczo-
nym Krolestwie. Po niespetna trzech
latach bracia odsprzedali Ultimate
wraz z catym katalogiem tytutéw firmie
U.S. Gold i rozpoczeli dziatalno$¢ pod
szyldem Rare: Designs on the Future,
ktéry ostatecznie zostat skrécony do
sameqgo Rare.

W 1994 roku Stamperowie dogadali
sie z Nintendo, podpisujgc umowe, na
mocy ktérej mieli od tej pory tworzy¢
tytuty wytacznie na platformy nalezace
do japonskiego giganta. W tym samym
roku zaserwowali Swiatu Donkey Kong
Country, pierwsza gre z uniwersum mu-
skularnego goryla, ktéra powstata poza
granicami Kraju Kwitnacej Wisni.

We wrzesniu 2002 roku studio,
razem z wszystkimi nalezgcymi do
niego znakami towarowymi, zostato
wykupione - za 375 milionéw dolaréw
- przez Microsoft. Od tej pory Banjo,
Conker oraz ich przyjaciele zaczeli gra¢
w druzynie korporacji z Redmond. W tej
nowej uktadance bracia Stamperowie
nie wytrzymali dtugo. Niespetna pie¢ lat



pozniej, w styczniu 2007 roku, opu-
Scili studio, ktére zatozyli dwie dekady
wczesniej. Tuz przed ich odejsciem na
rynku pojawita sie Viva Pifiata, symu-
lator zycia, ktérego koncept narodzit
sie w glowie Tima.

Pomimo ciggtego naprawiania Sea
of Thieves Rare pracuje obecnie nad
dwoma tytutami. Jednym z nich jest
reboot Battletoads, natomiast drugi
z nich to Everwild, ktérego trailer za-
prezentowano w listopadzie zesztego
roku na imprezie X19. Wedtug zapowie-
dzi jego akcja ma sie toczy¢
w catkowicie nowym uniwersum.
| trzeba powiedzied, ze juz na trailerze
gra prezentuje sie niesamowicie. Oczy-
wiscie w tym momencie informacji na
temat Everwild jest jak na lekarstwo,
jednak wiadomo, ze jego gtéwnym
projektantem jest James Blackham,
wczesniej pracujacy nad kinectowym
Fable: The Journey oraz anulowanym
Fable Legends. Piecze nad projektem
sprawuje Louise O'Connor, weteranka
branzy majgca swéj wktad w Conker's
Bad Fur Day czy tez Banjo-Kazooie:
Nuts & Bolts. Z kolei za niesamowicie

piekng, przywodzaca od razu na mysl
The Legend of Zelda: Breath of the
Wild grafike odpowiedzialny jest Ryan
Stevenson, ktéry ma w swoim CV pra-
ce nad warstwa graficzng Viva Pifata
oraz Sea of Thieves. Na razie nie
podano konkretnej daty premiery oraz
informaciji, na jakiej konsoli ukaze sie
powstajgca produkcja. Jednak z racji
polityki wydawniczej Microsoftu tytut
moze wyjs¢ zaréwno na Xboksach
obecnej i nastepnej generacji, jak i na
pecetach.

Mozliwe, ze w grze pojawi sie tryb
multiplayer lub jakas forma koopera-
cji. Na trailerze widzimy trzy réznigce
sie od siebie - takze kolorystycznie
- postaci. To jedna z podstawowych
form rozréznienia graczy podczas
rozgrywki wieloosobowej. W Sea of
Thieves Rare dato mozliwos¢ gry
cross-platformowej, co mogtoby
by¢ zastosowane réwniez w ich
nowym produkcie. Szef studia - Craig
Duncan - obiecuje niezapomniane
i wciggajgce doswiadczenia dla gra-
czy na catym $wiecie. Zatem
w tych spekulacjach moze by¢

Niestronigcy od
alkoholu Conker to
kolezka, ktoéry nie
za bardzo pasowat
do familijnego
profilu Nintendo.
Z tego tez powodu
japonski gigant
reklamowat Con-
ker's Bad Fur Day
jako produkt dla
starszych graczy.

Ciekawe, czy
dzikie zwierzaki
bedzie mozna po-
skromic, a potem
uzy¢ jako Srodek
transportu.

LUAVING

Fabuta najnowszego dzieta Rare to kolejna
wielka niewiadoma. Jednak z Jamesem
Blackhamem jako gtéwnym projektantem
gry o historie powinni$my by¢ spokojni.

odrobina prawdy. Takie deklaracje moga
tez oznaczac, ze autorzy zaimplemen-
tujg w Everwild co$ na wzér trybu foto-
graficznego. Sliczny $wiat, jaki widzimy
w trailerze i na screenach, az prosi sie

0 uwiecznienie na cyfrowych fotkach,
ktére uzytkownicy mogliby zamieszczac
W sieci.

Duncan oraz jego podwiadni nie
zdradzaja réwniez zadnych konkretnych
informacji na temat fabuty swojego nowe-
go dzieta. W notce prasowej studio wspo-
mina jedynie o magicznym i naturalnym
Swiecie. Trailer pokazuje, Ze niestychanie
wazne mogag tu by¢ relacje pomiedzy
cztowiekiem a iscie basniowa fauna. Nie
mozna tez wykluczy¢, ze w grze pojawia
sie elementy skradankowe. Na filmiku
widzimy ludzi zakradajacych sie do leza
drapieznika. Tréjka bohateréw obserwuje
takze rodzine dzikopodobnych stworzen.
W takim razie kim bedzie protagonista lub
protagonistka? Odkrywca badajgcym nie-
znang kraine? Witadca bestii przechodza-
cym rytuat inicjacji? A moze dostaniemy
tu typowy dla gier RPG kreator postaci,

w ktérym - poza wygladem herosa - juz
na starcie wybierzemy swojg specjaliza-
cje lub klase? Tego na razie nie wiemy.
Ale czy nie bytoby przyjemnie zwiedzac
magiczna kraine catkowicie od podstaw
stworzong przez siebie postacia?

Skoro przy tworzeniu jestesmy, to na-
suwa sie pytanie o mozliwos$¢ craftingu.
Ta niestychanie popularna mechanika
czesto idzie w parze z otwartym Swiatem.
Wytwarzanie sprzetu na pewno pomogto-
by protagoniscie w eksploracji magicznej
krainy. Obecnie Rare poszukuje nowych
pracownikéw: od programistéw i pro-
jektantéw po community manageroéw.
Trzymamy kciuki, aby doptyw sSwiezej
krwi pozytywnie odbit sie na jakosci
Everwild. s
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™ OD KILKU LAT ELEKTRONICZNA ROZRYWKA ZBLIZA SIE DO KLIMATU LAS VEGAS

Hazard /o wioco
vyl o o] poksach v qasle pagsie 5w fibka

Gry komputerowe

— kategoria mieszczaca
sie wramach
elektronicznej rozrywki
—jeszczenietak
dawno byty jedynie
niewinng zabbawa
charakterystyczng dla
miodszego grona
konsumentow,

Kamil Rzeczkowski

ozwdj mechaniki gier, ich
R rodzajéw, struktury fabular-

nej oraz szeroko zakrojona
komercjalizacja zaowocowaty
przebijaniem sie do wirtualnego
Swiata trendéw, ktére napotykali-
$my dotad w innych segmentach
rynku, w tym - bezkompromisowg
monetyzacje kazdego przejawu
dziatalnosci gracza.

Wedtug danych firmy Newzoo z 2017
roku wartosc¢ Swiatowego przemystu
gier wideo wynosita okoto 116 mi-
liardéw dolaréw, z czego najwiekszy
udziat majg w tym oczywiscie gry
wydawane na urzadzenia mobilne:
43 procent (50,4 miliarda dolaréw).
Graczy w samej tylko Polsce mamy
obecnie okoto 16 milionéw, co nie-
watpliwie czyni nasz rynek takomym
kaskiem dla deweloperéw chcacych
zwiekszy¢ dochody.

Na pierwszy rzut oka nie ma nic
zaskakujgcego w tym trendzie.
Agresywny marketing, proby sprze-
dazy produktéw po cenach nieprzy-
stajgcych doich jakosci, sztuczne
zawyzanie stawek - to przeciez
mechanizmy (cho¢ niezbyt etyczne)
charakterystyczne dla wspdétczesne-
go wolnego rynku.
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Kuferek

Idea loot boksow
narodzita sie na
Dalekim Wschodzie.
Pewne elementy tego
mechanizmu pojawity
sie juz w sieciowej kore-

anskiej zrecznosciowce
MapleStory (2004),

ale za prawdziwego
pioniera uwaza sie
chiriskie MMO ZT Online
(2006).

Sytuacja zmienia sie jednak, gdy
dziataniami optymalizacyjnymi" firm
zaczynajg interesowac sie organy
finansowe, przede wszystkim panstw
Unii Europejskiej, a potem réwniez

i sama GREF, kwalifikujgc niektére

z nich jako $cisle regulowane gry
hazardowe. Pytanie jednak, czy rze-
czywiscie w omawianym przypadku
mamy do czynienia z hazardem?

CZYM JEST LOOT BOX?

Dla przecietnego gracza, szczegdlnie
skupiajgcego sie na rozgrywkach
online, termin ,,loot box" nie jest
niczym nowym. Najlepiej zilustro-
wac to zjawisko, wskazujgc skrzynie
zawierajacg szereg elementéw przy-
datnych w danej grze do osiggniecia
okreslonych postepéw fabularnych,
rozwoju postaci czy po prostu
uatrakcyjnienia samej rozgryweki.

Skrzynie takg gracz moze zwycza-
jowo zdoby¢ na dwa sposoby: poko-
nujac poszczegdlne levele rozgrywki
badZ (w znakomitej wiekszosci
przypadkdéw) ptacac za nig okreslong
kwote.

Szczegdlnie interesujacy jest fakt,
ze zawartosc¢ loot boksa jest kazdo-
razowo randomizowana, czyli - loso-
wa. Wtasnie ten charakterystyczny
element losowosci wzbudzit wsréd
opinii publicznej oraz wspomnianych
organéw administracji burzliwg
debate, ktéra trwa do dzis.

HAZARD A GRY WIDEO

Inicjatorami miedzynarodowej batalii
0 zakazanie wykorzystywania loot
bokséw w grach wideo byty Holandia
i Belgia. W pierwszym z tych panstw
w 2018 roku uchwalono rewolucyjng
requlacje, zgodnie z ktérg wydawcy
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Blizzard zawsze
tapczywie poszukiwat
nowatorskich spo-
sobéw na dostep do
portfeli graczy. Gdy

dziatat miesieczny
abonament WoW,
do firmy ptynety
miliardy dolaréw,
ale w pewnym
momencie...

Dwie najnowsze
czesci Assassin's
Creed okazaty sie
kurami znoszacymi
ztote... loot boksy.

czotowych gier wideo, z uwagi na
sklasyfikowanie stosowanych w nich
loot bokséw jako mechanizmoéw
naruszajacych rodzima ustawe
hazardowag, zostali zmuszeni do
usuniecia tych rozwigzan ze swoich
produktéw w ciggu zaledwie o$miu
tygodni. Podobnej klasyfikacji loot
boksow (jednak juz bez stosowania
dotkliwego ultimatum) dokonaty
réwniez organy belgijskie.

Oprécz wspomnianych dwdéch
panstw cztonkowskich Unii Euro-
pejskiej hazardowym charakterem
skrzynek z tupami interesowat sie
réwniez rzad Wielkiej Brytanii. Osta-
tecznie jednak nie wydat restryk-
cyjnego zakazu, ale zobowigzat sie
do biezgcego monitorowania oraz
$ledzenia problematyki, jak réwniez
jej wptywu na konsumentéw Swiata
wirtualnego. Pod naporem opinii
publicznej oraz szeregu pytan napty-
wajgcych bezposrednio od branzy
gamedev temat podjeto réwniez
polskie Ministerstwo Finanséw, ktére
jednak w oficjalnym komunikacie
stanowczo odrzucito mozliwos¢

klasyfikacji loot bokséw jako gry ha-
zardowej w Swietle polskiej ustawy:
Analiza przepiséw ustawy
z 19 listopada 2009 roku o grach
hazardowych (Dziennik Ustaw
z 2018 roku) pokazuje, ze gry wyko-
rzystujgce w swej formule loot boksy
nie wypetniajg przestanek zadnej
z gier hazardowych, ktére sg wska-
zane w zamknietym katalogu ustawy
(artykut 2, ustep 1). Sam element
losowos$ci w danym przedsiewzieciu
nie przesadza o hazardowym cha-
rakterze danej gry. W praktyce moze
wystepowac wiele przedsiewzied,
ktére czesciowo majg charakter lo-
sowy, jednak nie sg one hazardem".
Podobne stanowisko Ministerstwo
Finanséw zajeto réwniez w odpo-
wiedzi na zapytanie skierowane do
minister Teresy Czerwinskiej:
.Ministerstwo Finanséw dostrzega
ryzyko zwigzane z coraz wiekszg
popularyzacja elementéw tgczacych
w sobie losowos$¢ i odptatnosé, ktére
stajg sie integralnymi czesciami gier
komputerowych. Niemniej jednak
w opinii MF aktualnie obowigzujgce

HA-

ZARD

Jednoczesnie
Origins ani Odyssey
nie wymuszaty
w nachalny sposéb
kupna dodatkowej
tresci ani ekwi-
punku, co moze
by¢ przyczyna
ich miliardowych
przychodéw.

...nastapit zmierzch tego modelu
i trzeba byto poszukac zastosowan
wdrozonych juz przez Daleki Wschéd.
| tak powstat Overwatch.

brzmienie ustawy z 19 listopada 2009
roku o grach hazardowych, ktéra
zawiera zamkniety katalog tych gier,
nie pozwala na uznanie tak zwanych
loot bokséw za gre hazardowa. Nie
wypetniajg one bowiem ustawowych
przestanek gier hazardowych".
Przechodzac do meritum problemu
- w pierwszym odczuciu nie sposoéb nie
zgodzic sie z opinig Ministerstwa Finan-
sow. Istotnie bowiem artykut 2 polskiej
ustawy hazardowej, cho¢ na poczatku
ogdlnie opisuje elementy charaktery-
styczne dla gier hazardowych (to jest
gier o wygrane pieniezne lub rzeczowe,
zawierajgcych w sobie element loso-
wosci), to jednak w kolejnych punktach
wprost okresla z gory zamkniety
katalog gier requlowanych przepisami
ustawy, do ktérego trudno przypisac
powszechny proceder loot boksowy.
Analizujac jednak przepisy ustawy
nieco doktadniej, mozna dojs$¢ do wnio-
sku, ze skrzynka tupéw mogtaby zostac
z powodzeniem sklasyfikowana jako
(uwaga!) tak zwane gry na automa-
tach. Zgodnie bowiem z artykutem 2
punkt 3 ustawy o grach hazardowych
.(...) grami na automatach sg gry na
urzadzeniach mechanicznych, elektro-
mechanicznych lub elektronicznych,
w tym komputerowych, oraz gry odpo-
wiadajgce zasadom gier na automatach
urzadzane przez sie¢ internet o wygra-
ne pieniezne lub rzeczowe, w ktérych
gra zawiera element losowosci".
Stosujgc powyzszg norme do loot
bokséw, zauwazamy, Ze sg one bez
watpienia wykorzystywane w prze-
wazajgcej wiekszosci na popularnych
pecetach i oparte na infrastrukturze
sieci internet. Réwniez zgodnie z tym
opisem skrzynki sg grami, ktérych
celem jest wygrana okreslonej nagrody
(badZ nagréd) rzeczowych.
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Wreszcie na sam koniec mamy
element losowosci, ktérego istnienie
w analizowanym przypadku nie
podlega zadnej dyskus;ji.

Spér zatem, cho¢ potencjalnie
rozwigzany przez stanowisko
organdw administracji publicznej,
nie jest wcale definitywnie zakon-
czony i moze jeszcze w przysztosci
powrdcic ze zdwojona sita. Na ryzyko
powstania globalnej loot boksowej
kontrrewolucji mogg chociazby
wskazywac dziatania brytyjskiej
Gambling Commission, ktéra zakaza-
ta w ostatnim czasie uzywania kard
kredytowych w grach hazardowych,
réwniez tych organizowanych w in-
ternecie. Zakaz bedzie obowigzywac
na Wyspach od 14 kwietnia biezgce-
go roku. W perspektywie mozliwego
wprowadzenia w Wielkiej Brytanii
zakazu stosowania loot boksow
z uwagi na ich hazardowy charakter
wizja podobnych uregulowan w in-
nych panstwach (w tym w Polsce)
nie jest wcale tak odlegta, biorgc pod
uwage mozliwy efekt domina, wy-
wotany impulsem pierwotnym, czyli
bezwzglednym zakazem holender-
skim i belgijskim.

JESLI NIE LOOT BOX,

TO MOZE GAME PASS?

Rosnace watpliwosci co do legal-
nosci loot bokséw sktonity dewe-
loperéw do poszukiwania innych
rozwigzan. Apogeum skrzynkowego
szalenstwa, réwniez w sensie jawnej
kpiny z konsumenta, byta premiera
Star Wars: Battlefront Il. Uzytkow-
nicy platformy EA Access w ramach
wczesnego dostepu do gry bardzo
szybko bowiem zorientowali sie,

ze w celu uzyskania waznych
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przedmiotéw oraz dostepu do posta-
ci musza kupic loot box. Ze wzgle-
du na to, ze odbiorca i tak musiat
poniesc koszty zwigzane z nabyciem
gry, rozwigzanie to zostato odebrane
bardzo chtodno. Oczywiscie dziata-
nia EA nie byty przyktadem odosob-
nionym, jednak odbity sie szerokim
echem.

Wracajac jednak do zagadnieh
hazardowych - pewnym remedium
na watpliwosci interpretacyjne moga
by¢ coraz bardziej rozpowszech-
nianie battle passy (game passy
badZ season passy). Przepustki te
umozliwiajg graczowi (oczywiscie
po uiszczeniu odpowiedniej sumy)
zdobywanie przedmiotéw w zamian
za osigganie postepow w samej grze.

Oczywiscie battle passy nie sg
niczym nowym, gdyz sg obecne na
rynku juz od 2013 roku za sprawg
Dota 2 i wprowadzonego w niej kom-
pendium. W swej istocie réznig sie od
loot bokséw jednym gtéwnym elemen-
tem - brakiem elementu losowosci co
do otrzymywanych przedmiotéw.

Star Wars:
Battlefront Il
- duzo hatasu
o zbytnig chciwosé
specéw od mone-
tyzacji z Electronic
Arts.

Dota 2 dziata na
autorskim silniku
Valve Source 2,
tym samym, na
ktérym teraz
ruszyto Half-Life:
Alyx.

Technicznie rzecz biorac, sama idea
loot bokséw narodzita sie za czaséw ,Ma-
gic the Gathering", czyli w drugiej potowie
lat dziewiecdziesiatych. To wéwczas kupo-
wato sie paczki z nieznang zawartoscia.

Gracz bowiem juz w chwili zakupu
przepustki jest Swiadomy jej zawar-
tosci. Wie zatem, czego moze sie
spodziewac po przejsciu poszczegdl-
nych pozioméw gry.

PODSUMOWANIE

Nie sposéb jednak nie odnies¢
wrazenia, ze kontrowersje wywo-
tane wokét loot bokséw, skupiajgc
sie w gtéwnej mierze na prébie ich
prawnej klasyfikacji, pomijajg jeden
podstawowy czynnik - ich wptyw na
psychike mtodych odbiorcéw gier.
Loot boksy bowiem, bazujac na
sztampowym mechanizmie znanym
nam juz z popularnych ,,jajek nie-
spodzianek”, wywotujgc okreslone
emocje, zachecajg graczy, by nie
poprzestawali na zakupie wytacznie
jednego pudetka, lecz dalej inwesto-
wali pienigdze. Swiadomos¢ takiego
efektu dziatania loot bokséw moze
w przysztosci natomiast dopro-
wadzi¢ nie tyle do bezwzglednego
zakazu ich stosowania z uwagi na
element hazardu, co do poddania
catego rynku wirtualnych niespo-
dzianek odgdérnej administracyjnej
kontroli, majacej na celu ogranicze-
nie swobodnego pozytkowania $rod-
kéw finansowych, czesto bez zgody
ich wtascicieli - czyli rodzicéw. s
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To nie liny, tylko
czutki przyczepio-
nych pod samym
sufitem pakli
oczekujacych na
kolejng ofiare.

| mec AN
PRODUCENT Valve Wersja PL: nie

ol User Jama

Tytutowa bohaterka, Alyx Vance,
jest hakerka. Jej ojciec, Eli, jest
naukowcem. Oboje nalezg do ruchu
oporu walczgcego z Combine

- rasg obcych, ktérzy opanowa-

li Ziemie. Nowa rzeczywistos¢
przyniosta represje, patrole i ciagty
strach. Alyx znana jest fanom jako
drugoplanowa postac z gry Half-Li-
fe 2, a twarzga serii byt do tej pory
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Gordon Freeman, brodaty okular-
nik w kombinezonie hazmat. Patent
z awansowaniem Alyx na protago-
nistke jest odwazny, ale podobne
manewry udaty sie wczesniej
innym. Swietnym tego przyktadem
jest Chloe Frazer, analogiczna
posta¢ w Uncharted: The Lost
Legacy.

Half-Life: Alyx jest przygodowa
grg akcji widziang z perspektywy
gtéwnej bohaterki. Zaczyna sie na
poddaszu kamienicy w City 17
gdzie$ w Europie Wschodniej.
Pierwszg rzecza, ktéra zachwyca

Ten nieszczesnik
posiada cenng
latarke, ktora ele-
gancko pasuje do
rekawiczek grawi-
tacyjnych Alyx.

Trup $ciele sie
gesto, a przy zwto-
kach czesto mozna
znalez¢é amunicje.
Warto tez przeszu-
kac skrzynie.

PIXEL

POLECA
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w tym Swiecie, jest jego pieczo-
towite dopracowanie wizualne,
wystudiowana niedoskonatos$¢
wszystkich rzeczy wokét, ktére
dzieki temu wydaja sie prawdziwe.
Dywany sg podwiniete i pomarsz-
czone. Z sufitéow tuszczy sie farba.
Meble wygladajg na uzywane. Me-
talowe przedmioty, takie jak kalo-
ryfery, zachodzg rdza. W $cianach
sg dziury, okna czesto czesciowo
powybijane, stropy pozatamywa-
ne. Wszystko tak, jak wygladatoby
w miescie za okupacji. Wrazenie
jest tak przemozne, ze kiedy
musiatem przerzuci¢ kabel od



Na licznych
wrogéw swietnie
sprawdzajg sie
granaty, tylko
trzeba uwazad,
zeby samemu nie
oberwac.

gogli, ktéry owinat sie wokét nogi,
to ztapatem sie na tym, ze prébuje
oprzec reke o wirtualng $ciane.
Wrazenie realizmu jest wzmac-
niane przez ciggte fizyczne
interakcje w Swiecie gry. Drzwi do
pomieszczen otwieramy tak jak
u siebie w domu, tapigc za klamke,
podobnie wszystkie szafki, szafy,
biurka i szuflady. Niektére drzwi

typu garazowego wymagajg uzycia
dwdch rak. Z regatéw mozemy wy-
jac¢ pudto i wytrzasngc¢ zawartosc
na podtoge albo zdja¢ pokrywke

z garnka, zeby zajrze¢ do wnetrza.
Zresztg w prawie kazdym miejscu
jest bez liku przedmiotéw, ktére
mozemy brac do reki, przenosic,
rzucac czy niszczy¢. Roéwniez
rzeczy, ktére znamy z realu - tasm

Olewat obowigz-
kowa kwarantanne,
nie pracowat
z domu jak wszy-
scy koledzy,
no i sie w koricu
doigrat.

Vortigaunci tez
zostali napadnieci

przez Combine. Po-

zostaja sojusznika-
mi Alyx. Ten akurat
Swietnie gotuje.

Magazynek
zwykle konczy sie
w najmniej odpo-
wiednim momen-
cie, a trzeba go
recznie przetado-
wac.

samoprzylepnych, butelek po
piwie, wiader. Przyjemnos¢ sprawia
samo branie ich do reki, zeby
przyjrzec sie z bliska, jak $licznie sg
wymodelowane.

Narracja prowadzona jest gtow-
nie za pomoca dialogéw pomiedzy
Alyx a roztrzepanym naukowcem-
-majsterkowiczem, Russelem,
ktéry wspiera jg z bazy. Informuje
o kolejnych zadaniach, czasem
podpowie, gdy bohaterka utknie.
Doskonate aktorstwo gtosowe obu
postaci, teksty, gagi oraz przede
wszystkim odpowiednie tempo
rozmdéw sprawiajg, ze te partie sg
idealnie wywazone z sekwencjami
strzelania.

Genialnie zostata rozwigzana
kwestia interfejsu. Amunicje oraz
filament do rozbudowy broni zgar-
niamy do plecaka bardzo natural-
nym ruchem do tytu za plecy. Jesli
potrzebujemy je wyciagnga¢, zeby
uzupetnic¢ stan magazynka, znowu
siegamy za plecy. Alyx wyposazona
jest w antygrawitacyjne rekawiczki,
ktére po namierzeniu i machnieciu
nadgarstkiem pozwalajg przycia-
gac do siebie mate przedmioty.
Oszczedza to duzo nadmiarowego
chodzenia. Aby utatwi¢ obstuge
w VR, bron jest ograniczona do
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Russel ma
specyficzne
poczucie humoru
i czasem wydaje
sie dziwakiem, ale
jest tez dla Alyx
duzym wsparciem.

trzech typdw - pistoletu, obrzyna
oraz karabinu, tatwo wybieralnych
z kontrolera. kadowanie amuni-
cji tez wymaga manualnej pracy
- trzeba pozby¢ sie zuzytego maga-
zynka, zatadowac nowy i zarepeto-
wac. Proste zadanie, kiedy stoisz
na korytarzu, potrafi mocno sie
skomplikowac, kiedy jestes pod ci-
$nieniem, unikajgc ostrzatu z kilku
stron naraz albo na twarz wskakuja
stwory jak z ,,Obcego - 6smego
pasazera Nostromo".

Twaércy wymyslili oryginalny
sposdb hakowania drzwi, skrytek
i wybuchowych putapek. Alyx do-
biera sie do elektroniki za pomoca
multinarzedzia, a sam hack polega
na manualnym rozwigzaniu zagadek
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Gotebie to fajny
detal, ktérego
mozesz wcale nie
zauwazyd, jesli
akurat nie patrzysz
w gore.

w tréjwymiarowej przestrzeni: ta-
kim ustawieniu promieni, zeby zali-
czyc¢ wszystkie punkty, potgczeniu
na kuli par tych samych koloréw
czy przeprowadzeniu punktu przez
okreslong Sciezke. Przy tym gdy
juz opanujesz jeden typ zagadki,

0Od tego wisielca
mozesz wypozy-
czyé obrzyn na
grubszego zwierza,
ktéry wkrétce bar-
dzo sie przyda.

czesto nastepnym razem ma on
jakas dodatkowa komplikacje.
Gra lubi w ten sposéb zaskakiwac.
Podobnie jest z przeciwnikami
- gdy juz wiesz, jak zatatwic jed-
nych, pojawiajg sie trudniejsi, lepiej
uzbrojeni lub opancerzeni.
Naprawde wida¢, ze Half-Life:
Alyx zostat pod kazdym wzgledem,
od podstaw zaprojektowany pod
nowe medium, i to zaprojektowa-
ny dobrze, w sposdb ustalajgcy
reguty sztuki. Valve wydato gre
tylko na VR, bo nie datoby sie jej
przenie$¢ wprost poza wirtualng
rzeczywistosé, podobnie jak nie
da sie wprost przerobic bolidu
Formuty 1 na samochéd osobowy.
Bardzo duzg zaletg tytutu jest to,
ze dziata na wszystkich goglach
VR, ktére podtgcza sie do kom-
putera, a nie tylko jako exclusive
na firmowe gogle Valve Index. Ja
akurat zanurzatem sie w sprzecie
HTC Cosmos. W trakcie rozgrywki
momentalnie zapominasz, ze stoisz
w stosunkowo matym pomieszcze-
niu w mieszkaniu, w czasie kiedy
obowigzuje zakaz wychodzenia
na zewnatrz. Tracisz orientacje
w Swiecie rzeczywistym, orien-
tujesz sie w Swiecie wirtualnym.
Przenosisz sie do City 17, stajesz
sie Alyx Vance, walczysz z Combi-
ne, ratujesz ludzkos¢.

Po prostu majstersztyk. Pierwsza gra AAA
wytacznie na VR, od poczatku do korica
zoptymalizowana pod to medium. Moze sktonic
nie tylko do zakupu gogli, ale takze nowego
miaszkania, z wigkszym pokojem do grania.
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awsze interesowaty mnie
Z rzeczy mniej popularne, znaj-

dujace sie gdzies na boku,
rézne dziwactwa. Mam tak z mu-
zyka czy komiksami - przez lata
moim ukochanym superbohaterem
byt $wirus znany pod pseudonimem
artystycznym Moon Knight. W przy-
padku gier nie jest inaczej - tutaj
objawia sie to mitoscig do wszelkie-
go rodzaju japonszczyzny, najlepiej
spod znaku RPG. Teraz pytanie za
milion dolaréw: kto z was kojarzy
serie Langrisser? Jesli mato kto,
to nadszedt wtasnie dobry czas, by
zagtebic sie w temat. Wtasnie wy-
szedt bowiem remake jej pierwszej
i drugiej czesci.

Najpierw krétko - Langrisser to
seria strategii RPG, ktérg w duzym
uproszczeniu mozna poréwnac do
Fire Emblem. Wyrdzniaty jg Swietne
grafiki stawnego Satoshiego Urushi-
hary oraz dosc ciekawe podejscie
do budowania armii. Powiedzmy
prosto z mostu, ze remake dwdch
pierwszych czesci Langrissera kuleje
w dwdch miejscach. Pierwsza to
oprawa graficzna. Mozna jg opisac
jednym stowem - znosna. Najlepiej
wygladajg odnowione grafiki postaci
(w grze mozemy przetgczac sie
pomiedzy klasycznymi obrazkami
Urushihary a nowymi).

Jakby ktos sie
zastanawiat, cze-
mu takie kolorki,
to wyjasniam
- czerwoni to
goscie, ktérym
musimy upuscic¢
krwi, a niebiescy to
nasza nadzieja.

Zawsze zastana-
wiato mnie, jak
w magicznych
krainach bohate-
rowie majg takie
imiona jak Jessica
czy Taylor...

W tym przypadku numerki ozna-
czajg magiczny armagedon, ktéry
uruchomit pan czarownik.

Druga kwestia to fabuta - jest ona
wrecz pretensjonalnie prosta. Ot,
wplatujemy sie w wielkg walke po-
miedzy dobrem i ztem. W tym przy-
padku czuc wiek tych gier (jedynka
Langrissera to 1991 rok!).

Czy mamy plusy? Tak! Najwiek-
szym jest mieso, czyli sama mecha-
nika walki. Na kazdej mapie mozemy
wystawic kilka postaci dowddcow
i dokupic do nich najemnikéw zalez-
nych od ich klasy (jedni majg wojska
latajgce, jeszcze inni opancerzonych
rycerzy). | tutaj zaczynaja sie kombi-
nacje, bo jedne typy wojsk sg lepsze
przeciwko innym, a do tego w trakcie
walki nie mozna dokupic positkow.
Ten stary system dziata znakomicie,
a gdy dodamy do tego wiele $ciezek
rozwoju naszych postaci, to az chce
sie stoczyc kolejng bitwe i rozjechad

oponenta sprytnymi zagrywkami tak-
tycznymi. Na plus licze jeszcze dosc cie-
kawe walki - podczas jednej z nich zda-
rzyto mi sie, ze pojawity sie mackowate
krakeny i zaczety atakowac przeciwnika,
a potem mnie! Warto tez odnotowac, ze
w obu grach mamy do dyspozycji rézne
mozliwosci rozwoju fabuty (szczegéinie
w drugiej czesci), co zacheca do ponow-
nego siegniecia po pada.

Czy polecam remake pierwszych
dwadch czesci Langrissera? Tak,
z pewnym zastrzezeniem. Czu¢, ze te
gry maja swoje lata - ale jesli kto$ lubi
taktyczng rozgrywke i japohszczyzne,
to nie powinien sie zawie$¢. Ja gratem
Z przyjemnoscia! ba

Swietna mechanika walki oraz duzo opgji taktycznych
schowanych za $redni oprawa i prosta, naiwna
fabuta. Potrawa tylko dla mitosnikéw gatunku.
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< W samym
sercu piekta
wysysaja

z ludzkich dusz
esencje cierpie-
nia. Troche jak
praca w korpo.

=" BFG-10000,
czyli Big
Fucking Gun
jest naprawde
BIG! | tak,
bedziemy
mogli z niego
postrzelac.
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ok 2020 nie daje za wy-
grang. W styczniu prawie
|

wybuchta wojna swiatowa,
w lutym zaczeta sie pandemia,
w marcu Swiat opanowaty diabty,
ktore zjaraty Ziemie do czarnego,
a Ksiezyc pekt na pét. To ostatnie
na szczescie juz nie w realu, ale
w grze Doom Eternal.

Dooma nie trzeba chyba przedsta-
wiac nikomu. Jest to pradziadek
wszystkich strzelanek i pamietam
czasy, kiedy na produkcje FPS

4

méwito sie doom-klony albo
doomopodobne. Gra dorasta
do legendy swojego tytutu oraz
wprowadza troche zamieszania do
gatunku, ponownie go definiujac.

Rozgrywka zaczyna sie od krotkiej
informacji, ze demony przyjecha-
ty jak gdyby nigdy nic na Ziemie
i wszystko diabli wzieli. Jej po-
wierzchnie pokryty wielkie pentagra-
my, duza cze$¢ planety nie nadaje
sie do zamieszkania, a wiekszos$¢
ludzi zostata zezarta albo nie wiado-
mo co. Wielkie ptomienie, oblesne
monstra, flaki, krew i w ogdle
piekto na Ziemi. | wtedy
wchodze ja. Z shotgunem.

Na poczatku zostajemy
wrzuceni na gteboka
wode. Nie obywa sie bez
tutorialu, ale gra nie du-
bluje progresji z jedynki
i rozgrywka zaczyna sie
tam, gdzie poprzednia
skonczyta. Samoucz-
kow nie ma zbyt wiele
i sg nieinwazyjne, ale
uczg nas wszystkich
umiejetnosci, ktérych

== Gra usilnie prébuje nam wyttuma-
czyé, ze Doomguy ma jakas historie,
ale poki moge strzelac, to obchodzi
mnie ona tyle, co jego samego.

jest catkiem sporo. Podczas
wyboru poziomu trudnosci
gra wyraznie zaznacza, ze
bedziemy musieli zon-
glowac wszystkimi
zdolnos$ciami, zeby
przezyc.



Tak dobreji dynamicznej strzelanki brakowato od dawna.

= Tak wyglada
Swiat, w ktérym na
dobre skonczyty
sie papier toaleto-
wy i makaron.

Doom Eternal faczy najlepsze elementy retro FPS z dynamika

i mechanikq najnowszych standardéw gier wideo.

-~

o

Rozgrywka wydaje sie by¢ nie-
Slubnym dzieckiem Tomb Raidera
i Quake'a, tylko potatanym troche
i wikolem i tasma klejaca. Krétko
mowigc - poziomy podzielone sg na
skakanio-wspinanie i areno-strze-
lanie. Areny przypominajg mapy
z Quake Il Arena, a strzelanie na
nich odbywa sie w podobny sposéb.
Trzeba by¢ caty czas w ruchu, a naj-
lepiej w powietrzu, tapa¢ znajdzki
i oczywiscie miazdzy¢ wroga.
Dostarcza to niesamowitej satysfak-
cjii jest megapowiewem Swiezosci
w czasach krélowania cover-sho-
oteréw (ktérych swoja drogg nie
cierpie).

Gre zaczatem na poziomie Ultra-
-Violence, ale szybko okazato sie,

" |
Kosmos

Zdazytem tylko usty-
sze¢ w stuchawkach
,This is a weapon,

not a teleporter”
zanim wystrzelitem sie
do samego serca piekta
z wielkiej armaty.

¥

\ ot

Y

Ze musze spuscic z tonu, jesli chce
przejsc¢ dalej. Gra jest piekielnie
trudna i wystarczy na chwile sie
zagapic, zeby zostac rozszarpanym
na strzepy. W pdéZniejszych fazach
rozgrywki mamy troche wiekszy
arsenat, ale pojawia sie tez sporo
nowych przeciwnikéw i na pewno
kazdy znajdzie takiego, ktérego
szczerze nie cierpi. Jednak na
kazdego z nich jest sposéb i trzeba
sie go zwyczajnie nauczyd. Na
nizszych poziomach trudnosci gra
inaczej skaluje naszg zywotnos¢,
ale przeciwnikéw jest tyle samo.
Moim ulubionym momentem
w catym Doom Eternal jest walka
z pierwszym duzym bossem,
ktérego zabicie zajeto mi kilka préb
i kilkanascie magazynkow.

.,".‘\._
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Grajest tak intensywna, ze trzeba
sobie robic¢ przerwy, zeby sie

uspokoi¢. Idealnie do tego nadaje
sie podziwianie widokéw.

—
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«= Na obrazku:
prognoza pogody
dla Warszawy na
lipiec. Pamietajcie,
zeby pi¢ duzo
wody!

=~* Wszystkie po-
twory to straszne
brzydale. Ale
dobrze wypieczone
smakuja najlepiej,
wiec zdalnie
sterowany miotacz
ognia przydaje sie
dosé czesto.

Kiedy w koncu sie z nim upora-
tem, od razu zostatem rzucony na
nastepng arene z dwoma takimi
samymi. Zresztg ostatniego bossa
z pierwszego Dooma spotkamy
juz na poczatku przygody. Gra
wymaga od nas, zebysmy nauczyli
sie uzywac w walce demondw.
Zaréwno taktycznie, wykorzystujgc
sposoby, w jakie umieraja, jak i ze-
rowac na nich, wyciagajac z nich
zasoby, co idealnie komponuje sie
ze $wiatem gry.

Jezeli odwrdécimy na chwile uwa-
ge od wrogodw, znajdg sobie lepsza
zabawe, zarzynajac sie nawza-
jem. Jest to powigzane z fabutg,
ktéra w ogdéle nie ma sensu, ale nie
spodziewatem sie niczego innego.
Reasumujac, w grze (chyba) chodzi
o to, ze przypadkiem urwalismy

gtowe jakiemus ksiedzu, ale zostato
jeszcze dwéch, wiec ich tez trzeba
dojecha¢, a potem wszystko wy-
koleja sie na tyle, ze przestatem
nadazac. Mozna tez doczytac za-
piski-znajdZki, zeby dowiedzie¢ sie
wiecej, ale pisat je chyba tybetan-
ski mnich nawrdécony na satanizm
po zazyciu wiekszej dawki srodkéw
psychotropowych.

Grafika jest przepiekna. Poziomy
sq zréznicowane, tekstury prze-
sliczne i zatuje tylko, ze nie mam
monitora HDR, bo efekty Swietine
sg przecudowne. Jak na Dooma
przystato, wszystko jest Swietnie
zoptymalizowane i nawet na
laptopie udato mi sie pograc
ptynnie w rozdzielczosci 4K. Design
poziomow jest dopiety na ostatni
guzik. To wszystko w potgczeniu

Lokacje i efekty Swietlne sa tak cudne,
ze czasami zatrzymywatem sie na chwile
tylko po to, zeby na nie popatrzec (co
zazwyczaj skutkowato salwg z pepeszy
prosto miedzy oczy).

z piekielng oprawg dZwiekowag wy-
zwala podczas gry tyle emocji, ze
miedzy etapami trzeba sobie robic
przerwy na odpoczynek.

Nowy Doom wymiata. Przez
wiekszos$¢ rozgrywki ma sie wra-
zenie, ze jest to magnum opus gier
wideo, ze komputery przez tyle lat
ewoluowaty tylko po to, zebySmy
mogli teraz wszyscy w niego za-
grac i pourywac tby diabtom. Jezeli
lubisz strzelanki, a tytuty takie jak
Quake Il Arena czy Unreal Tour-
nament nie sg ci obce, to Doom
Eternal jest tym, czego szukasz. b

Najnowsza odstona Pierwszej Prawdziwej Strzelanki

redefiniuje gatunek od nowa wykorzystujac i taczac

przy tym znane elementy. Ocieka miodem, jest

przepiekna i przypomina, od jak dawna pragnatem
. zagrac w cos podobnego.
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ierwszy Doom, wydany
Pw 1993 roku na MS-DOS,

zmienit gry wideo na za-
wsze, i cho¢ doczekat sie wielu
re-releaséw na najrézniejszych
platformach, nie zestarzat sie tak
dobrze jak jego nastepcy. Tym
razem wznowiony zostat troche
juz zapomniany Doom 64 wprost
z Nintendo 64, i to z paczka no-
wych pozioméw!

Kiedy w 1997 roku Doom 64 po raz
pierwszy ujrzat Swiatto dzienne,
wszyscy mieli juz serdecznie dosyc¢
gier o piekielnych monstrach. Po
kolejnych reedycjach i nowych
wersjach po prawie pieciu latach
seria doczekata sie bezposredniego
sequela. Jednak w 1997 roku tech-
nologia Dooma byta juz przestarza-
ta, a przeciez niecaty rok pdézniej
ukazaty sie takie gry jak Half-Life
czy Unreal.

Nie zmienia to faktu, ze w poréw-
naniu do jedynki i dwojki Doom 64
zestarzat sie z o wiele wieksza

godnoscia i jest najciekawsza
z klasycznych edycji gry. Jak tadnie
to ujat Gulash w SS'47: ,,Jesli jest
jeszcze ktos, kto ma ochote pograc
w DOOM, to wersja tej gry dla Nin-
tendo 64 jest zdecydowanie najlep-
sza". Ale nie byto wtedy juz nikogo,
kto chciatby w to gra¢. Jednak teraz
mamy 2020 rok i nie da sie ukryg¢,
ze na tle pobratymcéw Doom 64 ma
catkiem wiele do zaoferowania.
Design map jest na nieztym po-
ziomie, a zagadki do rozwigzania to
tez duzy krok w przéd w poréwnaniu
do poprzednich czesci. Czasami po
nacisnieciu przycisku czesc levelu
zmienia sie nie do poznania, a labi-
ryntéw nie brakuje. Plansze sg zréz-
nicowane i dajg wrazenie zagtebiania

Poziomy
w Doom 64 sa
o wiele bardziej
réznorodne
i kolorowe niz
u poprzednikéw.

