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SimFabric S.A. - studio portujgce i wydawca gier na konsole
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W imieniu Spotki SimFabric S.A. chcieliSmy bardzo serdecznie podziekowaé wszystkim inwesto-
rom za olbrzymie zainteresowanie, zaréwno w trakcie debiutu na NewConnect, ktory miat miej-
sce 7.04.2020, jak i po nim. W trakcie 3 kolejnych sesji notowania SimFabric S.A. wzrosty 0 650%,
a spotka osiagneta maksymalny poziom historyczny 24 ztotych/akcje, co odpowiada kapitalizacji
na poziomie 150 milionow ztotych i uplasowato spdtke wsrdd 5 najwiekszych Spatek gamingowych
na rynku NewConnect i 9 na catej warszawskiej gietdzie pod wzgledem kapitalizaciji.

Bardzo dziekujemy za zaufanie i gratulujemy inwestycji.

Zarzad i Rada Nadzorcza SimFabric S.A.
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PALCAMI

ZDIALEM

FOLIE...

jatem plyte, wsadzilem

ja do czytnika i wnet uru-

chomila si¢ nowa gra mo-

jego ulubionego studia, na ktéra tak

dlugo czekali wszyscy fani. Grafika

i muzyka - pierwsza klasa. Podsu-

mowujac, polecam te gre wszystkim
milosnikom gatunku!

Tak sie pisalo recenzje ¢wieré¢ wieku
temu, gdy w ogéle zaczeto pisac recen-
zje, odchodzac od dominujacych weze-
$niej w prasie opiséw. Secret Service
podczas okresu przej$ciowego zamiesz-
czal krotka notke o tym, jak wyglada
gra i kto ja wyprodukowal, a zaraz po
tym lecial saznisty poradnik, jak nalezy
ukonczy¢ przygode. Koniecznie gdzie$
obok w klepsydrze musiata sie znalez¢
zywotna informacja, na ilu dyskietkach
jest gra — zeby czytelnik wiedzial, ile
powinien zabra¢, udajac sie na gietde.

Gdy po wejsciu ustawy o prawach au-
torskich z 1994 roku rynek zostat zala-
ny pudetkowymi edycjami gier, a gietdy
sie pozwijaly, rola recenzji zaczeta by¢
dostrzegana, bo trzeba bylo wybra¢, co
moc sobie kupié. Ludzie zaczeli sie za-
stanawia¢, rozwazaé, wybierac, jak wy-
da¢ pieniadze. Recenzje w niektérych
mediach urosty do objetosci wypraco-
wan szkolnych, zajmujac w najbardziej
zdegenerowanych  przypadkach po
osiem stron na tytul. Osobiécie nigdy
nie czytalem podobnych wypracowan,
bo potrzebowatem tylko krétkiej pod-
powiedzi - w co grac.

Czesto w listach pytacie, po co obec-
nie publikujemy recenzje. Robimy to po

to, by pokazywaé¢, co nowego i interesujacego ukazuje sie¢ w $wiatku elek-
tronicznej rozrywki. Co miesiac dostajemy piec razy wiecej gier, niz jeste-
$my w stanie pomiesci¢ w magazynie. Czesto s3 one na poziomie nie tyle
ztym, co tragicznym. Powiem wiecej — jest ich lwia cze$¢. Kryja sie pod ha-
stami ,retro shooter”, ,classic platformer”, ,mobile brawler”, ,inspired by
arcade legend” i temu podobnych, prébujac ukry¢ swoj prymitywizm i jako-
$ciowa nieadekwatnosé za parawanem historii. Z biegiem lat coraz bardziej
mnie to denerwuje. Te gry dostarczaja mi codziennie pracownicy agencji
PR i sami twércy, czasem wrecz naciskajacy, by$my zajeli sie ich tematami,
bo inaczej beda nas bombardowa¢ przypomnieniami. A my niestety stabi-
zny nie bedziemy recenzowac ani nawet o niej wspomina¢, bo wychodzimy
z zalozenia, ze czytelnikéw trzeba informowac o interesujacych, godnych
polecenia rzeczach. Nie znaczy to przeciez, ze kazda recenzowana w Pixe-
lu gra jest $wietna, ale kazda - naszym oczywiscie zdaniem - z jakiego$
powodu zastuguje na wspomnienie, a w efekcie moze zainteresowaé czy-
telnikéw.

Nie ma sensu samo wymienienie tytutu gry z ocena, musi sie znalez¢ kil-
ka zdan komentarza opisujacych wrazenia z kontaktu z produktem. Nasze
recenzje nie sa i nie beda dtugie. Ale jestem przekonany, ze s3 potrzebne,
bo sam do wielu niesamowitych indykéw zachecitem sie dopiero po prze-
czytaniu recenzji w Pixelu. W tym numerze mamy 20 tytuléw, wiecej niz
ostatnio, ale gdyby nie byto wciagajacych gier, na site by$my ich nie wynaj-
dowali. Piszemy o tym, co porywa naszych redaktoréw, i tak pozostanie.

Przypominam, ze mozna nas czyta¢ réwniez w wersji cyfrowej. Kazdy
prenumerator Pixela w druku atomatycznie otrzymuje dostep do wersji
PDF, mozliwe jest réwniez nabycie pojedynczych wydan. Wszystko mozna
zalatwic¢ poprzez nowa strone naszego sklepu: shop.pixel-magazine.com.
Za miesiac spotykamy sie 4 czerwca, a potem jeszcze numer lipcowy i prze-
rwa wakacyjna. Nie udajemy, ze wszystko jest normalnie, ale tez nie zamie-
rzamy zmniejszy¢ naszej growej aktywnosci. Do zobaczenia! ln
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nie odpowiada. MICHALR. PIOTR BARTOSZ
WISNIEWSKI POCZTAREK CZARTORYSKI
Ten numer trzymacie w rekach (lub
w pamieciach swoich urzadze) dzigki
temu, ze mimo trudnosci jestescie
znami! Dziekujemy! Zapraszamy na
shoppixeh-magazine com. I Kryzysy pokazujy, jak I \\Viecie, co jest najczesciej I /waga, Time uspo-
nic niewarte s proby ogladane w Polsce na Net- kaja: granie podczas
przewidywania przysztosci fliksie? Program, Too Hot to kwarantanny jest okej.
P w SF. Mozna powiedzie¢, ze Handle’, w ktérym seksow- Lektura Swiezego artykutu

ktos co$ przewidziat, albo
rzuci¢ hastem,to zupetnie
jak w tym filmie’, ale to
powierzchowne — szukamy
brylantow w metnych
prognozach i nic nie jest
takie jak na filmach.

checkitout
PIXELPOST pl

publikujemy artykuty, opinie

i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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ni single na rajskiej wyspie
dostaja pienigdze za...
nieuprawianie seksu. Takie
przeciwieristwo, Warsaw
Shore” Wyroshie na nim
pokolenie nieskalanych,
gtebokich emocjonalnie
miodziericow?

uzmystowifa mi, ze nadal
istnieje zjawisko wstydu
zwigzanego z samym fak-
tem bycia graczem. Pono¢
kryja sie z tym tysigce
ludzi. Moze przymusowa
izolacja bedzie powodem
masowego coming outu?
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NICZYM ZNIWIARZ NA POLU MUSISZ SKOSIC WRO-
GOW NOZEM, SIEKIERA, REWOLWEREM LUB STRZELBA.
BRON TRZEBA PRZELADOWAC WTEDY, KIEDY NIEMAL
CZUJESZ SMIERDZACY ODDECH ZOMBIAKA NA TWARZY.

MICHAL PIOTR
ZDANCEWICZ MANKOWSKI

Wyszta whasnie nowa I Gry ruchowe wracaja do I Przypomniatem sobie bel- L

ksiazka Serii Amerykariskiej fask! Ze sklepow masowo gijskiego autora komiksow

Wydawnictwa (zame znikaja kontrolery, a poza- Frangois Schuitena, ktérego

— Kol darknetu” Jej mykani w domach ludzie kiedys nawet spotkatem

hohaterem jest oczywiscie coraz chetniej siegaja po na festiwalu filmowym. To

Ross Ulbricht, czyli tworca gry, do ktorych trzeba zapomniana dzi$ posta,

niestawnego interne- wstac z fotela. Sam po aprzeciez geniusz. Jego

towego podziemia Silk latach wrécitem do Dance historie nabraty wyjatkowej

Road. Fantastyczna lektura Dance Revolution i do aktualnosd. Jesli bedziecie

—rzez troche psychologicz- dzisiaj zatuje, ze pozbytem miec okazje, koniecznie

na, mocno kryminalna sie Wii Fit U. siegnijcie po, Les Cités

iabsolutnie zajmujaca. obscures”
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INDYKARIUM KORONAWIRUSARIUM, BO
IMPREZY ALBO ODWOLANE, ALBO ZDALNE,
ALBO IMPROWIZOWANE POD PANDEMIE.

BAFTA GAMES AWARDS 2020
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Zdalnie: indyki gora, zgarnety prawie wszystkie nagrody. 0 wiekszosci
juz na tamach Indykarium pisatem: Outer Wilds, Disco Elysium, Ape Out, Untitled
Goose Game. Nie wspominatem chyba nigdy o Observation (indyk: No Code, P,
PS4) ani Kind Words (indyk: Popcannibal, PC, Mac, Linux), chociaz pamigtam,

7e te drugg ogladatem.

ZOSTANWDOMUROBGRY.PL

Inne jamy poodwotywane, ale Fundacja Indie Games Polska i GIC zorga-
nizowaty duza akcje Zostarn w domu rob gry, a jej czescia byt zdalny jam
na przetomie marca i kwietnia. Na stronie akcji s rowniez — co wazne w kon-
tekscie analizy obok — polskie tutoriale dla poczatkujacych. Tekst o tutorialach
zaczatem przygotowywac, zanim sie dowiedziatem o akcji, oczywiste pomysty
zwykle przychodza do gtowy wielu osobom.

&
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Tematem jamu byta Odbudowa — bardzo na czasie. Gry zgtaszano w trzech
kategoriach — profesjonalisci (wygraty Werble Odbudowy, Magda i Wojciech),
uczniowie (Our Little Restoration, Wizarding Tower, ich screenshot) i inni

(Orbital, Wild Boar Studio). Jury byto zgodne w jednym — prosi wypadli najstabiej.

6 PIXEL

GAME DEVELOPERS CORONAFERENCE

Wyjatkowo pechowa impreza. PAX East (przetom lutego i marca) jeszcze sie odbyt nor-
malnie. PéZniejsze albo udato sie z kilkumiesigcznym wyprzedzeniem odwotac (jak czerwcowe
E3), albo przenies¢ na jesien (jak chocby krajowe Pixel Heaven i Digital Dragons). Planowane na
16-20 marca GDC odwotano pod koniec lutego, zostawiajac uczestnikow z reka w nocniku.

(ze$¢ imprezy udato sie uratowac, przenoszac ja na Twitcha. Transmisje z wyktaddéw zostaty

w sieci, mozna je obejrze¢ na GDC Vault. Podobnie zrobiono z ogtoszeniem wynikéw Indepen-
dent Games Festival. Juz dwa miesiace temu chciatem wrzuci¢ liste finalistow, ale ze miejsca
byto mato, pomyslatem — nie ma problemu, poczekam do GDC. Byt krotki moment, ze Zatowa-
tem tamtej decyzji, na szczedcie z przyznawania nagrdd nie zrezygnowano.

Nie byto jednego tytutu, ktdry szczegéInie zdominowat catg impreze. Seumas McNally Grand
Prize zdobyto A Short Hike (indyk: Adam Robinson-Yu, PC, Mac, Linux). W poszczegélnych
kategoriach zwyciezyli: The Space Between (indyk: Christoph Frey, PC), Knights and Bikes
(indyk: Foam Sword, PC, Mac, Linux, PS4, Switch), Mutazione (indyk: Die Gute Fabrik, PC, i0S,
Mac, PS4), Patrick’s Parabox (indyk: Patrick Traynor), Bore Dome (Indyk: Goblin Rage), Heaven'’s
Vault (indyk: Inkle, PC, PS4) i jeszcze raz A Short Hike.

A na koniec pojawit sie GDC Relief Fund, czyli préba wspomozenia indykow. Organizatorzy
zrefundowali te wptaty, ktdre sami mogli, ale dla matego studia z innego kontynentu koszt
podrdzy, transportu, noclegdw i wyposazenia stoiska to rownowartos¢ ceny samochodu,
powazna inwestycja, mato ktory indyk potrafi taka kwote spisac na straty. Stad proba
ogdlnoindyczej i ogdInobranzowej zrzutki, zeby pomdc pechowcom. Trwaj zbidrki
pieniedzy, w tym Kickstarter, fundraiser na Twitchu, wiaczyto sie itch.io, doktadaja sie i nasi
(na przyktad 11bit — dawno juz wyrosli z klasycznego indyczyzmu, ale — jak wida¢ — nie
zapomniat wét, jak cieleciem byt). Pieniedzy na pewno dla wszystkich nie starczy, ale kazdy
taki pokaz solidarno$ci buduje. W ramach rekompensaty na poczatku sierpnia ma sie odby¢
GDC Summer. Pozyjemy, zobaczymy.
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PRZEGLAD TUTORIALI,
BO COS$ W TEIZOLACIE ROBIC TRZEBA

Skoro trzeba siedzie¢ w domu, mozna sie pobawi¢ w indyka i przymierzy¢ do pisania
gier albo stworzenia swojego swiata. Beda Unreal Engine, Unity i Blender, zajme sie gtéwnie
angielskimi filmami z YouTube'a i od razu ostrzegam, ze przeglad bedzie niezwykle subiektywny.
Rok temu po rozmowie z Mantisem zainstalowatem UE i troche sie nim pobawitem, od jakiegos
czasu z do$¢ bliska $ledze postepy prac nad pewnym opartym na nim projektem. Caty moj kontakt
z Unity to godzina Brackeysa (wyjasniam nizej) — wiec o ile kiedy pisze o UE, moge przynajmnie]
udawac, ze korzystam z wtasnego doswiadczenia, o tyle w przypadku Unity raczej powtarzam, co
podstuchatem. Wole sie przyznac do chwiejnych zatozen, niz udawac, ze wiem, o czym pisze.

Z samouczkami problem czesto polega na tym, ze ich przydatnos¢ zalezy od wczedniej posiadanej
wiedzy. Ja wszedtem w UE jako w miare sprawny programista (++, wiec potrzebowatem zupet-
nie innego typu informagji niz ktos, kto w zyciu nie programowat. | szczerze méwiac, wigkszos¢
tutoriali byta dla mnie do$¢ irytujaca, bo za duzo czasu zajmowato w nich thumaczenie rzeczy (dla
mnie) oczywistych.

Dobrym punktem startu s3 oficjalne tutoriale Unity i Unreala. Na czas pandemii Unity dato do
swoich za darmo trzymiesieczny dostep premium, moze jeszcze sie zdazycie zatapac (chociaz na
poczatek zapewne wystarcza same podstawy). Innych — poza tymi oficjalnymi — s3 tysiace. Nie-
ktdre daja ogdlny poglad, inne sktadaja sie z oddzielnych dyskusji wielu szczegétowych zagadnien.
Niektdre maja setki czeci, inne kilka razy mniej. A oprdcz nich sg jeszcze mikroskopijne tutorialiki
— czasem dostownie jedno wideo albo jeden wpis na blogu, omawiajacy jaki¢ szczegélny aspekt czy
specjalna technike pomagajaca rozwiazac konkretny problem. Najlepiej oczywiscie zacza¢ od tych
duzych, zdefiniowac jaka$ mechanike (nie wiem, platforméwka 3D, w ktdrej wolno skakac tylko
tytem?), zacza¢ od jednego z domysinych projektéw i — gdy trzeba — szukac odpowiedzi na kon-
kretne pytania. Przy czym odradzam prébe zrobienia od razu doktadnie tak, jak sobie wyobrazacie
—momentalnie utkniecie w szczegétach, o ktdrych nie macie pojecia. Na poczatek niech bedzie jak
najprosciej i tylko podobnie do tego, co wam po gtowie chodzi.

UNITY

Jak juz wspominatem, caty méj kontakt z Unity sprowadza sie do kilku wprowa-
dzajacych filmow Brackeysa. Jego tutoriale s po pierwsze bardzo popularne, po drugie
dos¢ czesto krytykowane — ale te kilka, ktore widziatem, dato mi ogéine pojecie o silniku

i zasadach poruszania sie w Srodowisku oraz konstruowania i oprogramowywania $wiata,
wiec zaczecie od niego raczej nie bedzie btedem. A na pewno nie bedzie btedem wielkim,
bo te najbardziej podstawowe filmy sprawiaja wrazenie dobrze przemyslanych edukacyjnie
i dobrze buduja piramide kolejnych, zaleznych od siebie informacji.

 INDVKARTUM

Unreal Engine 4 for Beginners Video Tutorial Series A
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UNREAL ENGINE

Osobiscie zaczatem od tutorialu o budowaniu swiata — Game Dev Academy
Unreal Engine 4 Tutorial for Beginners (korzysta z dosc starego UE, ale na
podstawowym poziomie istotnych réznic nie ma). Monstrum, cztery i pot
godziny, ale po obejrzeniu wiedziatem, jak sie zabrac za wyspe z Puszki Pandory
(lewo/gdra). Jesli nie interesuje was budowanie $wiata, ale napisanie jakiej$ prostej
platforméwki albo shootera, prawdopodobnie mozecie zaczac od Virtusa. Z nim jest
taki problem, ze wprawdzie mozna sie mnéstwo nauczy, ale jego sposob imple-
mentowania roznych rzeczy przy uzyciu Blueprintow (to taki odpowiednik jezyka
programowania w UE) przypomina programowanie w wykonaniu kogos, kto pierwszy
raz usiadt do BASIC na o$miobitowcu. Nie polecam poczatkujacym (to skadinad mato
zaskakujace, BP to nie jest dobre narzedzie do nauki programowania).

Oczywiscie bardzo waznym Zrodtem wiedzy jest dokumentacja, ale — znowu wypo-
wiadam sie wytacznie o UE — czesciej jest Zrédtem frustracji niz wiedzy. Regularnie
opisy funkgji nie méwia nic ponadto, co wynika z nazwy i nazw zmiennych (i co
zupetnie nie wystarcza), wtedy trzeba szukac dalej. |, przynajmniej w przypadku UE,
to bedzie bardzo czesto znaczyto, ze traficie na Mathew Wadsteina i jego ,WTF is”

— niestety seria ma juz swoje lata, ale jak sie szuka jakichs konkretnych odpowiedzi,
zaskakujaco czesto sie pojawia i zwykle pomaga.

BLENDER

To taki program do pracy z modelami 3D (znakomity i darmowy), szykuje
si¢ w nim obiekty, ktore potem zaludniaja Swiat gry (oczywiscie poza
darmowymi i kupionymi gotowcami). Ogladatem jeden tutorial, za to trzy
razy. Blender Guru od lat co jakis czas nagrywa niemal doktadnie ten sam materiat
o robieniu paczka (takiego amerykanskiego donuta, z dziurka). Wprawdzie nie robi
tego zmysla o eksportowaniu paczka do gry, to juz trzeba opanowac na podstawie
innych tutoriali, ale tadnie wyjasnia podstawy grafiki 3D i organizacje interfejsu
uzytkownika Blendera. Aktualno$c¢ jego materiatow jest wazna zwtaszcza teraz,
bo w 2019 roku wyszta wersja 2.8 i duzo rzeczy w interfejsie Blendera sie bardzo
mocno pozmieniafo. Starsze tutoriale czesto dla kogo$ poczatkujacego i nieogar-
niajacego interfejsu uzytkownika (a wierzcie mi, jest co ogarniac) sa frustrujace,
bo nijak nie wiadomo, gdzie i jak znalez¢ wykorzystane polecenia/opcje. Jak juz

sie wstepnie opanuje sytuacje, zwykle mozna sobie dac rade, bo ogdlne zasady s3
zachowane, ale poczatki bywaja trudne.
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INDYCZY
RYNEK RYNEK

Zmiany w sklepach to nie jest rzecz czysto Niektérym indykom cata ta koronahistoria nie stuzy finansowo, ale nawet jakbym ktéregos
indycza, ale ze indykow dotyczy i ze juz znat osobiscie, tobym si¢ nie odwazyt na taka prywate, zeby o nim tu indywidualnie napisac.
wczesniej o nich wspominatem, teraz tez Wiec uméwmy sig, ze kto moze, kupuje teraz najbardziej niszowe gry, jakie znajdzie, bo to zwykle ich

kilka stéw. Epic Game Store uruchomit tworcy najcieniej przeda, a kto nie moze, korzysta z darmowej oferty. Bo cze$¢ indykow postanowita poméc
wishlisty, a Steam modyfikuje sposob graczom i obnizyfa ceny albo udziela 100 procent rabatu. 0d zawsze czes¢ indyczych gier byta darmowa,
wybierania sugerowanych graczom itch.io wydzielit je nawet w marcu na kilka dni w dopisanej ad hoc kategorii , zeby byto wam fatwiej prze-
tytutéw. Oba rozwiazania potencjalnie moga trwac”. Niejeden taki tytut juz w przesztosci trafiat na famy Indykarium, czesto z dopiskiem ,nie kumam,
pomdc w sprzedazy. Listy zyczen: doswiad- czemu nie biora za to pieniedzy”. Dzisiaj free/indie to jest klucz, wedtug ktérego sortujemy, bez ogladania
czenia ze Steama sugeruja, ze w ciggu kilku sie na wiek ani rozmiar, bez 7adnej gwarangji, ze cena 0,00 sie utrzyma.

pierwszych dni po premierze okoto 5-10 procent
listy skonwertuje sie bezposrednio na sprzedaz.
Oczywiscie EGS nie musi sie zachowywac iden- v
tycznie, ale nie ma powodu, Zeby nie zadziatat MYRDAI'SSANDUR’ ICELAND
podobny mechanizm. Zmiany na Steamie: juz
wspominatem, ze w zesztym roku Valve zabito
wczesniej istniejace mechanizmy rekomendadji,
obecnie sugerowane s3 gtéwnie gry najlepiej sie
sprzedajace, spychajac interesujace, ale niszowe
tytuty w niebyt. Mocno to uderzyto w indycze
srodowisko. Nowe rozwiazania ze Steam Labs
moga to zmieni¢ — w sklepie pojawit sie pasek
Jgracze tacy jak ty uwielbiaja”. Mozna sobie rézne
szczegoty dopasowac, suwak przeciggany miedzy
Jpopularne” a ,niszowe” wyglada obiecujaco
i przesuniety w prawo zasugerowat mi kilka
tytutéw, o ktrych nie miatem pojecia. Ze to
rzeczywiscie dziata, uwierze, jak sie upowszechni
i ustysze od indykéw, ze im pomogto. Problem
w tym, Ze na pewnym poziomie 0géInosci to
sie specjalnie nie rozni od starego rozwiazania,
diabet tkwi w szczegétach algorytméw wyboru
rekomendowanych tytutéw.
No i powoli zmienia sie sposéb postrzegania
EGS. Rok temu opinie typu ,po moim trupie!”,
ie zainstaluje kolejnego launchera!” byty
bardzo czgste, ostatnio ich nie widzg. Troche THE INDIFFERENT WONDER OF AN EDIBLE PLACE
pewnie dzieki rozdawanym za darmo tytutom, [
troche dzieki sensownej polityce wytacznosci Troche mnie zatkato i nie wiem, co napisac. Wiecie, jak to jest — jak sie
(jak dotad finansowo korzystnej dla indyczych komus powie ,0bejrzyj sobie ten filmik o...” i chlapnie jedno stowo za duzo,
deweloper6w i niezamykajacej im drogi na inne to ten filmik juz nie zrobi wrazenia. Wiec mimo Ze mi sie cinie na klawiature,
platformy — jedyny problem to znalez¢ siewsrod ~ odpuszcze. Toii jest gra, i nie jest, chyba lepsza by byfa jaka$ ogdlniejsza
tytutéw, ktorymi Epic jest zainteresowany, ciggle  kategoria — sztuka audio-wizualna z elementami interakcyjnymi. Potrzebny
s3 wybierane recznie). sprawny angielski, to na pewno, bo tekst gra bardzo wazna role. Zafatwicie
sprawe w kilkanascie minut. Indyk: Oleomingus to nie s3 nowicjusze, studio
ma juz na swoim koncie kilka innych, interesujacych tytutéw, na ktérych
pochodzenie autoréw (s3 Hindusami) odciska bardzo wyrazne pietno. P,
Mac, Linux.

Po pierwsze, wiasciwie to wcale nie jest
gra, ot, takie miejsce do pospacerowania,
udajace Islandie. I nie tylko, bo sa dodatko-
we miejsca, ktore mozna dociagna¢ (Steam
i chybaitch.io, jest i wersja VR, ale ptatna).
Po drugie — nic tam nie ma, ale teren piekny. Po
trzecie, jak takie rzeczy sie robi, mozna obejrze¢
w tutorialu UE, o ktérym strone wczesniej.

W koricu po czwarte, tu mozna pochodzi¢ bez
dziecka w akwarium i paczek na plecach. Indyk:
cavesrd, PC.

SONO

Pamietacie moze Forgotten Passages, o ktorym pisatem dwa numery
temu? No to Sono jest zupetnie inne, ale doktadnie takie samo. Tyle ze tam
byto 100 poziomdw, a Sono daje sie skoriczy¢ w kilkanascie minut. Taka tam
ciepfa, relaksacyjna pchetka, polata, podotykac, popatrze¢. Wyzwanie
zadne, ale estetycznie rzecz bardzo przyjemna. Indyk: Chill Switch Games, PC,
Mac, Linux.
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MY FRIEND IS A RAVEN

Kolejny drobiazg na kilkanascie minut, zbudowany wokot historii i interesujacej grafiki.

Gra miata premiere w listopadzie zesztego roku, zupetnie przez przypadek nabrata swiezego (nie, to nie
jest dobre stowo do opisania nieSwiezego Swiata i jego rozpadu, moze lepiej: nowego) sensu w czasach
pandemii. Nie, zeby rzeczywistos¢ byta juz az tak ponura. Indyk: Two Star Games, PC.

RED HOT VENGEANCE

W odréznieniu od czesci innych gier,

o ktorych pisze w tym Indykarium, tu nie
ma mowy o wrazeniach estetycznych ani
metaforycznym przedstawianiu Swiata,
chodzi o prosta rzez. Dobrze zrealizowana rzez,
dodajmy, choc¢ bardzo prostymi srodkami. Klawia-
tura, zeby sie przemieszczac, mysz, zeby celowac,
umowna krew, zeby tryskac, e6arb ero, zeby nie
byto watpliwosci, z jaka mafia sie walczy. Wiecej
nie trzeba, zeby sie chwile dobrze bawic. Zwtasz-
cza ze jest i edytor pozioméw, zeby starczyto na
dtuzej. Indyk: Bros Before Giraffes, PC.

WHAT NEVER WAS

Wyglada jak prolog i jak prolog sie

koriczy — ale pierwotnie dalszy ciag nie
byt planowany. Albo inaczej: indyk: Acke
Hallgren miata w gtowie dtuzsza historig, ale
nie planowata jej zrobic catej. Chciata tylko zrobi¢
zamknietq catos¢, majaca poczatek, rozwiniecie
korica, zeby nie wisiat nad cztowiekiem. To sie
udato — bardzo dobrze sie udato, gdyby mnie
ktos pytat o zdanie — i ludzie zaczeli: a) chwalic,
b) pytac o dalszy ciag. Autorka podjeta decyzje,
ze bierze sie do pracy nad reszt. Dat nie ma, to,
co jest, jest godne polecenia, nawet jesli starcza
raptem na pét godziny. PC, Ma, Linux.

L INDVKARTIUM

FROSTRUNNER

Praca zaliczeniowa, ktdra wyewoluowata w wydana gre. Prosta
platforméwka 3D, z wytazacymi szwami, ale ze znakomita dyna-
mika. Troche asset flipper, czyli gra zrobiona z najprostszych, gotowych
klockéw, ale generalnie najwazniejsze jest, czy udato sie ztozy¢ cos
interesujacego — jak dtugo broni sie grywalnos$¢, jestem sktonny przymknac
oko. Zwtaszcza ze tak naprawde 90 procent gier ma pod spodem doktadnie
te same klocki, tylko owiniete w sreberka i dosztukowane masa papierowa,
zeby wygladaty lepiej. Same fasady i gipsowe jabtka, jak w filmie i teatrze.
Indyk: Think Arcade, PC.

BIRDGUT

Platformdwka, niby prosciutka, niby wyglada jak co$ narysowa-
nego na kolanie, a jednak nie, w tym szalenstwie jest metodai po
pierwsze, kazda kreska ma swoje miejsce, po drugie — jest w co
grac. Rozgrywka jest wystarczajaco urozmaicona, zeby sie nie nudzita,
poziom trudnosci wymusza wysitek, ale daje jakies szanse, a czasem trzeba
i chwile pogtéwkowac. Indyk: Micah Boursier, PC, Mac.

CHEEKY CHOOCKS

Dwa w jednym, bo to i strategia, i przy okazji co$ dla dzieci — kurza farma.
Nie jest to jaki$ powazny symulator, tylko mieszanka: troche realizmu,
troche tamagotchi, troche przymruzenia oka. Opieka nad ptakami przektada
sie na kurze szczescie, kurze szczescie przekfada sie na jajka, jajka przektadaja

sie na pieniadze, nie jest prawda, Ze pienigdze szczescia nie daja — odpowiednio
wydane zapewniaja szcze$cie kurom i w tym momencie kotko sie zamyka. Sama
rozgrywka dosc statyczna (okazjonalne sekwencje zrecznosciowe poprawiaja sytu-
acje), ale hodowatem z przyjemnoscia. Zwhaszcza ze gra ,toczy sie sama”, kiedy sie
z niej wyjdzie — kury dalej sie niosa, wiec przy kazdym kolejnym uruchomieniu ma
sie na poczatek zastrzyk gotéwki. Indyk: Trilum Studios, PC.

PIXEL 9



VIVE VR OB I

W CZASIE STANU EPIDEMICZNEGO MOZNA PRZEJSC SIE
REKREACYJNIE PO PARKU, PO LESIE, NIE PRZEJMUJAC
SIE ODLEGLOSCIA OD INNYCH LUDZI, BEZ ZAKRYWANIA
TWARZY | ZAKLADANIA REKAWICZEK, A CO NAJWAZ-
NIEJSZE BEZ RYZYKA ZLAPANIA WIRUSA ANI SLONEGO
MANDATU. TRZEBA TYLKO ZALOZYC GOGLE | ZANURZYC
SIE W JEDNYM Z LICZNYCH SWIATOW WIRTUALNYCH.

User Jama
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COSMOS ELITE

Nowoscia sprzetowa dostepna dla posiadaczy gogli

HTC Cosmos jest zestaw przeksztatcajacy je w system
zzewnetrznym $ledzeniem, sprzedawany pod nazwa Elite.
W jego sktad wchodza dwie latarnie, dwa kontrolery takie jak do
Vive, tylko czarne, oraz dedykowana naktadka na gogle. Jest ona
minimalnie ciezsza (50 gramow), a kontrolery minimalnie |zejsze
(10 graméw) od ich odpowiednikéw w systemie ze Sledzeniem za

N\

I 4

pomoca kamer wbudowanych w goglach. Przy wadze samych gogli
53 to pomijalne, nieodczuwalne réznice. Sledzenie zewnetrzne daje
wigksza precyzje pozycjonowania, jest szybsze oraz zapewnia cia-
gtosc sledzenia kontrolerow, rowniez kiedy znajduja sie za plecami,
co moze byc przydatne w niektdrych grach. Chociaz po prawdzie
flagowy obecnie tytut VR, czyli Half Life: Alyx, przeszedtem od
poczatku do korica na Cosmosie bez sledzenia zewnetrznego i nie

odnotowatem zadnych problemdw. Faktem jest, ze niektore gry,
szczegdlnie starsze z interfejsem zaprojektowanym specyficznie
pod trackpady kontroleréw Vive, trudniej obstugiwac za pomoca
joyéw w kontrolerach Cosmos.
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VIVE VR CORNER

RED MATTER

Jako agent Epsilon zostajesz wystany na zwiad opuszczonej placowki
wroga na jednym z ksiezycéw Saturna. Czerwoni wybudowali tam sporych
rozmiarow baze, wizualnie stylizowana na monumentalne rosyjskie budowle
zlatzimnej wojny, ktora musisz zinfiltrowac i pozyskac dane wywiadowcze.

W tej przyjemnej przygodowce mechanika gry troche przypomina escape
roomy, trzeba wykombinowac, jak przedostac sie z danego pomieszczenia do
nastepnego. Gra sprytnie wykorzystuje Srodowisko VR i zagadki wymagaja
operowania w trojwymiarowej przestrzeni, czy to dZzwigiem, czy przez usuwanie
blokady z kota, ktdre trzeba przekrecic, zeby odstoni¢ kolejne drzwi. Poruszamy
sie, wskazujac miejsce, w ktére chcemy p6js¢, a sam ruch postaci odbywa sie
ptynnymi skokami, za pomoca silniczkow odrzutowych w kombinezonie. Dzieki
temu elegancko rozwiazano tez kwestie przedostawania sie na wyzsze lub
nizsze miejsca.

BOILING STEEL
THE WALKING DEAD

To ciekawa strzelanka, dla odmiany w stylu sci-fi. Twoje ciato
SAINTS & SI““ERS spoczywa gdzies daleko w kapsule kriogenicznej, podczas gdy
Swiadomosc zostata przeniesiona do wnetrza jednego z robotow,
zwanych tu skorupami. Misja jest prosta — trzeba zlikwidowac wszyst-
kie skorupy ze zbuntowanymi sztucznymi inteligencjami. Akcja rozgrywa
sie czesciowo w zamknietych pomieszczeniach, a czesciowo w otwartych
przestrzeniach. Tutaj rowniez zastosowano ptynne przemieszczenie,
jednak nie powoduje ono dezorientacji, prawdopodobnie dlatego, ze
wyraznie stycha¢ dudnienie krokdw robota, ktérym kierujemy. Taki
drobny zabieg akustyczny zapewnia o wiele wigkszy komfort i utatwia
granie ciagiem. Zaczynamy gre z przemystowa spawarka i agregatem do
tadowania baterii, a wraz z postepami zdobywamy nowe bronie. Czes¢
przeciwnikéw mozemy zatatwic celnym strzatem z odlegtoéci, natomiast
niektdrzy s jak ninja — przyskakuja, odskakuja, kraza wokét. Przy nich
trzeba sie zdrowo nagimnastykowac i naobracac.

Swietny strzelankowy horror, przeznaczony wytacznie na VR i osa-
dzony w znanym z komiksu oraz serialu uniwersum ,The Walking
Dead”. Gra buduje mroczny klimat, wzmacniany réznorakimi dziwnymi
odgtosami, jekami, chrzaknigeciami wydawanymi przez zombiakdw, ktérych
zwykle najpierw stychac, a dopiero potem widac. Walki czesto odbywaja
sie w bliskiej odlegtosci jeden na jednego, czasem w ciasnych, ciemnych
pomieszczeniach, ale kiedy w miescie bije dzwon, wszystkie zywe trupy
wylegaja na ulice i nagle robi sie ttoczno. Niczym zniwiarz na polu musisz
skosi¢ wrogdw nozem, siekiera, rewolwerem lub strzelba. Oczywiscie
amunicja zawsze sie koriczy i trzeba przetadowac brol dokfadnie wtedy,
kiedy niemal czujesz smierdzacy oddech zombiaka na twarzy. Nie mam
choroby lokomocyjnej, ale zastosowane w grze ptynne przemieszczanie sie
powoduje, ze po jakim$ czasie musze zdjac gogle. Doskonale za to rozwigzano
kwestie inwentarza — siegamy reka za plecy po plecak, a z jego przegrédek
wyjmujemy, co potrzeba. Zeby uzupetni¢ stamine, wystarczy wzig¢ cos do
jedzenia i przytozy¢ sobie do ust. Z kolei zeby sie podleczy, trzeba fizycznie
owina¢ jedna reka bandaz wokot drugiej.
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PalaC KUK

,Nie, niel Patacu Kultury nie mozesz tu umiescic. Trzeba mie¢ zgode, by go pokazac.
Najlepiejto wymaz”. Wymazac? Ale jak bedzie wygladac panorama Warszawy ez
pafacu? Przeciez wszyscy to zauwazg'”. ,Chcesz, zeby byto tadnie ijak w rzeczywistosci,
Cczy ma byc¢ bezpiecznie?”.

Krzysztof Czyzewski

aka dyskusja mogta towa-
T rzyszyc¢ tworzeniu jednej

z reklam, ktérej ttem byt
fragment panoramy Warszawy
- wygumkowano by z niej ikone
miasta - Patac Kultury i Nauki.
Czy rzeczywiscie nie mozna go
pokazywaé, gdy filmujemy miejski
krajobraz? A jesli tak - czy mamy
wymazywac tez inne budynki lub
pomniki? Czy wizerunek PKiN lub
innych budowli podlega ochronie
prawnej?

Otéz wizerunek to dobro osobiste,
ktérego ochrona przystuguje tylko
osobom fizycznym. Obraz budynku
czy budowli, nawet jesli miesci sie
w nim siedziba spétki lub organiza-
cji, nie bedzie uznany za wizerunek
tego podmiotu.

Jednak budynek lub budowla
moze by¢ réwniez utworem (ar-
chitektonicznym). Czy korzystanie
z niego w filmie lub grze - jako tia,
elementu scenografii - wymaga
uzyskania zgody od wiasciciela
praw autorskich do tego utworu?

Po pierwsze, musimy ustali¢, czy
taki utwor jest nadal objety ochrong
autorska. Ta trwa od momentu
stworzenia utworu do uptywu
(w uproszczeniu) siedemdziesieciu
lat od Smierci tworcy. Po tym cza-
sie utwory przechodza do domeny

‘*‘wwxammmu\;w,mmﬁm1 -

W World War 3
autorstwa gliwic-
kiego studia The
Farm 51 nie dos¢,
ze mozna byto
chodzi¢ po Ztotych
Tarasach, to na
dodatek mozna
byto dokonywaé
tam nielichych
zniszczen.

publicznej i korzystanie z nich nie
wymaga zezwolenia.

Po drugie, w wielu panstwach
(choc trzeba zaznaczy¢, ze jednak
nie w kazdym zakatku $wiata), w tym
Polsce, istnieje tak zwane prawo
panoramy, ktére ogranicza ochrone
autorska utworéw, ktére sg dostep-
ne i widoczne, na state, na ulicach,
placach lub w innych publicznie do-
stepnych miejscach. Zatem w wielu
krajach bedzie mozna wykorzysty-
wac te utwory na wtasny uzytek,
na przyktad w grach i filmach, bez
obowigzku pozyskiwania zgody.

Sytuacja moze sie jednak skom-
plikowa¢, gdy utwoér, cho¢ znaj-
dujacy sie na $wiezym powietrzu,
nie bedzie dostepny lub widoczny
publicznie - na przyktad trzeba be-
dzie wykupic bilet, by go zobaczy¢,
bedzie dostepny publicznosci tylko
czasowo albo trzeba bedzie przejsc
przez podwérko. Wtedy prawo
panoramy moze nie dziatac.

W niektérych krajach, cho¢by
we Francji, cho¢ dziata prawo pano-
ramy, to nie dotyczy ono juz spe-
cy?icznego (stanowigcego utwor
osSwietlenia budynkow.