Poziom trudno-

$ci nie odpuszcza
ani na chwile.
Cyberdemon

w tej czesci jest

juz zwyktym prze-

ciwnikiem.

sie w kolejne kregi piekiet. Poziom
trudnosci jest naprawde wysoki
i pod koniec robi sie goraco.

Do oryginalnego contentu
dorzucono catkiem nowg paczke
poziomdéw pod wiele méwigca nazwa
The Lost Levels. Nie ma ich strasznie
duzo, ale sg Swietnym dodatkiem dla
kazdego, ktéremu mato strzelania do
demondw. Gra przetozona na jezyk
komputerowy jest dos¢ zrecznie,
cho¢ obstuga menu i brak autosave'a
pozostawiajg troche do zyczenia.

Data wydania tego tytutu jest
nieprzypadkowa, gdyz tgczy on
Swiaty klasycznych Dooméw z nowa
edycjg z 2016 roku, ale wiecej nie
bede zdradzat, szczeqdty poznacie,
grajagc w Doom Eternal. Reasumujgc
- Doom 64 jest idealng pozycja dla
kazdego, kto uwielbia stare czesci

gry i potrzebuje wiecej emocji.

Jezeli jestes zagorzatym fanem oryginalnej serii
gier o wojowniku piekiet, a Doom 64 ci umknat,
jest to idealny moment, zeby nadrobic zalegtosci.
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Gdy zapalasz
$wiatto, pojawia sie
cieni.

LUNA a0y Dudl

IV Lantern Studio Weersja PL: tak

Borek

iedy bytem, kiedy bytem
Kmalym chtopcem hej, czyli

jako$ na przetomie gomut-
kowskiej przasnej oszczednosci
irozbuchanego gierkowskiego do-
brobytu na kredyt, film rysunkowy
w telewizji to byto cos dla dzieci.
0 tym, Ze animacja moze by¢ te-
matem i przekazem przeznaczona
dla dorostych, dowiedziatem sie
jako cztowiek w miare juz uksztat-
towany, stad do dzisiaj kiedy widze
stylistyke kreskéwki, moje pierw-
sze skojarzenia idg w kierunku ,,dla
dzieci". Potem sie czasem okazuje,
ze mam racje, czasem, ze nie,
a czasem, ze nie wiadomo.

LUNA to ten trzeci przypadek.

W warstwie technicznej chtopczyk
z kotkiem wedrujg na szczyt wiezy,
czyli to kolejna indycza przygoddw-
ka z zagadkami do rozwigzywania:
tu pchnij, tam pociggnij, tu $wiatto,
tam cien, raz jednym bohaterem,
raz drugim. Po drodze pojawia

sie warstwa narracyjna, z ktérej
dowiadujemy sie, co sie wydarzyto
wczesniej, kolejna wersja historii
walki mroku ze Swiattem albo dobra
ze ztem (lepiej w duszy grajace
podkreslic). | niestety obie warstwy,
techniczna i narracyjna, nie do
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konca potrafig sie zdecydowa¢, kto
jest ich adresatem, bo mieszajg sie
w nich elementy trywialne i irytuja-
co trudne, infantylne i skierowane
raczej do dorostego odbiorcy.

Przy czym o ile miatem problem
ze zrozumieniem, kto jest adresa-
tem, o tyle zagratem z przyjem-
noscig z podobnych powoddéw, dla
ktérych kiedy$ spodobato mi sie
Kingdom: The Far Reaches (pisatem
o niej na Pixelposcie). Animacje,
dZzwiek i grafika to uczta dla oczu
i uszu. Oczywiscie dzisiaj to sie
zdarza znacznie czesciej niz ¢wierc
wieku temu. Wtedy dobre animacje
(gtéwnie ze wzgleddw technicz-
nych) to byt ewenement. Dzisiaj
pewien przyzwoity poziom jest
standardem, ponizej ktérego mato
co spada, ale sg rzeczy, ktére i tak
sie wyrdzniajg. Moim zdaniem LUNA
wiasnie do nich nalezy.

Z tym ze jesli zdecydujecie sie
zagrac, nastawcie sie na powolne
smakowanie, bo ze wzgledu na sposéb
skonstruowania poziomoéw i sterowa-
nia rozgrywka troche sie slimaczy.

Poczatek gry
sugeruje narracje
w stylu Journey,
ale na kolejnych
pietrach historia
zmierza w zupetnie
innym kierunku.

To mate, okragte,
na dole po prawej
przy drzwiach to
kotek.

Zagadek po prostu nie da sie rozwig-
zywac szybko, nie tylko dlatego, ze
czasem sporo czasu trzeba spedzi¢,
zeby rozgryz¢ ich wewnetrzng logike
(zaznaczmy: czasem budzaca watpli-
wosci) i znaleZ¢ wszystkie potrzebne
elementy, ale i dlatego, ze postacie
poruszajg sie po ekranie dos¢ nie-
spiesznie, a przemieszcza¢ muszg sie
czesto. Bywa to nuzace.

Nie jest to gra, ktéra przejdzie do
annatéw rozrywki i zestawien The
Best Of, ale pogranicze gérnej strefy
stanéw Srednich i dolnej strefy sta-
néw wysokich to jest miejsce, o kto-
rym wiele gier moze tylko marzy¢
- a wkasnie tam LUNA sie lokuje. ba

Bardzo solidna przygodéwka z zagadkami, wi-
zualnie i muzycznie znakomita, nieco stabsza
w warstwie fabularnej i logicznej. W sam raz
na jeden albo dwa relaksujace wieczory.



Spider Climber

ODIVEEN ARCStudio Wersja PL: nie

User Jama

ajaczek, pajaczek bez nézek
Pi bez rgczek. W wielkim,

ciemnym lesie petnym kamieni
i utamanych konaréw. Uwieziony,
owiniety w ciasng kulke, potrafi
tylko wypuszczac pojedynczg nié.
Nie moze nawet pisnac. Po prostu
horror.

Na szczescie pajgkowi towarzyszy
Swietlik. Z jednej strony rozjasnia
troche wszechobecny mrok, po-
zwalajac sie zorientowac, gdzie sq
rézne przeszkody terenowe. Z drugiej
nakierowuje strzaty nici. To wtasnie
Swietlikiem kierujemy w tej oryginal-
nej platformdwce.

Rzecz na pierwszy rzut oka prosta

w praktyce okazuje sie wcale nietatwa.

Jesli wystrzelimy nic¢ przed siebie, to
pajaczek jest ciggany. Zrobimy tak
kilka razy, to nabierze przyspieszenia
i bedzie sie w stanie wturlac pod
gérke. Jesli strzelimy w dét, mozemy
odrobine odbic sie do géry. Wielo-
krotne, mierzone czasowo strzaty
pozwalajg wspigc sie na drzewa lub
nawet na zupetnie poziome skalne
przewieszki.

Swietlik jak sie
wkurzy, jak sie na-
pnie, jak nie sapnie,
to potrafi zaswiecic¢
lepiej od zaréwki
ksenonowej.

Pajak wszystkie
osiem n6ég ma
unieruchomione.
Swietlik petni role
psa przewodnika.
W tle przeswituje
wolnos¢.

Gra wykorzystuje silnik fizyki,
dzieki czemu wszystkie liczne odbicia
pajaka od przeszkdd, jak réwniez
bujanie i inne ewolucje na nici,
nasladuja zachowania w rzeczywi-
stym Swiecie. Jest to o tyle wazne,
ze pozwala wymysli¢ rozwigzanie
w danej sytuacji w przewidywalny
sposob. Jak szybko naciera¢, pod
jakim katem, gdzie strzela¢ nicig i jak
czesto. Pomaga tez eksperymento-
wanie, duzo eksperymentowania.

Niestety oprécz wymyslenia,
jak cos zrobi¢, trzeba jeszcze to
w nalezyty sposob wykonac.

Element zrecznosciowy, jak we
wszystkich platformdéwkach, jest
tu kluczowy i mimo prostych zasad
gry do$¢ wymagajacy. Powiedzmy
wprost, ze na poczatku przypomina
to walenie gtowg w mur. Pajak odbija
sie nie tam, gdzie trzeba, albo nie tak,
jak trzeba. Odpada od $ciany i trzeba
nasty raz zaczynac od poczatku.
Czasem na pierwszy rzut oka zupetnie
nie wiadomo, co zrobic, i zwykty pien
urasta do rozmiaréw Everestu.
Grafika Spider Climber jest typu
2,5D. Obszarem naszych dziatan jest
panorama, ktéra przewija sie w lewo
lub prawo w zaleznosci od postepdéw.
lluminacja $wietlika nadaje otoczeniu
plastycznosc i pewng tajemniczo$é,
buduje klimat. Od czasu do czasu
towarzysz pajgka mocniej rozbtyska.
Okazjonalnie przez gestwine widac
odrobine wieczornego nieba, ktére
daje nadzieje, ze pajak ze Swietlikiem
w koncu wydostang sie z tego lasu. ba

W tej minimalistycznej platformowce jest
pomyst, atmosfera i wyzwanie. Gdyby dodac
fabute i narracje, rzecz Smiato mogtaby stac sie
@yms wiecej iz zreznosciowka z ambicjami.
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Conglomerate
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User Jama

est rok 2099. W metropolii
J Conglomerate trwa nie-

ustanna walka wielkich mie-
dzynarodowych korporacji. Kieru-
jesz elitarnym oddziatem agentéw.
Cel jest prosty - podporzadkowac
sobie kompanie i zaprowadzic tad
w sektorze 451 wszelkimi dostep-
nymi metodami.

Po przesunieciu premiery Cyber-
punka 2077 na wrzesien kazda
tematyczna zakaska przed daniem
gtéwnym wydaje sie warta wy-
prébowania. A na pierwszy rzut

oka Conglomerate 451 wyglada
cudnie, az slinka cieknie. Smakowite
filmowe intro gtadko wprowadza nas
w cyberpunkowe realia tytutowe-
go miasta. Réwniez w trakcie gry
graficzne przerywniki sprawiaja
wrazenie, jakby byty zapozyczone

z gry o wiele wyzszym budzecie.

Ta produkcja to typowy dungeon
crawler - mapy generowane sg
niczym na papierze w kratke. Cho¢
mozemy ptynnie spogladac we
wszystkie strony, to juz ruch
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zespotu agentéw odbywa sie
wytgcznie z kwadratu na kwadrat.
W czasach, kiedy w grach rzadza
otwarte $wiaty i petna swoboda,
wydaje sie to krokiem wstecz,
natomiast ten gatunek ma swoich
zagorzatych fanéw, wiec nie ma co
sie czepiad.

Celem w Conglomerate 451 jest
penetrowanie réznych obszaréw
miasta, by odnalez¢ przedmioty wy-
magane w zleconej misji. Po drodze
zwalczamy wszystkich przeciwnikéw
i hakujemy rézne zabezpieczenia.
Grafika kazdej z szesciu stref sek-
tora 451 buduje rasowy, cyberpun-
kowy klimat. Ciemnawe scenerie
roz$wietlane neonami i reklamami,
obszarpancy z widocznymi cyberne-
tycznymi implantami. Jednak klimat
ten skutecznie psuje aktorstwo
gtosowe sztucznej inteligencji,
ktéra wspiera nas w trakcie misji.
Tak drewnianego damskiego gtosu
dawno nie styszatem, nawet catkiem
$mieszne teksty wychodzg, jakby
kto$ czytat na gtos spis tresci. Drugi
element, ktéry na moj gust powinien
zostac podkrecony, to wizualna dy-
namika walki. Wiadomo, ze o wygra-
nej w bitwach turowych zdecyduja
statystyki oraz umiejetna sekwencja
uzytych umiejetnosci, natomiast
nie powinny one wygladac az tak
statycznie i powtarzalnie.

Rozwaj

Ztupione na miescie
pienigdze napedzaja
rozwoj nowych tech-
nologii, dopakowanie
broni, rozbudowanie
pancerzy, a takze
implantéw, ktére
wzhogacaja umiejet-
nosci agentéw. Walki
zostawiaj blizny,

rany, ktére wptywaja
na statystyki, czasem
traume. Jak agent
ginie, to na amen, klon
bedzie sie roznit.

Nafaszerowane
cyberimplanatami
i syntsterydami
byczki wtécza
sie po ciemnych
zautkach,
szukajac frajeréw
do oskubania.

W bazie mamy
oglad na podziat
wptywow korpora-
cji w Conglomera-
te, a takze zarza-
dzamy rozwojem
poszczegdlnych
agentoéw.

Niedostatki te po czesci kompen-
suje rozbudowany system rozwoju
postaci, z ktérego korzystamy poza
misjami. Agentéw mozemy klonowac,
eksperymentowac z réznymi klasami,
wyposazac w rézne umiejetnosci
z tych dostepnych oraz tych, ktére
mozna dopiero wynalez¢. Mamy do
wyboru rézne bronie oraz cyberne-
tyczne implanty. Szperajac w archi-
wach, dowiemy sie wiecej o specyfice
sytuacji w Conglomerate. Sprawia
to, ze same misje szybko moga sie
stac tylko narzedziem do zdobywania
pieniedzy i zasobdw, a wiasciwa roz-
grywka bedzie sie odbywac w bazie. ba

Pt 70

tapka w gdre za wizualny klimat gry, Swietne
przerywniki filmowe oraz rozbudowany system
rozwoju i tuningu agentéw. tapka w dét za
wyjatkowo stabe aktorstwo gtosowe sztucznej

= inteligencji oraz zbyt statyczne sceny walk.
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WORLD OF HORROR
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PRODUCENT Panstasz Wersja PL: nie

ol Emilus

iedy tylko zobaczytem pierw-
Ksze screeny z World of Horror,
wiedziatem, ze musze w nig
zagrac. Czarno-biata grafika rodem
z lat osiemdziesigtych w potaczeniu
z azjatyckim horrorem i klimatem ro-
dem z opowiesci o Cthulhu to miks,
ktéry musi sie udac - pomyslatem.
| z takim nastawieniem uruchomitem
gre.

Od samego poczatku wszystko sie
zgadza. Grafika w stylu starych kom-
puteréw Apple czy ciektokrystalicz-
nych wyswietlaczy Casio, rysowana

w pierwszej wersji MS Paint z lat
osiemdziesiatych w kilku charakte-
rystycznych retrobarwach, wprawia

w zachwyt szczegdlnie mitosnikdw
starych urzadzen i gier. Stylistyka
mangi grozy bedzie wspaniatg uczta
dla fanéw twdrczosci mistrza Junjiego
Ito. Z kolei sposéb prowadzenia opo-
wiesci i odkrywanie tajemnic szalen-
stwa z kosmosu jak u H.P. Lovecrafta
to cos, co kultysci mitéw Cthulhu
pokochajg od pierwszego wejrzenia.
Takze o$miobitowa muzyka doskonale

podkresla zabawe konwencjg i nawia-
zanie do stylistyki retro.

Historia wprowadzajgca w klimat
i mechanike gry o nozycorekim de-
monie nawiedzajgcym szkote ptynnie
uczy nas zasad i pozwala poznaé

jedna z kilkunastu mrocznych opowie-

Sci. Kazda z nich jest petna przera-
Zajacych, powykrecanych duchéw

z azjatyckich historii grozy. Obrzy-
dzenie, zepsucie, rozktad, zto czajace
sie w ciemnosciach, tajemnicze kulty
sktadajace ofiary, ale takze tragiczne
$mierci, samobdjstwa i nieszczesliwe
wypadki zapetniajg karty opowiesci,
ktére poznamy podczas gry.

A na czym polega jej gtéwna me-
chanika? Rozpoczynamy w rodzinnym
miescie bohatera World of Horror
- Shiokawie w Japonii. Bedziemy
musieli rozwigza¢ pie¢ tajemniczych
spraw, zanim otworzymy drzwi latarni
morskiej prowadzace do finatowej
zagadki. Nad miastem unosi sie cien
jednego z pradawnych bogdw, ktérego
nadejscie zwiastowane jest przez
kataklizmy.

W grze mamy wszystkie cechy
klasycznego RPG, czyli statystyki
postaci, poziom doswiadczenia, zdol-
nosci, czary i magiczne przedmioty.
Bardzo interesujgca jest mechanika
prowadzenia walki - podzielona na
tury wymaga od gracza wypetniania
paska akcji wybranymi czynnosciami.

« Monochroma-
tyczna grafika
stylistycznie przy-
pomina wczesne
komputery Apple

i oSmiobitowe ZX
Spectrum. Wspa-
niata uczta dla
mitosnikéw retro.

[ |
Bohater

W grze dostepnych
jest kilka arche-
typow gtéwnego
bohatera, z ktérych
rzecz jasna nastoletnia
dziewczyna jest najbar-
dziej klasycznym wy-
borem, nawiazujacym
do historii japoriskiego
mistrza Junjiego Ito.

= Azjatyckie
demony, statystyki
postaci, ikony
czaréw i atakéw to
kwintesencja gry.

Potezniejsze ataki wymagajg wiecej
czasu. Odpoczynek i medytacja kosztujag
punkty woli, bez ktérej tracimy zmysty.
Odpoczynek jednak moze przywrdcic¢
nam poczytalnos¢. Trzeba zastosowac
wiasciwg taktyke i umiejetnosci oraz
korzystac z dodatkowych przedmiotéw

i broni, ktére pomogg nam w pokonaniu
demondw. W ostatecznosci warto korzy-
stac z klasycznej ucieczki.

Gra i historie do rozwiktania sg cieka-
we. Mimo powtarzania ich przez dosy¢
czestg $smier¢ gtéwnego bohatera nie
dopada nas nuda, poniewaz tytut ma
kilka zakonczen. Potgczenie klimatu opo-
wiesci stosowanego w mitologii Cthulhu
z azjatyckim horrorem wypada znako-
micie i obok stylu retro jest najwiekszym
atutem World of Horror.

Na zakonczenie warto dodad, ze gre
stworzyt Pawet KoZminski (z zawodu
dentysta), nasz rodak, a zabawa konwencjg
i stylem w jego wykonaniu to istne mistrzo-
stwo. Opisywana wersja byta z wczesnego
dostepu, ale juz nie moge sie doczekac, az
gra wyjdzie jako petna wersja z licznymi
dodatkami, nowymi scenariuszami oraz
kolejnymi mrocznymi historiami. ba

Mistrzowskie potaczenie azjatyckiego horroru
izabawy konwencja z lat osiemdziesiatych

z klimatami mitologii Cthulhu oraz japoriskiego
rysownika Junjiego Ito.
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Beautiful
I =

PRODUCENT  The Brotherhood Wersja PL: nie

ol Borek

anim zaczatem graé, dowie-
Z dziatem sie, ze gra powstata

w RPA. Nie jest to kierunek,
o ktérym wiem cokolwiek, moje
dwie jedyne mysli to byty ,,Dys-
trykt 9" i Die Antwoord - i o dziwo
byty to catkiem sensowne skoja-
rzenia. Historia zaczyna sie od
pojawienia Penrose - obiektu nie
z tego swiata, a stuchajac dialo-
géw w potudniowoafrykanskim
angielskim, miatem wrazenie, jakby
$piewat Ninja. Uznaje to za zalete.

Beautiful Desolation bardzo mocno
nawigzuje do izometrycznych przy-
godowek z lat dziewieédziesiatych.
Az chwilami za mocno.

== Swiat gry - potudnie Afryki z kilko-
ma wyréznionymi strefami, odbloko-
wywanymi w miare rozgrywki.
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Troche ze wzgledu na sposéb
poruszania sie postaci, to klikanie
na ekranie i sprawdzanie, ktéredy
pdjda i dokad moga trafi¢, troche
ze wzgledu na drewniany z wygladu
interfejs uzytkownika, kontrastujg-
cy ze $wietnymi animacjami. Troche
tez przez scenariusz, zwtaszcza
poczatkowo pachnacy kinem sensa-
cyjnym klasy B sprzed czterdziestu
lat. PoleZliSmy naszymi bohaterami,
gdzie nie trzeba, bziuuut, przenio-
sto nas nie wiadomo gdzie, a moze

i w czasie. Mato wyszukane i dos$¢
oklepane, ale zrecznie i starannie
zrealizowane, z delikatnie wple-
ciong historig rodzinng, rzutujgca
na postawy i wzajemne relacje
bohateréw.

Céz, kombinujemy, czy da sie
wrdcié. Latamy po potudniowej
Afryce, wizytujac - czesto ze soba
skonfliktowane - rasy i plemiona
(ten schemat jest troche naduzy-
wany). Musimy zebra¢ elementy
urzadzenia, ktérego uruchomienie
ma nas odestac, skad przybyliSmy.
Albo nie, okaze sie, jak nacisniemy
guzik. Popychanie akcji do przodu
to mieszanka zadan bardzo tatwych
i bardzo trudnych, sg dtugie sekwen-
cje, ktére mozna zatatwic logicznie,
podazajac za informacjami, jakie sie
pojawiaja w trakcie kolejnych roz-
méw, a potem nagle nastepny krok
wymaga pamietania, ze trzy godziny

Desolation

" |
Fundusze

Bracia Bischoffowie
maja juz za sobg

kilka wczesniejszych
gier, wiec zgroma-
dzenie pieniedzy

na Kickstarterze nie
sprawito im wiekszego
problemu.

temu na drugim kofAcu mapy widzie-
liSmy goscia w identycznym hetmie
albo ze kto$ juz opowiadat o iden-
tycznym problemie. Jest w tym
konsekwencja, ale i bardzo powazne
- cho¢ mato odkrywcze - wyzwanie.
Moja uwage zwrdcita finezja
w przedstawieniu Swiata. Zaludnia-
jac mape, strasznie tatwo popas¢
w $miesznos¢, budujgc indywidualne
plemienne tozsamosci oparte na wy-
dumanych pomystach, a tutaj kazda
kosmogonia i kazda doktryna, o kt6-
rych opowiadajg napotykani tubylcy,
sprawiaty solidne wrazenie. W koncu
mnie tkneto i zajrzatem do Wikipedii.
WyobraZcie sobie panstwo z popu-
lacjg o niecate 40 procent wiekszg
niz Polska, za to majgce jedenascie
oficjalnych jezykéw urzedowych,
kilka nieoficjalnych, ale formalnie
uznanych, i setki lokalnych dialek-
téw. R6zne jezyki prawie zawsze
oznaczajg rézne tozsamosci kulturo-
we, prawdopodobnie dla Potudnio-
woafrykahczykéw réznorodnosc
kulturowa jest oczywista jak dla nas
bursztynowy swierzop i gryka jak
$nieg biata. Nie dziwi, ze potrafig sie
dobrze poruszac w takich klimatach.
Szkoda, Ze z niektérymi elementa-
mi modelu rozgrywki zostali w cza-
sach kadencji Nelsona Mandeli. b

Solidna, izometryczna przygodowka postapo,
troche tracaca myszka (i nie jest to komple-
ment, ze fajne retro). Nie oczekujcie niczego
odkrywczego, a dostaniecie dokfadnie to, czego
sie spodziewacie.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR

= Skojarzenia

Z pierwszymi
Falloutami do$¢
oczywiste, choc¢ to
jednak przygoddéw-
ka, nie RPG.



Ostatnie, co widzisz przed $miercia,
to zblazowana mina, tysina i czerwona
gumowa rekawica.

Na poczatek garderoba naszej
superbohaterki jest dos¢ skromna,
ale elegancka - na przyktad taki
stylowy dres.

One-PunchMan: ﬁﬂy Noboo{%/ Knous

HEPC EPS4 HXONE

[ODIVEENTA Spike Chunsoft Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

woércy One-Punch Mana
staneli przed nie lada
wyzwaniem - jak zrobic gre

o gosciu, ktéry wygrywa kazda
walke?

Podtytut gry (,,bohater, ktérego
nikt nie zna") nawigzuje do faktu,
Ze umiejacy potozy¢ kazdego (do-
stownie kazdego) jednym ciosem
Saitama jest praktycznie nieznany
w spoteczenstwie petnym super-
heroséw. Z jednej strony trudno
uwierzy¢é w az takg moc, z drugiej
- zbiegi okolicznos$ci sprawiaja,

Ze jego zastugi przypisywane sg
innym (to w koncu komedia, wiecej
w dziale Sidequest), z trzeciej - tysy

Warto zapoznad
sie z anime, wtedy
pojawienie sie
takich typow jak
brygada pod-
koszulkowa nie
bedzie witane
zdumieniem,
lecz radoscia.

bohater w zéttym stroju z czer-
wong peleryng jest Smiertelnie
znudzony i szczegdlnie nie zabiega
o stawe. Jak zrobic¢ gre o kim$
takim?

Twérey gry wybrneli z tego
w sposdb, ktéry jest jednoczesnie
sprytny i oklepany. To przeciez
nie pierwsza gra, ktéra dzieje sie
w Swiecie petnym superheroséw
i stawia gracza w roli nowego
bohatera. Wtasnie tak, gtdwnym
bohaterem nie jest Saitama, ale
postac, ktérag sobie sami stwo-
rzyliSmy. Ale zeby fanom nie byto
przykro, wiekszos$¢ pojedynkdw -
bo sednem gry obok watku fabular-
nego jest mordobicie na tréjwy-
miarowych arenach - odbywa sie
w druzynach, do ktérych dotgczaja
znane z mangi i anime postacie.
Pozwala to na ciekawg zabawe juz
na samym poczatku, gdy nasza bo-
haterka lub bohater nie sg jeszcze
nazbyt rozwinieci (typowy dla RPG
akcji system rozwoju postaci przez
zbieranie doswiadczenia oraz na-
bywanie nowych cioséw). A co z ty-
tutowym Cztowiekiem Jeden Cios?
Otéz gra ma system ,,czekania na
wsparcie” - nie zawsze cztonkowie
naszej druzyny sg dostepni od
poczatku bijatyki - trzeba poczekac
naich przybycie (w matym okienku
wyswietla sie wéwczas Smiesznie
biegnacy sojusznik).

Gdy gra sie w druzynie z Saitamg,
trzeba zatem wytrzymac na tyle
dtugo, zeby zdazyt dotrzec - i za-
konhczyc sprawe jednym ciosem.
To doskonale oddaje sytuacje zna-
ne z anime, gdzie wiekszos$¢ walk
z silnymi przeciwnikami polegata
na poniewieraniu heroséw w ocze-
kiwaniu na tysego.

Watek fabularny sktada sie
z odkrywania miasta, wykonywa-
nia misji i zlecen od organizacji
zrzeszajacej superbohaterdéw (czyli
walki z bandziorami i potworami),
nawigzywania przyjaznych sto-
sunkow z innymi herosami (w tym
graczami poznanymi online), a tak-
ze radosnego zbierania ciuchéw
i meblowania swojego mieszkanka.
Miasto jest raczej skromne, daleko
mu do Akiba's Trip, nie wspomina-
jac juz o serii Yakuza, ale catos¢
robi dos¢ sympatyczne wrazenie.
Udato sie zachowac klimat i sens
oryginatu, a chyba o to gtéwnie
chodzito. ha

@ 19

Otwarty (choc bez przesady) swiat, barwne pojedynki prosto
zanime, znani i lubiani (przez fanéw oryginatu) bohate-
rowie i $wietny pomyst na gre oddajacy ducha oryginatu.
Przyjemna, cho¢ nieco monotonna zabawa dla koneserow

= —restta niech najpierw sprawdzi serial na Netfliksie.
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Ciepto domu rodzinne-
go buduje wieZ pomie-
dzy przyjaciotmi, ktérzy
beda w przysztosci
mogli liczy¢ na siebie
w czasie préby.

Dorastanie
i nauka
umiejetnosci latania
wywotuja tesknote
poznania $wiata
- a ta w nastepstwie
otworzy droge do
niebezpiecznej
przygody.

Starozytne
drzewa $wiatta
odkrywaja przed
Orim poktady mocy
i nowe umiejet-
nosci.
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Emilus

o gra piekna pod wieloma
Twzgledami. Najwazniejszym

z nich jest mistrzowskie
wptywanie na uczucia i emocje
gracza. Od samego poczatku
zostajemy wciggnieci duszg i ciatem
w rozgrywke. Oczarowani wspa-
niatg muzyka Garetha Cokera,
przypominajgcg uspokajajgce
ballady z WiedZmina, réwnoczesnie
zostajemy zalani przepieknymi bar-
wami i obrazami basniowego $wiata
opiekunczego duszka Oriego.

POLECA

W grze dosyé
precyzyjnie bu-
dowana jest wiez
gracza z gtéwnymi
bohaterami.
Tworcy mistrzow-
sko tracaja struny
empatii, tworzac
harmonie wcigga-
jacej i wzruszajacej
opowiesci.

Wprowadzenie w sterowanie i podsta-
wowe zasady gry nastepuje ptynnie,
bez zbednych napiséw, wzoréw

i ttumaczen. Po prostu poznajemy hi-
storie rodziny Oriego, jego przyjaciela
Ku, matej sowy oraz jego perypetie

w czasie dorastania i poszukiwania
nowych wyzwan. W ten sposéb
ptywamy pomiedzy uczuciem ciepta
rodzinnego, rozwijajacej sie przyjazni
pomiedzy Ku i Orim a tesknotg za
umiejetnoscia latania i wolnoscia.
Oczywiscie mtodziencze wyrwanie sie
z rodzinnego domu najpierw przynosi
rados$¢ z wolnosci i poznawania $wia-
ta, ale niestety, jak to w zyciu bywa,
beztroska zostaje optacona tragedig

i przymusowa roztaka przyjaciot.
Duszek Iaduje w ponurym lesie i be-
dzie musiat jak najszybciej odnalez¢
swojego potrzebujgcego pomocy
przyjaciela.

Taki stodko-gorzki klimat praw-
dziwego zycia stanowi kwintesencje
tej doskonatej gry. Twércy nawet
na chwile nie pozwalajg wybic sie
z rytmu opowiesci i w petni angazuja
gracza w historie Oriego i Ku. Teore-
tycznie jest to rzecz przeznaczona
dla mtodszego odbiorcy, jednak takze
i dorosli odnajda w niej wspaniate
chwile relaksu i powréca do czaséw

BAJKOWA OPOWIESC I KRAINA PRZYPOMINAIJA
STARE HISTORIE, POGEEBIAJACE ZAANGAZOWANIE
IIMMERSJE. OPOWIESC JESTTU BUDOWANA

W WIEKSZYM STOPNIU PRZEZ GRAFIKE NIZ MECHANIKE.

dziecinstwa, kiedy Swiat wydawat sie
prostszy. Bajkowa opowiesc i kraina
przypominajg stare historie, pogtebiaja-
ce nasze zaangazowanie i immersje.

Podstawowa mechanika gry, zwana
Metroidvania - pochodzaca od klasykéw
tego gatunku, czyli Metroid i Castleva-
nii - polega na bieganiu i skakaniu po
platformach w mrocznym lesie, w kt6-
rym przez przypadek znalazt sie nasz
bohater. W trakcie eksploracji basniowe-
go $wiata bedziemy poznawac nie tylko
tajemnice lasu i jego mieszkancéw, ale
réwniez naszego dobrego duszka. Jego
pochodzenie i moce odkrywac bedziemy
wraz ze znalezionymi magicznymi miej-
scami, Zrédtami pradawnego Swiatta,
runami i miejscami mocy. Rozwijanie
umiejetnosci dalekich skokéw, latania,
dryfowania w powietrzu, ale takze
postugiwania sie Swiattem jako bronig
pozwoli nam dotrze¢ do trudniej dostep-
nych miejsc. A co za tym idzie, zblizy¢
sie w naszych poszukiwaniach do celu,
jakim jest odnalezienie zaginionego
przyjaciela Ku.

Twércy gry zadbali o wiasciwy rytm
przedstawianej opowiesci i aby nas nie
zemdlito od stodyczy basniowej krainy,
dobro, szlachetnos¢ i krystaliczna moc
$wiatla jest idealnie przemieszana
z mrokiem, zepsuciem i ztem. Na naszej
drodze oprécz starych szlachetnych
stworéw spotkamy réwniez zte wilki,
ptaki i owady ze Swiata mchu i paproci.
Wszystko jednak podane w ztotych
proporcjach, odpowiednich zaréwno
dla mtodego gracza, tak aby go nie
wystraszy¢, jak i dla dorostego, aby go
nie znudzic.

Opowies¢ Ori and the Will of the
Wisps to doskonata, relaksujgca rozryw-
ka, przy ktérej wspaniale jest na dtuzsza
chwile zanurzy¢ sie w Swiat basni
i odpoczaé.la

Fantastyczny nastepca Ori and the Blind Forest. Basniowy Swiat
zwymieszanymi w zlotych proporcjach zardwno chwilami
spokoju, dobrai $wiatta, jak i zepsucia, mroku i zfa. Wspaniata
przygoda, podczas ktdrej kazdy zrelaksuje sie i odpocznie.

= Grawybitna pod kazdym wzgledem i godna polecenia.
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Strefy mroku to
miejsca, w ktérych
energia ki odnawia
sie wolniej. Aby
taka miejscowke
oczyscic ze ztej
energii, nalezy za-
bi¢ panoszacego sie
W niej minibossa.

Niektorych staré
z czescig yokai da
sie unikna¢ dzieki
uzyciu odpowied-
nich gestéw.

B PS4
PRODUCENT Team Ninja Wersja PL: tak

Pjotsze

awsze lubitem filmy opowia-
Z dajace o przygodach samu-

rajéw. Trudno powiedzieé, co
wczesniej pojawito sie w moim zy-
ciu: fascynacja japonska popkultura
czy sympatia do jej legendarnych
wojownikéw. Jedno wiem na pewno
- Musashi Miyamoto, czyli naj-
stynniejszy ronin w dziejach Kraju
Kwitnacej Wisni - to jedna z moich
ulubionych postaci historycz-
nych. ,,Ksiega pieciu kregéw" jego
autorstwa zajmuje wazne miejsce
w mojej domowej biblioteczce.

Z tego tez powodu w 2017 roku
dorwatem w tapska Nioh, gdy tylko
ukazato sie na pececie. Mimo ze
nieobce byty mi produkcje soul-
sopodobne, to umieratem czesto.

Prowadzony bohater lizat glebe

z takg czestotliwoscia, ze 0 mato
co nie otartem sie o depresje. Teraz
sytuacja wygladata jeszcze gorzej,
poniewaz czes$¢ druga jest trudniej-
sza od swojej poprzedniczki.

Nie zlicze, ile razy padatem
martwy i juz chciatem darowac
sobie dalszg gre, a jednak co$ kazato
mi przy Nioh 2 zosta¢. Sprébowacd
jeszcze raz, pomscic wiasng $mieré
na typie, ktéry posiekat mnie na pla-
sterki chwile wczesniej. To zwyczaj-
nie uzaleznia, wcigga niczym czarna
dziura. Potrafitem spedzi¢ przy grze
kilka godzin za jednym posiedzeniem.
Na przemian ztorzeczac na kazdego
wroga i wybuchajgc maniakalnym
$miechem, kiedy udato mi sie w kon-
cu ubic stwora blokujgcego przej-
Scie do kolejnego etapu. Walczac
z bandziorami lub mitycznymi yokai,
czutem sie troche niczym wspomnia-
ny Miyamoto lub osamotniony ronin
z filméw mistrza Akiro Kurosawy.

Na szczescie - o ile miatem odpo-
wiednig liczbe kubkédw ochoko - za-
wsze mogtem skorzystac¢ z pomocy.
Nie bedac soulsowym wymiataczem,
wzywatem awatary innych graczy,
aby wspomogty mnie w walce. Wy-
starczyto pomodlic sie nad taskawym
grobem (swojg drogg, c6z za ciekawa
nazwa) i wirtualna kolezanka lub
kolega pomagali w odsytaniu



$ w rodzaju opcjo-
ode, czynigcego
niej wymagajaca.

u mogtem zajs¢
ki i poczestowad
kimi uderzenia-

ncy przydaja sie

entycznych jak te

pancerza. O wiele
zdobyty na stan-
gach.

astanawiatem sie,

alk na moscie
o wody (wiadomo

amten Swiat. Takie
r'ywki, zapozyczajgce
ouls 3, przypadto mi

sznicy nieZle radzg
iem uwagi przeciw-

z innymi duchami.

m udziat, kiedy tylko
czemu dochrapatem

przyjaciét obowig-
sady fizyki co mnie.

przeciez, ze H,0 tu zabija) sprzymie-
rzeniec zwyczajnie teleportowat sie
kilka metréw dalej, aby kontynuowac
walke z bandytami. Innym razem po
prostu spadt z mostka razem z prze-
ciwnikiem i tyle go widziatem. Szkoda
tez, ze zrzuceni do wody niemilcy nie
pozostawiajg po sobie przedmiotdw.
W ten sposéb samotnie pokonatem
jednego z potezniejszych demondw,
jednak stracitem szanse na zdobycie
jego kamienia duszy. C6z, najwyraz-
niej cos za cos.

System walki w Nioh 2 opanowatem
w miare szybko, poniewaz nie zmienit
sie znaczaco od poprzedniej odstony.
Ucieszyto mnie, ze arsenat powiekszyt
sie po dodaniu nowych broni oraz
tych, ktére pojawity sie w jedynce jako
DLC. Zatem od razu rzucitem sie na
toporki i wielkg kose bojowa. Genial-
nie cieto mi sie wrogdw siekierkami,
ale juz z narzedziem rolniczym szto
mi zdecydowanie gorzej.

= Na mapie mo-
zemy ,rozstawic”
swoj wiasny
taskawy gréb, o ile
posiadamy kawatek
jaspisu. Warto to
robié, poniewaz je-
$li inni gracze sko-
rzystaja z pomocy
naszych awataréw,
to zostaniemy za
to nagrodzeni.

POLECA

== Niezwykle
przydatna jest
Swieta woda,

ktéra przyspiesza
regeneracje energii
ki. Prawdziwe bto-
gostawienstwo

w strefach mroku!

Przerzucitem sie wiec na tonfy oraz
katane, wszak to gra o samurajach.
Szczegdlnie pokochatem machanie za-
béjczymi patkami. To sprzet do walki na
krétkim dystansie, wiec mineto troche
czasu, nim w koncu opanowatem jego
uzytkowanie. Co wiecej, animacje cio-
sow wyprowadzanych przy uzyciu tego
oreza bardzo przypadty mi do gustu.
Wygladaja kapitalnie!

Jednak najbardziej spodobata mi sie
przemiana w demona, kiedy to kon-
trole nad ciatem bohatera przejmuje
jego duch opiekunczy. Pod postacia
monstrum wielokrotnie udawato mi sie
przechyli¢ losy potyczki na swojg strone.
Skoro juz przy tym jestem, to nie sposéb
nie wspomniec o genialnym wygladzie
stworéw zapozyczonych z japonskiej
mitologii. Walka z takimi zmorami to
prawdziwa gratka dla kazdego fana
Kraju Wschodzgcego Stonca.

Trudno mi sie do czego$ w Nioh 2
szczegdlnie przyczepic. Jedynym
powaznym mankamentem, w kontrascie
do poprzedniczki, moze by¢ wtérnosé
elementdéw otoczenia oraz samych wro-
gow. W tej kwestii twdrcy mogli pokusic
sie o wiekszg réznorodnosc. Nie zmienia
to jednak faktu, ze dwdjka to pozycja
bardziej rozbudowana oraz jeszcze trud-
niejsza. Gwarantuje, ze kazdemu starciu
towarzyszy¢ beda niemate emocje, bo
poziom trudnosci bywa tu doprawdy
zabdjczy. hm

Udana kontynuagja hitu z 2017 roku. Bedziecie tu umiera¢
jeszcze czesciej niz w jedynce i to pomimo wsparcia ze strony
poteznych duchéw opiekuriczych. Warto pamietac, ze duszki
Kodama oraz okraglutkie Scampussy nie tylko wygladaja
stodko, ale sa tez bardzo pomocne.
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Podczas sekwencji z Nemesi-
sem kamera czesto przechodzi
w tryb , hollywoodzki".
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Nasze nemeazis (sic!)
w trakcie gry mutuje, a jego
ostateczna forma to kosz-
mar Lovecrafta.

l PCH PS4 H XONE

PRODUCENT Capcom Wersja PL: tak

Bartek Czartoryski

Prosze mi wybaczy¢ owg niezbyt
zgrabng metafore, lecz stodka

- i upiorng zarazem - obietnice
ztozong zaledwie przed rokiem przez
remake Resident Evil 2 uwazam za
zobowigzujgca. Skoro bowiem udato
sie wydatnie podrasowac to, co za-
wsze miatem za szczytowe osiggniecie
gatunku, zaprezentowaé mtodszemu
pokoleniu nowe szaty cesarza, pod

ktérymi ten nie jest, bynajmniej, nagi,
oraz zachowac wyjatkowy charakter
przezywanej niegdys przygody, to
naturalnie apetyt ro$nie w miare
jedzenia. Nie chce pisa¢ o nowej grze
Capcomu z nostalgicznym wyrzutem,
zwiaszcza ze przeciez ten poprzed-
ni, znakomity remake jeszcze nie
zasniedziat - ba, gdzieniegdzie pewnie
zalega na kupce wstydu, nieodwiniety
z folii - lecz po prostu nie skorzystano
z szansy skorygowania kursu, ktéry
oryginalna seria dawniej obrata. Wte-
dy odeszta od niemalze gotyckiego
z ducha horroru ku rozgrywce iscie
akcyjnej. Tu jest podobnie.

Nie zwyktem jednak wyrzucac grze,
ze jest inna, niz sobie wymarzytem,
a i nie chciatbym tez kserokopii,
powtdrki z rozrywki. Kto pamieta ory-
ginat, ten zapewne kojarzy réwniez,
ze préby wydostania Jill Valentine
Z opanowaneqgo przez zywe trupy



Raccoon City opieraty sie przede
wszystkim na umiejetnosci szybkiego
naciskania spustu i bltyskawicznych
reakcji na niespodziewane zwroty
akcji, nie wysilaniu makéwki. Swiezutki
Resident Evil 3, rozwijajacy fabular-
nie wydarzenia z dziejacej sie mniej
wiecej réwnolegle dwdjki, przecho-
dzac ze skali mikro do skali makro,
rozktada akcenty réwniez inaczej od
poprzednika. Nie zdziwie sie, jesli brak
koniecznosci zdobywania kolejnych
fikusnych kluczy czy nieobecnos¢
czesto cudacznych zagadek zostanie

powitana gtosnym westchnieniem
ulgi, ale prostota rozwigzan w tréjce
moze jednak zadziwi¢. Najtrudniej-
sze zagwozdki, jakie napotkacie na
swojej drodze, rozwigzecie bowiem za
pomocg zwyczajnego wytrychu oraz
dzieki umiejetnosci czytania notatek
ze zrozumieniem.

Fabuta jest pretekstowa, a sama
narracja ma charakter opowiesci dro-
gi. Zadaniem Jill (i Carlosa z oddziatu
Umbrelli) jest opuszczenie miasta.
Tylko tyle i az tyle. Oczywiscie po dro-
dze komandoska wplata sie w intryge
dalece wykraczajaca poza osobiste
dramaty i siegajaca rzagdowych szcze-
bli, lecz scenariusz jest cherlawy jak
trup aptekarza. Od pierwszych sekund
jest jasne, ze chodzi tu o juche, o pot
i 0 fzy, a nikt nie da nam przystanac.
Ba, juz po okoto minucie zaliczymy
pierwsze - i nieostatnie - starcie z Ne-
mesisem. Znikneta znana z oryginatu
mozliwo$¢ wyboru podczas owych
potyczek odgérnie narzuconych
$ciezek, a batalie z niezniszczalnym
olbrzymem podzielono na dwa

Raccoon City
zaprojektowano od
zera, lecz nie jest
to otwarty swiat,
tylko raczej prosty
labirynt.

Strzat

Gra rozpoczyna sie
nieco wezesniej niz
darmowe demo.
Kilka pierwszych minut
ogladamy z perspekty-
Wy pierwszoosobowej,
ENGI RNV
koszmaru antycypuje
przyszte wydarzenia.
Jak mozna sie prze-
konac po zataczonym
obrazku, nie czeka nas
nic dobrego. Ale, na
szczescie, los Jill nie
jest przesadzony. Czy
aby na pewno...?

Pamietacie
obrone chatki
z Resident Evil 4?
Tutaj czekajg nas
podobne atrakcje.

schematy: albo zwiewamy przed nim
tudziez prébujemy go zatrzymac (za
co zostaniemy wynagrodzeni), albo
inicjuje sie sekwencja niby-QTE, ale
niewymagajgca matpiej zwinnosci.

| trzeba oddac twércom gry, ze sg to
godne zapamietania chwile. tapatem
sie na tym, ze czekam na pojawienie
sie Nemesisa, troche od niechcenia
strzelajgc do zombie.

Resident Evil 3 nie pozwala nam
nigdzie zagrza¢ miejsca na dtuzej. Nie-
ustanny ruch i przymusowe zwiedzanie
Raccoon City - oprécz miejskich ulic
sg tu chociazby kanaty, szpital i znany
nam posterunek policji - kazg siedziec¢
na brzezku fotela. Gra stwarza dzieki
temu spore napiecie, zwtaszcza ze
bestiariusz znacznie sie rozszerzyt
i mutuje tu wszystko, co moze zmuto-
wac. Szkoda jedynie, ze kampania dla
jednego gracza - przy premierze zosta-
nie uruchomiony tryb multiplayer - to
zaledwie... kilka godzin przed ekranem,
czyli jedno popotudnie. Niby jakosci
nie powinno mierzy¢ sie czasem, ale ta
wycieczka bez przewodnika nie bedzie
dtuga. Tyle dobrego, ze po ukonczeniu
gry mamy dostep do sklepu, gdzie za
punkty zdobyte podczas pierwszej roz-
grywki mozemy naby¢ troche fajowego
sprzetu. | da¢ Nemesisowi popali¢. I

Sequel skrojony zgodnie z blockbusterowym
przepisem: jest szybciej i gfosniej. Choc zdecydowanie
stabszy od poprzednika, Resident Evil 3 to kawat
porzadnej demolki.
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COMANCHE

Nukklear Wersja PL: nie
F:1:1VACCESS

estem wielkim fanem
J symulatoréw lotniczych,

a w szczegoélnosci helikopte-
réw bojowych. Na Tomahawku na
ZX Spectrum, Gunship na Amidze,
Apache AH-64 czy wtasnie Coman-
che'u na PC ze specjalnie zakupio-
nymi kontrolerami wylatatem setki
wirtualnych godzin. Przez ostatnich
kilka lat gry tego gatunku staty sie
rzadziej spotykane, dlatego z takg
radoscig uruchomitem nowg odsto-
ne Comanche’a.

Emilus

Niestety nie ma on nic wspdlnego
ani z tym z lat dziewiec¢dziesiatych,
ani z wymienionymi klasykami
gatunku. Nie jest symulatorem,

a jedynie arcade'owym shooterem
3D i do tego takim sobie. Wydany
w Early Access - moim zdaniem
nieco za wczesnie.

W Comanche'u dostepna jest tylko
jedna misja podzielona na pie¢ roz-
dziatéw, ktére w zasadzie polegaja
na tym samym, czyli odnajdywaniu
kolejnych celéw, niszczeniu ich i od

Najciekawszy element gry o helikopte-
rach to latanie dronem. Troche to za mato,
zeby symulator byt dobry, ale widoki
piekne.
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Misje

W grze jest dostepna
tylko jedna misja
podzielona na piec
rozdziatéw, w ktorej
mamy odszukac czarng
skrzynke ze zniszczone-
go wraku i sprawdzic,
co sie stato - brzmi
nudno i tak samo sie
wykonuje w grze.

czasu do czasu inwigilacji wnetrz
baz za pomoca drona. Paradoksal-
nie najfajniejszym elementem tego
pseudosymulatora helikoptera jest
latanie dronem. Troche to dziwne.
Czy jest cokolwiek fajnego w tej
grze? Tak. Skaty, drzewa i rosliny. Se-
rio - to najciekawszy element symu-
latora. Szczegdlnie gdy zblizymy sie
dronem, wida¢ catkiem przyzwoicie
zrobione elementy Srodowiska, ale
to tylko tto. Zaréwno latanie helikop-
terem, jak i strzelanie jest kwadra-
towe i sztuczne. Mamy zasob rakiet
przypominajacych konwencjonalne,
a jednak wedtug twércéw rzekomo
latamy nowoczesnym helikopterem
Comanche z przysztosci. No to gdzie
te futurystyczne rakiety, gdzie
laserowe dziato, bron dZwiekowa,

Mato wrogéw, puste przestrzenie, nudne
walki powietrzne, jedynie elementy krajo-
brazu w tle ciekawe.

magnetyczna albo chociaz EMP.
OdpowiedZ brzmi - nie w tej grze.

Skoro misja dla pojedynczego gra-
czajest nudna, to liczytem, ze moze
multiplayer dostarczy troche wiecej
emocji. No céz, nie dostarczyt. Moc-
no sie wkurzytem, kiedy po odczeka-
niu kilkunastu minut z nikim mnie nie
potgczono, a po pieciu takich pré-
bach doszedtem do wniosku, ze albo
multiplayer jeszcze nie dziata, albo
w Polsce nie jest dostepny serwer do
gry. Ewentualnie nikt nie gra i nie ma
po prostu z kim polatac.

Tego, czego w tej grze nie ma,
a powinno by¢, jest sporo. Jednak
nie ma w niej najwazniejszego - nie
ma Comanche'a. Dostepne helikop-
tery to jakies wydumane projekty
z przysztosci - a jednak jako wielo-
letni mito$nik symulatoréw ocze-
kiwatem, ze w produkcji o nazwie
Comanche polatam jaka$ odmiang
prawdziwego Comanche'a. Twércy
zdecydowali inaczej. To tak jakby
zatytutowad symulator wyscigow
Lamborghini i nie méc pojezdzi¢ tym
wtoskim bolidem. Rozczarowujace,
nieprawdaz? | wtasnie tak rozczaro-
wujgca jest catatagra. bl

Juz dawno nie bytem tak rozczarowany symulatorem.
Duze obietnice z tytutowym Comancheem spetzly na
niczym. Jedna nudna misja, stabi wrogowie, puste
przestrzenie. Jedynie dron i tta probuja jakos ratowac
5 tege
EEm u




MLB THESHOW

[{ODIVQEN SIE San Diego Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ajnowsza odstona bezkon-
N kurencyjnego symulatora

sportowego musi jedynie
przekonac swoich wiernych fanéw

- ale czy jest w stanie zdoby¢
nowych?

Och, Ameryka! Moze i baseball nie
jest czysto amerykanhska gra

- szalong popularnoscia cieszy sie
przeciez w Japonii i na Kubie - ale
wydawany z licencjg Major League
Baseball symulator The Show jest
amerykanski jak majtki w gwieZdzi-
sty sztandar. Anegdota - spodobaty
mi sie adidasy, ktére nosza gracze,
sprawdzitem je z ciekawosci - oka-
zato sie, ze nie mozna ich dostac

w polskim sklepie, sg sprzedawane
tylko w USA.

Gra robi wrazenie swoim ogro-
mem. Poczagwszy od stadiondw - sg
tu zaréwno te nalezgce do druzyn,
jak i kilka specjalnych, oldskulowych
i wreszcie nizszej ligi. Druzyny, gra-
cze, wszystko opisane w detalach,

z mnéstwem wskaznikéw (widag, ile
tego jest, gdy sprébujemy stworzyc
wiasnego gracza); a ile trybdéw gry
- od petnego sezonu po specjalne
mini, gdzie mozemy sie mierzyc¢

z innymi graczami albo zadaniami

stawianymi przez gre. Wpada w oko

tryb Moments, ktéry stawia nas

w historycznych chwilach znanych
kazdemu zapalonemu mito$nikowi
baseballa.

No wtasnie. Znacie kogo$ ta-
kiego? Ja nie, ale gra ma wierng
rzesze fanéw - to jeden z tytutdw,
dla ktérych pewna grupa ludzi
kupuje PlayStation i nie gra potem
w nic innego. Czy normiki, ktére
baseball znajg z amerykanskich
filméw (ten charakterystyczny
dZzwiek organéw!), maja tu czego
szuka¢? Mimo swojego ogromu gra
jest bardzo przyjazna - pozwala
dopasowac kazdy detal pod siebie
- czy jeste$my niecierpliwi, czy
wolimy, zeby mecz byt pokazywany
LJjak w telewizji". Jakie sterowanie
wolisz? Prosze, wyprébuj! Ciekawe
jest to, ze w kazdej chwili mozna po

Konkurs!

0 tym, jaki to jest
powazny biznes,
Swiadczy lizha
marek widoaznych

w grze. Mozna nawet
wygrac pare eleganckich
korkow Nike w jednym
zwyzwan online, nieste-
ty tylkow Ameryce.

Wsréd widowni,
jesli sie dobrze
przyjrze¢, mozna
znaleZ¢ najwaz-
niejszy element
meczu - typa
z hot dogami.

U nas na podwor-
ku to sie grato
w palanta - wystar-
czyt kawatek deski,
pitka do tenisa i to
wszystko.

POLECA

prostu co$ klikng¢ i grac¢ - nawet gdy
gra odpala tryb demo, pokazujac
mecz, ktéry wyglada jak telewizyj-
na transmisja (ilez tam jest detali

w strojach zawodnikéw, cos wspania-
tego), wystarczy nacisnac przycisk

i wiaczyc sie do zabawy.

Dla Europejczyka przyzwyczajo-
nego do dziewiecdziesieciu minut
biegania za skérzanym balonem ame-
rykanskie zabawy zawsze wydajg sie
dziwne. Tu przeciez co chwila sie co$
zmienia - raz rzucamy pitkg, raz od-
bijamy ja kijem, raz biegamy od bazy
do bazy, to znowu prébujemy ztapac
pitke i rzuci¢ nig w przeciwnika. A gra
jest symulatorem, wiec wszystko jest
odwzorowane z niezwyktg doktadno-
$cig - nawet wprowadzajac zawodni-
ka na boisko (to sie nazywa boisko?)
mozna wybrac, jaka ma zrobic roz-
grzewke. Ale na koncu sg prawdziwe
emocje - gdy udato mi sie wybi¢ pitke
na home run i wystrzelity fajerwerki,
poczutem sie jak mistrz USA. ks

Pt 84_

Wyjatkowa gra dla wyjatkowych koneserow — mozna sie
W niej pogubic, ale to ten rodzaj zabawy, gdzie ten nad-
miar stanowi wasnie o jej atrakcyjnosci. Chciatbym taki
poziom przywiazania do detalu zobaczy¢ w innych grach,
= aletylko w sporcie przecina sie taka kasa i taka obsesja.
EEm u
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Dwarrows

HPC EMAC

JAODIVEENY Lithic Entertainment Wersja PL: nie

Bazyl

jednym z odcinkéw
»Simpsonéw" Homer za-
stanawiat sie, jakie hasto

w stowniku mogtoby ilustrowacd
jego zdjecie. W przypadku gry
Dwarrows nie mam watpliwosci

- bytoby to stowo ,,sympatyczny".

Sympatyczny jest juz sam pocza-
tek, gdy okazuje sie, ze musimy
poméc lesSnym elfom stworzyé

ich nowy dom. | to wtasnie jest
gtéwny cel - budowa miasta dla
matych uchodZcédw. Zadanie to
powierzono tréjce bohaterdw,

z ktérych kazdy ma unikalne
zdolnosci - krasnolud potrafi
pozyskiwac surowce, niziotek umie
biegacd i znajdowac skarby, a elfka
jest budowlancem (gracz ptynnie
przetgcza sie miedzy nimi). Musza
oni nie tylko wynajdowac i wzno-
si¢ coraz bardziej zaawansowane
budynki, ale takze dbac o zaspoka-
janie potrzeb mieszkancoéw, gdyz
ci mogq sie obrazi¢ i p6js¢ szukac
szczes$cia gdzie indziej.

Chociaz gtéwnym zadaniem jest
budowa miasta, to trudno nazwac
Dwarrows grg stricte strategiczna
czy ekonomiczng, gdyz réwnie
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Obok elementéw
logicznych i stra-
tegicznych sa tez
czysto zreczno-
Sciowe.

Miasto

Budowane przez
siebie miasto elfow
mozna odwiedzic,
by z bliska zobaczy¢
wzniesione budynki.
Da sie takze porozma-
wiac z mieszkaricami,
by przekonac sie, czy
53 zadowoleni, czy
moze doskwiera im na
przykfad brak toalet.

wazny jest aspekt przygodowy.
Dzielni bohaterowie odkrywajg
bowiem okolice, pomagajac jej
mieszkancom rozwigzac trapigce
ich problemy i mierzac sie z licz-
nymi zagadkami oraz wyzwaniami
zrecznosciowymi. Kraina nie jest
zbyt wielka, ale za to bardzo (tak,
zgadliscie) sympatyczna. Nie bra-
kuje w niej zabawnych sytuacji czy
klimatycznych miejsc jak nawiedzo-
ny las. Podrézowanie po basniowym
Swiecie jest wyjatkowo wciggajace
i... relaksujace. Zwtaszcza ze na
heroséw nie czekajg zadne niebez-
pieczenstwa. Nawet napotkane
niedZwiedzie, wilki czy smoki ich
nie atakuja. Moga za to zostac ich
przyjaciétmi, o ile uda sie je oswoic.
Bawigc sie w eksploracje i rozwig-
zywanie questow oraz zagadek,
mozna wrecz zapomnie¢, ze istnieje
jakie$ miasto, o ktére trzeba dbac.
W drugg strone to nie dziata,
gdyz mozliwosci rozwoju elfiej

Podczas podrézy mozna spotkac
kandydata na pierwszego elfiego
astronaute.

metropolii zalezg od tego, co uda
sie odkry¢ w czasie wedréwek.
Czasem powoduje to kuriozalne
sytuacje - na przyktad w pewnym
momencie kluczowe dla dalszej
ekspansji byto znalezienie... stare-
go wiadra.

Przyczepi¢ mozna sie takze do
konieczno$ci recznego zbierania
surowcow. Bieganie w poszukiwaniu
kamieni czy ztota poczatkowo moze
by¢ nawet przyjemne, ale péZniej
staje sie nuzgce. Szczegdlnie gdy
co chwile trzeba wskakiwac w skére
krasnoluda i szuka¢ niezbednych
ztéz. Po pewnym czasie miasto samo
moze zaczgé wytwarzac surowce,
ale zanim do tego dojdzie, trzeba
namachac sie toporem i kilofem.

Na szczescie nie psuje to ogdl-
nego bardzo dobrego i oczywiscie
sympatycznego wrazenia. Jesli
szukacie tytutu, przy ktérym moz-
na sie zrelaksowac po ciezkim dniu,
to Dwarrows wydaje sie idealnym
wyborem. Les$ne elfy czekajg! ba

o 70

Niezwykle sympatyczne potaczenie gry ekonomicz-

nej z przygodowka, w ktérym trzeba dzieli¢

czas miedzy budowa miasta i dbaniem o jego

mieszkaricw a eksplorowaniem okolicy, wykony-
B waniem questéw oraz rozwiazywaniem zagadek.
EEn u
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OV Skybox Labs Wersja PL: tak

Pawet Gaska

rétka, minimalistyczna,
Koparta na budowaniu atmos-

fery platforméwka, bawigca
sie paletg barw i opowiadajaca
nieco mglistg historie. Jesli wasze
mysli po ustyszeniu tego opisu
powedrowaty w strone Limbo czy
Inside, to wiecie juz mniej wiecej,
co czeka was w Steli, nowej pro-
dukcji Skybox Labs.

Inspiracje tymi dwoma tytutami
widac na kazdym kroku - zaréwno
pod wzgledem stylistyki, mechanik
rozgrywki, jak i ogélnego wrazenia,
ktére Stela wywotuje. Biegamy po
tajemniczym, umierajgcym Swiecie,
starajac sie za pomoca dwéch do-
stepnych akcji (skok i podniesienie/
przesuniecie przedmiotu) rozwigzac
stojace przed nami zagadki. Domi-
nuje minimalizm. Nie odblokowuje-
my zadnych specjalnych mocy, nie
wracamy do wczesniejszych lokacji,
po prostu idziemy do przodu, zas
wszelka ztozonos$¢ bierze sie z co-
raz to nowych obiektéw, z ktérymi
mozemy wejs¢ w interakcje, i no-
wych zasad panujgcych w kolejnych
rejonach. Czasem uciekamy przed
gonigcym nas stadem zukdéw, innym
razem unikamy deszczu ptongcych
strzat czy chowamy sie pomie-

dzy drzewami. Pomimo pozornie

niewielkiego wachlarza srodkéw,
z ktérych mozemy korzystac¢, gra
ciggle oferuje nowe, oryginalne
wyzwania.

Najmocniejszym aspektem Steli
jest oprawa audio-wizualna. | nie
jest to z mojej strony docinek - po
prostu wida¢, ze twércy dopiescili
zaréwno wyglad $wiata, ktéry prze-
mierzamy, jego oswietlenie i kolo-
rystyke, jak tez warstwe muzyczng,
ktéra w odpowiednich momentach
akcentuje zmiany tempa rozgrywki,
pojawienie sie nowych zagrozen czy
wyzwan. Na uznanie zastuguje tez
praca kamery, ktéra czasem oferuje
nam monumentalne krajobrazy,
gdzie nasza postac jest niemal tylko
punkcikiem na ekranie, a czasem
bardzo sie przybliza, podkreslajac
detale otoczenia.

Twércy mieli ambicje opowie-
dzie¢ catg historie bez uzycia stéw,

Czasem musimy
uderzy¢ w gong,
a czasem uderzyc¢
gongiem. Chociaz
zagadki s proste,
to sg tez catkiem
fajnie przemyslane.

DZwignie do
przesuniecia, pa-
kunki do przenie-
sienia czy korbki
do pokrecenia
- tamigtowki bazujg
na wielu réznych
elementach oto-
czenia.

Finatowe poziomy sg tadne, ale niewiele
wyjasniajg. Takie tam tajemnicze monolity,
$wiecaca energia, starozytna technologia...

Pomimo banalnosci tej sekwencji bieg
wsréd deszczu ognistych strzat jest bar-
dzo udanym poziomem.

stad tak duzy nacisk potozyli na
wyglad lokacji. Troche sie chyba
jednak z tymi ambicjami prze-
strzelili. Historia jest niezbyt jasna

i niezbyt interesujgca. O tym, ze
jest to podréz przez umierajacy
Swiat, dowiedziatem sie dopiero po
przeczytaniu opisu Steli na Steamie,
juz po jej ukonczeniu. Z kolei o co
chodzi z réznymi mieszkancami
tego $wiata, zrozumiatem dopiero,
odblokowawszy sekrety dajgce

w gtéwnym menu dostep do galerii
z opisami. Czyli niby gramy bez
stow, ale zeby cokolwiek zrozumie¢,
trzeba siegnac do stowa pisanego

- tylko poza rozgrywka.

Mam zresztg wrazenie, ze tworcy
sami troche zwatpili w swoje umie-
jetnosci narracyjne, bo gra nagra-
dza osiggnieciami za praktycznie
kazdg bzdure. Ta dwugodzinna gra
ma 47 achievementoéw, ktérych
gtéwnym zadaniem zdaje sie by¢
wyjasnianie graczom, co sie wtasnie
stato, za$ efektem ubocznym jest
ciggte wybijanie z klimatu. ba

Stela czerpie z innych tytutéw i przerabia te in-
spiracje w zno$ny produkt. Jest jednak zbyt krétka
i zbyt mato wyrazista, zeby wywotac rdwnie dobre
wrazenie co jej poprzednicy.
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= Latawce, dmuchawce,
wiatr, przede mna
z papieru $wiat.
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= Czeka na nas przygoda
i przyroda, kreatury
i kreowanie.

B mpsa VR

[@i{ODIVEENR Pixel Reef Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

ric Chahi znéw zaprasza do
E Innego Swiata - tym razem
w urokliwej przygodzie
na PS VR.

Zwykle nie lubie grzeba¢ w mate-
riatach zapowiadajacych gre - wole
niespodzianke i zaskoczenie, ale
Paper Beast to gra wyjatkowa, pro-
dukcja jednego ze starych mistrzéw,
czarodzieja, ktéry dawno temu

wykreowat Another World (Pixel #2).

Zapowiadatem jg na naszych
tamach, do zabawy siadatem wiec
z wiedzg ,,co poeta miat na mysli"
- ze zyjemy w Swiecie zbudowanym
z ogromnej ilo$ci danych. Oto wiec
gra, ktéra zabierze nas do krainy
inspirowanej Big Data.

Céz, akurat ta inspiracja jest czy-
sto kosmetyczna - niebo umalowane

w chmurki, z ktérych wytaniaja sie
cyferki, digitalna zamiec i tak dalej.
Gra nie mierzy sie z zadnymi impli-
kacjami zbierania danych przez réz-
ne podmioty, nie podejmuje dialogu
na temat roli danych w naszym zy-
ciu - ot, zabiera nas do basniowego
$wiata. To nie cyberprzestrzenne
wizualizacje z prozy Gibsona, tylko
poetycka wersja filmu , Tron" z 1982
roku. Dobrze, to juz wiemy, czym
Paper Beast nie jest. A czym jest?
Wspaniata przygoda.

Mam nadzieje, ze kazdy, kto
trzyma w rekach Pixela, zna stynne
intro Another World. Byto fanta-
styczne pod wzgledem rezyserii
i wykonania (na Amidze 500!), ale
z perspektywy czasu zwracam uwa-
ge na pewne oczywistosci, ktére
przeoczytem. Coz to byta za fan-
tazja - bohater, mtody naukowiec,
ktéry sobie jezdzi ferrari, marzenie
kazdego nerda (zrealizowane przez
kolesi z id po sukcesie Dooma).
Wspominam je, bo poczatek Paper
Beast jest jego pastiszem - oto sie-
dzac w przestrzeni VR, odpalamy



eksperyment obliczeniowy, korzy-
stajgc z obliczen rozproszonych.
Czekajac naich wynik, oddajemy
sie chwili muzycznego relaksu
(przecudne spotkanie z japonskim
dziewczynskim punkiem Tsu Shi
Ma Mi Re), gdy nagle - glitch, crash,
tups - budzimy sie w zupetnie
innym Swiecie. Uwielbiam geniusz
tego prostego pomystu - otéz
przemierzamy kraine zamieszkatg
przez wirtualne papierowe stwory
zbudowane z danych, wyposazeni
w sterownik z tej muzycznej aplika-
cji - troche jak w grze ROM Check
Fail tamiemy zasady Swiata przez
narzedzie z innego $wiata.

Nasz kolorowy kontroler (patka
Move lub pad) moze zatem tapac
rzeczy na wirtualny patak, a potem
je przyblizac¢ i oddalac. Poruszanie
sie jest zrobione bez kombinowa-
nia - to klasyczny teleport. Juz
W pierwszej scenie poznajemy tytu-
towa papierowg bestie - przedziwne
stworzenie, ktére postanawia sie
nami zaopiekowac.

Rzecz przypomina gre Podréz -
jest pustynia, jest wedréwka - ale
w przeciwienstwie do produkcji
Thatgamecompany nie ma tu
wyznaczonego celu (moze poza
ucieczka z symulacji?). Co wiecej,
gra robi wieksze wrazenie w szcze-
géle niz ogdle, catosc nie jest
napedzana przez wiekszg historie
czy cel, nie odkrywamy tu zadnych
tajemnic przesztosci ani pseudo-
filozoficznego gledzenia, co stato
sie zmorg tego typu produkcji,

wiec uznaje to za zalete. Jednak to,
co jest, to natadowane emocjami
miniaturki, sceny, w ktérych mozna
sie poczuc jak w ,,Blade Runne-
rze" - idziesz po pustyni, widzisz
Z6twia...

Witasdnie te papierowe zwierze-
ta zamieszkujace inny $wiat sg
wspaniate. Jest ich kilka gatunkéw,
od pustynnych krabéw, przez pa-
pierowe, pozerajgce papier pieski,
po drapiezcéw, srajgce piachem
76twie, ciezkie skarabeusze, Slimaki
i pare niespodzianek. Sprawiajg
wrazenie zywych, wchodzg ze sobg
- iz duchem gracza - w interakcje.
Na poczatku jest scena przypo-
minajaca te z Another World, gdy
nagle grozi nam drapiezca - tu nic
nam nie grozi, ale mamy szanse
zachowac sie empatycznie
i uratowac pieska przed $miercia.
Empatia przyda sie tez i pézniej

PLAY THE GAMEMLITTLE BIG PLANET 3 PS4

- jest w zasadzie kluczem do przej-
sciagry.

Przygoda podzielona jest na
etapy, kazdy ma wtasny temat prze-
wodni - podréz przez pieczare, lot,
opieka nad stadem pieskow i tak da-
lej. Zagadki sq ciekawe, przywodza
na mys| From Dust, poprzednig gre
Chahiego. Gra jest oparta na podob-
nym silniku fizycznym modelujacym
piach i wode (w VR robi to jednak
o wiele wieksze wrazenie); trzeba
tu robi¢ podkopy i sypac groble,

a wszystko za pomocg niezwyktej
papierowej fauny i flory. Gra jest
dos¢ prosta - bo logiczna. Wystar-
czy mie¢ oczy szeroko otwarte.

Nagroda za dojscie do konca
jest tryb piaskownicy, ktéry w tym
przypadku jest dostowng piaskow-
nicg - mozemy sypac piach, la¢
wode, utwardzaé, wypiekac i mrozic
- tak, aby zbudowac sobie nasz
maty ekosystem, ktéry mozemy
zapetni¢ odblokowanymi w czasie
podrézy stworzeniami i roslinami.
Czy to fajna zabawa? Ujme to tak
- piszac recenzje, wszedtem na
chwile sprawdzic jaki$ detal. Gdy sie
zorientowatem, minety trzy godziny
zabawy z papierowymi pieskami. ha

Po kilku godzinach przygody — wiele godzin zabawy
w symulowanie swojego wiasnego matego $wiata.

== Czerwone papie-
rowe smoczysko
zje wszystko

- i z6twia, i pieska,
i drapieznika. Na
szczescie jest
przytwierdzone.

< Zrédtami wody
sg nasza magiczna
rézdzka, opady,
Zrédetka i wo-
dodajne drzewo

- wszystko ptynie,
jak to w zyciu.

Wirtualna podroz przez prawdziwy inny swiat — dojrzate dzieto
kultowego twdrcy pokazujace, ile sie nauczyt. Seria scenek
petnych emodji, bez pretensji do zbytniej ( i fatszywej) gtebi.
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Ewentualne
dziury w peryme-
trze obronnym
mozna doraznie
zatatac¢ osobistym
zaangazowaniem.

Cho¢ wyglada
jak przerosnieta
roomba na nogach,
to trzeba solidnie
popracowac,
zeby tego mecha
rozwalic.
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Artificial

Extinction

[NV 100Hr Games Wersja PL: nie

User Jama

iedy ladujesz, nowa planeta
Kjest juz prawie zdatna

do zycia, ale czeka cie
tez siurpryza. Ciezkie maszyny
terraformingowe, ktére przez
lata pracowicie produkowaty tlen,
nagle za sprawg buntu sztucz-
nej inteligencji stajg sie wrogie.
Musisz sie okopac i obroni¢ przed
kolejnymi falami atakéw.

Artificial Extinction to gra
z gatunku tower defence, bardzo
popularnego przede wszystkim na

urzgdzeniach mobilnych. Uni-
wersalne zasady tego rodzaju
rozgrywki to budowanie instalacji
do farmowania zasobow, dzieki
ktéorym mozemy wybudowac ma-
szyny obronne. Trzeba umiejetnie
balansowad pomiedzy jednym

a drugim, zeby wytrzymac maraton
atakéw wroga.

Na pececie rzecz nabiera do-
stownie nowego wymiaru. Akcje
ogladamy nie z gory, ale z linii fron-
tu, z perspektywy uczestnika akcji,
samotnego zotnierza. Zasobami sg
tu metal i energia, ktére stuzag do
budowy wiezyczek strzelniczych,
armatek i innych maszyn obron-
nych, a takze paliwo, ktére pozwoli
na koncowa ucieczke z planety. Ar-
tificial Extinction zapozycza z gier
FPS mozliwo$¢ osobistego ostrzatu
przeciwnika z broni recznej. Znisz-
czenie tanka samemu daje wieksze
uderzenie adrenaliny, niz kiedy
zrobig to za nas automaty. Jako ze
bohater w terenie jest wystawiony
jak na patelni, trzeba szybko sie

Podstawowa ochrone maszyn gérni-
czych przed atakami z Iadu i powietrza
zapewniajg wiezyczki strzelnicze.

ruszac, zeby zejs$¢ z linii ognia
wroga. Jednoczesnie trzeba tak
lawirowad, zeby nie zaliczy¢ palby od
wtasnych maszyn.

Na grach w smartfonach wiezyczki
da sie wstawiac tylko w predefi-
niowane miejsca na mapie, tutaj
mozemy je umieszczad, gdzie nam
sie zywnie podoba. Ta swoboda
w potgczeniu z urozmaicong topo-
grafig terenu daje wiele mozliwosci
strategicznych. Umiescisz sprzet
na goérce, ostrzat wroga zacznie
sie wczesniej i bedzie miat wieksze
pokrycie, ale wiezyczka szybciej
zostanie zniszczona. Jesli schowasz
wiezyczke w dolinie przed gérka, to
uchowa sie dtuzej, ale bedzie pluta
ogniem tylko na najblizsze cele.

A wrogowie nadchodzg ze wszyst-
kich stron, szpalerem od réwnin,
wytaniajg sie nagle od strony gor,
a takze mrowig sie w powietrzu.

Od strony wizualnej dopieszczo-
ne sg wszystkie modele mechow,
kroczgce i fruwajgce, a takze ich
eksplozje. Teren przypomina to, co
widzimy na Marsie - gote skaty bez
roslinnosci. Wyglada to przyzwo-
icie i jest uzasadnione fabularnie.
Akcja rozkreca sie bardzo szybko
i trzyma w napieciu. Do rozegrania
mamy dziesie¢ pozioméw - kazdy
z nich jest inaczej uksztattowany,
wiec trzeba stosowac inng strategie
obrony. Dodatkowo wrogowie z cza-
sem uczg sie naszej taktyki, dlatego
pomiedzy falami tez trzeba kombi-
nowac. Jest zabawa. b

Wybuchowy miks oblezonej twierdzy z elementami
FPS oraz RTS. Szybkie tempo, urozmaicona topografia
izageszczenie akji na polu walki dobrze wzmacniaja
zaréwno migsnie strategiczne, jak i zrecznosciowe.



W ATARI NIE MUSIELISMY CHODZIC DO BAROW
CZY RESTAURACII, BO BIURO BYtO NASZYM

MIEJSCEM SPOTKAN.

58

52

tym roku mija czterdziesta rocznica ukazania sie
attlezone — pierwszej trojwymiarowej strzelaniny, jaka

=

zagoscita w salonach gier. Z tej okazji zamieszczam
obszerny wywiad z tworca tego tytutu, Edem Rotbergiem
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Warto tez dodaé, ze liga Speedballa
nie wybaczata stabosci - brak sukce-
su oznaczat btyskawiczne zwolnie-

nie nieudolnego trenera i koniec gry.

Trzeba zwrdci¢ uwage takze na
fabute drugiej czesci, przedstawiaja-
cq brutalny sport przysztosci. Watek
ten byt wéwczas intensywnie obec-
ny w popkulturze (,Wyscig $Smierci
2000", ,,Uciekinier"), a czes¢ filméw
poruszajgcych podobng tematyke
musiata wygladac dla fanéw Speed-
balla bardzo znajomo. W pierwszej
kolejnosci wspomnijmy oczywiscie
»Rollerball” (1975) - opowies¢
o kontrolowanym przez korpora-
cje sporcie, ktéry gonitwe za pitka
uatrakcyjnia walkami, wyscigami
motocyklowymi i jazdg na wrotkach.
Nieco mniej udany, lecz wizualnie
atrakcyjny byt postapokaliptyczny
film ,,Gwiezdna paczka" (1986),

w ktérym przedstawiono losy

= Lekture warto
zwienczyé
uruchomieniem
gry (na przyktad

w prezentowanej
obok wersji HD), by
na wiasnej skorze
przekonac sie, czy
Speedball 2

mimo uptywu lat
nadal bawi. Uwaga,
spoiler! Bawi
doskonale.

*F_
. i

mtodocianych zawodnikéw brutalnej
odmiany hokeja na wrotkach.

W postapokaplitycznej scenerii
utrzymana byta réwniez ,,Krew
bohateréw" (1989) z Rutgerem Hau-
erem w roli gtéwnej, gdzie ulubiona
rozrywke tych, ktérzy przetrwali
atomowa wojne, stanowity zmagania
juggeréw - zawodnikéw gonigcych
za psig czaszka i ttukacych siebie
nawzajem. Dzieki grze The Bitmap
Brothers gracz mégt wzig¢ udziat

w podobnych zawodach.

DZIEDZICTWO

Twércy Speedballa zapisali sie

w dziejach branzy jeszcze kilkoma
grami, ktére mozna by bez wahania
umiesci¢ w pixelowym Hall of Fame
(Gods, The Chaos Engine, Z), zadna
jednak nie doréwnata popularnoscia
bohaterowi niniejszego tekstu.

O historii studia powstata pieknie

SN
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wydana ksigzka ,,The Bitmap
Brothers: Universe" wydawnictwa
Read-Only Memory. Na jej oktadce
umieszczono oczywiscie zawodnika
speedballa.

Nic dziwnego. Produkcja ta nie
tylko pozostata we wdziecznej
pamieci graczy, ale i przez wiele
lat dostarczata inspiracji twércom
gier wideo. Brutal Sports Football
(1993), HyperBlade (1996), Ball
Breakers (2000) czy dodajace do
sportowych zmagan elementy stra-
tegii i RPG Chaos League (2004)
oraz rozgrywany w uniwersum
Warhmammera Blood Bowl (2009)
- by wymienic tylko kilka najbardziej
oczywistych nawigzan - wszystkie
te tytuty petnymi garsciami czer-
paty z dzieta The Bitmap Brothers.
Z dobrym zresztg skutkiem.

Sam Speedball, cho¢ niestety nie
doczekat sie petnowartosciowego

sequela, takze okresowo powraca
w kolejnych remake'ach na nowsze
platformy sprzetowe. | tak np.
Speedball 2 Tournament z 2007
roku w dos¢ interesujacy sposéb
eksperymentowat z grafikg 3D.

Z kolei Speedball 2 Evolution (2011)
i Speedball 2 HD (2013) - co cieka-
we, tworzone przez polskie studio
Vivid Games - tak wizualnie, jak

i co do samej rozgrywki zachowaty
wzruszajacg wiernosc leciwemu
pierwowzorowi. Co szczegdlnie
istotne, w tych odstonach historia
Brutal Deluxe nie konczyta sie na
zdobyciu tytutu mistrzowskiego.
Wreszcie mozna byto grac dalej,
odkrywajgc nowe boiska i coraz
silniejszych przeciwnikéw zrzeszo-
nych w... lidze miedzygalaktyczne;j.
Mito wiedzie¢, ze moja ulubiona
dyscyplina sportowa, niegdys
sport niszowy, znalazta tak wielu
sympatykéw w réznych krancach
wszechswiata. I

| . |
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STREFA &

BITWY O

Z tworca Battlezone E)(&M WM
W czterdziesta rocznice premiery te

rozmawvia Piotr Mankowski.

P Musze zacza¢ od sztampowego pytania - co
porabiates w latach siedemdziesiagtych, gdy nadeszta
era Ponga?

Najpierw w mojej Swiadomosci zapisata sie konsola
Magnavox Odyssey. Pracowatem wtedy w Dallas dla
Texas Instruments i ten sprzet z miejsca mnie zafascy-
nowat. To byto co$ innego niz dtubanie w elektronice.
Wrécitem do rodzinnego Chicago i tam w jednym z ba-
réw zobaczytem Ponga. Gra nie wciggneta mnie zbyt
mocno, ale kilka tygodni pdzniej dziewczyna, z ktérg
chodzitem, pokazata mi ogtoszenie, ze firma Atari po-
szukuje ludzi. Poniewaz juz od jakiegos$ czasu amator-
sko programowatem gry, etat u najwiekszego wéwczas
na $wiecie dewelopera wydawat sie robotg marzen.

A Na jakich platformach robites te wtasne gry?
Swoja pierwsza gre, kotko i krzyzyk, napisatem w ko-
ledzu na wielkiej maszynie zwanej PDP-8. Z kolei na
PDP-9 stworzytem Lunar Landera, ale nie nalezy go
myli¢ z pézniejszym tytutem Atari. Potem pracujac

w firmie farmaceutycznej, programowatem gry wideo
na komputerze przeznaczonym do dziatan medycz-
nych. Szalone czasy. No, ale tak jak méwitem, w koncu
trafitem do Atari.

Przeprowadzitem sie do Kalifornii i pojawitem sie na
Borregas Avenue 1265 doktadnie 3 stycznia 1979 roku.
Przyszedtem do Atari w okresie zmiany wtadzy - Nolan
Bushnell sprzedat firme Warnerowi, ale nadal w niej
pozostawat, wiec miatem okazje go jeszcze poznac.

N

[ vaki byt Nolan przy blizszym poznaniu?
Niewiarygodnie dynamiczny. Peten energii i nastawiony
na zabawe. Nolan byt dla mnie objawieniem, bo ludzie

z branzy komputerowej, ktérych znatem, byli powazni,
w garniturach, a on stanowit ich catkowite przeciwien-
stwo. Gdy wtadze przejat Ray Kassar, przez pierwszy
rok nie odczuwali$my jego obecnosci. Tak jakby ten
facet byt niewidzialny, cho¢ pracowalismy w tym samym
budynku. Byt skoncentrowany na rynku konsumenckim,
a nas interesowaty technologiczne nowinki i przeciera-
nie nowych szlakéw. ByliSmy na swéj sposéb niezalezni.
Pracowatem wtedy w dziale automatéw razem z Fran-
kiem Ballou i Gene'em Lipkinem.

[Py jak opisatbys atmosfere panujgcg w Atari na
samym poczatku lat osiemdziesigtych?

Czuto sie podskérng nerwowos¢. Nowa kadra
zarzadzajaca zaczeta zmieniac kulture pracy w firmie.

N

-
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= Nowoczesne
wariacje na temat
Battlezone maja
urok dziet sztuki,
taczac nowoczesny
sznyt ze starym
wektorowym
stylem.

BATTLEZONE BYLO PIERWSZYM
W DZIEJACH AUTOMATEM OD-
WZOROWUIACYM GRAFIKE
3D W SPOSOB, JAKIEGO GRY
KOMPUTEROWE NIE BYLY
JESZCZE W STANIE POWIELIC.

Wczesniej wszyscy cieszyli sie z tworzenia gier i to
byto chyba w nich czué. Nie musieli$my chodzi¢ do
baréw czy restauracji, bo biuro byto naszym miejscem
spotkan. Za czaséw Kassara zaczety sie wielogodzinne
rozmowy o terminach i kosztach. Podam przyktad:
niektérzy cztonkowie zespotu pracowali o nietypowych
porach, nazywaliSmy ich wampirami. Zdarzato sie, ze
przychodzili do roboty wieczorem i siedzieli catg noc.
Tymczasem zaczety sie naciski, ze trzeba przychodzi¢
o statej porze, a na dodatek nie mozna zaparkowac
samochodu, gdzie sie chce, bo wszystkie najlepsze
miejsca byty zarezerwowane dla najwyzszych ranga
menedzerdéw. To Zle wrézyto na przysztosc.

P Bytes przy tym, jak powstawato Centipede?

Te gre zrobili Dona Bailey i Ed Logg. Z tego, co wiem,
Dona byta pierwszg kobietg, ktéra wspéttworzyta gre
wideo. Odpowiadata za kolorystyke oraz caty ten lesny
feeling. W Atari mieliSmy zwyczaj wzajemnie sobie
pomagac przy réznych projektach, wspéinie je

testowac, ale ostateczne decyzje nalezaty zwykle do
dwojki projektantéw danego automatu.

[ A kiedy narodzit sie pomyst na Battlezone?
Powstat podczas jednej z burz mézgdéw. Raz w roku

w naszym dziale automatéw odbywato sie spotkanie
kreatywne, podczas ktérego kazdy mdgt zgtosi¢ projekt
nowej gry. Dostownie kazdy - od montera, przez czto-
wieka zajmujaceqo sie spedycjg, az po tworce gier. Na
jednej kartce trzeba byto napisaé, o co w niej chodzi.
Powstawata z tego gruba ksigzka, ktéra trafiata potem
do dziatu produkujgcego gry. Jesli kto$ poszukiwat p6z-
niej pomystu, siegat do tego i co$ sobie wybierat. W ten
sposob trafitem tam na projekt, ktéry okreslany byt jako
Jfirst person take". Miatem pewne doswiadczenie w gra-
fice 3D, wiec chciatem sie tym zajgc. Podczas tej samej
sesji zrodzita sie koncepcja gry osadzonej w realiach
pierwszej wojny $wiatowej, ktérg przejat Rich Moore,
czylijeden z dwdch autoréw Lunar Landera. On szedt

w nieco innym kierunku, ja skupiatem sie na silniku 3D,
ktéry chciatem uczyni¢ najnowoczesniejszym na rynku.

= Typowe pudetko
tytutu na Atari
2600 - zache-
cajaca grafika,
niemajaca nawet
promila wspélnego
z tym, co widaé

w grze.