] ] S LUAVING

znaku towarowego - to znaczy.

do odrézniania danych towaréw
lub ustug w obrocie. Po drugie,
uzywajgc zrobionego przez nas
zdjecia lub nagrania wideo Patacu
Kultury i Nauki, nie uzywamy jego
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Podczas reali-
zacji Raid Over
Moscow Access
Software nie pytat
ZSRR o nic...
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Wiosng 2007
roku wybuchto
zamieszanie, gdy
sie okazato, ze
w Resistance:

Fall of Man czescia
scenerii jest
wiernie odtworzo-
na katedra

w Manchesterze.
Nie przeszkodzito
to firmie Insomniac
Games umiesz-
czac religijnych
budynkéw

w sequelu gry.

v ZMMMmmme

nn g T »

1

WE FRANCII, CHOC DZIALA PRAWO PA-
NORAMY, TO NIEDOTYCZY ONO JUZ SPE-
CYFICZNEGO OSWIETLENIA BUDYNKOW.

W ten sposdéb Francja chroni roz-
Swietlony wieczorem i nocg obraz
Wiezy Eiffla.

Ostroznos¢ nalezy zachowac
réwniez wtedy, gdy chcieliby$my
w naszym projekcie wykorzystac
budowle w formie zmienionej lub
przerobionej, czyli w postaci opra-
cowania. Tu ciekawego przyktadu
dostarcza nam sytuacja, z jaka
musieli radzi¢ sobie producenci
filmu ,,Adwokat diabta". RzeZbiarz
Frederick Hart i zarzadca kate-
dry w Waszyngtonie twierdzili, ze
rzezba ,.Ex Nihilo", przedstawiajaca
boskie dzieto ludzkie, zostata sko-
piowana przez twérce filmu.

Cho¢ byta ona nadal widoczna
publicznie, to jak sie okazato, nadal
byta objeta ochrong prawnoautor-
sk (nie uptyneto siedemdziesiat lat
od $mierci jej tworcy). Obraz rzezby
nie tylko skopiowano, ale i doko-
nano jego opracowania i animacji,

a nastepnie wykorzystano w catko-
wicie innym celu - jako zdobienia
jednej ze $cian gabinetu John
Miltona - utozsamiajgcego w filmie
diabta.

Dokonane modyfikacje w utworze
i diametralna zmiana przestania
dzieta uzasadnity wydanie nakazu sa-
dowego wstrzymujgcego dystrybucje
filmu zawierajgcego sceny z przero-
biong rzezbga. Chcac dotrzymac daty
emiery filmu na DVD, producent nie
innego wyjscia i btyskawicznie
at sporne fragmenty.

Wréémy jednak na chwile do na-
szego Patacu Kultury i Nauki. Skoro,
w interesujgcym nas zakresie, nie
moze zostac on objety ochrong
wynikajgcg z prawa autorskiego, jak
i ochrony wizerunku, to czy istnieje
inne zagrozenie zwigzane z wyko-
rzystywaniem jego obrazu?

Podmiot zarzadzajacy PKIiN
w swoich pismach czesto powo-
tuje sie na fakt objecia ochrong
patacu jako znaku towarowego.

Na papierze takie zastrzezenie
brzmirzeczywiscie groznie. Jesli

jednak doktadniej przyjrzymy

sie sytuacji, odkryjemy, ze, po
pierwsze, wykorzystanie obrazu
patacu jako elementu panoramy
Warszawy w filmie lub grze nie
bedzie korzystaniem z wspomnia-
nego znaku ani w charakterze

szkicu/rysunku patacu, ktory jest
zarejestrowanym znakiem.

Oczywiscie inaczej wyglada-
taby sytuacja, gdybysmy chcieli
wykorzystac PKiN lub jego obraz
jako element naszego logo, nazwy,
symbolu. Wtedy ochrona wynikaja-
ca z rejestracji znaku towarowego
mogtaby mie¢ zastosowanie.

Zejdzmy teraz z ulicy i schowaj-
my sie na chwile we wnetrzach.
Czy mozemy wykorzystac jako tto
lub scenografie naszej gry to, co
wisi na $cianach lub lezy na stotach
- obrazy, przedmioty, zdjecia,
oktadki ksigzek? Niestety tu panuje
wiekszy chaos prawny w poréwna-
niu z regutami dotyczgcymi wyko-
rzystywania przedmiotéw widocz-
nych na zewnatrz. Ze wzgledu na
fakt, ze czesc takich obiektow jest
objeta ochrong prawa autorskiego
lub jako wzory przemystowe, wiele
panstw prébuje przyjs¢ twércom
z odsieczg, formutujac rézne
wyjatki i zwolnienia umozliwiajgce
ich wykorzystanie bez pytania
0 zgode.

To, czy dane zastosowanie bedzie
dozwolone, czy jednak bedzie
wymagato pozyskania zgody od
uprawnionego, najczesciej zalezy
od wielu czynnikéw. Niestety nie
sg one stosowane jednolicie nawet
na obszarze Unii Europejskiej, stad
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NIE SPOSOB ROBIC GIER | ILMOW W PROZNI,
WSZEDZIE POSEUGIWAC SIEZMYSLONYMI

PRZEDMIOTAMI.

zaleca sie badanie kazdej sytuacji
indywidualnie. Wymienie tu tylko
kilka czeSciej powtarzajgcych sie
Jtestéw" i zasad. Uktadajg sie one
jednak w petng logiczng catosc.

Po pierwsze, patrzmy na cel
wykorzystania danego obiektu - czy
zostat on tam umieszczony celowo,
czy przypadkowo. Czy obiekt od-
grywa istotng role w grze lub filmie
ze wzgledu na swoje indywidualne
cechy lub wtasciwosci? Czesto
wazne jest réwniez to, czy akcja
kreatywna skupia sie na danym
obiekcie, czy pozostaje on jedynie
nieistotng czastka projektu - na dal-

szym planie, bez znaczenia dla akcji.

Im jego wykorzystanie jest bardziej
przypadkowe i im obiekt mniej

,gra" w projekcie, tym wieksze sg
nasze szanse na uzyskanie zwolnie-
nia od pozyskiwania na to zgody.
Po drugie, badajmy, jak dtugo
i jaka czes¢ (catos¢, fragment, jak
dtugi) obiektu pokazujemy w naszej
grze lub filmie. Nie ma jednak pro-
stego przelicznika, ktéry by od razu
wskazat nam, co jest dozwolone,
a co nie. Nie wierzmy we wszystkie
zastyszane requty trzech, pietnastu
czy trzydziestu sekund. Ani prawo,
ani orzeczenia sgdowe, ktére ana-
lizowaty takie sytuacje, nie usta-
lajg takiej matematycznej reguty.
Oczywiscie im mniej lub im krécej,
tym bezpieczniej. Z tego, co widze,
niektére sady badajag dtugosc
jednorazowej ekspozycji, inne

Wiasciwie
wszystkie czesci
Assassin's Creed
czerpig z podrecz-
nikéw architektury.
Ostatnie dwie
odstony gry staty
sie niebezpiecz-
nie realistyczne
w odtwarzaniu
antycznych cudéw
inzynierii.

Gdy Ubisoft
stworzy juz jakis
asset, lubi go wy-
korzystywac
w réznych produk-
cjach. Wieza Eiffla

pojawita sie zaréw-

no w Eagle Flight,
Trials Rising, jak

i w Assassin’'s
Creed Unity.

sprawdzajg, ile razy iile czasu
tacznie dany utwor byt eksploato-
wany.

Po trzecie, nie bez znaczenia
pozostaje efekt, jaki wykorzysta-
nie danego obiektu w projekcie
kreatywnym ma dla mozliwosci
(w tym komercyjnych) eksploatacji
tego obiektu przez pierwotnego
uprawnionego. Jesli takie zasto-
sowanie uderzytoby w mozliwosci
zarabiania na eksploatacji oryginal-
nego obiektu, zniechecito ludzi do
obejrzenia go w oryginale lub zapo-
znanie sie z projektem zastapitoby
zakup dostepu do dzieta oryginal-
nego, sgd moze opowiedzied sie za
koniecznoscig pozyskiwania zgody
na wykorzystanie utworu w naszej
grze lub filmie.

W koncu, na cate szczescie, wiele
sgdow stara sie stosowac zasady
zdrowego rozsadku. Nie sposéb
robic¢ gier i filméw w prézni, wsze-
dzie postugiwac sie zmyslonymi
przedmiotami. Jesli opowiemy sie
za obowigzkiem uzyskiwania zgody
na pokazanie w grze lub filmie styn-
nego lub rozpoznawalnego przed-
miotu, to w zasadzie powinni$my
podobnie traktowac wszystkie inne
rzeczy, ktére chcemy wykorzystac.
Zasady ochrony nalezatoby stoso-
wac jednolicie. A stad juz niedaleko
do przyjecia, ze zadnych przedmio-
téw nie wolno wykorzystywac, bo
kto$ je kiedys stworzyt. b



IHE GAN

KIEDY JUZ WEJDZIEMY W ATMOSFERE GRY, WYOBRAZNIA
PRACUJE NA PEENYCH OBROTACH, A NIEZNANY

SWIAT ROBI SIE TAK OBCY, ZE KAZDY KROK DAJE
POCZUCIENOWYCH ODKRYC.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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To, moi drodzy
panstwo, nazywa
sie ,,zapowiedz
walki z bossem".
Bo chyba nie my-
Slicie, ze ten mity
mech poda naszym
bohaterom zimne
drinki?

== Jedna prosba

- nie szukajcie
specjalnie logiki

w tym, co widzicie.
Blokowanie mie-
czem cioséw pie-
$ciami nie zawsze
daje dobry skutek
w tej grze.

[ODIV@EN Square Enix Wersja PL: nie

il Zdan

o nie jest oryginalna historia.
To opowiesc, jakich wiele
- 0 zaciekawieniu, ktére

zmienito sie w sympatie, a potem
w wielkg stabos¢ do pewnej gry.

Podobne historie moze opowiedzie¢
wielu graczy. Z tym ze to nie byta

jedna z wielu gier. Méwimy o tytule,
w ktérego przypadku mozna z petnym
przekonaniem uzy¢ stowa , kultowy"
i nie bedzie to naduzycie. Odwazni
mogliby tez pokusic sie o stwierdze-
nie, ze byta rewolucja - otworzyta
bowiem wielu graczy z Zachodu na
japonskie podejscie do gier RPG.

U mnie sprawa byta prosta - ja sie

w tym tytule wrecz zakochatem.
Przedstawiona historia, postacie czy
nawet takie mate rzeczy jak system
Materii - tykatem to wszystko jak
mtody pelikan. Przeszedtem ten tytut
z dziesiec razy i zawsze bawitem sie
Swietnie. Gra, o ktérej méwimy, byta
dla mnie punktem odniesienia. Mowa
oczywiscie o oryginalnej wersji Final
Fantasy VII.

Czy czekatem na FFVII Remake?
To zte pytanie. Ja wrecz odliczatem
dni, kiedy bede mégt w koncu znéw
usigs$c do przygdd Clouda i reszty

ferajny. Warto podkresli¢ jedng rzecz
- otéz bycie fanem to w przypadku
takiej gry miecz obosieczny. W koAcu
bardzo chcesz, zeby tytut byt udany,
abys znéw mégt szalec jak dzieciak
w sklepie ze stodyczami. Masz tez jed-
nak oczekiwania, i to spore. W koncu
przeciez kto$ zabrat sie za jeden ze
LSwietych tekstow" (nie bijcie za to
okreslenie!) growego Swiatka. A takie
cos spartoli¢ bardzo tatwo. W tym
przypadku przeciez od razu mieli-
$my kontrowersje - w koncu gra to
tylko Midgar, a reszta ma wychodzic¢
w odcinkach. Co goretsze gtowy juz
odsadzity Square Enix od czci i wiary.
Ja podszedtem do tego spokojniej

i powiem wam po prostu, co udato im
sie stworzyc.

Zacznijmy od spraw fatwych. Gra
wyglada absolutnie obtednie. Pierw-
sze godziny obcowania z tym ty-
tutem to byt autentyczny opad
szczeki. Lokacje, przeciwnicy,
modele postaci - to wszystko
jest po prostu zachwycajace. De-
sign gtéwnych bohateréw mocno
czerpie z ,Advent Children”,
ale mi to nie przeszkadza. Po
pewnym czasie oczywiscie
zaczatem sie przyzwyczajac¢ do
grafiki, a niektére lokacje moim
zdaniem nie wykorzystujg pet-
ni swojego potencjatu (mamy
sporo industrialnych szarosci),
ale gra potrafi nadal zaskoczy¢
- a to jakim$ cudownym wido-




= Trzeba by¢
bohaterem japon-
skiego RPG, aby
spokojnie jezdzic¢
na motorze, w dru-
giej rece trzymac
miecz wielkosci
cztowieka i jeszcze
spokojnie radzi¢
sobie z przeciwni-

kami!

= Popatrzcie!
W mieczu sg
nawet miejsca
na Materie!

PIXEL
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=* Nie bedziecie sie
w grze dtugo cie-
szy¢ tym pieknym
widoczkiem...

kiem, a to ciekawie wygladajgcym
przeciwnikiem. Za oprawe graficzng
pigtka z plusem.

W kwestii muzyki wszystko jest
na swoim miejscu i brzmi tak, jak
powinno. Nic nie zachwyca, ale nie
ma tez powoddw do narzekania. Za
to bardzo, ale to bardzo podobajg mi
sie gtosy postaci. To kwestia indywi-
dualna, ale moim zdaniem dobrano je
Swietnie i dobrze pasujg do bohate-
réw. Absolutnym hitem jest kingcy
jak szewc i majacy tendencje do
przerysowanych wypowiedzi Barret.
Krok za nim jest flirtujgca co chwila
Aerith, choc nie tylko gtéwne postaci
zyskujg - taki Hojo stat sie jeszcze
bardziej sliski i obrzydliwy.

No i docieramy do waznej kwestii
- mechaniki gry. Tutaj zmienito sie
naprawde duzo. Nie mamy bowiem do
czynienia z turowg walkg, ale z kom-
binacjg walki jak w grze akcji (Devil
May Cry?) i stosowania dodatkowych
komend po natadowaniu paska ATB.
W remake'u te komendy pozwalajg na
praktycznie wszystko - od specjalnych
atakéw po wykorzystanie przedmio-
téw czy uzycie magii. To sprawia, ze
walka jest dynamiczna, ale jednocze-
$nie mocno taktyczna - przeciwnicy
bowiem moga na przyktad przerwac
nam rzucanie zaklecia czy na moment
zniknac z pola walki. Przez pewien
czas nie mogtem sie przyzwyczaic
do tego bardziej zrecznosciowego

e o A e
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= Jesli ktos lubi
tadne widoczki, to
sie nie zawiedzie.
Tutaj nasz mezny
heros w obliczu to-
talnej industrialnej
apokalipsy. Serce
rosnie!

== Widoczny tutaj
Ifrit to jeden

Z Summonow.
Mozna o nim
powiedzied, ze
ma iscie ognisty
temperament!

18 PIXEL

systemu, ale... nowe nie oznacza
gorsze. Kiedy juz rozgryztem, czego
gra ode mnie wymaga - szybkiego re-
agowania, zmieniania postaci i réwnie
szybkich decyzji, to walka zmienita sie
w czysta przyjemnosc. Kilka elemen-
téw wymaga dopracowania (system
Summonéw), ale czy wrdcitbym do
klasycznej walki turowej? Cho¢ to
zabrzmi jak herezja - chyba nie. Tutaj
ten system naprawde pasuje.
Mechaniki to jedna rzecz, ale co
z fabutg? Po pierwsze - ogromne po-
chwaty za rozbudowanie takich postaci
jak Biggs, Jessie czy Wedge. Nie jest to
moze wielka zmiana, ale cho¢ troche
czud, ze to osoby z rozterkami, majacy
przyzwyczajenia czy wiasne zycie.
Gtéwni bohaterowie tez wypadajg
duzo lepiej niz w starej grze - rozumie-
my, dlaczego na przyktad cztonkowie
Avalanche poszli za Barretem.

Pomimo industrialnej wrecz natury
d gry — wszystko dzieje sie

w miescie Midgar — czasami

Widac tez, jak zmienia sie Cloud czy
jak swoje watpliwosci przezywa Tifa.
Wypada wspomnie¢ o zadaniach
pobocznych - dobrze, ze sg, ale nie-
stety mocno kulejg, bo zwykle chodzi
0 zabicie kogos czy ,,przynies, podaj,
pozamiataj". Szkoda, ze zmarnowano
te okazje. Minusem jest tez to, ze
czasem dynamika przedstawionych
zdarzen siada, bo deweloperzy akurat
znéw zdecydowali sie wstawic jakies
rozwleczone podziemia czy korytarze
w fabryce - naciskanie przyciskéw
bywa po prostu nudne. Wiem, ze gra
musi mie¢ swojg dtugosc, ale niektére
z tych fragmentéw byty zbedne.

Co z gtéwna osig fabuty? Ano wia-
$nie. Tutaj mamy problem, i to spory.
Otéz... to nie jest remake FFVII. Ajuz
na pewno nie odtworzenie gtéwnej
fabuty gry jeden do jednego, tylko
z fadng grafika i nowg mechanika.

=
¥

X,

onazapierajacedech.
-w piersiach widoki. 1+ &

Gracz przekonuje sie o tym dosc
szybko. Co prawda wiekszos$¢ wydarzen
bedzie weteranom dobrze znana, ale
nie wszystko spetni ich oczekiwania. Za-
stanawia mnie wiec, czy stusznie uzyto
stowa ,remake". Nie bede nic zdradzat,
ale pewne wydarzenia wskazujg na to,
Ze nie, i niektérzy gracze moga poczué
sie przez to oszukani. W moim przypad-
ku byto... dziwnie. Przyjgtem zmiany

ze spokojem, jednoczesnie bojac sie,

co moze przyniesc kolejna czesc. Czy
oceniam je jako dobre? Niekoniecznie.
Na pewno sg ciekawe, ale mnie ten
kierunek $rednio odpowiada.

Czy polecatbym FFVII Remake? Tak.
Po trzykroc tak - to nadal w wiekszosci
$wietnie opowiedziana historia, z do-
skonale przedstawionymi postaciami,
$wietng mechanika i wrecz obtedng
oprawa. Jesli ktos nie grat wczesniej
w Final Fantasy VII, to tez moze usigs$c
do tej gry i doskonale sie bawi¢, ale to
przede wszystkim tytut dla tych, ktérzy
juz weczesniej mieli stycznosc z klasy-
kiem. Nawet zmiany w fabule nie sg
w stanie przekresli¢ mojej frajdy.

Mam nadzieje, ze i waszej! ks

Rewelacyjnie wygladajaca, bardzo grywalna,
przepiekna wersja starego klasyka. Prawie w catosci
doskonale podana i przygotowana. Dla fanéw — czysta
rados¢. Jedyne, co moze by¢ dyskusyjne, to zmiany

w fabule oraz miejscami lekkie dtuzyzny.



Trials of Mana
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Pjotsze

obuo Uematsu to bez
dwéch zdan jeden
z najbardziej ikonicznych

kompozytoréw w sSwiecie
wirtualnej rozrywki. Japonczyk
- mito$nik rocka - wraz

z zespotem The Black Mages
perfekcyjnie przerobit stworzone
przez siebie kompozycje, ktére
pojawity sie wczes$niej w grach

z serii Final Fantasy. Obecnie
kontynuuje te dziatalnos¢ pod
szyldem Earthbound Papas, a ja
jestem ciekaw, jak w wykonaniu
maestro i spotki prezentowatyby
sie utwory ze $ciezki dZwiekowej
kultowego Seiken Densetsu 3.

By¢ moze kiedys$ panowie Hiroki
Kikuta i Nobuo Uematsu wystapia
na wspélnym koncercie, aby
zaprezentowad fanom owe
utwory w progresywnorockowym
wydaniu. Wszak marzenia czasem
sie spetniaja. Maniacy cyklu Mana
i tak majg powody do radosci,
poniewaz w kofncu doczekali$my
sie remake'u wspomnianego
Seiken Densetsu 3. A co za tym
idzie, oryginalnego soundtracku

Zachowanie
kazdego cztonka
druzyny ustawimy
w odpowiednim
menu. Dzieki temu
- nawet nie majac
w ekipie kleryka
- mozemy zadbac
o leczenie
w trakcie bitew.

W poréwnaniu
z oryginatem
system walki zostat
catkowicie przebu-

dowany. Teraz przy-

pomina ten znany
ze wspoétczesnych
gier action RPG.

w uwspotczesnionej wersji, ktéry nic

nie stracit ze swojej magii.

Trials of Mana to wrecz
podrecznikowy przyktad growego
liftingu na najwyzszym poziomie.
Owszem, ten produkt ma swoje
wady, ale raczej nie powinny
one przeszkadzac zagorzatym
fanom oryginatu. Cho¢ brak
opcji multiplayer moze zabolec.
Remake Secret of Mana z 2018
roku dawat nam mozliwos$¢ zabawy
wieloosobowej, wiec szkoda, ze
Oow tryb nie trafiti tutaj. Chocby
w formie kooperacji. Zawsze to mito
zagrac z kumplem na jednej konsoli
lub przez internet. Na szczescie
wirtualni koledzy lub kolezanki
z druzyny dobrze radzg sobie
samodzielnie. Céz, przynajmniej
takie miatem odczucia do czasu,
gdy na mojej drodze stanat boss
positkujacy sie magicznymi
putapkami i przyzywajacy

zmiennoksztattnych pomagieréw.
Moi podkomendni zachowywali sie
tak, jakby kto$ przeprowadzitim
operacje na otwartym mézgu lub
przynajmniej nie dopili porannej
kawy. A poczwara nie nalezata

do najbardziej wymagajacych. Co
ciekawe, chwile péZniej dziewczeta
przerobity na mielonke dwéch
elitarnych wojownikéw ninja. | to

bez wiekszej pomocy z mojej strony.

Przeniesienie catej rozgrywki
w trzeci wymiar byto kapitalnym
posunieciem. Dzieki temu
zabiegowi jeszcze mocniej
mozemy zanurzyc sie w $wiat
przedstawiony. Jednoczesnie gra
nie stracita nic ze swojego uroku.
Przemierzanie ulic $wietego miasta
Wendel lub szczytow krélestwa
Laurent jeszcze nigdy nie byto
tak przyjemne. Zastrzezen nie
mozna mied rowniez do stylu
graficznego, na jaki zdecydowali
sie tworcy. Gtéwni bohaterowie
oraz antagonisci prezentujg sie
niesamowicie. W pierwszej chwili
nie wiedziatem, czy z Belladonng
mam i$¢ na piwo, czy tez od razu
postac jg do grobu. Jedyng osobg,
ktéra moze wywotaé w cztowieku
fale niepohamowanej irytacji,
jest Charlotte. W poréwnaniu
z oryginatem ta dziewczyna stata
sie jeszcze bardziej infantylna.
Dobrze, ze nie trzeba dotgczad
jej do ekipy, bo nie warto sie
rozpraszac, gdy juz bez reszty
oddamy sie zabawie w Trials of
Mana.

Tanczacy sklepikarze neca
tu przepyszng czekoladg,
magiczne kaktusy az prosza
sie o odnalezienie, a Swiat
wyczekuje druzyny herosow,
ktéra uratuje go przed kolejnym
niebezpieczenstwem. ha

Doskonaty remake klasyka ze SNES. Pomimo

nowoczesnej oprawy audio-wizualnej czu¢ tu

ducha oryginatu. Kevin dalej jest sympatycznym

analfabeta, a Charlotte wciaz zachowuje sie niczym
= dzieciak z podstawowki.

PIXEL



ISSUE

‘N ul"i N-‘

ocATION: 37°21
’_:ESEWED mﬂms ""u THREAT |

e

= Wspaniate
oktadki komiksu

oburzaja, ale sztuka komiksu jest

Zone - komiksowy kadr zamienia sie

Liberated - cztery

odcinki, ale opcja
DLC w menu
budzi nadziej¢ na
wiecej.

PRODUCENT Atornic Wolf Wersja PL: tak

1 Michat R. Wisniewski

sztukg upraszczania obrazu rzeczy-

w pole gry. Pomieszanie tych dwdch

wprawdzie moze by¢ hiperreali-
ch’/r7nym malowidtem, ale 'r_\r7nrini

wys$mienicie, jakze naturalnie wyglada-

ia. dymki z podpowiedziami
1y - 1

iberated to komiks, ktéry jest
gra. Gra, ktora jest komiksem.
Jutro, ktére jest dzis. | Amery-

ka, ktéra jest Polska.

Dawno temu na ktéryms Polconie

wiemy, ze to wyjatki - komiks ma
przede wszystkim rzeczywistosc de-
stylowac. | robi to nie tylko w sferze
wizualnej - caty komiks superboha-
terski to préba przepisania doswiad-
czenia reala na jezyk mitu.

Prosze wybaczy¢ ten przydtugi

Sama gra to kinowa platforméwka
2D - niektére sceny wydawaty mi sie
wyjete wprost z Flashbacka i Ano-
ther World (a moze mi sie wszystko
kojarzy). Monochromatyczna oprawa
i dZwieki przypominaty zas$ Canabalta,
ale nie ma tu pixel artu - grafika jest

20 PIXEL

wszedtem w dyskusje z niezyjgcym
juz Maciejem Parowskim; poszto
zdaje sie 0 ,,Kaste Metabaronow”,
ktéra mnie, wéwczas mitosnika hard
SF w stylu twérczosci Masamune
Shirow, nieco rozdraznita luzackim
podejsciem do kwestii cyborgizacji.
Zadatem wtedy pytanie ,,czy komik-
som sie wiecej wybacza?". Maciek
ttumaczyt, ze nie chodzi o tech-
niczng wiernos¢, ale mitologiczny
rozmach, i oczywiscie miat racje.
Czy komiksom sie wiecej wyba-
cza? Owszem, koledzy komiksiarze
oburza sie za to, bo sie tatwo

wstep, ale Liberated, oprécz tego,
ze jest grg (czy grom sie wiecej
wybacza?), jest komiksem; cztery
wirtualne zeszyty z przepieknymi
oktadkami i wnetrzem utrzymanym
w klimatycznym monochromie, co
sprawdza sie do budowy nastroju,
cho¢ czasem sprawia, ze mozna sie
nieco pogubié. Chociaz widzimy,
jak przewracaja sie strony, i styszy-
my szelest papieru, obrazki nie sq
statyczne, lecz wzbogacone o prosta
animacje i dZwiek (troche jak wy-
danie CD ,,Ghost in the Shell 1.5").

| efekt znany z klasycznego Comix

tréjwymiarowa i niezbyt skomplikowana,
za to doskonale grajaca $wiattem i na-
strojem - od ulic metropolii, przez ciem-
ny las przy autostradzie, po opuszczone
budowle i biurowce. Gra sie padem,
celuje prawg patka, co lubie, chociaz
oczywiscie mozna zagra¢ na myszy

i klawiaturze. Kinowa platforméwka =
akcja plus elementy przygodowki, te sg
dos¢ proste, tak jak i nieskomplikowane
s zagadki logiczne (tadnie wplecione

w akcje). Mitym urozmaiceniem sg QTE
- wiem, jak to brzmi, ale tu zostaty zro-
bione naprawde pomystowo i elegancko
sfastrygowane z reszta.




Neo z ,,Matriksa", Con-
rad z Flashbacka - przy-
padkowy bohater, ktéry
podrézuje metrem.

Najbardziej spodobat mi sie
w catej grze - i zakltadam, ze nie
bede odosobniony w mojej opinii

- ten miks medidéw, ten wirtualny
komiks z interaktywnymi kadrami;
to doskonate narzedzie do opowia-
dania historii, angazowania gracza

i czytelnika. Gracz albo czytelnik

- to pierwszy wybdr, jaki stawia
przed nami Liberated - czy chcemy
bawic¢ sie w wyzwania, czy interesu-
je nas bardziej fabuta, bez zadnego

stygmatyzujgcego podziatu na
.easy" i ,hard".

Zatem najwazniejsze - fabuta.
Znoéw miatem flashbacki z Flash-
backa, mojej ulubionej gry, ktérej
fabuta byta zbudowana ze skoja-
rzen z popularnymi filmami SF,
tak aby odbiorcy poczuli sie od
razu jak w domu. | tu trudno ope-
dzi¢ sie od oczywistych skojarzen
- Matriksa" czy,V jak Vendetta",
Z Czego, mam wrazenie sprawe
zdajg sobie zaréwno tworcy, jak
i bohater. Ale nie jest to gra
o popkulturze, tylko o cyfrowym
spoteczenstwie i o polityce; rzecz
niby osadzona jest w Stanach

Zjednoczonych, ale wida¢, jak bar-
dzo umowne jest to miejsce akcji
(wszystko zdradza detal - znak
przystanku autobusowego) - to
polska gra, ktéra az buzuje od
probleméw z aktualng wtadza.
Zabiera je jednak do tej Ameryki

i taczy z problemami globalnymi

jak Conrad we Flashbacku strzelat
do policji z blastera, a Neo robit
totalng rozwatke, strzelajac nie
tylko do agentéw, ale tez nieswia-
domych niczego gliniarzy. Krecitem
nosem na (spoiler) motyw spisku,
bo wspétczesne dystopie zdaja

mi sie raczej oportunistyczne, nie

Zuckerpunk,
czyli permanentna
inwigilacja - Sledzg
nas targetowane
reklamy i agencje
rzadowe. Liberated
opowiada o naszej
rzeczywistosci.

-od chinskiego systemu , kredytu
spotecznego” po wtadze zamyka-
jaca pole protestu, co musi rodzi¢
przemoc. Przemoc, ktérej - wy-
baczmy grze - nie da sie unikngc
i na poczatku nieco na to krecitem
nosem, az sobie przypomniatem,

tworza katastrof, ale wykorzystuja
nadarzajace sie sytuacje (tak jak
wykorzystaty 9/11 do napedzenia
.wojny z terrorem" i zainstalowa-
nia podstuchu w internecie) - ale na
koniec ten komiksowo wydestylo-
wany $wiat, fabuta petna zwrotéw
akcji

i niespodzianek (nie bede zdra-
dzat), napedzanych growa emocjg
jest tylko konstrukcjg niezbedng
do odegrania ostatniej sceny, ktéra
jest tego warta. ha

Interaktywny komiks i gra w jednym — chciatbym zoba-

ayc wiecej historii w tym formacie. Fabuta opowiadajaca
orzeczach, o ktdrych niby wszystko wiem, ale nigdy dos¢
powtarzania. Zbudowana ze znanych klockow, z ktrymi
wehodzi w polemiki —, Matrix” zaséw Zuckerberga.

Multimedialny
koktajl, w ktérym
komiks, animacja
i gra zrecznoscio-
wa stanowia spéjna
jednosé.
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dostgane zadani (4]

Drug Dealer Simulator

[DIVEEN]N Byterunners Game Studio Wersja PL: tak

Szymon Goraj

rzypadek gry Byterunners
PGame Studio pokazuje, ze od

czasu do czasu sukces mozna
osiggnac nawet w tak nieciekawych
dla niemal kazdej branzy czasach.
O ile nigdy nie bytem zwolennikiem
symulatoréw wszelkiej masci, o tyle
tym razem polscy deweloperzy
trafili w dziesiagtke.

Byterunnersi dajg nam niepowta-
rzalng mozliwos$¢ wcielenia sie
w ambitnego dealera narkotyko-
wego, ktérego celem jest stworze-
nie wtasnej kwitngcej franczyzy.
Zaczynamy jako uliczne popychadto,
aby powolutku, poznajac tajniki tej
branzy, pig¢ sie na szczyt.
Wprowadzad nas bedzie niejaki
Eddie. Uliczne poczatki beda trudne,
ale ten dzentelmen stanie sie na-
szym mentorem. Model rozgrywki
jest dos¢ prosty. Uzyskujemy towar
od szefa, dogadujemy sie z klien-
tami za pomoca laptopa i robimy
obchdéd po miescie (podzielonym
na dzielnice). Oczywiscie pojawig
sie utrudnienia. Predzej czy péZniej
przyjdzie sie nam zmierzy¢ z we-
szaca na kazdym kroku policja.
Gdy nas ztapie, musimy liczy¢ sie
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z otrzymaniem kary, dos¢ dotkli-
wej szczegdlnie na starcie. Przed
wpadkg uratuje nas wziecie nég

za pas (catkiem dobre sekwencje
ucieczki), ewentualnie mozemy
liczy¢ na to, ze funkcjonariusze

nie znajdg przy nas towaru. Z kolei
im bardziej jestesmy uposazeni,
tym trudniejsza staje sie ucieczka.
Jednak wnet sie przekonamy, ze Al
tutejszych glin nie jest zbyt lotne,
szybko wiec nie bedg nam straszne
nawet godziny policyjne.

Esencjg Drug Dealer Simulator
jest rzecz jasna sama dilerka.
Nasze gtéwne zadanie polega na
pozyskiwaniu zadowolonych klien-
téw poprzez dostarczanie im kon-
kretnego towaru w odpowiednim
czasie. Z kazda dzielnicg powinna
rosng¢ nam ich baza i zréznicowa-
nie, a takze wiasny stan majatkowy
i status. Odkryjemy tez, ze nie

Mapy

Chocz zasem bedzie-
my na nia spogladac
coraz rzadziej, na
samym poczatku, kiedy
nie znamy jeszcze wielu
przydatnych skrétow

i zakamarkdw danej
dzielnicy, moze okaza¢
sie kluczowa.

Rozpiska stré-
26w prawa, ktérzy
do samego kornca
$cigali takie osoby
jak... c6z, my. Ku
przestrodze dla
mtodych dileréw.

Oprécz klienteli
i policji po miescie
na ogét spaceruje
niewiele oséb,
choé co jakis czas
trafimy na nieza-
mieszanych
w gre przechod-
niow.

Tak wyglada
z kolei rozpiska
naszych zdolnosci,
ktére mozemy
rozwijac.

kazdy klient potrafi rozpoznac ja-
kos¢ towaru, stad bedziemy mogli
zaoszczedzi¢ poprzez mieszanie
otrzymanego narkotyku z innymi
sktadnikami w naszym domowym
laboratorium. Za osiggniecia be-
dziemy dostawad punkty doswiad-
czenia - ktérymi podbijemy wtasne
statystyki - oraz szacunek na dziel-
ni. Jako ze poziom tego ostatniego
po czasie spada, jesteSmy zmusze-
ni do regularnej pracy u podstaw
na wszystkich frontach, czesto
grindujac. | cho¢ jest to dos¢ uroz-
maicony proces, na dtuzszg mete
stanowi chyba najbardziej meczacy
aspekt rozgrywki i wydaje sie, ze
dato sie go zmontowac lepiej. bl

Drug Dealer Simulator to naprawde solidny

i przemyslany tytut. To zaden kamier milowy

w branzy, ale ma to co$, sprawiajace, ze

nagle czujemy (wirtualny) pociag do handlu
= narkotykami.



SakuraWars

JODIVEEN]N Sega Wersja PL: nie

Od lewej: Azami,
Clarissa, Sakura Ama-
miya, kapitan Seijuro
Kamiyama, Hatsuho
i Anastasia Palma.

Michat R. Wisniewski

teampunk, dziewczyny z ani-
S me, kwitngce wisnie i rézowe

mechy - po latach przerwy
powraca Sakura Wars.

Wszystko zaczeto sie w roku 1996,
gdy na Sege Saturn wyszta gra
taczaca w sobie rézne gatunki - ele-
menty taktycznego RPG, symulatora
randkowego i visual novel. Opowies¢
ta byta przedziwnym miksem - alter-
natywne lata dwudzieste XX wieku,
w ktérych dziewczyny z teatru wal-
cza w robotach parowych z demona-
mi z innego wymiaru; ot, steampun-
kowa wariacja na temat magicznych
wojowniczek, popularnych w latach
dziewieddziesigtych. Nie marzytem
woéwczas nawet o Saturnie, na Za-
chodzie wyszta zreszta dopiero pigta
gra z cyklu - So Long, My Love - na
PS2 i Wii, w 2010 roku, piec¢ lat po
japonskiej wersji.

To tytut, do ktérego czuje nieco
pozyczong nostalgie. Jednym ze
skarbow, jakie udato mi sie zdoby¢
w latach dziewieddziesiatych, byto
kilka numerdéw japonskiego maga-
zynu Newtype. Na oktadce wydania
z marca 1998 roku widniata bohaterka
Sakura Shinguiji. Szes¢ lat pézniej sam
umiescitem jg na oktadce Kawaii, gdy
telewizja AXN wyemitowata serial
telewizyjny. Sakura Wars z projektami,

Piekny, alterna-
tywny rok 1940,
w ktérym nie byto
drugiej wojny
Swiatowej - tokijska
dzielnica Ginza.

Para na pare
- gra akcji 3D, czyli
standard - platfor-
mowka, bijatyka,
superciosy i walka
z bossami.

za ktérymi stat (znany z Oh! My God-
dess) Kosuke Fujishima, to jedna z ikon
,starych dobrych czaséw anime”.
Wiadomos¢ o nowej grze z tej serii na
PS4 przyjatem wiec z radoscig, ale

i lekkim rozczarowaniem - dziewczyna
na okfadce wygladata jako$ inaczej niz
.moja" Sakura... Nic dziwnego - to nie
inny projekt (choc za gra stoi nowa
ekipa), ale zupetnie inna dziewczyna.
Gra mogtaby sie nazywac Sakura Wars
Next Generation - akcja osadzona jest
w roku 1940, dwanascie lat po wyda-
rzeniach z ostatniej czesci, a dawne
bohaterki przeszty do legendy.

O mierzeniu sie z legenda poprzed-
niego pokolenia opowiada fabuta.
Nowa obsada tokijskiego teatru jest
jeszcze nieopierzona, chociaz
w walce zdemonami radzi sobie le-
piej niz na scenie. Naszym zadaniem,
jako mtodego kapitana, jest ogarnie-
cie morale wesotej gromadki dziew-
czat wyjetych wprost z romantycznej
komedii anime. Fabuta przedstawio-
na jest w odcinkach, niczym serial

telewizyjny, jest nawet zapowiedZ
nowego odcinka. Rozgrywka dzieli
sie na czes$¢ przygodowo-roman-
tyczna i walke z demonami, ktéra
jest typowa gra akcji (w przeciwien-
stwie do taktycznych oryginatéw).
Podobnie jak w Personie 5 sg tu
animowane przerywniki i scenki na
silniku gry (do$wiadczenia z Yakuzy).
Oprawa jest nowoczesna, a jedno-
cze$nie miatem wrazenie, jakby czas
sie zatrzymat - gra doskonale oddaje
klimat tych starych i prostych anime,
petnych dramaturgii, emocji i gtupie-
go humoru. Poczutem sie mtodszy

o dwadziescia pare lat. la

L 84_

Symulator bycia mitym typem z elementami naparzanki
parowych robotéw. Fabuta pefna zwrotéw akdji i kaloryczna
bomba nostalgii piekna jak kwitnace wisnie. Dla wszystkich,
ktdrzy wiaz wierza w site marzer, wytrwatos¢, mitos¢
= jsprawiedliwos¢ — oraz rézowe mechy i smartfony parowe.
EEm u
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HEPC
PRODUCENT TaleWorlds Entertainment Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

Pjotsze

2 redniowieczne RPG z otwar-
Stym Swiatem w koncu docze-
kato sie dtugo zapowiadanego
nastepcy. Bannerlord trafit do
steamowego Early Accessu réwno
dekade po premierze dodatku
Na polu bitwy czesto Warband.
panuje istny chaos. Nawet
wtedy, gdy uprzednio wy-

dali$my podkomendnym
konkretne rozkazy.

Na czas wizyty w miescie
bohater oraz jego towarzysze
przywdziewajg cywilne ciuchy.
Warto wysuptac kilka groszy na
jakies porzadne ubranie, aby nie
wygladac jak pospolity obdartus.

Na nowy tytut TaleWorlds Enterta-
inment czekatem od momentu jego
zapowiedzi. Dtugie osiem lat. Druga
odstona cyklu, na razie we wczesnym
dostepie, nie jest zadng rewolucja.
Zwyczajnie rozwija oraz ulepsza
patenty znane z poprzedniczki.

Juz po uruchomieniu Bannerlorda
poczutem sie jak w domu. Na starcie
- tak jak w czesci pierwszej - two-
rzytem historie bohatera oraz jego
rodziny. Kapitalnym rozwigzaniem
jest dodanie tu sylwetek rodzicéw,
ktérzy majg wspdlne cechy wygladu
z wymyslonym przeze mnie protago-
nista - niebieskookim mieszkancem
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stepéw. Mato tego, widac tu réwniez
pbzniejszego herosa na kazdym
z etapdéw jego dojrzewania. Niby maty
drobiazg, a cieszy. Po tym wszystkim
- oraz samouczku - gra pozostawita
mnie w Calradii zupetnie samego.
Dobrze, ze chociaz miatem konia.
Zawitatem wiec do pierwszej wioski,
zgarngtem kilku zgdnych przygéd
wiesniakow i ruszytem oczyszczac
pobliskie tereny z rzezimieszkéw. Pew-
ny siebie stanagtem na drodze grupki
szumowin, co doprowadzito do starcia,
ktérego o maty wtos nie przegratem,
pomimo niewielkiej przewagi liczebne;j.
Najwyrazniej poziom trudnosci jest
w nowym Mount & Blade odrobine
wyzszy niz w jedynce. Albo to kamie-
nie rzucane przez bandzioréw staty sie
bardziej zabdjcze, poniewaz trafienie
nimi boli bardziej niz poprzednio.
Przed niechybng $miercig uratowata
mnie gtupota wirtualnego przeciw-
nika. Adwersarze rzucili sie w pogon
za mng, nie baczac na to, ze moi
podkomendni mieczami rozpruwali im
koszule na plecach.

Chociaz w Bannerlordzie zadbano
o intrygujace tto fabularne, niespecjal-
nie przejmowatem sie gtéwna historia.



OdwiedZ kuZnie w pobliskiej miescinie
i stwérz w niej swéj wymarzony orez,
ktorym zetniesz wiele tbéw wrogéw.

Wolatem zebrac kilku lojalnych kom-
pandw oraz oddziat zotdakow, aby
bez pospiechu odkrywac zakamarki
rozdartej ciggtymi wojnami krainy.
Calradia nie sprawia juz wrazenia
opustoszatej. Co chwila mozemy

sie w niej natkna¢ na wiesniakéw
spieszgcych sprzedac co$ w miescie,
grupki przedstawicieli mnigjszych
frakcji, a takze baronéw stuzacych
jakiemus krélowi czy innemu waz-
niakowi. | bandyci. Tak, typéw spod
ciemnej gwiazdy wtdczy sie tu cate
zatrzesienie.

Miasta oraz wsie réwniez zostaty
zapetnione wiekszg liczbg NPC.
Czes¢ mieszkancow zleca zadania
poboczne, ktére warto wykonywac,
poniewaz lepiej dobrze zy¢ z lokal-
nym kupcem lub szefem przestep-
czego poétswiatka. Nie sg to moze
zbyt zréznicowane guesty, ot: ochro-

Muty oraz
niektére konie

juczne. Dzieki
nim jestesmy

w stanie prze-
wiezé szmelc,

a nasza piechota
szybciej porusza
sie po mapie
Swiata.

Drzewko umie-
jetnosci zostato
w Bannerlordzie
catkowicie prze-
budowane. Roz-
wijajac poszcze-
gélne zdolnosci,

do kolejnych

I - gwarantujacych
na karawany, przemyt skradzionego  godatkowe bonu-
towaru czy tez rozprawienie sie sy - perkow.

& Two Handed ———

4 Howto leamn
i fight with 2 two handed short weapon,

62
CHG © % O C
o o v © &

33 [ 432 xp
Learning Rate: x 5.47
Focus Points

I

przydajq sie w ar-
mii jako zwierzeta

zyskujemy dostep

Mastery of fighting with twe-handed weapens of average lesgth sech 25 bigger axes and swords.

S Lucon': iy

» 87

Z grupg bandzioréw. Cieszy jednak,
ze autorzy juz na tym etapie rozwoju
gry zadbali o jakie$ urozmaicenie.

W wiekszych osrodkach miejskich
zagladatem tez do okolicznych ta-
wern. Mozna w nich spotkac heroséw,
ktérzy - za drobng optatg - z checig
zasilali szeregi mego klanu. Dopraw-
dy, warto rozejrzec sie za paroma
dobrymi zabijakami, by mogli objg¢
pozycje zwiadowcy lub inzyniera.

Tak jak w poprzedniej odstonie
postanowitem rozejrzec sie za wiadca,
ktéremu mégtbym stuzyé. Traf chciat,
ze zawedrowatem daleko na wschéd,
gdzie zostatem wasalem wielkiego
chana. Juz na dzien dobry dwukrotnie
wybawitem mojego wtadce - i przy-
sztego tescia - z opresji, wspierajac
go w walce. A byty to starcia niefatwe,

P ———————
.gr/m%.@m T L |

= G0

Zwyciestwa w turniejach rycerskich po-
magajg podreperowac budzet oraz zdoby¢
bardzo wazne punkty stawy.

bo wraze oddziaty celniej strzelajg
oraz wyraznie lepiej radza sobie
z kawalerig niz w jedynce. Pewnego
razu stracitem wierzchowca, nim zda-
zytem dojechacé w poblize stanowisk
przeciwnika. Innym razem to moi
konni tucznicy strzelali do - bezsil-
nych i bezmysInych - oponentéw jak
do kaczek.

| chyba do tego moge mie¢ w Ban-
nerlordzie najwiecej zastrzezenh. O ile
wyzszy poziom trudnosci bardzo
mnie raduje, o tyle balans oraz
kiepska inteligencje jednostek stero-
wanych przez komputer nalezatoby
poprawic. Na szczescie - w trakcie
powstawania tego tekstu - twércy
tatajg gre praktycznie co drugi dzien.
A to napawa optymizmem. ha

Bannerlord to usprawniona wersja poprzedniczki.
Obyto sie bez wiekszej rewolugji, dzieki czemu
fani Mount & Blade poczujg sie tu jak w domu. To
dopiero wezesny dostep, ale i tak warto siegnac
po ten tytut juz teraz.
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Nowa bohaterka to jedna z gtéwnych
atrakcji Royal, poczatkowo trzyma sie
raczej na uboczu, ale wcigz czu€ jej
obecnosc...

S T

PERSONAS )

[(ODIV@ANIN Atlus Wersja PL: nie

Michal R. Wisniewski

ersona 5 Royal wzieta sie z ry-
szkowneqo pomystu - wzigé

perfekcyjng gre i uczynic jg
jeszcze lepsza. Czy sie udato?

Nawet nie bede sie zastanawiat nad
polityka wydawniczg Atlusa i pomy-
stem, zeby po trzech latach wypusz-
czac¢ gre w wersji deluxe, bo podobne
historie dotyczyty chyba wszystkich
poprzednich pozycji w serii, co
zwykle szto w parze z przeskokiem
na nowg generacje kosnol. W sumie
z podobnym przypadkiem mamy
do czynienia teraz - oryginalnie gra
wyszta jednoczes$nie na PS3 i PS4,
jej wersja Royal juz tylko na nowsza
konsole - tu widze wiec pierwszg
potencjalng grupe odbiorcéw Royal.
A co zinnymi, ktérzy grali juz
w P5? Powinni odpowiedzie¢ sobie
na wazne pytanie - jak bardzo ko-
chali te gre? Czy majg ochote na
ponowng podréz w jungowska kraine
ludzkich namietnoscii grzechéw,
opowiedziang z perspektywy tokij-
skich nastolatkéw? Moim zdaniem
- warto. Royal to nie tylko wiecej
tresci - pojawia sie nowa postac,
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tajemnicza outsiderka w czerwonej
kokardzie, a wraz z nig nowy scena-
riusz - ale tez zmiany w samej grze.
Aby zachecic¢ graczy do ponownej
eksploracji Patacoéw ludzkiej psyche
z grupkg Fantomowych Ztodziei Serc,
dodano na przyktad nowy gadzet

(az dziw, ze nie byto go zawsze) -
niezbednik kazdego ztodzieja, czyli
wystrzeliwany hak.

To pozwolito zmodyfikowac labi-
rynty, a takze dodac¢ nowe wyzwanie
- w kazdym Patacu znajdujg sie trzy
Ziarna Woli. Te i inne detale odpo-
wiadaja na pytanie, dlaczego Royal
nie wyszta po prostu jako DLC. Nowa
fabuta zostata wpleciona w orygi-
nalng historie tak, ze praktycznie
nie wida¢ szwéw. Nowa bohaterka
pojawia sie juz w prologu, a potem
jest obecna przez cata gre, chociaz
nie bierze udziatu w wydarzeniach.
Do dyspozycji graczy oddano tez

...mocne wejscie
ma juz w prologu,
ale na petne spo-
tkanie z nig przyj-
dzie poczekac.

POLECA

s

Kolejna nowa
postac to tajemni-
czy chtopiec, ktéry
przemierza kraing
pod$wiadomosci
w amfibii - i zbiera
kwiaty.

fantasmagoryjna kryjéwke, ktérg
mozemy dekorowac zdobytymi
trofeami, ogladac filmy i obrazki
oraz stucha¢ muzyki - za kazdy fant
ptacac zetonami, ktére wygrywamy
w minigrze karcianej.

Wreszcie - sg po prostu ludzie,
ktérzy jeszcze nie mieli przyjemno-
$ci zagrac¢ w Persone 5. Zwykle nie
polecatbym RPG z elementami anime
graczom, ktérzy nie sg fanami japon-
skiej estetyki, ale mam wrazenie, ze
to jeden z tytutéw wykraczajacych
poza getto otakizmu i opowiesci
0, grupie nastolatkéw, ktérzy
przemierzaja fantastyczne labirynty
reprezentujace ludzka podswiado-
mos$c¢” (Akiba's Beat, Tokyo Xanadu).
Raz, ze poruszana tematyka jest
do$¢ uniwersalna, dwa, ze to gra,

w ktoérej wida¢ ogrom wiozonej w nig
pracy (przypomne, ze poligonem dla
jej estetyki byt znakomity spin-off

o dorostych - Catherine). Trzy - to
naprawde wspaniata gra. ha

Swietna Persona 5 w wersji na bogato — dla obsesjonatéw
pozycja obowiazkowa, rozbudowana o nowe tresci — dla

nowych mitosnikéw japoriskich RPG réwniez. Dla reszty — warta
rozwazenia. Urban fantasy, wspaniale animowane przerywniki,

. genialny jazzowy soundtrack i dopracowane detale.



In Other Waters

HEPC EMAC BSWITCH
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uszach - bulgot wody i syk
mechanizméw skafandra.
Przed oczami - prosty,

elegancki interfejs pokazujacy
mape wysokosciowg okolicy. Efekt
czystych linii psujg troche mate
Swietliste punkciki, ktérymi
upstrzona jest cata mapa.

Niektére sg nieruchome, inne bujaja
sie na boki, jeszcze inne krazg po oko-
licy. Kilka zrzutéw ekranu z In Other
Waters wystarczy, zeby pieknie po-
kazac réznice miedzy tym, co zywe,
a tym, co martwe. W grze trafiamy na
planete Gliese 677Cc, w catosci po-
krytg oceanem, w ktérym przychodzi
wreszcie czas na pierwszy kontakt
ludzkosci z zyciem pozaziemskim.
Zespot Fellow Traveler Swietnie
wyczut, jak najlepiej pokazac zupetnie
obce formy zycia. Zamiast wzoro-
wac sie na zwierzetach ladowych
i tak jak w No Man's Sky serwowac
nam posklejane z gotowych gtéwek,
konczyn i brzuszkéw hybrydy, twércy
In Other Waters postanowili poszukac
natchnienia w morzu. To tam zyja
stwory dziwniejsze niz wiekszos$¢ wizji
zycia na dalekich planetach, z jakimi
sie na co dzien stykamy w opo-
wiesciach SF. W IOW mamy wiec

Nie ma lepszego

obrazu Nieznane-
go niz maty z6tty
punkcik na mapie
- to wystarczy,
wyobraZnia zrobi
reszte.

Stylowy inter-
fejs bazy firmy
Bajkat, specjali-
stéw od eksplora-
cji, eksploatacji
i eks-Bég-wie-cze-
go-jeszcze obcych
planet.

ciggnace sie na dziesigtki metréw
robakopodobne cielska, falujgce wraz
z pradami. Porozumiewajgce sie mie-
dzy soba kolonie grzybopodobnych
wypustek. Swiecace w ciemnosci
polipy kreslace na skatach fantastycz-
ne wzory... Wszystkie funkcjonujg
w ramach sensownie pomyslanych
ekosystemdw, pieczotowicie bada-
nych i opisywanych przez bohaterke,
ksenobiolozke Ellery Vas. Przestanie
ekologiczne jest tu tak proste, jak sie
tylko da - troche jak w Paper Beast
Erica Chahiego - widac tu po prostu
autentyczng mitos¢ do wszystkiego,
co zyje.

A wszystko to jest pokazywane
w formie matych, opatrzonych
tekstowym opisem punkcikdw. Sfera
wizualna jest tu skrajnie oszczedna
- wiecej dzieje sie w tekscie i dZwie-
ku. To Swietna formuta - kiedy juz

wejdziemy w atmosfere gry, wyobraznia
pracuje na petnych obrotach, a nieznany
Swiat robi sie tak obcy, ze kazdy krok
daje poczucie nowych odkry¢. Formuta
Swietna, ale tez bardzo wymagajgcaii je-
stem sobie w stanie wyobrazi¢ mnéstwo
graczy, ktorzy btyskawicznie sie od niej
odbijaja. Sama gra bywa tez troche my-
lgca - z poczatku kusi w miare swobodng
eksploracjg okolicy i wyprébowywaniem
réznych form interakgji z faung i flora,
ale szybko sie okazuje, ze gtéwnym
motorem sg tu jednak sprawnie skon-
struowana fabuta i kapitalna atmosfera,
a préby swobodniejszej zabawy szybko
stajq sie nuzace. Z poczatku potozytem
za duzy nacisk na wtdczenie sie tu i tam,
ale kiedy juz datem sie wciggng¢ w opo-
wie$¢, ciggngcg mnie w coraz ciemniej-
sze gtebiny, oderwatem sie od grania
dopiero o czwartej nad ranem - a dawno
mi sie to juz nie zdarzyto.

Takie gry trudno oceniac. Na pewno
jest w niektérych miejscach niedoskona-
ta, na pewno ma wysoki prég wejscia (to
w zasadzie tekstowka z pieknym inter-
fejsem, mniej przystepna od np. Sunless
Skies). Ale kiedy juz wciggnie - wcigga
jak morski wir, w ktérego gtebinach zyja
stwory, o jakich sie nie $nito filozofom.

O fabule specjalnie nic nie pisze, zeby
nie psuc. Bo ciekawa. s

Wyprawa w ocean peten obcego zycia.
(Grafika — konieczne minimum. Atmosfera —
csnienie jak w Rowie Mariariskim. Mitosnicy
gier niebanalnych dodaja osiem punktow
= dooceny.
u
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MY HERO ONE’S
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olorowa animowana bijatyka
K3D - az zatuje, ze takich

gier nie byto, kiedy miatem
czternascie lat. My Hero One's
Justice 2 to druga czes¢ tytutuy,
ktéry wyszedt dwa lata temu; obie
za$ sg oparte na anime ,,My Hero
Academia”, ktore jest o bohaterze
w jakiej$ szkole dla bohateréw?

Nie wiem, nie ogladatem, znam
zmemow i TikToka, gdzie ma wielu
fandéw. To serial z gatunku shonen,
czyli dla mtodziezy, ktéra jest
jeszcze w stanie wykrzesac z siebie
emocje, gdy widzi, jak bohater
pokonuje wszystkie przeciwnosci,
poznaje moc przyjazni, odkrywa
siebie i przede wszystkim krzyczy
NAZWE ATAKU! oraz pokonuje
najsilniejszego przeciwnika dzieki
swojej woli.

Serial w Polsce mozna byto
obejrze¢ na Polsat Games, mange
wydaje Waneko. | bez ich znajo-
mosci fabuta gry nie ma sensu - to
rzecz dla fandw, ktéra po prostu
odtwarza wydarzenia znane
z oryginatu. Tryb fabularny sktada
sie z dynamicznie prezentowanego
komiksu i bijatyk, w ktérych wciela-
my sie w odpowiednich bohateréw
lub wrogdw - catkiem fajny pomyst
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Bombastyczny
chaos rodem
Z anime sprawia, ze
czasami trudno doj-
rzeé, co sie dzieje.

My Hero Academia”
Kohei Horikoshi wy-
chodzi 0d 2014 roku

i opowiada o Swiecie,
w ktérym supermoce
staty sie czyms po-
wszechnym —ale lzuku
Midoriya, ktéry marzy

0 byciu bohaterem, nie
urodzit sie 2 zadng z nich.
Zwraca jednak na siebie
uwage All Mighta, naj-
wiekszego herosa, ktdry
postanawia sie podzieli¢
Znim swoimi mocami

i zapisuje do tytutowej
akademii bohaterdw.

W
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narracyjny. Ponadto niektére ze
zdarzeh mozna ogladac z réznej
perspektywy.

To inne podejscie niz na przyktad
w One-Punch Manie, ktéry odtwo-
rzyt nie fabute, ale Swiat znany
z anime. Dzieki temu pozwolit wej$¢
w niego nawet komus, kto wczesniej
nie spotkat sie z przygodami tysego
herosa, i zbudowac wtasng postac.
Tyle ze przez te uniwersalnos¢ i ge-
nerator postaci gra byta dos¢ brzyd-
ka, co widac¢ wtasnie w poréwnaniu
z My Hero. Doskonate przeniesienie
projektéw z anime, postacie petne
detali, Swietna animacja - zas dla
fanéw modyfikowania udostepniono
mozliwo$¢ zmiany strojow.

Watek fabularny jest na szczescie
tylko jedna z opcji - nieskrepowanga
zabawe zapewniaja tryb arkadowy
i misje. Ten pierwszy pozwala po
prostu wybrac jedng z bajecznie
kolorowych postaci, z ktérej kazda
wtada inng superbohaterskg moca
(z miejsca pokochatem dziew-
czyne-zabe, ktéra walczy dtugim
jezykiem i to jest tak idiotyczne, ze

r e 4]
L ."!_
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genialne), i stoczyc¢ serie pojedyn-
kéw, mtdcac przyciski. Ciekawszym
wyzwaniem sg misje - co$ w rodza-
ju prosciutkiego RPG, gdzie trzeba
wygrac kilka walk, miedzy ktérymi
nie regeneruje sie energia; wymaga
to taktyki i wytrwatos$ci (ZUPEENIE
JAK W ANIME).

Walki sg widowiskowe (moze
nawet az nazbyt), a dodanie mozli-
wosci korzystania z asysty innych
postaci sprawia, ze wszystko staje
sie jeszcze bardziej bombastyczne
- potgczone ataki majg specjalne
animacje. Naprawde zatuje, ze
takich gier i seriali nie byto, gdy
miatem czternascie lat. ha

Gra dla fandw anime —i to konkretnego anime. Rozry-
wkowa mtdcka oparta na epickiej fabule, idealnie oddajaca
styl oryginatu w tr6jwymiarowej grafice. Japoriska Sciezka
dzwigkowa sprawia, ze gra ma klimat starej automatowki
= _co$tam mowig, ale nie zawsze wiemy co. Otaku do ataku!



One Piece: Pirate Warriors 4
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iedy pisze te stowa, na Crun-
K chyroll wjechat 928. odcinek

anime ,,One Piece"; dwa-
dziescia epizodéw temu bohater,
mtody pirat Monkey D. Luffy, ze-
brat becki od typa, ktérego widaé
na oktadce Pirate Warriors 4...

Czy to znaczy, ze trzeba bedzie
nadrobic¢ prawie tysigc odcinkéw?
Nic z tych rzeczy. W przeciwien-
stwie do opisywanej na sasiedniej
stronie adaptacji ,My Hero Aca-
demia” twércy pirackiej przygody
zastosowali inne podejscie.
Ostatni raz z wesotg zatoga tow-
cow przygdd i skarbow widzielismy
sie rok temu w grze One Piece:
World Seeker. Tam byta to przygo-
da w otwartym Swiecie, sprytnie
wcisnieta gdzie$ z boku wielkiej
epopei. Jesli zaczynaliscie znajo-
mos$¢ z Luffym od tamtego tytutu,
mozecie sie zdziwi¢ - chciatbym
zobaczy¢ mine kogos, kto bez
zadnego przygotowania pierwszy
raz w zyciu odpali wojowniczych
piratow... Jest to bowiem (juz
czwarty) piracki produkt studia
Omega Force, znanego z epickiego
cyklu Dynasty Warriors, ktérego

Gra przypomina
troche klasyczne
Lemingi - otwieraja
sie drzwi i wypada
przez nie stado
samobéjczych
klondw.

Musou

(.__,f g ‘\.I‘

)

Gry typu musou biora
nazwe od japoriskiego
tytutu Dynasty War-
riors —Sangokumu-
sou. Studio Omega Force
siegato po dzieje Japonii
(Samurai Warriors)
ianime (na przyklad
,Gundama”), a takze inne
gry—opartynaLegend
of Zelda Hyrule Warriors
@y Persona 5 Scramble.

akcja toczy sie w chinskim okresie
Trzech Krélestw - gracz kontroluje
jednego z generatéw, ktoéry bije
i sieka cate oddziaty wroga. I na
tym samym mechanizmie (zwanym
z japonska musou) oparta jest
seria Pirat Warriors - Luffy, zbrojny
W swoje gumowe piesci i rozcig-
gliwe konczyny (efekt spozycia
diabelskiego owocu), jest wprost
zalewany masg wrazych piratéow
i zotnierzy, co wyglada komicznie
i szalenczo, a do tego jeszcze
dochodzg bossowie (niektérzy
wielkos$ci gory). Catos¢ to radosny
wygrzew peten comboséw, ale
ksztatt planszy-labiryntéw wymu-
sza podejscie strategiczne.
Narracja traktuje ,,One Piece",
jakby byt historycznym eposem;
w sumie méwimy o anime lecgcym
od ponad dwudziestu lat. Wpraw-
dzie oktadke - i pierwszg misje -
zdobi aktualny ztol, ale gra szybko
cofa sie w czasie do poczatkéw

przygody. Catosc¢ jest lekcja
historii serii wcisnietg w 15 godzin
kampanii. Pojawia sie banda
dziwakéw, z ktérg Luffy postana-
wia zdoby¢ tytutowy legendarny
skarb. Niektore wydarzenia sg
streszczone w jednym zdaniu, inne
w krétkiej scence, inne stanowig
wreszcie sedno i sq opowiedziane
przez bitwy i pojedynki. W zalezno-
$ci od misji sterujemy Luffym lub
innymi postaciami (jest ich okoto
czterdziestu). Mamy tu rozwéj
postaci, zbieractwo, misje pobocz-
ne, masowe mordobicie i - co mite
- tryb kanapowy nawet dla czworki
graczy. Kuleje nieco grafika, jakos¢
tu zdecydowanie poszta w ilo$¢,

€0 mozna zrozumie¢ przy scenach
masowych, ale boli przy bardziej
kameralnych starciach i przeryw-
nikach. Céz, ,,tym tadnym" One
Piece byt juz wspomniany World
Seeker.

[ 75

Gratka dla fanéw anime, w tym tych, ktérzy o One Piece

styszeli, ale niekoniecznie maja czas nadrobic catosc.

W konsekwnecji gra powtarza wiele tresci z poprzedniej

czesci. Dla mitosnikéw megamtécek musou — mato ktdra
= franczyza tak doskonale sprawdza sie w tym formacie.
EEm u
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Borek

a przestrzeni kilku ostatnich
N lat zagratem w kilkana-

$cie puzzleréw. Wtasciwie
wszystkie w jakims stopniu nawia-
zywaty albo do Portala, albo do
The Witness (mozna by dodatkowo
wymieni¢ The Talos Principle, ale
uznaje go za - godnego - nastepce
tego pierwszego). Oczywiscie to
nie tak, ze te tytuty nie korzystaty
z wczesniejszych pomystow, ale
staty sie kamieniami milowymi,
do ktérych wygodnie jest poréw-
nywac nowych przybyszéw z tej
samej kategorii. Z tego punktu
widzenia nie da sie napisac recen-
zji Filamentu niepolegajgcej na
poréwnywaniu z The Witness (bo
zbyt duzo jest podobienstw), i nie
da sie jej napisac, ignorujac fakt,
ze The Witness byto lepsze (bo
byto).

Zaczynamy, dokujac na orbitujg-
cym planete Arnold-475M statku
Alabaster. Zatoge - poza nawiga-
torem zablokowanym na mostku

- gdzie$ wcieto. Nasze zadanie - co
chyba oczywiste - polega na proé-
bach uratowania ostatniego czton-
ka zatogi i odkryciu, co sie stato.

30 PIXEL

Czesc czasu
spedzamy chodzac
po statku, przez
wiekszos¢ roz-
wigzujac zagadki.
Czasem jeszcze
logujemy sie do
komputera.

Jasny przewéd
trzeba przeplesc
miedzy filarami, do-
tykajac ich w odpo-
wiedniej kolejnosci.
Bywa trudno.

To wymaga rozwigzywania serii
zagadek, za ktére w nagrode
dostajemy - kawa na tawe - kolejne
fragmenty uktadanki.

Nie powiem, rzecz ma swdj
wdziek. Cze$¢ narracyjno-kosmicz-
na jest troche naiwna, takie sci-fi
sprzed wieku, z czaséw, kiedy nikt
sie nie przejmowat ograniczeniami
predkosci $wiatta, statek parowy
zastepowano rakietg i leciano ku
gwiazdom. No, troche sie zmienito,
Alabaster bardziej przypomina wy-
cieczkowiec z ,,Wall-E" niz parowiec
z Fileasem Foggiem, ale realizm
jest dos¢ wybidrczy. Tyle ze wcale
nie jest zbyt potrzebny, a catosc
jest na tyle wewnetrznie spéjna, ze
uproszczenia nie razg. Zagadki sg
nowe, oparte na serii interesuja-
cych mechanik, ktérych punktem
wspélnym jest rozcigganie przewo-
du miedzy stojgcymi stupkami.

Czes$¢ z nich fascynuje pozorng pro-
stotg, ukrywajgcg powazne wyzwa-
nie, niestety w czesci zadan poziom
trudnosci rosnie na zasadzie: date$
sobie rade z trzema obiektami? To
teraz masz piec. Albo dziewieé. To
sie nie robi bardziej interesujace,

za to bardziej zmudne na pewno

i chwilami psuto mi zabawe.

Mimo tych drobnych zgrzytéw
bytoby pieknie, gdyby nie byt dwa
tysigce dwudziesty. Kilka lat temu
Filament miatby szanse stac sie gra
kultowq, dzisiaj sprawia wrazenie
wtérnego. Zwtaszcza ze nawet jesli
zadne rozwigzania nie sg bezpo-
$rednio skopiowane z The Witness,
to juz sposéb ich taczenia czy
podpowiadania pewnych rzeczy in-
formacjami ukrytymi w srodowisku
sprawia wrazenie (mato subtelnych)
zapozyczen. | oile doceniam, ze
Filament to bardzo solidna gra,

o tyle jednak skojarzenia z proto-
plastg beda jego przeklenstwem,
bo The Witness miat zdecydowanie
ciekawszy klimat i nie psut tajem-
nicy prostymiijednoznacznymi
odpowiedziami. ba

Solidny puzzler, klonujacy wiele idei
i pomystéw z The Witness. Mozna
zagrac, zwhaszcza po wytaczeniu
muzyki.

TRE - RETURN TO SHIP [HOLD]
SPACE BAR - REWIND

R - RESTART LEVEL
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1 Pawet Schreiber

gniska juz dogasa blask. Wy-
Opadaloby braterski sples¢

krag, ale to nie jest tatwe,
bo Wadim, ktéremu marzy sie
obalenie cara w imie powszechnej
réwnosci, raczej nie poda reki Zofii,
ktéra cate dtugie zycie spedzita
w luksusach uzyskanych kosztem
klas pracujacych.

Moze to i lepiej, bo reka Zofii jest
solidnie odmrozona. Ale prawda jest
taka, ze innego ognia w inng noc
juz nie bedzie. Syberyjski mréz jest
jeszcze bardziej nieubtagany niz
bandyci, ktérzy wykoleili nasz po-
ciaq i przed ktérymi sie przez te dni
ukrywalismy. Kto$ kiedys znajdzie
zamarzniete ciata skulone w kétecz-
ku, wokot ogniska, po ktérym juz
wtedy nie bedzie sladu. Popatrzy,
obszuka, weZmie, co znajdzie, i p6j-
dzie dalej. Céz poradzic.

Help Will Come Tomorrow to
gra survivalowa, krewniak Dead in
Bermuda/Vinland. Gtéwny ekran
przedstawia rozbudowywany przez
gracza obdz i czwérke bohateréw
siedzacych z ponurymi minami
wokot ogniska. Dybie na nich cata
gromadka niewidzialnych przeciwni-
kéw - gtdd, mrdz, choroby, zatamania
nerwowe, a nawet niestrawnosc i pi-
janstwo. Zeby sobie z tym wszystkim
poradzi¢, trzeba wysytac ekspedycje
w najblizszg okolice - o$niezony las,
zakole rzeki czy tory, na ktérych
wcigz lezy wrak wysadzonego przez
bandytéw pociggu. Ze znajdowa-
nych tam patyczkdw, brytek gliny,
szmatek, kawatkéw metalu i temu
podobnych budujemy szatasy, garnki,
topaty... Wszystko to juz widywalismy,
aw HWCT jest wykonane poprawnie,
bez silenia sie na oryginalnos¢, za
to z wysokim poziomem trudnosci,
ktéry powinien zadowoli¢ mito$nikéw
takich rozrywek.

= Nic tak cztowieka
nie rozgrzewa

w syberyjskiej gtuszy
jak ptomienny manifest
politvcznv.

= Nic tak cztowieka

nie rozgrzewa

w syberyjskiej gtuszy
jak gromadka bandy-
téw, ktorzy wcigz na

niego czyhaja.

=* Nic tak cztowieka
nie rozgrzewa w sy-
beryjskiej gtuszy jak
zachowana na czarng
godzine flaszeczka
wodki otwarta przy
ognisku.

Pazur gra pokazuje gdzie indziej - ma to duzy wptyw. Chciatoby sie, zeby
w relacjach miedzy postaciami. Kaz- z takiego pomystu wyrosta Gra Wybitna,
da ma inng osobowos¢, przesztosc ale HWCT jest raczej Grag Catkiem Fajna.
i poglady, a do tego wiasne zdanie Mechanika survivalu jest solidna, ale
na temat pozostatych. Czas i miejsce  Ameryki nie odkrywa. Fabuta potrafi
akcji - Rosja, poczatek roku 1917 - wciggnad, ale kiedy gramy kolejny raz

sprawia, ze waznym zréodtem konflik-  (bo znowu nam postaci pomarzty),
téw sg réznice polityczno-spoteczne.  czesto wiemy juz, czego sie spodziewac,

Postaci, ktére sporo ze sobg wspét- i chodzimy po tych samych miejscach.
pracuja, beda sie stopniowo zzywac, Postaci sg barwne i budzg empatie, ale
a jesli ktos dobrze wykona swoje serce nie podchodzi do gardta, kiedy co$
zadanie, moze liczy¢ na to, ze inni im sie stanie.

nabiorg do niego szacunku. Wszystko Ale mamy oryginalny temat, piekna,

to jest modyfikowane przez caty sze-  recznie malowang oprawe graficzng i to,
reg cech bohateréw - kto$ lubi wypi¢,  co w grach bywa niesamowicie wazne,
ktos$ lubi pomarudzi¢, a jeszcze inny czyli silne poczucie, ze to rzecz zrobiona
$wietnie pracuje, ale za nic nie umie $miato i z sercem. Dlatego, chociaz znéw
wspotpracowac. Na wspdlne projekty  zamarzli, probuje jeszcze raz. ba

e = 3

Ciekawy temat (przedrewolucyjna Rosja). Survi-
val, w ktérym polityczne ktdtnie przy ognisku s3
zasem tak samo wazne jak gtdd i pragnienie.
Pomysty wspaniate, realizacja troszke sfabsza,
aleitak solidna.
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istoria w tej grze jest tak
H zagmatwana jak splatanie

kwantowe. Ci dobrzy nalezg
do organizacji naukowej SRO, ci Zli
to terrorysci z ugrupowania SAI.
Obie strony za sprawa teleportera
trafiajg na latajacg wyspe w oko-
licy bieguna pétnocnego, gdzie
pradawny artefakt ozywia dawno
umarte potwory, a kazdy stara
sie pierwszy pozyskac substancje
zwang ,,duszg Jiu Xuan".

Gtéwna bohaterka witasciwie pod
kazdym wzgledem przypomina

Lare Croft. Jest mtoda, z kucykiem

i zamitowaniem do wszelkiej broni
palnej, rézni sie tylko sko$nymi
oczami. Shiela, bo tak ma na imie,
zostaje rzucona w wir wydarzen bez
zadnych wstepow czy wyjasnien.
Sceneria gry przypomina dzungle

z serii Tomb Raider albo Uncharted.
Podobne jest zastosowanie réznego
rodzaju dzwigni do uruchamiania
mechanizmdw czy wciskania ptyt
podtogowych, zeby odpowiednio
ustawi¢ obracajgce sie kamienne
pierscienie, ktére otworzg przejscie.
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Bez dwéch zdan sednem gry jest
akcja, obtednie szybka, przyprawia-
jaca o palpitacje, czysta adrenalina.
Bright Memory to rasowy slasher,

z walkami w rodzaju tych z Devil
May Cry, tylko z widokiem z per-
spektywy bohaterki.

A Shiela nie jest bezbronng
dziewczynka. Strzela z pistoletu,
strzelby i karabinu. Potrafi za
pomocg specjalnej rekawicy odpalic¢
impuls EMP, ktéry unosi przeciw-
nikéw. Ma takze energetyczny
miecz, ktéry choc¢ potezny, musi co
chwile sie tadowad. Przeciwnicy tez
nie wypadli sroce spod ogona. Po
pierwsze, jest ich duzo, nadchodzg
falami. Po drugie, nie da sie ich
potozy¢ jednym strzatem, nawet jak
trafiamy w gtowe. Po trzecie, sq réz-
norodni, od rozmiaréw po umiejet-
nosci. Hiperdynamicznym walkom
towarzyszy szybka, rytmiczna
muzyka. Graficznie rzecz wygla-
da wysokobudzetowo, cho¢ gra
jest dzietem jednej osoby, Zenga
Xianchenga. Trudne nazwisko, ale
warto zapamietad, bo w przysztosci
pewnie stworzy wielkie gry.

Rozgrywka jest jednak nader
krétka, zajmuje niecata godzine,

a weteranom gatunku pewnie pét

Mobile

Bright Memory jest
dostepne w réwnie
krotkiej wersji

na urzadzenia
mobilne. Oczywiscie
na matym ekranie nie
zobaczymy efektow
RTX w odbiciach na
wodzie, sifa rzeczy
inny jest tez sposéb
sterowania, natomiast
grafika jest Swietna,
atempo gry jest na
sterydach.

Za chwile
dobiegnie wielki
stwoér na czterech
tapach, z krzakéw
wyskocza
inne umarlaki i za-
cznie sie obtednie
szybkie tango ze
$miercia.

Shiela nie
brzydzi sie widoku
krwi, ani ludzi, ani
potworéw. Wytgcza
maskowanie
i rusza na bojowy
szlak z otwarta
przytbica.

godziny. Produkt zakonczyt swdj bieg
w trybie Early Access, natomiast da-
lej przypomina bardziej rozbudowane
demo niz petng gre. Jesli spojrzec
pod tym katem, to kwota, ktérg
trzeba zaptaci¢, wydaje sie zbyt duza.
Producent obiecuje jednak, ze kazdy,
kto kupi Bright Memory teraz, dosta-
nie w cenie dostep do petnej gry, kté-
ra nazywac sie bedzie Bright Memory
Infinite i ujrzy $wiatto dzienne moze
nawet pod koniec tego roku. Wydatek
jest wiec swojego rodzaju inwestycja,
obarczong ryzykiem, ze na zwrot
przyjdzie troche poczekad. hn
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Gra jest wprost nieprzyzwoicie krétka. Ma ziejace
dziury fabularne i trudno sie pofapac, o co chodzi.
Jednak pod wzgledem mechaniki i szaleficzej akdji
sprawia wrazenie produktu z potki AAA. Niewiary-
= godne dzieto jednego faceta.
EEm u
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Pewnie nigdy sie nie zastawiali-
$cie, co by byto, gdyby Geralt nie
przemierzat $wiata inspirowanego
Sredniowieczem, lecz westernami.
Jesli jednak macie ochote sie o tym
przekonad, to odpowiedzZ czeka

w grze Alder's Blood.

Taktyczna turéwka lubelskiego studia
Shockwork Games przenosi nas do
mrocznej i depresyjnej wizji Dzikie-

go Zachodu, gdzie ludzie z trwogg
patrza, jak $wiat ogarnia ciemnosc,
aich bliscy ging z rgk potworéw.
Czota maszkarom potrafig stawic
tylko towcy. Ci dzielni wojownicy swoje
zdolnosci zawdzieczajg temu, ze nie
s@ w petni ludZmi, co z kolei sprawia,

Przed zakupem
Alder's Blood
mozna zagraé
w dostepny za
darmo prequel
- Alder’s Blood:
Prologue.

Gra nie jest spe-
cjalnie trudna, o ile
nie zdecydujemy
sie zrezygnowac
z mozliwosci zapi-
sywania w trakcie
misji.

Przemieszczajac
sie po mapie, trzeba
pamietac o prowian-
cie. Inaczej towcy
moga nawet umrzeé
z gtodu.

Ze zazwyczaj zamiast wdziecznosci
spotyka ich mieszkanka strachu
i pogardy. Jak wida¢, mogliby zatozy¢
z wiedZminami wspding grupe
wsparcia.

towcy, w przeciwienstwie do Ge-
ralta i jego kumpli, nie dziataja jednak
w pojedynke. Na kazda misje rusza
oddziat liczacy do trzech cztonkdw.
Zadania zazwyczaj sg dosy¢ krotkie,
a areny dziatan niezbyt rozlegte,
lecz jeden btad lub odrobina pecha
mogg znacznie utrudnic realizacje
celéw. A te sg rézne - czasem trzeba
pozby¢ sie wroga, ale czesciej dotrze¢
w konkretne miejsce czy zdoby¢ jaki$
przedmiot. Walka przypomina te
znana z innych taktycznych turé-
wek, jak Jagged Alliance czy X-COM,
ale w Alder's Blood konfrontacje
Z wrogiem najlepiej ograniczy¢ do
minimum. Lepiej pozostawac¢ w ukry-
ciu i odwracac uwage potwordow.
Umiejetnosci towcédw sprawiajg bo-
wiem, ze powoli pochtania ich mrok,

Potwory moga nie tylko zobaczy¢
i ustyszec towcéw, ale takze wyczuc ich
zapach.

co prowadzi do pogarszania statystyk
postaci, a w koncu szalenstwa i Smierci.
Walka ten proces przyspiesza, wiec
zabawa w Rambo zdecydowanie sie

nie optaca. Warto natomiast najmowac
nowych cztonkéw druzyny i umiejetnie
rotowac sktadem. Trzeba tez wykazac
sie talentem ekonomicznym, poniewaz
rekruci kosztujg, a liczniejsza kompania
potrzebuje wiecej jedzenia.