N

= Tak w oczach
artystow Atari
wygladat futury-
styczny czotgista
zasiadajacy za
sterami maszyny.

N
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= Oryginalna, surowa « Tak wygladato Battlezo-
grafika Battlezone ne na konsoli Atari 2600,
byta czarno-biata. gdy ukazato sie trzy lata
Efekt zieleni zyskiwata po premierze automatu.
dzieki naktadce osa- Przestrzen nagle tajemni-
dzonej na automacie. czo wyparowata.
[d A zdawates sobie od poczatku sprawe, ze ta gra co go wykancza. Poszukiwali$my tak dtugo réwnowagi
w wektorowej formie z automatdéw nie ruszy na Atari w rozgrywece, az stanowigce naszg mantre niesmier-
26007 telne hasto Nolana Bushnella ,,Gra tatwa do nauczenia
Oczywiscie. Ona wymagata procesora takiego jak sie i trudna do pokonania” mogto sie zisci¢. Akurat
ten w konsoli, a ponadto 3D potrzebowato wspoma- Battlezone od samego poczatku odniosto wielki sukces
gania w formie dodatkowego procesora. Poza tym komercyjny, ale w tamtym czasie wazny byt jeszcze
doktadalismy rézne elementy nie do przeniesienia na jeden czynnik. Pamietaj, ze rynek zaczynaty zawojo-
2600. Na przyktad Morgan Hoff, ktéry nadzorowat wywac komputery Atari 800. MieliSmy te maszyny
powstawanie Battlezone, upart sie, zeby wyposazyc - Rob Fulop u siebie w biurze, pisaliSmy na nie dema, ¢wiczyli$my
automat w peryskop. Toczylismy w tej kwestii spory, zatozyciel firmy na nich rézne sztuczki, szkolilismy sie. Bardzo sie przy-
poniewaz uwazatem, ze podczas gdy jedna osoba gra,  magic. Po latach dawaly. Dla wiekszo$ci z nas w dziale automatdéw to byt

L Ly L. Lz . s dopadty go proble- . . .
inni powinni mie¢ mozliwos$¢ patrzenia na to, co widac my zwigzane z pre-  PI€rwszy komputer osobisty. Sam napisatem program

na monitorze. Jesli montujesz peryskop, powodujesz, miera niestawnego obstugujacy syntezator, nie znajac sie przeciez na

ze tylko grajacy widzi przebieg zdarzen. Udato mi Night Trap (1992). muzyce. Battlezone trafito do Europy i pamietam, ze
sie przeforsow¢ mojg wersje, przez co powstaty dwa poleciatem do Londynu na spotkanie z ekipg od sprze-
boczne okna, przez ktére mozna byto podgladac mo- dazy. Nigdy nie zapomne kolejki, jaka sie tam ustawita
nitor. Podczas procesu produkcji czasem wpadat do do gry na moim automacie. Wydaje mi sie, ze byto to
nas Gene Lipkin, a byt to facet, ktéry patrzac jedynie w budynku Trocadero.

przez chwile, byt w stanie powiedzie¢, czy dana gra
odniesie sukces. Zagladat tez do nas Al Alcorn, twérca
Ponga, pracujgcy wéwczas nad majacg symulowad
efekt holografii konsolg Cosmos. On zawsze poszuki-

[ potwierdz, czy prawdziwa jest legenda, ze fan przy-
stat do Atari list, w ktérym opisywat, jak to zmierzat
w kierunku widniejacych na horyzoncie gér, w koricu do

N

wat najnowszych technologii, chciat produkowac co$ nich dotart, wjechat na jedna z nich, po czym zauwazyt,
wyprzedzajgcego swdj czas. ze w jej Srodku znajduje sie piekny zamek...

Nie, nie jest prawda... ze taki zamek istniat. Ale list byt
P Czy po skonczeniu Battlezone testowates go faktem. Chciatbym wypi¢ lub zapali¢ to, czego uzywat
przed wypuszczeniem ostatecznej wersji? ten gos¢. Do gor nie dawato sie oczywiscie dojechac,
Tak, kazdy produkt testowaliSmy w barach i salonach bo cate pole bitwy byto tak skonstruowane, ze jadac
gier, a ostatecznym arbitrem byto to, ile gra zarabia. w jedna strone, wyjezdzato sie z drugiej. Gdy gra uka-
Badania focusowe zaczeto robi¢ pézniej, w 1980 roku zata sie w uproszczonej edycji na Atari 2600, byto tro-
trzeba byto stangc¢ obok automatu i patrzec na reakcje che reklamacji od ludzi, ktérzy chcieli zwrdci¢ produkt.

grajaceqgo, jego komentarze. Jak szybko konczy gre,

N

Dostalismy tez list ze skargg od pewnego cztowieka,

ktéry twierdzit, ze gdy gra w Battlezone, z ekranu

do pokoju wychodzg mu Zydzi. Kto$ inny pisat, ze

ukradlismy mu idee gry. Zupetnie szalona sytuacja,

ale polityka firmy byta taka, zeby nie dyskutowac

z wariatami, tylko zwracac pienigdze. :.
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= Wspétczesne
wnetrze Chuck

E. Cheese. Kiedy$
automaty do ta-
kich wnetrz miata
budowac firma Eda
Rotberga.

P Gdy powstato Activision, prébowano cie do niego
zwerbowad?

Ono powstato tuz przed tym, zanim trafitem do Atari,

a potem, mimo ze znatem zwtaszcza Davida Crane'a,
nie byto podobnych préb. Kto miat do nich przejs¢,
zrobit to na samym poczatku. Ale poruszyte$ wazng
kwestie. Ot6z w Atari byto tak, ze jesli twoja gra odnio-
sta sukces, otrzymywates pieniezny bonus, oczywiscie
niewspotmiernie niski w stosunku do zyskéw firmy.

| z tego buntu w dziale konsumenckim zrodzito sie Ac-
tivision. Jej powstanie zmotywowato innych do ruchéw
odsrodkowych. Druga grupa, ktéra odeszta, utworzyta
Imagic. W 1981 roku ja, Howard Delman, czyli autor
Lunar Landera, oraz Roger Hector, opuscilismy Atari,
zeby stworzy¢ wiasng firme. Najpierw nazywata sie Vi-
dea, a pézniej Sente Technologies. W przeciwienstwie
do Activision i Imagic, wypuszczajgcych gry na konsole
i komputery na rynek konsumencki, tworzylismy
automaty. ByliSmy pierwszymi na $wiecie niezaleznymi
twoércami automatéw z grami wideo na Swiecie.

[d odeszligcie w 1981 roku, czylijuz wtedy w Atari
dawato sie odczuc sygnaty nadchodzacego krachu?
Nie byto jeszcze $ladu takich sygnatéw. CieszyliSmy
sie tym, ze wreszcie mozemy robic¢ wtasne rzeczy,
zdobylismy kilka kontraktéw, no ale po chwili rynek
sie zatrzast. W 1983 roku nadszedt krach branzy

gier wideo. Jednak wtedy zjawit sie Nolan Bushnell,
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ED TO CZtOWIEK RENESANSU. ZACZY-

NAL OD ELEKTRONIKI UZYTKOWEIJ, POTEM
DZIAtAL W ELEKTRONICZNEJ ROZRYWCE,
A OBECNIE NAJBARDZIE) POCHEANIA GO
FOTOGRAFIA ZWIERZAT | KRAJOBRAZOW.

dziatajacy w Chuck E. Cheese's Pizza Time Theatres,

7

7 ktéry zaoferowat kupno Videi. Po tej transakcji zostata
przemianowana na Sente. Mieli$my stac sie producen-
tem sprzetu wstawianego do jego pizzerii. Problem
w tym, ze zaptacono nam w akcjach, a te w 1984 roku
spadty na teb na szyje, przez co zostali$my na lodzie.
Wykupito nas Bally z mojego rodzinnego Chicago,

7

ale ja wkrotce potem odszedtem.

[d Jako osoba, ktéra znalazta sie wtedy w oku

== Wiekszo$¢ kar- cyklonu, co mégbys uznac za gtéwny czynnik

tridzéw z poczatku  doprowadzajacy do krachu 1983 roku?

Whbrew réznym nowym teoriom uwazam, ze gtéwnie

w wielkich nakta- E.T. Strasznie zta gra zrobiona w trzy miesigce. Na-

dach, przez co wiasem méwiac, to byt cud, ze Howard Scott War-

one kolekcjonerski-  Shaw zaprogramowat ten tytut w tak krotkim czasie.

mi kaskami. Tyle ze juz wéwczas Activision i Imagic nauczyty sie
produkowac niezte gry na Atari 2600, ale w samym
Atari brakowato kontroli jakosci i od poczatku byto
wida¢, ze to bardzo zta produkcja. W kazdym razie po
krachu Sente trafitem z powrotem do Atari, ale nie
tego Tramielowego, lecz Atari Games, zajmujgcego
sie gtéwnie automatami. Odchodzac do Videi, nie
spalitem za sobg mostéw i przyjeli mnie z powrotem.
Pierwszg gra, nad ktéra pracowatem, byt sequel
Asteroids zwany Blasteroids.



Siedziba firmy przeniosta sie z Sunnyvale do
Milpitas, ale ludzie w duzej czesci pozostali ci sami.
Potem pracowatem jeszcze dla Apple, a takze Tripa
Hawkinsa i 3DO nad nowatorskg grg samochodo-
wg World Championship Racing, ale ta platforma
bardzo szybko umarta i wspaniale zapowiadajacy
sie tytut nigdy nie zostat ukohczony, co napawato
mnie smutkiem.

P Czy prawda jest, ze po premierze Battlezo-

ne zjawili sie u ciebie panowie w ciemnych okula-
rach i zaproponowali stworzenie wersji tej gry na
potrzeby wojskowe?

Tak i nie. Oni faktycznie przyszli, tyle ze nie do
mnie, ale do menedzera zajmujgceqgo sie spe-
cjalnymi projektami, Ricka Moncriefa. Chcieli
zamoéwic¢ wersje Battlezone jako gre treningowa
symulujgca transporter opancerzony. Cos$ takiego
w 1980 roku zaczeto nawet powstawacd, ale mnie
przy tym nie byto i z tego, co wiem, stworzono
prototyp, jednak Atari nie zdecydowato sie na
kontynuowanie wspdtpracy. Moim zdaniem
podjeto bardzo madrg decyzje. Wchodzac w kon-
trakty z wojskiem, stracitoby niezaleznos$¢ - ci
ludzie zyskaliby wptyw na to, kto jest w firmie

Ed Rotberg .HALL OF FAME ¥

zatrudniany, a w koncu czesciowo przejeliby nad nig
kontrole. Wiem, co méwie, bo pracowatem w Texas
Instruments, gdzie takie rzeczy sie dziaty sie na co
dzien, gdy realizowali$my zamdwienia militarne. Do-
brze, ze Atari nie podazyto tg Sciezkg, bo przeciez
w swym credo skupiato sie na dostarczaniu zabawy.

P Opowiedz jakas$ najbardziej pamietng anegdote ze
Ztotego Wieku gier wideo.

Gdy Ray Kassar przejat wtadze w Atari, zaczat organi-
zowac co kwartat zebrania kadry zarzadzajacej. Kazdy
dziat opowiadat o swoich planach i zamierzeniach.
Stworzylismy wiec jako dziat automatéw krétkie wideo
zatytutowane ,,Day at Atari”, petne skeczy pokazujgcych
codzienne zmagania w firmie. Cata géra patrzyta na to

z niedowierzaniem, ale sie Smiata. Ten jeden raz czulismy
prawdziwg ni¢ porozumienia z zarzadem.

P Lepiej ci w obecnych czasach czy wtedy, gdy
tworzytes$ Battlezone?

Teraz jest tatwiej wszystko stworzy¢. Technologia nie
stwarza juz barier. Kiedy$ byta tajemng wiedzg dla
wybranych. Konstruujgc na przyktad automat, musia-
te$ przy okazji obliczad, ile pakujesz do niego chipéw,
zeby cena catosci nie zrobita sie zaporowa dla baréw

i salondw gier. To byto piekne, gdy dostarczato sie
eleganckie rozwigzanie jakiego$ problemu. Zwtaszcza
takiego, na ktére nikt wczesniej nie wpadt. Wiele z tego
juz umkneto, rozpierzchto sie. Osobiscie podziwiam
réznorakie nowoczesne rozwigzania, zwtaszcza za

ich innowacyjnos¢. Na przyktad Portal 2 uwazam za
arcydzieto designu. Przypomina mi o tym, co robilismy
w dawnych czasach. b

= Kolorowy

$wiat Activision

z czasow, gdy

ta firma nie byta
jeszcze bezduszna
korporacja.

"= Ray Kassar

- byty menedzer
firmy odziezowej,
ktéry w cigqu kilku
lat doprowadzit
Atari do wzlotu,

a potem do ruiny.

S
\\\ \
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szczeniackie matzenstwo, by wyrwaé
sie spod skrzydet matki, eksplo-
zje uczué zakonczone kolejnymi
rozwodami i (w sumie piecioma)
matzenstwami. Byt dziwakiem, byt
geniuszem, byt uroczy, byt znakomi-
tym kompanem i kochankiem.
Pekniecie rzeczywistosci to-
warzyszace od dziecinstwa Dic-
kowi sprawito, ze byt chodzaca
sprzecznoscig. Poszukiwat prawdy
- 0 $wiecie, o cztowieku, o Bogu,
0 rzeczywistosci - a jednoczesnie zyt
ze sprzedawania klamstw i fantazji.
Kochat kobiety, ale wcigz je krzyw-
dzit, zaréwno w rzeczywistosci, jak
i w nieprzychylnych portretach na
kartach powiesci. Chciat uciec z get-
ta science fiction, ale to tam tworzyt
najcudowniejsze dzieta. ,,Ubik",
.Cztowiek z Wysokiego Zamku",
. Trzy stygmaty Palmera Eldritcha”

» KULTOWE KLASYKI MAJA GRUPY FANOW, KTORZY ZAPEWNI A
GRZE DARMOWA REKLAME, ALE Z DRUGIEJ STRONY SA ONI

BARDZO WYCZULENI NA SPOSOB, W JAKI TRAKTUIE SIE ICH

ULUBIONE DZIELA” — LOUIS CASTLE, PROJEKTANT GRY.

(o tym, jak spotkac¢ kosmicznego
Boga za pomoca narkotykow i lalek
Barbie) czy zainspirowany tajemni-
czymi wydarzeniami z lutego 1974
roku ,,VALIS". Chciat odnies¢ sukces,
ale ten przyszedt za pézno. ,,Blade
Runner” w rezyserii Ridleya Scotta
na podstawie opublikowanej w 1968
roku powiesci ,,Czy androidy marza
o elektrycznych owcach?"” wszedt na
ekrany kin krétko po przedwczesnej
$mierci pisarza w 1982 roku.

ANDROID I CZLOWIEK

Nie potrafie zliczy¢, ile razy widzia-
tem ten film na VHS, DVD i wreszcie
BR, w kolejnych wersjach (produ-
cencka z 1982 roku, rezyserska
21992 roku i ostateczna, wydana

w 2007 roku) - za kazdym razem
towiac jakis detal. Listopad 2019
roku, w ktérym dzieje sie akcja filmu,
wreszcie nadszedt. Z tej okazji film
wrécit na chwile do kin - oczywiscie
poszedtem, chociaz dialogi znam na
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pamiec i nie potrafie sie powstrzymac, zeby ich nie wy-
powiadac¢ pod nosem. Byto warto - jego powolne tempo
nabiera sensu w kinie, gdy nie ma pod reka przycisku

.pauza", kamera wiec sie nie $pieszy, pozwalajgc chtongc

wszystkie drobiazgi przysztosci, ktéra na szczescie nie

nadeszta. Ridley Scott pokazywat niezwyktg wéwczas wi-

zje - skapane w smogqu i deszczu Los Angeles przypomi-

na ludzkie mrowisko, upstrzone neonami i gigantycznymi

ekranami reklamowymi - w tym stynnym logo Atari. Ten
detalicznie wykreowany $wiat wcigz robi wrazenie. Na
tym tle rozgrywat sie zakazany romans miedzy Rickiem
Deckardem (Harrison Ford), policjantem polujagcym na
zbiegtych replikantéw (jak w filmie Scotta nazywano
Dickowskie androidy), a piekng Rachael (Sean Young)
- replikantka ze sztucznymi wspomnieniami, ktéra nie
wiedziata, ze nie jest prawdziwym cztowiekiem.
Deckard, jak przystato na detektywa wyjetego z kina
noir, jest bity i poniewierany. Obrywa od znacznie sil-
niejszych replikantdw, ale i zabija bez litosci, strzelajac
zbiegom w plecy. Wyrzuty sumienia przychodzg pézZniej,
ttumione przez alkohol i odkupione wreszcie mito$cig do
Rachael. Replikanci sg tu istotami biologicznymi, ale
traktowanymi jak przedmioty. Deckard nazywa je
.maszynami". Na ich zabijanie po angielsku uzywa sie
stowa ,retire”, co oznacza ,przejscie na emeryture”,

towca

Film Ridleya Scotta
dostepny jest w kilku
wersjach. Producencka,
pokazywana oryginalnie
w kinach, z dograna
narracja w stylu noir

i happy endem.
Rezyserska (wyszfa na
VHS), przywracajaca ory-
ginalne zamiary twdrcy
—iostateczna (DVD, BR),
zawierajaca dodatkowe
sceny i poprawione deta-
le. Rocznicowe wydanie
zawiera je wszystkie.



ale i ,wycofanie z uzycia", jak
wycofuje sie stare komputery. ,,Nie
jestesSmy komputerami, jestesmy
fizycznil”, wota w pewnym mo-
mencie Roy Batty (Rutger Hauer),
charyzmatyczny antybohater ,,Blade
Runnera”. Upadty aniot, replikant
pragnacy po prostu zy¢. Smier¢ jest
bowiem zapisana w jego kodzie ge-
netycznym - aby zapobiec rozwijaniu
sie uczuc i osobowosci u replikantéw,
ich tworca Eldon Tyrell dat im tylko
cztery lata zycia. Wtasnie brak uczuc
- a doktadnie odczuwania empatii

< Gra nie tylko odtwarzata lokacje znane
z filmu, ale tez znacznie rozbudowywata
fantastyczny swiat Los Angeles przysztosci.

- jest tym, co ma odrézniac replikan-
téw od ludzi.

JETSONOWIE NA HAJU

Dick przed $miercig zobaczyt
fragmenty filmu i byt nimi zachwy-
cony, ale scenariusz kultowego
dzi$ klasyka znacznie odbiega od
oryginatu. Ksigzka wyszta w Polsce
péZzno, dopiero w 1995 roku - wtedy,
gdy w Westwood Studios rozpoczy-
naty sie prace na grg Blade Runner.
W naszym kraju znanych byto juz
kilka innych powiesci Dicka, wiec

= W przeciwieistwie do filmu, nakrecone-
go za pomocg miniaturowych modeli,

w grze wszystko zostato wykreowane

w komputerze.

2 Moze nie mamy latajgcych samochodéw,
ale azjatyckie jedzenie jest na kazdym
rogu, a sushi mozna dzi$ dosta¢ w prak-
tycznie kazdym sklepie spozywczym.

jego fanéw nie zdziwito raczej, ze ksigzka znacznie rézni-
ta sie od filmu - brakowato w niej tych cyberpunkowych
klimatéw, ktére zapewnili Ridley Scott i projektant Syd
Mead. Proza Dicka brata dekoracje z pulpy, przypominata
raczej nac¢panych narkotykami ,,Jetsonéw" - problemy
wspotczesnych Amerykandéw przefiltrowane przez satyre
science fiction i fantastyczne wizje. Film zaczyna sie

w deszczu, ksigzka - w sypialni matzenskiej, w czasie
porannej ktétni. Bohater powiesci nie ma w sobie nic

z romantycznego detektywa granego przez Forda. Jest -
jak méwi jego zona - ,,czyms gorszym niz glina, morder-
cg wynajetym przez gliny”, a gtdwnym motorem jego
dziatan jest pragnienie zdobycia nagrody za zlikwidowa-
ne androidy.
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Deckard Scotta podejmuje sie
zadania z niechecia, a Deckard
Dicka oblicza, ile moze zarobic,

i planuje zakup zywego zwierzecia.
Po ostatniej wojnie $wiatowej na
napromieniowanej Ziemi wymarta
wiekszos$¢ zwierzat - ich posiadanie
stato sie symbolem nie tylko statusu
finansoweqo, ale i ludzkiego. Opieku-
jac sie zwierzeciem, jego wiasciciele
pokazuja sgsiadom, ze sg empa-
tyczni - kogo nie sta¢ na prawdziwe,
zadowala sie replika, jak tytutowa
elektryczna owca. Wtasnie zdolnosé
wspoétodczuwania - ktérej nie maja
androidy - stanowi podstawe religii
zwanej merceryzmem. Androidy
byty dla poszukujgcego prawdy Dic-
ka symbolem fatszu. W komentarzu
do opowiadania ,,Ostatni z wtadcow"
pisat ,,zaufatbym robotowi, a nie
androidowi.

.. Laboratoria,
brudne podbrzu-
sze miasta i sale
konferencyjne na
szczycie korpora-
cyjnej piramidy

- gra zabiera nas
w rézne miejsca.

y

"= Sean Young jako
Rachael, jedna

z najbardziej iko-
nicznych postaci
w historii SF.

. Logo Atari jako
element futury-
stycznego krajo-
brazu, fragment
zywego miasta.

Prawdopodobnie dlatego, ze robot
nie prébuje przed nami udawac
tego, kim nie jest". Fatszywa jest
tez powiesciowa Rachael (kolej-
ne odbicie widmowej bliZniaczki
Dicka), ktéra uwodzi Deckarda, by
przeszkodzi¢ mu w $ledztwie, a po-
tem z zemsty morduje jego koze.
Co ciekawe, wtasnie od masakry

w sklepie ze zwierzetami zaczyna
sie gra Blade Runner - a jej spraw-
cami sg replikanci.

DWA KROKI ZA DECKARDEM
Louis Castle, wspotzatozyciel
Westwood Studios, ktéry zaprojek-
towat gre, takze byt fanem filmu.
.Martin Alper, prezes Virgin Inte-
ractive Entertainment, éwczesnego
wiasciciela Westwood, zapytat,

czy chcemy ubiegac sie o prawa

do stworzenia gry"” - odpowiada




na moje pytanie, dlaczego wybrat wtasnie ten temat.
.Wykorzystatem okazje - w koncu «Blade Runner» byt
moim ulubionym filmem! Bylismy jedng z ostatnich firm,
ktére ubiegaty sie o te prawa, i bytem podekscytowany,
gdy Blade Runner Partnership zgodzito sie wspéttworzy¢
gre". Gatunek - gra przygodowa - takze nie zostat wybra-
ny przypadkiem. ,,Chciatem uchwyci¢ ten sam emocjo-
nalny charakter filmu. W tamtych czasach nie moglismy
zbudowac w petni immersyjnego otwartego swiata w 3D,
zdecydowatem sie wiec na point and click i prerendero-
wane tta ze sztywno ustawiong kamera. Blade Runner

to zaréwno symulacja, jak i tradycyjna gra przygodowa".
Co ciekawe, gra nie uzywa materiatéw wideo z filmu,

blade runner HALL OF FAME

zdoby¢ prawie wszystkich. Bytoby
wspaniale, gdyby wystapili Rutger
Hauer i Harrison Ford, ale z drugiej
strony nie mozna bytoby pokazac
wtedy zadnej innej historii, zmienic
tego, co spotkato ich bohateréw".

W grze wystepuje wiec inna grupa
zbiegtych replikantéw, a tytutowym
blade runnerem jest mtody detektyw
Ray McCoy, ktéry w czasie swojego
Sledztwa trafia na slady dochodzenia
prowadzonego przez Deckarda.

WIRTUALNA SEAN YOUNG
.Nasze podejscie byto takie, ze akcja
filmu dzieje sie w czasie gry. Dzieki
temu gracze zagladaja za kulisy,

a fabuta rozwija sie wokét nich,
zamiast opowiadac te samg historie.
Wszystko, czego nie pokazata ka-
mera, mogto stanowi¢ materiat, by
stworzy¢ historie dla graczy, zacho-
wujgc wiernosc filmowi. Pozwolito
to na znaczacg interakcje z klasycz-
nymi postaciami”. To co$, co bardzo
podoba mi sie w grze. Zwtaszcza
spotkanie z Rachael, przy ktérej Ray

= Film ,,Blade
Runner"” wywart
silny wptyw na cate
SF. Bezposrednio
czerpaty z niego
anime ,,Bubblegum
Crisis" oraz gra
Snatcher Hideo
Kojimy.

BYLtOBY WSPANIALE, GDYBY WYSTAPILI RUTGER HAUER

| HARRISON FORD, ALE Z DRUGIEJ STRONY NIE MOZNA

ale je rekonstruuje - na podstawie projektéw Sida Meada
i materiatéw z planu, zaréwno tych wykorzystanych,

jak i nie. Wida¢, ze w ten projekt wtozono nie tylko duzo
pracy, ale i serca. Czy dzi$, w czasach szybkiej kultury,
mozna by wcigz zrobic¢ gre opartg na kilkunastoletnim fil-
mie? Castle uwaza, ze bytoby to trudne, ale nie niemozli-
we. ,,Kultowe klasyki majg grupy fanéw, ktérzy zapewnia
grze darmowg reklame, ale z drugiej strony sg bardzo
wyczuleni na sposéb, w jaki traktuje sie ich ulubione
dzieta" - powiada.

To troche o mnie - nie przyznatem sie Louisowi, ale
kiedy$ krecitem nosem na kilka rzeczy w jego produkcji
- zwilaszcza na to, jak jest ,,przyklejona” do filmu. Wielu
wystepujgcych w nim aktoréw powtarza swoje role
w grze, ale nie wszyscy - przygoddwka nie opowiada
wiec historii znanej z kina. Zastanawiatem sie, czy nie
lepiej bytoby zrobi¢ po prostu nowa historie osadzong
w uniwersum Blade Runnera. Castle widzi to zupetnie
inaczej: ., To byta licencja filmowa, wiec pomyslatem, ze
wazne jest, aby dac¢ graczom szanse na przezycie tego,
co w filmie. Chciatem, zeby spotkali sie z jego bohate-
rami i odwiedzili znane z niego miejsca. Udato nam sie

McCoy wychodzi nieco na gtupka. To
niejedyna rola Sean Young zwigzana
z science fiction i grami - wystapi-

ta tez w ,,Diunie” Davida Lyncha,
wiec jej podobizne spotkamy,

grajgc w przygodowg Dune (1992).
W 1989 roku miata zagra¢ Vicki Vale
w ,,Batmanie” Burtona, ale w czasie
zdjec¢ ztamata reke, co byto poczat-
kiem serii niefortunnych wydarzen,
przez ktére jej kariera sie zatamata.
W grze, podobnie jak w filmie ,,Blade
Runner 2049" z 2017 roku, Rachael
zostata wyrenderowana, a Young
nagrata dialogi. Bytem ciekaw, czy
aktorce podobat sie powrét do
$wiata Blade Runnera. Castle wspo-
mina, ze sprawiata wrazenie bardzo
zadowolonej: ,Nakrecilismy znacznie
wiecej materiatu z Sean Young,

niz uzylismy w grze. W wiekszosci
przypadkéw nie moglismy umiescic¢

A.D.1997

Gdy gra pojawita sie
w 1997 roku, koszto-
wata 170 6wczesnych
ztotych. Dzi$ — znacznie
taniej — mozna ja dostac
na GOG. Zapowiedziano
takze Blade Runner:
Enhanced Edition, ulep-
szong wersje na PC
ikonsole, w ktdrej zosta-
nie poprawiona grafika
imodele postaci.

PIXEL

BYLtOBY POKAZAC WTEDY INNEJ HISTORII, ZMIENIC TEGO,
O SPOTKALO ICH BOHATEROW?” — LOUIS CASTLE.
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wszystkich potencjalnych interakcji,
ktére planowalismy - zabrakto nam
miejsca albo czasu".

To zrozumiate - w latach dzie-
wiecdziesigtych twércy gier
musieli pokonywac wiele przeszkdd.
,Ograniczenia procesora, pamieci,
stacji roboczych, kompresji, prze-
chwytywania ruchu itd. wymagaty od
naszego zespotu uzywania drég na
skréty, korzystania z kazdej sztuczki
i wymyslania wielu nowych!" - wspo-
mina Castle. ,,Gdyby$my mieli wiecej
zasobow, poprawitbym zwtaszcza
animacje postaci pobocznych, zeby
wygladaty tak dobrze jak gtéwni
bohaterowie”. Warto tu wspomnie¢
o technice, w jakiej zostaty wykonane
- nie sg zbudowane z wielokatow, jak
na przyktad w Syberii, ale z ,,plaster-
kéw" - modele 3D byty krojone na
plastry, ktdre silnik gry mégt wyswie-
tli¢ pod dowolnym katem (podobnie
generuje sie voxele).

NIEUCHWYTNA PRAWDA
Widac zresztg, ze gra Blade Runner
pochodzi z lat dziewieddziesigtych

- na przyktad w dodanych cyber-
punkowych heroinach. ,,Chcielismy
by¢ wierni Swiatu przedstawionemu
w filmie. Kazda nowa postac zostata
wyciggnieta z kinowego archetypu.
Ale rozbudowujac $wiat, skorzystali-
$my z réznych nowinek’ - wspomina
Castle. W grze obok gadzetéw z filmu
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= Wielkie ekrany
reklamowe, smog,
neony, wiezowce

- gdyby nie lataja-
cy samochéd, moz-
na by pomysleé,

Ze jestesmy

w centrum
Warszawy.

(aparat Voighta-Kampffa do rozpo-
znawania replikantéw czy Esper, kom-
puter analizujacy zdjecia) pojawiajg
sie ptyty CD-ROM. Jedng z nowych
lokacji jest salon gier, w ktérym
mozna zobaczy¢ éwczesny sprzet VR,
a takze... automat z Command

& Conquer: Red Dawn. Inne ,,wielka-
nocne jaja" pochodzity na przyktad

z innych powiesci Dicka - szefem
sklepu ze zwierzetami jest niejaki
Runciter - jego nazwisko pocho-

dzi z ,,Ubika". Castle nie planowat
jednak stworzenia ,,rozszerzonego
uniwersum Dicka", priorytetem byta
wiernos¢ filmowi. Interesujgca w tym
kontekscie jest dla mnie postac

Raya McCoya, ktéra wydawata mi sie
zawsze wzorowana na Philu Reschu

z powiesci. Castle ucina te spekula-
cje: ,McCoy byt oryginalng postacia,
wzorowang troche na Deckardzie, ale
zaprojektowana tak, by gracze mogli
zastanawiac sie, czy jest cztowiekiem,
czy replikantem".

A czy to tylko moje wrazenie, ze
McCoy ma w sobie co$ z porucznika
Columbo? ,,Faktycznie, dodali$my
mu troche ducha Sama Spade'a lub
Columbo, sprytnego detektywa, ktéry
sprawia przyjazne wrazenie i wyglada
na nieco zagubionego, co umozli-
wiato pisanie zabawnych dialogéw
i sterowanie tym, co gracze wiedza,

,MCCOY BYt WZOROWANY TROCHE NA
DECKARDZIE. MOZNA ZASTANAWIAC SIE,

CZY JEST CZLOWIEKIEM, CZY REPLIKANTEM...




a czego nie" - opowiada Castle. ,,Gra
ma wiele zakonczen i alternatywnych
sekwencji, aby gracze mogli sami
zadecydowad, jak skonczy sie ich
historia i chcieli jg powtérzy¢. Nigdy
nie wiadomo, kto jest cztowiekiem,
wiec za kazdym razem trzeba bawic¢
sie w detektywa. To byto zatozenie
projektowe - zbudowanie grywalnej
historii detektywistycznej, w ktérej
prawda jest nieco nieuchwytna".

W Blade Runnerze nietrudno znalez¢
wiele motywow z prozy PKD, takie jak

- ,Blade Runner” i ,Powrét do przyszto-
$ci"” odpowiadaja za obsesje normikéw na
punkcie latajacych samochodéw, jakby to

blade runner .HALL OF FAME ¥

kiedykolwiek byt dobry pomyst...

= ...polscy kierowcy ledwo sobie radzg

z jezdzeniem po ptaskim, wyobrazacie
sobie skale apokalipsy, jakby da¢ tym
mistrzom kierownicy mozliwos¢ latania?

para niezwyktych bliZzniakéw.
Ale czy najbardziej dickowskim moty-
wem nie sg wiasnie te alternatywne,
losowe scenariusze i towarzyszaca za
kazdym razem niepewnosc, co jest
prawda? Ciekawa jest tez inna rzecz
- W grze pojawiajq sie ludzie walczacy
o prawa replikantéw, co stawia
Deckarda w zupetnie innym $wietle.
W 2017 roku na ekrany kin wszedt
wspomniany ,,Blade Runner 2049",
ambitna kontynuacja w rezyserii
Denisa Villeneuve'a (ktéry obecnie

= Znana z serialu
..Dr House" Lisa
Edelstein wystapita
jako blade runnerka
Crystal Steele,
postac wprost

z cyberpunkowych
lat dziewieédzie-
sigtych.

pracuje na nowa ekranizacjq ,,Diuny").
Co sadzi o nim Louis Castle? ,Na-
prawde podobat mi sie «Blade Runner
2049y, doskonale wpisat sie w orygi-
nalny temat «co czyni nas ludZzmi?».
Sam mam wiele pomystéw na sequel
gry - i mam nadzieje, ze kiedys jeszcze
dostane szanse". Tez jestem ciekaw, co
pokazatby Castle - zwtaszcza ze historia
gier filmowych zatoczyta koto: gra Blade
Runner Nexus, rzekomo oparta na
.Blade Runnerze 2049", to prymitywne
smartfonowe RPG. Ia




= Cze$¢ analitycz-
na wspoétczesnego
menedzera. Liczba
i mozliwosci
prezentacji danych
robig wrazenie.

= Prozone wyglada
chyba jeszcze
ubozej niz Football
Manager. C6z,
jestesmy

w pracy.



FOOTBALL

NA GRANICY SWIATA
WIRTUALNEGO | RZECZYWISTEGO

Douglas Alexander, gtowny dziennikarz zajmujacy sie pitkg nozng

w The Sunday Times Scotland, siedziat w garniturze przed stuzbowym
notebookiem i krzyczat, ze go zwolnili. Zaniepokoito to jego ciezarng zone.
Szybko okazato sie, ze zwolnili go ,tylko” z funkcji menedzera Liverpoolu

w Football Managerze.

Sir Haszak

esli méwi sie o grach bliskich
rzeczywistosci, jednym

z ostatnich tytutéw, ktéry
przychodzi na mysl, jest Football
Manager (wcze$niej Championship
Manager) rozwijany przez Sports
Interactive Games. Tymczasem
gra, wygladajaca przez wiele lat
jak zestaw cyfr z Excela, z jednej
strony stara sie wiernie odwzorowac
fragment rzeczywistosci zwigzanej
z pitka nozng, z drugiej - ma spory
wptyw na swiat pitkarski. Oczywiscie
w tym wszystkim sg historie pitka-
rzy, menedzerdw i graczy, ktérzy

odczuli ten wptyw na wtasnej skorze.

LIGA ZAWODOWCOW

Jednak zwigzki gry z rzeczywistoscia
nie sprowadzajg sie jedynie do od-
wzorowania elementéw Swiata pitki
noznej. Football Manager w ciggu

28 lat istnienia wrost w $wiat pitkar-
ski. Pierwszym aspektem jest system
skautingu, zapoczatkowany przy
produkcji Championship Manager 2.
Obecnie liczy on ponad 1300 ob-
serwatoréw monitorujgcych ponad
2200 druzyn z 51 krajéw. W najnow-
szej wersji gry znajdujg sie dane

382 910 pitkarzy, a w catej bazie SI
Games jesienig ubiegtego roku byto ich
799 643. Gdy poréwnac te dane z 52
krajami i 460 036 pitkarzami profe-
sjonalnej platformy wyscout.com, nie
jest to zty wynik. A warto dodac¢, ze gra
kosztuje okoto 26 funtow (130 ztotych).
Najtansza roczna subskrypcja serwisu
Wyscout - 199 funtéw.

Poréwnywanie bazy danych zawar-
tej w FM i profesjonalnych narzedzi do
wyszukiwania talentéw ma wiecej sen-
su, niz to wydaje sie na pierwszy rzut
oka. Wraz z pojawieniem sie w grze
narzedzia analitycznego Prozone
w 2015 roku baza pitkarzy FM znalazta
sie w aplikacji Prozone Recruiter. Co
wiecej, jej interfejs bardzo przypomina
ten z gry.

Na czele systemu skautingu
w Sports Interactive Games stoi Mark
Woodger, ktéry chodzit do szkoty
z twdrcami gry, Paulem i Oliverem
Collyerami. Ma pod sobg osiem o0séb.
Kolejny szczebel stanowi ponad
70 gtéwnych obserwatoréw (Head
Researchers), z ktérych kazdy odpo-
wiada za caty kraj lub lige. Niektorzy
z nich pracuja dla SI Games od samego
poczatku. Jak Alberto Scotta, ktéry

MANAGER

dotaczyt jako jeden z pierwszych,

a obecnie nadzoruje zbieranie danych
we Wtoszech. Kolejny szczebel to
obserwatorzy asystenci (Assistant
Researchers) odpowiedzialni za jeden
klub. Jezdza na mecze pierwszego ze-
spotu, ale takze druzyn rezerw i mio-
dziezéwek. Obserwacja tych ostatnich
jest szczegdlnie cenna, poniewaz
kluby nie publikuja ich sktaddéw.
Asystenci wszystkie swoje obowigzki
wykonujg bezptatnie, a w zasadzie za
egzemplarz gry. Kiedy$ obserwatorzy
rekrutowali sie sposréd autoréw fan-
zindw. Dzi$ czesto sg blogerami albo
ludZmi w jaki$ sposéb profesjonalnie
zwigzanymi z pitkg nozng. Oczywiscie
hierarchia nie oznacza, ze gtéwnym
obserwatorom nie zdarza sie bywac
na meczach klubdw, ktérym kibicuja,

i zbierac¢ danych.

Skauci oceniajg kazdg ceche
zawodnikéw w skali 1-20. Kilkadziesiat
atrybutéw jest ocenianych konteksto-
wo: nie tylko pod wzgledem umiejet-
nosci pozostatych kolegéw w druzy-
nie, ale tez w catej lidze na danym
poziomie. Tom Markham, szef ds. roz-
woju biznesu, wyjasnia: ,,W grze widac
okoto 40 atrybutéw, ale jest takze



KWW i Wyzeo)) vzago
Kiedy wiosna 2018 roku Sports Interactive Games przeprowadzito sie do biur w Stratford, kazdy

pracownik firmy zostat poproszony o wskazanie swojej najlepszej jedenastki w historii gry.
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okoto 230 niewidocznych, ktére oddaja
na przyktad stan psychiczny zawodnika.
Gdyby je odkry¢, mieliby$my pozwy
sgdowe". Uwzgledniajg na przyktad
niezadowolenie zawodnika z siedzenia
na fawce lub przesuniecia do druzyny
rezerw. Gtéwni obserwatorzy ostatecz-
nie zatwierdzajg wybory asystentow.
Hierarchia ma wyeliminowac btedy i...
wymysty, bo i taki przypadek zdarzyt sie
w historii gry.

Zaden klub nie ma tak rozlegtej
i szczegbtowej sieci obserwatoréw jak
Football Manager. Dla poréwnania: City
Football Group (wtasciciel miedzy inny-
mi Manchesteru City) ma ,,zaledwie”
40 obserwatoréw, a Legia Warszawa
szesciu. Dlatego tez niektérzy mene-
dzerowie, zwtaszcza mniej majetnych
klubdw, uwazaja gre za uzyteczne
narzedzie do zdobywania wiedzy
o zawodnikach z krajéw, gdzie ich sieci
nie siegajg, ale takze z nizszych lig
i mtodziezéwek. Oczywiscie nie pole-
gaja tylko na danych z FM. Najczesciej
baza gry stuzy do wstepnej selekcji, by
potem wystac¢ wtasnego obserwatora.
Zdarza sie takze odwrotna droga: nie-
wiele méwigca prezentacje pitkarza na
wideo trzeba potwierdzi¢ u Zrodta i cze-
sto wybdr pada na obserwatoréw S
Games, bo ci sg na miejscu. Cenna jest
takze wiedza o kontuzjach zawodnikdw,
poniewaz nie kazdy klub prowadzi do-
kumentacje, na co i jak dtugo sie leczyli.
A to bywa wazne przed podjeciem
decyzji o transferze.

Za sprawg Football Managera
odkryto talent mndstwa pitkarzy. W tej
grupie sg na przyktad Leo Messi, Deco,
Javier Saviola, Zlatan Ibrahimovi¢, Gylfi
Siguradsson, Kylian Mbappé czy Robert
Lewandowski. Pierwszy zostat dostrze-
zony jako 13-14-latek, a jego znakomite
statystyki z poczatku uwazano w SI
Games za pomytke. Podobno gdy Alex
McLeish byt menedzerem Glasgow Ran-
gers, jego syn - wielki fan FM - radzit
mu, by kupit matolata, ktéry wéwczas
kopat pitke w Barcelonie B. Ojciec nie
postuchat. Z kolei Lewandowski zostat
dostrzezony przez polskich obserwato-
réw, gdy opuszczat Znicz Pruszkéw jako
krél strzelcéw drugiej ligi.

W 2008 roku Everton, prowadzony
przez Davida Moyesa, jako pierwsza dru-
zyna zaptacit za baze danych SI Games.



Dlaczego akurat ten klub, skoro chet-
nych byto podobno znacznie wiecej?
C6z, mogto miec¢ znaczenie to, ze
kibicujg mu bracia Collyerowie. Z FM
korzystat André Villas-Boas, gdy pra-
cowat jako skaut w Chelsea. Oficjalnie
przyznaje sie do tego Alex McLeish,
cho¢ Miles Jacobson twierdzi, ze zna-
laztoby sie pare tuzindw menedzeréw,
ktérzy robig to nieoficjalnie.

Zwiazki serii ze Srodowiskiem
pitkarskim nie sprowadzajg sie jedynie
do gromadzenia statystyk. Miles
przyznat, ze przed kazdg edycja radza
sie zaprzyjaznionych menedzerdéw
i pitkarzy. Odbywaja sie nawet swego
rodzaju szkolenia zwane FootTalks.
Podczas jednego z nich przy okazji
prac nad FM 2020 ludzie pracujacy
w klubie opowiadali, jaka jest ich rola
i jak to mozna pokazac w grze. Przy
okazji wyptyneta sprawa kodeksu po-
stepowania. To zainspirowato zespot
S| Games, by ten element znalazt sie
w najnowszej edycji.