Wszystkie te mechaniki dobrze
wspotgraja, tworzac posepny i mroczny
Swiat. Sprawiajg tez, ze chce sie poznac
jego dzieje i sprawdzic, jaka role w tym
wszystkim los wyznaczyt towcom.
Klimat dobrze podkresla takze oprawa
audio-wizualna, chociaz pewien pomyst
uwazam za chybiony. Otz nie ma
petnego dubbingu, a w czasie rozméw
postacie méwig na gtos tylko pierwsze
stowo swojej kwestii. Teoretycznie miato
to pewnie pomdc przedstawic nastawie-
nie rozmdéwcow, ale w praktyce sprawi-
to, ze niektdre konwersacje brzmig jak
zawody w chrzakaniu.

Jak widzicie, do tej pory moje zdanie
o Alder’s Blood byto zdecydowanie
pozytywne. Niestety cos$ ten obraz
zepsuto. Otéz po jednej misji przestaty
pojawiac sie kolejne zadania fabularne,
a to uniemozliwito postep. To jeden
z najgorszych bugdw, jakie moga sie
przytrafi¢. Autorzy obiecali mi, ze szyb-
ko to naprawia. Jesli tak sie nie stanie,
to gigantyczny minus przyémi liczne
plusy i ocene trzeba bedzie znaczaco
obnizy¢. ks

@z 1

Turowa gra taktyczna prezentujaca bardzo ponury,
alei ciekawy swiat wzorowany na Dzikim Zachodzie.
Premiuje skradanie i unikanie walki zamiast
otwartej konfrontagji.
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o ataku nieznang zara-
Pza w londyrAskim metrze

dwdjka naukowcéw préobuje
rozwikta¢ sprawe w podziemnym
kompleksie laboratoryjnym korpo-
racji Kensington. Wkrétce zostaja
odcieci od swiata, od doptywu
tlenu, z zewnatrz przypuszczaja
atak terrorysci, a czasu jest jak na
lekarstwo.

Premiera tytutu zbiegta sie w cza-
sie z pandemig koronawirusa, réw-
niez w Wielkiej Brytanii. Temat jest
na czasie i o wiele tatwiej w tym
kontekscie zrozumie¢ dramatyzm
sytuacji, kiedy do metra wsiada
osoba kaszlaca, z gorgczkowymi
potami i drgawkami, pacjent zero.
Inaczej tez patrzymy na to, jak bo-
haterowie przebieraja sie w stroje
hazmat, kiedy samemu naktadamy
maseczke i rekawiczki, zeby zrobi¢
zwykte zakupy spozywcze.

The Complex jest filmem in-
teraktywnym z udziatem praw-
dziwych aktoréw oraz scenerii.
Pod tym wzgledem blizej mu do
produkcji telewizyjnej niz do gier.
Narzucajgce sie skojarzenie to
petnometrazowy film interaktywny
ze $wiata serialu ,,Black Mirror”,
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Rezyser

wyprodukowany rok temu z okta-
dem przez Netflix pod tytutem
.Bandersnatch”. Tam widzowie

w wybranych momentach mogli
podejmowac wybory, jakim torem
potoczy sie dalej historia. Tutaj
jest podobnie. W grach podobng
mechanike wykorzystywaty tytuty
studia Telltale Games, jak Tales
from the Borderlands.

Obejrzenie catej Sciezki historii
rozgrywajacej sie w kompleksie
zajmuje po6ttorej godziny. Gra
aktorska jest przyzwoita, z poten-
cjalnie rozpoznawalng Kate Dickie
w roli pani prezes K-Corp. Scena-
rzysta pracowat wczesniej nad
.Opowiescig podrecznej"”, dzieki
czemu udaje mu sie utrzymac zain-
teresowanie od poczatku do konca.
Efekty specjalne sg nieréwne, od
Swietnie zrobionych wstawek pracy
na komputerze w blacie laborato-

The Complex

poczatku swojej

Chamber”.

interesem

wyrezyserowat Paul
Raschid. 27-latek jest na

kariery w branzy
filmowej. Wezesdniej
probowat aktorstwa,
pisat scenariusze,
nakrecit petnometra-
zowy horror SF, White

Kate Dickie
wciela sie w role
szefowej bardziej
zainteresowanej

korporacji niz
zdrowiem i bezpie-
czenstwem swoich
pracownikow.

Bohaterowie zjezdzajg do podziemnego
laboratorium. W tych strojach sg
takze gotowi na wyprawe do sklepu
spozywczego za rogiem, muszg tylko
ominac¢ godziny dla senioréw.

Jedna z wielu decyzji do podjecia.
Ponizej paskowa klepsydra odliczajaca
czas pozostaty do dokonania wyboru.

ryjnego stotu po mizerne, jak sceny
przej$cia przez hale prézniowe.
Interaktywnos¢ jest ograniczona
do podstawowych wyboréw, typu
masz jeden lek, komu go dasz,
chcesz szpiegowad szefowg czy nie,
zrobisz dziure w podtodze gasnica
czy koktajlem chemicznym. Nie ma
nic ponad to, zadnych elementéw
zrecznosciowych, zbierania czy
wykorzystania przedmiotdw.

Przy pierwszym przejsciu podja-
tem osiemdziesiagt decyzji, w wyniku
ktérych zgineto az szes¢ z dziewieciu
wiodgcych postaci, w tym niestety
w efektowny sposéb takze gtéwna
bohaterka, z przeklehAstwem na
ustach i karabinem maszynowym
w dtoni. W kolejnych przebiegach
mozna poming¢ scenki, ktére sie juz
wczesniej ogladato, co jest wielkim
udogodnieniem. Mozliwych zakon-
czen jest dziewie¢, z czego jedno
w zasadzie po kilku pierwszych
ruchach. To podwieczorek dla graczy
ogladajgcych natogowo seriale SF. ha

PRk 70

Hybryda, w ktdrej wiecej jest filmu niz gry. Czes¢
filmowa to bardziej przyzwoity serial niz kino, cho¢
z nierdwnymi efektami specjalnymi. Interaktywnos¢
najprostsza zmozliwych, ale rozgrywka gesto

= naszpikowana momentami decyzyjnymi.
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zarancza z Gears of War
S nie ma tatwo. Tepiono jg juz

w szeregu strzelanek, ko-
miksach, a nawet powiesci. Teraz
Swiatto dzienne ujrzata strategia
Gears Tactics, ktéra pozwala eks-
terminowac paskudy z podziatem
na tury.

Spin-offy hitéw zawsze niosg ryzyko
- nigdy nie wiadomo, czy ze zmiany
gatunku narodzi sie nowy World

of Warcraft, czy raczej potworek

Grafika to
zdecydowanie
mocny punkt gry.
Postacie, mapy,

a zwtaszcza prze-
rywniki filmowe

wygladaja Swietnie.

Kazda misja
sktada sie z serii
mniejszych star¢,
ktére trzeba ukon-
czy¢, by kontynu-
owac zadanie.

w rodzaju Mortal Kombat: Special
Forces. Wprawdzie cykl Gears of
War ze swojej strefy komfortu wy-
szedtjuz za sprawg Gears Pop!, ale
trudno na powaznie bra¢ mobilng
gierke powstata we wspétpracy

z producentami figurek o nadpro-
gramowo wielkich czerepach. Tym
razem sprawe potraktowano serio.

Akcje Gears Tactics osadzono
przed wydarzeniami z GoW i po-
jawieniem sie na scenie Marcusa
Feniksa. Tym razem pierwsze
skrzypce gra Gabe Diaz - ojciec zna-
nej z Gears 5 Kait. Do nazwisk przy-
wigzywac sie jednak nie musicie. Co
prawda postacie dajg sie lubi¢, ale
sg dosy¢ stereotypowe. Takze fabu-
ta nie zwali was z nég. Dla historii
wiec po Gear Tactics nie ma co sie-
gad, ale to pewnie podejrzewaliscie
od pierwszej zapowiedzi.

Liczy sie za to akcja! W wielu stra-
tegiach turowych irytowato mnie,
ze przez tydzien trzeba czeka¢, az
przeciwnik taskawie wykona swoje
ruchy. Tutaj tego problemu nie ma
- wszystko dzieje sie bardzo szybko
i wida¢, ze autorzy postawili na
tempo. Oczywiscie w czasie misji
trzeba starannie zaplanowac ruchy
swojej druzyny, ale zabawa w skra-
danie odpada, gdyz droga do celu
zawsze wiedzie przez naszpikowane

otowiem ciata wrogéw. Solg zabawy
jest walka i postarano sie, by wygla-
data bardzo efektownie - w czasie
wymiany ognia widok z géry czesto
przechodzi w pierwszo- lub trze-
cioosobowy, dzieki czemu mozemy
z bliska zobaczy¢ efekty naszych
rozkazéw. Zadbano takze, by roz-
grywka nie stawata sie monotonna,
stopniowo przedstawiajac kolejne
rodzaje przeciwnikéw, zonglujac kil-
koma rodzajami misji i co jaki$ czas
rzucajac pod nogi ktode w postaci
wielgachnego bossa.

Skoro postawiono na akcje, to
nie mozna byto zaserwowac zbyt
skomplikowanych rozwigzan.

Prég wejscia jest wiec dos¢ niski,

a mechaniki tatwe do opanowania

- zaréwno te potrzebne na placu
boju, jak i w bazie, gdzie dobieramy
zespot, rozdajemy zdobyte ulepsze-
nia sprzetu i punkty umiejetnosci.
Wydaje sie jednak, ze mozna byto
nieco bardziej pokombinowac i na
przyktad zadbac o wieksze zrézni-
cowanie klas postaci. Pytanie tylko,
czy to powazny zarzut? By¢ moze
tak, jezeli szukacie strategicznych
wyzwan, ktére zawstydzityby Na-
poleona. Jesli jednak macie ochote
na szybkie, dynamiczne potyczki,
to Gears Tactics nie powinien was
zawie$¢.

Zazwyczaj do dyspozycji mamy czterech
wojakéw, ale czasem trzeba dziata¢ w mniej-
szych grupach lub nawet w pojedynke.

Strategia turowa osadzona w $wiecie
Gears of War. Stawia na szybkie,
widowiskowe i efektowne starcia.
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= Crossplay
miedzy PS4 i PC
jest opcjonalny.
Od razu widac,
kto gra na myszy
i klawiaturze,

bo sie dziwnie
porusza.

=* Wszystko w ko-
lorach btotka i zie-
leni, na szczescie
wystarczy wiaczyé
preda-wizje i od
razu $wiat sie staje
kolorowy.

PREDATOR: HUNTING GROUNDS
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abawa w kotka i myszki
Z z Predatorem w roli gtéwnej

przenosi graczy w ztote
czasy kina akcji.

Kultowego ,,Predatora” obejrzatem,
jak pewnie cate moje pokolenie,

na zdartej tasmie. Kino akcji, ktére
zamienia sie w horror; troche

jak w horror zmienit sie film SF

w pierwszym ,,Obcym”. Atmosfera
napiecia, w obu przypadkach roz-
tadowana, gdy na ekranie pojawiat
sie wczesniej niewidzialny zabdjca.
Dzi$ zaréwno Alien (bezmysiny
obcy), jak i Predator (honorowy
drapiezca) staty sie wszechobecny-
mi ikonami, a liczne gry pozwolity
nawet na wcielanie sie w morder-
czych kosmitow.

Predator Hunting Grounds nalezy
do tych gier, ale wraca do korzeni.
To dos¢ prosty FPS. W role koman-
doséw wciela sie czwérka graczy,
zostajg zrzuceni do dzungli i musza
wspotpracowad, zeby wykonadé misje
- zabic kogos, znalez¢ dokumenty,
utrzymac posterunek - a potem
zapakowac sie do helikoptera i uciec.
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Predator

To nie pierwsza

gra czerpigca
zoryginalnego
filmu. W 1987 roku
wyszta dwuwymiaro-
wa strzelanka, miedzy
innymi na (64, Amige
i Atari ST. Ciekawy
pomyst — w czasie akgji
co jaki$ czas trzeba
byto uciekac przed la-
serowym celownikiem
Drapiezcy. Na MSX

i NES wyszta zas inna
gra, przypominajaca
serie Contra.

Oprécz drzew i krzakéw znajdag tam
stacje kolei towarowej (z malowniczo
wykolejonym pociggiem), $wiatynie,
tartak, wojskowy obdz, wioske i tak
dalej - lokacje petne zakamarkow.
Sterowani przez komputer prze-
ciwnicy (najemnicy, partyzantka)

sg nieprzesadnie inteligentni, wiec
same misje nie sg trudne, ale...

..w koronach drzew kryje sie
piaty gracz, Predator. Drapiezcq
steruje sie w widoku z trzeciej
osoby - skacze, znika, uprawia ,,pre-
kour", czyli zasuwa po gateziach.
Nigdy nie wiadomo, kiedy uderzy;
wszystko zalezy od umiejetnosci
gracza - polowanie wcale nie jest
proste. W niektérych meczach
misja przebiegata bez zaktdcen,

w innych - oddziat gingt wybity na
samym poczatku. Ciekawie zrobi
sie zapewne, gdy gracze potrenuja.
Tymczasem ta asymetrycznosé
wbudowana w system (czterech

na jednego) sprawia, ze kto chce
zagrac Predatorem, musi nastawic
sie na dtuzsze oczekiwanie (rozwig-
zaniem jest prywatny mecz, gdy
umowimy sie, kto ma kim grac).

Na szczes$cie mozna pobawic sie
nim na spokojnie w tutorialu.

Tak czy siak to ciekawe doswiad-
czenie, gdy cztowiek chce sobie
spokojnie wykonaé misje, a jed-
noczesnie czuje napiecie, bo nie

wiadomo, kiedy Predator uderzy.
Ruch w koronie drzew, dobiegajacy
pomruk (twércy sprytnie wprowa-
dzili zmytkowe dZwieki, generatory
czy prosiaki), nagty atak zza plecow.
Komandosi maja pistolety, karabiny
itd., Predator - pazury i miotacz (na
poczatku). Mozna go zabi¢, ale ma
asa w rekawie - mechanizm autode-
strukcji (ktéry mozna rozbroic albo
uciec poza jego zasieg). Chociaz
misje sg do siebie podobne, to Pre-
dator wnosi fajny element losowosci,
ktéra sprawita, ze bawitem sie lepiej
niz przy innych sieciowych strzelan-
kach. ha

To nie jest gra, ktdra spodoba sie wyjadaczom sieciowych
strzelanek, ale przyjemny rozrywkowy produkt dla bardziej
kazualowych graczy, ktdrzy chca sie pobawi¢ w polowanie
w dzungli i poczu¢ klimat pierwszego,,Predatora”. Tylko czy
na tej podstawie uda sie zbudowac niezbedna spotecznos¢?
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kwestii broni wiekszos$¢
strzelanek jest niczym fast
food. Bron petni w nich

role rekwizytu, umownego punktu,

z ktérego wylatujg nierealne liczby
pociskdéw, a jej skrajnie uproszczona
obstuga przypomina potykanie ham-
burgera z papierowego pudetka. Od-
wrotnie jest w grze Receiver 2, ktéra
podobnie jak slow food przywraca
czynnos$ciom nalezng im celebre.

Pierwszy Receiver powstat w 2012
roku podczas wydarzenia 7DFPS.

W trakcie tego gamingowego jam ses-
sion niezalezni deweloperzy majg do
siedmiu dni na stworzenie od podstaw
dziatajgcego konceptu gry FPS (first
person shooter). Zresztg w ten sam
sposob powstat nasz rodzimy Super-
hot. Oryginalnos¢ Receivera polegata
na realistycznym przedstawieniu
dziatania broni - pistoletu Colt M1911.
Podobnie jest w drugiej czesci, ktéra
jest po czesci strzelanka, po czesci sy-
mulatorem strzelania, z rozszerzonym
katalogiem broni: Smith & Wesson
Model 10, Colt Detective Special, Colt
M191, Glock 17, Desert Eagle Mark I,
Beretta M9, SIG Sauer P226, Hi-Point
Model C-9 oraz Colt SAA.

Tworcy pieczotowicie odwzorowali ru-

chome czesci pistoletéw na podstawie

schematéw producentéw broni.
Rozgrywka toczy sie w alterna-
tywnej rzeczywistosci, w $wiecie
snu. Naszym celem jest znalezienie
kaset i dyskietek, bo dzieki zawartej
w nich wiedzy przyblizamy sie do
przebudznia. Na przeszkodzie stojg
automatyczne wiezyczki straznicze,
ktére trzeba zniszczy¢ lub zhackowad.
Zaczynamy przygode z rewolwerem,
bronig wzglednie prostg w uzyciu.
Aby go zatadowad, musimy wychyli¢
beben, wtozy¢ pojedynczo naboje,
zamkngac¢ beben, opcjonalnie napigé

kurek. Chyba Ze wczesniej juz strzelali-

$my, wtedy dodatkowo nalezy z bebna
wytrzasnac tuski. Kazda czynnosc to
inny klawisz. Zeby strzelaé, trzeba
zaczyc celowad. Gdy celujemy, nie
mozna biec. Jesli odtozymy rewolwer
do kabury z napietym kurkiem, to
mozemy sie postrzeli¢. Gdy wytrzasa-
my fuski, czasem czes$¢ z nich zostaje

Overgrowth

-

W sali gier na nie-
ktérych automatach
widac strone tytuto-
wa innej gry Wolfire
Games, 0 humanoidal-
nych krélikach, mistrzach
wschodnich stylow
walk, z oryginalnym
systemem rozgrywania
bijatyk.

Oswietlone
wiezowce sugeruja,
ze spotkasz jakichs
pracoholikéw,
natomiast w tej
rzeczywistosci sq
tylko wiezyczki.

View help: tap [ Hlor[ /]

Uwaga na snopy
niebieskiego
Swiatta wiezy-
czek, omiatajace
pomieszczenia,

i charakterystycz-
ne dzwiegki, jakie
wydaja.

w bebnie i trzeba je wytrzasaé ponownie.
Zdarza sie, ze tuska zablokuje sie w beb-
nie na state, przez co ktérys strzat bedzie
pusty. Z pétautomatycznymi pistoletami
dochodzi zabawa z bezpiecznikiem,
przesuwaniem zamka, zeby wprowadzi¢
lub usuna¢ nabdj z komory, tadowanie
i wktadanie magazynkéw. Tak jak rézne
potrawy jemy dedykowanymi sztuécami,
tak tutaj kazda bron obstugujemy zgodnie
Z jej specyficznymi regutami. Daje to pew-
ng satysfakcje i poczucie wtajemniczenia.
Zasady w tym surrealistycznym $wie-
cie sg brutalne. Jesli wiezyczki trafig nas
choc raz, to kaput. Jesli nie zabezpieczy-
my broni i nie usuniemy z niej amunicji,
a odstuchamy samobdjcza wiadomos¢,
to podobnie. Strzelasz bez opamietania,
szybko skonczysz bez amunicji. Zginiesz
- zaczynasz poziom od poczatku. Na
domiar ztego wyjscie z gry traktowane
jest jak rejterada i karane redukcjg wcze-
$niej mozolnie zdobywanego poziomu.
Przejscie Receivera 2 wymaga pokory,
cierpliwosci i uporu. ba

Dla graczy, ktdrych nie odstraszy drobiazgowa
procedura obstugiwania broni, racjonowanie nabojow
ani srogie reguty gry. Receiver 2 potrafi dac satysfakcje
z obchodzenia sie z pistoletami jak w realnym Swiecie.
. Pozwala tez wyrobi¢ wiasciwe nawyki.
EEm u
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andboksowe survivale to spe-
S cyficzny rodzaj gier. Niby sg

bardzo popularne, a jednak nie
jest to tatwy rynek. Aby przyciagngc
ttumy graczy, zombie juz nie wystar-
czg i coraz czesciej trzeba wymysli¢
co$ naprawde oryginalnego. | tak
tez sie dzieje, a Last Oasis jest tego
najlepszym przyktadem.

Piotr Pierikowski

+ Jestem Nomada, potomkiem tych, » -
ktorzy wiele stuleci wczesniej prze-

trwali kosmiczna katastrofe. Pewnego

Od tamtej pory dzien i noc trwa zawsze
po pét roku, na jasnej i ciemnej stronie
panujg skrajne temperatury i zycie
tam niemal catkowicie wymarto, a my
wegetujemy na krawedzi tych dwdch
stref, przenoszac sie do nowych enklaw
wraz z wedréwka péicienia.
Przyznacie, ze Swietne wprowa-
dzenie, prawda? A dalej jest jeszcze
lepiej. Po wybraniu wygladu postaci
od razu wylgdowatem na poczatkowej
mapie, gdzie nauczytem sie nie tylko
tworzy¢ prowizoryczng bron czy
gotowac w piecu wode, ale takze tego,
co jest najwazniejsze, aby przetrwac.
.. W pierwszych minutach pozyskiwa-
" fem migzsz z kaktusow, zbieratem
‘f_"_dr.ewnb ikamienie, uzywatem.haka.

Hak zling to
fundamentalne wy-
posazenie Nomady,
przydatne w osiaganiu

Co wazniejsze, ledwie po kilkunastu
minutach takiej nauki od razu przycho-
dzi pora na budowe pierwszej machiny
kroczacej. | efekt po prostu zachwyca.
M&j walker moze nie byt najwiekszy,
ale miat piekne zagle, funkcjonalna
tadownie, ktérg szybko zmodyfikowa-
tem i powiekszytem, a nawet baliste,
ktérg odkrytem na drzewku rozwoju
i postawitem na rufie machiny. Wierzcie
mi, dawno juz nie miatem takiej frajdy
z craftingu. A jak ten drewniany walker
chodzit? Ho, ho - az sie czuje te moc.
A to przeciez ledwie osesek, bo w grze
sg machiny wieksze od najwyzszych
drzew kaktusowych, obstugiwane zresz-
tg przez kilkuosobowe zatogi. W dodat-
ku konkretne modele stuzg konkretnym
celom - walce, handlowi czy kolonizacji.
| wszystkie mozna modyfikowac i do-
datkowo uzbrajac.

Sama gra na poczatku sprowadza
sie do odkrywania kolejnych wynalaz-

niedostepnych
miejsc, ale takze przy
abordazu.

- “ozyli wdrazatem sie do pustynnego -
zycia. Trudno tu sie pogubic+ autorom
nalezy-sieza tutorial piatka z plusem.

kéw na drzewku rozwoju i rozbudowy
witasnego walkera, a takze podnoszenia
statystyk naszej postaci.

"..':_.'_ dnia Ziemia przestata sig obracac
. q_;-wdké}_w}asnlej osi - cho¢ wcigz krazyta
'Eo swojej orbicie.




= Megakrab

z enklawy hard.
Ten konkretny dran
roztupat mojego
walkera jak pustg
skorupe.

== Co jakis czas
nad enklawami
zapadaja egipskie
ciemnosci spowo-
dowane zaémie-
niem storica. To
Swietny moment
na atak.

Aby to osiggnac, juz po przeprowadzce
do enklawy dla nieco bardziej zaawan-
sowanych graczy gtéwnie biegatem
po oazach i zabijatem Rupu, czyli
cztekoksztattne matpy. Zawsze miaty
przy sobie co$ cennego, a ich dziwne
domostwa zawieraty jeszcze lepsze za-
soby. | tak, czutem sie z tym Zle - ale to
survival i przetrwac moze tylko lepszy.
Homo sapiens, rzecz jasna.
Wspomniane oazy znajduja sie
w kazdej enklawie i sg generowane
proceduralnie - a ich ukfad zalezy od
stopnia trudnosci. Na tym nie koniec.
Tych enklaw sg dostownie setki (co
mozemy zobaczy¢ na mapie swia-
ta), a podréz miedzy nimi kosztuje
odpowiednig ilos¢ wody. W dodatku
obszary te, oprécz zasiedlania bazami,
mozna kupowac na wiasnosé. | to kilka
naraz, tworzac wiasne panstwa. To
jeden z powoddw, dla ktérych w Last
Oasis gra sie lepiej w duzym klanie,
ale wierzcie mi, w pojedynke czy

w matej grupie tez mozna nieZle zajs¢

innym za skore - trzeba tylko nabra¢

doswiadczenia.

| nie tudZcie sie, pomimo ogromu
przestrzeni bedziecie mieli co robic,
walkery bowiem pozwalajg szybko
sie przemieszczad i patrolowac duze
obszary - ciggle wiec bedziecie kogos
spotykac i albo przed nim uciekac,
albo go atakowac. Sam posmakowa-
tem tego chleba, kiedy po przybyciu
do nowej 'énklawy, w drodze do
handlarza (jedyna strefa PVE, ale
bezpieczny okres przebywania tam to
ledwie kwadrans), otoczyto mnie i za-
atakowato stado wiekszych machin.
Dostownie zadeptaty mojg kruszyne,
a moja postac dogonity i zabity (bo
wcigz jeszcze miatem za stabe staty-
styki w bieganiu). Ech...

Ogdlnie jak na wczesny dostep gra
prezentuje sie naprawde dobrze. Ow-
szem, czasem jakis fragment terenu
Zle sie wygeneruje, do poprawki sg

% Osady matp Rupu
to cenne Zrédio
zasobéw, choé
solowa walka

z nimi wcale nie
jest tatwa.

e ok

niektdére animacje, a i stabilnos¢ potgcze-
‘nia mogtaby by¢ wigksza, ale spokojnie
mozna grac juz teraz i mie¢ z tego sporo
przyjemnosci.
O wiele bardziej zmartwit mnie fakt, ze
w trzy dni po premierze gra sie kom-
pletnie popsuta. Tak, dobrze czytacie.
I mniejsza o szczegdty techniczne - dos¢
powiedzie¢, ze ostatecznie serwery
wytgczono i ogtoszono, ze Last Oasis
wrdci z re-premierg za tydzien. No co
za pech - taki fajny pomyst i taka wtopa.
Trzeba przyznaé, ze ludzie nieZle sie
zirytowali, ale tez Donkey Crew staneto
na wysokosci zadania. Po pierwsze, ci
wszyscy, ktorzy chcieli zwrotu pieniedzy,
mogli je otrzymac nawet siedem dni od
zakupu gry. Po drugie, twéré:y obiecali, ze
za tydzien wracajg - i stowa dotrzymali.
Wreszcie po trzecie, w ramach przeprosin
dodali nowy rodzaj enklaw (hard); a na P
nich nowe, ogromne bestie (np. mega- :
krab). Brawo, tak nalezy walczy¢ o swoje!
Cho¢ trudno oceniac gre we wcz_e-'
snym dostepie, to jednak biorgcpod i
uwage jako$¢ pomysiu i jego wykonania, ¢
optymalizacje, a takze poswiecenie
i determinacje zespotu w kryzysowej
sytuacji, musze przyznac, ze zyskali moje
serce.Mam przeczucie, ze Last Oasis
bedzie wspaniatg przygoda. Zwtaszcza ze
‘Donkey Crew idzie jak burza. Oczywiscie,
burza piaskowa. Polecam! ba

A

Survival sandboksowy online (tylko PvP)
z drewnianymi machinami kroczacymi

w roli gtdwnej oraz w $wietnej oprawie
graficznej i muzycznej.
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XCOM: Chimera Squad

DIV Firaxis Games Wersja PL: tak

Emilus

obre franczyzy to ztoto, ale
D prawdziwg platynag w tej kwe-

stii jest seria XCOM stworzo-
na przez Juliana Gollopa. Tak, tego
samego, ktoéry zrobit kultowy Laser
Squad, a ostatnio nawigzujacg do
serii gre Phoenix Point. Porzucit
jednak XCOM dawno temu, a prawa
do niego pozostawit stynnej firmie
Firaxis Games. Studio kontynuowa-
to serie juz bez Juliana. XCOM 2
wedtug mnie jest catkiem przyzwo-
itg kontynuacja kultowej pierwszej
czesci, natomiast Chimera Squad
przynosi ewolucje serii.

Chcac w nig tchngc¢ nowe zycie,
szczegdlnie z takim wydawca jak
2K Games, ktéry ciggnie dobre

EEATO0OTE
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Opanowanie rosnacej
anarchii w Miescie 31
to nasze podstawowe
zadanie, podczas
ktdrego bedziemy
musieli przeprowadzi¢
dochodzenie i rozwikfa¢
ktdra z trzech frakgji stoi
za atakami terrorystycz-
nymi.

Strategia turowa
rodem z XCOM 2
zostata urozmaico-
na o linie czasu, na
ktérej widac, kto po
kim bedzie wykony-
wat akcje.

franczyzy w nieskonczonosc z ol-
brzymim sukcesem komercyjnym,
Firaxis rozebrata XCOM na czesci
sktadowe. Wyrzucita z serii to, co

nie dziata albo nudzi, do $mieci, na
stole zostawiajac to, czym gracze sie
zachwycaja. Nastepnie podszlifowata
to, pomalowata nowymi farbami i tak
powstat XCOM: Chimera Squad.

W rezultacie otrzymalismy
catkiem udany sktadaki. Znajdzie-
my w nim rzecz jasna walki turowe
z ulubionymi - zwtaszcza z ostatnich
odston XCOM - zblizeniami kame-
ry podczas oddawania strzatéw.
Mamy klasy postaci, mozliwos¢
ulepszania broni i sprzetéw oraz
udoskonalanie technologii. Jest
mapa taktyczna, lecz zamiast globu
dostajemy Miasto 31, zamieszkiwane
przez ludzi, obcych i hybrydy. No
i mamy zagrozenie, czyli narastajgcy
chaos w metropolii wynikajacy z taré
pomiedzy rasami. Zadaniem gracza
i oddziatu Chimera bedzie wsparcie
witadz i opanowanie anarchii.

Kwintesencja nowej odstony serii
XCOM jest prowadzenie zadan w for-
mie ,wejscie i eliminacja". Nadaje
to nowg dynamike walk toczonych
w trybie turowym, dzieki czemu gra
staje sie dynamiczna i ekscytujaca.
Réznorodni cztonkowie oddziatu
Chimera przypominajg przedziwne

= W pierwszej fazie
wchodzimy do akcji
z tak zwanego buta.
Czas wtedy spowal-
nia i na zimno musi-
my podjac decyzje,
kogo zaskoczymy
strzatem w gtowe.

indywidua rodem z ,,Suicide Squad”,
a elementy komiksowe w dialogach
jeszcze pogtebiajg to celowe podo-
bieAstwo do stynnego obrazu z Mar-
got Robbie. Watki rasowe nawigzuja
do bardzo ciekawego filmu ,,Bright”
z Willem Smithem, natomiast zada-
nia opanowania chaosu w metro-
polii i odszyfrowania, kto za tym
wszystkim stoi, przypominaja stynny
film ,,S.W.A.T. Jednostka Specjalna"”
z Samuelem L. Jacksonem.

Mozna by powiedzied, ze jest faj-
nie. Jednak po kilkunastu godzinach
gry, rozwiktaniu wszystkich zagadek
detektywistycznych i uporaniu sie
z trzema frakcjami prébujacymi
opanowac miasto odczuwa sie pust-
ke. Jakby poszczegdlne elementy
fabularne nie do konca zostaty
przemyslane, a bohaterowie zapo-
mnieli nawigza¢ wiez z graczem.
Linia fabularna i budowanie empatii
wobec bohaterdéw jest wedtug mnie
najstabszym ogniwem gry, a szko-
da - bo zapowiadata sie catkiem
przyzwoita i nowoczesna odstona
uwielbianej przeze mnie serii. b
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Dla mitosnikéw serii XCOM, pozycja obowiazkowa,
faczaca dynamiczne akcje SWAT, mieszanke
wybuchowa réznorodnych ras. Dynamiczne akcje
WKROCZ | WYELIMINUJ sq najwieksza zaleta.

. Strategie turowe otrzymaja Swiezy doptyw krwi.




WILMA | WALLY DOSTALI WYPLATE, WIEC RODZINE
WRESZCIE STAC NA WYCIECZKE DO EGZOTYCZNYCH
KRAJOW. NIESTETY TRAFIAJA NA PLEMIE LUDOZERCOW...

Iszokowata i starych fanow przygodowek z ksieciem|
- » = ) (Grahamem pozostawita w pewnej konsternacji.
-

Dziato sie to kilka lat
Ryanem’, a telewizyjni wi

p—
Mato kto lepiej niz Mark
eibert poznat od kuchni

rozmawia z legendarnym
ompozytorem,
producentem i autorem

;

=

pracujacym przez ponad
dekady nad kolejnymi
zesciami King's Questa

i innymi przygodéwkami 58
lgiganta z Oakhurst,

ierre On-Line. Pixel

pofowie lat osiemdziesiatych

stanowity awangarde w kreacji wirtualnych swiatow. Detale,
interakcje pomiedzy postaciami, nawiazania do polityki premier

Margaret Tchatcher — wszystko to budzito podziw.
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

p6tka zostata bowiem za-
S tozona w Kanadzie w 1997

roku i wypuscita na rynek
strategie czasu rzeczywistego
w klimatach fantastyki nauko-
wej, znane jako Homeworld oraz
Impossible Creatures. PéZniej,
w latach 2004-2013, deweloper
zostat wykupiony przez amery-
kanskie THQ, by po jego gtosSnym
bankructwie stac sie czescia
japonskiej Seqi.

Pod gwiaZdzistg flagg Stanéw Zjed-
noczonych oraz biato-czerwonymi
barwami Kraju Kwitngcej Wisni
twércy wydawali produkcje z cyklu
Warhammer 40,000 i Company of
Heroes. Zwréémy uwage na pierw-
szg czesc drugiej serii, bo zdecy-
dowanie zastuguje ona na miano
Najlepszej Gry na Swiecie.

WIELKI KONFLIKT
Debiutujgca w 2006 roku gra zo-
stata osadzona w realiach drugiej
wojny $wiatowej i, jak przystato na
porzadne RTS, ukazywata naj-
wiekszy zbrojny konflikt w histo-
rii ludzkosci z rozmachem. Juz
pierwsza misja rzucata gracza na
gteboka wode. Dostownie. Nasi
zotnierze lgdowali wsréd ptywaja-
cych ciat u wybrzezy plazy Omaha,
rozpoczynajac stynny D-Day, czyli
ogromng morska inwazje aliantéw
na okupowang przez nazistowskie
Niemcy Normandie. Bycie pod
ciggtym ostrzatem artyleryjskim,
przedzieranie sie przez obmywany
krwawymi falami piasek, by krok
po kroku zblizac sie do hitlerow-
skich umocnien, udato sie oddac
twércom niemalze filmowo. Dos¢
napisac, ze emocje towarzyszace



¥ HALL OF FAME. company of heroes

hing tank up front and center. 1 got a job to do,

wtedy graczowi w niczym nie uste-
pujg tym z podobnej sceny z Medal
of Honor: Allied Assault.

Relic Entertainment odrobito
lekcje z historii i w pierwszej kam-
panii nie poprzestato wytgcznie
na widowiskowym szturmowaniu
nadmorskich bunkréw. Bitwa
o Normandie, czyli misja nazywana
przez wojskowych kryptonimem
Operacja Overlord, obejmowata
przeciez szereg dziatan zbrojnych,
trwajacych prawie trzy miesigce.
Twércy zgrabnie przeplatali zada-
nia o zréznicowanej skali potyczek.
Raz dowodzimy powietrznodesan-
towa brygada, ktéra pod ostong
nocy sieje zamet na tytach nieprzy-
jaciela, innym razem zdobywamy
miasto, wspomagajac sie pancer-
nymi jednostkami na czele z T34
Calliope - szescdziesieciorurowg
wyrzutnig rakiet montowang na
czotgach M4 Sherman.

Urozmaicono tez przewijajgce sie
podczas rozgrywki scenerie. Senne
taki ze snopkami siana ustepuja
panoramom zrujnowanych miast,

a gdy na niebo wzejdzie ksiezyc,
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= Cho¢ walki
czotgéw nie sg az
tak taktyczne jak
w World of Tanks,
ostrzeliwanie
przeciwnika

w przéd pojazdu
nie ma sensu.

== Czes¢ przeryw-
nikéw filmowych
stanowig klima-
tyczne rysowane
tta.

przyjdzie nam tez zinfiltrowac tajna
baze. Wszystko dzieki trzonowi

gry, czyli silnikowi Essence Engine,
dzieki ktéremu Company of Heroes
wyglada przyzwoicie nawet dzisiaj.
Mamy dynamiczne o$wietlenie, po-
rzadne cieniowanie, jak i technike
mapowania normalnych, pozwala-
jacq wycisnac¢ z obiektu 3D wiecej
szczegdtdéw bez dodawania do nie-
go kolejnych polygondéw. Wszystko,
co widzimy, cieszy oko detalami,
poczawszy od wybuchdéw pociskéw,
a skonczywszy na twarzach szere-
gowych. Te drugie dostaty nawet
swoje animacje, co w 2006 roku
byto niematym wyczynem.

MILITARNA STRATEGIA

No dobrze, ale jak wiemy, fabuta,
chocby nie wiadomo jak ciekawa,
nie uratuje strategii czasu rzeczy-
wistego, jesli mechanika rozgrywki
bedzie na niskim poziomie. W przy-
padku Company of Heroes problem
ten nie wystepuje. Gra jest ptynna,
sterowanie intuicyjne, a potyczki
wymagaja planowania. Nie mozemy
zaznaczy¢ pojedynczych zotnierzy,
a jedynie poszczegdlne druzyny

sktadajgce sie z trzech-czterech
0s6b. Jednostkami zmechanizo-
wanymi pozwolono nam zarzadzac
indywidualnie, lecz najczesciej i tak
dziatamy wiekszymi plutonami,
poniewaz w kazdej chwili danej
druzynie i tak mozemy wydac od-
dzielny rozkaz. Aby przezy¢ na polu
bitwy, konieczne jest flankowanie.
Nie ma nic gorszego niz nasza pie-
chota przyszpilona nieprzerwanym
ostrzatem wroga. Podobnie jest
z czotgami, cho¢ w ich przypadku
okrgzamy je, by zaja¢ najlepsza
pozycje i oddac strzat w najstabszy
element ich pancerza.

Jednostki awansuja i wraz
z doswiadczeniem mozemy je
przywotac¢ w kolejnych misjach.
Warto wiec dba¢, by grupa wete-
ranéw nie zgineta przez nieprze-
mys$lane wejscie pod lufe wroga.
Mape spowija mgta wojny, dlatego
czeste zapisywanie stanu gry jest
koniecznoscig. Dobrze zbalansowa-
na rozgrywka wymusza taktyczne
myslenie. ChocbysSmy wystali
najlepiej wyposazonych szere-
gowych w kierunku adwersarza
dzierzgcego karabin maszynowy,
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% Grajac aliantami, mozemy
przywotywac wsparcie w postaci jed-
nostek powietrznodesantowych. Pomoc
dostownie spada nam z nieba.

ich los i tak bedzie marny. Jesli
zas$ umiejetnie sie podkradniemy

i rzucimy w takiego wroga grana-
tem, szybko rozwigzemy problem.
Nawet gra czotgami wymaga cia-
gtego myslenia. Unieruchomione
minami i potraktowane z odlegtosci
mozdzierzamii panzerfaustem,
stajg sie tatwa zdobycza dla zgra-
nej, acz niewielkiej grupy piechoty.
Takich zaleznosci jest w Company
of Heroes mndstwo, a na kazdego
oponenta da sie znalez¢ prze-
ciwwage (w kohcu Niemcom nie
udato sie opracowac¢ Wunderwaffe
i wszystkich nig pozabijac). By¢
moze troche zbyt potezni sg inzy-
nierowie wyposazeni w miotacze
ognia, co dawato sie swego czasu

company of heroes .HALL OF FAME ‘¥

,,Niedaleko znalezliSmy wiecej francuskich

V4 a$¢ rannych. Nasz

otnierzy, cze$¢ martwych, cz

sobie z wrogimi pozycjami” — Erwin Rommel.

we znaki w potyczkach online, lecz
byt to jedyny mankament gry.
Oczywiscie nie obeszio sie bez
stawiania wojskowych baz. Rozbu-
dowywalismy je w miare zdobywa-
nia sektoréw mapy, ktérych utrzy-
manie zapewniato doptyw trzech
kluczowych zasobéw: ludzkich
rezerw, amunicji i paliwa. Budynki
w grze nie odbiegajg od gatunko-
wych standardéw. Co znamienne,
réwnie istotnymi jak struktury
szkolgce jednostki Company of
Heroes uczynito instalacje obron-
ne. Druty kolczaste zatrzymywaty
piechote, worki z piaskiem dawaty

ostone zotnierzom gracza, a zapory
przeciwpancerne typu jez bloko-
waty ruch pojazdéw (i to zaréwno
wroga, jak i naszych). Lecz jak to na
wojnie totalnej, nawet w najbardziej
zabezpieczonej bazie nie moglismy
sie czuc¢ bezpiecznie. Wszystko za
sprawag artylerii, ktérej pociski mo-
gty dostownie obrdéci¢ w pyt nasze
centrum dowodzenia bez koniecz-
nosci frontalnego ataku.

PO OBU LINIACH FRONTU
Ktopoty spadajgce wprost z nieba
towarzyszyty nam tez w dodatku
Company of Heroes: Opposing

= Chwila spokoju.
Mozna otworzy¢
butelke wina

i powspominac
zone czy
dziewczyne

_ zostawiong za
4 oceanem.

Flsk
\'Pl". )

Rodzaj misji

zkampanii dla

pojedynczego

gracza dyktuje

warunki

odnosnie do

taktyki. Atak pod ostong nocy to najlepszy czas do wykonania Wiele misji polega na obronie kluczowych budynkéw. Starcie wojsk pancernych w pefnej okazatosci.
zadania dla komandosow. W Company of Heroes Przed atakiem nieprzyjaciela dostajemy niewielka Kierujac czotgami, trzeba zwraca¢ uwage nie tylko na
niewielka, aczkolwiek zgrana grupa potrafi rozgromic ilos¢ czasu na rozmieszczenie jednostek i wzniesienie pojazdy wroga, ale i jego piechote uzbrojona w armaty
przeciwnika. umocnien. przeciwpancerne.
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Kazdy budynek w grze
mozna zburzy¢. Do kazdego

celu prowadzenia ostrzatu.

Fronts z 2007 roku. Doswiadczali-
$my ich w skoérze zotnierzy

Il Rzeszy. Przez osiem misji
brali$my udziat w operacji Market
Garden, ostatnim wielkim zwycie-
stwie nazistowskich Niemiec, ktére
kosztowato aliantéw wiecej zabitych
niz lagdowanie w Normandii. Anty-
hitlerowska koalicja wykorzystata
w niej ponad czterdziesci tysiecy
spadochroniarzy. Nic wiec dziwne-
go, ze podczas zrzutu btekit nieba
ztowrogo zaczernit sie ladujgcymi
zotnierzami. W Company of Heroes

== Piloci s zawsze gotowi. Company of
Heroes pozwala wezwa¢ samolotowy
ostrzat na wrogie jednostki.
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= Jesli wrég
zaminowat
wczesniej

teren, wygrana
pancernych nie jest
taka pewna.

il
lezdzik

Nazistowski

Goliat byt zdalnie
sterowany. Niewiele
znich zostato uzytych
w trakcie D-Day,
ochoczo stosowano
jezato podczas
wyzwolericzych walk
polskiej stolicy w 1944
roku. Piekny okaz tego
urzadzenia znajduje sie
w Muzeum Powstania
Warszawskiego.

pieknie to pokazano, a gdy zaczeta
sie rozgrywka i réj przeciwnikéw
zalat ekran, robito sie naprawde
goraco.

Znaczna liczba potyczek odby-
wata sie na terenach miejskich. Nie
brakowato na nich pancernych jed-
nostek wroga, co wymuszato spraw-
ne zarzadzanie wtasnymi czotgami.
Kluczem do wykonania wielu zadan
byto postawienie na przemyslang
obrone newralgicznych obszaréw
i przejscie do kontrofensywy. Gra
z powodzeniem wykorzystywata
fakt technologicznego zaawanso-
wania lll Rzeszy. W kierunku wroga
moglismy wystrzeli¢ anihilujgcy
jego jednostki samolot-pocisk V1,
jak réwniez samobiezne miny zwane
Goliatami, moggace przenosi¢ do
100 kilograméw tadunkéw wybucho-
wych. Odrobine problematyczne

»
»

byty zas budynki nalezgce do
nazistéw - nie chodzi o ich role,
lecz wyglad. Przyozdobione zostaty
bowiem flagami, na ktérych zamiast
swastyki widnieje symbol Eisernes
Kreuz (Krzyza Zelaznego), co odbie-
ga od prawdy historycznej.
Odpowiedzig na niemiecki
Blitzkrieg okazali sie zotnierze
mdwigcy z brytyjskim akcentem.
Wraz z wkroczeniem do rozgrywki
Zjednoczonego Krélestwa pojawity
sie nowe mozliwosci taktyczne. Juz
w pierwszej misji budowalismy dwu-
dziestopieciofuntowa haubicoarmate
0 ogromnym zasiegu, co nadawato
rozgrywce artyleryjski smaczek.
Ciekawym zabiegiem byto tez doda-
nie przez twércéw, wzorowanych na
prawdziwych, opancerzonych wozéw
dowodzenia stuzacych jako gtéwna
jednostka wojskowej bazy.

= Niestety nie
mamy mozliwosci
bezposredniego
zarzadzania sitami
powietrznymi.
Skupiamy sie na
wojskach ladowych.




DA
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wysokiej konstrukgcji.

WOJENNE OPOWIESCI

Snucie drugowojennych historii
zakonczyto sie dopiero w 2009
roku. Wtedy to Swiatto dzienne uj-
rzat ostatni dodatek z podtytutem
Tales of Valor, ktéry oferowat trzy
krotkie kampanie. Dane nam w nich
byto miedzy innymi dowodzi¢
poteznym niemieckim czotgiem
Tiger | czy heroicznie odpierac
zmasowane ataki aliantéw podczas
odwrotu sojuszniczych sit.

W Company of Heroes urzeka
rzadka dla strategii lekko$¢ w po-
kazywaniu osobistej perspektywy
zotnierzy. Odbiorca tatwo angazuje
sie w opowies¢, widzac, ze dowdd-
cy to nie tylko wysoko postawieni
ludzie, ale przede wszystkim
petnoprawne postacie z charak-
terem i osobowos$cig. Pomimo ze
fabuta gry nie moze by¢ odkryw-
cza, bo kazdy wie, jak potoczyty
sie losy drugiej wojny Swiatowej,
zabawa potrafi zaskoczyé. Nie
mozna przeciez spodziewac sie, ze
po brawurowej obronie miejskich
zabudowan i tak bedziemy musieli
zarzadzi¢ paniczny odwrét wojsk
lub ze zatoga czotqu, ktéry dopiero
co zniszczyt kilkanascie pojazdéw
nieprzyjaciela, za chwile bedzie

= Walka

w miejskich
ruinach jest inna
niz na otwartym
terenie. Pojazdy
z trudem manew-
ruja pomiedzy

zawalonymi budyn-

kami w ciasnych
uliczkach.

zmuszona uciekac z opancerzone-
go wozu.

Company of Heroes unika retory-

ki, jakoby wojna byta romantycz-
nym przezyciem, a nie destruk-
cyjng sitg dotykajaca kazdego
aspektu zycia. Gra ukazuje skale
zniszczen: pola bitwy wypetnione
spalonymi pojazdami czy rozdzio-

bywane przez kruki ciata polegtych.

Nawet niemieccy zotnierze nie

sg przedstawieni jako fanatycy,
ktérzy krzyczac ,,Meine Ehre heift
Treue"”, bezmysinie oddajg zycie za
Fihrera. Jedna z drugoplanowych
postaci zadaje sobie nawet pytanie
0 sens prowadzenia dalszych walk,
widzac, ze lll Rzesza upada, a ona
zwyczajnie traci ojczyzne.

PRAWDZIWI BOHATEROWIE
Prawdziwymi herosami nie sg
jednak postacie z gry, ale twércy

z Relic Entertainment. Dopracowa-
nie produkcji pod katem rozgrywki
sieciowej i dla pojedynczego gracza
jest najwyzszej préoby. Od catosci
nie odstaje warstwa dZzwiekowa.
Kompozycje sg czesto patetycz-
ne, cho¢ w niektérych dominuje
melancholia. Pamietam utwor,

w ktérym piekna, smutna melodia

jest wykonywana na rogu, nastep-
nie powtarzana przez obdj, by osta-
tecznie zostac podjeta na instru-
mentach smyczkowych. Wiekszos¢
jest jednak zwawa, z obecnymi w tle
bebnami, nadajacymi im charakter
marsza. Utwory te niosg w sobie
ogromny tadunek emocjonalny i sg
niemalze tyrtejskie.

Réwniez efekty dZwiekowe
zostaty profesjonalnie przygotowa-
ne, a szczegdlnie nalezy wyréznic
odgtosy silnikéw czotgowych. Za-
padaja tez w pamiec wykrzykiwane
przez gto$niki propagandowe hasta
nazistéw, ktérych ptomiennosci
i ekspresji mégtby pozazdroscicé
sam Hitler.

Dobrze sie stato, ze nasza branza
juz na poczatku docenita, z jak wy-
jatkowa strategig ma do czynienia.
Na twdrcow posypaty sie wysokie
oceny recenzji i nagrody gier roku.
Relic Entertainment nie porzucit
wiec marki i w 2013 roku, juz pod
egida Seqi, wydat Company of
Heroes 2. Sequel godnie kontynu-
owat oryginat, koncentrujac sie na
wydarzeniach na froncie wschod-
nim. Nowoscig byta sowiecka armia,
a bitwy rozciggaty sie od Stalin-
gradu az po Berlin. Wszystkiego
tego jednak by nie byto, gdyby
pewnego dnia Quinn Duffy, dyrek-
tor kreatywny studia, nie zechciat
stworzy¢ drugowojennej strategii,
myslac: ,.jest okazja, by zrobic cos
naprawde spektakularnego”. b
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phantasmagoria .HALL OF FAME ¥

Wedtug stownika jezyka polskiego fantasmagoria to ztudzenie,
iluzja, urojenie. GAy w1995 roku w sklepach pojawita sie nowa
gra Roberty Williams, zachwycita niemal wszystkich graczy.
Czy mieliSmy do czynienia z dzietem wybitnym, czy...no
wiasnie... z fantasmagorig?

Barttomiej Kluska

J -

L wm

drienne, mtoda autorka
powiesci z dreszczykiem,
wraz z mezem fotogra-

fem wprowadzaja sie do pieknej,
potozonej na odludziu posiadtosci.
Dom nalezat wczesniej do styn-
nego dziewietnastowiecznego
magika, ktérego piec¢ zon zgineto
w tajemniczych okolicznosciach.
Pisarka po cichu liczy, ze ponura
historia poprzednich lokatoréw
dostarczy jej twérczej inspiracji,
jednak sprawy szybko wymykaja
sie spod kontroli. Nowa wtasciciel-
ka doswiadcza koszmaréw sennych
i jest Swiadkiem coraz bardziej
przerazajgcych zjawisk nadnatu-
ralnych, a na dodatek kawatek po
kawatku odkrywa straszne dzieje
nieruchomosci i jej wczes$niejszych
mieszkancow...

Nie brzmi zbyt oryginalnie? OK,
trzeba przyznac, ze z opowiesciami
o0 nawiedzonych domach mierzy-

li sie bodaj wszyscy mistrzowie
horroru, od Edgara Allana Poego po
Stephena Kinga, ale wersja Roberty
Williams tez byta bardzo udana,

wizualnie oszatamiajaca, a do tego
interaktywna!

Potowa lat dziewieddziesigtych
to w grach przygodowych czas
zachty$niecia sie mozliwosciami,
jakie dawato upowszechnienie sie
czytnikéw CD-ROM. Ten arcypo-
jemny nos$nik oznaczat dla twércéw
wiecej przestrzeni nie tylko na
grafike i dZwiek, ale i na nietuzin-
kowa opowies¢, a wraz z rosnacq
popularnoscia elektronicznej roz-
rywki rosty przeciez takze budzety
producentéw. Superprodukcje, ta-
kie jak Myst, Under a Killing Moon
czy The Journeyman Project,
uwiodty fanéw gatunku, w ktérym
wczesniej do szczescia wystarczaty
dobre zagadki i dialogi upakowane
na jednej czy dwoch dyskietkach.
W nowych realiach prébowata
odnalez¢ sie réwniez firma Sierra,
ktérej logo widniato przeciez pod
tak hitowymi seriami jak King's Qu-
est, Leisure Suit Larry czy Space
Quest. Mato kto jednak spodziewat
sie, ze superprodukcjg
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Sierra zaszo-
kowata graczy,
wydajac gre az na
siedmiu ptytach
CD. Na szczescie
nie powrdcit znany
z dyskietkowych
czaséw horror
ciagtej wymiany
nosnikéw podczas
zabawy. Kazda
ptyta wystarczata
na caty rozdziat
historii.
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Przygotowane przez specjalistow
od kina grozy przerywniki filmowe nie
pozostawiaty wiele miejsca dla wyobrazni.
Na szczescie szczegdlnie brutalne sceny
mozna byto ocenzurowac.

generowanych lokacji, firma wybu-
dowata w Kalifornii wtasne studio
filmowe! Oprécz specjalistéw od
kodowania czy grafiki 3D oczy-
wiscie trzeba tez byto zatrudnic
fachowcéw od kina. Rezyser czy
aktorzy nie byli moze z hollywoodz-
kiej pierwszej ligi, ale byli jednak
zawodowcami (co w branzy gier
wcigz stanowito rzadkosc). Réw-
niez kwestiami takimi jak efekty
specjalne zajeli sie profesjonalisci
z dos$wiadczeniem w branzy filmo-
wej. Z kolei stylizowany na chorat
gregorianski utwoér otwierajgcy
gre zaspiewat 135-osobowy chér.
tacznie nowe dzieto autorki King's

Odarta z efektownych filmowych ozdobnikéw Questa kosztowalo 4,5 miliona do-
laréw plus 1,5 miliona wydane przez
Phantasmagoria okazywata sie bardzo klasyczna Sierre na budowe studia, a prace
grq przygodowq. nad nim trwaty ponad dwa lata. Ken
Williams wierzyt w swojg matzonke.
przygodéwkowego pioniera basniowym cyklem King's Quest. OCENA 10/10
bedzie... horror. Wprawdzie tass:]';‘;isrif:;"' A jednak wspétzatozycielka Sierry Wydana na az siedmiu ptytach
studio miato juz na koncie bardzo pomégt Karierze przystapita do realizacji nowej gry CD Phantasmagoria trafita w rece
udanego point-and-clicka grozy grajacej role z imponujacym jak na wczesne graczy w1995 roku. Szybko oka-
Gabriel Knight: Sins of the Fathers, airrfe'}:‘eT;/'ncig;' lata dziewiecdziesiate rozmachem.  zato sie, ze jesli pomina¢ elementy
ale pod nowym tytutem podpisata nie wyszfa poza Dos$¢ powiedzied, Ze poniewaz filmowe, otrzymali oni bardzo
sie Roberta Williams, twérczyni serialowe epizody nowa produkcja miata opierac sie konserwatywng przygoddéwke
wprawdzie wybitna, lecz przeciez Lﬁ::olgtc?g?:::mue na scenach odgrywanych przez point-and-click. Bohaterka wedruje
zajmujgca sie dotychczas gtéwnie rze gry. aktoréw na tle komputerowo po posiadtosci i jej okolicach,
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Ramka z interfejsem powaznie ograniczata pole,
na ktérym wyswietlane byty cuda przygotowane przez
grafikéw i filmowcow, ale i tak byliSmy zachwyceni.




zbiera przedmioty iich uzywa, to-
czy rozmowy z innymi postaciami,
a rozwigzujac zagadki, posuwa do
przodu absolutnie liniowa fabute
gry. Przy tym byta to przygodéwka
stosunkowo prosta (zwtaszcza jesli
pamietamy, ze Sierra stworzyta

na przyktad cykl Police Quest).
Zagadki nie stanowity wiekszego

wyzwania - gdy w danym miejscu
dato sie wykonac jaka$ czynnos¢,
kursor informowat o tym fakcie
zmiang koloru, nawet nierozwazne
kroki nie powodowaty zablokowa-
nia rozgrywki, a jesli ktos utknat,
zawsze mogt liczy¢ na podpowiedZ
przyjaznego, ukrytego pod ikona...
czaszki, pomocnika. Co wiecej,

Ksigzki Adrienne musiaty by¢ swiatowymi bestsellerami, skoro
poczatkujaca autorke stac byto na zakup takiej posiadtosci...
Wszystkie oszczednosci zapewne wydata jednak na dom, skoro
przez caty tydzien nie zmienita ubrania!

dla tych, ktérzy juz naprawde nie
radzili sobie z rozgrywka, ist-

niata opcja rozpoczecia zabawy

od dalszych rozdziatéw historii
nieszczesnej Adrienne. Utatwienia
te byty oczywiscie uktonem wobec
poczatkujacych graczy, ktérych
Sierra musiata przekonac do zaku-
pu kosztownego w produkcji tytutu,

INEER - AN ‘}éli' SR O I G

W Phantasmago-
rii krzywda dziata
sie nie rozpikselo-
wanym figurkom,
lecz zywym
ludziom. Przemoc
w grach osiggneta
niebezpiecznie re-
alistyczny poziom.

-

Twércy byli Swiadomi tego mankamentu, ale jego naprawienie
wigzatoby sie z koniecznoscig nakrecenia tych samych scen
z Adrienne chodzacq po posiadtosci w innych strojach.
Uznano, ze koszt takiego rozwigzania bytby zbyt duzy.
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ale weterani gatunku musieli czu¢
sie nieco rozczarowani.

Oryginalnoscia nie grzeszyta réw-
niez fabuta gry. Naturalnie Roberta
Williams solidnie zapoznata sie
z klasyka literatury i kina grozy, ale
Phantasmagoria stanowita zaledwie
przetworzenie znanych od dawna
w horrorze watkéw i motywoéw. Po
¢wier¢ wieku od premiery gry nie
bedzie chyba wielkim spoilerem,
jesli napisze, ze poprzedni wiasciciel
domu przywotat demona, zony ma-
gika nie zginety naturalng $miercia,
teraz za$ demon powrdcit, by opetac
meza bohaterki... Mito$nicy horroru
nigdy chyba nie styneli z sympatii
do innowacji w obrebie swojego ulu-
bionego gatunku, niemniej szczypta
Swiezych pomystéw Phantasmagorii
by raczej nie zaszkodzita.

Co jednak ciekawe, te doskonale
widoczne z perspektywy czasu
mankamenty nie zniechecity gra-
czy w roku 1995. Recenzenci byli
zachwyceni: Top Secret w osobie
redaktora Gawrysiaka przyznat su-
perprodukcji Sierry 10/10 punktéw,
Gambler - 95 procent ogétem
(100 procent za grafike i dZwiek;
.trzeba by stworzy¢ nowa skale”

- pisat redaktor Uchanski), Swiat
Gier Komputerowych - trzy
wykrzykniki (maksymalng note),
Secret Service - piérem redaktoréw
Mankowskiego i Marczewskiego - 90
procent za miodnos¢.
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Potaczenie
renderowanych
grafik z postaciami
aktoréw najciekaw-
sze efekty dawato
wtedy, gdy Ad-
rienne opuszczata
wnetrze swojego
domu.

Czesc graczy za-
rzucata grze brak
~chemii” pomigdzy
Victoriag Morsell
i grajagcym jej meza
Davidem Hombem.
Paradoksalnie
aktoréw potaczyto
na planie uczucie
i stali sie para.

Ten ostatni magazyn opublikowat
takze dyskusje recenzentéw o dzie-
le Roberty Williams. User Jama nie-
co narzekat na liniowos$¢ gry: ,Na
przyktad wida¢ w wiezy drewniang
$ciane, ktéra do tego domu w ogéle
nie pasuje. Nie mozna prébowac jej
dotkng¢, dopdki sie nie péjdzie do
oranzerii, zobaczy przez lunete, ze
w domu jest nieznany pokdj, i wrdci,
by rozebrad $ciane (...). Dlaczego
musze chodzi¢ tg jedyng Sciezka,
ktéra wyznaczyt autor gry?". Mar-
czewskiego meczyty tez absurdy
fabuty: ,,Skad mtode matzenstwo
(fotograf i pisarka) ma pienigdze
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na zakup zamczyska? Dlaczego Ad-
rienne nigdy nie je, nie pracuje czy
w ogole robi co$ pozytecznego? (...)
Czemu codziennie paraduje w tym
samym wys$wiechtanym stroju?

W jaki sposéb potrafi naraz trzymac
pogrzebacz, miotek, ksigzke, karty

i gazete w tych swoich obcistych
dzinsach?". Nie da sie jednak

ukry¢, ze podobne zarzuty mozna
by postawi¢ niemal wszystkim
éwczesnym grom przygodowym.
Mankowski zwrdcit natomiast uwa-
ge na klimat rozgrywki: ,,Gdy gra
sie wieczorem, w ciszy, to nie ma
sity, by nie podskoczy¢, gdy dzieje

Po kilku latach grania drobnych rél w serialach
David Homb rzucit aktorstwo i zostat agentem
nieruchomosci. Phantasmagoria to jego najwieksza rola.



Cwier¢ wieku temu gracze ulegli zbiorowej

fantasmagorii. Chybajednak nikt z oszukanych

woéwczas przez Roberte Williams nie zatuje.

sie co$ nagtego. Najbardziej podo-
bato mi sie, gdy w ciemni Adrienne
odnalazta mase poprzerywanych
na po6t wiasnych fotografii. Widzimy
to z dalszego planu, tymczasem na
pierwszym planie wisi wytgcznik
Swiatta. Pojawia sie zmierzajgca ku
niemu dton, w ciemnosci stychaé
tylko krzyk...".

POMIEDZY GRAMI A FILMEM
Graczy i recenzentéw zachwycity
w Phantasmagorii nie innowacje
w obrebie gatunku przygodéwek
czy oryginalno$¢ opowiedzianej
historii, lecz klimat tworzony przez
filmowe wykonanie na niespotyka-
nym wczes$niej w grach poziomie.
Jednak jesli nawet dali$my sie
troche uwies$¢ wizualnym fajer-
werkom - byto warto. Przepieknie
renderowane wnetrza, w ktérych
w naturalny sposéb dziatali akto-
rzy, duzo filmowych przerywnikéw
czy umiejetnie budujgca klimat mu-
zyka sprawity, ze w produkcji Sierry
faktycznie po raz pierwszy w tak
istotny sposdb zacierata sie réznica
pomiedzy grami a filmem.

Czasem az za bardzo. Gdy
bowiem bohaterowie w krwawy
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i widowiskowy sposdéb gineli,
krzywda dziata sie juz nie rozpik-
selowanym, rysowanym figurkom,
lecz zywym ludziom. A zwréémy
uwage, ze Roberta Williams nie
oszczedzita graczom i swojej
bohaterce takze sceny gwattu.
Wszystkie brutalne elementy
dato sie wprawdzie wytgczy¢, ale
Phantasmagoria i tak zostata za-
kazana w Australii. Réwniez czes$¢
sieci handlowych w USA odmdwito
dystrybucji gry. Warto podkresli¢,
ze dzieto Roberty Williams z pew-
noscig nie epatowato przemoca
bardziej niz Doom czy Mortal Kom-
bat, jednak odbiorcom tatwiej byto
znie$¢ krwawe sceny, gdy wystepo-
waty w nich rysunkowe postaci.
Szczesliwie dla Sierry znakomita
sprzedaz gry - bodaj najlepsza
w historii firmy - z nawigzka zre-
kompensowata poniesione koszty
i udowodnita, ze koncepcja pota-
czenia filmu interaktywnego z kla-
syczng przygoddéwka jest stuszna
(w tym samym czasie ukazat sie
wykonany w zblizonej konwencji
sequel przygdd Gabriela Knighta,
The Beast Within).

1

Obrazy takie jak ten na dtugo zostawaty w pamieci graczy.
| troche szkoda, ze lubujaca sie w wieloodcinkowych seriach
Sierra nie zdecydowata sie na kontynuacje przygdd dzielnej

Adrienne.

phantasmagoria .HALL OF FAME ¥

Po roku Phantasmagoria doczekata
sie sequela pod tytutem A Puzzle
of Flesh. Przy jego produkcji nie
brata juz jednak udziatu Roberta
Williams, a sama gra - raczej chtod-
no przyjeta przez recenzentéw
- poza tytutem nie miata nic wspdl-
nego z pierwsza czescia. Trzeciej
odstony juz sie nie doczekali$my.
Mariaz interaktywnego filmu

W 1999 roku autorka z grami przygodowymi point-and-
udafa sig na zastuzo- -click w przypadku Sierry okazat
naemeryturg,bywaz|  sie jednak krétkotrwaty. Nastep-
Zmezem zeglowat po ne odstony serii Gabriel Knight
gw'.ec'e(O'd]p?dMCh czy King's Quest (tu oczywiscie
mozna poczytac na . -

blogu Kena). Wjednym z udziatem Roberty Williams) byty
znielinychwywiadow = juz proba potaczenia gatunku przy-
tworezyni serii King's godéwek z nowg moda w $wiecie
Quest przyznata, 2ejj elektronicznej rozrywki - grafikg
;‘;:‘::’;:nﬂzzﬁown': 3D. Te historie opowiemy jednak

innymrazem. ks

Wyijscie do miasta pozwalato Adrienne odetchna¢ od atmosfe-
ry posiadtosci przekletego magika oraz poznac lokalng spotecz-
nos$¢. Réwniez dla graczy byty to mite przerywniki zapewniajace
interakcje z innymi bohaterami.
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| FABULEY
DLA SIERRY

/ Markiem Seibertem, <©oC oM,
autorem i producentem pracujacym orzez
0ONad dexkadie dia Sierry On-Line, riozmawia

POt Mankowwski,

P W jaki sposéb nawigzates kontakt z firma nalezaca do
matzenstwa Williamséw?

Zamiescili w gazecie ogtoszenie, ze poszukujg muzyka.
Tak to sformutowali, nie podajac, o co doktadnie chodzi.
Wystatem kasete magnetofonowg z moimi utworami, po
czym minety dwa lub trzy miesigce, zapomniatem o catej
sprawie, a tu nagle zadzwonit telefon, zebym wpadat na
rozmowe. Okazato sie, ze poszukiwali kogo$ do obrébki
Sciezki dZzwiekowej do King's Questa IV: The Perils of
Rosella. W ten sposdéb w 1988 roku zaczatem pracowac dla
Sierry On-Line.

@ANa te rozmowe trafite$ do stynnego Red Building

w Oakhurst, wzniesionego niedtugo wczesniej na zlece-
nie Sierry?

Nie, ona odbyta sie gdzie$ w rejonie zatoki San Francisco,
ale potem zaczatem etatowg prace w Sierrze wtasnie

w tym budynku. Powstawaty w nim miedzy innymi King's
Quest 1V, King's Quest V, Mother Goose CD. Tworzytem tez
narzedzia do produkcji dZwieku na potrzeby gier.

[A zadebiutowates jako samodzielny twérca muzyki
w grze wideo w Police Quest Il. Swoim pojawieniem
sie przerwates poniekad kariere Margaret Lowe,
zony Ala, ktéra skomponowata muzyke do pierwszej
czesci...

Wow, nie bytem $wiadom, ze Margaret napisata nutki

do oryginalnego Police Questa. Ciekawa sprawa. Zadnej
kariery jej oczywiscie nie zatrzymatem - przyjaznilismy sie
przez lata. Z tamtego okresu najbardziej zapamietatem
wspotprace z twdrcg serii Jimem Wallsem. Sprawiat, ze
praca byta zabawa, a nie stresem spowodowanym przez
terminy. Mocno tez wspierat mtodych twércéw, dowodzit
projektem. A Police Quest II: The Vengeance to byt faktycz-
nie moj debiut jako samodzielnego kompozytora. Mogtem
robi¢, co chciatem...

@A jak wspominasz wspétprace z Alem Lowe'em albo
Facetami z Andromedy, z ktérymi dziatate$ przy Space
Quest?

Dzieki znajomosci z Alem poznatem milion dowcipéw i byto
mndstwo zabawy. DzieliliSmy sasiednie gabinety i mieli-
$my wiele tematéw do rozmowy, zwtaszcza ze podobnie
jak ja kochat muzyke. WspdtpracowaliSmy przy dwéch

jego projektach - Torin's Passage oraz Leisure Suit Larry:
Love for Sail, czyli si6dmej czesci cyklu. A jeszcze lepiej

sie poznalismy, gdy przeprowadzitem sie do Seattle, gdzie
mieszka Al, i spotykali$my sie przy wielu okazjach. Gdy
wspominam natomiast Facetéw z Andromedy, czyli Marka
Crowe'a i Scotta Murphy'ego, przychodza mi od razu na
mys$| Space Quest lll: The Pirates of Pestulon i Space Quest
IV: Roger Wilco and the Time Rippers.
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= Space Quest IV ukazat
sie w 1991 roku, juz po tym,
gdy LucasArts zakpit sobie
z Sierry w The Secret of
Monkey Island. Williamsowie
nie pozostali dtuzni...
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= To nie Wolfen-
stein 3D, ale wcze-
$niejszy o trzy lata
Police Quest II.
Sekwencja trenin-
gu na strzelnicy
stanowita interesu-
jaca nowinke.

= King's Quest IV
jeszcze nie dziatat
w VGA, lecz pod

wieloma wzgleda-

mi byt przetomowy. PIXEL
Woda pluskata,

tykal zegar, WYWIAD
ptonety polana

w kominku, ale

AdLib jeszcze nie

byt w stanie tego
opisac¢ dzwiekiem.

.
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# King's Quest V stanowit rewolu-
cje takze poprzez wprowadzenie
filmowego stylu narracji. Kilka
tygodni przed nim, w paZdzierni-
ku 1990 roku, ukazat sie jednak
Secret of Monkey Island...

TRALI SIERRY W OAKHURST, GDZIE POWSTALY WSZYSTKIE

| BT |
MARK PRACOWAL PRZEZ PIERWSZYCH PIEC LAT W CEN-Tl—
———sseEE______
- ——————tSRER
PRZELOMOWE TYTULY Z KING'S QUESTEM V NA CZELE. —
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Przypomne, ze przy tej pierwszej grze wspotpracowatem

z Bobem Siebenbergiem, dawnym cztonkiem kapeli Super-
tramp. Byt to tez pierwszy raz, gdy wsréd obstugiwanych
kart umiescitem Rolanda MT-32 i musiatem sie natrudzic,
jak to zrobic¢ od strony programistycznej. Z kolei Space
Quest IV zapisat mi sie w pamieci jako pierwszy multime-
dialny projekt, jaki realizowalismy. Przypomne, ze najpierw
gra ukazata sie w wersji dyskietkowej, a potem w edycji CD
z dodanymi gtosami postaci.

@ Moim faworytem, nie tylko sposréd twoich kompozy-
cji, ale Sierry w ogole, jest muzyka do King's Quest VI.
Taka nostalgiczna, a jednoczes$nie wesota. Opowiedz,

jak doszto do skomponowania jej oraz gtéwnego utworu
,Girl in the Tower"?

Zaczynajac prace nad tg grg, myslatem, co sie dziato

w przemysle filmowym w tamtych latach. Otéz podczas
wys$wietlania koncowych napiséw leciata piosenka tytu-
towa, ktérg nastepnie puszczano w radiu, promujac film.
W grach czegos$ podobnego nie byto i wpadtem na pomyst,
zeby sprobowad zmienic¢ ten zwyczaj. Dostatem od Jane
Jensen scenariusz i zaczatem szuka¢ w nim punktu zacze-
pienia dla piosenki. Jane w pewnym momencie utozyta
pierwszg zwrotke z tego, co napisata w skrypcie, a ja zaraz
potem ruszytem z komponowaniem. Zresztg w duetach
dobrze mi sie pracowato, odkad wspdtpracowatem z moja
zong Debbie. Nawiasem mdwiac, to ona podktadata po-
tem gtos Roselli w King's Quest VII: The Princeless Bride.
,.Girl'in the Tower" chyba spodobato sie publicznosci, bo
do dzi$ jestem pytany o te piosenke, podobnie jak o0 ,, The
Magic Meadow" z Quest for Glory: So You Want to Be

a Hero.

P Jaka role petnites przy powstawaniu Phantasmago-
rii?

Przez pierwsze dwa lata bytem jej producentem, a takze
kompozytorem muzyki. Potowa lat dziewieédziesigtych
byta dla mnie strasznie pracowitym okresem, bo petnitem
réwniez funkcje producenta King's Quest VII. Phanta-
smagoria byta czyms$ zupetnie nowym, wymagata eks-
perymentowania. Specjalnie na potrzeby tego projektu
wybudowano w Oakhurst osobne studio. Odpowiadatem
za casting, zatrudnienie ekipy do zdje¢, oséb do zajmo-
wania sie zwierzetami, ekipy od efektéw specjalnych,

So You Hant To Be A Hero [score 18 of S8@l

= Pierwsza odstona Quest for Glory
ukazata sie pierwotnie pod tytutem Hero's
Quest i miata na oktadce nietypowego jak
na Sierre, groZnie wygladajacego smoka.
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% Zapomniany przez historie Torin's
Passage to dostownie film animowany.

~ Larry 7 byt ostatnig czescig cyklu
tworzong przez Ala Lowe'a.

PHANTASMAGORIA WYMAGALA EKSPERY-
MENTOWANIA. NA JE) POTRZEBY WYBU-
DOWANO W OAKHURST OSOBNE STUDIO.

a poza tym wszystkim jeszcze pisatem Sciezke dZzwieko-
wa. Bardzo sie cieszytem pracg nad tym soundtrackiem,
poniewaz po raz pierwszy odeszlismy od formatu MIDI

i zaczeliSmy nagrywanie w studiu. Obejmowato to prace
z orkiestrg latynoskg oraz kapelg heavymetalowa.

W ogdle Phantasmagoria to méj ulubiony tytut sposréd
wszystkich, przy ktérych pracowatem. Cieszytem sie
zwtaszcza z tego, ze krecilismy film, a przynajmniej
mieli$my takie odczucie. Znam wiele oséb, ktére w kazde
Halloween uruchamiajg Phantasmagorie i nawet kilka
miesiecy temu patrzytem, jak znajomi w nig grali. Moze
nie jestem w petni obiektywny, ale ta gra bardzo niewiele
sie zestarzata!

@ wspomniates, ze coraz czesciej zaczates sie poja-
wiac w roli producenta. To byta naturalna ewolucja czy
decyzja Kena Williamsa, ktéry potrzebowat cie akurat
w takiej funkcji?

Zaczynatem jako muzyk i kompozytor. Po roku Ken
awansowat mnie na stanowisko dyrektora muzycznego

=2 Muzyke do King's
Questa VI Mark
tworzyt wspéinie

z Christopherem
Braymenem.




« King's Quest VII pod wzgledem prezentacji byt
by¢ moze najbardziej doszlifowang przygodéwka
Sierry. Zabrakto w niej jedynie ducha.

Mark Seibert HALL OF FAME

= Mask of Eternity

- tabedzi $piew i zarazem
préba skoku na nieznane,
gtebokie wody.

Sierry, a do moich obowigzkéw doszto zatrudnianie
kolejnych muzykéw. W tamtym czasie, czyli na przetomie
lat osiemdziesigtych i dziewiec¢dziesigtych, firma byta
podzielona na trzy osobne oddziaty: programistyczny, ar-
tystyczny oraz muzyczny. DziataliSmy tak przez kilka lat,
az Ken zmienit koncepcje i postanowit przeorganizowac
prace w zespoty zajmujace sie konkretnymi projektami.
Poprzez zmiane modelu powstato zapotrzebowanie na
producentoéw, ktérzy mogliby kierowa¢ owymi zespotami.
| z tego powodu nieco sie przebranzowitem.

[@d Wspétpracowates z Roberta Williams?

Tak, i to zawsze byta czysta przyjemnos¢. Wpadata na $wiet-
ne pomysty, by potem zaréwno mi, jak i reszcie zespotu
zlecic ich realizacje. Zachecata nas do wymyslania nowych
formut rozrywki na PC. Jej pomysty prawie zawsze wyprze-
dzaty swoj czas, a wszystkie pozostate kwestie w firmie
musiaty by¢ im podporzadkowane i réwnac do ich poziomu.

@A gdy CUC International w lipcu 1996 roku kupit Sier-
re, od razu byto czué, ze wszystko zmierza ku koricowi?
Nie, pierwsze wrazenie byto takie, ze sprawy idg w po-
mys$inym kierunku. Nie rozumiatem, o co w tym wszystkim
chodzi - pojawity sie ogromne pienigdze, znacznie wieksze
niz wartos¢ tego, co wytwarzali$my. Bardzo szybko okazato
sig, ze firma przestata inwestowa¢ w rozwdj, do czego
przeciez wszyscy przywyklismy. Wszystkie reguty, jakie
przez lata wypracowata Sierra, zaczety by¢ bezceremonial-
nie zmieniane.

& zapewne King's Quest: Mask of Eternity miat by¢
projektem ratujgcym to tongce imperium?

Powtarzang do upadtego mantrg tamtego okresu byto, ze
przygoddéwki umarty. Tymczasem wewnatrz studia bylismy

przekonani, ze odbiorcy zawsze bedg chcieli do$wiadczad
ciekawych historii. Wydaje mi sie, ze do dzisiaj ta zasada
sprawdza sie w grach wideo. Potrzeba tez oczywiscie dobrej
mechaniki, szkieletu, z ktérym fabuta bedzie mogta wspét-
grac. | wiasnie Mask of Eternity stanowito prébe pozenienia
obu tych warstw: opowiesci i akcji. Samo zatozenie wydawato
mi sie stuszne, ale jego realizacja okazata sie porazka.

=* Margaret i Al Lo-
we'owie mieli swoéj
wspolny autorski
projekt - Dragon's
Keep (1982), ktéry
stanowit amery-
kanska odpowiedz
na Hobbita.

P J pamietasz dzien, w ktérym stato sie jasne, ze to juz
koniec Sierry?

Tuz przed tym, zanim odszedtem, na poczatku 1999 roku
nastapita wielka fala zwolnien. Juz wczesniej zdarzaty

sie podobne sytuacje, ale ta byta inna. Gdy méwi sie do
widzenia kluczowym osobom, staje sie jasne, ze dzieje sie
cos niedobrego. Podobnie gdy firma przestaje inwestowac
w technologie. Oba te wydarzenia byty poczatkiem konhca.

@A kto byt twoim najlepszym przyjacielem podczas
wszystkich tych lat w Sierrze On-Line?