Kazda czes¢ gry testuje ponad
1500 profesjonalistow, wérdd ktérych
znajduje sie caty przekroj pitkarzy -
od zdobywcdéw mistrzostwa Swiata
czy Ligi Mistrzéw po zawodnikéw
klubikéw niegrajacych w zadnej lidze.
Otrzymuja jg przed udostepnieniem
otwartej wersji beta. Dostarczaja
mnostwa informacji, dzieki ktérym
gra staje sie blizsza pitkarskim
realiom. Wiadomo, ze tacy zawodnicy
jak Yohan Cabaye, Antoine Grie-
zmann czy Gaél Clichy - zdeklarowani
fani FM - przekazuja nieoficjalne
rady zespotowi S| Games. Dotyczg
zaréwno obiecujgcych mtodych za-
wodnikdw, jak i nieco niepoprawnych
statystyk. Zresztg mitosnikéw gry

= Andri Sigpérsson
w 1996 roku zdobyt
Ztote Buty (14 bra-
mek w 16 meczach),
ale btyszczat

w CM 01/02.

w Srodowisku pitkarskim jest znacznie
wiecej. Wsrdd bytych i obecnych
pitkarzy wtoskich nalezg do nich
chocéby Massimo Oddo, Fabio Grosso,
Ignazio Abate, Andrea Pirlo, Demetrio
Albertini czy Cristian Pasquato, ktéry
przez jakis$ czas grat w Legii War-
szawa. Albertini dotgczyt do zespotu
obserwatoréw, poniewaz uwazat, ze
niektore statystyki beda prawdziw-
sze, gdy przygotuje je pitkarz. Z kolei
Johan Djourou, wystepujacy swego
czasu w Arsenalu, uwielbiat gra¢

w FM 2009 i zawsze wcielat sie w Ar-
sene'a Wengera, ktéry prowadzit jego
klub w realu. Czes$¢ pitkarzy grajacych
w FM przekazywata charakterystyki
przeciwnikdw swoim niegrajgcym
trenerom, poniewaz uwazali je za
bliskie prawdy. Z kolei Robbie Fowler
przyznat w swojej autobiografii, ze

po zmianach, jakie zaszty w szatni Li-
verpoolu przed sezonem 1999/2000,

== Anthony Vanden
Borre grat w nie-
ztych klubach (An-
derlecht, Fiorentina,
Genoa, Montpellier)
i reprezentacji, ale
w realu nie miat
takich statystyk jak
w FM.

=* Prawdziwy
Cherno Samba
najlepszy sezon
miat 2005/2006,
gdy grat w Maladze
B iw 18 meczach
zdobyt 11 bramek.
W CM najlepszy byt
kazdy jego sezon.

musiat zajrze¢ do Championship Ma-
nagera, by poznac kolegéw z szatni.

W grze znajdujg sie takze dane
dotyczace wysokosci kontraktow
i bonuséw zawodnikéw. Jak przy-
znajg sami pracownicy S| Games,
pozyskiwanie ich to detektywistyczna
i bardzo delikatna robota. Moglismy
to zaobserwowac po transferze
Neymara do Paris Saint Germain.
Sumy transferowe wystrzelity wtedy
takze w grze. Nic dziwnego, ze jeden
z pitkarzy z Premier League wykorzy-
stat te akuratnosc¢. Uzyt danych z FM
do negocjowania wtasnego kontraktu.
Przyznat, ze wie, ile zarabia kolega
z druzyny, i oczekiwat podobnej sumy.

S| Games twierdzi, ze nie styszy
zbyt wiele narzekan na statystyki od
samych zawodnikdw, ale do takich
sytuacji dochodzi. Za kazdym razem
pitkarz jest proszony o argumenty, dla
ktérych ocena jakiej$ cechy powinna
by¢ wyzsza. To prowadzi do rywali-
zacji z kolegami na treningach, by
wykazad, ze zastuguje na wiecej. Na
przykiad, ze jest szybszy. | okazuje sie,
ze jednak nie jest. Zdarzyt sie tylko
jeden przypadek, gdy SI Games przy-
znato sie do zanizenia oceny. Dotyczyt
Harry'ego Kane'a, uznanego kiedys za
dobrego napastnika, a nie znakomite-
go, jakim jest teraz.

Niekiedy skargi pochodzga nie od sa-
mych pitkarzy, ale od ich menedzerdw.
Ci uwazajg, ze poprawienie cyferek
pomogtoby w planowanym transferze.
Trudno im przyja¢ do wiadomosci,



ze dane powstajg na podstawie
obserwacji zawodnikdw na boisku.

| jest to doktadnie taki sam sposéb,
jaki stosujg obserwatorzy zatrudniani
przez kluby.

Zastosowania FM powigzane z ka-
rierg zawodowg moga by¢ rézne. Tom
Markham przyznat, ze kiedy Ray Ho-
ughton zostat selekcjonerem Irlandii,
chciat znalez¢ zawodnikéw z irlandz-
kim paszportem, ktérzy byliby gotowi
gra¢ w reprezentacji. Z podobnym
problemem do gtéwnego obserwatora
Irlandii Pétnocnej zwrdcit sie Lawrie
Sanchez, gdy w 2004 roku zostat
trenerem reprezentacji tego kraju.
Chciat zweryfikowac zasady zbierania
danych do gry i znaleZ¢ kandydatéw
do powotania.

Jest takze grupa pitkarzy, ktérym
gra pomogta w przekwalifikowaniu sie
na trenera. Nalezy do niej Ole Gunnar
Solskjaer, obecnie kierujacy Manche-
sterem United, a wczes$niej zagrywaja-
cy sie w lige angielska. Podobnie byto
z Jordim Cruijffem, ktéry sporo czasu
w FM spedzat w lidze hiszpanskiej, gdy
jeszcze w niej grat, a teraz prowadzi
reprezentacje Ekwadoru. Z kolei byty
menedzer Anglii Sam Allardyce ko-
rzystat miedzy innymi z FM, by uczy¢
wnuka, jak nalezy zarzadzac klubem.

By jednak nie pisac tylko o znanych
nazwiskach, warto wspomniec
0 Dannym Cowleyu, z wyksztatcenia
nauczycielu wychowania fizycznego
i pitkarzu grajgcym do 2007 roku
w druzynach amatorskich. Jako
nastolatek mndstwo czasu spedzat
z bratem Nickym przy Championship
Managerze, za co obaj byli strofowani
przez matke. Po ukonczeniu studiéw
pracowat poczatkowo jako asystent,
a pézniej menedzer w klubach ama-
torskich (brat byt wtedy asystentem)
i odnosit w nich duze sukcesy. Miedzy
innymi jako pierwszy menedzer od
ponad wieku doszedt z klubem niegra-
jacym w zadnej lidze, Lincoln City, do
¢wiercfinatu Pucharu Anglii, pokonu-
jac po drodze dwie druzyny z Cham-
pionship i jedng z Premier League.
Potem wprowadzit ten klub do League
One (trzeci poziom rozgrywkowy),
a w tym sezonie znalazt prace w Hud-
dersfield Town (Championship).
Wielu pitkarzy przeprowadzajacych
sie do nowego kraju, by kontynuowac
kariere, a nieznajacych jezyka, dostaje
gre jako narzedzie do jego nauki.
Trzeba przyznac, ze pitkarski zargon
stanowi mocng strone FM.
To wszystko $wiadczy, Ze jest wiele
stusznosci w stwierdzeniu Milesa

= Freddy Adu najle-
piej radzit sobie

w reprezentacji
USA U17, gdzie

w 15 meczach
strzelit 16 bramek.
Miara jego upadku
byta préba pod-
pisania kontraktu

z Sandecjg Nowy
Sacz. Niestety, klub
prébowat tylko

na jego nazwisku
zrobic¢ sobie PR.

[ |
War Child

Inicjatywa obecna
w intro gry jest
organizacja chary-
tatywna War Child,
zapewniajaca opieke
dzieciom z rejondw
$wiata objetych
wojna. Dzieki temu
jest rozpoznawana
przez wielu wysoko
postawionych dar-
azyncow, ktrzy graja
w FM. Miles Jacobson
wspotpracowat
zfundagja, kiedy
jeszcze dziatat

w branzy muzycznej.
Obecnie pojawia sie
na spotkaniach jej
doradcow. Z kazdego
egzemplarza pewien
procent jest przezna-
czony na fundacjg, co
zostato wpisane do
umowy wydawniczej
75ega.

= Kennedy
Bakircioglu rozegrat
w karierze ponad
460 meczéw

w solidnych
klubach, a mimo

to nie doréwnat
swemu wirtualnemu
odpowiednikowi.

PODROZ POSLUBNA W KIERUNKU DRUGOLIGOWE!
DRUZYNY LIGI BULGARSKIE)? TO BYtO GRANE, CHOC
PANNA MtODA NIE BY:tA W PEENI TEGO SWIADOMA.

Jacobsona sprzed paru lat: ,,Powin-
nismy przesta¢ mysle¢ o sobie jako

o firmie dziatajacej w segmencie gier,
a zacza¢ myslec jako o firmie dziatajg-
cej na rynku pitki noznej".

LIGA AMATOROW
Jednak Football Manager stat sie cze-
$cig zycia nie tylko ludzi z SI Games
czy pitkarzy, ktérzy sq bohaterami gry.
Stat sie réwniez czescig zycia zwy-
ktych ludzi, ktérych niekiedy trudno
nazwac graczami, gdyz FM jest jedyng
gra, jaka trzyma ich przed ekranem
monitora. W jednym z artykutéw z po-
czatku millenium gra byta przywoty-
wana jako powdd w 35 sprawach
rozwodowych. Trudno sie dziwic,
skoro Srednio fani FM spedzajg na
grze 300 godzin rocznie, a niektorzy
potrafig przekroczy¢ 2300 godzin!
Jeden z podobnych przypadkéw
omal nie stat sie udziatem Robbiego
Williamsa. W swoim blogu w 2009
roku opisywat, jak po raz kolejny
uzaleznit sie od gry. Spedzit na graniu
dzien, noc, kolejny dzien i dostat
powazne ostrzezenie od zony. Pod
jego wptywem wyrzucit CD-ROM. Dwa
dni péZniej zamdwit kolejnego na
Amazonie, ale do rozwodu nie doszto.
S| Games nie jest dumne ze statysty-
ki rozwodéw. Zapytany o nig Miles
Jacobson podkresla, ze prawdziwg
przyczyna rozpadu zwigzkow sg
zazwyczaj btedy popetniane przez
matzonkéw we wzajemnych relacjach.



ZYCIE WIELU LUDZI ZMIENIEO SIE POD WPEYWEM FM.
NIEKTORYCH NA GORSZE, NIEKTORYCH NA LEPSZE. NIE-
KTORZY NIE MAJA CZASU NA OCENE, BO GRAJA W FM.

= Julius Agha-
howa najdtuzej
grat w Szachtarze
Donieck, w repre-
zentacji Nigerii
zdobyt 14 goli, ale
najlepszy okres
miat w CM 01/02.

Jednak wptyw FM nie jest tylko
destrukcyjny. Dla niektérych gra stata
sie czescig przygody zycia, dla innych
inspiracjg. Mnéstwo takich historii
przytacza ksigzka ,,Football Manager
Stole My Life" laina Macintosha,
Kennyego Millara i Neila White'a. Oto
kilka przyktadow.

Adam Clery zatozyt marynarke, bo
na ekranie monitora rozgrywat w cza-
sie rzeczywistym finat Pucharu UEFA
Hibernianem przeciw Wolfsburgowi.
Emocje byty wielkie. Po godzinie me-
czu do mieszkania zapukali policjanci,
ktérych wezwat sgsiad. Wiedziat, ze
rodzice Adama wyszli, a z mieszkania
dochodzity krzyki. Wirtualny mene-
dzer wyznat dowddcy patrolu, ze tylko
grat w gre. Otrzymat od niego poucze-
nie. Gdy patrol odchodzit, mtodszy
z policjantéw rzucit mu szeptem:
.,Rozumiem, brachu".

Bezrobotnemu Juanowi C. Realowi
zostato tylko 150 euro, a byt dopiero
poczatek miesigca. Mieszkat z rodzica-
mi, ale nie chciat ich prosic o pienig-
dze. Postanowit postawic¢ w zaktadach
bukmacherskich kolejke ligi hiszpan-
skiej na podstawie wynikéw wygene-
rowanych przez gre. Trafit 12 wynikow,
w tym karnego przestrzelonego przez
Eto'o w doliczonym czasie.

Zostat mu ostatni mecz, w ktérym
postawit na zwyciestwo jednej ze
stron. Po pierwszej potowie jego dru-
zyna prowadzita 2:0 i wydawato sie,
ze zgarnie petng pule. Jednak mecz
skohczyt sie remisem, wiec zamiast
60 tysiecy euro wygrat ,,zaledwie"”
7000.

Jonathan Marum zaczat studia
w Sheffield w 2007 roku. Z tej okazji
zaczat grac Sheffield United, ktére
wiasnie spadto do Championship.
Jego gwiazdg byt James Beattie,
ktéry w sezonie strzelit 37 bramek dla
druzyny Maruma i zapewnit jej powrot
do Premier League. Nie zagrat tam ani
razu, bo zaraz po zakonczeniu sezonu
zostat wykupiony przez Juventus. Na
poczatku lutego 2008 roku Marum
zobaczyt Beattiego w Devonshire
Chippy. Pitkarz pochylat sie nad
stekiem i tartg cebulowa. Podszedt do
niego i wyttumaczyt mu okolicznosci
odejscia do Juventusu. Zdziwiony Be-
attie z petnymi ustami odpowiedziat:
.Dlaczego, do cholery, to zrobitem,
chtopie? Przeciez we Wtoszech nie
dostane takiego zarcia, co nie?".

Oleg zaméwit preorder FM 2011,
W piatek 5 listopada 2010 roku
praca mu sie dtuzyta, bo dowiedziat
sie, ze przesytka doszta.

Koledzy zaproponowali mu wyjscie
na piwo po pracy. Odmoéwit, bo chciat
pograc. Po kilku godzinach grania
otrzymat telefon, ze byt wypadek,
samochdd jest rozbity, a dwaj koledzy
lezg ranni w szpitalu. Przezyt szok.
Jednak najbarwniejszg przygode
przezyt satyryk Tony Jameson, ktéry
prowadzit Blyth Spartans (szésta
liga angielska) na tyle skutecznie, ze
znalazt sie z nim w Premier League
i wygrat w karnych z Chelsea FA Cup
rozgrywany na Wembley. Sukces oblat
prawdziwym szampanem. Gdy na
Boze Narodzenie prawdziwa druzyna
Blyth Spartans zwolnita menedzera,
natychmiast wystat aplikacje. Jak sam
przyznaje, przy FM traci sie poczucie
rzeczywistosci, ale miat nadzieje, ze
przynajmniej zostanie zaproszony
na rozmowe. Tymczasem dostat
odpowiedZ pisemnag, Ze nie nadaje sie
do tej pracy z braku dos$wiadczenia.
Po wymianie maili z FA okazato sie, ze
nie jest mozliwe zdobycie uprawnien
trenerskich na podstawie sukceséw
osiggnietych w FM. Rachunki z gra
wyréwnat jednak na swéj sposab.
Stworzyt stand-up ,,Football Mana-
ger Ruined My Life", ktéry najpierw
zaprezentowat na Edinburgh Festival
Fringe, a péZniej objechat z nim kraj



przy kompletach publicznosci. Jego
fragmenty znalazty sie w filmie ,,An
Alternative Reality. The Football
Manager Documentary", ktéry mozna
obejrze¢ na YouTubie.

O wiele wiecej szczescia miat Vugar
Huseynzade. W CM zaczat grac jako
jedenastolatek. Dziesiec lat pdZniej,
wkrotce po studiach, w realnym $wie-
cie zostat najmtodszym menedzerem
klubu pitkarskiego. Podpisat osiem-
nastomiesieczny kontrakt z FC Baku
Z najwyzszego poziomu ligi azerskie;j.
Nie odpowiadat przy tym za taktyke
czy treningi. Petnit raczej obowigzki
dyrektora sportowego, zajmujac sie
wyszukiwaniem zawodnikéw, transfe-
rami i marketingiem. Jego rola byta
bardziej doradcza niz decyzyjna. Za
jego kadencji klub zajat pigte i széste
miejsce w lidze i zakwalifikowat sie do
Ligi Europy. Osobistym sukcesem Vu-
gara byto znalezienie utalentowanego
osiemnastolatka Namika Alaskarowa,
ktéry zadebiutowat w pierwszej dru-
zynie FC Baku, odszedt do Karabachu
Agdam oraz trafit do reprezentacji
kraju.

Trzeba przyznaé, ze FM stat sie dla
wielu punktem odniesienia i czescig
kultury masowej. Zdaniem dziennika-
rza sportowego Rory'ego Smitha serie
gier pitkarskich Pro Evolution Soccer
i FIFA zostaty znaczaco wzbogacone
o statystyki wtasnie pod wptywem
Football Managera. To dyskusyjna
teza, bo caty europejski sport zostat

poddany ,,amerykanizacji”, czyli nafa-
szerowany statystykami. By¢ moze FM
miat w tym procesie niewielki udziat.

SWIAT STWORZONY

Czy zatem FM wiernie symuluje kazdy
aspekt pitkarskiego Swiata? Oczywi-
$cie nie. Sg cate obszary, ktére zostaty
uproszczone, by fanom pitki noznej
dobrze sie grato. W wirtualnym $wie-
cie FM nie spotkamy inflacji, kontuzje
pojawiajg sie 20 procent rzadziej,

a caty modut finansowy zostat tak
przedstawiony, by dat sobie z nim
rade kazdy gracz bez wyksztatcenia
finansowego. Nawet prawdziwi me-
nedzerowie czesto nie majg pojecia

0 amortyzacji zasobow i nie

= Mark Kerr grat

w zasadzie tylko

w lidze szkockiej
plus epizod w grec-
kiej. Na obczyZnie
tatwiej wszedt do
druzyny dzieki
rozpoznawalnosci,
jaka zyskat w wirtu-
alnym swiecie.

= W CM 01/02 Marcin
Harasimowicz miat
niezte statystyki,

ale o jego karierze
przesadzat ukryty
wspotczynnik:
potencjat -1.

il
Respect

CMi FM jest od
poczatku zaanga-
Zowany

w kampanie Let’s
Kick Out Racism
Out of Football.
Rozpoczeta sie wkrét-
ce po wydaniu pierw-
szego Championship
Managera i miata by¢
jednorazowa akcja. Jej
powodzenie i wspar-
cie przez angielska
federacje pitkarska,
Zwigzek Pitkarzy
Profesjonalnych, do
ktdrych dotaczyto SI
Games, sprawito, ze
kampania trwa do
dzis i Scisle wspot-
pracuje z wydawca
FM. W przesztosci
niektdre zwiazane

z nig spotkania byty
nawet organizowane
w biurze SI Games,
oddalonym wtedy

0 10 minut spacerem
od siedziby organiza-
Gji. Poza tym obecnos¢
wintro gry otwiera
przedstawicielom
kampanii wiele drzwi.

muszg wiedzie¢, dlaczego wartos¢
konkretnego zawodnika z czasem
spada. Tylko strona pitkarska ma by¢
w grze maksymalnie realistyczna.

Z tym realizmem jednak nie zawsze
byto idealnie. Dlatego jest cata rzesza
gwiazd, o ktérych styszeli jedynie gra-
cze Football Managera. Najlepszym,
cho¢ wyjatkowym przyktadem jest T
Madeira, ktéry ujawnit swoj niesamo-
wity potencjat w CM 01/02. Gtéwny
obserwator Portugalii Jose Chieira
wspomina, ze dowodzit rosnacg siatka
obserwatoréw, ktéra liczyta wow-
czas 80 ludzi. Jeden gos¢, Antonio
Madeira, zaoferowat, ze zbierze dane
o niewielkim klubie Gouveia, poniewaz
rok wczesniej w nim grat.



Keieqa Rekord finresza

Darren Bland znalazt sie w wydaniu z 2017 roku za sprawa Football
Managera 2010. Rozegrat Fiorenting najdtuzsza gre w historii, ktora
trwata 154 sezony. W tym czasie zdobyt 152 tytutw mistrza Wtoch. Pamieta,
7e w okolicach 2054 roku reprezentacja Algierii zdobyta mistrzostwo Swiata.
Poniewaz miat duzo czasu, traktowat gre jako petnoetatowa prace. Osiagniecie
w FM roku 2163 zajeto mu 173 dni, 16 godzin i 51 minut czasu rzeczywistego.
Skoniczyt kariere, gdy zalat napojem notebooka i bezpowrotnie go uszkodzit.

Swoje pliki oddat dzien przed
terminem. Na bazie danych mogta
pracowac tylko jedna osoba, a pracy
byto mnéstwo, wiec Chieira zdecy-
dowat, by nie sprawdzac zawartosci
plikéw z nizszych lig. Po premierze
CM 01/02 okazato sig, ze po pierwsze
nieznany nikomu Té Madeira moze
strzeli¢ w sezonie ponad 60 bramek
na najwyzszym poziomie rozgryw-
kowym dowolnej ligi, a po drugie

- zostat kompletnie wymyslony przez = To w zasadzie

ostatnia chwila, gdy

UBIEGEOROCZNA TAKTYKA SPRAWDZA SIE
W BIEZACEJ EDYCJI. POD TYM WZGLEDEM
HISTORIA GRY ZATOCZYLA KOLO.

wielu fanéw na catym Swiecie. Praw-
dziwy ich wysyp pojawit sie w CM
01/02.

Napastnik Cherno Samba jako
szesnastolatek miat znakomite staty-
styki. W rzeczywistosci jego kariera
nie rozwineta sie tak jak w grze, gdzie
przez wiele lat byt krélem strzelcow
kazdej ligi, do ktorej trafiat. Wystepo-
wat w nizszych ligach hiszpanskich,
angielskich, odwiedzit Grecje, Finlan-
die, Norwegie i Gambie, gdzie w klubie
Samger FC jest akademia pitkarska
jego imienia. Czesto, gdy wchodzit do
szatni nowego klubu, nie znat nikogo,
ale potowa zawodnikéw znata jego.
Ciggle ma kontakt z fanami i dziwi sie,
ze ludzie go jeszcze pamietaja. Nigdy
nie grat w CM, ale uwaza, ze jego
statystyki zostaty przesadzone.

Justin Georcelin, kolejny zjawisko-
wy napastnik z CM 01/02, w rzeczywi-
stosci nie zagrat poza Northampton
Town, rywalizujgcym w czwartej lidze
angielskiej (League Two). Nawet nie
wystapit w pierwszym sktadzie tej
druzyny. Na drodze do rozwiniecia
talentu stanety narkotyki. W 2006
roku zostat skazany na dziewiec lat
wiezienia za obrabowanie dwéch
takséwkarzy z nozem w reku.

obserwatora, ktéry oznaczyt go swoim
nazwiskiem. Pitkarz zniknat z gry po
pierwszej tatce, co nie przeszkodzito
mu przejs$¢ do legendy.

Inne historie nie sg juz tak spekta-
kularne, dotyczg bowiem zawodnikéw,
ktérzy jako nastolatkowie czesto rze-
czywiscie mieli niewiarygodny poten-
cjat (to jeden z ukrytych wspétczyn-
nikéw gry!), ale z réznych przyczyn
nie pokazali go jako dojrzali gracze.
Jedno z pewnoscig ich taczy: za spra-
wa swego wirtualnego odpowiednika
zbudowali swojg stawe i rozpoznawal-
nos$¢ w prawdziwym $wiecie. Niekiedy
mimo braku wynikéw sportowych stali
sie celebrytami, ktérych proszono
o autografy i selfiaki. Nadal majg

widzi sie Tontona
Zole Moukoko

w Derby. Natych-
miast zgtaszajg sie
po niego najlepsze
kluby. W rzeczy-
wistosci nawet nie
zadebiutowat

w pierwszej druzy-
nie Derby County.

Tonton Zola Moukoko wcze$nie
stracit rodzicéw. Z Konga do Szwecji
przybyt ze starszym bratem, gdy miat
10 lat. W CM 00/01 pojawit sie jako
pietnastoletni ofensywny pomocnik.
PéZniej strzelat okoto 50 bramek
w sezonie i jest uwazany za jedng
z legend gry. Gdy zjawit sie w niej,

w rzeczywistym zyciu o jego podpis
rywalizowaty Juventus z AC Milan,
ale on wybrat Derby County. Na
mecze rezerw tego klubu przycho-
dzity ttumy kibicéw, by zobaczy¢ go

w akcji i dosta¢ autograf. Nigdy nie
zagrat jednak w pierwszej druzynie
Barandéw. Zatamat sie, gdy zmart jego
brat, i w 2002 roku rozwigzat kontrakt
z Derby za porozumieniem stron. Grat
jedynie w nizszych klasach rozgryw-
kowych Anglii, Szwecji i Norwegii. Nie
przeszkodzito mu to zostac jednym

z najbardziej rozpoznawalnych
pitkarzy na $wiecie. Doswiadczyt tego
w petni, gdy urzednik paszportowy na
matym lotnisku w Malezji zapytat go:
.Naprawde jest pan Tontonem Zolg
Moukoko? Ale chyba nie tym, ktéry
grat w Derby?".

Kolejna z legend, pomocnik
Mark Kerr, kosztowat w CM 01/02
zaledwie 40 tysiecy funtéw i nie miat



oszatamiajgcych wspdtczynnikdw.
Jednak w potgczeniu z silnikiem

gry ten Szkot stawat sie perfekcyjna
maszyng operujaca w srodku pola.
Sprawdzat sie w najlepszych klubach.
W rzeczywistosci zagrat w najwyzszej
klasie rozgrywkowej w Szkocji i miat
krétki epizod w Greciji.

Maksim Cyhatka, znany w grze jako
Maxim Tsigalko, trafit do $wiadomo-
$ci graczy CM 01/02. Ten Biatorusin
kosztowat grosze, a miat wspétczyn-
niki, ktére pozwalaty go rozwing¢
w napastnika $wiatowej klasy. W realu
grat w lidze biatoruskiej, kazachskiej
i armenskiej, w wieku 20 lat zade-
biutowat w reprezentacji Biatorusi
i strzelat nawet sporo bramek. Kariere
zakonczyt juz w wieku 26 lat z powo-
du nawracajacych kontuzji.

Jest tez watek polski. Wsréd pit-
karzy o ponadprzecietnych umiejet-
nosciach w edycji 01/02 znalazt sie
Marcin Harasimowicz. Takie statystyki
zawdziecza... samemu sobie. Byt on
bowiem zawodnikiem Gwardii War-
szawa, a jednoczesnie obserwatorem
gromadzacym dane o warszawskich
klubach: Legii, Polonii i Gwardii. Grat
tylko w nizszych klasach, ale w Cham-
pionship Managerze z pewnoscig sie
wybit. Sam grat w CM, prowadzac dru-
zyny z nizszych klas rozrywkowych
ligi angielskiej, i za kazdym razem
probowat sprowadzi¢ swoj wirtualny
odpowiednik do wtasnego klubu.

Czesto mu sie to nie udawato, bo prze-

bijaty go znane i znacznie bogatsze
druzyny. Oft, taka kara za upiekszanie
rzeczywistosci.

Nazwisk znanych tylko fanom
CM/FM mozna wymieni¢ mndstwo.
Nii Lamptey (CM 93), Kennedy

= Wspétczynniki
Cyhatki moze nie
byty wybitne. Za

to wyniki, ktére za
ich pomocg osiggat,
z pewnoscig do
takich nalezaty.

FOOTBALL MANAGER STANOWI PRZEKO-
NYWAJACY DOWOD, ZE IMMERSJA WCALE
NIE MUSI BYC ZBUDOWANA NA GRAFICE.

Bakircioglu (CM3), Gareth Jelleyman
(CM 99/00), Julius Aghahowa (CM
01/02), Stefan Selakovi¢ (CM 01/02),
Freddy Adu (CM 03/04), Sherman
Cardenas (FM 2007), Nicolas Milldn
(FM 2007), Eduardo Ratinho (FM
2007), Lulinha (FM 2008), Anthony
Vanden Borre (FM 2009) to tylko
niewielka cze$¢ panteonu wirtual-
nych gwiazd. Nie zmienia to faktu,
ze po wydaniu kazdej edycji gracze
polujg na mtode talenty i pojawiajg
sie zestawienia obiecujgcych pitkarzy
z réznych krajéw. Nie zmienia sie
tez to, ze wiekszos¢ z nich jest poza
zasiegiem polskich druzyn czy to ze
wzgleddw finansowych, czy ze wzgle-
du na ugruntowana na $wiecie opinie
o sile polskiej ligi.

Jest jednak jeszcze co najmniej

= Eduardo Ratinho najdtuzej, bo przez pie¢ lat, byt zawodnikiem
Corinthians, ale zagrat tylko 42 mecze. W tym czasie byt gtéwnie
wypozyczany, takze do druzyn europejskich.

= Co z tego, ze T6 Madeira byt wymyslony, skoro strzelat wie-
cej bramek, niz rozegrat spotkan. Przynajmniej do publikacji
patcha, ktéry go unicestwit.

jeden element wart wspomnienia, ktéry
rézni gre od rzeczywistosci: taktyki.
Poczawszy od pierwszej czesci, gracze
mogli ustawia¢ formacje. Byto ich

do wyboru wiele, ale jedna nie miata
konkurencji: 3-3-1-3 z trzema $rodko-
wymi obroncami (w $rodku sweeper),
trzema srodkowymi pomocnikami,
srodkowym ofensywnym pomocnikiem
i trzema $rodkowymi napastnikami.

W takim sktadzie osiggato sie hokejowe
wyniki i dato to poczatek magicznym
taktykom, ktére - w o wiele bardziej
finezyjnej postaci - pojawiaja sie do
dzis, przynoszac nieprawdopodobne
rezultaty.

W kazdej edycji gracze odkrywaja
ustawienia, ktére z jednej strony za-
pewniajg znakomite wyniki, a z drugiej
raczej nie sprawdzityby sie na prawdzi-
wym boisku. Zreszta kto wie? Chyba
nikt dotad nie prébowat. W kazdym
razie nie mozna powiedzie¢, ze jest
jedna recepta na cudowng taktyke, bo
pojawia sie ich co najmniej kilka. Poza
tym zdaniem S| Games w dawnych
edycjach byto tatwiej o jej stworzenie.
Teraz musi by¢ ona powigzana z filozo-
fig gry kazdego menedzera i sposobem
treningu. A to juz postep w stosunku do
poczatkdw serii.

Powigzania Championship Managera
i Football Managera z rzeczywistoscia
nie sg natury graficznej i dlatego na
pierwszy rzut oka umykajg. Mimo
to sg silniejsze niz w niejednej grze
prébujacej odwzorowac jakis frag-
ment rzeczywistosci. FM budzi emocje
réwnie wielkie jak te, ktére sg udziatem
menedzeréw siedzacych na tawce pod-
czas meczu. Mimo to nie jest w stanie
przekroczy¢ pewnej granicy realizmu.
Zostata ona znakomicie okreslona
przez Alana Curbishleya, gdy po mi-
strzostwach swiata w 2006 roku starat
sie 0 posade selekcjonera reprezentacji
Anglii: ,,Jesli dostane te robote, bede
musiat zabra¢ swoje dzieci ze szkoty". ha

Dziekuje przedstawicielom Cenega Poland, SI Games
i Segi za pomoc w powstaniu tego tekstu. Zrédta,
z ktorych korzystatem, sa dostepne w redakcji.



76 84

86 88 92

L L

STANDARD MSX (MICROSOFT EXTENDED) ZOSTAL USTANOWIONY
PRZEZ WICEPREZESA JAPONSKIEJ FILIl MICROSOFTU | SZEFA ASCII
CORPORATION, KAZUHIKA NISHIEGO, W 1983 ROKU.

PIXEL 75



secret level m 3 RETRO LIKE8O'S N

»LADIES AND GENTLEMEN — ROCK AND ROLL!” — TYMI
SLOWAMI ROZPOCZELA SIE DEKADA, BEZ KTOREJ NIE
ISTNIALABY WSPOLCZESNA POPKULTURA W FORMIE, JAKA
ZNAMY. TAK JAK XIX WIEK ZAKONCZYL SIE POD KONIEC
LIPCA 1914 ROKU WYBUCHEM | WOJNY SWIATOWEJ - TAK
LATA SIEDEMDZIESIATE ODESZLY W PRZESZtOSC 1 SIERPNIA
1981 ROKU WRAZ Z ROZPOCZECIEM NADAWANIA MTV
— PIERWSZE] CALODOBOWEJ TELEWIZIJI MUZYCZNEJ.
INTERNETU, JAKIEGO ZNACIE, JESZCZE NIE BYtO (ALE

FRANCUZI Z MINITELEM ZMIERZALI W SEUSZNYM
KIERUNKU), ZA YOUTUBE ROBIt KINESKOPOWY
TELEWIZOR y 4 PODtACZONYM MAGNETOWIDEM,

76 PIXEL

ojska radzieckie wkroczyty
do Afganistanu, Ruhollah
Chomeini przeprowadzit

zamach stanu w Iranie (dzieki kt6-
remu Ben Affleck odbierze

w 2013 roku Oscara za najlepszy
film roku - ,,Operacja Argo"),

a Jimmy Carter przegrat wybory
z aktorem westernéw Ronaldem
Reaganem (miedzy innymi , Krélo-
wa bydta z Montany” - kto kojarzy,
gdzie mozna byto zobaczy¢ plakat
do tego filmu?).

Disco jeszcze zyto - Tony Manero
nadal wywijat w biatym garniturze
w sobotnie wieczory do skocznych
rytméw ,,Born to Be Alive” Patricka
Hernandeza, ale tuz za rogiem czaili
sie Iron Maiden, Madonna czy De-
peche Mode. ,,Neuromancer" trafi
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KOMPUTERY MNIEJ LUB BARDZIE) 0SOBISTE

Nigdy wczesniej ani tez nigdy pozniej tak wiele firm nie wyprodukowato tak wielu réznych rodzajéw komputeréw dla tak wielu. W rok 1980
wehodziliSmy z ugruntowana (przynajmniej w USA) pozycja Apple Il jako sprzetu zaréwno biuroweqo, jak i stuzacego do grania. Na tym polu
jego zastug akurat nie da sie przeceni¢ — Ken Williams i Richard Garriott swoje pierwsze gry napisali na tego protoplaste gatunku. Jednak
oprdcz wielkich, jak Atari, Spectrum, Commodore, Amstrad, IBM i Apple, pojawili sie inni, majac nadzieje na odniesienie sukcesu na dopiero
tworzacym sie rynku. Ponizej pieciu przedstawicieli, moze troche zapomnianych, jednak rownie waznych dla rozwoju komputeryzagji.

JSARLIES
PEUNYM MOMENCIE NA
KTORE WIELKA BRYTANIA STRER E|\ L YL QNAZAPEUNE TUPENIE

\ 1 ROLTINY ACORY
ySTHGH FOMPUTEROW
<o “‘%K““u“&‘i‘&[ﬁ WYS(‘, | TESTANE D0 SMHODLELESD T AU

i przestraszg Robocop, Termina-
tor, Freddy Krueger, Jason Voor-

hees, Goonies, Gremliny i Marty \NM,‘NN‘{
McFly, a do ekranéw telewizoréw - A M“%MN( JEGD KONKURENTR Z 50. NIE W%\,@\%HUWN
przykuja David Hasselhoff wraz PO IR - GNCLARER, ALE FOLWALE WA RUTBUD
z Alfem i policjantami z Miami przy JAK DZIECKO ELNEMJ[\B{K\EM-
dzwiekach czotéwki z ,, Druzyny A", 1/10 CENY SPRIET
Odtwarzacze CD na dobre zagosz- BBC MICRO
e 19
O yv’domach melomanow Jeu BBC W 1980 ROKU ROZPOCZELO .COMPUTER LITERACY PROJECT" — (YKL 26 ( ab
diofiléw, aby pod koniec dekady 6 ODCINKOW

fpstle - PUDICI TELEWIZONE), W KTORE, UCIONO NAJBARDZE, P ;

D oo zayamante. AL - MUGRAOWANA.00 TG (L RSB B urilE\erhggAlmlv“nﬁgjggg
oozamyeh o w wiclo keajnch poza - \OPUTER— A GLOSTNY KOMORS WNGHNA TIRMA IR, POONLLACSHGLAR
USA dla cate] resety, posostans, . NESARC OGOMNE WIZLIWOSE ROZBUNNY OBECOSE W AT, SKCLE [y
Kasety magnetofonowe, ktore mia- PRET ) ATULSE POCHAMDVANI PONOGY SWORZ BOKOENE AR
ly wiasnie wtedy swoje piec minut,  [VAWANSDUANYCH MODIH ODEROW W EVRPE A NGLE 25 TANTIN C

Kilka numeréw temu snutem SPRZET W 1984 ROKU POWSTALD ELITE — 0JGIEC | MATKA WSZYSTKICH
S @ i, [l e TR KOSMICZNYCH SYMULATOROW,
szeroko pojeta popkultura lat
siedemdziesigtych wywarta na SONY HITBIT
wszystkie kolejne pokolenia, tacz-

HB-F1XD (1987)

nie z dorastajagcym obecnie. Czas
na kolejng dekade - o ktérej bez
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KONSOLE | SWIAT
GIER KOMPUTEROWYCH

0Oile na samym poczatku, w 1980 roku, Atari VCS
(przeksztatcone potem w model 2600) byto abso-
lutnym krélem, o tyle dekada koriczyta sie premiera
Game Boya — sprzetu, ktdry przedefiniowat pojecie
mobilnego gamingu. W miedzyczasie USA przezyto
w 1983 roku kryzys rynku gier, zwiazany z niekontro-
lowana produkcja nedznych tytutéw na wspomniane
juz Atari (ostatnim gwozdziem do trumny byt kartridz
E.T. —ale 0 pogrzebaniu go w ogromnej liczbie na
pustyni wszyscy raczej wiedza). Skutkiem tego byt
rozwoj produkgji gier komputerowych na niespo-
tykana wezesniej skale i dopiero wejscie Nintendo
w 1985 roku wyréwnato nieco szanse, przynajmniej
za oceanem. Firmy, ktdre przetrwaty kryzys, takie
jak Sierra i Lucasfilm Games (pdZniejszy LucasArts),
wraz z SSI, MicroProse czy Infocomem stworzyty
podwaliny pod produkgje przygodéwek, symulagji
i gier RPG, ktdrych na dwczesnych konsolach po prostu
nie datoby sie uruchomic ze wzgledu na ztozonos¢ lub
sposéb sterowania. Obok Segii Nintendo jest jednak
jeszcze kilka sprzetow, ktdre zapewniaty rozrywke
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NINTENDO POWER GLOVE (1989)

TATRZYMANA PREZ KR

RAFIERY-DO LAMUSA GOVR

L HEWHZARD™ MOZE NIE-BYE WYBITNY UUIAL DZISIAJ OGLADA SIE GO JAKD SWIADEETWO CZASOW). JEDNAK TO WEASNIE TAM MOGLISHY Z08A-
N EKANIE StANA EKAWICE. SIEDEMNASCIE LAT PRZED PREMIERA WI SPECE ODAONTROLEROW WYMYSLILI 05, O PRIY WEASCIWYM WSPAR-

KTORZY DO.BZISIAJ (38 LAT POZNI
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KINO...

W zasadzie temat na caty artykut, albo na dwa, no moze trzy.
Najlepiej pamigta sig filmy z dziecinistwa, ale powiedzcie sami, czy kiedykolwiek powstato tyle tytutow tak
waznych dla popkulturowego dziedzictwa? ,Robocop”, ,Koszmar z ulicy Wiazow”, , Piatek, trzynastego”,
,Gremliny”, ,Aliens”, ,ET." czy ,Gry wojenne” — biznes, nie tylko filmowy, do dzisiaj z mniejszym lub wiekszym
sukcesem Zeruje na stworzonych wtedy IP. Oto piatka obrazow, ktére przeniosa was w Swiat elektronicznych
zagrozen, inteligentnych komputeréw pomagajacych w zdobyciu pongtnej sasiadki i pokaza, ze dzieki
automatowi Atari mozna zosta¢ miedzygalaktycznym bohaterem.