Tak jak méwitem wczesniej - Al Lowe. W okolicach 1993
roku, gdy Sierra kupita Coktel Vision, staliSmy sie z Alem

i Robertg paczka przyjacidt, ktérzy razem spedzajg czas.
Przeprowadzitem sie wtedy do Seattle, Roberta réwniez,

i zaktadalismy nowa siedzibe Sierry w Bellevue, czyli
niedaleko. Catymi rodzinami wypadalismy do klubu Jazz
Alley, na koncerty w Seattle Symphony czy przedstawienia
w operze. Te wspaniate dni wcale nie mijaja. Ia

LATA OSIEMDZIESIATE STANOWILY DLA

AUTOROW SIERRY OKRES WSPOLNEJ,
RODZINNEJ PRACY PRZY GRACH.
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WALLY'EGD WEEKH

W potowie lat osiemdziesigtych, kiedy na salony Swiata gier zaczeta
wkraczac¢ Wielka Brytania, europejskie gry iich amerykanscy krewniacy
niewiele sie roznity. Gdyby szukac znakow szczegolnych, elementow,
w ktorych Anglicy radzili sobie lepiej niz Amerykanie, trzeba by pewnie
wspomniec o zwariowanym poczuciu humoru [Llamasoft, Automata,
Matthew Smith). Czy byto cos jeszcze?

o Pawet Schreiber

hyba tak. W amerykanskich
C grach najczesciej trzeba

byto by¢ kims - kapitanem
statku kosmicznego, komandosem,
bohaterskim rycerzem, no, przynaj-
mniej policjantem. Ale nigdy panem
Gienkiem spod tréjki, ktéry pracuje
w warsztacie samochodowym, a po
robocie idzie na browarka. Na co
komu codziennosé, skoro w wirtu-
alnym swiecie moze dokonywac
rzeczy niesamowitych?

Z kolei w brytyjskich grach z lat
osiemdziesigtych swiat tu i teraz

jest takim samym tematem jak
kazdy inny. Czasami tworzy kontekst,
ktérego niby wprost nie widac, ale
kumaci wiedzg, o co chodzi - tak

jest w przypadku Manic Minera i Jet
Set Willy, gdzie ewolucja Willy'ego
od gérnika do biznesmena w cylin-
derku jest absurdalnym odbiciem

marzen thatcheryzmu. Na ekranie
otwierajagcym pierwszg czes¢ serii
Monty Mole pojawia sie karykatura
brytyjskiego zwigzkowca Arthura
Scargilla, odpowiedzialnego za strajk
gérnikéw w potowie dekady. W kolej-
nych czesciach krecik Monty trafia do
wiezienia za kradziez zwigzkowego
wegla, a nastepnie ucieka z Wielkiej
Brytanii na kontynent.

Nie sama polityka cztowiek zyje
- czasem wrazenie robito po prostu
to, Ze zamiast lata¢ w przestrzeni
kosmicznej, mozna sie przejs¢ po
miescie, w ktérym znajdzie sie i sklep,
i bar, i park. W Jack the Nipper gra-
tem wiasnie dlatego. Ale moim uko-
chanym miastem byto jednak zawsze
to, po ktérym chodzili bohaterowie
gry Everyone's a Wally - i wiasnie
o serii z Wallym w roli gtéwnej i o jej
twdrcach chciatbym dzisiaj troche
opowiedziec.

= Czy to ptak?
Czy to samolot?
Nie, to bobas Her-
bert szuka kogos,
kto umie zmieni¢
pieluche.
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Firma Mikro-Gen powstata w 1981
roku w Bracknell. Zaktadali jg Mike
Meek i Andrew Laurie, ale wkrétce
dotaczyli do nich kolejni wspotpra-
cownicy, na przyktad kluczowy dla jej
najwazniejszych gier Chris Hinsley.

W rozmowie z dziennikarzami Retro
Gamera wspomina on, ze w studiu
panowata atmosfera rozpasania - zda-
rzaty sie dni, kiedy nikomu nie chciato
sie programowac, a zamiast tego
ekipa probowata bi¢ kolejne rekordy
¢wiczen na sprzecie gimnastycznym.
Programista Raffaele Cecco miat
ucieszng zabawe - najpierw pocierat
stopami o dywan, az sie naelektry-
zowaty, po czym dotykat nimi uszu
Nicka Jonesa (jednego z weteranéw
Mikro-Genu, ktéry pozostat w branzy
do dzi$ - najpierw w firmie Shiny,
dzisiaj w 2K Sports, gdzie pracuje
nad kolejnymi odstonami serii NBA).
Hinsley zakleit kiedy$ drzwi w toalecie
ogromnym plakatem Lindy Lusardi,
zastuzonej modelki i aktorki, ktéra

w roku 2005 zyskata zaszczytny
tytut najlepszej panienki z trzeciej
strony The Sun; plakat zniknat, kiedy
drzwi zobaczyta zona Mike'a Meeka.
Wzigwszy pod uwage obyczaje pa-
nujgce w innych brytyjskich firmach
z lat osiemdziesiagtych, w sumie nie
powinnismy by¢ tym zaskoczeni. Po-
wiedziatbym nawet, ze w Mikro-Genie
byto chyba dos¢ spokojnie.

4 Herbert utknat
w wielkim domu
towarowym. Jest
dziat komputeréw,
dziat ogrodniczy,
dziat Breakouta...

i LIFE
i TIHES:
-] 1:01 [z THE ERICH

mikro-gen .HALL OF FAME ¥
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| zdarzato sig, ze duzo pracowano sie nim bardzo topornie - obstu-
- w 1986 roku jeden z programistéw ga duzego sprite'a (przy ktérym
opowiadat dziennikarzom Crasha, ze gérnik/milioner Willy to karzetek)
w pewnym momencie przesiadywat jest trudnym zadaniem i widac,
w pracy od 7:30 do 00:30, wigcznie ze twércy wciaz jeszcze sie ucza.
z weekendami - i to przez kilka miesie-  Rozgrywka jest do bélu wtérna, ale
cy z rzedu. 6wczesnej widowni to nie przeszka-
Wally Week, bohater najwiekszych dzato. Crash ocenit Automanie na
przebojéw Mikro-Genu, pojawia sie 88 procent, zachwycajac sie mie-
po raz pierwszy w grze Automania dzy innymi ,realistyczng grafika".
z1984 roku jako pracownik warsztatu ~ Wally Week rozpoczat swojg niezbyt
samochodowego. W jednym jego dtuga droge od skromnego robotni-
pomieszczeniu stoi woéz do ztozenia, ka do ikony brytyjskiej branzy gier.
a w drugim lezg jego rozrzucone Od poczatku byt bohaterem bardzo
czesci. Zeby je podnie$¢ i dostarczy¢ mato heroicznym - podkreslato to autorzy wcigz sie bawig tym skoja-
na miejsce, trzeba pokonac kilka juz jego imie -, Wally" to nie tylko rzeniem, a tytut Everyone's a Wally
wyzwan - a to przeskoczyc¢ toczace zdrobnienie od Waltera, ale réwniez wprost do niego nawigzuje. Zwyktemu
sie koto, a to przejs¢ po kurczacej stowo oznaczajace najzwyklejszego obywatelowi blizej do pogardzanego
sie platformie. Wally wyglada tu juz w Swiecie gtupka. W materiatach przecietniaka niz supebohatera -
jak w péZniejszych grach, ale steruje zwigzanych z grami z tej serii i zamiast sie na to krzywi¢, mozemy

sie z tego cieszy¢, solidaryzujac sie
wiasnie z przecietniakiem.

Kolejna odstona jego przygéd
- Pyjamarama - to juz klasyk petng
geba. Formuta gry jest duzo bogat-
sza niz w Automanii. Przypomina
raczej nieco pdzniejszg serie Dizzy
albo przygody Magicznego Rycerza
tworzone przez Davida Jonesa. Za-
wiera mndéstwo réznorodnych lokacji
i przedmiotéw, ktérych uzywamy
do rozwigzywania wielu nie zawsze
logicznych, ale czesto $miesznych
zagadek. Problem Wally'ego

= Bohaterowie
tacy jak my, czyli
najzwyklejsza

w Swiecie obsada
Everyone's a Wally.
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w Pyjamaramie polega na tym, ze
biedaczyna nie moze sie obudzic.
Jest uwieziony w koszmarze sen-
nym, ktéry przybiera ksztatt ogrom-
nego, eleganckiego domu. Potrzeba
pewnie lepszego psychoanalityka
niz ja, zeby wyjasni¢, czemu wielka,
luksusowa posiadtosc staje sie

w najciekawszych brytyjskich grach
lat osiemdziesigtych najlepszg prze-
strzenia do historii o obsesyjnych
koszmarach (jak Jet Set Willy);
pokusze sie tylko o prosta diagnoze
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- pienigdze szczescia nie daja, a cza-
sem wrecz przeciwnie. Zwifaszcza
z perspektywy skromnego pracownika
warsztatu samochodowego, ktéry
w swoim $nie o luksusie utknat tak
gteboko, ze moze sie solidnie spézni¢
do pracy. Kiedy wygrywamy gre,
dowiadujemy sie, ze Wally pierwszy
raz w zyciu zdazyt do pracy; kiedy
przegramy - ze spoznit sie okropnie
i szef wyrzucit go na bruk.

Projekt $wiata gry jest przeuroczy
i, jak na sen przystato, dziwny. Chodzi
mi nie tylko o atakujgce bohatera
przedmioty codziennego uzytku
- to sie juz przeciez dawno widy-
wato - ale o pomysty takie jak caty
pokdj umeblowany do géry nogami
albo puste pomieszczenie, w ktérym
gramy w Space Invaders, strzelajac

CHARACTER: DICH
EMDURAMCE : ror

~ Stacja
benzynowa Bee
Pee, rozumiecie?
Stacja Pszczétki-

-Siusiu. Niezte, co?

= Na stupie elek-
trycznym cos sie
popsuto, ale wlez¢
na niego moze
tylko dyplomowany
specjalista.
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« Automania
niezbyt dobrze sie
zestarzata, ale jako
debiut Wally'ego
zastuguje na
pamiec.

do szpetnych kosmitéw sztuécami
(to tyle, jesli sie komus wydaje, ze re-
trogaming jest wynalazkiem naszych
czasow). Kiedy zejdziemy zaros$niety-
mi pajeczyng schodami, znajdziemy
nawet ukrytg przed swiatem rakiete,
ktéra trzeba poleciec na Ksiezyc,

i to dwa razy (jeden z najbardziej
satysfakcjonujgcych momentéw

w calej grze - jako dzieciak zawsze
niecierpliwie na niego czekatem).
Zagadki w Pyjamaramie sa... niezbyt
intuicyjne. Dzisiaj nie warto zabierac
sie za granie bez opisu przejscia. Ale
kiedy sie juz wie, co i jak, przechodze-
nie gry jest catkiem przyjemne. Poza
tym Wally ma tu na gtowie nie kasz-
kiet, lecz szlafmyce. A energie mierzy
sie poziomem mleka w szklance. | jak
tu nie kochac tej gry?

CHARACTEER: HILHRA
EHDURHAHCE o
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W czasie pracy nad Pyjamarama do
ekipy Mikro-Genu dotgczyt dziewiet-
nastolatek z Irlandii, ktéry miat sie
zapisac ztotymi zgtoskami w historii
gier, a w Pixelu #57 ukazat sie nawet
artykut na jego temat. Pierwszym
zadaniem Dave'a Perry'ego, bo o nim
mowa, byto opracowanie wersji gry
na Amstrada (a wiasnie w te wersje
w dziecinstwie gratem). Od razu
trafit na Swiecznik, bo kiedy jechat
z Chrisem Hinsleyem londynskim me-
trem na premiere prasowg gry, jego
towarzysz nagle Zle sie poczut. Perry
z radoscig stawit czota dziennikarzom.

Szczytowym osiggnieciem serii
o Wallym jest moim skromnym zda-
niem trzecia gra - Everyone's a Wally.
Zaczynamy, kierujac naszym brzu-
chatym bohaterem w kaszkiecie, ale
w praktyce bohater jest zbiorowy, bo
mozemy dowolnie przetgczac sie mie-
dzy Wallym a pozostatymi cztonkami
jego bandy. Sktadajg sie na
nig zona Wilma, podstarzaty hipis
Harry (dorabiajacy jako elektryk),
zgarbiony punk Tom (mechanik)

i hydraulik Dick. W grze mozemy
jeszcze spotka¢ matego Herberta,
raczkujgcego synka Wilmy i Wally'ego,
ktéry odbiera rodzicom i ich znajo-
mym energie. Samo zycie.

Punkt wyjscia jest tu rodem
z reportazu interwencyjnego - ekipa
miata dostac wyptate, ale pienigdze
do nich nie dotarty. Lezg w bankowym
sejfie, do ktérego nasi bohaterowie
zamierzajg sie wlamac. Bohaterskim
wyczynem nie jest tu uratowanie
Swiata przed okrutnym magiem czy
wysadzenie w powietrze Planety Zta,
tylko dotarcie do pieniedzy, ktére
sie cztowiekowi naleza za wykonang
prace. Wszystkim odsgdzajgcym gry
od czci i wiary za polityczne watki
lewicowe niniejszym wskazuje kolejny
cel do ataku. Oczywiscie wszystko,
jak w poprzednich czesciach, jest
tu podane w brytyjskim sosie - od
niezbyt rozgarnietej gromadki postaci,
ktérymi kierujemy, przez miasteczko
z czerwonej cegty rozciggniete mie-
dzy pubem a parkiem, po absurdalne
zagadki.

= Tyle gratem w Pyjamarame, ze sen
Wally'ego do dzi$ czasem $ni mi sie po
nocach. Incepcja, wersja o$miobitowa.

Zamiast robi¢ kolejng wersje dobrze
znanej formuty wykorzystanej w Py-
jamaramie, tworcy z Mikro-Genu po-
stanowili zaszale¢. Ich ambicja do dzi$
robi wrazenie - otéz kazdy cztonek
ekipy Wally'ego chodzi niezaleznie od
pozostatych, podnoszac i upuszczajac
rozrzucone po $wiecie gry przed-
mioty. W kazdej chwili mozemy sie
dowiedzied, gdzie kto jest, a nastepnie
prébowac go znalez¢. A kiedy dwie
postaci znajda sie w jednym miejscu,
mozemy sie swobodnie przetgczyc
Z jednej na druga. To wazne, bo
niektére zadania moga wykonac tylko



okresleni bohaterowie - na przyktad
wymiang spalonych bezpiecznikéw
musi sie zajac elektryk Harry. Logicz-
ne, prawda? Z czasem bieganie za
postaciami, ktérych szukamy (zeby
sprawdzi¢, czy przypadkiem nie majg
przy sobie potrzebnych przedmiotéw),
moze sie stac irytujace, ale poczu-
cie zanurzenia w zmieniajgcym sie
z kazdg chwilg Swiecie gry jest jedyne
w swoim rodzaju. Zwtaszcza kiedy juz
zyskamy orientacje w miasteczku i na
podstawie kolejnych informacji o tym,
gdzie mozna kogos znaleZ¢, umiemy
zrekonstruowac trase jego spacerkéw.
Kiedy gratem w Wally'ego jako
dzieciak, nigdy jej nie ukonczytem, ale
szczerze jq podziwiatem i uwielbiatem
do niej wracac. Powdd byt jeden -
poczucie, ze chodze po prawdziwym
miescie. Wtedy byto ono w grach dos¢
rzadkie - nawet kiedy pojawiaty sie
w nich miasta, ograniczaty sie zwykle
do budynkéw i drég albo, jak w (i tak
Swietnej!) Movie, do serii podobnych
do siebie pomieszczen, wypetnionych
przypadkowymi mebelkami.

mikro-gen .HALL OF FAME ¥
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Za to miasto w Wallym byto zbudo-
wane z réznych miejsc o sensownym
przeznaczeniu. U rzeZnika wisiaty na
hakach kawatki miesa, w supermar-
kecie byt wézek do zakupdw, w klasie
ktapigce blatami tawki, a na placu
zabaw hustawka. No dobrze, nie wiem,
dlaczego w budkach telefonicznych
mozna byto zagra¢ w Asteroids, ale
grato sie fajnie. Chociaz wcigz zdarzaty
sie dziwaczne zagadki (matpie trzeba
dac klucz nastawny, bo po angielsku
nazywa sie on ,monkey wrench'"),
duza czes$¢ z nich byta jak na tamte
czasy zaskakujgco sensowna.

~ tazienka moze
i niefunkcjonalna,
bo do zlewu czto-
wiek nie siegnie,

a w wannie sie uto-
pi - ale jaka tadna!
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Trzeba oddac ksigzki do biblioteki, wy-
mienic bezpiecznik, zbudowad murek
za pomocg cegiet, kielni i zaprawy.
Kolejna czes¢ serii, stworzona przez
Perry'ego gra Herbert's Dummy Run,
to w zasadzie tadniejsza i wieksza
Pyjamarama. Maty Herbert gubi sie
w supermarkecie, gdzie atakujg go
rézne dobra konsumpcyjne. Odpo-
wiednikiem budzika ze starszej gry
jest tu biuro rzeczy znalezionych,
przy ktérym na synka czekajg Wally
i Wilma. Struktura rozgrywki jest
taka sama jak w Pyjamaramie - od
przedmiotéw do znalezienia i wyko-
rzystania do drzwi, do ktérych klamek
trzeba doskoczy¢, i schodéw prowa-
dzacych na kolejne pietra. Sa tez - jak
to u Mikro-Gendw - wariacje na temat
klasycznych gier.
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W pewnym momencie Herbert odbija
gtowa pitke, rozbijajac mur rodem

z Breakouta, a kiedy indziej lata nad
miastem, na ktére zrzuca bomby - jak
w popularnej grze Blitz (VIC-20, potem
klonowana na wielu platformach jako
Bomber; pod tym tytutem gratem w nig
na Amstradzie CPC). Na koniec, kiedy
juz dojedziemy ruchomymi schodami,
na ekran spada deszcz zelkéw, ktére
sie Herbertowi stusznie naleza. HDR to
przyjemna gra, ale tez krok w tyt w po-
réwnaniu z innowacyjnym Everyone's
a Wally - powrét do bezpiecznych
rozwigzan Pyjamaramy. Reakcje prasy
byty pozytywne, ale zwracano uwage
na to, ze formuta gier z Wallym robi sie
juz troche wymeczona.

Ostatnia czes$¢ serii, Three Weeks in
Paradise, to logiczny dalszy cigg Eve-
ryone's a Wally. Wilma i Wally dostali
wyptate, wiec rodzine wreszcie stac
na wycieczke do egzotycznych krajéw.
Niestety trafiajg na plemie ludozer-
cow, ktérzy porywajg zone i synka.
Samotny Wally musi ich uwolni¢, a na-
stepnie uciec z wyspy na budowanym
w trakcie gry statku. W Three Weeks
brakuje rozmachu Everyone's a Wally,
ale nadrabia go szalonymi pomystami.
Nie tylko chodzimy po pieknej wyspie
(do dzi$ pamietam wrazenie, jakie
robity na mnie ogromne, chociaz
zwykle nieruchome, zamieszkujgce
je zwierzeta!), ale tez nurkujemy
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w oceanie, spadamy na dno studni
albo trafiamy do wnetrza ogromnego
ula. Niektére rozwigzania zagadek sg
bardzo efektowne - mozemy nie tylko
wywotac burze, ale tez zanurkowac,
dorwac sie do korka zatykajacego
dziure w piaszczystym dnie i spuscic¢
wode w morzu. kabedzi $piew Wally'e-
go broni sie wtasnie tym wariactwem,
ktérego ukoronowaniem jest niemal
poetyckie zakohczenie - zeby
wydostac sie z wyspy, bohater musi
wskoczy¢ w wiszacy na $cianie obraz
przedstawiajacy bezludng wyspe.
Malowidto nagle zajmuje caty ekran,
a w oddali pojawia sie malenki sta-
teczek, na ktérym rodzina Weekdw
odptywa na zastuzong emeryture.
Chociaz Wally miat krétka kariere
(0d 1984 do 1986 roku), to osiggnat
wiele. W pewnym momencie byt na-
wet bohaterem komiksu ukazujgcego

== Jest dzungla, to muszg by¢
zwierzatka. Nie wszystkie do dzun-
gli pasuja, ale to byty inne czasy

i nikomu to nie przeszkadzato.

o eﬁz 2
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= Wszystkim,
ktérzy cierpiag

z powodu kwaran-
tanny, ku pokrze-
pieniu - podréze sg
przereklamowane

i niebezpieczne!

== Plemie tubylcéw,
ktére uwiezito
rodzine Wally'ego,
musi mie¢ odpo-
wiednio niepokoja-
cy totem.

Nl
-

sie w Your Sinclair. Miat nawet realne,

a nie tylko wirtualne ciato, w postaci
szpetnej lalki wykorzystywanej do
promocji gry. Przynidst swoim twércom
wielkg popularnosc. Niestety histo-

ria Mikro-Genu dobiegata juz konca.
Firma wydata jeszcze dos¢ ciepto
przyjeta strzelanke Battle of the Planets
(Zatoga G! Zoltar! bubudubu w kosmo-
sie! Grafika wektorowa! tadnie, ale
czasem troche nudno!), ale przesadzita,
inwestujgc w doczepiane do Spectru-
ma ustrojstwo o nazwie Mikro-Plus,
zawierajgce dodatkowe 16 kilobajtéw
pamieci przeznaczonej na gre. Jedyna
produkcja, ktéra je wykorzystywata,
Shadow of the Unicorn, wypadta

blado - wygladata jak niezbyt zreczne
potgczenie pomystéw z klasycznego juz
Lords of Midnight (wielka kraina fantasy,
gromadka bohateréw walczaca ze Ztem,
przetgczanie sie miedzy ich perspek-
tywami) z rozwigzaniami z Everyone's

a Wally (widok z boku, przedmioty do
rozwigzywania zagadek). Opowiesci

0 kosmicznych bitwach i starozytnej ma-
gii okazaty sie bezbarwne w poréwnaniu
Z historig o angielskim robotniku, ktéry
obudzit sie do pracy, dostat wyptate i po-
jechat na wakacje. Najlepsze sg historie
Z Zycia wziete - oczywiscie odpowiednio
doprawione. s
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DNIA 7 LIPCA 1984 ROKU W SOBOTNIM WYDANIU SWIATA
MEODYCH UKAZALA SIE GRA PLANSZOWA ,,KAMELEON", POD
KTORA PODPISANY BYt JAKO AUTOR FRANCISZEK PENTLICZEK.
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= Uderzo rysowat
komiksy az do
2011 roku. Na za-
stuzong emeryture
udat sie w wieku
83 lat, ale nadal
czuwat nad serig

o Asteriksie.

= Album o0 magicznym
kociotku to jedyny,

w ktérym niezdarni
piraci nie koriczg na
morskim dnie.
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Aby zmieni¢ $wiat, czasem wystarczy tylko aperitif wypity na
talkonie z odpowiednim cziowiekiem. Lecz i szczesciu
przydaje sie talent. Albert Uderzo miatjedno i drugie.

ol Bartek Czartoryski

arzekat sie, ze kiedy odej-
Z dzie, razem z nim odejdzie

i Asteriks, jego niewatpliwie
najstynniejsze dzieto, waleczny Gal

stworzony do spoétki ze scenarzystg
René Goscinnym.

Zmienit zdanie pod koniec ubiegtej
dekady, zaledwie pare lat przed
oficjalnym odejsciem na emeryture.
Odsprzedat wtedy pakiet kontrolny
akcji swojej oficyny wydawnictwu
Hachette, ktére zagwarantowato
sobie tym samym prawo do kontynu-
owania publikacji przygdd wasatego
woja az do konca $wiata.

Decyzja ta pordznita go z corka
na tyle, ze dtugo przerzucali sie
oskarzeniami - ona zarzucata mu za-
przedanie duszy kapitalistycznemu

demonowi, on jej psychiczna
przemoc - az doszli do jako takiego
porozumienia. Zmart 24 marca na
zawat serca. Od tygodni skarzyt sie
na zmeczenie i ktéregos ranka, po
prostu, juz sie nie obudzit. Dozyt

92 lat, a na komiksach dorobit sie nie
tylko ogromnych pieniedzy, ale i kilku
medali oraz dozgonnej wdziecznosci
bodaj kazdego czytelnika.

Asteriks, jak mowit Uderzo,
narodzit sie z potrzeby chwili, kiedy
razem z Goscinnym raczyli sie ape-
ritifem na balkonie jego mieszkania.
Byt rok 1959, a francuscy wydawcy
nalegali, aby wymysli¢ postac o lo-
kalnych korzeniach, ktéra stawi opor
najezdzcom zza oceanu: komiksom
superbohaterskim. Panowie, duma-
jac nad burzliwg historig swojego

Ny Rty

Corka
WERCYNGETORYKSA

= L.gczny Swiatowy
naktad najnowsze-

go tomu przygéd
Asteriksa wyniést pieé
milionéw egzemplarzy.



= Rubaszni, nieboja-
cy sie przeciwnosci
losu, pracy dziko
naprzéd. Dzielni
Galowie stali sie
symbolem cech,
jakie chciatyby
posiadac wszystkie
europejskie nacje.

%" ,Osiedle
Bogdéw", pierwsza
animacja 3D

o Asteriksie, pobita
w weekend otwar-
cia we Francji hity
Pixara i Disneya.

kraju, doszli do catkiem sensownej
konkluzji, ze nikt jeszcze nie pisat

i nie rysowat o Galach. | cyk, nagle
mieli swojego gieroja. Reszta jest
historig - i to dobrze znang - ale
zarazem na tyle ciekawa, ze godna
powtdrzenia. Bo nie kazdego komik-
su zeszto na catym $wiecie az

370 milionédw egzemplarzy.

Zanim jednak w ogdle doszto tego
sgdnego dnia do burzy mézgéw,
miody Albert - a raczej, jak méwig
urzedowe dokumenty, Alberto
(jego ojciec, wtoski emigrant, przy
rejestracji syna nie potrafit wymdwic
jego imienia z francuskim akcentem)
- musiat przeskoczy¢ niejeden wy-
soki ptotek. Urodzit sie z nadprogra-
mowymi palcami u rak, ktére trzeba
byto chirurgicznie usung¢, i choc
swoje dziecinstwo zawsze wspominat
z rozrzewnieniem, jako mtody chto-
piec zmagat sie z ksenofobicznymi
zaczepkami. Jego talent artystyczny
zauwazyt starszy brat, ktéry po
powrocie z drugowojennego frontu
wybrat kariere inzyniera lotnictwa.
Albert poszedt w jego $lady (zdobyte
do$wiadczenie wykorzystat pdZzniej,
rysujac przygody bohaterskiego
pilota Michela Tanguya).

Ostatecznie jednak oddat sie
sztuce komiksowej, a o stusznosci
tej decyzji utwierdzita go ogromna
przyjazh z René Goscinnym, ktérego
spotkat w 1951 roku. Razem, jeszcze
zanim stworzyli przygody Asteriksa,
Obeliksa i spotki, wymyslili postac
Umpa-pa, dzielnego Indianina

i mito$nika suszonego miesiwa, ktéry
zaprzyjaznia sie z francuskim kolo-
nizatorem i razem przezywaja petne
humoru perypetie. Uderzo i Goscinny
dos¢ predko zrezygnowali jednak

z kontynuowania serii, aby méc sku-
pi¢ sie na zdobywajacym popularnos¢
Asteriksie. Razem wydali dwadziescia
cztery albumy z ich przygodami,
pracujac nieprzerwanie az do $mierci
scenarzysty w 1977 roku.

Uderzo kontynuowat cykl samo-
dzielnie, piszac i rysujac, lecz ukon-
czenie jednego komiksu zabierato
mu nawet piec lat (wczesniej wyda-
wali i po dwa rocznie), a bodaj zaden
nie mégt rywalizowac¢ poziomem
z takimi klasykami jak ,, Asteriks i Kle-
opatra”, ,, Ztoty sierp” czy ,Kocio-
tek"”, zeby wymienic kilka pierwszych
z brzegu. Postaciami wymyslonymi

ALBERT UDFRZO m secret level

= ,Asteriks i Obeliks kontra Cezar",
czwarta animacja o dzielnych Galach,
byta adaptacja albuméw , Legionista”
oraz ,Gladiator”.

przez Uderzo i Goscinny'ego niemal
od razu zainteresowali sie filmowcy,
juz od konca lat sze$cdziesiagtych
praktycznie nieprzerwanie adaptu-
jacy kolejne albumy - a ostatnio

i wymyslajacy oryginalne fabuty - za-
rowno w formie animacji, jak i filmu
aktorskiego. Oczywiscie producenci
gier nie zostali w tyle.

Do tej pory powstato ich kilkana-
$cie na przerdzne platformy, przy
czym pierwszg, zatytutowang, a jak-
ze, Asterix, wydano w 1983 roku na
Atari 2600. Kolejne produkcje byty
przewaznie scrollowanymi platfor-
moéwkami, z poczatku korzystajacymi
wydatnie ze schematu wypracowa-
nego przez serie z Mariem. Dos¢
powiedzied, ze pdéZniejsza przepro-
wadzka do tréjwymiaru nie byta
dla matego Gala i jego roslejszego
przyjaciela bezbolesna. Ostatnia jak
do tej pory gra oparta na komiksach
Uderzo i Goscinny'ego, ubiegto-
roczne Asterix & Obelix XXL 3: The
Crystal Menhir, to zaledwie przeciet-
na naparzanka, cho¢ o przyzwoitej
oprawie graficznej.

Uderzo po przejsciu na emeryture
przekazat pateczke Jeanowi-Yveso-
wi Ferriemu i Didierowi Conradowi
i pono¢ czuwat nad kazdg naryso-
wana stronica. Miat ostatnie stowo
odnosnie do decyzji podejmowanych
przez nowo mianowany duet. Stracili
mistrza. Jak my wszyscy. ha
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o Piotr Makowski

DziatosietoW czasach,g

alucjan Wencel nie importowa
Bajtek, nie dziatat

owiedzmy sobie wprost - to
Pbyl 1981 rok, ponura epoka,

gdy dzieci nie wiedziaty, jakie
bedzie jutro, a w telewizji poza
,Piatkiem z Pankracym", ,,Bolkiem
i Lolkiem", ,,Misiem Uszatkiem"
i ,Reksiem" nie pozostawato
zbyt wiele do ogladania. Jedyny
ratunek dla wyobrazni i strawa dla
naturalnej dzieciecej ciekawosci
znajdowaty sie w porozrzucanych
na kazdym skrzyzowaniu wielkich
miast kioskach Ruchu.

To w nich mozna byto kupi¢ trzy razy
w tygodniu - we wtorki, czwartki i so-
boty - osmiostronicowy magazyn, kté-
ry po przyniesieniu do domu trzeba
byto samodzielnie rozcigé, gdyz w ory-
ginale stanowit jedng wielka ptachte
papieru. Nie zawsze byt dostepny tak
od reki, czesto trzeba byto zamawiac
w kiosku teczke, do ktérej sprzedawca
- troche po znajomosci - pakowat wy-
brane czasopisma, zeby potem mozna
je byto spokojnie odebrac. Ale gdy

juz dotart, od razu zagladato sie na
ostatnig i przedostatniag strone. Tam
byty zawsze najciekawsze informacje,
odstaniajgce tajniki wielkiego popkul-
turowego cyrku, prawie zupetnie nad
Wista nieznanego.
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NIECHHARCERZE MAJA

Swiat Miodych ukazywat sie od

1949 roku, najpierw jako tygodnik,

z biegiem lat zwiekszajac liczbe
wydan. Zrodzit sie jako hybryda sca-
lajaca przedwojenny Swiat Przygéd
z harcerskim periodykiem Na Tropie.
Zupetnie powazni autorzy, tacy

jak Wanda Chotomska czy znany

z licealnych wierszy Miron Biato-
szewski, publikowali na jego tamach
swoje opowiadania, wiersze i fraszki.

Leenie wynalaztjeszcze

t do Polski komputerow Atari. Co wigce}, nié u

puterowana Grzyb

kazywal si¢
owskiej...

Pojawiaty sie tez komiksy, zwtaszcza
Henryka Jerzego Chmielewskiego,
ktérego wszystkie pierwotne ksiegi
.Tytusa Romka i A'Tomka" ukazywa-
ty sie w odcinkach nigdzie indziej jak
na ostatniej stronie Swiata Mtodych.
Te pierwsze lata byty trudne, bo
powojenna rzeczywistos¢ wymuszata
poruszanie tematoéw, ktére nie byty
dla dzieci zbyt mite. Starano sie wiec
ubiera¢ martyrologie w nowocze-
$niejsze szaty, starajac sie nie wy-
mazywac pamieci, ale jednoczesnie
dac nadzieje na lepsza przysztosc.
Jak powiedziata Wanda Chotomska
w zrealizowanym dla kanatu Planete
dokumencie o Swiecie Mtodych, to
wskazywanie czytelnikowi drég na

To dzieki niemu juz od 1984 roku Swiat Miodych
zaczat zajmowac sie grami planszowymi. Obszerny
wywiad z Jackiem Ciesielskim zamiesciliSmy w Pixelu
#06. Po nawiazaniu wspétpracy z pismem zatozyt tez
Klub Madrych Gier w warszawskim Patacu Mtodziezy,

przedstawiajac niedostepne w papiernikach i sktadni-
cach harcerskich gry. Na odbywajace sie raz w tygodniu
zajecia wpadali czasem jako goscie specjalni Jan
Adamski z Encore i Wojciech Pijanowski. Najzdolniej-
szym wéwczas podopiecznym Jacka Ciesielskiego byt
Jan K. Swiecicki.
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wszystkich podobnych tworéw zza
zelaznej kurtyny, postugiwat sie tez
kilkoma wtasnymi brandami, miedzy

KOMIKSU, FILMU I GIER, KTORY WABIE DO SWIATA MLtODYCH.

przysztosc, otwieranie okna na zmie-
niajgca sie rzeczywistos¢ stato sie
gtéwnym celem czasopisma. Brzmi
to moze gérnolotnie, ale w skrécie
mozna to ujac tak, ze Swiat Mtodych
pokazywat mtodym ludziom, ze moze
kiedys ich zycie sie odmieni, ze jest
gdzies inny, lepszy swiat - nawet

jesli saczyt sie tylko przez szpa-

ry w murze wzniesionym przez
komunistyczng propagande, ktérej
harcerski organ w petni podlegat.
Maciej Ziminski, twérca postaci Psa
Pankracego, takze wspétpracujacy
ze Swiatem Mtodych, dodawat, ze re-
dakcja uswiadomita sobie, ze nie jest
od tego, zeby pouczac czytelnikdw,
lecz zeby sie z nimi zaprzyjaznic.

Stanistaw Borowiecki byt redaktorem naczelnym,
ktory w latach osiemdziesiatych wywindowat
Swiat Miodych do rangi ogélnopolskiego fenome-
nu. Arcyciekawa posta¢, wspominany przez komiksowe-
go scenarzyste Ryszarda Siwanowicza jako, swdj chtop”,
mitosnik nowoczesnego popularnonaukowego jezyka,

cztowiek niepowiazany z systemem komunistycznym
i daleki od promowania harcerskich ideatow. Uczynit
Swiat Mtodych bardziej, swieckim’, za jego kadendji nie

byto tez przerw w dowozach nowych komiksow. ) . o
Sanig A Borowiecky

W 1973 roku nastgpit armagedon
na komunistycznym rynku wydaw-
niczym. Towarzysz Edward Gierek
dokonat potaczenia trzech panstwo-
wych molochdw, w wyniku czego
powstat superkoncern o przydtugiej
nazwie Robotnicza Spétdzielnia
Wydawnicza ,,Prasa-Ksigzka-Ruch".
Miat on najwiekszy zasieg sposrdd

innymi szyldem Mtodziezowej Agen-
cji Wydawniczej.

| wiasnie MAW stata sie
formalnie wydawca Swiata Mtodych,
w 1974 roku dodajgc w jego podty-
tule Harcerska Gazeta Nastolatkow.
Pod swiattym przewodnictwem
aparatczyka Jerzego Majki pismo
zwiekszyto czestotliwos¢ ukazywa-
nia sie do trzech razéw w tygodniu
i stawato sie coraz bardziej ludzkie.
Oprécz relacji z dozynek, spotkan
harcerzy i czczenia kolejnych rocznic
PRL natamach zaczeto sie pojawiac
wiecej materiatéw przypominaja-
cych to, co robito ukochane pismo
wszystkich ambitnych nastolatkéw,
czyli Dookota Swiata. Z gazeta
wspotpracowato wielu zawodowych
dziennikarzy, cztonkéw Ligi Reporte-
réw, umiejacych stworzyc ciekawa hi-
storie z banalnego z pozoru wyjazdu.
Drukowano sprawozdania z podroézy,
materiaty naukowe, z biegiem czasu
coraz przychylniej zwracajac sie
réwniez w kierunku rozrywki. Tym-
czasem w 1976 roku Dookota Swiata
zostato zamkniete i Swiat Miodych
pozostat sam na placu boju.

Przed wizualng transformacja byt
on brzydkim, monochromatycznym
pismem z kolumnami wyrdzniajacymi
sie delikatnymi odcieniami fioletéw,
czerwieni, zieleni i btekitéw.
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o przygodach fioletowej plamy atra-
mentu adekwatnie zwanej Kleksem.
Autorem tego komiksu byt ktos pod-
pisujacy sie jako Szarlota Pawel. Nie
wiedziatem, kto zacz, ale opowiada-
nie poprzez dymki spodobato mi sie
znacznie bardziej od ksigzek, ktérymi
zaczynano mnie wowczas raczyc. Co
wiecej, widziatem juz na wakacjach
flippera, a na Dworcu Centralnym
pierwsze automaty, zaréwno Space
Invaders, jak i Lunar Landera, ale nie
robity one takiego wrazenia jak te ko-
lorowe opowiesci ze Swiata Mtodych.
Ciezko sobie to uswiadomic, ale te
pierwsze maszyny z salonéw gier nie
przykuwaty az takiej uwagi, nie byty
w stanie teleportowac¢ wyobraZni na
nieznane obszary tak skutecznie jak
obrazkowe historyjki.
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: A Relax, w ktérym zawsze znajdo-
WIELE KOMIKSOW Z DAWNYCH SWIATOW MtODYCH, .o oic lkayso”dnych o s
ZWLASZCZATYCH

TADEUSZA BARANOWSKIEGO, iR 5 A
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sie potem po nocach.

Nie wygladat na magazyn dla mto-
dziezy, lecz jak organ ludu pracuja-
cego miast i wsi. W srodku przewa- T
Zata taka wiasnie tresc - gérnicy, Mnzuo 36 o biosrs
blokowiska, artykut pod tytutem b Y.
.Twoje miejsce w rodzinie" wypetniali
przynajmniej potowe pisma,
zas$ w pozostatej czesci ttoczyty
sie teksty o wielkim Swiecie,
kosmiczne ciekawostki oraz humor
z ostatniej strony. Po 1974 roku
w czasopismie pojawit sie kolor i to
byta gigantyczna, przetomowa zmia-
na. Swiat Mtodych zmienit catkowicie
swoje oblicze i nie chodzi tylko o to,
ze ostatnia strona stata sie wesota.
Caty numer zaczat tryskac radoscia.
Cho¢ nigdy nie bytem harcerzem,
trafitem na Swiat Miodych podczas
wyjazdu do Kotobrzegu w 1981 roku
i z miejsca sie w nim zakochatem.
Tego, co byto w srodku, z poczatku
nie czytatem. Interesowat mnie
tylko zbiér kolorowych obrazkéw
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Plus sceny oblezenia w kosciele
bojownikéw, muszacych za chwile
zgingc. Nie byty to rzeczy przyjemne
dla dzieciecej wyobrazni.

W kioskach ukazywaty sie takze
zeszyty z kapitanem Zbikiem,
w ktérym ostrogi zdobywat Grzegorz
Rosinski. W antykwariatach, takich
jak warszawski Atlas, rozpoczynat sie
wtérny obrét komiksowymi dobra-
mi. Mozna tam byto dostac nawet
francuskojezyczne magazyny Pif czy
Tintin, @ w tym ostatnim zobaczy¢
przygody siwego czarnoksieznika
w dtugim czarnym ptaszczu, znanego
pod tajemniczym imieniem Rork.
Tymczasem jednak publikowany przez
Krajowa Agencje Wydawniczg Relax
nie przetrwat stanu wojennego i nu-
mer z dwoma astronautami z laserami

w garsciach miat sie okazac jego ostat-

nim. Swiat Mtodych, cho¢ zaliczyt dwa
miesigce postoju, w marcu 1982 roku
powrdcit i zaczgt samodzielnie dzier-
zy¢ kaganek dymkowej subkultury.
Czynit to nieustannie, kontynuujac
przygody Kajka i Kokosza oraz Binio
Billa, ale juz we wrzes$niu 1982 roku
pojawita sie rzecz bijgca na gtowe
dotychczasowe komiksy SF typu
.Vahanara!". Pierwsze kadry ,,SOS
dla planety"” zapowiadaty zagtade

DVISTAL A PULSTRWIE
DO CARROLLA MATHERA|
)

Swiata, cos zupetnie realnego dla
pokolenia zimnej wojny obawiajgce-
go sie, czy kolejny dzien nie roz-
pocznie sie od przylotu sowieckich
rakiet z tadunkami jagdrowymi. Potem
widzieliSmy w zblizeniach cywilizacje
zgnitego Zachodu z catg rekwizytor-
nig petng gadzetéw, ciuchéw i sprze-
tow, z jakimi nawet w peweksach
nasze oczy sie nie zetknety.

. SOS dla planety” byt przedrukiem
dziewigtego odcinka ,,Luca Orienta"
zatytutowanego oryginalnie
.24 heures pour la planete Ter-
re", czyli .24 godziny dla planety
Ziemia". Ta konkretna opowiesc
o frankofonskiej odpowiedzi na
Supermana ukazata sie w Tintinie
w 1972 roku, po przerébkach spraso-
wana do 28 plansz. Egzotyka, pewna
niezrecznosc, dziwnos¢ - to wszystko
przykuwato do tej opowiesci. Jakas
dziwna bron w ksztatcie kuli, niedo-
powiedzenia, a wszystko to w atmos-
ferze kosmicznego zagrozenia. ,,SOS
dla planety” stanowit najbardziej
niezwykty krzyk stanu wojennego
az do 14 pazdziernika 1982 roku, gdy
w czwartkowym wydaniu Swiata
Mtodych ukazat sie pierwszy odcinek
. Antresolki profesorka Nerwosolka"
autorstwa Tadeusza Baranowskiego.
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Po studiach pracowatem przez rok w tygodniku Przyjacidtka, ale w tym czasie szukatem pracy w innej gaze-
cie, blizszej moim zainteresowaniom. | wtedy zaproponowano mi zaprojektowanie nowej szaty graficznej
Swiata Mtodych. Catkiem nowego projektu. Drukamia,Dom Stowa Polskiego” wiasnie nabyfa nowoczesne
drukarskie maszyny offsetowe do kolorowego druku i redakcja postanowita odswiezyc jej przestarzaty

dotychczasowy wyglad. Podjatem sie wiec tego zadania. Od strony merytorycznej wspotpracowat ze mng
dziennikarz Jerzy Dabrowski i to on naméwit mnie potem do rysowania komiksow. Pierwszy stabiutki
komiks, Lew Barnaba” powstat z jego inicjatywy. Zrobienie winiety zlecitem koledze o nazwisku Andrzej
Ociepko. Byt on raczej kreslarzem, ale Swietnie sie z tego zadania wywiazat. Ukazyway sie trzy wydania
gazety w tygodniu i winieta musiata sie w kazdym dniu jakos wyrézniac. Stad pomyst, by byta w trzech
kolorach. Jaki$ czas pézniej, gdy projektowatem makiete tygodnika Razem, prositem Andrzeja Ociepke

0 wykonanie do niego winiety i on ja tez zaprojektowat, ale to juz inna historia. Duzo by opowiadac.
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Mistrz swojg przygode z czasopismem rozpoczat juz
dziewie¢ lat wczesniej. To on zaprojektowat magiczne
logo Swiata Mtodych! Zastanawiatem sie, co powodowato,
ze tak chetnie siegato sie po kolejne wydania. | wtasnie
teraz zrozumiatem, ze to surowe w koncepcie, ale soczy-
ste logo stanowito element przyciggajacy do pachnacego
papieru. Kolor narastat od niebieskiego (symbolu kre-
atywnosci), poprzez zielony (nadziei), az do czerwonego
(pasji). Logo zawsze byto niczym nieprzestoniete, wesoto
wygladato z ttumu ponurych dziennikow.

Wczesniej znatem Baranowskiego z publikowanego
w Relaksie ,,Orient-Mana". Nie zachwycit mnie, fagodnie
méwigc, bo zamiast parodiowa¢ Supermana, wydat mi
sie bajeczka dla najmtodszych, przy ktérych , Tytusy” wy-
dawaty sie znacznie bardziej wyrafinowane. Tyle ze tym
razem pan Tadeusz uderzyt z czyms tak daleko wykracza-
jacym poza ramy znanych opowiadan, nie tylko komikso-
wych, ze nie mozna sie byto na to napatrze¢. Kazda klatka
wchodzita do gtowy, juz z niej nie wychodzac. Nie zawsze
to byto zrozumiate, czasem szokowato dostarczaniem
jedynie jednej klatki na odcinek, troche przypominato
nadawane kilka lat pdZniej w telewizji ,,Oto Szadoki".

Kolejne ,, Tytusy" byty niestety coraz stabsze, ,,Binio
Bill" stat w miejscu, tylko Janusz Christa dostarczat caty
czas pociggajgce historyjki. W naturalny sposéb zrodzita
sie wiec che¢ zajrzenia w gtab Swiata Mtodych.

GWIAZDOZBIOR
Juz pod koniec lat siedemdziesigtych jednym z ulubio-
nych tematéw w artykutach filmowych Swiata Mtodych
staty sie ,,Gwiezdne wojny". Autorzy czesto celebrowali
Swojg wyzszos¢ nad twércami, polemizowali z nimi, wy-
Smiewali ich niektére pomysty, co byto z grubsza zgodne
z teorig krytyki kapitalizmu. Na przyktad w numerze
103 21979 roku Maria Wréblewska pouczata George'a Lu-
casa, piszac o ,,Gwiezdnych wojnach: ,,Twércom filmu
jakby zabrakto... wyobraZni. Koncowa bitwa przypomina
bitwy powietrzne staczane podczas Il wojny $wiatowe;.
Samoloty zachowaty nawet skrzydta, zgota im niepo-
trzebne w kosmosie". Autorka nie mogta widzie¢ wéwczas
.Imperium kontratakuje", gdzie X-Wingi fruwaty w atmos-
ferze planety Hoth i skrzydta byty im tam jak najbardziej
potrzebne. Rowniez inne stwierdzenia autorki (,,Lucas
zdat sie prawie catkowicie na Meliesa - prawdziwego
geniusza w dziedzinie filmowej iluzji") wskazywaty, ze nie
objawiata zbytniego entuzjazmu wobec gwiezdnej epopei.
W latach osiemdziesigtych z tych luZnych rubryczek
powstat publikowany we wtorkowych edycjach czasopi-
sma Gwiazdozbidr. Ruszyt cykl LAG opisujacy korzenie
fantastyki naukowej w kinie. Padaty niemdwigce nic
mtodemu czytelnikowi tytuty jak ,Quatermass” czy
.Wojna swiatoéw". Ale w Gwiazdozbiorze znajdowaty sie
réwniez zywotne informacje o fascynujgcych mtoda
widownie aktorach hollywoodzkich. Dzieki temu mozna
byto sie dowiedzie¢, jak w cywilu nazywa sie Han Solo,
albo zobaczy¢ pozaplanowe zdjecia bohateréw popular-
nych na VHS filméw typu ,,Gry wojenne” czy ,,Ryzykowny
interes". A juz zupetny szat nastat, gdy prawie o dwa lata



opdZnita sie polska premiera ,,Powro-

tu Jedi” i Swiat Mtodych dostarczat
sgczone niczym ambrozja zdjecia

z tego filmu. Pal licho, ze czasem
byto w ich rogu widac¢ nieusuniety
napis Bravo. Piastujgcy od 1981 roku
stanowisko redaktora naczelnego
Stanistaw Borowiecki znat sie na
rzeczy i potrafit utrzymac wszystkie
dziaty we wiasciwych proporcjach,
Zmniejszajac z numeru na numer
obecnosc obligatoryjnej propagandy
nie tylko spod znaku harcerskiego.

NIE TYLKO CZARNE DZIURY
Kto$ powiedzial, ze Swiat Mtodych
byt internetem przed nadej$ciem
WWW. To prawda, poniewaz
buszowanie w bibliotekach w po-
szukiwaniu potrzebnych informacji
mogto zabrac godziny, a przejrze-
nie rocznika naszego ulubionego
magazynu sprawiato, ze w gtowie

otwierato sie wiele przegrédek. Mto-

dy Technik byt dla dziesieciolatkéw
za bardzo techniczny, peten nie-
zrozumiatych schematéw, a Swiat
Mtodych dostarczat we wtorkowej
rubryce nazwanej Tomik wszystkie,
czesto sensacyjne wiadomosci ze
Swiata nauki. Stanistaw Borowiecki
fascynowat sie zwtaszcza podbojem
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kosmosu i lotami kolejnych Sputni-
kéw, a potem Apollo.

Ta fascynacja nieznanym i po-
dazaniem ku nowym $wiatom
byta budowana bardzo umiejetnie
i w naukowy sposéb. Kwazary, czarne
dziury, zagadka nieskonczonosci
Wszechswiata, Wielki Wybuch - to
wszystko pojawiato sie na tamach
Swiata Mtodych, zanim jeszcze Ma-
ciej lfowiecki napisat swoje popular-
nonaukowe opus magnum ,,Z tamtej
strony lustra”. Mam wrazenie, ze
dopiero z czasem typowo akademic-
kie tematy zaczety byc¢ zastepowane
przez UFO i jemu podobne sfery. Im
ustréj robit sie stabszy, tym bardziej
wytazita sensacja, wczesniej w mniej-
szym lub wiekszym stopniu zwyczaj-
nie zakazana.

Czasem w Tomiku pojawiaty sie na
tyle szalone artykuty, ze nawet dzi$
wydajg sie mocno naciggane. Oto
w numerze 91z 1984 roku Mirostaw
Zander pisat w artykule o energetycz-
nych wizjach przysztosci ,,Bierzemy
dowolny ksiezyc, pulsar lub karta
i transportujemy do czarnej dziury.

W ten sposéb masa czarnej dziury
ulega powiekszeniu. Czarne dziury
wchtaniajg energie i tym samym sta-
nowig doskonate magazyny energii.

PERSPEKTYWY CZASU PATRZAGC,
NIZE BYLO LEPSZE KQPAI.NI POPKULTU-
ROWE] WIEDZY NIZTO, CO DOSTAR-
CZAt SWIAT MLODYCH.
24-KARATOWA NOSTALGIA.

Majac czarne dziury, mozna maga-
zynowac energie bez zadnych strat".
Sensacyjne tematy podkrecano
jeszcze w1988 roku, gdy w numerze
76 Swiat Mtodych donosit, ze radziec-
ki inzynier Aleksander Kazancew jest
zdania, ze katastrofa tunguska byta
wynikiem eksplozji statku kosmicz-
nego... z Marsa. W tym samym roku
Bertrand tastowiecki pisat dema-
skujacy tekst o piramidach w Gizie,
konczac wymownym zdaniem:
~Owczesna kultura egipska nie dys-
ponowata srodkami potrzebnymi do
budowy takiej piramidy. Wiec jesli nie
Egipcjanie, to kto?".

KLUB MADRYCH GIER

Wszystko zaczeto sie w orwellowskim
1984 roku. Doktadniej rzecz biorgc

- w upalne wakacje. Siédmego

lipca w sobotnim wydaniu Swiata

LISTA GIER-PRZEBOJOW

- o .

“WSROD GIER WYDAWANYCH PRZE7 LAW0-

\’
DOWCOW ZACTERY POJAWIAC S| TYTUY
WYMYSLANE PRZEZ CZYTELNIKGW

CO WIEMY
0 KWAZARACH?

‘_ & I:\t..‘

C\IAZDOZBION 71388 ROKU
D0D REDRKCJR PRACUA
() POTEM NA WIYDZIALE

LENNKARSIVIA U TERES}
VACIZEWSKIE PUBLIOWAY

TEVSTY DLA TRUDNEJ |
MHOUZEELY
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W LA
SHIERTELNIKOW MASTINACK

Mtodych ukazata sie gra planszowa ,,Kameleon", pod
ktéra podpisany byt jako autor Franciszek Pentliczek.
Wedtug wszelkich znakéw na niebie i ziemi pod tg ksywa
ukrywat sie Jacek Ciesielski. Od tego czasu czasopismo
zaczeto niereqgularnie, ale uparcie pisa¢ o grach planszo-
wych, dostarczajac kolejne pomysty na domowg zabawe.
Drukowano plansze i zasady, zetony trzeba byto wykonac
wiasnym sumptem, a na dole artykutu zaczeta sie poja-
wiac¢ adnotacja, ze pomyst ,,zostat zgtoszony w Urzedzie
Patentowym PRL". Kolejne tytuty: ,,Galaktyka XBX-20",
.Trzej muszkieterowie" czy , Kto spotka UFO?" utrzymy-
waty podobny styl bazujgcy na klasykach typu ,,Risk",
.Stratego” czy stary dobry ,,Chinczyk".

Sam Ciesielski w naszym wywiadzie wspominat przygo-

de ze Swiatem Mtodych w nastepujgcych stowach: ,, Trafi-
tem tam dzieki Wandzie Kobyleckiej, ktéra byta zastepcg
redaktora naczelnego. | zajatem sie publikowaniem gier,
a po pewnym czasie pomysty na nie zaczety przychodzic¢
w listach™.

Z czasem nastgpito rozszerzenie formuty i zrodzita sie
Lista Gier Przebojéw. Kilka razy w roku Swiat Mtodych
pod batutg Jacka Ciesielskiego recenzowat zestaw gier
planszowych i pod koniec roku w drodze gtosowania wy-
bierano tytut roku. Jednoczesnie ten cztowiek orkiestra
zatozyt w Patacu Mtodziezy w Warszawie Klub Madrych

LABIRYNT SMIERCI

wiek: od 12 1al  ocena: 5

AT JAN ADAVSK)  IRMY ENGORE
' EXTY PO SE W SW
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KOLEJNE GRY-SAMOROBK

&WIAT MEODYCH PUBLIKO
O SPOTKANIACHMIROS
O TURNIEJACH W SZACHY czY
MOZLIWOSCI PRZED FANAMII

Gier, wewnetrznie zwany Groteka.
Pewnego dnia na pierwszej stronie
Swiata Miodych znalazto sie ogtosze-
nie zachecajgce do wstapienia w pro-
gi klubu, dzieki czemu jego szeregi
zostaty zasilone nowymi graczami

i domorostymi recenzentami, wsrod
ktorych znalaztem sie réwniez ja. Do-
stawalisSmy gry do recenzji, pisalismy
pierwsze w zyciu teksty na zamoéwie-
nie, jeszcze nie na komputerze, ale
odrecznie na kartce papieru, po czym
przynosiliSmy je do Patacu Kultury,
jako wynagrodzenie otrzymujgc
recenzowang gre. Kolejne odcinki
nowej rubryki byty reklamowane
przez Jacka Ciesielskiego stowami:

. Wsréd wielu list przebojéw jest jedna
niezwykta. Nie muzyczna, nie kompu-
terowa. To wtasnie nasza Lista Gier
Przebojow". W listopadzie 1987 roku

dorobek rubryki wynosit 70 zrecenzo-

wanych tytutéw. W 1985 roku za Gre
Roku uznano ,,Fortune”, w kolejnej
edycji ,,Magiczng siddemke"”, a w 1987
roku ,,Gwiezdnego kupca" od Encore
pokonat ,,Fokus".

WAL INFORMACIE
SNIKOW GIER ORAZ

GO. OTWIERAL
CZYTELNIKAMI.

W numerze listopadowym obok
wywiadu z Wanda Zeman, pézniejszg
montazystka ,,Psow" Wiadystawa
Pasikowskiego, znalazto sie podsu-
mowanie planszéwkowego roku oraz
listy od czytelnikéw. Jeden z nich
pisat: ,,Mam 14 lat i jestem posia-
daczem gry «Fokusy, ktéra mi sie
bardzo podoba. Niestety, podczas
przeprowadzki gdzies zapodziata mi
sie instrukcja od tej gry. Btagam, po-
maozcie mi...". Redakcja nie odpowie-
dziata na to wezwanie, bo c6z mogta
odpisac¢? Jednak jak w soczewce
skupit sie w tym liscie problem,

z jakim zaczat zmagac sie Swiat
Mtodych jako czasopismo. Nastgpito
oderwanie sie medium od potrzeb
czytelnikow...

EXIT

Siedziba Swiata Mtodych znajdowata
sie na Mokotowskiej w Warszawie,
ale na innym jej odcinku niz ekipy
Fantastyki Adama Hollanka, a potem
Macka Parowskiego. Z kolei baza
RSW ,,Prasa-Ksigzka-Ruch" miescita



Gra Roku 1987 i Gra z Wykrzyknikiem

FOKUS

Hokus pokizs — gramy w FOKUS. Na-

o rianky W) gry. Moina [§ rozgrywad w
spoatih srybkl | biyskotliwy, ale mana
loi godziasmi romyklad nad jednym

opanowat warystkie leorctyczne we- | jatego

GWIEZDNY KUPIEC

Gra polega na aany-amu pleniediy
| pazysii w Swiecie

trwad kilkn & naws! kilkanadcie godzin.
Wi openll Jana K. Swigcichiego £ Klisbu
Mudeych Gier... by gry trudno sig ns-
dzkt™ .

sie w alei Stanéw Zjednoczonych

53 w typowym socrealistycznym
budynku petnym blachy i szkta. Po
przemianach 1989 roku gigantyczny
koncern wyzionat ducha, redakcje
zaczety przejmowac swoje tytuty,

a pod numerem 53 wkrétce zalegto
sie ekspansywne niemieckie wydaw-
nictwo na litere ,,B".

Starsi czytelnicy pamietajg, ze pod
egida Mtodziezowej Agencji Wydaw-
niczej ukazywaty sie takze albumy
z Tytusem. Co wiecej, w tej pierwot-
nej ksiegarni MAW przy ulicy Wilczej
(ale nie na rogu z Emilii Plater, tylko
nieco dalej od skrzyzowania) mozna
byto naby¢ pierwsze kolorowe Bajtki
w czasie, gdy juz dawno zniknety one
z kioskéw Ruchu!

Cho¢ na poczatku lat dziewiec-
dziesiatych ciggle jeszcze nie byto
internetu, stara gwardia przestata
by¢ potrzebna. Umierat Bajtek, lata
Swietnosci miata za sobg Wiedza
i Zycie, za$ ze Swiata Mtodych od-
szedt Stanistaw Borowiecki, uste-
pujac fotel naczelnego zapalonemu
harcmistrzowi, ktéry okazat sie wnet
grabarzem pisma. Mtodziez nie po-
trzebowata juz ogéIinotematycznych
pism o tym, jak zy¢ i jakich horyzon-
téw poszukiwac. Zaczeto poszukiwac
wiedzy szczegdtowej, potrzebnej
w konkretnym celu. Narodzity sie En-
tery, PC Kuriery, Magia i Miecz, gra-
czy zaczat tresowac Secret Service,
a przypominajacy staba wersje Bravo
Swiat Miodych, ze zmienionym logo
i chcacy by¢ chyba magazynem dla

~HNajbardzie)
W Tranryt”, . Grand Prix” Frr
- kus". Myllg, i kitrad z ww
rostanie gea roku 1987 —
Tomasz Kochmanhski

galo o
ajg swij glos na gry .Fo-
Rewersus™. Sa o gry o
zasadach, aly wymagajs-
ogo myslonia
Slawomir Podrzyekl
#® Mam 14 lat i |Dﬁlnmpoll-l¢l

e LT T,
A
L 6T 1987 o o ik

GWIEZON
KUPIEC" PRIEGRA 7 OKUSEN" .y,

#® Moje typy: . Fols”, _Euro-
business |, | Gwierdny kupsoc
Artur Dabrowski

z- mmmp hmmmw

PO PRZEMIANACH
WLEASNOSCIO-
WYCHPODOBNYCH
DO TYCHZ BAJTKA
$WIAT MtODYCH
POTRZEBOWAL TYL-
KO TRZECH LAT, BY
WPASC W OTCHEAN.

kazdego, bo usuwajacy z nagtéwka
swoje dawne firmowe hasto, stat sie
dwutygodnikiem, a w sierpniu 1993
roku, zapomniany przez czytelnikow,
wyziongt w koncu ducha. W mo-
mencie Smierci liczyt az 32 strony,

a jego wydawca byta spotdzielnia
wydawnicza Swiat Mtodych SA.

J STRONIE
Naktadu w stopce nie podawano, ale N ““UG\E J \I\W

zZ pewnoscig byt o fadne dziesiec razy SQP\SMR P q

mniejszy od rekordowych 500 tysie- 3\ POWAINE, € Nl
cy z potowy lat osiemdziesigtych.
Przychodzenie w pierwszej poto- “\Smwum TEW\W
wie lat osiemdziesigtych do kiosku po
Swiat Mtodych faktycznie kojarzyto
sie z péZniejszym podtgczaniem mo-
demu do komputera. Nagle otwierat
sie sezam peten ciekawostek, fantazji
i rzeczy, o ktérych ustyszeniu w szko-
le mtodziez mogta tylko marzyc.
To byta niezapomniana przygoda
mac uczestniczy¢ w najlepszych
latach tego magazynu. Moze kiedys
powstanie cyfrowe archiwum Swiata
Mtodych, zeby przekonac nas, daw-
nych czytelnikéw, i mtode pokolenie,
ze oprécz nostalgii pozostato z tego
jeszcze cos wiecej. la
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Pawet Gawlikowski

GRA KARCIANA HA PODSTAWIE GRY KOMPUTEROWE!
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= Cwiczenia odzyskania kapsu-
ty przed misjg Apollo 11. Sama
zatoga lotniskowca USS Hor-
net to ponad trzy tysigce dusz.
W piekny stoneczny dzien
wyglada to niemal jak piknik
na majéwke.

= Kiedy wszystkie ekipy ratunkowe
dotra do osiadtego na ziemi Sojuza,
widad, ze jest to prawdziwe mrowie ludzi.

= Wyjezdzajace z Karagandy samochody terenowe
przemierzajg stepy Kazachstanu, zeby dotrze¢ do
kapsuty Sojuz. Nawet te wielkie opony nie
wytrzymuja dtugo warunkéw na bezdrozach.

Cho¢ wahadtowiec
ladowat na lotnisku
niczym rejsowy
samolot, miat
kazdorazowo
asyste catego kon-
woju specjalistycz-
nych pojazdéw.

Widok z helikopte-
ra ukazujacy powrét
40. ekspedycji na
ISS pomaga wy-
obrazic sobie, co to
znaczy wylagdowad
w srodku niczego.
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<CoVIC /N POWROTY

Starty w kosmaos sg zawsze mocno ryzykowne, ale powroty z niego jeszcze bardzie).

W telewizji czesto widzimy samotny wehikut czy kapsute powrotng, potem zblizenie

na wymeczone, choc¢ usmiechniete twarze kosmonautow czy astronautow. Mogtoby
sie wydawac, ze wrocili na wiasng reke. To, czego nie widzimy, to armia wyszkolonych
specjalistow, ktorzy musza pracowac jak szwajcarski zegarek, zeby takibezpieczny

POWIOL zapewnic.

i User Jama

acznijmy od najbardziej wy-
Z prébowanego sposobu, czyli

rosyjskiej kapsuty powrotnej
Sojuz. Od momentu odcumowa-
nia od Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej mozna nig wylagdowacé
na Ziemi w cigqu 3,5 godziny. Jesli
wszystko pojdzie zgodnie z pla-
nem, pilot aktywnie kontroluje kat
natarcia, uruchomia sie spadochro-
ny, a w ostatniej sekundzie odpala
hamujace rakiety na paliwo state,
to nastepuje miekkie lgdowanie.
Okreslenie to oznacza w tym
przypadku uderzenie wazgacej
3 tony kapsuty w ziemie z pred-
koscig 24 kilometréw na godzine.
Jeden z zagranicznych pasazeréw
poréwnat wrazenia z lgdowania nig
do kraksy samochodowej. Doswiad-
czeni kosmonauci doradzaja, zeby
wczesniej schowac jezyk i mocno
zacisngc¢ zeby.

Na miejsce Iagdowania Sojuza wybie-
ra sie rozlegte, ptaskie, puste tereny
na stepach Kazachstanu. Przy plano-
wym zejsciu doktadnos$¢ [adowania
wynosi okoto 30 kilometréw od
wyznaczonego punktu, gtéwnie ze
wzgledu na dryf wywotany wiatrem
podczas opadania na spadochronie.
Jesli przy wejsciu w atmosfere kap-
suta spadataby torem balistycznym,
to rozrzut ten rosnie do mniej wiecej
450 kilometréw. Z tego tez powodu
ekipy, ktére muszg dotrze¢ do kapsu-
ty jak najszybciej, majg do pokrycia
szmat terenu. W czasie gwattownego
hamowania w atmosferze Sojuza

otacza chmura plazmy, nie ma kontaktu z zatoga, nie ma
tez dostepu do danych telemetrycznych. W kapsule moze
wréci¢ na Ziemie maksymalnie trzech astronautéw, za to
komitet powitalny liczy 184 osoby, kilkanascie helikop-
teréw, trzy samoloty, sze$¢ monstrualnych rozmiaréw
wozéw terenowych oraz 15 innych pojazddéw. Ekipy
ratunkowe muszg by¢ gotowe do obstugi kosmicznych
powrotéw Sojuzéw przez caty rok. Latem, kiedy jest su-
cho, oraz zima, kiedy grunt jest zamarzniety na kamien,
jest wzglednie tatwiej. Gorzej jest wiosng i jesienia, kiedy
bezdroza sg rozmokniete i btotniste. Sciéle przestrze-
gana tradycjg jest nocny toast wédka, by udobruchac
duchy stepu. Bez tego samochody by sie psuty, opony
pekaty i bytyby ktopoty.

Amerykanie, kiedy jeszcze latali wahadtowcami
kosmicznymi, tez mieli rozbudowane ekipy SAR (se-
arch and rescue). Sam wahadtowiec schodzac z orbity,
nacierat na atmosfere pod katem 45 stopni. Poniewaz
miat generujgce site no$ng skrzydta, aby wytracaé
wysokos$¢, a nie pofrungé z powrotem do géry, musiat
krecic¢ sie raz w prawo, raz w lewo, ruchem weza. Te
same skrzydta, ktére wysoko przy wielkich predkosciach
okazywaty sie za duze, na dole przy mniejszych pred-
kos$ciach wydawaty sie przeraZliwie mate. Wahadtowiec
bywat nazywany latajaca cegta. Aby odwzorowac jego
szczegdlne wiasciwosci aerodynamiczne, piloci trenowali
na zmodyfikowanym samolocie Gulfstream Il, ktéry miat
ciggle wysuniete podwozie i silniki dziatajace na ciggu
wstecznym. Dodajmy, ze cho¢ wahadtowce miaty potez-
ne silniki, to przy Iladowaniu nie byto juz zadnego paliwa,
wiec leciaty jak bardzo ciezki i pekaty szybowiec. Mimo
tych wszystkich wygibaséw precyzyjnie trafiaty w pas
startowy na przyladku Canaveral.

A na nim kazdorazowo byt kompletowany konwdj
specjalistycznych pojazddéw, czesto projektowanych
wytgcznie do obstugi powracajgcych wahadtowcéw.

Wéz z maszyna wiatrowa do rozwiewania toksycznych
lub tatwopalnych oparéw. Pojazd chtodnia, ktéry mégt
sie wpina¢ w obwody chtodzenia statku, zeby ostudzi¢
go po rozgrzewajgcym do biatosci wejsciu w atmosfere.

Samochdéd z generatorami i klimatyza-
¢ja, zdolny do przedmuchania czesci
zatadunkowej suchym, chtodnym
powietrzem. Wehikut ze schodami,
podobny do tych uzywanych na nor-
malnych lotniskach, kiedy pasazerowie
wychodza na ptyte, a nie rekawem. Bus
do przewozenia wracajgcej zatogi. Cy-
sterna z helem uzywanym do usuniecia
resztek wodoru z silnikéw i zasilajgcych
je linii paliwowych. Specjalny holownik,
rodzaj traktora, ktéry doczepiat sie do
wahadtowca i dociggat go do hangaru.
Pojazd z generatorami pradotwérczy-
mi zapewniajgcy zapasowe zasilanie
statku. Wozy ochrony. Ambulanse. Szef
konwoju kierowat ekipa z wtasnego
dwunastometrowego kampera z wielka
anteng na dachu. Dodatkowe wsparcie
dawaty cztery helikoptery medyczne.
Naziemne wsparcie lgdowania kazdego
wahadtowca bezposrednio zapewniato
okoto 150 o0s6b, ktére czesto nie tapaty
sie w kadrze telewizyjnych kamer. ha

MUNGUSKA
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KEEP YOUR HANDS
OFF EIZOUKEN!

Anime o robieniu anime to hymn na czes¢
wyobrazni, pasji i wytrwatosci.

Kiedy miatem jedenascie lat, uwielbiatem projektowac
gry. Pisatem wtedy prosciutkie strzelanki w MSX BASIC,
ale od kiedy zobaczytem u kolegi Amige i wspaniata
gre Dizzy Il, moja obsesja stato sie projektowanie nie-
istniejacych $wiatéw — wielopietrowych doméw-labi-
ryntéw, w ktorych ukryte byty przerézne mechanizmy,
klucze i skarby — zupetnie jak w Dizzym. Niedokon-
zony program (z tego, co pamietam, zrobitem karte
tytutowa i sprite’y gtéwnego bohatera) czeka wciaz na
lepsze czasy na jakiejs niebieskiej dyskietce 3,5 cala.
Dlatego wiasnie z miejsca poczutem wie7 z bohaterka
anime, Keep Your Hands Off Eizouken!” (Crunchyroll).
Midori Asakusa jest bystra obserwatork rzeczywisto-
$di, ale to co realne jej nie wystarcza. Gdy widzi zwykte

SERIAL
CASTLEVANIA

Tytut nieobcy mitosnikom gier. Serial stanowi
adaptacje watkow ze znanych produkgji Kona-
mi: Castlevania lll: Dracula’s Curse i Castleva-
nia: Curse of Darkness, zgrabnie potaczonych
przez Swietnego scenarzyste komiksowego
Warrena Ellisa. | cho¢ zwykle filmowe wersje gier
nie ciesza sie, oglednie méwiac, uznaniem krytykow

i widzow, tym razem efekty sa znakomite.

Oszalaty z rozpaczy po stracie ukochanej Wlad Tepesz,
zyli Drakula, od wiekéw budzacy groze na Wotosz-
@ynie, postanawia w zemscie wyplenic caf ludzkos¢.
Na drodze staje mu ostatni potomek rodu fowcow
potwordw, zgorzkniaty i cyniczny Trevor Belmont, oraz
wiadajaca magia mtoda méwczyni Sypha. W sezonie
pierwszym probuja odnaleZ¢ zapowiadanego przez
mowcow Mesjasza, ktdry uwolni swiat od Drakuli.

W drugim staja do walki z wtadca wampiréw, ktdry
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rzeczy, od razu zaczyna pracowac jej wyobraznia; tak musiat pracowac umyst Simona
Stalenhaga, gdy w sielskich obrazkach szwedzkiej prowingji umieszczat roboty

i dziwne maszyny. Mtoda Midori ujscie dla swojej wyobrazni znajduje, ogladajac stary
serial anime (ewidentnie wzorowany na, Mirai Shounen Conan”Hayao Miyazakiego,
ktérego $lady czu¢ mocno w jego, Lapucie”). Od tej pory jej najwiekszym marzeniem
jest robienie animadji — projektowanie Swiatéw i machin, wymyslanie sensu ich
dziatania zgodnych z wewnetrzng logika. To jeszcze za mato, zeby robi¢ anime, na
szczescie nie jest sama. W jej ekipie — i szkolnym klubie filmowym — znajduje sie
jeszcze wysoka i wiecznie skrzywiona Sayaka, ktdra zajmuje sie strong biznesowa
przedsiewziecia i trzyma przy ziemi te artystyczne, bujajace wciaz w obfokach

dusze, a takze Tsubame, stynna modelka, ktdrej rodzice szykuja kariere aktorska —
tymczasem ja najbardziej fascynuje ruch i przenoszenie go na celuloid za pomoca
animacji. Razem okazuja sie sita, ktdrej nie moze powstrzymac ani apatyczne grono
pedagogiczne, ani zawziety komitet uczniowski (trzymajacy piecze nad klubowymi
budzetami), ani wszelkie mozliwe przeszkody, jakie co chwila rzuca los.

To anime powstate na bazie komiksu duzo lepiej moze wykorzysta¢ medium. Gdy
dziewczyny rozmawiaja 0 animagji lub projektach, mozna to od razu pokazac — nie-
powstrzymana wyobraznia Midori od razu materializuje sie przed naszymi oczami,
gdy opisuje latajaca maszyne, za chwile w niej siedza i mkna przez wymyslony Swiat.
To hotd ztozony wszystkim tworczym umystom i wszystkim, ktorzy wciaz maja odwa-
ge podazac za marzeniami. Chocby robiac co$ na platformie Dreams na PlayStation..
(MRW) |

tymczasem ma tez problemy blizej domu —wsrdd jego dowdédcow tl3 sie konflikty

i graja ambicje. Wampirzyca Carmilla realizuje wiasny podstepny plan..
Castlevania”taczy interesujacy scenariusz, znakomitg gre aktoréw podktadajacych
gtosy (w oryginale sa to miedzy innymi Richard Armitage, czyli Thorin z,Hobbita", Peter
Stormare czy Jason Isaacs) i piekna, mocno mangowa animagje, ktdrej ogladanie to
prawdziwa przyjemnos¢ — zamek Drakuli przenoszacy sie w rdzne miejsca! Ogniste
potwory! Starannie malowane wnetrza! Dodajmy do tego krétkie, dwudziestopiecio-
minutowe odcinki i réwnie niedtugie sezony (cztery, osiem i dziesiec odcinkdw)

i otrzymujemy serial idealnie nadajacy sie do pochtoniecia na jedno—dwa posiedze-
nia. Netflix zapowiada, ze powstanie kolejny sezon, Castlevanii’, wiec nie musimy sie
jeszcze zegnacz bohaterami. (PB&PZ) |

SERIAL
ALTERED CARBON

W odlegtej przysztosci powstata technologia
umozliwiajaca zapis osobowosci cztowieka na
specjalnym dysku, zwanym stosem. Dzieki temu
wiasciwie wyeliminowano Smierc, bo przenie-
sienie stosu do innego ciata oznacza kontynuacje
zycia — chyba ze zostanie zniszczony. Bogaczy stac
na utrzymywanie stale aktualizowanych kopii
zapasowych, dzieki czemu staja sie praktycznie
niesmiertelni. To wasnie punkt wyjsciowy ksiazki
,Modyfikowany wegiel” Richarda Morgana, ktéra
Netflix adaptowat na serial. Pierwszy sezon wszedt
na ekrany telewizoréw w 2018 roku, w tym roku miat
premiere drugi. A tres¢?

Jeden z takich bogaczy ginie tragiczna $miercia.
Policja uwaza, ze popetnit samohéjstwo. Po
aktywowaniu kopii zapasowej miliarder postanawia
zaangazowac najemnika, by przeprowadzit
dochodzenie. Dzieki swoim wptywom wybudza
przechowywanego od kilkuset lat legendarnego
komandosa, Takeshiego Kovacsa. Sledztwo prowadzi
do zaskakujacego (choc znanego czytelnikom)
rozwigzania. O ile jednak pierwszy sezon jest

w miare wierny pierwowzorowi literackiemu, o tyle
drugi oparty jest jedynie na kilku watkach powiesci

i whasciwie stanowi dzieto oryginalne.

Serial zrealizowano z rozmachem, kreacja Swiata jest
spojna i przekonujaca, a fabuta trzyma w napieciu do
ostatnich scen. Ponadto wyrdznia go to, ze nigdy do
korica nie wiemy, z kim akurat mamy do czynienia

— przesiadki miedzy ciatami i klonowanie pozwalaja
w zasadzie dowolnie zonglowac obsadg i na przykfad
gtéwnego bohatera gra trzech podstawowych
aktoréw, ale moga pojawic sie kolejni. Netflix
przygotowat tez dla fanéw dodatkowa atrakcje

— anime opowiadajace o wezesniejszych przygodach
gtéwnego bohatera. (PB&PZ) |
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TALES FROM THE LOOP

0d dawna obserwuje kariere Simona
Stalenhaga. Urodzony w 1984 roku artysta
wychowat si¢ na wsi pod Sztokholmem
iwtasnie petna mglistej nostalgii szwedzka
prowingja jest gtownym tematem jego
cyfrowych obrazow. Poniewaz ma tez druga
pasje — science fiction — pofaczyt te dwa tematy,
tworzac obrazy dzieciistwa w Swiecie zbudowanym
ze wspomnien i marzen. Przez senne miasteczka,
lasy i pola przemyka duch niesamowitosci — roboty,
maszyneria nieznanego przeznaczenia gérujaca nad
horyzontem; kosmiczna nowoczesnosc zderzona

ze starymi volvo i saabami. Publikowane w sieci
obrazy Stalenhag zebrat w dwdch albumach —,Tales
from the Loop”i,Tales from the Flood", a potem
wydat trzeci, tym razem w swoim stylu interpretujac
prowincjonalng Ameryke.

Wiasnie do Ameryki zostata przeniesiona akcja
serialowej ekranizagji,Tales from the Loop” (po

SERIAL
STAR TREK: PICARD

Wprawdzie w dzieciristwie bytem w kinie na
»Powracie na Ziemi¢” — pod takim tytutem
krazyt po Polsce petnometrazowy, Star Trek

IV: Voyage Home” - ale dla mojego pokolenia
pierwszym powaznym kontaktem z kosmiczng
serig byt oczywiscie,, Star Trek: Next Generation’,
ktorego ogladatem najpierw w polskiej telewi-
zji, a potem na satelitarnej Sky One.