EVILSPEAK (1981)
Zﬁzlfgzl%ﬁ PRIET KOLEGOW BowATER AKADEMIA WOJSKOWA, kT0RE,
S M}Ep[ﬂgg?glgﬁ;ﬂ%qé WEADCA CIEMNOSCY | z07A¢ WSKRZE-
GO (CHYBA NA OTOGZENIE) Ko
I MOCNE SCENY KRwAwEy gz CAEK e
- GAEKIEM NIEZEY MISZMAST. k16
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SHOCKER (1989)
PO BAZ UG WES CRAVEN — pgaggou DEESIEC TYGOON! NISKOBUDZETowE

.
)

Obrazy, ktdre leciaty w telewizji, nie musiaty by¢ arcydzietami — wrecz przeciwnie, w scenariuszach wskazana
byta pewna doza naiwnosci. W takich serialach jak ,Druzyna A", ,Knight Rider” czy ,MacGyver” bardzo rzadko
ktos gingti mimo wielkiej liczby wybuchow i strzelanin bohaterowie i ich wrogowie zazwyczaj wychodzili

zaréwno z zyciem, jak i bez szwanku. W, Policiantach z Miami” byto juz troche powazniej, a odcinki wygladah
jak dobrze nakrecone teledyski z najpopularniejsza w tamtym czasie muzyka. Czasami podejmowano jednak

powazniejsze tematy. Nawet na ogdlnie rozumianym Zachodzie, jezeli cos leciato w sobote albo w niedziele I
wieczorem — przez kolejny tydzien pozostawato przedmiotem dyskusji nie tylko w podstawdéwkach. | I /
Zobaczmy, 0 czym mozna byto pogadac na stotdwce w szkole po weekendzie: /

|
= — \/I/

/ / R\\ / NAZA |
7 POMINIECIEM CZASU KRYZYSU KUBANSKIEGO T0 WEASNIE POCZA-

TEK LAT OSIEMDZIESIATYCH CHARAKTERYZOWAE SIE NAJWIEKSZYM é

N
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11987) CUKACH,ALE 20 LISTOPADA 1983 ROKU TELEWTJA W USA
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RWSEY TE \ KU WMIEJSCU, : g —
NTOW NA POSTERY Y IESIECIOLECE — PRAKTYCINIE 0O KONGA ZIMNEJ WOINY. AT
N PRAWDIIVEGD 2Y0 POLCJY e WAV A |
i e
MYK?SE\?Y ST W EL PR A0 AL AEE m}\cs‘nm TASERA TANGPRO- SHIERC, SPOWODOWANE. CHOROBA POPROMIENNA L ABSOLUTNERO
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OANIENACH | JEEL WL i |
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POLITYKOM PO OBYDWU STRONACH ZELAZNEJ KURTYNY | DOPROWA-
D1t DO ROZPOCTECIA ROZMOW ROZBROJENIOWYGH. \
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BRATENIA. A FABUA? W PRZYSZAOS() LUDZKOSC PRZEGRA
WOJNE.Z MASZYNAMI KTCRE BEDA POLOWAC NA NIEBORITKG

W WIELKIEd MROCZNE. FORTECY REZYI]UJE LORD DREAD, KTORY
PLANUJE OSTATECZNA ZAGEADE ZIEMI, JEDNAK NA JEGO DRODZE
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latach siedemdziesiatych mozna byto jeszcze funk-
cjonowac, posiadajac jedynie telewizor, radio i moze

elefon, natomiast kolejna dekada wprowadzita tak / / / / I

wiele zmian w zyciu, ze codzienne czynnosci coraz
————zedciejzwiazane byty z obstugg otaczajacej techniki. / / / /

Nie 53 to jeszcze lata dziewigddziesiate, kiedy brak / / / /

komputera oznaczat coraz wigksze wykluczenie cywi- / / / /
lizacyjne, ale whasnie wtedy zaczat sig ten trwajacy do

dzis trend. Telefony komdrkowe (wielkosci porzqdng'/ / / /
—cegty), VHS, kamery wideo, wszechobecny Walkman

ijego klony, a takze telewizja kablowa — to wszystko
_~sprawiato, ze nawet jezeli zycie niekoniecznie stawato

sie prostsze, to na pewno byto ciekawsze. Poznajcie
piec¢ wynalazkdw, ktdre w momencie premiery chciat

————mie¢ pmuiel(/idy'eielﬁ:ylo go stac). /

A APPI. 3)
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. RJUMBO (1987)
PROMAX J-1 SUPE EJSTE, CIARNEJ DIIELNICY

AMERYKANSKIEGO DUZEGD MIASTA BEL EKIPY TIOMKOW STOJAG
TE\%\?}‘ZGF\L&E;DWUKDt WIELKIEGO. NAJCTESCIE SREBRNEGD. JEDNOKASETOWEGO GHII\EIE—"
TORLATERAY SAMA NAZWA WYWODZ! SI OCYWISCE 0D GETTA | SOWA .BLASTI )
(ROZWALAC). TEGO TYPU ODTWARZACEE POJRWIEY SIE NA ULIGACH JUZ W POCTATKAC

DEKADY. JEONAK DOPIERD W JEJ DRUGIEJ POLOWIE TACZELY WYGLADAC NAPRAWOE
OW0. MNOGOSE POTENEJOMETROW, GREEK | SUWAKOW, A DO TEGO LAMPKI DIODY

| ELEKTRONI
SIE NA DZIELNI W TRA

SPACERU 7 USTAWIONYM NA MAKSYMALNA GtosNost
RZADZENIEM NA RAMIENIU.

Oczywiscie lata ‘9siemdziesiagte
byty o wiele bogatsze, kazdy, kto
wtedy byt nastolatkiem (zyjacym
w kregu kultury zachodniej),

z tatwoscig dorzuci do powyz-
szej listy wiele rzeczy,'ktérych
uzywat, ktére ogladat c to-
rych stuchat. A co z maszynami
arcade, zapytacie? Ghost
Goblins? Green Beret? Co
mando? Gun.Smoke? Z uwag

nabozng czesé, jakg oddajemy
owym sprzetom, i na fakt, ze

raktycznie wszyscy z nas po raz
pierwszy zetkneli sie z nimi w Pol-
sce (najczesciej we wnetrzu wozu
Drzymaty), postanowitem opisac
je przy okazji kolejnego artykutu
- .Beretro like 80's PL" - w nie-
odlegtej przysztosci.

TO BE CONTINUED...
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Dawno, dawno temu, w 1981 roku, kiedy
rozneglizowane panie mozna byto oglagdac
na ekranie wiasnego telewizora lub

w kolorowych, importowanych pisemkach

— W firmie On-Line Systems powstata gra
Softporn Adventure, tekstowa przygodowka,
w ktorej bohater miat za zadanie znalezc
towarzyszke zabaw lub zycia, widczac sie po
knajpach i podejrzanych przybytkach.

ol Pawet Gawlikowski

kandal nie zostat wywotany
S przez poruszane w grze doro-

ste tematy, lecz raczej przez
jej oktadke, na ktorej trzy nie do
konica ubrane panie raczyty sie w ja-
cuzzi szampanem podawanym przez
przystojnego, wasatego kelnera. Nikt
wczesniej nie uzyt tak odwaznego
zdjecia w badz co badz powszechnie
dostepnym produkcie lezacym w za-
siegu niewinnych rak dorastajgcej
miodziezy ptci meskiej...

Hoze dziewoje na oktadce to Roberta
Williams, wspétzatozycielka On-Line
Systems, Diane Siegel, kierowniczka
produkcji, i Susan Davis, ksiegowa.
Legenda gtosi, ze przed zatrudnie-
niem wspomnianego kelnera Ken
Williams dwukrotnie upewniat sie,

czy jest on odmiennej orientaciji... Kie-
dy mineto juz kilka lat od protestéw
(na organizacje religijne, szczegélnie
w Ameryce, zawsze mozna liczyc),

w 1987 roku Al Lowe postanowit lekko
rozwingc¢ fabute, dodac nieztg jak na
tamte czasy grafike, chwytliwy motyw
muzyczny, et voila - na rynku pojawita
sie gra o przydtugim tytule Leisure
Suit Larry in the Land of Lounge
Lizards. Pierwszy czton nazwy odnosit
sie do garnituru z poliestru, taniego
wdzianka barowych podrywaczy,
natomiast drugi oznaczat osobe
spedzajaca wieczory na widczeniu

sie po nocnych klubach. Do legendy
przeszedt (pomijany tajng kombinacjg
klawiszy) test ,, dorostosci”. Otrzy-
mywalisSmy w nim (po uprzednim
podaniu swojego wieku) piec pytan

= Pudetko petne radosnie lekkiej
erotyki i nieskrepowanego humo-
ru spod znaku Ala Lowe'a kusito
rézowym kolorem.

dotyczacych polityki, filmu i amerykanskiej historii. Dwa
btedy powodowaty koniecznos¢ ponownego uruchomienia.
Jezeli byto to trudne do przeskoczenia dla amerykanskiego
nastolatka w latach osiemdziesiatych, to wyobraZcie sobie,
jaka trudnos¢ mogto sprawia¢ komus w Polsce, kiedy inter-
net byt dopiero mglistg obietnica...

Pudetko zostato wykonane w klasycznym, ,,sierrowym"
modelu - obwoluta z kartonu nasuwana na dobrej jakosci
twarda wktadke z wizerunkiem znanej kazdemu goéry. Od
razu rzucajg sie w oczy rézowy kolor i dos¢ frywolna poza
gtéwnego bohatera - catos¢ obiecywata mnéstwo mocno
niecenzuralnej zabawy. Dotgczony katalog z 1987 roku pre-
zentuje takie zapomniane tytuty jak Championship Boxing
czy 3D Helicopter Simulator, a na osobnej ulotce dostajemy
reklame Money Makera, programu do zarzadzania finansa-
mi. Jest jeszcze formularz zamdwienia koszulki z Larrym
(w wybranym przez nas rozmiarze). Z dodatkéw poszuki-
wanych dzi$ przez kolekcjoneréw trzeba wymienic stynng
serwetke z baru Lefty's - zdumiewajgca wiekszos¢ zostata
zuzyta lub zgubiona, co czyni kompletne egzemplarze gry
do$¢ cennymi.

Pierwsza czes¢ Larry'ego miata réwniez szczescie zostac
jednym z najbardziej dochodowych tytutéw Sierry konca lat
osiemdziesigtych i to nie do korica za sprawg pudetek - hint
bookdéw z solucjg sprzedato sie dwa razy wiecej niz samej
gry, co pokazuje tak skale 6wczesnego piractwa, jak i popu-
larnosci ofermowatego podrywacza w biatym, poliestrowym
wdzianku. Dodam jeszcze, ze w zamierzchtych, licealnych
czasach jeden z kolegéw (Stefan, to o tobie) nie mogac
zostac¢ posiadaczem oryginatu, zrobit sobie domowym spo-
sobem plakietke ,,I'm Larry Laffer fan". Tak wielka byta sita
oddziatywania amerykanskiej kultury popularne;j...
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= Niczym czapka zdmuchnigta z gtowy przez
silny poryw wiatru podczas poczatkowej fazy
ostatniego lotu zostaty zerwane spadochrony.

Bez nich nie byto zadnych szans na bezpieczne
ladowanie.

=2 Szalony Mike pozuje przed swojg
rakieta w kombinezonie kierowcéw
wyscigowych oraz w charakte-
rystycznych przyciemnianych
okularach. Tak go zapamigtamy.

= Logo gtéwnego sponsora wyczynéw Mike'a,
organizacji Research Flat Earth, sprawito,

ze do astronauty majsterkowicza przylgneta
tatka ptaskoziemca.

86 PIXEL

= Podczas jednego ze startéw
gtéwny spadochron zostat podziu-
rawiony jak ser szwajcarski. Zapa-
sowy spadochron Mike uruchomit
troche zbyt péZno, zeby lgdowanie
byto miekkie.

4 Choc platforma startowg byt stary
kamper, a rakieta zbudowana byta z czesci
ze szrotu i napedzana przegrzang parg
wodng, to trzeba przyznad, ze starty
Mike'a wygladaty imponujgco.
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Z poczatku budowa zatogowych rakiet byta domeng wielkich
panstwowych agencji kosmicznych. Ten stan rzeczy probuja
teraz zmienic prywatne korporacje. Gdzies na rubiezach
kosmicznego wyscigu znajdujg sie rozni zapalency i marzyciele,
ktorzy porywaja sie z motyka na Stonce. Jednym z nich oyt

,>zalony” Mike Hughes.

User Jama

ike pracowat jako szofer,
prowadzit dtugie czarne
limuzyny za stawke

15 dolaréw za godzine. Pewnego
dnia postanowit polecie¢ w ko-
smos. Swojg wtasna rakiete wybu-
dowat z réznych czesci ze szrotu
za 20 tysiecy dolaréw. Za wtasne
oszczednosci kupit réwniez wy-
stuzony kamper za 1500 dolcéw,
ktéry przerobit na mobilng rampe
startowa. Sasiedzi méwili, ze Mike
byt bardzo pracowitym cztowie-
kiem. Z wielka pasjg, niezaleznie
od pogody, dzien w dzien pracowat
nad swoim dzietem zycia.

Pierwszy lot zatogowy Mike wyko-
nuje 30 stycznia 2014 roku. Rampa
jest ustawiona pod katem, oparta
o kamper zaparkowany na wznie-
sieniu. Sama rakieta, nazwana X-2
SkyLimo, znajduje sie w niecce po-
nizej. Start jest bardzo gwattowny.
Na filmie z tego wydarzenia widac,
ze drobne elementy odpadajg od
rakiety i dziurawig spadochron
Mike'a, ktory nie spowalnia jego
upadku tak, jak powinien. Hughes
odpala zapasowy spadochron, ale
jest troche za péZno. Przyziemienie
jest twarde. Domorosty astronau-
ta wyjety z powyginanej rakiety
poczatkowo sie nie rusza. PézZniej
dochodzi do siebie, ale przez ko-
lejne dwa tygodnie porusza sie za

pomocg chodzika. Mimo wszystko jest sukces - rakieta,
ktérg leciat Mike, osiggneta wysokos$¢ 418 metréw, a on
sam te podréz przezyt.

Po kilku przektadanych startach kolejny lot ma miej-
sce 24 marca 2018 roku. Tym razem rampa skierowana
jest juz prawie prosto w gére. Chodzito o to, by rakieta
wylgdowata mozliwie blisko miejsca startu, nadal w ob-
rebie prywatnego terenu. A to dlatego, ze wczeéniej
federalna agencja wydata zakaz lotéw w przestrzeni
publicznej. Zielono-biata rakieta Liberty One frunie na
wysokos$¢ 570 metréw. Ostatni lot Mike'a odbyt sie
22 lutego 2020 roku w wymartym miasteczku Amboy
na pustyni Mojave. Tym razem jego celem byta wyso-
ko$¢ 1500 metrow. Po zatankowaniu 265 litréw wody
i doprowadzeniu jej do postaci przegrzanej pary rakie-
tarusza w strone nieba. Juz na poczatku trajektorii wi-
dac byto, ze co$ poszto nie tak. Pod wptywem wielkiego
przyspieszenia oraz prawdopodobnie przedwczesnego
odpalenia zerwaty sie oba spadochrony. Po krétkim
okresie wznoszenia statek spada na ziemie jak kamien.
Mike ginie na miejscu.

Po tym smutnym wydarzeniu mato kto docenit, ze
facet bez zadnego wyksztatcenia inzynieryjnego zbu-
dowat na podwérku za Smieszne pienigdze dziatajgca
zatogowa rakiete. Dziennikarze z luboscig rozpisywali
sie, ze Mike byt ptaskoziemcem, jakoby to naturalnie
ttumaczyto fiasko przedsiewziecia. Faktem jest, ze kiedy
samemu nie udato mu sie zebrac¢ funduszy na kolejne
loty, uzyskat wsparcie crowdfundingowe od towarzy-
stwa badajacego teorie ptaskiej Ziemi. Sam Mike nie
twierdzit w wywiadach, ze nasza planeta jest ptaska.
Mowit, Ze chce na witasne oczy zobaczyc¢ ksztatt Ziemi,
ze nie chce polegac na informacjach od innych. Gdyby
jego sponsorem byta Coca-Cola, pewnie nie pitby przed
kamerami pepsi. Wielu wysmiewato sie z Mike'a, ze lata
zbyt nisko, zeby dostrzec krzywizne globu.

Rakieta byta mata, dzieki czemu lekka.
Ladowanie odbywato sie czubem w dét,
przy czym dziéb dziatat jak strefy zgniotu
w samochodach. Pochtaniat czes$¢ energii.

A przeciez poleciat wyzej niz jakakol-
wiek europejska zatogowa rakieta, bo
takich po prostu jeszcze nie ma. Zresz-
tg on sam wiedziat, ze na przegrzanej
parze wodnej nie pokona umowne;j
granicy kosmosu na wysokosci

100 kilometréw. Te mate rakietowe
skoki wykonywat po to, by nagtos$nic
swoje przedsiewziecie i sfinansowac
kolejny etap prac, ktérym miat byc roc-
koon - to zbitek stéw od rocket i bal-
loon. Plan byt taki, zeby nowy statek
wynies¢ na 30 kilometréw za pomocg
balonéw, a kolejne 70 kilometréw
pokonac rakietg napedzang nadtlen-
kiem wodoru. Taka wodg utleniong,
tylko w duzo wyzszym stezeniu niz to,
co kupujemy w aptece. Wykorzystujgc
srebro jako katalizator, mozna uwolnié
nadmiarowy atom tlenu - powstaje
wtedy duzo ciepta, ktére pozostata po
reakcji wode zmienia w pare, wyrzu-
cang z wielkg predkoscig przez dysze
wylotowa. Rakieta napedzana nad-
tlenkiem wodoru bytaby duzo prostsza
w konstrukcji niz rakiety z oddzielnymi
zbiornikami na paliwo ciekte i utle-
niacz.

Zresztg sam pomyst wykorzystania
przegrzanej pary wodnej jako pednika
rakietowego tez jest wbrew pozorom
przysztosciowy, tyle ze nie do startéw
z Ziemi. Gdy juz bedziemy latac dalej,
duzo prosciej i tatwiej bedzie odtupac
gdzie$ w kosmosie kawatek lodu i wy-
korzystac go jako pednik, niz rozwijac¢
infrastrukture potrzebng do wytwa-
rzania jakiegokolwiek paliwa. bl
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ANIME
ONE-PUNCH MAN

Przed zagraniem w One Punch Man: Hero Nobody Knows warto obejrze¢
serial anime dostepny na Netfliksie.

Bohaterem jest Saitama, dwudziestopieciolateklatek o fysej glowie, ktdry jest
superbohaterem. Postanowit nim zostac trzy lata wezedniej, sfrustrowany kolejng
nieudana rozmowa o prace. Rozpoczat morderczy trening (od ktdrego wylysiat) i zyskat
nadludzka site — kazdego wroga czy potwora zagrazajacego bezpieczenistwu miasta
ay nawet planety potrafi pofozy¢ jednym ciosem (stad tytut). Budzi to jego frustracje
— kaidy epicki z zatozenia pojedynek koriczy sie w ufamku sekundy, co jest zwyczajnie
nudne. Wszyscy wychowani na, Dragon Ballu” (czyli chyba kazdy wspétczesny trzy-
dziesto-czterdziestolatek) czy amerykariskich filmach o superherosach (ktdre powoli
staja sie nudne), powinni docenic te zabawna dekonstrukcje — to juz nie pojedynki,
ktdre trwaja przez kilka odcinkow albo caty trzeci akt filmu! Cho(i takich nie zabraknie.
Saitama nie jest jedynym zbawca w pelerynie, wrecz przeciwnie — herosi w Swiecie
,One Punch Mana”wystepuja w nadmiarze, tak ze konieczne stato sie ich zrzeszenie

w spegjalnej organizaji ogamiajacej poczynania mitosnikow walki o sprawiedliwosc.
Nalezg do niej osobniki o prawdziwych mocach, przer6zni esperzy czy mutandi, ale

i zwykli, pozbawieni nadnaturalnych zdolnosci — nie liczac hartu ducha.

Serial bawi sie w nawiazania zaréwno do amerykanskiej, jak i japoriskiej tradycji
superbohaterskiej. Na tle réznych mniej i bardziej skomplikowanych postaci

POWROT PRZYJACIOL

stoicki i pewny siebie Saitama wyrdznia sie nie

tylko $miesznym z6ttym kombinezonem, czerwong
peleryna i potyskujaca w storicu tysing. Chociaz
zdarzaja sie tu momenty petne prawdziwych emogji,
gtownym celem jest komedia. Gtebsza polemike
zideq superherosa znajdziemy w innych anime
(dostepnych w serwisie Crunchyroll), takich jak
,Samurai Flamenco” czy opisywany juz,Gatchaman
Crowds” (wspdtczesny, odchodzacy od oryginatu
remake,, Zatogi G”).

Najfajniejsze w serialu jest to, ze pierwszych dwa-
nascie odcinkow dostepnych na Netfliksie opowiada
w zasadzie zamknieta, dobra historie. Komu bedzie
mato, moze siegnac tez po komiks wydawany przez
JPF. llustrowana przez Yusukego Murate manga jest
adaptacja sieciowego komiksu autora ukrywajacego
sie pod pseudonimem ONE. W zesztym roku wyszedt
drugi sezon animowanych przygdd fysola. Dostepny
jest na Crunchyrollu, ale niestety brakuje mu $wiezo-
$ci pierwszej serii, opowiadana historia roztazi sie na
poboczne watki — a co najgorsze, widac ograniczenia
budzetowe skutkujace kiepska animacja. Lepiej
siegnac po gre! (MRW) |

Plotki na temat powrotu kultowego serialu komediowego wyptywa-
ty na powierzchnie juz od jakiegos czasu. Fani Rachel, Moniki, Phoebe,

CORAZ BLIZEJ, ALE
NIE TEGO SIE
SPODZIEWALISMY
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Chandlera, Rossa i Joey'a trzymali kciuki, by twércy zdecydowali sie chociaz
na jeden odcinek specjalny pokazujacy, co dzieje sie z ulubionymi bohatera-
mi po szesnastu latach od zakoriczeniu serialu. Niedawno $wiatto na sprawe
rzucita Jennifer Aniston, gwiazda, ktdra z catej ekipy zrobita zdecydowanie
najwieksza kariere. Aktorka potwierdzita, ze HBO Max wyemituje specjalny
odcinek w maju i ze na plan powrdci cata gtdwna obsada. Nie bedzie to
jednak klasyczna fabularna kontynuacja, ale raczej swoisty reunion —
program, w ktérym aktorzy po latach spotkaja sie, porozmawiaja o serialu

i powspominaja ciekawostki zwiazane z produkcja. Materiat zostanie oczy-
wiscie nagrany w tym samym studiu, gdzie powstawat cykl, a wraz z obsada
powrdca réwniez producenci — Kevin Bright, Marta Kauffman i David Crane.
Hollywood Reporter szacuje, ze kazda z gwiazd zarobi od 2,5 do 3 milionéw
dolaréw za wystep. Wskrzeszenie wspomnien o serialu w tej niecodziennej
formie ma by¢ elementem strategii HBO Max, ktéra jest obecnie jedng
znajdrozszych platform streamingowych i musi udowodnic, Ze jej zawartos¢
ma charakter premium. (PP) |

STAR WARS: UCIECZKA

Z GWIAZDY SMIERCI

Nie mozna byc bardziej retro - oryginalna,
niezmieniona wersja planszowki wydanej
w 1977 roku zaraz po premierze filmu. Fabuta
opisywana jest przez producenta w Zofnierskich
stowach:, Luke Skywalker, ksiezniczka Leia, Han Solo
i Chewbacca s uwiezieni w Kompaktorze $mieci
Gwiazdy Smierci. Twoim zadaniem jest pomacim
uciec do wolnosci Bazy Rebelianckich” Mechaniczny
wskaznik, solidne wykonanie i mozliwos¢ rozegrania
szybkiej, pietnastominutowej gry. Plus figurka Moffa
Tarkina. Postawiona na pétce cieszy oko. (PG) M

NEGALYOD

Caly ten komiks to,,Incal” w nieco uproszzonej
tresciowo, az jednozesnie odsazonej z lubigce-
go betkotac Jodorowsky'ego formie. Zaczyna sie tak,
jak trzeba — od naszkicowania $wiata posiadajacego
zagadke, ktdra nie jest wprost tumaczona. Dopiero
wraz z podréza gtéwnego bohatera dowiadujemy sie,

0 cow tym wszystkim chodzi. Narrator nie ma tu zbyt
duzo do roboty.

Negalyod" nie jest tak dobrze narysowany przez
Vincenta Perriota jak komiksy Moebiusa, fantastyczne
miasta nie maja tylu detali, a bedacy gtéwnym
bohaterem miodzieniec w kapelusiku ma prawie na
kazdej klatce taki sam wyraz twarzy. A jednak warto po
Negalyoda”siegna¢, bo w ozywczy sposéb pobudza
wyobraZnie i jawi sig jako jeden z bardziej bezpretensjo-
nalnych toméw w cyklu Plansze Europy. (PM) |
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RICHARD JEWELL

Najlepsze scenariusze pisze zycie, a Clint Eastwood wciaz ma talent do
wyszukiwania najciekawszych historii. Ta o Richardzie Jewellu miata miejsce
w 1996 roku, w trakcie igrzysk w Atlancie. Tytutowy bohater byt wtedy ochronia-
rzem w parku olimpijskim — otyty pan po trzydziestce od zawsze aspirowat do

bycia przedstawicielem wtadzy, przez co nieraz przekraczat swoje kompetendje. Los
chciat, ze to whasnie on podczas jednego z koncertéw znalazt tadunek wybuchowy
irozpoczat ewakuacje, ograniczajac liczbe ofiar do minimum.

Media btyskawicznie zauwazyty Jewella — z dnia na dzieri stat sie bohaterem.
Jednoczesnie FBI wszczeto Sledztwo majace sprawdzi¢, czy przypadkiem ochroniarz
nie pasuje do profilu zamachowca. Pasowat. (zwarta wtadza odwrdcita sie od
Jewella réwnie szybko — bez dowodéw i bez postawionych zarzutéw. Bohater stat
sie ,bohaterem”, bo byHatwym celem — niespecjalnie bystrym, samotnym, miesz-
kajacym z matka entuzjasta broni palnej. Po jego stronie staneta jedynie garstka,

w tym zrozpaczona matka (nominowana za te role do Oscara Kathy Bates) i adwokat
Watson Bryant (znakomity Sam Rockwell).

Film o cztowieku, ktdry dzi$ nazywany jest ,najwiekszym wyrzutem sumienia
amerykariskich mediow”, porusza kilka istotnych kwestii, pomimo uptywu prawie

Cwier¢wiecza dzié jeszcze bardziej widocznych.
Pokazuje, jak ogromna site maja media (dzi rowniez
media spotecznosciowe) i jak tatwo zniszczy¢ komus
zycie samym stowem. Obnaza niepokojace zjawisko,
ze prawda nie gra zadnej roli — ludzie opieraja sie na
poszlakach i opiniach 0s6b trzecich, nierzadko nape-
dzanych antypatia, szczegélnie jesli obiekt nagonki
nie potrafi bronic sie sam. A Jewell do decyzji o obronie
musiat dorosnac, bo do korica wierzytw amerykanskie
ideaty.

Eastwood jest kronikarzem, opowiadajacym stosun-
kowo $wiezq historie stanowiaca krytyke systemu,
mediéw i obywateli. Mozna w niej znalez¢ odrobine
nadziei i humoru, wszystko jednak unurzane jest

w gorzkim sosie. Paul Walter Hauser jest w roli Jewella
wiarygodny i niejednoznaczny — z jednej strony widz
wie, Ze bohater jest niewinny, ale jednoczednie nie
jest to postac, ktdra mozemy polubic od pierwszego
wejrzenia. Oceniamy wiec powierzchownie, podobnie
jak robili to dziennikarze i czytelnicy. Refleksja
przychodziz czasem.

Film unika charakterystycznego amerykariskiego
patosu. Gwattowne sceny zostaty sprowadzone do
minimum, ale na brak emocji narzekac nie mozna

—w statycznych ujeciach kryje sie ich prawdziwa
burza. Rezyser nie szarzuje, nie eksperymentuje, daje
nam film nieco archaiczny, ale udaje mu sie unikna¢
fopatologii, a przekaz pozostaje czytelny, chociaz
niektdre postacie s3 przejaskrawione dla podbicia
efektu. Zaréwno Richard Jewell, jak i dziennikarka,
ktdra rozpoczeta nagonke, juz nie zyja. W filmie

jest sugestia, Ze uprawiata ona seks zagentem FBI

w zamian za informacje, chociaz podobno nie ma na to
dowodow. Historia zatoczyta wiec koto, pokazujac, ze
po 25 latach ludzie nie nauczyli sie niczego. (PP) M

[SERIAL
THE LAST OF US 0D

TWORCOW CZARNOBYLA!

W oczekiwaniu na majowa premiere The Last of Us 2,
gry, ktora przyprawi graczy o szybsze bicie serca,
mozemy cieszyc sie kolejnymi doskonale rokujacymi
wiadomosciami zwigzanymi z tytutem od Naughty
Dog. Serialowa adaptacja The Last of Us produkowana jest
na zlecenie HBO we wspdtpracy z Sony Pictures i PlayStation
Productions, aby upewnic sig, ze duch gry zostanie zacho-
wany. Nad scenariuszem maja pracowac Neil Druckmann,
etatowy scenarzysta studia, a takze Craig Mazin, jeden
ztworcow goraco przyjetej produkji HBO —,Czarnobyl’ ktd-
ry pisze teraz scenariusz sz6stej czesci, Piratow z Karaibow”
oraz filmu opartego na serii gier Borderlands. Scenariusz ma
podazac za wydarzeniami z pierwszej czesci gry, ale zawrze
takze elementy sequela, ktore, z wiadomych powoddw, s
na razie objete Scista tajemnica. Warto zauwazy¢, ze nie jest
to pierwsze podejscie do ekranizadji tej opowiesd — jeszcze
w 2014 roku interesowata sie nig wytwdrnia Sama Raimie-
go. Trzymamy kciuki, zeby projekt miat wiecej szczescia niz
kinowa adaptacja innego hitu Naughty Dog — Uncharted.
(PP) |

Ed Brubaker zawsze chciat pisac kryminaty. Po prostu. Zty los rzucit go
jednak w objecia komiksu superbohaterskiego, bo i nierzadko droga ku
niezaleznosci artystycznej prowadzi przez mainstream. Ale i tam amery-
kariski scenarzysta sie nie ugiat ani pod butem Marvela, ani DC, bo przez cate lata
modelowat skostniate schematy podtug swojej mitosci do gatunku.

Usmiercit przeciez samego Kapitana Ameryke, uprzednio wciagajac go w nielichg
awanture szpiegowska, a Batmana zepchnat na trzeci plan, snujac opowiesci

o gliniarzach z Gotham. Ale jeszcze zanim rzeczone serie w ogéle trafity na sklepowe
pétki, Brubaker stworzyt kilkuzeszytowa historie ,Na celowniku”. Przeszczepit w niej
na karty komiksu iscie filmowa narracje, ktdra podpatrzyt, ogladajac cenionego
przez siebie, nieco zapomnianego , Angola” Stevena Soderbergha. Naktadajac na
siebie kolejne pfaszczyzny czasowe, zbudowat stny fabularny palimpsest, a komiks
wymagat od czytelnika skupieniai ciagtego poscigu za autorem.

| to ta miniaturowa seria otwiera opaste pierwsze tomiszcze lub, jak preferuje autor,
pierwszy sezon ,Spiocha”. Cho teoretycznie stanowi zamknieta catosc, to sitg rzeczy
,Na celowniku” petni w tym albumie role podrzedna, bo stuzy rozmieszczeniu figur
na szachownicy. A moze raczej ich zdmuchnieciu, bo zging¢ u Brubakera nietrudno.

Chodzi jednak mniej wiecej o to, Ze w wyniku pecho-
wego, acz pieczotowicie i odgdrnie zaplanowanego
zbiegu okolicznosci wyeliminowany zostaje niejaki
Lynch, jedyny cztowiek znajacy tozsamosc tytutowego
uspionego agenta rzadowego infiltrujacego przestep-

(za organizacje kierowana przez niejakiego Mao.
Osamotniony, nagle pozostawiony na pastwe losu
Holden Carver musi manewrowac miedzy mniejszym
awiekszym zlem, starajac sie ocalic resztki prawdzi-
wego ,ja". Ten napisany z biglem i narysowany pewna
reka Seana Philipsa — ktdrego zamaszysta kreska
sporo jednak traci przez cyfrowe natozone kolory —
szpiegowsko-akcyjny komiks nie skupia sie jednak na
dylematach moralnych, ale na gatunkowej brawurze,
szczodrze dozujac zwroty akgji. A ta jest spektakularna,
bo ,Spiocha” osadzono w $wiecie Wildstorm, gdzie obok
zwyktych obywateli po ulicach krocza réwniez superbo-
haterowie (u Brubakera, oczywiscie, robia najczesciej za
tho) oraz usprawnieni genetycznie i technicznie ludzie.
Jednak znajomos¢ owego uniwersum nie jest weale
potrzebna do zrozumienia omawianego komiksu, na
upartego petni ono bowiem role iscie scenograficzng,
choc co bardziej wtajemniczeni zapewne uciesza sie

z paru mrugniec okiem dla kumatych.

Na drugii ostatni sezon ,Spiocha” przyjdzie nam
poczekac zapewne co najmniej kilka miesiecy. (BC) Il
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SALA SAMOBOJCOW.

HEJTER

»Sala samobdjcow” Jana Komasy odbierata
widzowi dech tuz przed napisami koricowy-
mi. Chociaz aspekty techniczne po blisko dekadzie sie
zestarzaty, olbrzymi tadunek emocjonalny zachwyca
do dzis. , Hejter” nie ma wiele wspdInego z pierwsza
(zescia, jest za to aktualnym, chociaz uproszczonym
komentarzem spotecznym, poruszajacym tematy,
ktore wstrzasnety Polska.

Komasa wchodzi w $wiat elit — bogaczy, cynicznych
bywalcéw salonéw i ich dzieci z wysokimi aspira-
¢jami. Petno w nim bezwzglednych ludzi, ktérzy dla
pieniedzy zrobig wszystko, nawet zniszcz3 czyjas
reputacje. A dzis, dzieki internetowi i social mediom,
maja do tego wiele narzedzi, ktdrych obstuga jest
tatwiejsza niz kiedykolwiek.

Tomek (Maciej Musiatowski) wyleciat ze studiéw za
plagiat. Przyjaciele rodziny pomagaja chtopakowi
finansowo, ale nie maja 0 nim wysokiego mniemania,
miedzy innymi ze wzgledu na jego niskie pochodze-
nie. Tomek szukajac pracy, trafia do agencji Beaty
Santorskiej (mamy Dominika z pierwszej czesci)

i angazuje sie w kampanie czarnego PR wobec 0s6b
publicznych w sieci. Majacy socjopatyczne sktonnosci
bohater jest niezwykle skuteczny. Jednym zjego

KOMASA

celéw staje sie polityk Pawet Rudnicki (Maciej
Stuhr)...

Hejter” pefen jest postaci, z ktérymi trudno sympa-
tyzowac. Musiatowski jest bezbtedny w portreto-
waniu patologicznego klamcy. Aktor definitywnie
zrywaz wizerunkiem chtopca z lekkich seriali TVN

i zachwyca swoja gra i mimika. Postac grana przez
Agate Kulesze w ,Hejterze” przekracza wszystkie gra-
nice. Guzek, ktdry chce bronic ojczyzny i chorej babi,
okazuje si¢ tatwym do zmanipulowania narzedziem.
Nawet wzbudzajacy najwiecej sympatii Rudnicki jest
naiwna postacia. W efekcie film wpada w putapke,
ktorej udato sie uniknac poprzednim obrazom
Komasy — widz nikomu nie kibicuje, losy wszystkich
bohateréw kwituje wzruszeniem ramion.

W ,Hejterze” czarny PR, dezinformacja, sianie
nienawisci i bezmyslne powtarzanie fake newséw

i slogandw, ktorych sie nie rozumie, s3 w centrum
uwagi. Rezyser nie kryje swoich sympatii, chociaz
stara sie pokazywac wady tychizlewej, iz prawej
strony sceny, ci drudzy dostaja po prostu mocniej. Na
wierzch wychodzi obraz spoteczeristwa podzielonego
pod wzgledem klasowym, gdzie jedni gardza drugimi.
,Hejter” jest stabszy w wymowie niz pierwsza czes¢
czy bardziej artystyczne , Boze ciato”, zdarza mu sie
iS¢ na skrdty i nie stroni od stereotypéw, a fabuta
rzadko zaskakuje. To jednak wazny, potrzebny i ak-
tualny film, dobrze nakrecony, miewajacy mocne
sceny i przede wszystkim doskonale zagrany. Méwi
o rzeczach oczywistych, ale robi to gtosno. Hejteréw
nie zatrzymamy, mozemy tylko im sie nie dac.

Film z powodu pandemii koronawirusa zniknat po ty-
godniu zkin, ale jest obecnie dostepny na platformie
Player+. (PP) |
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PLANSZOWKA

NOWA GRA ZE SWIATA TALISMANU

Galakta planuje premiere kolejnej
samodzielnej gry powiazanej ze Swiatem
Talismanu — tym razem bedzie to propozy-
cja dla catej rodziny, w rozgrywke bedzie
mozna wieczaangazowac rowniez mtod-
szych graczy. ,Legendarne opowiesci”, bo taki
podtytut otrzymata gra, umozliwi wspétprace
maksymalnie szesciu graczom poszukiwaczom.
Ich zadaniem bedzie odnalezienie pigciu zaginio-
nych Talizmandw, zanim zrobig to przedstawi-
ciele ztych mocy i w efekcie siegna po Korone
Wtadzy. W przeciwienistwie do podstawowej
wersji i wszystkich jej dodatkéw tym razem gra-
cze zorganizujg wspdlng wyprawe i wykorzystaja
swoje zdolnosci do pomagania sobie nawzajem.
Mechanika rozgrywki bedzie sie rézni¢ od tej
znanej od dekad — zamiast planszy otrzymamy
kafle miejsc, po ktérych bedziemy sie poruszac,
zetony i specjalng kosc. Przygody, a jest ich

pie, trzeba , przezy¢”, mieszczac sie

w okreslonym czasie. Tura gracza bedzie sie skfada¢
zfazy podrdzy z miejsca na miejsce, fazy spotkania
obejmujacej rozpatrywanie odkrytych zetonéw

i fazy zebrania nagréd i przedmiotéw. Bedzie
mozna takze zagra¢ samemu, a rozgrywka ma by¢
krétka — okoto 20-40 minut. Do kazdej zakupionej
gry wydawca dotozy tez postac Druida i dwie karty
promocyjne do wykorzystania w podstawowej
wersji gry ,Talisman: Magia i Miecz". (PP) |
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SONIC. SZYBKI JAK BEYSKAWICA

Nie dalej jak w Pixelu #57 pisalismy o grze-
chach filmowych adaptagji gier, a tymczasem
zobaczytem wiasnie w kinie najlepsza taka
rzecz od niepamietnych czasow, jesli nie od
projekgji w kinie Wiedza ,Mortal Kombata”
podczas pamigtnej imprezy Secret Service.

To film dla dzieci i dorostych tak sprytnie przemycajacy
tres¢ dla tych drugich, Ze nie powoduje uczucia zdziwie-
nia u maluchdw, ktdre zaciggnety nas przed ekran. Po-
dobat mi si¢ od pierwszej sceny, bo ani nie wprowadza
prymitywnie ckliwych nutek, ani nie kopiuje nachalnie
jakich$ elementdw z gier. Wtasciwie poza tym, ze
niebieski jez potrafi dreptac ponad 200 kilometréw na

HELLBOY OPOWIESCI

Nie bede pisat, zym jest Hellboy, a napisze, za co go lubie.
Whascwie niedokfadnie jego, lez jego wynalazce Mike'a

Mignole, ktdry nizym dr Frankenstein z kawatkéw sklet, ana-
stepnie galwanizowat nowy organizm. Historyjki maja zwykle te
sama konstruke — kieruja gdzie$ bohatera, ktry z lekcewazacym
one-linerem wpada na jakiegos bossa, klepie sie z nim jak réwny
Zréwnym, czasem go zabija, lecz zasem ma problemy jak z Trum-
niarzem z,0powiesc” To jednak nie sztampowe scenariusze, lez
odwotujace sie do tych rzadziej wykorzystywanych w popkulturze
mitéw rysunki Mignoli robig klimat. Dla nich warto to czytaci syci¢
wyobraznie takimi obrazami jak tréjka walczacych z wampirami
zapasnikow w maskach z meksykariskich rozdziatow albumu.
Nowy tom powstat na podstawie kilku niepublikowanych nigdy
wazesniej w Polsce historyjek. Mignola wspdttworzyt wszystkie
scenariusze, natomiast narysowat tylko ten o azteckiej mumii,

7a$ pozostate — zaproszeni do wspétpracy artysci. Akurat dwie
najdtuzsze bajeczki sq najstabsze, ale opis tacosowo-burritowych
perypetii Hellboya robi duze wrazenie. Piekne jest tez samo wy-
danie, z oktadka powlekana imitacja skdry i ztotymii literkami na
grzbiecie. ldealne do czytania po zmroku, gdy za oknem ozywaja
chochliki i leprechauny Mignoli. (PM) |

godzing, od Segi nic wiecej nie zapozyczono, budujac
samodzielnie fabute 0 obcym na wsi, a potem w San
Francisco. To takie troche, Kto wrobit Krdlika Rogera’,
tyle ze swobodniejsze. Scena z zatrzymaniem czasu

w knajpie jest bardzo miodna, a gtéwny bohater grany
przez Jamesa Marsdena ma w sobie tak duzo naiwnej
szczerosci, Ze wierzymy w istnienie Sonica.

Pierwsze pojawienie si¢ Jima Carreya jako Sonicowego
przeciwnika, Doktora Robotnika, powoduje kompletny
opad wszystkich macek. Gdy juz sie wydaje, Ze ten
bladzacy, nasladujacy samego siebie z, Maski” aktor
potozy caty film, niebieski jez przejmuje stery i skupia
na sobie uwage. Obowiazkowy seans dla mitosnikéw
gier wideo, ozyszczajacy niczym detergent po
Playerach One”i temu podobnych ptodach
elektronicznych neofitow. (PM) |

MARVEL: REKAWICA

NIESKONCZONOSCI
JESZCZE W TYM ROKU

Jesli jeszcze nie znudzita was tematyka
konfliktu Avengerséw z Thanosem, ktory przez
komiksy przetacza sie od lat siedemdziesiatych,
ale kinem wstrzasnat dopiero w ciagu ostatnich
dwoch lat, jeszcze w tym roku nadarzy sie
okazja, by przeniesc go na karciane pole bitwy.
Wydawnictwo Rebel zapowiedziato bowiem karcianke
,Marvel: Rekawica Nieskoriczonosc’, opartej na
systemie znanym z,Listu Mitosnego’, czyli nastawiong
na szybkie partie dla dwdch—szesciu graczy. Aby
wygrac, trzeba nauczy( sie blefowac i dedukowac.
Gracz moze weielac sie w poszukujacego Kamieni
Nieskoriczonosci Thanosa albo w jednego z bohaterdw
Marvela, ktdrzy tacza sity, by powstrzymac Szalonego
Tytana i zbi¢ jego punkty zycia do zera. Tury graczy
polegaja na dobieraniu i zagrywaniu kart, przy czym
Thanos ma tu wigksze mozliwosci, majac dwie karty
zamiast jednej i mogac zagrywac potezne Kamienie
Nieskoriczonosci. Zebranie wszystkich, jak wiadomo,
skoriczy gre pstryknieciem palcami. Bohaterowie
moga za to sie wspierac, walczyc i zbierac informacje
0 kolejnych krokach Thanosa, aby podejmowac
strategiczne decyzje. Zestaw zawiera trzydziesci szes¢
kart, dziewie¢ zetonéw mocy oraz dwa plastikowe
suwaki. Gra bedzie prosta do opanowania, a krétkie
potyczki potrwaja okoto kwadransa. Ze wzgledu na
asymetryczng rozgrywke do zwyciestwa potrzeba
bedzie troche szczescia. (PP) |
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KTORA GROWNY BOHATER, CONWAY,
MEZCZYZNA PO PRZEJSCIACH, MOZE

DOJECHAC DO DOGWOOD DRIVE.
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zybko dotarlo do mnie,
Ze jest on tak samo
osobisty jak niegdys
The Longest Journey,

a dwéjka gléwnych
bohaterow, Edward i Lissie, sa
odbiciem osobistych przezy¢
twoércy, jak kiedys April. Sta-
wiam oba tytuly na réwni, bo sa
siebie warte, chociaz calkowicie
odmienne.

DZIEWCZYNA DO ZADAN SPECJALNYCH



April, jak kazda

SAMTYTUL ODNOSI SIENIETYLEDO bohaterka przy-

godéwki, posiada

DLUGIE) MARSZRUTY, CO DO PODROZY sw6j skromny

pokoik, z ktérego

DO SAMEGO WNETRZA WEASNEGO trzeba zabrac to
JESTESTWA W CELU ODNALEZIENIA o wielema

$wiatu... wtasciwie

SENSU ZYCIA.

The Longest
Journey ukazat
sie w Norwegii tuz
przed nadejsciem
nowego milenium.
W reszcie Europy
oraz Ameryce
- w 2000 roku.



Architektura
Stark lekko pach-
niata steampun-
kiem znanym
choéby z BioShock
Infinite. Czuto sie
tam zakulisowa
reke Wielkiego
Brata.

Lady Alvane
petni role narratora
opowiadajace-
go dzieciakom
historie April.
Okazuje sie potem,
Ze starsza pani
nie tyle styszata te
opowiesc, co w niej
uczestniczyta...

PARADOKSALNIE THELONGEST JOURNEY
UKAZAL SIE W MOMENCIE, GDY DAWNI
MISTRZOWIE PRZYGODOWEK, LUCASARTS
I SIERRA ON-LINE, BANKRUTOWALI, NIE
MAJAC POMYStOW NA PRZYSZtOSC.



W Dreamfallu Ragnar
wykreowat oszatamiajgca
wizje Casablanki roku
2219 (réwno 200 lat po
wiadomej wizji), gdzie
nowoczesnos$¢ miesza sie
ze starym stylem.

SAGA RAGNARA
TORNQUISTA JEST
PROWADZONA
ZUPEENIE SERIO.

TO NIE SA TANIE
WYGLUPY ANI
KOMEDIA, LECZ
POETYCKA EPOPEIA
FANTASY.

Zoé Maya Castil-
lo urodzita sie
w Indiach, miesz-
kata w Londynie,
studiowata
w Kapsztadzie,
a nastepnie wraz
Z ojcem zamiesz-
kata na fikcyjnej
ulicy Jardin de Ro-
ses w Casablance.



PRZESKOK TECHNOLOGICZNY POMIEDZY
NAJDEUZSZA PODROZA A DREAMFALLEM
BYL ZNACZACY. ROWNOLEGLE PODOBNA
EWOLUCIE Z IZOMETRII W 3D PRZESZtA
SERIA BROKEN SWORD.

Gabriel Castillo
z zawodu jest bio-
inzynierem. Ponie-
kad poprzez swoja
prace wciggnie
cérke w intryge,
ktéra doprowadzi
do dramatu.



DREAMFALL CHAPTERS, CHOC UZYSKAL NA
KICKSTARTERZE PONAD POLTORA MILIONA DOLAROW,
MIAL PROBLEMY PRODUKCYINE | NIEKTORE ROZDZIALY
BYLY TWORZONE W ZBYTNIM POSPIECHU.

Zoé wyglada
zaskakujaco
dobrze na kogos,
kto zostat wtasnie
wybudzony ze
$pigczki.



Ragnar to
wizjoner i z pew-
noscig cztowiek
o niespotykanym
spojrzeniu na gry.
Juz lata temu miat
pomyst, aby fabute
pokazywac w spo-
s6b filmowy.

PILXEL

WYWIAD

100 PIXEL

DWIE DEKADY

W DLUGIE) PODROZY

Z Ragnarem Ternquistem, t\worca sagi The
Longest Journey, rozmawia Krzysztof Zotynski.

[d Jak wiele z ciebie i twoich osobistych przezyé za-
warles w przygodach April i calej sadze?

W jej opowiesci jest duzo mnie i mojej wlasnej historii. Jako
pisarz czerpiesz z tego, co wiesz i czego doswiadczytes. April
przyjezdza do duzego miasta, zaczyna szkote i nowe zycie,
tak samo jak ja kilka lat wczesniej. R6wniez jej wewnetrzne
monologi, poczucie humoru, optymizm i sceptycyzm, sar-
kazm i glupota - to bardzo ja. Niestety nigdy nie nauczylem
sie otwieraé portali do innych wymiar6w, ale wcigz mam na
to czas! Kolejne gry — Dreamfall i Dreamfall Chapters - od-
zwierciedlaja uptyw czasu i to, jaka osoba sie statem. Chodzi
w nich o dorastanie, stawanie sie dorostym i odpowiedzial-
nym czlowiekiem, radzenie sobie z kryzysami wiary, relacja-
mi i stratami.

P Czy wierzysz, ze zyjemy w rownoleglych swiatach?
Jak one s3 polaczone?

Wierze, ze na pewnym poziomie wszyscy zyjemy w na-
szych réwnolegtych $wiatach, a nie razem z innymi ludz-
mi. Nasze indywidualne rzeczywistosci sa bardzo rézne,
a empatia pomaga nam zrozumie¢, jak inni postrzegaja
swoj $wiat. Wierze réwniez w réwnolegle wszechs§wiaty.
Niewazne, czy sa to rozgatezione wersje naszej rzeczy-
wistosci, czy tez zupelnie osobne. Nie wiem - by¢ moze

jedno i drugie.

P Czy uwazasz, ze twoja gra uratowala przygodowki
jako gatunek?

Nie, ten gatunek nie wymagat ratowania. Po prostu stwo-
rzyliémy tradycyjna gre przygodowa, ktéra przypadia do
gustu wielu ludziom.

Qo czym myslisz, kiedy patrzysz wstecz, co bylo
najwiekszym bledem podczas produkcji? Czy czegos
zalujesz?

Moze to zabrzmie¢ arogancko, ale... nie. Staram sie nie traci¢
czasu ani energii na zal. Uczymy sie na wlasnych btedach,
idziemy dalej i staramy sie nie popelniac ich ponownie.
Oczywiscie popelniamy nowe bledy, ale mam nadzieje, ze
uczymy sie i rozwijamy jako ludzie. Méwiac to, mam na mysli,
ze miatem niewiarygodne szczescie — i do zespotu, i dzieki
swobodzie, ktéra dostalismy od Funcomu. Nikt nam nie prze-
szkadzal, wiec moglismy stworzyc taka gre, jaka chcielismy,

a kiedy potrzebowalismy wiecej czasu, to go dostawalismy.
Spedzatem zbyt wiele czasu w studiu, $leczac nad gra, co
zrujnowato méj zwiazek. Ale czy tego zatuje? Nie bardzo.

Nie bylbym tam, gdzie jestem teraz, gdyby wlasnie nie to
doswiadczenie.

[d jak uktadata sie twoja wspolpraca z Funcomem?
Czy przejscie na swoje byto dobrym krokiem, bo



Nowe studio po-
kazato, ze z wiel-
kim powodzeniem
mozna tworzy¢ gry
fundowane przez
fanéw.

przeciez brak stabilnego budzetu, szukanie sponsoréw
i fundatoréw, zbiorki pieniedzy - to moze pozbawic
komfortu pracy?

Niezalezno$¢ byta konieczna. Lubitem pracowa¢ w Funcomie,
bylem tam przez osiemnascie lat, ale oni zmierzali w innym
kierunku. Chcialem nadal opowiadac¢ historie, a Red Thread
Games dato mi swobode i mozliwosci. Ale z pewnoscia bycie
niezaleznym troche przeraza — zawsze martwie sie o pieniadze
iprzyszlos¢, jestem odpowiedzialny za personel. Ale mozemy
tworzy¢ gry, jakie chcemy, 1 odpowiadamy tylko za siebie. To
sprawia, ze warto. Mam nadzieje.

P Czy myslales o zremasterowaniu The Longest
Journey na wspélczesne komputery i konsole?

Byloby swietnie i chetnie wzialbym w tym udzial, ale ten tytut
jest w rekach Funcomu. Oni sa wlascicielami licengji i nic nie
mozemy zrobic bez ich zgody i zaangazowania. Mysle tez, ze
The Longest Journey jest produktem swoich czaséw i préba
odtworzenia tego bylaby btedem. M6j remaster bytby catkowi-
cie nowym wyobrazeniem, czym$ nowym i §wiezym. Opieratby
sie na pierwowzorze, ale bytby nowa kreacja.

[d Mozesz nam powiedziec cos o Red Thread Games?
Pewnie! Jestesmy niewielkim zespotem z siedziba

w Oslo i tworzymy to, co nazywamy ,grami z dusza”.

Chcemy opowiedzie¢ pewne historie i robimy to za posred-

Ragnar, ale
z tym surwiwalem
to chyba troche
przedobrzytes?
Trzeba byto zostac
przy przygodéw-
kach.

nictwem gier. Do tej pory stworzylismy rozdzialy Dreamfall
i Draugen, a teraz pracujemy nad dwiema nowymi grami.

[ obie s3 diametralnie rézne. Pierwsza z nich, Drau-
gen, wyszla na PCi czeka na konwersj¢ na konsole.
Drugi tytul to Svalbard.

Draugen ukazat sie w maju 2019 roku, a w lutym pojawit sie na
konsolach. Pracujemy nad Svalbardem oraz jedna niezapowie-
dziang gra, ktéra zostanie ogloszona wkrétce. To przygodéw-
ka. Ale niczego wiecej nie moge ci na razie powiedziec.

P Draugen jest podobny do twoich poprzednich gier
pod wzgledem klimatu i narracji. Czy mial na niego
wplyw The Longest Journey?

Na pewno. Draugen jest tak osobisty jak TLJ, chodzi w nim
o podréze — wewnetrzne i zewnetrzne — oraz o ztamanych
ludzi. To nie jest przygodéwka typu point'n'click, tylko
koncentruje sie na opowiadaniu historii, ludziach, dialo-
gach i eksploragji. Istnieje miedzy nimi wiele podobienstw,

a Edward i Lissie, bohaterowie Draugena, sa odbiciem osoby,
ktora jestem dzisiaj.

[d svalbard to gra typu survival. Czy nie obawiasz si¢
tego trudnego segmentu rynku z wieloma podobnymi
grami?

Svalbard to narracyjna gra survivalowa, ktéra bardzo rézni

sie od innych produkgji tego typu. Duzo wiecej wybacza,
kladzie wiekszy nacisk na historie i postacie, na nagradzanie
niz karanie gracza. Tworzymy naprawde interesujacy i piekny
$wiat, w ktérym gracze moga odkrywac, gra¢ i doskonale sie
bawi¢. To najbardziej eksperymentalna i oryginalna gra, nad
jaka kiedykolwiek pracowatem, i nie moge sie doczekad, kiedy
bedziemy mogli powiedzie¢ na jej temat zdecydowanie wiecej

ipokaza¢, czym jest! hn
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28 étycznia 2020 roku wyszedt pigty odcinek przygoddwiki

Kentucky Route Zero firmowanej przez kolektyw Cardboard
Computer. Tak zakoriczyta sie siedmioletnia odyseja.

ol Michat R. Wisniewski

ednoczesnie gra ukazala si¢ jako pelny pakiet -

piec czesci i eksperymentalne przerywniki posze-

rzajace narracje - na konsolach (tak zwane

TV Edition). Wiele os6b pozna wiec Kentucky
Route Zero jako calos¢, dostajac na talerzu opowies¢
niczym serial z Netfliksa. Dla mnie obcowanie z tym nie-
codziennym tytulem bylo siedmioma latami oczekiwania,
cierpliwosci i nadziei.

T PIERNSZY

SCENA PIERWSZA. KOLEGA

Skad sie w ogdle dowiedziatem o Kentucky Route Zero? Nie
miala przeciez reklam w kazdym mozliwym miejscu jak gry AAA,
nie miata nawet miejsca na stronie startowej Playstation Store
jak mate, ale ambitne tytuty wydawane pod mecenatem Sony.
Powiedziat mi o niej kolega. Skad sam o tym wiedzial? Wtedy
nie spytalem, a dzi$ ze soba nie rozmawiamy, posprzeczaliSmy
sie o0 co$ nieistotnego w internecie. To, co pamietam, to zachwyt
pierwszym ujrzanym zrzutem ekranu - stacja benzynowa
ozdobiona wielka glowa konia, wektorowe postacie pozbawione
twarzy, zupelnie jak w Another World. Tak, zagratem w KRO

z tesknoty za historia opowiedziana prostymi wektorami. Ale
dostatem co$ wiece;.

SCENA DRUGA. PRZYGODOWKA

To gra przygodowa. Klasyczna point and click - a przynajmniej
taka udaje na poczatku, chociaz jej niecodziennos¢ widac juz

w opgjach dialogowych. Nie wybieramy ich, zeby wyciagna¢ co$
z rozméwecy, ale zeby opowiedzie¢ cos o sobie. Pierwsza zagadka
jest klasyczna ~ trzeba zejs¢ do piwnicy, zeby whaczy¢ prad, ba,
jest nawet przedmiot, ktéry nalezy podnies¢ w punkcie A i uzyé

TR sl punkcie B, Ale zanim t6 sie uda, punkt B znika i zostajemy z ta
> 4, 2

-

rzecza w kieszeni. To przygodéwka, ale nie
chodzi w niej o zagadki, tylko o narragje, po-
dréz i klimat; to wszystko staje sie oczywiste
juz po pierwszych scenach, gdy zanurzamy sie
w kolejne opowiesci.

SCENA TRZECIA. DUCHY

Tytutowa Kentucky Route Zero to jedyna dro-
ga, ktora gtéwny bohater, Conway, mezczyzna
po przejéciach, moze dojecha¢ do Dogwood
Drive, by swoja stara ciezaréwka dostarczy¢
fadunek antykéw. Okazuje sie, ze nie jest
fatwo na nia trafi¢ - to niezwykla, podziemna
trasa. Jeden z wjazd6w powinien znajdowa¢
sie w opuszczonej kopalni, gdzie Conway
poznaje Shannon Marquez, druga bohater-

ke gry, zyjaca z naprawiania telewizoréw.
Sniezace kineskopy, stare radia, tasmy magne-
tyczne — gra jest petna przeszlych artefaktéw,
przeréznych metaforycznych duchéw. A takze
duch6w prawdziwych, wprost z amery-
kanskiego gotyku, realizmu magicznego ze
Srodkowego Zachodu USA.

T ORdaT

SCENA PIERWSZA. PAPIERY

Gra stosuje rézne ciekawe sztuczki i ekspery-
menty narracyjne, przelaczajac na przyktad
sterowanie na inne osoby. Na poczatku Aktu
Drugiego (ktéry wyszedt zgodnie z planem
w maju 2013 roku) wcielamy sie w postac

urzedniczki z Biura Odzyskiwania Przestrzeni.
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Mozemy nawet wyda¢ kilka decyzji (ha przyktad przerobic szpi-

tal na salon samochodowy). Krétka scenka jest warta wzmianki
. jako rzadki w popkulturze przypadek uczlowieczania urzedni-
koéw. Kiedy pézniej, juz jako Conway, trzeba nieco nachodzi¢

sie za papierami (niczym w ,Dwunastu pracach Asteriksa”), nie
budzi to juz takiego zdenerwowania; monotonia jest czescia
zycia, z ktéra trzeba sie pogodzic.

SCENA DRUGA. ZAGADKI

O ile Akt Pierwszy byl w miare normalna opowiescia o dos¢
klasycznym schemacie, ktéra tylko zapuszczata sie na nieco
mistyczne terytoria, o tyle druga czes¢, w ktérej podrézujemy po
tytutowej Zero, pokazuje prawdziwe oblicze gry. Zero okazuje sie
tunelem, w ktérym nie obowiazuja zasady normalnej geome-

trii - trafianie we wlasciwe miejsce przypomina otwieranie

sejfu — obrét w lewo (az do napotkania znaku), obrét w prawo,
mozna sie pogubi¢. Zdziwne i zdziwniejsze staja sie napotkane
lokacje, réwniez te na powierzchni, takie jak Muzeum Mieszkan,
w ktérym zgromadzono rézne domy, transportowane na miejsce
przez wielkiego orta.

SCENA TRZECIA. ZYCIE

Akt Drugi zapamietatem jako ciezki. Nie w sensie ,trudny”, to
nie jest trudna gra. Po wypadku w kopalni Conway jest ranny
w noge, co sprawia, ze chodzi powoli, w grze typu point and
click bywa to wyjatkowo frustrujace; oto jak przyjeta konwencgja
wydobywa na wierzch zyciowe konsekwencje. Gra kontynuuje
watki pamieci, btedéw mlodosci, utraty — kazdy przychodzi ze
swoim bagazem (czasem mamy mozliwo$¢ wyboru, co to za
bagaz). Nowy bohater, ktéry dotacza do Conwaya i Shannon,
to chlopiec imieniem Ezra. Mtody, ale tez doswiadczony przez
zycie, chociaz niepozbawiony jeszcze niewinnosci, nieprzygiety
do ziemi, jak Conway, swoimi grzechami.

KTRZGL

SCENA PIERWSZA. TEATR

Akt Trzeci otwiera scena wyjeta wprost z otwarcia sztuki ,Cze-
kajac na Godota”: ,Droga wiejska. Drzewo. Wieczér”. Ironiczne
— trzeba byto na niego faktycznie czeka¢, az rok, chociaz jednak

P

sie doczekalismy. Jesli kto$ miat jeszcze
watpliwosci — KRO jest teatrem. Dialogi
pisane jak w sztuce, scenerie przypominaja-
ce dekoracje — dom z Aktu Pierwszego jest
zywcem wyjety ze ,Smierci komiwojazera”;
tematyka gry czerpie zreszta z dramatéw
Arthura Millera i Tennesseego Williamsa.
Ale znajdujemy sie w magicznym realizmie
gry komputerowej, wiec za chwile do obsa-
dy dotacza para muzykalnych androidéw,
Junebug i Johnny.

SCENA DRUGA. MUZYKA

Junebug pojawita sie juz w trailerze gry
reklamujacym zbiérke na Kickstarterze

w 2011 roku. Wygladata tam zupeie
inaczej, wszystko wygladato tam zupelnie
inaczej. Jedno sie nie zmienito — muzyka
towarzyszaca grze — niczym duchy zjawia
sie w niej trio Emily, Ben i Bob i gra blu-
egrassowa piosenke (soundtracku mozna
wystucha¢ choc’b}; na Spotify). Wystepuje
tez w przerywnikach, eksperymentalnych

grach, ktére byly dostepne za darmo. Tymcza- ><
sem Junebug graja synthpop — najtrudniejsza

czes¢ gry to nie zakochac sie w androidzie po

jej wystepie, jednej z najbardziej ikonicznych

scen w catej KZ0.

SCENA TRZECIA. GRY WIDEO

Kentucky Route Zero, ktéra na poczatku tak
wspaniale udaje zwykla przygodéwke, nigdy
nie zapomina, Ze jest gra. Jej tworcy bawia
sie medium, wykorzystujac jego mozliwoéci
w budowaniu angazujacej narragji, ale tez
o6ddaja hotd korzeniom gatunku. W podziem-
nej jaskini (tak, tej samej jaskini z Colossal
Cave Adventure) znajduje sie stary komputer
z przygodéwka Xanadu — granica miedzy gra
a zyciem, wspomnieniami i prawda zaczyna
sie zaciera¢. W dodatku nad Xanadu pracuja
znajome postaci, jak niejaka Roberta — chyba
nikomu tutaj, na famach Pixela, nie trzeba

wyjasnia¢, o kogo chodzi?

kT C2NfRY "

SCENA PIERWSZA. PODROZ

Akt Czwarty wyszedt po dwdch latach, ale c6z
to jest wobec wieczno$ci? A wieczno$¢ najwy-
razniej czeka na Conwaya, ktéry pod koniec
Aktu Trzeciego przypadkiem zawart kontrakt
z podziemna wytwérnia whisky. Jego ,uleczo-
na” noga wyglada jak szkielet (ale przynajmniej
moze chodzi¢), tu nagle kosciotrupia ma takze
reke. Ekipa rusza w ostatnia podréz — do Do-
gwood Drive mozna dotrze¢ przez podziemna
rzeke Echo na poktadzie holownika Mamut.
W czasie kolejnych przystankéw wybieramy,
czy zwiedzac kolejne dziwne miejsca (tz;lde

jak plywajaca stacja benzynowa albo Rumowa
Kolonia), czy zosta¢ na poktadzie.

SCENA DRUGA. WIDEO
Kasety wideo, ktére mozna oglada¢ na statku,

pochodza ze spotecznosciowe;j telewizji
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" WEVP-TV (g)degra role w pézniejszym przerywniku — i ostat- ><
nim Akcie gry). Warto odwiedzi¢ kanat Cardboard Computer
na YouTubie, gdzie znajduja sie rézne nagrania z tej stadji,
aktorska wersja audycji czy teledysk , Static Between Stations”
Junebug - jesli jeszcze ktos ma watpliwosdi, czy mamy do
czynienia z prawdziwa sztuka, to powinno je rozwia¢. Kasety
wideo sa wehikutami podrézy w czasie - jedna ze scen ob-
serwujemy oczami jej przysztych widzéw; nasze dziatania to
tylko fragment nieskoniczonej uktadanki.
4

;’F o ' SCENA TRZECIA. KONIEC

| 3 { o LA . Podré6z wreszcie dobiega korica — Mamut dociera do przystan-
QSTATA AL FONCOWA “&é WA ku, z ktérego mozna trafi¢ do Dogwood Drive. Ale na kolejny
~ Akt przyszto czeka¢ az do 2020 roku. Gre tworzyto bowiem

TG, 1 YIORE) S

- ok trzech artystéw, a proces przypominat powstawanie dzieta
._. sztuki, nie produktu (prawdziwy programista zostal wynajety
dopiero do stworzenia wersji konsolowe;j). Dlatego tez oczeki-

KNTUCKY ROUTE ZERO N IE STWORZY. ' wanie na kolejne czesci bylo elementem gry. Aktem wiary, ze

projekt dojdzie do korica, ze Kentucky Route Zero faktycznie

O KLASYCZNE STUDIO, TYLKO TRZECH | prowadzi do Dogwood Drive.
ARTYSTOW — PROCES PRZYPOMINAL i
POWSTAWANIE DZIELA SZTUKI, NIE SCENA PIERWSZA. MIASTECZKO

Gra kolejny raz sie zmienia. Ostatni Akt tej sztuki to spokojny

PRODUKTU H epilog. W koricu bohaterowie — ci, kt6rzy dotarli do korica po-

drézy - osiagneli cel. Splataja sie watki, otwieraja nowe moz-

liwosci, kto$ bedzie miat jeszcze przyszlos¢ przed soba — jaka?
Mozemy wybrac i sobie wyobrazic. Przesztos¢ spotyka sie
z przeszloscia, duchy ozywaja, czas zatacza kregi i domyka sie.

7

Schody prowadzace z przystanku na rzece Echo do miasteczka
przypominaja te, ktérymi schodzito sie do piwnicy na stacji
benzynowej, w koricu zostanie tez wykorzystany przedmiot,

\\ ktéry Conway w niej znalazt.

SCENA DRUGA. SASIEDZI
AUDYCJE WEVP-Ty MOZNA OBERzEC M Piszac, staralem sie unika¢ spoileréw, ledwo zaznaczajac frag-
VOUTUBIE W0 WERS! Z 2YWYM) AKTORAM, menty fabuly; to gra, ktéra nalezy odkry¢ samemu, odwiedzi¢

wszystkie mozliwe miejsca i przeczyta¢ wszystko, co sie da.
Nagroda jest samo doswiadczenie, spotkanie z postaciami,
ktére maja przesziosé i przysztosc — lub tymi skazanymi na
wieczng tutaczke po Kentucky Route Zero. Ostatni Akt jest
pelen uczu¢, gtéwnie smutku. Przewijajaca sie od pierwszej
sceny symbolika w finale zyskuje zupelnie nowy wydzwiek.

s

. KANAPKA 7 CEGEA,DZIVINA DIETA. FRag- i SCENA TRZECIA. DONUT COUNTY
* MENT DEKORACJ! INTERAKTYWN STTUK. NIT NIE ZROZUMEE URUG\EES e Tak sie ztozylo, ze gdy skoniczytem KRO, odpalitem Donut
L County. To prosta i urocza gra, ktéra opowiada niemal o tym
samym — o wielkiej pieczarze pod ziemia, do ktérej przez
sterowane padem dziury powpadali mieszkaricy matego
amerykanskiego hrabstwa. W obu grach zrédlem zla jest to
samo — kapitalistyczna chciwos¢. Kentucky Route Zero po-
wstalo jako reakcja na kryzys w pierwszej dekadzie XXI wieku,
a zakonczylo w czasach polityki nienawisci. Nic dziwnego, ze
moglo oferowac tylko melancholie i ztamane serca. Dlatego
polecam Donut County jako stodka niczym paczek z dziurka
odtrutke na ten smutek — falszywa jak lukrowa polewa, ale
czasem kazdy potrzebuje troche stodkich klamstw. la

N
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NA ZDROWIE!

usialem wypozyczyé ksigzke i za-

wedrowalem do Gléwnej Biblioteki

Lekarskiej. Gdy znalazlem juz to, czego
szukalem, dla zartéw wpisalem w katalogowej
wyszukiwarce fraze ,,gry komputerowe”. Na
ekranie pojawila si¢ tylko jedna pozycja. Byta
nia praca doktorska z 2013 roku zatytulowana
»Granie w gry komputerowe a zagrozenie uza-
leznieniem od Internetu u mlodziezy w kontek-
$cie zmiennych psychologicznych i spotecznych”
wydana przez Uniwersytet Medyczny w Lublinie.

Nie pisze tego, aby krytykowac czy w ogéle dywa-
gowad o wnioskach z powyzszej pracy. Wolatbym
raczej zwréci¢ uwage na fakt, ze laik, ktéry zawita do
biblioteki, spotyka sie w niej tylko z jednym Zrédtem
na temat medycznego aspektu gier. I to badajacym je
pod katem potencjalnego zagrozenia.

Zaczalem interesowac sie tym tematem, gdy okoto
dziesiec¢ lat temu przeczytatem w Scientific Ameri-
can publikacje z relacja osoby, ktérej zmart cztonek
rodziny. Twierdzita, ze w uporaniu sie z faktem
straty pomogta jej miedzy innymi gra w Call of Duty.
Pézniej poszukiwatem medycznych doniesiert na
temat gier i okazato sie, ze maja mnéstwo zastosowan
tego typu. Najczeséciej wymienia sie Tetrisa i jego role
w zwalczaniu zespolu stresu pourazowego, ale to
tylko wierzchotek géry lodowe;j.

Istnieje sporo przestanek pozwalajacych sadzic,
ze produkty naszej branzy moga dobrze wptywac
na zdrowie. Juz rok przed publikacja wspomnianej
pracy doktorskiej w czasopismie American Journal
of Preventive Medicine pojawit sie artykut ,Role of
video games in improving health-related outcomes:

OINGLE FLATER

Marcin M. Granat

Autor artykutw poswieconych grom oraz naukom Scistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier i The Skeptics Society,
przeciwnik pseudonauki oraz pozbawionych dowoddw wierzer
iprzekonan.

a systematic review”. Prezentuje on analize 1452 artykutéw, wylaniajac sposrod
nich te, ktére zawieraja rzetelne badania dowodzace pozytywnego oddziatywa-
nia gier wideo na ludzki organizm.

Gry maja na przyktad terapeutyczny potencjat w fizjoterapii. Bardzo swieza
publikacja, bo pochodzaca ze stycznia tego roku, wykazata nawet, ze granie
moze by¢ réwnie skuteczne jak standardowa fizjoterapia. Udowodniono to na
przyktadzie dwdch rehabilitowanych grup kobiet po jednostronnej mastektomii,
z ktérych pierwsza przechodzita rutynowe zabiegi, a druga miata gra¢ w odpo-
wiednia produkcje VR na Xboksa z Kinectem. W obu przypadkach odnotowano
poprawe pacjentek w zakresie ruchomosci, sity miesniowej czy strachu przed
poruszaniem sie. Gry przydaly sie tez we wspomaganiu leczenia najmtodszych.
Prestizowe czasopismo Pediatrics doniosto w lutym, ze zaangazowanie dzieci
w rozgrywke odwraca ich uwage od bolesnych medycznych procedur. W kazdej
sytuacji grajacy pacjenci odczuwali mniejszy poziom bélu niz osoby niezaanga-
zowane w rozgrywke.

Co ciekawe, pomocne sa réwniez gry edukacyjne. Ucza one na przyktad
chorych na astme, jak radzi¢ sobie w momentach pogorszenia choroby, ktérym
towarzyszy nieprzyjemne uczucie dusznosci. Nabycie dzieki nim umiejetnosci
samokontroli poprawia jakos¢ zycia chorego i proces leczenia. Podobnie jest
z chirurgami - lekarze majacy kontakt z grami wykazywali lepsze zdolnosci
w wykonywaniu laparoskopii, co oczywiscie tez jest korzystne dla pacjenta.

Mozemy wiec podejs¢ do gier w dwéjnaséb. Zdemonizowaé je i odrzuci¢ lub
spojrzec na nie z otwartym umystem i sprobowaé wykorzysta¢ je jako narzedzie
w stuzbie zdrowia. Chciatbym, aby nie tylko pracownicy systemu opieki zdro-
wotnej, ale i szeroko rozumiana opinia publiczna docenita korzysci, jakie niesie

ze sobg ekran z wyswietlana gra. b
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Tryby marketingowych machin zasilajgcych amerykanski
przemyst rozrywkowy obracajg sie z zawrotng predkoscia.
Ledwie wyszed! film z Arnoldem Schwarzeneggerem, a od
razu na sklepowych potkach pojawita sie gra © tym samym
tytule. Po niej przyszty ksigzki, komiksy, figurki i wszystko

to, co zwykle materializuje sie po finansowym sukcesie

wakacyjnego blockbustera.

ol Bartek Czartoryski

yle ze ,,Predator” w rezy-
serii Johna McTiernana
nie okazal si¢ produktem

jednorazowego uzytku, na ktérym
szybko zbito kase i zapomniano

0 jego istnieniu, ale fundamentem
gleboko dzisiaj zakorzenionego
popkulturowego fenomenu. Kulto-
wego statusu zaréwno filmowi, jak
i samej postaci kosmicznego fowcy
nie odbiora nawet i ostatnie

JEST AKTOR GEOSO-

Y PETER CULLEN.

nieudane préby przywrocenia fran-
czyzy na jej niegdysiejsze miejsce na
hollywoodzkim firmamencie.

Na przestrzeni lat rozliczne produkty
towarzyszace filmowe;j serii krok po
kroku objasnialy nature owej szkarady

i thumaczyty zwyczaje oraz historie calej
cywilizacji z gwiazd, szybko taczacja
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z uniwersum Obcego, ale przebéj McTiernana jest swiadomie
enigmatyczny na temat humanoidalnego monstrum. Jednak
te péttorej godziny z groszami spedzone przed ekranem wy-
starczyly, aby zapozna¢ sie z calg gama zachowan charaktery-
stycznych dla obcego gatunku, ktére potem beda wielokrotnie
powielane przez rézne media. Oraz z ikonicznym juz arsena-
tem mysliwego o paskudnej, krabiej gebie, ktéry obit nawet

i Szwarcego (jak pieszczotliwie okreglat aktora nieodzatowany
krytyk filmowy Zygmunt Katuzynski).

ZELAZNE BICEPSY ARNOLDA

Nie chcac jednak kresli¢ szczegotowego obrazu filmu

21987 roku, na ktérym wychowat sie niejeden czytelnik i czy-
telniczka, czy tez przytaczac historii jego powstania — nie-
specjalnie, dodajmy, ztozonej, chyba Ze kto$ nie styszat jeszcze
na przyklad, ze pierwotnie Predatora miat zagra¢ Jean-Claude
Van Damme, a jedna z rél powierzono scenarzyscie

Shane’owi Blackowi, aby ten ,pilnowal” niedoswiadczonego
jeszcze McTiernana — pozwole sobie przejs¢ do rzeczy, tylko
niekiedy positkujac sie filmowymi odniesieniami.



PREDATORA MIAL ZAGRAC JEAN-CLAUDE VAN DAMME, UZYCZAJAC
MU SWOIE) GIBKOSCI, LECZ ZAPROJEKTOWANY DLA NIEGO

KOSTIUM OKAZAL SIE ZBYT NIEPRAKTYCZNY.

Pierwsza gra nalicencji studia
20th Century Fox pojawita sie doé¢
szybko na praktycznie wszystkie
dostepne platformy, wykorzystujac przy
tym rozpoznawalna twarz i nazwisko
Schwarzeneggera. Wersja znana z Amigi
(najpézniejsza i najlepiej dopracowana)
czy Amstrada r6znita sie jednak znacza-
co od tej na Super Nintendo. Kompute-
rowa adaptacja filmu przenosita gracza,
sterujacego Dutchem, czyli napakowa-
nym bohaterem granym przez Arnolda,
do potudniowoamerykanskiej dzungli
icho¢ strzelalo sie sporo, to zaryzykuje
stwierdzenie, ze Predator od Activision
polegat przede wszystkim na atmosfe-
rze grozy.

Atmosferze niezbyt sprawnie budo-
wanej, bo klimat rujnowato na przyktad
strzelanie do okolicznego ptactwa czy
wyskakujacy znienacka partyzanci, ale
jednak. Z gatezi drzew zwisaly pokiere-
szowane zwtoki, gdzieniegdzie migneta
gota czaszka, co jakis czas tytutowe
monstrum bralo nas na cel, ekran wtedy
ciemnial, a tetno przys$pieszato. Nieste-
ty gra nie oferowata zbyt wielu urozma-
icen, nie byto wyczekiwanego po seansie
filmowym finatowego, klimatycznego
boju z Predatorem (bo trudno nim na-
zwac kilkakrotne naparzanie sie z nim
na $lepo) ani satysfakcjonujacego zakon-
czenia, gdyz po dotarciu do punktu ewa-
kuacyjnego czy tez na kraniec dzungli
wyskakiwat jedynie ekran z punktacja
oraz znienawidzonyrn napisem ,,Game
Over” (i, oczywiscie, Arnoldem), bez
chocby zdania gratulagji.

Za to wersja na NES finalowy poje-
dynek miata. I to jeszcze jaki! Strzelato
sie bowiem do... ogromnego, latajacego
tba Predatora. Sama gra do ztudzenia
przypominata stynna Contre, tyle ze,
co bylo pewnym novum, zaczynalismy
z pustymi rekoma, dopiero pézniej
dorywajac wierny karabin. Kadry na
poczatku ina koncu gry niby prébowaty
przekonac gracza, ze obcuje z adapta-
¢ja filmu, ale nasz modnie fioletowy
Arnold zmaga sie przede wszystkim
ze skorpionami, zolnierzamiijakims

=* PrzeZroczysty bohater
adaptacji , Predatora 2"
nadal przypomina Arnolda,
cho¢ aktor wybrat role

w ,, Terminatorze 2".

= Krazyty plotki, ze
stynne Alien vs Pre-
dator ma doczekac
sie sequela obstu-
giwanego przez
hetm do wirtualnej
rzeczywistosci.

latajacym talatajstwem, stad trudno poczuc atmosfere znana
z duzego ekranu. Kuriozalno$¢ tej pozycji uwidaczniaja takze
okazjonalne potyczki z Predatorem, kiedy to Dutch, tym
razem razaco zielonkawy, ogladany na zblizeniu, przeskakuje
nad bablami, usitujac trafi¢ réwniez strzelajacego don towce.
Dlatego tez gracze zaznajomieni z ta gra mogli sie spodziewac,
ze bedzie juz tylko lepiej. Srogo sie jednak pomylili.

MIEJSKA DZUNGLA

Gry na podstawie sequela filmu McTiernana byty bowiem tyl-
ko gorsze. Kontynuacja ,, Predatora” ukazata sie w 1990 roku
ijej rowniez towarzyszyty adaptacje na komputery i konsole:
szybko wypuszczona na Amige i pézniejsza o dwa lata na Sege
Mega Drive i Game Geara. Sam film przenosit akcje z dzungli
do miasta, a kolejne polowanie Predatora wpleciono w intry-
ge sensacyjna z udzialem policjanta z Los Angeles, granego
przez Danny’ego Glovera, ktéry rozpracowuje miejscowe
gangi narkotykowe. A wedtug gry z 1990 roku, zatytulowanej,
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BOB IGER, SZEF DISNEYA, ZAPEWNIL, ZE JESLI
POWSTANA KOLEJNE FILMY O PREDATORZE, TO
OTRZYMAIJA KATEGORIE WIEKOWA , R".

zgodnie z przewidywaniami, Predator 2,
rozpracowywat je za pomoca karabinu.
Produkgja ta byta strzelanka na szy-
nach, wymodelowana na podobienstwo
Operation Wolf, lecz mimo ze niebrzyd-
ka, to znacznie stabsza.

Przy monotonnej muzyczce (brako-
walo jakichkolwiek efektéw dzwieko-
wych!) kosilismy zastepy wroga, aby
dopiero na samym koricu, po przedosta-
niu sie na statek obcych, rozprawic sie
z legionem kosmicznych maszkar. Doé¢
powiedzie¢, ze najlepsze z catej gry jest
intro, catkiem niezle wprowadzajace
w filmowy klimat. Odrobinke lepiej pre-
zentowata sie mtodsza o dwa lata wersja
na Mega Drive, cho¢i tak chodzito
o uporanie sie z gangami, aby na koricu
uratowac ludzi uwiezionych na statku
kosmicznym i zatatwi¢ Predatora. Gra
byta strzelanka z rzutem izometrycz-
nym, dynamiczna i pozwalajaca na
eksploracje we wszystkich kierunkach
(odpowiednik z Game Geara to juz
klasyczny scroll z gatunku ,,na prawo
iognia”). Nie jest nieudana, lecz nadal
prézno tu szukac materiatu na klasyke.
Ten pojawit sie w 1994 roku.

Tymczasem na rynku funkcjono-
waly az dwie gry zatytulowane Alien
vs. Predator. Obie raczej mato znane
produkcje ukazaty sie rok wczesniej na

10 PIXEL

=" AvP zostato
uznane przez au-
stralijska cenzure
za zbyt brutalne
dla tamtejszych
graczy, ale Sega
wygrata apelacje.

Super Nintendo i Game Boya, przy czym
tana konsolke mobilna nosita podtytut
The Last of His Clan. Pierwsza z nich,
cho¢ monotonna, byta catkiem intere-
sujaca, réwniez pod katem fabularnym.
Statek Predatora przypadkiem odbiera
sygnat alarmowy z ludzkiej kolonii, ktéra
dziesiatkuja jak zwykle nienazarci Obcy.
Lowca, decydujac sie poméc nieszczesni-
kom, motywowany jednak nie tyle altru-
izmem, co checia sprawdzenia sie w boju
zwymagajacym przeciwnikiem, toruje
sobie droge do krélowej ksenomorféw.

= Gigerowski

Alien stat sie
niemalze etatowym
przyboczniakiem
Predatora. Zasta-
nawiajace jest,
dlaczego ci dwaj od
samego poczatku
medialnych kontak-
téw tak bardzo sie
nie lubili?

Gra ze stajni Activision to stosunkowo
prosta naparzanka z fajowo zaprojek-
towanymi bossami (z ktérych kilka
doczekato sie swoich figurek), ale i nieco
toporna i mato zréznicowana.

Podobne zarzuty mozna wystosowa¢
pod adresem The Last of His Clan, gdzie,
tazac po kosmicznych bazach, mimo do-
stepnosci tradycyjnego arsenatu opero-
wali$my praktycznie wylacznie piacha,
prac przez brzydkie korytarze. Prawdzi-
wa frajde zapewnilo dopiero Alien vs.
Predator na automaty, wyprodukowane
przez Capcom i okreglane, catkiem
stusznie, mianem najlepszego beat’em
upa, jaki nawiedzit 6wczesne salony
gier. Piekna, dynamiczna gra, w ktérej
jako bohater — obok komandoski Linn
Kurosawy i dwojki kosmicznych wojow-

nikéw - powraca Dutch (usprawniony



mechanicznymi cze$ciami), powstata
na podstawie nigdy niezrealizowanego
scenariusza komiksu i opowiada o kon-
flikcie ras bedacym wynikiem niecnych
knowan eksperymentujacego z bronia
biologiczna wojskowego renegata.
Kazda z postaci miata zaréwno atak
bronia reczna, jak i palna, a po drodze

dato sie znalez¢ wyrzutnie granatéw czy

miotacze ognia. Spektakularne batalie
zlegionami Obcych robig wrazenie do
dzisiaj. I, jak sie okazato, Predator nie

mogt juz istniec bez ksenomorfa.

TENOBCY

Jeszcze w tym samym roku $wiatu ob-

jawilo sie Alien vs. Predator na Atari Ja-

guara (pierwotnie gra miala sie ukaza¢
na przenosnego Lynksa), kolejny duzy
przebdj i fundament pod jedna z naj-
bardziej rozpoznawalnych i lubianych
serii strzelanek pierwszoosobowych.
Dopracowane graficznie, parokrotnie
przektadane dzieto Rebellion

SHANE BLACK W WOLNYCH CHWILACH NA
PLANIE,,PREDATORA” NAPISAt SCENARIUSZ
DO FILMU,,OSTATNI SKAUT".

= Sequel filmu,
mimo przemyslanej
strategii marke-
tingowej i planu
rozszerzenia uni-
wersum, nie podbit
box office'u.

Developments oferowato trzy tryby
rozgrywki.

Moglismy sterowaé Obcym, zot-
nierzem kosmicznych marines albo
Predatorem. Kazdy miat inny cel, sity
istabosci. Ten trzeci mégt dowolnie
rozprawiac sie z przeciwnikami, nawet
pozostajac niewidzialnym, lecz koszto-
wato go to punkty honoru. Po ich utracie
gubili$my jakis element ekwipunku.
Alien vs. Predator sprzedato sie na pniu
izgarnelo $wietne recenzje, dlatego
zamierzano wyprodukowac sequel, lecz
plany te przekreslit upadek Jaguara.

O pomysle jednak nie zapomniano.

P6t dekady pézniej Rebellion powté-
rzyto swoj sukces, wydajac kolejne Alien
vs. Predator, tym razem na komputery.
Pod wzgledem rozgrywki przypominato
wersje z Jaguara, lecz oczywiscie byto
bardziej zaawansowane i oferowato
wiecej mozliwosci, cho¢ nadal byto

= Arnold kroczyt
posréd ludzkich
ciat...

= ...ale Danny
Glover mijat wie-
przowe tuszki.

problematyczne fabularnie, bo scenariusz
istnial jedynie teoretycznie i odgrywat pod-
rzedna role. Dopiero przy sequelu z 2001
roku, zatytutowanym, a jakze, Alien vs.
Predator 2, zdecydowano sie rozpisa¢ szcze-
gotowiej i potaczyé wszystkie trzy kampa-
nie, ktére przecinaja sie ze soba i tworza
rozleglejsza, spéjna narracje. Mechanika
pozostata praktycznie bez zmian.
Rebellion do tematu powrécito raz
jeszcze, w 2010 roku, wypuszczajac swoisty
reboot serii, a gra postacia Predatora kladia
wiekszy nacisk na skradanie sie i taktyczna
eliminacje przeciwnika niz ataki frontalne.
Co wiecej, fowca mogt, jak zwyk? robi¢ to na
filmach, brutalnie dekapitowac wroga za
pomoca swoich ostrzy. O dziwo, tym razem
jego finatowym przeciwnikiem nie byta
krolowa Obcych, ale hybryda ksenomorfa
iPredatora. Jednak pomiedzy sequelem
arebootem cyklu ukazywaty sie jeszcze
inne gry z gwiezdnym mysliwym, przy

czym jedna réwniez nosita znajomy tytut.

EKSPERYMENTY GATUNKOWE
Aliens vs Predator: Extinction z 2003 roku
nie byto jednak kolejnym shooterem FPP,
lecz strategia czasu rzeczywistego, réwniez
umozliwiajaca rozegranie trzech réznych
kampanii. Gra opierata sig, zgodnie z nieco
uproszczonymi prawidtami gatunku,
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CHARAKTERYSTYCZNE,,CZULKI” NA GEBIE

PREDATORA PODSUNAt AUTOROWI PROJEKTU
NIEKTO INNY JAK SAM JAMES CAMERON.

bo nieobecne jest tutaj rozbudowywanie baz, na produkgji
jednostek, ktére nastepnie rzucaliémy do boju. Co jednak in-
teresujace, Predatorzy — wyposazeni w kamuflaz oraz zdolni
uzupelniac¢ samodzielnie pasek zdrowia — mogli przyzywaé
positki, jedynie zabijajac oddzialy wroga. Powrécil system
honoru, a punkty nabijata eliminacja wrazych jednostek.
Extinction, mimo ze wyj$ciowo interesujace, oferuje jednak
zbyt mato opcji i wyglada po prostu brzydko. Trudno okregli¢
ten tytut inaczej niz jako polowicznie udany eksperyment.
Dwa lata pézniej na konsole PlayStation 2 ukazata sie
pierwsza gra TPP z Predatorem, gdzie moglismy sterowac ty-
tutowym wojownikiem. Predator: Concrete Jungle nierzadko
szukalo zaczepienia, odwotujac sie do postaci i wydarzen

= Z czasem arsenat
Predatora rozrdst
sie o miecze,
gwiazdki do
rzucania czy nawet
pejcze.
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znanych z kina, ale opowiadalo tez
osobna fabule, chod i tutaj nie udalo sie
uwolni¢ od Obcych, ktérzy pojawiaja sie
pod koniec gry. Bohaterem jest zhan-
biony towca, ktéry przed laty pozwolit,
aby jego bron dostata sie w rece ludzi.
Otrzymuje jednak szanse odkupienia
winy i zostaje ponownie postany na Zie-
mie. Interesujacy pomyst zostal jednak
popsuty przez topornosc rozgrywki, co
w przypadku dynamicznej nawalanki
jest niewybaczalne. Dwa lata pézniejsze
Aliens vs. Predator: Requiem (opraco-
wane przez Rebellion), luzno powiazane
z filmem o tym samym tytule i réwnie
nieudane, chyba jednak troche lepiej
radzito sobie z udZwignieciem postaci
Predatora jako gléwnego bohatera gry
TPP. Jednak obie pozycje sa co najwyzej
przecietne.

Chcialoby sie rzec, ze do trzech razy
sztuka, ale na kolejng podobna prébe
jeszcze sobie poczekamy i to by¢ moze
dtuzsza chwile. Seria filmowa, ktéra,
précz dylogii o potyczkach z Obcymi,
doczekata sie dwoch sequeli, dogorywa
na smutno, a ostatnia dekada przy-

niosta jedynie pomniejsze produkcje

na telefony komérkowe i urzadzenia
mobilne, kilka gier online i co nieco

na automaty, zadnego duzego tytutu.

A najnowsza gra z mysliwym z kosmosu,
tegoroczne Predator: Hunting Grounds,
to powr6t do perspektywy pierwszooso-
bowej, do tego nieprezentujacy sie zbyt
okazale. Oczywiscie moge sie myli¢, bo
na papierze wszystko wyglada niezle.
Mozemy bowiem zagra¢ jako doskonale
wyszkolony czlonek elitarnego oddziatu
militarnego i, majac pod reka najno-
woczes$niejszy sprzet, ubi¢ polujacego
na nas Predatora albo, jako towca,
sprébowac wybié zotnierzy. Producenci
obiecuja rézne klasy postaci, multum
broni i rozbudowane mapy, ale zapowie-
dzi te zweryfikuja dopiero kwietniowe
testy. Hunting Grounds wyglada jednak
budzetowo.

Powyzsza, niezbyt radosna konkluzja
nie oznacza, ze mozemy z czystym sumie-
niem przekresli¢ tak cenna licencje. Po za-
kupie studia 20th Century Fox wszystkie
prawa do postaci przeszty do rak Disneya,
ktéry zapewne nie pogrzebie marki budo-
wanej latami i Predator jeszcze na ekrany
zawita. Nie tylko te kinowe. ln



OINGLE FLATER

Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, eks-bloger, autor powiesci
Jetlag’;, God Hates Poland” oraz,Hello World", a takze
non-fiction, Wszyscy jestesmy cyborgami. Jak internet
zmienit Polske”

CZY ONANIZM ZABIE KINO?

isalem kiedys$ w pixelowym felietonie,

dlaczego branza gier przypomina porno-

graficzna (podobny target, podobne pota-
czenie sztuki i zabawy, podobna szybka adaptacja
nowinek technicznych i tak dalej). Pornografia to
co$, co istnieje w kulturze, ale w ogéle sie o tym
nie moéwi, pozostaje w szarej strefie poza oka-
zjonalnymi wycieczkami spragnionych sensacji
mieszczan.

Tymczasem wyrosto juz cale pokolenie, ktére dzieki magii
internetu ma niemalze nieograniczony dostep do wszel-
kich rodzajéw wirtualnych przyjemnoscii ekscytacji. Coz
ono maw gtowach, czy to, co kryje sie w mroku rozswie-
tlanym nastawionym na Pornhuba ekranem komputera,
ma jakie$ przelozenie na realny $wiat? Psychologowie czy
socjolodzy maja zapewne na ten temat r6zne przemysle-
nia, poparte mniej lub bardziej wiarygodnymi danymi;
zmieniaja sie pewnie obyczaje i pozycie, ale sadze, ze
moze chodzi¢ réwniez o inne rzeczy.

Spéjrzmy na przyktad na cykl zycia débr kulturo-
wych. W czasach mojej mtodosci chodzenie do kina
wygladalo tak, ze przed filmem znato sie jego:

a) tytul, b) ograniczenie wiekowe, c) kraj produkcji (rok
niekoniecznie!), d) plakat, ktéry byt zwykle fantazyjna
wariacja artysty z tzw. polskiej szkoty plakatu, e) kilka
czarno-biatych fotoséw wywieszonych w gablocie przed
kinem lub w punkcie informacyjnym, z ktérych abso-
lutnie nic nie wynikato, f) relacje podekscytowanego
kolegi, ktory zdradzat najlepsze sceny, ale na szczescie
rzadko kiedy potrafit opowiedzie¢ cala fabule,

g) recenzje w Swiecie Mtodych (dzieki niej poszedtem
na ,Crittersy”, ktére do dzi$ uwazam za film wybitny,
ale trzeba mie¢ dziewiec¢ lat, gdy sie go oglada).

Jak to wyglada dzis? Na kilka lat, zanim film w ogéle wejdzie na ekrany, poja-
wiaja sie pierwsze przecieki, trwa gielda aktoréw, portaliki prezentuja fanarty
ikiepskie fotoszopy jako ilustracje niepotwierdzonych plotek. Nastepnie zaczyna
sie etap przeciekéw, po internecie kraza niewyrazne fotki z planu, na forach
obrazkowych pozujacy na insideréw trolle sprzedaja zmyslone streszczenia scena-
riusza, ktore potem zyja swoim zyciem na clickbaitowych portalach o popkultu-
rze. Potem pojawiaja sie oficjalne towary — logotypy, pozowane zdjecia, wreszcie
nadchodzi jaki§ Comic Con, na ktérym grupie hardkorowych nerdéw pokazuje sie
teaser trailera, ladujacy jako screener na YouTubie, zeby po jakims czasie zapre-
zentowac sie juz oficjalnie, teaser trailera, trailer teasera. Nagrywane sa analizy
ireakcje (ludzie filmuja, jak otwieraja japy w zdumieniu i piszcza z zachwytu),
twoércy udzielaja wywiadéw, kazde stowo jest wyciagane z kontekstu i przerabiane
na clickbaity, ajeszcze niech co$ ktérys chlapnie w rozmowie lub na Twitterze, to
mozna ukreci¢ géwnoburze do kompletu. Zbliza sie premiera, czy to juz czas na
film? A skad, najpierw musza sie wypowiedzie¢ krytycy-medrkowie, zwlaszcza
tacy, ktérym sie nie podobato i w ogéle ich galaktyczny mézg ma miliard razy
wieksze IQ niz ten rezyser, albo wrecz przeciwnie — przescigaja sie w zachwytach.
Hajp rosnie, umeczony widz idzie wreszcie do kina, wychodzi po dwéch godzi-
nach, obejrzy na YouTubie jakiego$ pacana, ktéry mu wyjasni, co ma o tym mysle¢,
otrabi jeszcze pare flejméw i koniec, nie ma tematu. Film zostaje zapomniany,
chyba ze temat ciagna portale albo trafi do podsumowan rocznych. Uff.

A co do tego ma porno? Wszystko. Czy ten cykl nie przypomina aktu mastur-
bacji przy pornolu? Podgladanie, ekscytowanie sie tym, co nastapi, zanim nastapi,
a gdy juz osiagnie punkt szczytowy — puf, koniec, odbiorca traci zainteresowanie.

Moze filmy w ogéle nie sa potrzebne, moze wystarczy sam hajp? O ile by to
zmniejszyto koszty, $lad weglowy i tak dalej (branza i tak sie zatamuje z powodu
koronawirusa); kino wirtualne, przecieki, reakcje, fake newsy, a zamiast filméw
- youtuberzy, ktéry wyttumacza, dlaczego w ogéle nie warto tego ogladaé. b
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|EGOiNintendo
razem

GRUPA LEGO WEASNIE OGLOSIEA NAWIAZANIE
WSPOLPRACY Z NINTENDO, DZIEKI KTOREJ ZMIENI
SIE SPOSOB INTERAKCJI GRACZY Z SUPER MARIO

W FIZYCZNYM SWIECIE ORAZ ZABAWY KLOCKAMI.
Obie firmy faczy pasja do innowadiji, dzieki ich kooperacji
otworza sie nowe mozliwosci gry inspirowanej ikoniczng
postacig wasatego hydraulika.

,Lawsze lubitem produkty LEGO i podobato mi sie, ze
zachecaja dziedi, by wykorzystywaty swoja wyobraznie
podczas zabawy” — powiedziat Takashi Tezuka, dyrektor
wykonawczy i producent gier w Nintendo. ,, W nowym
produkcie staramy sie potaczy¢ dwa odmienne style

gry — ten, w ktdrym sam budujesz $wiat Maria, i drugi,
ktdry pozwala grac nim w rzeczywistosci juz przez ciebie
stworzonej”. (PB) ] |

DirectX 12 Ultimate

MICROSOFT ZAPOWIADA DIRECTX 12 ULTIMATE Z POWAZNYMI ZMIA-
NAMI W ZAKRESIE CIENIOWANIA, PROBKOWANIA | RAY TRACINGU.
Do najwiekszych zmian naleza: cieniowanie realizowane ze zmienng predko-
$cig (zaleznie od potrzeb), poprawiony modut ray tracingu oraz modyfikacje
wprowadzone w mesh shaderach. DirectX 12 Ultimate bedzie platforma
wspdIng dla PCz Windows 10 oraz konsol Xbox Series X, co oczywiscie utatwi
zadanie zespotom projektujacym gry. Wsréd zmian w module DXR wymienio-
no miedzy innymi catkowite przerzucenie obliczeri zwiazanych ze §ledzeniem
promieni $wiatfa na GPU i lepsze doczytywanie scen w rozlegtych $wiatach
zuwzglednieniem ray tracingu.

Inng istotng zmiana w DX12 Ultimate bedzie selektywne cieniowanie, co
umozliwi odcigzenie GPU w przypadku wybranych scen lub obiektow. W za-
powiedzi mowa takze o module prébnika, ktdry zapewni bardziej optymalny
dobdr zasobow potrzebnych do wypetnienia sceny teksturami. Szczegétowe
informacje na temat zmian w DirectX 12 Ultimate sq dostepne na devblogu
DirectX. (Voy) HE

The Signifier

TWORZONA PRZEZ PLAYMESTUDIO GRA

PRZYGODOWA Z WIDOKIEM Z PERSPEKTY-

WY PIERWSZEJ 0SOBY ZABIERZE NAS DO

SWIATA, W KTORYM URZADZENIE NAZWA-

NE DREAMWALKEREM OTWIERA DROGE DO

LUDZKIE) PODSWIADOMOSCI.

Mozemy oczekiwac wigc interaktywnej wersji

filmu ,Cela” (z Jennifer Lopez w roli gtéwnej)

i onirycznych podrézy do niezwyktych swiatéw.

W mechanice rozgrywki przewidziano rozwia-

zywanie zagadek, wielowarstwowa narracje

i surrealizm. Podréz przez Swiat The Signifier

bedzie odbywac sie (w zatozeniach autoréw)

w trzech $wiatach: rzeczywistosci, pamieci

i podSwiadomosci. Brzmi intrygujaco? (Voy)
]

WiecejHalo

DO PREMIERY ODRESTAUROWANEJ WERS)JI
GRY JESZCZE SPORO CZASU, WIEC NA PRZY-
STAWKE DOSTALISMY AKTUALIZACJE TYTULU
NA STEAMIE ORAZ GOG.COM.

Wyglada na to, ze w trwajacym obecnie (i oby
jak najdtuzej!) renesansie klasycznych strzelanek
dwdch wydawcéw rywalizuje o przepetnione
nostalgia serca os6b wychowanych na FPS lat
dziewiecdziesiatych. W jednym narozniku mamy
3D Realms, ktdre wydato na rynek lon Fury,
dopracowuje dostepny obecnie w Early Access

ZANIM HALO INFINITE POJAWI SIE NA RYNKU, FANI SERII BEDA MIELI
OKAZJE ZANURZYC SIE W TYM SWIECIE W LITERACKIE) FORMIE.

Iwiaszcza ze powie$¢ ,Halo: Shadows of Reach” bedzie spoiwem pomiedzy

piatka a Infinite. Poczytamy w niej o grupie Blue Team, ktdra zapuszcza sie na
zdewastowana planete Reach, by w ruinach zamku znalez¢ informacje niezbedne
do pokonania zbuntowanej sztucznej inteligenji. Jak sie wkrdtce okazuje — nie

s jedyni.

,Halo: Shadows of Reach” ma trafi¢ na pétki 22 wrzesnia. Jako ze Halo: Infinite pla-
nowane jest na $wieta, mozna zatozy¢, ze ksiazka bedzie przedsmakiem zmagan
wgrze. (SG) ]
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Wrath: Aeon of Ruin oraz zapowiedziato remaster
Kingpina. Drugim z zawodnikdw jest Nightdive
Studios, odpowiedzialne miedzy innymi za rema-
stery dwdch pierwszych Turokdw, nowa edycje
Strifea czy Blood.

(i drudzy postanowili podbi¢ stawke, zapo-
wiadajac to, o czym zamarzyto wiele 0séb po
informacji o Kingpinie, czyli remaster SiN. Niestety
szczegdtow na razie brak, ale w ramach zachety
Nightdive Studios wydato wtaénie aktualizacje

Nadchodziremaster SiN

starej wersji tytutu dostepna na Steamie oraz
GOG.COM. Jej najwazniejszy element to dodatek
Wages of Sin. Oprdcz tego poprawiono usterki,
dodano obstuge dodatkowych rozdzielczosci 16:9
oraz przywrdcono elementy, ktére zniknety po
ocenzurowaniu. (PA) ]



w dniach 2-4
pazdziernika

ROZPRZESTRZENIANIE SIE KORONAWIRUSA SARS-COV-2 ZMUSILO ORGA-
NIZATORA DO PRZESUNIECIA TERMINU IMPREZY — PIXEL HEAVEN 2020
ODBEDZIE SIE WIEC NIEW MAJU, ALE DOPIERO W PAZDZIERNIKU. Decyzja
podyktowana jest dbatoscig o zdrowie uczestnikéw. Tym samym Pixel Heaven 2020
wsp6tdzieli losy najwiekszych imprez. Niektdre z nich zniknety z mapy wydarzen

— jak MWC2020, GDG, E3 i Revision, inne whashie przesuwaja terminy spotkar

i wydarzen o kilka miesiecy. W przypadku Pixel Heaven 2020 zmieni sie takze
miejsce (w stosunku do poprzednich edycji). W tym roku impreza bedzie goscic we
wnetrzach hal przy ulicy Miriskiej 65 w Warszawie. Zmiana daty wydarzenia zostata
skonsultowana z wystawcami i partnerami, a przesunigcie terminu targéw nie bedzie
miato wptywu na dotychczas ztozone zamdwienia (na wejsciowki) oraz rezerwacje
stoisk — wszystkie zachowuja swoja waznos¢. Migdzynarodowy Festiwal Gier Pixel
Heaven 2020 i towarzyszace wydarzenia odbeda sie w dniach 2-4 pazdziemika.
Dokfadnie tydzien przed PGA 2020. Dla uczestnikéw oznacza to oczywiscie wigcej
(asu na przygotowania — chociazby te zwiazane z udziatem w Pixel Awards czy
dopieszczeniem prelekqji i wyktadéw. Dbajcie o siebie i przybywajcie w pazdzierniku!
Imiany i aktualne informacje na temat Pixel Heaven 2020 mozecie sledzi¢ na profilu
wydarzenia na Facebooku. (Voy) ] |

Wiedzmin. Historia fenomenu

UPLYNIE ZAPEWNE WIELE WODY W WISLE,
NIM CZWARTA CZESC WIEDZMINA DOSTANIE
CHOCIAZ ORIENTACYJNA DATE WYDANIA.
FANI UNIWERSUM ANDRZEJA SAPKOWSKIE-
GO, KTORE ZOSTALO POSZERZONE W GRACH
WIDEO, MAJA JEDNAK CIEKAWA LEKTURE.
Adam Flamma jest prawdopodobnie jednym

z najwiekszych w Polsce ekspertow, jezeli chodzi
o wiedZminski $wiat. Napisat doktorat dotyczacy
tego uniwersum, na co dzien za$ prowadzi

uczelniane zajecia, ktorych tematem sg gry,

w tym takze te od (D Projekt Red. Wydawnictwo
Dolnoslaskie opublikuje jego ksiazke pod tytutem
,WiedZmin. Historia fenomenu”. Ma ona by¢ petna
analiza tego zjawiska na skale Swiatowg — od
rozmow z twdrcami, poprzez przeglad mediow
poszerzajacych to uniwersum, na oméwieniu
serialu Netfliksa skoriczywszy. Nie podano jeszcze
oficjalnej daty, ale wydaje sie, ze warto zaczekac.
(SG) [ ]

PlayStation 5
czy Xoox
Series X?

SONY WRESZCIE ODKRYLO KARTY, CZYLI PO-
KAZALO SPECYFIKACJE SWOJE) NAJNOWSZE)
KONSOLI. WARTO W TAKIM RAZIE RZUCIC
OKIEM NA ICH NAJWIEKSZEGO KONKURENTA.
Microsoft opublikowat dane Xbox Series X, mozna
zatem bezposrednio sprawdzi, jak sie to ma do
PS5. Nie trzeba byc¢ ekspertem w tej dziedzinie,
zeby zobaczy¢ minimalng przewage nowego
Xboksa w niemal kazdym aspekcie. Przyktadowo:

PS5 i XSX zostaty wyposazone w osmiordzeniowe
procesory AMD Zen 2, jednak to druga z konsol
nieznacznie géruje pod wzgledem czestotliwosci
taktowania: 3,8 GHz w zestawieniu z 3,5 GHz.

Z ciekawszych kwestii godnych dodatkowej
uwagi: dysk SSD PS5 ustepuje konkurentowi pola
pod wzgledem rozmiaréw — 825 przy 17B — ale

jednoczesnie jego przepustowosc jest ponad dwa
razy wieksza.

Oczywiscie samo pordwnanie parametréw
niczeqo nie rozstrzyga. Na razie przypomina to
prezentacje dwach bokseréw na konferencji pra-
sowej — a i nawet to nie do koica, bo przeciez nie
znamy jeszcze ksztattu PS5. Niezaleznie jednak

od tego wrazenie moga robi¢ rozmiary nowego Xboksa. | nie oszukujmy sie:

w bardzo wielu przypadkach o zakupie i tak zadecyduja nie statystyki sprzetu
— ktére mimo wszystko dla Iwiej czedci graczy nie beda az tak istotne — tylko
exclusive'y, jakie zaproponuja konsole. C6z, do koricéwki roku — bo jak dotad
nic nie wskazuje na to, zeby premiery zostaty przesuniete (Xbox Series X: 26 li-
stopada 2020 roku; PlayStation 5 — réwniez listopad 2020 roku) — jeszcze nieco
czasu, wiec mozemy czekac na kolejne update’y i nowe dane. (5G) Il Il
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Another Worldi Flashiback

MICROIDS INFORMUJE O WSPOLNYM WYDA-
NIU DWOCH KLASYKOW: ANOTHER WORLD

| FLASHBACKA. Dwie zupetnie odmienne

pod wzgledem mechaniki gry byty przez lata
omytkowo uznawane za serie (co akurat autorom
Flashbacka wyszto na dobre).

Choc oba tytuty opowiadaja zupetnie inne historie,
taczy je studio i paristwo, w ktérym powstawaty:
zaréwno Another World Erica Chahiego,

jak i Flashback Paula Cuisseta wywodza sie

z Frangji. t3czone wydanie bedzie dostepne

w wersjach pudetkowych i na PS4, i Switcha.

ktéra bedzie mozna wywrdci¢ na druga strone, cztery pocztowki oraz sound-
tracki w wersjach cyfrowych. Premiere podwéjnego wydania francuskich
klasykéw przewidziano na 16 kwietnia. Another World dostarczany jest

w zremasterowanej edycji HD, trzema trybami trudnosci oraz odnowiona
$ciezka dZwiekowa. Flashback doczekat sie jeszcze wiekszych zmian

w stosunku do oryginalnej edycji: otrzymamy wersje Director’s Cut (dwa
dodatkowe przerywniki filmowe), opcje wyboru koloru koszulki Conrada
(biata lub rézowa), mozliwos¢ przechodzenia poszczegdlnych pozioméw

w trybie treningu, ponownego odtwarzania przerywnikow filmowych,

a takze whudowanego w gre jukeboksa i galerie grafik. W przypadku Flash-
backa dostaniemy zremasterowang wersje Sciezki dzwiekowej z gry, filtry
wygtadzajace piksele w postprocessingu, a takze opcje przewijania czasu

W komplecie otrzymamy podwdjng okfadke,

(zalezng od wybranego poziomu trudnosci). (Voy)

GeForce NOW
Zewsjparciem
Ubisoftu

TYM RAZEM DLA ODMIANY NIECO DOBRYCH
WIESCI DLA USLUGI STREAMINGOWE) GEFORCE
NOW. W marcu Epic Games Store zareagowat na
odfaczenie sie Bethesdy i Activision Blizzard, robiac
doktadnie na odwrét. Teraz kolejny koncern deklaruje
wsparcie.

Chris Early z Ubisoftu potwierdzit mailowo, ze
GeForce NOW bedzie miato kompletny dostep do
wszystkich najwazniejszych tytutdw, na czele

z franczyzami Far Cry i Assassin’s Creed.

(Czyiby doszto do ponownego zwrotu w dobrg strone
ustugi, ktéra miata premiere 4 lutego? Zapewne
wkrétce sie przekonamy, czy ten ruch przyciagnie
inne wieksze firmy. (SG) ]

The Games That \\Werent

WSROD ZAPOWIEDZI WYDAWNICTWA BITMAP BOOKS PRZEWIDZIA-
NYCH NA 2020 ROK ZNALAZEA SIE BARDZO CIEKAWA PUBLIKACJA
PRZEZNACZONA 0CZYWISCIE DLA WIELBICIELI GIER. Przy wspétpracy
zserwisem The Games That Weren't powstaje najwieksze drukowane kompen-
dium wiedzy o grach, ktdre nie zostaty ukoriczone i (czgsciowo) pogrzebane

w piaskach czasu. Publikacja dotyczy zardwno automatéw arcade, jak i pro-
dukdji przewidzianych dla komputeréw domowych, mobilnych i stacjonarnych
konsol. Wszystko to na 664 stronach, obejmujacych okres od 1985 do 2015 roku.
Dziatajacy od ponad 20 lat serwis Games That Weren't wyciagnat na wierzch
zmrokéw przesztosci setki tytutéw. Po raz pierwszy w druku bedziemy mogli

o tym przeczytac juz w lipcu. W planach Bitmap Books znalazto sie takze kilka
reedyji i drugich edycji oraz ksiazki poswiecone Micro Machines i kompendium
Atari 2600/7800. (Voy) ]
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505 GAMES, STUDIO ODPOWIEDZIALNE
ZAPRZYGOTOWANIE PORTU GRY DLA PC,
0GEOSILO DATE PREMIERY DEATH STRANDING
ORAZ POINFORMOWALO 0 SPODZIEWANYCH
PRZYCHODACH ZE SPRZEDAZY NAJNOWSZE)
PRODUKCJI HIDEO KOJIMY. Grupa Digital Bros
oczekuje przychod6w przynajmniej na poziomie

50 miliondw euro, co oznacza sprzedaz miliona kopii
gry. Weielajac sie w postac kuriera, Sama Bridgesa,
pobiegamy z miejsca na miejsce i bedziemy mogli
sie cieszy¢ wyzszym niz na konsolach frame rate'em,

trybem foto, wsparciem dla monitorow UltraWide
oraz... zawartoscia pochodzaca zinnej stynnej fran-
czyzy — Half-Life'a. Co oznacza, ze mozemy sie chyba
nabawic headcraba.

Swoja droga na stronie Steama producent gry juz za-
powiada zabezpieczenia DRM Denuvo, co moze odbic
sie lekka czkawka na wydajnosci Death Stranding na
PC. Zakup w przedsprzedazy oznacza pare unikalnych,
cyfrowych dodatkow, wiec jesli chcecie na cos wydac
szybko 250 ztotych to... Death Stranding juz czeka
wkolejce. (Voy) ]



JUZ JEST!

{ACZONA

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

== oszczedzasz 100 PLN (w stosunku do cen kioskowych) i masz gwarancie niezmiennosci ceny w przypadku
ich ewentualnych podwyzek

== otrzymujesz prezenty i niespodzianki przewidziane wytgcznie dla prenumeratordw
== 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 miesiecznika Pixel z okazji obszernego wywiadu z Erikiem Chahi,
tworca gry. Format: A1(841x 594 mm), kreda mat 130g.

REGULAMIN

1. Prenumerata realizowana jest za posrednictwem Poczty Polskiej, najpdzniej jeden dzier roboczy przed ukazaniem si¢ biezacego wydania w sprzedazy detalicznej.

2. Koszt wysytki na terenie RP wliczony jest w ceng prenumeraty.

3. Prenumerata rozpoczyna sig od najblizszego numeru, ktdry ukaze sig po iu wptaty za

4. Wptat mozna dokonywac on-line na stronach shop.pixel-magazine.com oraz shop.psxextreme.pl lub na podstawie faktury pro-forma.

5. Pytania i reklamacie prosimy kierowac pod adres prenumerata@pixel-magazine.com lub telefonicznie pod numer +48 (22) 8551034

6. Zamawiajacy wyraza zgodg na przetwarzanie danych osobowych dla potrzeb niezbednych do realizacji zamdwienia przez firme Idea Ahead (zgodnie z Ustawa z dnia 29.08:1997 roku o Ochronie Danych Osobowych; tekst jednolity: Dz. U. 2 2002r. Nr 101, poz. 926 ze zm.).




OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

KONIEC SWIATA PATYCZAKOW..

iedze sobie i gapie si¢ bezmyslnie na ogréd -

c6zbowiem innego mam do roboty w cza-

sie kwarantanny? Chociaz nie, patrz¢ na
terrarium z patyczakami, ktére stoi u mnie na
parapecie, i obserwuje, jak zjadaja ostatnie ga-
tazki bazylii (listki zostaly juz dawno zjedzone).
Nowej bazylii nie bedzie - wszak nie pojade jej ku-
pi¢ - a moje patyczaki jak do tej pory nie daty sie
przekonaé do spozywania czegokolwiek innego.
Jednak kté6z to wie, moze gléd zmusi je wresz-
cie do zmiany przyzwyczajen, a trawy, drzew
lisciastych i innego zielska mam w ogrodzie pod
dostatkiem. Gdyby tak sie stalo, to przynajmniej
one odnioslyby jakis pozytek z zamieszania, zwa-
nego potocznie pandemia koronawirusa.

No tak, obiecatem dzieciom, ze nie bede nawet wspo-
minat o koronawirusie w felietonie - przeciez wszyscy
inni tez beda o tym pisa¢!!! Aby zatem zachowa¢ cho¢
resztki mojej godnosci ojcowskiej, sprébuje znalezé
jakie$ dobre strony pandemii. Wbrew pozorom to

nie powinno by¢ bardzo trudne. Jak do tej pory

chyba wszystkie trudnosci, przez jakie przechodzita
ludzkos$¢, wjaki$ sposéb ja wzmacnialy — choc czasem
koszty byly wielkie.

Wiekszos¢ czytelnikéw Pixela bedzie pewnie zbyt
mtloda, by pamietac stan wojenny, jaki kilkadziesiat lat
temu zafundowaty naszym rodakom niesympatyczne
indywidua, takie jak panowie Jaruzelski, Kiszczak
czy Kania. Ja w kazdym razie wspominam ten czas
jak przez mgtle - bytem wszak jedynie pacholeciem,
gdy okazalo sie, ze wychodzenie z domu, szczegdlnie
wieczorem, staje sie dla moich rodzicéw czynnoscia
cokolwiek skomplikowana. A to zas oznaczalo, ze kino,
teatr czy tez po prostu zwykle imprezy rodzinne nale-
zato wykluczy¢ — a w ten sposéb uzyskany wolny czas
jakos zagospodarowac. Jedni rodzice spedzali wiecej
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czasu z dzie¢mi (hurraaalll), inni - szczegélnie przyszli rodzice — wiecej czasu ze
soba, czego efektem byt maly wyz demograficzny w latach osiemdziesiatych. Tak,
to pokazuje, ze nawet w najbardziej okropnych wydarzeniach mozna zawsze znalez¢
ziarenko czego$ dobrego i optymistycznego. Kwarantanna zwigzana z pandemia
koronawirusa jest troche podobna. Réznica polega jednak na tym, ze tym razem
wieksza czesé rozrywki, szczegélnie elektronicznej, jest dostepna bez wychodzenia
z domu. Moze zatem wreszcie uda mi sie zagra¢ w te wszystkie (OK, OK, niektére,
na wszystkie - mam nadzieje — nie wystarczy okres kwarantanny) gry, ktére cierpli-
wie odktadam na wirtualnej pétce w GOG? Za kazdym razem, gdy pojawiat sie tam
nowy tytul, myslatem sobie ,niech czeka nalepsze czasy”. Czyzby takie, paradoksal-
nie, nadeszly?

Co wiecej — skoro nie mozemy spotka¢ sie w §wiecie rzeczywistym, to pozostaje
zintensyfikowac nasza obecnoé¢ w $wiatach wirtualnych. Tu kto$ mégtby zrobi¢
odpowiednia analize (oczywiscie gdy kurz po pandemii opadnie, ale teraz trzeba
zbiera¢ dane) i sprawdzi¢, czy aby nasza aktywnos¢ wirtualna rzeczywiscie wzrosta.

Szkoda oczywiscie imprez gamingowych, festiwali czy innych spotkan branzo-
wych (pojechalby czlowiek cho¢by na Google I/0, ech). Takze najwazniejsza dla
nas wszystkich impreza roku - czyli Pixel Heaven - zostala przelozona z majowego
terminu na 2-4 pazdziernika.

W tym miejscu pewnie warto przywotac casus Wilhelma Schickarda, jednego
z pionieréw informatyki (no dobra, moze to naduzycie, ale jego osiggniecia na
polu konstrukeji maszyn liczacych s3 istotne; swego czasu pisalem o nim w swojej
ksiazce). Po tym, gdy wieksza cze$¢ jego rodziny zmarta na dzume w czasach zarazy,
jaka nawiedzita Tybinge w 1634 roku, Schickard uciek? z miasta z jedynym ocalatym
synem, zamierzajac przenies¢ sie do Genewy. Jednak po kilku zaledwie tygodniach
powrdcil, nie mogac znies¢ roztaki ze swoim ksiegozbiorem — a zaraza okazala sie
bezlitosna...

Tak. Na razie szczesliwie powyzsze rozwazania moga pozostac jedynie teoretycz-
nymi. Que sera sera... Czas sie ruszy¢ z kuchni i przenies¢ przed wiekszy monitor.

I tylko patyczakéw zal... hn
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JEST TYLKO

OINGLE FLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

TEN JEDEN TEMAT

ie ma zadnego wyboru, o czym bedziemy

rozwazac. Wszyscy mamy tylko jedno

w glowie. Jedyne, na co si¢ moge zdoby¢,
to nie tytulowaé tego tekstu ,,co$ tam w czasach
zarazy”.

Moja babcia, Maria Palifiska, urodzita sie w roku
1917, a zmarta w 2016, w setnym roku swego zycia.
Innymi stowy przyszla na $wiat w czasie I wojny
$wiatowej, byla - nieSwiadomym - $wiadkiem bitwy
nad Wista, potem za$ zamachu majowego (cos juz

o nim zapewne styszata). Druga wojne $wiatowa
przezyla jako osoba dorosta. Pézniej ogladala, ze swej
perspektywy, kolejne wielkie historyczne wydarzenia
skali krajowej i globalnej. Rok 1956, rok 1968, lado-
wanie na Ksiezycu, wybér papieza...

Na tym tle zbiér moich doswiadczen (a mam
przeciez prawie piecdziesiat lat) pozostaje niewielki.
Hipoteza o konicu historii jest czesto wy$miewana
istusznie, a jednak spowolnienie historii wydaje sie
- przynajmniej tymczasowo — faktem. Czego $wiad-
kiem bylem? W skali globalnej - upadku komunizmu
111 wrzesnia. W skali lokalnej — stanu wojennego
110 kwietnia 2010 roku. Oczywiscie postuguje sie tu
bardzo uproszczona kategoryzacja waznych wyda-
rzen dziejowych, wrecz prymitywna, ale c6z, wlasnie
takie jest zycie i nasza historyczna pamiec¢. Ile przeto-
mowych wydarzen umiecie z glowy wskaza¢ dla
XIX wieku? A myslicie, ze sie wtedy nic nie dziato?

Jest juz jasne, ze pandemia koronawirusa (docen-
cie, ze ukrywatem to stowo az do trzeciego akapitu)
pozostanie jednym z tych kilku zdarzen, ktére

bedziemy wspomina¢ na staro$¢. Przy odrobinie

120 PIXEL

szczecia, rzecz jasna. Z pewnej perspektywy temperatura kryzysu jest letnia.
Bomby nie leca. Na ulicach nie stycha¢ grzechotania gasienic czotgowych.
Zarazem nie jest to dzuma albo ebola, a wiadomo$¢ o chorobie to nie wyrok —
przynajmniej dop6ki sie nie jest w podesztym wieku. Z drugiej strony oczywiscie
nie zamierzam dotaczac do chéru tych, ktérzy mamroca (mam ochote napisac
,pieprza”) cos o nieuzasadnionej panice. Cwier¢ tysiaca zmartych na dobe we
Wtoszech to nie jest nieuzasadniona panika. Ryzyko $mierci na poziomie
1 procent to taki rodzaj rosyjskiej ruletki, w ktéra nikt nie musi chcieé grag,
tym bardziej wystawia¢ do tej gry swoje dzieci.

Swiat nasz jak nigdy wczesniej jest potaczony i by tak rzec - wewnetrznie
naprezony, splatany. Dobrobyt, ktérego globalnie ludzkos¢ doswiadcza (jest
to bowiem bezsprzecznie dobrobyt w poréwnaniu z jako$cia zycia naszych
przodkéw, pomijam jego nieréwna dystrybucje i generalnie oszalaty kierunek
rozwoju), wyptywa wilasnie ze struktury tych naprezen. Wystarcza mate zakls-
cenia, by calo$¢ zaczeta szwankowac. To sie wtasnie dzieje na naszych oczach.
Wirus, jak sie zdaje, odejdzie, zabrawszy po ludzku ogromna, ale w statystycz-
nej skali niewielka liczbe ofiar. Zostaniemy ze spotecznymi i ekonomicznymi
skutkami lawiny, ktéra uruchomit, i to one moga sie ostatecznie dla wiekszosci
z nas okaza¢ dotkliwe.

Na razie jednak mamy ten osobliwy okres wylaczenia relacji spotecznych
i zawodowych, czas przymusowego postoju i wyciszenia, czyli czegos, co jest
bardzo sprzeczne z natura tych czasé6w. Naturalnie nie wiem, w jakim momencie
wydarzen ten felieton sie ukaze, wydaje mi sie jednak, Ze raczej nie bedzie juz
po sprawie. Jak zy¢? Z cala pewno$cia przewage maja tu gracze komputerowi.
Eskapizm, ktéry umozliwiaja gry, jest jak znalaz! wtasnie w takich momentach.
Kazdy z nas ma swoja kupke wstydu do nadrobienia. Ja tez. Bardzo narosta
w ostatnich latach. Szkoda, ze na jej szczycie jest Plague Inc. I

ALE X






OINGLE FLATER

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

PELZNACY POSTEP

ZABlk STARS!

elznacy postep trudno dostrzec, kiedy sie

go obserwuje z bliska - tu trzy procent

szybciej, tam pi¢é procent megabajtow
wiecej, tu ukradzione dwie milisekundy z czasu
dostepu nie robia na co dzien wrazenia, ich efekt
jest znikomy. Piorunujjce wrazenie jest wtedy,
kiedy ma si¢ okazje porownac urzadzenia, ktore
dzieli kilka generacji. Ale nie bedzie o predkosci,
uzylem jej jako przyktadu tylko dlatego, ze jest
latwa do obiektywnego mierzenia i poréwnania,
bedzie o interfejsach uzytkownika. W nich tez
nastepuje pelzajacy postep, z ktorego czlowiek
nie do konca zdaje sobie sprawe, dopoki nie
sprobuje zagraé w cos sprzed éwier¢ wieku.

Rozmawiatem z kim$ o syndromie nastepnej tury

i przypomniatem sobie gre strategiczna Stars! To
klasyka 4X, niszowy tytul, ktéry (cho¢ miat krag
oddanych fanéw) nigdy nie zyskat specjalnej popu-
larnosci. Na pewno spory wptyw na to miato bardzo
nietypowe jak na gre rozwiazanie, czyli zbudowanie
interfejsu uzytkownika opartego na Windows. Przy
czym byla to decyzja — biorac pod uwage potrzeby
silnika i rok 1995 - zupelnie logiczna. Mechanika
bazuje na cyferkach, umownych mapkach i wykliki-
wanych poleceniach, zaimplementowanie sterowania
w gotowym $rodowisku sterowanym zdarzeniami
byto dos¢ oczywistym wyborem. Tyle ze produkt
konicowy by¢ dos¢ siermiezny wizualnie i w ogéle nie
kojarzyt sie z gra. Ale pieczotowita dbalo$¢ o szczegé-
ly i staranno$¢, z jaka zaprojektowano catos¢, robity
woéwczas gigantyczne wrazenie, a ze przez ,tylko
jeszcze jedna” zarwatem wiele nocy, postanowitem
sobie rzecz odswiezy¢.
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I, z zalem stwierdzam, odbiltem sie. Nie dlatego, ze przestaly mi pasowac
zasady, cho¢ oczywiscie po tylu latach 6wczesne bogactwo opcjiirozwiazan
wyglada do$¢ mizernie i przestato robi¢ wrazenie. Odbitem sie od interfejsu
uzytkownika. Czlowiek nie ma pojecia, ile rzeczy weszto mu w palce i zaczat
je traktowac¢ jako oczywiste, dopoki nie trafi na program, w ktérym ich brak.
P61 biedy, kiedy problemem sa alternatywne rozwiazania. Przelaczanie miedzy
Blenderem i Unreal Engine moze spowodowac¢ palcoplas, bo cho¢ tu i tu nawiguje
sie w $wiecie 3D, to korzystaja z zupelnie innych rozwiazan systemu sterowa-
nia, ale przynajmniej pod wszystkimi odruchowymi prébami przeciagania,
podwdjnymi kilkami, skrolami rolka czy prawym klikiem sa jakie$ operacje, to
kwestia ich opanowania i wdrozenia sie. W Stars! zestaw operacji jest niezwykle
ograniczony. A ze prawie wszystkie programy, w ktérych operuje sie na mapie,
przyzwyczaily mnie do mozliwosci jej ztapania i przeciggania, do zblizen rolka,
ewentualnie prostych zmian skali z klawiatury - kiedy okazalo sie, ze tego
wszystkiego nie ma, gra stala sie udreka.

Pisatem kiedys o tym, jak szeroko stosowanym standardem jest WASD.
Trafia sie na niego regularnie w grach, w ktérych jego obecnos¢ wcale nie jest
niezbedna. To niejedyny standard, ktory tak sie wzart w nasze przyzwyczaje-
nia, ze traktujemy go jako co$ oczywistego. Przy czym te standardy nie wziely
sie znikad, to nie tak, ze ktérego$ dnia ktos uznat ,metrem nazywac bedziemy
jedna dziesieciomilionowa odlegtosci od bieguna do réwnika, mierzonej wzdtuz
potudnika paryskiego”. Te standardy sa raczej praktyczne i maja swoje zrédto
w powolnej ewolucji interfejsu uzytkownika: tu dotozono rolke, tam prawy klik,
to sie przyjeto, tamto nie. Taki petznacy postep, co go trudno dostrzec, kiedy sie
go obserwuje z bliska. Wali po palcach dopiero, kiedy prébujemy sie cofnac do
czaséw podlaczonej przez RS-232 myszy z kulka. bn
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