Stad kapitan Jean-Luc Picard na zawsze bedzie tym
moim”kapitanem, chociaz doceniam role, jaka

w popkulturze zajmuje James T. Kirk z oryginalnej serii.
,StarTrek” doczekat sie ostatnio wielu powrotow do
przesztosci — seria kinowa osadzona w alternatywnej
linii czasu czy seria, Discovery”. Tymczasem wreszcie
pojawit sie serial, kt6ry wykracza w przysztosc.
Tytut, Star Trek: Picard” (w Polsce dostepny na Prime Vi-
deo) méwi wszystko — to opowiesc 0 emerytowanym
Picardzie (Patrick Stewart), ktéry odpoczywa w swojej

drodze wyszto papierowe RPG) dostepna na platformie Amazon Prime Video.
Osiem odcinkéw to zbiér opowiadan potaczonych postaciami i miejscem — matym
miasteczkiem w Ohio, w ktérym znajduje sie tajemniczy instytut potocznie zwany
The Loop — zajmujacy sie badaniem tajemnic wszechswiata. Pracuje w nim wiek-
520$¢ mieszkaricow miejscowosci, ktéra przepetnia atmosfera znana z obrazéw
Stalenhaga, dostownie cytowanych na ekranie. Po lesie placza sie wiec bezpaniskie
roboty, ktdre nie wiadomo skad sie wziety, po ulicach jezdzi stare kanciaste volvo,
na ktdrego dachu znajduije sie ramie robota gmerajace w dziwnych instala-

gjach. Przeniesienie szwedzkiej fantazji na ekran zostato dokonane z dbatoscia

0 szczegoty, wiele rzeczy to modele wykonane w skali 1:1, jak na przykfad
lewitujacy traktor. Kraina nostalgii, ktora nigdy nie istniafa, zupetnie rdzna od
tego, co pokazywaty, Stranger Things’, skupione na odtwarzaniu sennej mary na
temat popkultury lat osiemdziesiatych, a nie samych czaséw, zabawa w pogon za
fikgja. Tu magiczna atmosfera retrofuturyzmu jest budujaca klimat dekoraja dla
niespiesznej narracji, w ktérej w centrum znajduja sie ludzie i ich uniwersalne dra-
maty. Jak w kazdym dobrym dziele fantastycznym elementy nierealne stuza tylko
do wydobycia na wierzch tych wszystkich opowiesc, emocji, marzen i probleméw.
WieZ miedzy rodzicem i dzieckiem, przepracowanie straty, bunt wobec przysztosci
i roli, jaka jest nam pisana — to wszystko mozna wprawdzie opowiedzie¢ bez
siegania po nieziemska maszynerie pokryta emaliowana farba, ale czy wtedy taki
serial bythy rownie fadny? (MRW) |

podparyskiej winnicy, obrazony na Gwiezdna Flote (z dobrych powoddw) i troche
caty $wiat. Jak to bywa z fikcyjnymi emerytami, dtugo sie nie nudzi, wzywa go
przesziod, dtug wobec przyjaciela — i wyzwanie, jakie stawia niepewna przysztosc.
To kopalnia odniesier — fabuta paczkuje z wydarzeri z ostatniego kinowego filmu
z Picardem, ale réwniez nawiazuje do nowej kindwki; wracaja starzy bohaterowie,
troche na zasadzie fanserwisu, w ramach nostalgicznej wycieczki. Ale odwiedziny
u ulubionych postaci okazujq sie czyms wiecej, wszystko uktada sie w sp6jng opo-
wies¢ o starym cztowieku, ktdry przed $miercia musi zafatwic jeszcze jedng wazna
sprawe. Fani, Next Generation” dostali wspaniaty prezent — moga ogladac swojego
kapitana (a raczej — emerytowanego admirafa) jako dojrzafa postac, rozwinieta
dokiadnie tak, jak powinna sie rozwina¢. Nie ma tu tego przedziwnego zmeczenia
i niecheci, jakie stato sie udziatem Luke'a Skywalkera, uwiktanego w wieczny krag

SERIAL

Jesli tytut ten wyda sie wam niepokojaco znajomy,
wywotujacodruchowe skojarzenie z odgrzewanym
kotletem nie pierwszej Swiezosci, nic dziwnego —
film Zacka Snydera co i rusz pojawia si¢ w progra-
mach telewizyjnych, a stanowiacy jego podstawe
komiks ,Straznicy” giganta gatunku, Alana
Moore’a, pozostaje w ciagtej sprzedazy. Ale nie,
nowy serial Damona Lindelofa (wspéttwarcy, Zaginionych”
i, Pozostawionych”) z pierwowzorem komiksowym facza
tylko Swiat i niektdrzy bohaterowie. Reszta jest zupetnie
nowa — bo tez akdja rozgrywa sie trzydziesd cztery lata

po zakoriczeniu powiesci graficznej. | jest to akdja ztozona,
trzymajaca w napieciu, mroczna, polityczna, siegajaca
korzeniami do bolesnej przesztosci Ameryki.

Jestrok 2019. W Tulsie w stanie Oklahoma policjanci zgodnie
z prawem ukrywaja swoja tozsamosc. Kazdy funkcjonariusz
to zamaskowany méciciel. Tymczasem biali supremacjonisci
szykuja sie do powaznej akgji, w sprawe wiacza sie FBI,
atajemniczy starszy lord pracuje w swej posiadtosci nad
sztuka, Syn zegarmistrza”..

Watchmen"to doskonale zaplanowana ukfadanka, w ktdrej
kolejne elementy stopniowo wskakuja na miejsce. Podobnie
jak wezesniej w, Zaginionych” Lindelof poukrywat tu
mndstwo niespodzianek dla uwaznych widzéw, co sprawia,
ze nawet kolejne ogladanie daje ogromna frajde. | nie znie-
checajcie sie, ze z poczatku kompletnie nie wiadomo, 0 co
chodzi — wszystko sie wyjasni. | naprawde warto zaczekac
— niedtugo, bo wszystkie odcinki sa juz dostepne, a sam
serial wciaga jak czarna dziura. (PB&PZ) |

przemocy —,Star Trek” byt zawsze opowiescig 0 szukaniu
rozwiazan i godzeniu zwasnionych (czy ktos widziat Rebelie
i Imperium prowadzace rozmowy dyplomatyczne?), nawet
jesli czasem dla podkreslenia wagi swoich stow trzeba
odpali¢ fotonowa torpede.

To kameralny serial, w ktérym zamiast typowej dla, Star
Treka”jednostki towarzyszymy zatodze obdartuséw, jakby
to byt jakis, Firefly”; ale dzieki ekranowemu magnetyzmo-
wi Picarda i drugiemu watkowi, w imponujacy sposéb
pokazujacemu odzyskiwanie kostki Borga, to nadal jest
prawdziwy,, Star Trek”. Jedyne, co moze przeszkadzac, to

to, ze elementy uktadanki czasem zbyt dobrze do siebie
pasuija, ale c6z, moze na tym polega opowiadanie legend

o mitologicznych wyprawach. (MRW) |
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NOWY SILENT HILL

Silent Hill to dla mnie i zapewne dla wielu zwas
jedna z najlepszych gier w historii branzy, a juz
na pewno gatunku, jakim jest horror. Niestety,
podobnie jak wiele innych wielkich tytutow marka
przeszta dtuga i burzliwg droge, ktdra ostatecznie
doprowadzita ja do limbo. Konami z uporem maniaka
dementuije kolejne plotki dotyczace nowej odstony
kultowego horroru, a te z kolei wyrastaja jak grzyby
po deszczu, szczegdlnie w kontekscie nadchodzacej
premiery PS5. Tymczasem wiesd dla fanow serii
nadeszty z frontu filmowego — Christopher Gans,
rezyser bardzo udanej ekranizagji Silent Hilla 2 2006
roku, oznajmit, ze w produkji sa dwa filmy oparte na
legendamych grach wideo. Pierwszy z nich bedzie na

KOMIKS |
LOTERIA

Bodaj zaden tekst nie narobit Shirley Jackson
takich ktopotow jak,Loteria”. Opublikowany
pierwotnie natamach New Yorkera, wywotat niemate
poruszenie. Ba, to chyba nawet za mato powiedziane,
gdyz redakcja utoneta pod lawing korespondendji.
Wiciekli czytelnicy zrezygnowali z prenumerat i unosili
sie Swietym oburzeniem. Dlaczego? Tego oczywiscie
zdradzic nie moge, bo rzeczone opowiadanie, tak jak

i omawiany komiks, zbudowane jest pod zaskakujace
rozwigzanie fabularne. Tytutowa loteria to praktyko-
wany od lat przez spotecznos¢ matej miesciny rytuat
polegajacy na wyciaganiu karteczek ze starej skrzynki,
zktdrych na jednej narysowano otéwkiem czarng
kropke. A na kogo wypadnie. . . C6z, Jackson tworzy
atmosfere napiecia od pierwszych stron i jasne jest, ze
na tego bec. Miles Hyman, ktdry podjat sie samodziel-
nego przetozenia prozy swojej babki na jezyk komiksu,
operuje jednak nie stowem, ale prawie wyfacznie
obrazem, oszczednie stosujac dymki.

PIXEL

kanwie serii Fatal Frame/Project Zero, a drugi to wiasnie
powrét Cichego Wzgdrza, produkowany ponownie we
wspdtpracy z Viictorem Hadida (m.in. seria, Resident
Evil"). Sifa pierwszego filmu polegata w duzej mierze na
podazaniu tym samym tropem, co gry — skoncentrowa-
niu na bohaterach, wiernym przeniesieniu dziwacznych,
przerazajacych monstréw na wielki ekran i dorzuceniu
cudownie niepokojacej muzyki, ktdrej kompozytorem
jest Akira Yamaoka. Film nie okazat sie jednak ogrom-
nym sukcesem kasowym, a jego sequel —,Silent Hill:
Apokalipsa”— byt przerazajacym. . . gniotem. Niepokoic
moze jedynie fakt, ze w ekipie nowego filmu zabraknie
scenarzysty Rogera Avary'ego, ktdry dofozyt swoja
cegietke do pozytywnego odbioru pierwszego filmu.
Nowego dzieta spod znaku Silent Hill, zaréwno w kinie,
jakiw jego macierzystym medium, fani wyczekuja od
2012 roku. (PP) |

Sitg , Loterii” czyni tym samym zawieszone gdzie$ mie-
dzy kadrami niedopowiedzenie, czytelnika osadzajac
jako biernego obserwatora cudacznego Swieta, ktorego
zasady sa oczywiste dla kazdego précz odbiorcy. | choc
przeczytanie komiksu zabiera moze dziesie¢ minut, to
historia ta zostanie znami na dtugo. (BC) |

Gdy Jean ,Moebius” Giraud spotkat scenarzyste Jeana-Michela
Charliera, ten wciagnat go do magazynu Pilote, gdzie obaj rozkrecili
westernowa sage ,Blueberry”. W 1979 roku dla raczkujacego wydaw-
nictwa Les Humanoides Associés dowiezli pierwszy tom nowej opowiesci
rozgrywajacej sie w odradzajacej sie po wojnie secesyjnej Ameryce. Temat nie
zazart, Moebius zajat sie innymi projektami, potaczyt sity z Jodorowskym, Char-
lier zmarti dopiero po wielu latach powrdcono do tematu, w nieco zmienionej
konfiguracji, z Giraudem jako scenarzysta. t3cznie ukazato sie siedem albuméw
o ryzym Jimie Cutlassie, zostawiajacym za soba zniszczenia, gdziekolwiek sie
pojawit.

Teraz Egmont rozpoczat publikowanie tej opowiesci od zbiorczego tomu zawie-
rajaceqgo trzy pierwsze historie. To nie jest whrew pozorom rzecz o czarno-biatym
zabarwieniu psychologicznym, typowa awanturnicza bajeczka. Cutlass ani nie
jest typem do rany przytéz, przez kadry przewija sie wiele ciekawych postaci
kobiecych, czesto tez pada w dymkach stowo ,czamnuch” i co ciekawe, nie zawsze
przedstawiciele afroamerykariskiej czesci spotecznosci sa mitymi ludZmi. Zupetnie
na powaznie w pewnym momencie chca zlinczowac Cutlassa, ktdry zapomina
momentami, ze miejscem akdji jego przygdd jest gtebokie amerykariskie Potudnie.
Owe perypetie narysowane s wspaniata, klasyczna — chciatoby sie powiedzie¢

— kreska, zmndstwem szczegdtow. Porwat mnie zwtaszcza drugi scenariusz zaty-
tutowany ,Cztowiek zNowego Orleanu”, w ktérym Cutlass wdczy sie po klubach
nocnych w poszukiwaniu tajemniczej fordanserki, dziewczyny cztonka Ku-Klux
Klanu, kierujac sie jedynie jej obrazkiem ukrytym w puzderku.

Nie podobato mi sie za to, ze ttumaczka zostawia w co trzecim dymku nie-
przettumaczone jakie$ stowo. Powinna wiedzie¢, ze za ,damn” mozna uzywac
wymiennie ,cholera” albo ,szlag”, no ale i tak najbardziej drazni ciagtym ,Good
Lord”. Mozna to jako$ przezyc, bo na szcze$cie mato rewolucyjne dialogi nie
przestaniaja niesamowitych pomystéw scenograficznych, jak chocby wrak
okretu na bagnach, wokét ktdrego grasuje krwiozerczy biaty aligator... Prawie
dwustustronicowy tom koriczy sie cliffhangerem niepozostawiajacym wyboru
—trzeba odliczac czas do premiery kolejnej odstony. (PM) |



S I
KOMIKS |

z hrabstwa Essex” zy, Podwodnego spawacza”. Komiks
ten to dowdd na to, Ze najlepsze, najpotezniejsze
historie o najwiekszym tadunku emocjonalnym to
raczej kameralne opowiesci, a nie spektakularne
superbohaterskie tubudubu, ktdre przeciez Lemire tez
tworzy, ale z o wiele gorszym skutkiem. Derek, byta
gwiazda hokeja, ma problemy — przede wszystkim
zagresja i zalkoholem. Kiedy do miasteczka, w ktérym
sie zaszyt, przyjezdza jego siostra, demony przesztosci
pojawiaja sie wraz z nig — wspomnienia trudnego
dzieciristwa, apodyktycznego i brutalnego ojca, $mierci
matki, a wreszcie réwniez byty chopak Beth, réwniez
przejawiajacy sktonnosci do maltretowania kobiet,
ktdry nie potrafi pogodzic sie z jej odejsciem. Wszystko
to wrzucone do scenariuszowego kotfa momentalnie
doprowadza fabute do wrzenia.

Komiks wyglada obtednie — przez wiekszos¢ czasu
skapany jest w odcieniach bieli, szarosci i bfekitu, pod-
kreslajac zimna, pozbawiong uczu¢ atmosfere pénocnej
Kanady. Ale s3.i kolorowe elementy, takie jak blyszczaca
erwienia krew czy sceny z przesztosci hohateréw

— jakze przewrotnie utrzymane w petnych barwach.

GORY SZALENSTWA

Adaptowanie stynnej nowelki Howarda Phillipsa Lovecrafta moze
wydawac si¢ zadaniem karkotomnym, istnym rzuceniem si¢ z motyka

na stonice, zwlaszcza ze robili to juz wezesniej najlepsi, tacznie z Alberto
Breccig (wydanym takze i u nas). Lecz z drugiej strony jest to tekst formacyjny
dla niejednego artysty, pojemny i zachwycajacy, nierzadko uwazany za szczytowe
osiagniecie pisarza z Providence, ktdrego fascynacja Antarktyda potozyta pod-
waliny pod klasyczny schemat fabularny, wykorzystywany przez science fiction
do dzié. Adam Fyda, autor omawianych ,Gor szaleristwa”, opatruje wydarzenia
znane z noweli ramg fabularng — nie decyduje sie jednak dopisac do oryginatu
praktycznie nic znaczacego — i opowiada Lovecrafta retrospektywami, budujac
dzieki nim nastrdj grozy, bo my, czytelnicy, wiemy, jak wydarzenia z przesztosci
wptyna na domysing przysztos¢. Trudno$c z interpretacjami amerykaniskiego
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Kiedy pierwszy raz wzigtem do reki autorski
komiks Jeffa Lemire’a, pomyslatem ,matko,
jakie okropne rysunki”. Dzis nie wyobrazam sobie
nikogo, kto lepiej zilustrowatby pomysty kanadyjskiego
autora. ,Twardziel”— album wydany niedawno przez
Mucha Comics — dotacza do panteonu najlepszych
dzietLemire'a i zduma postawie go obok, Opowiesci

GREEN CLASS:
PANDEMIA

To nie jest wybitny komiks, a mimo to stanowi
interesujacy przypadek. Oto bowiem scenarzysta
David Tako w kwietniu 2019 roku przewidziat to,

co wydarzyto sie na Swiecie A.D. 2020. Oczywiscie
pokazat to w komiksowo przerysowany sposob,
mocniej, bardziej sensacyjnie, ale nie da sie pozby¢
wrazenia, ze opisuje $wiat za naszymi oknami.
Bohaterowie niczym Jared Leto byli w gtuszy, gdy
ruszyta pandemia. Wydostaja sie z niej i zaczyna sie
problem, ktdry spycha ich — grupe kanadyjskich
nastolatkow — do roli bohaterow ,Nocy zywych
trupéw” muszacych sie barykadowac i zastana-
wiac nad kazdym kolejnym krokiem. Niebanalnie
zostaje zarysowana akcja — nigdzie nie pada poda-
ne wprost, gdzie znajduja sie bohaterowie. Widac
tylko, ze zaczynaja od bagiennej krainy, a potem
s w matych miasteczkach. W jednym z dymkéw
pada jednak stowo ,Bayou”, co wskazuje na delte
Mississipi w stanie Luizjana.

Bez zadnej kolumny wyjatku , Green Class” to
bardziej akcja niz rozmyslania o ludzkiej naturze

Do rysunkéw Lemire'a z poczatku trzeba sie przyzwycza-
i¢, ale kiedy juz skoriczycie lekture, z pewnoscia siegniecie
po pozygje takie jak tasuch”czy,Royal City”: ,Twardziel”
to gotowy scenariusz na film — kameralny, porywajacy,
wzruszajacy, ze znakomitym finatem. Takich historii
potrzeba nam w komiksie — wartych kazdej wydanej
ztotéwki. (PP) |

w czasach zarazy. David Tako w lutym wypuscit
juz drugi album zatytutowany ,L'Alpha”. Czy
pandemia opanowujaca komiksowy Swiat
zostanie zatrzymana? (zy bohaterowie powrdca
do rodzinnego Toronto? Dla mnie najwieksza
zagadka jest to, czy Tako stworzy trzeci album

z serii. Musiatby bowiem w swoich wizjach zacza¢
konkurowac z rzeczywistoscia. (PM) |

klasyka polega na tym, ze zwykle trzeba wyobrazac sobie niewyobrazalne,

z czego Fyda wychodzi obronna reka. Jego rysunki zderzaja bowiem, kontrastowo,
umitowanie do historycznego szczegotu ze swoista amorficznoscia kreatur, jakie
napotykaja podrdznicy zapuszczajacy sie na potudniowy kraniec globu. Lekturze

pierwowzoru zawsze towarzyszyto pozostawione bez odpowiedzi pytanie o to,

co tez ujrzat w owych gdrach jeden z badaczy, ze doprowadzito go to do, nomen

omen, szaleristwa. Fyda musiat to pokazac. A to nic tatwego. (BC)

MINIKOLEKCJA
KOMIKSOW
0 0BCYCH

0d lat dziewiecdziesiatych nie byto w naszym kraju takiego
zageszczenia ksenomorfow. Mamy wznowienie powiesci Alana
Deana Fostera (Vesper), mamy zapowiedz gry fabularnej (Galakta),

a Scream Comics zapowiedziato wiasnie minikolekgje albuméow

0 Aliens, ktéra ma zosta¢ wydana z okazji piatych urodzin wydawnic-
twa. Catos¢ ma liczy¢ piec tomdw, a pierwszy z nich powinien by¢ do-
stepny w momencie ukazania sie niniejszego numeru Pixela. Komiksy
zostang wydane w ,rocznicowym” formacie 204 x 308 mm, a naktad

i dystrybucja maja by¢ limitowane — co jak pokazuje przyktad niekté-
rych pozycji — czesto bywa marketingowa $ciemg, ale warto mie¢ ten
fakt na uwadze. W premierowym albumie kolekcji opublikowanych
zostanie sze$¢ historii: ,Uprowadzeni”, ,tadunek”, ,Obcy”, ,Inkubacja”,
LSpustoszenie” i ,Chora mitos¢”. Sugerowana cena to 120 ztotych

za okoto 200 stron lektury w petnym kolorze i na offsetowym papie-
rze, chociaz za grubsze tomy trzeba bedzie zaptaci¢ nawet 150 ztotych.
Pierwotny plan wydawcy zaktada publikacje jednego tomu kazdego
miesiaca i ukoriczenie catosci do korica roku. Fani kosmicznego
monstrum moga juz zacierac rece. (PP) |
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GARTH ENNIS

HELLBLAZER.TOM 1

Gartha Ennisa najbardziej interesuja sytu-
agje, w ktorych ktos zamiast z mostu do rzeki
sika omytkowo na druty wysokiego napiecia,
przez co prad sfajcza mu przyrodzenie. Albo
chociaz zeby kto$ whit komus tapy w podbrzusze

i wyciagnat stamtad ze dwa metry jelit. Ennis lubi
powtarzac o raku, umieraniu i pluciu krwia.

Dla wigkszosci z nas,Cos” kojarzy sie z kapi-
talnym filmem grozy Johna Carpentera z 1982
roku. Jednak pierwowzorem byta historia, ktéra
ujrzata Swiatto dzienne ponad 40 lat wczesniej.

W 1938 roku czasopismo Astounding Science
Fiction wydato,,Kim jestes?” (,Who Goes There?”)
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Sa wampiry, demony, ale przede wszystkim diabty. Taki byt tez w péZniejszym
,Kaznodziei”, jednak swéj gust ostrzyt wiasnie na ,Hellblazerze”.

Ennis przejat wymyslong przez Alana Moore'a postac Johna Constantine‘a na
poczatku lat dziewiecdziesiatych. W zbiorczym, pieknie opracowanym wydaniu
integrale znajduja sie opowiesci pokazujace, skad w ogéle Constantine

— ktérego kojarzytem wczesniej jedynie ze stabego filmu z Keanu Reeve-

sem — znalazt sie w swej skomplikowanej sytuacji zyciowej. Nie chce nikomu
zespoilerowac zadnej z historyjek, ale musze napomknac, Ze scena pojawienia
sie odzianej na czarno postaci w domu szkockiego maga to czyste mistrzostwo.
Z kolei pomyst na klincz, jaki wywiazat sie pomiedzy diabtami a parajacym

sie czarami Constantinem, stanowi gtupi, aczkolwiek ciekawy scenariuszowo
zabieg, dajacy pole do snucia setki réznych bajek.

Rysunki ,Hellblazera” sa tak brzydkie jak jego bohaterowie. Constantine prawie
na kazdym kadrze wyglada inaczej, zupetnie nie przypominajac Stinga, na kt6-
rym podobniez wzorowat si¢ Moore. Czasem sie tylko snuje, a my jego stan du-
cha poznajemy, sledzac jego mysli. Ten strumien Swiadomosci liczy sie bardziej
niz coraz to nowe zjawy i okultystyczne byty na czele z tym, ktéry odpowiadat
za sprawe Kuby Rozpruwacza. Z kolei kobiety sa pokazane w najlepszym razie
tak, jak postrzega je ktos zamkniety za kratami. W jednej z panienek, uwodzacej
biednego urzedasa, dostownie wrecz drzemie demon. Wspominam o tym, bo
Ow egzotyczno-mnisi styl robi sie miejscami nieco meczacy, ale zdarzaja sie tez
— najwazniejsze w sumie — momenty, gdy ma sie wrazenie obcowania z wielkim
dzietem, w ktorym watki egzystencjalne s3 mocne jak w filmach Michelangelo
Antonioniego. Na pewno jest to tez dzieto historyczne. Clive Barker dostownie
w ostatniej chwili zwinat Moore'owi mozliwo$¢ uzycia nazwy ,Hellraiser”,

wiec jest ,Hellblazer” — gorejace piekto — opowiescia 0 zmaganiu sie cztowieka
ze znacznie potezniejszymi od niego sitami. Obrzydliwg i obskurn, a przez to
fascynujaca jak kazde kontrolowane zanurzenie sie w quilty pleasure. (PM) I

— opowiadanie Johna W. Campbella o grupce
naukowcow, ktdra znalazta szczatki statku kosmicz-
nego oraz uwieziong w lodzie istote pozaziemska.
Istote, ktdra — jak sie z czasem okazato — byta

w stanie przybierac postac kazdego napotkanego
organizmu, a nawet wptywac na jego zachowa-

nie (np. poprzez zsytanie snéw) i czytac w jego
myslach. Dzi§ tekst ten uznawany jest za jedno

z najwazniejszych dziet SF tamtego okresu.
,C0$” od wydawnictwa Vesper podarowato czytelni-
kom rozszerzong wersje arcydzieta Campbella. Do-
piero w 2017 roku pisarz i biograf Alec Nevala-Lee
podczas pracy nad opisywaniem spuscizny autora
,Kim jestes?” znalazt bezcenne, nigdy wczesniej
niepublikowane wydanie. Przede wszystkim sktada
sie ono z dtuzszego wprowadzenia do mroznej
historii — znaczaco ukrdcone przez 6wczesnych
wydawcow — ktére perfekcyjnie buduje napiecie,
lepiej przedstawiajac naukowcdw, czyli naszego bo-
hatera zbiorowego. Jezeli miathym wskaza¢, czego
wezesniej brakowato temu opowiadaniu do ideatu,
to whasnie lekkiego pogtebienia catego tta tragedii.
Wydanie zawiera takze miedzy innymi przedmowe
samego Nevali-Lee, wprowadzenie $wietnego
pisarza, Roberta Silverberga, i jeszcze pare innych
dodatkdw. Zdecydowanie warto. (SG) |
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CHAM ZKULA
W GtOWIE

CHAM

*“KULA
GLOWIE

Ziemowit Szczerek, dziennikarzi pisarz
mieszkajacy na co dzier w Krakowie, znany jest
bardziej z fabularyzowanych reportazy i esejow.
Juz 6 maja bedzie okazja poznac autora z nowej
strony, gdyz na ten dzied wydawnictwo Znak
Literanova zapowiedziato premiere kryminatu
noir wdziecznie zatytutowanego ,Cham z kula

w gtowie”. Co w fabule? Il wojna $wiatowa nigdy
nie miata miejsca, Warszawa nie ulegfa niemal
catkowitemu zniszczeniu, Polska jest mocarstwem,
a pod tukami triumfalnymi mieszaja sie ludzie
réznych nacji — Polacy, Ukraificy i Zydzi. Z opisu
wynika, ze stolica Polski nazywana jest Buenos
Aires Stowianiszczyzny. Ale w naturze nic nie ginie
i miasto sptywa krwia — bezgtowe ciata leza na
ulicach, amorderca pozostawia po sobie jedynie
tajemnicze znaki. Sprawa zajmie sie prywatny
detektyw Kary, z ktorym zabdjca — niejaki Kuba
Hieroglif — ma do wyréwnania rachunki. tatwo
oczywiscie nie bedzie, bo jak na ten gatunek
przystato, protagonista ma burzliwg przesztosc,
problemy z alkoholem, Smiato mozna tez zatozyc,
ze spotka na swojej drodze jakas powabna femme
fatale. A w tle oczywiscie zbrodnia, namietnos¢,
wojna i wielka historia. Szczerek stara sie kazdego
roku raczy¢ swoich fanow przynajmniej jedna
nowa ksiazka. Jest szansa, ze ,Cham z kulg w gto-
wie” powtdrzy sukces poprzednich pozyji, za
ktére autor otrzymat migedzy innymi nominacje do
Paszportéw Polityki (z ktdra pisarz wspotpracuje)
czy Nagrody Literackiej Nike. Warto miec te ksiazke
na oku. (PP) |
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1
poczatek kilkunastotomoweyj serii spin-offow i trafit m
na wielki ekran — ,Twierdza" zostata w 1983 roku !
zekranizowana przez samego Michaela Manna, E TH E EXPANSE
aw obsadzie znalezli si¢ migdzy innymi Scott Glenn,
Gabriel Byrne i lan McKellen. Powies¢z 1981 rokubyta | ¢ N \
unas wydana dwukrotnie, ale teraz, 30 1at poppolskiej ! [ MBS oShe LORE Y
premierze, za sprawg wydawnictwa Vesper doczekata ! t .
si¢ nowego przektadu, twardej oprawy i eleganckiej
edydjizrysunkami Mariusza Gandzela. Twierdze, ze
JTwierdza” na takie wydanie zastugiwata od poczatku. !
Niektdre powiesci grozy brzydko sie starzeja, ale !
nie ta. Opowiesc o tajemniczej kamiennej budowli '
w Rumunii, w ktdrej murach uwiezione jest pradawne !
o, do dzisiaj potrafi zaintrygowaciwrzucic ciarkina !
plecy. Duza w tym zastuga lekkiego, przystepnego !
stylu Wilsona, a takze osadzenia fabuty w czasie !
Il wojny Swiatowej, gdzie napiecie pomiedzy drzacymi !
o wiasne zycie, nekanymi przez wampirzego stwora !
Niemcami siega zenitu, gdy ich jedyna nadzieja !
TWI ERDZ A okazuja sie by¢ zydowski profesor, jego crka oraz !
otoczony aurg niesamowitosci muskularny rudowtosy !
Poczatek lat dziewiecdziesiatych byt w naszym przybysz z wielkim mieczem. W powiesci znajdziemy !
kraju zniwami dla mitosnikow ksiazkowego wtryniony nieco na site watek mitosny, sporo klimatu ! W R T
horroru. Wtedy to po raz pierwszy ukazata sig grozy i odwieczng walke dobrazeztem, czylimiks, ~* PR R SEEEESEA
Jwierdza” autorstwa F. Paula Wilsona — pierwszy tom ktry zazwyczaj sprawdza sie znakomicie. Szczerze !
wielowatkowej sagi umiejetnie taczacej groze z ele- WILSON wierze, ze jesli ta znakomita opowies¢ znéw wzbudzi !
mentami fantasy i motywami historycznymi. Liczacy zainteresowanie czytelnikow, pozostate odstony serii ! Kto jest fanem jednego z najlepszych seriali SF
sobie szesc ksiazek cykl ,The Adversary” ugruntowat rwniez zostang wznowione — dzis trzeba ich szuka¢ 'w historii telewizji, ten zym predzej powinien
pozycje amerykaniskiego pisarza na Swiecie, dat tylko na aukcjach internetowych. (PP) | ! zajac sie bestsellerowa seria, na kanwie ktorej
............................................................... ! powstato,The Expanse”.
1 Choc cyklu Jamesa S.A. Coreya (czyli pseudonimu,
KARCIANKA | pod ktérym publikuje duet pisarzy: Daniel Abraham
CORTEX N I EG RZECZNY E i Ty Franck) na pewno nie postawithym obok
v najwiekszych klasykow gatunku, z przyjemnoscia
E polecam go kazdemu wielbicielowi kosmicznych
Cortex”to popularna imprezowa gra logizna, ' podrdzy w nieznane i jestem gotow bronic jego
w ktdrej od dwach do szesciu graczy rywalizuje : rozrywkowych wartosci. Ta sprawnie rozpisana
ze soba, biorac udziat w o$miu rodzajach testow ! saga wybija sie ponad przecigtnos¢ wyrazistymi
rozwijajacych rézne funkdje pétkul mézgowych. : gtéwnymi bohaterami i kilkoma epizodycznymi pe-
Do tej pory znane byty wersje familijne oraz prze- ' retkami oraz naprawde wiarygodnym ttem. Cato$¢
znaczone stricte dla dzieci, ja chce jednak pokazac 1 rozgrywa sie w nieodlegtej przysztosci, gdy podrdze
wam wydana przez Rebel edycje tej gry tylko dla ' kosmiczne g norma, a mapa ludzkosci rozciaga
dorostych, ktéra moze okazac sie przyjemnym ' sie na przeludniong Ziemie, militarystyczny Mars
czasoumilaczem w dobie kwarantanny. Zasady sa Vi znajdujacych sie pomiedzy nimi mieszkaricow pasa
proste — wyzwania trenuja pamie¢, spostrzegaw- ' asteroid, tworzacych w zasadzie odrebna kulture.
z0$¢, rozumowanie lub rozpoznawanie obrazkéw ' Geopolityczne intrygi na wielka skale tacza sie z od-
dotykiem (niektdre karty s wydrukowane tak, ze przeciwnika. Na czym polega dorostosc tej edycji, Corteksu”? Na obrazkach! ' kryciami niebezpiecznych artefaktéw i substangji
czu¢ specjalng fakture pod palcem). Za poprawne Karty z fakturami przedstawiaja na przykfad koronkowa bielizng, kajdanki, : Obcych, aw catym tym wielkim tyglu zazwyczaj
zaliczenie dwdch zadan tego samego rodzaju damski sutek, prezerwatywy czy wibrator. Z kolei na kartach z testami do ! miesza James Holden, idealistyczny kapitan Rosy-
otrzymuije sie fragment uktadanki przedstawiajacej ~ zapamietania s3 przedmioty lub pary przedmiotéw takich jak korki (sami : nanta, statku kosmicznego ztozonego z niewielkiej
ludzki mdzg — kto pierwszy zbierze jego cztery wiecie jakie), kulki (tez wiecie), obroze, pejcze, plemniki czy wreszcie pozycje ' zatogi. Komu spodobata sie czterotomowa ,Glebia”
czesci, zostaje zwyciezca. Gre rozpoczyna gracz seksualne. Wszystko oczywiscie w luznej, kreskdwkowej formie, bez zbednej ! Marcina Podlewskiego czy — patrzac na zagranice
znajwiekszym. .. nosem (wink, wink). Odwraca pornografii. Gra jest stosunkowo tania (wyrwiecie ja za 50 ztotych), a partyjki ' - chociazby tworczo$¢ Petera F. Hamiltona, ,The
on karte ze stosu wyzwari, a dany test rozwiazuja s szybkie i intensywne — trwajg okoto 15 minut. Idealnie sprawdzi sie jako : Expanse” ma szanse sie spodobac. W obecnej chwili
wszyscy gracze. Kto uzna, ze zna odpowiedz, ma prezent na osiemnastke lub dla mtodego matzeristwa na nowa droge zycia. : wydawnictwo MAG wydato w Polsce siedem toméw
prawo zakry¢ karte dtonia i jej udzieli¢ — pomytka Iycia erotyczneqo raczej nikomu nie odmieni, ale z pewnoscig wprowadzi : (najnowszy: ,Wzlot Persepolis”), finatowy za$
moze jednak kosztowac pauze w nastepnej kolejce  troche usmiechu w smutnych czasach, w ktérych mozliwos¢ wyjscia z domu i —,Gniew Tiamat” — ma wyjéc jeszcze w kwietniu.
lub, w przypadku gry dwuosobowej, punkt dla pozostaje mocno ograniczona. (PP) B (SG) |
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JAKIE CZAS TEMU
Z OKAZJI DRZEMKI
CORKI SEUCHALEM
SWOJE] MUZY...

TRASA WHITE MOUNTAINS,
WCHODZI REFREN, NA PEENEJ
WIEZDZAM NA SZEROKI
KAWALEK PROSTEJ!
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KIEDY ALGORYTM WRZUCIE
NA FLAYLISTE KAWAEEK
HELICO, R KAPELI!
ELOC PARTY. | CHLUST!

(]

' WERCZA Slﬁ, i OTWIERA NAGLE
KIEDY PIOSENKA, JEDNA Z SZUFLADEK

SMAK, ZAPACH...

g PAMIECL...
COKOLWIEK! A4

| TOPIMY SIE
WTEDY Z CAEYM
BAGAZEM MOMENCIE
ZALADOWANYM Z PRZE5ZEOS(CI,
PRZEZ ZYCIE... ZNOw!

W TVYM JEDNYM
KONKRETNYM

TO NIE MUSI
BYC PRZYKRE!

iz -
COFNEELO MNIE_AZ DO MOJESO TORUNSKIEGO OKRESU,
KIEDY NAJWAZNIEJSZE BYEO PIWECZKO | KONSOLKA.
I PIERWSZE MIEJSCE W BURNOUT REVENSE NA X%60!
WSPOMNIANY KAWALEK G6O5¢IE NA SOUNDTRACKU 6RY.

6RAMY NA PODZIELONYM
EKRANIE Z 5IMSONEM,
ZA CHWILE DOWIEMY 5IE
O POZARZE W KUCHNI,
BO WYRZUCILEMY
NIEDOGASZONESO PETA
DO SMIETNIKA.

PIEKNA CHWILAL




LI T ONY

Marcin M. Granat
MichatR. Wisniewski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

W FILMIE,,COS” NA TERENIE STACII
BADAWCZE) STOI AUTOMAT ATARI (A JAKZE!)
Z GRA ASTEROIDS DELUXE Z 1981 ROKU.
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W Little Hope,
podobnie jak w Man
of Medan, powréci
tryb Shared Story,

w ktérym przygode
bedzie mozna przezy-
wacé w kooperacji ze
znajomym.

Ta scena pojawia
sie w pokazanym nam
przez Supermassive,
niejawnym jeszcze,
filmiku z gry. Praw-
dopodobnie od tego
pogrzebu zaczyna sie
[CIERELIVER

SZTUKAGIER

Z zatozycielem Supermasswe Games
PETE’EM SAMUELSEM, rozmawia Piotr I\/Iankowsk|

W jakich okolicznosciach powstalo Supermassive
Games?
To bylo 14 lat temu, gdy pracowatem jeszcze w Electronic
Arts jako dyrektor projektu przy Harrym Potterze czy
Battlefieldzie. Zdecydowalem sie odejs¢, zebratem grupke
wspaniatych fachowcéw i zatozylismy firme, ktéra na poczat-
ku produkowata tak zwane party games dla Sony. Obecnie
pracuje nas ponad 200 oséb, mamy partneréw na catym swie-
cie i robimy to, co kochamy. Pracujemy w Guildford, ktére
byto niegdys kolebka Bullfroga. W tutejszych pubach mozna
spotkac lokalna $mietanke deweloperska. Nikt nie rozmawia
o tajnych sprawkach, tylko wzajemnie sie wspieramy.

Kluczowym momentem waszej kariery byl Until
Dawn... 5

Kazdy chce mieé wolno$¢ tworcza, a Sony pozwalato nam
sie rozwijaé¢. W pewnym momencie w naturalny sposéb

doszliémy do tego projektu. To nie byta nagta, pojedyncza -

decyzja. Wszyscy czujemy zamitowanie do grozy, stad
pomyst na cata serie The Dark Pictures Anthology, z ktérej
konczymy wlasnie druga czes¢, czyli Little Hope. To
bedzie zupelnie inny rodzaj horroru, straszacy publicznos¢
niekonwencjonalnymi metodami. A jeszcze w tym roku
oglosimy trzecig odstone naszej sagi.

No wlasnie, wasze gry czasem s3 postrzegane jako
krwiste horrory, a przeciez operujecie bardzo solidna
psychologia. Wasze postaci to ludzie z krwi i kosci.
Recenzenci piszac 0 naszych grach, odbierali je w bardzo
r6zny sposéb. Dla niektérych byty to kiepskie horrory,
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a dla innych przerazajace doswiadczenia. Wielu chwalito
nas zwlaszcza za ukazanie w Until Dawn przemiany Josha,
granego przez Ramiego Malka, ktéry dostat przeciez potem
Oscara za wystep w ,Bohemian Rhapsody”. Mam nadzieje,
ze to, co tworzymy, ma wiele warstw dla réznych ludzi.

W jaki sposéb produkuje sie Until Da-w_n itytuly
z serii The Dark Pictures Anthology? Aktorzy sa
obwieszeni dziesiagtkami czujnikéw podczas filmowa-
nia? ;
Technologia idzie do przodu w kwestii ekspresji mimicz--
nych twarzy, wiec niepotrzebne sa te wszystkie dodatki.
Co wiecej, aktorzy podczas zdje¢ wspélnie wystepuja na
scenie, wpadaja na siebie i to jest normalna gra aktorska. I

Jeden ze studentéw,
ktory ze starszg kobie-
ta zaczyna przebijac .
sie przez zakamarki
Little Hope. W jednej
ze scen za ich ptecami
przebiega dziewczyn-
ka... ?




O Jako jedyna redakcja z Polski mielismy mozliwos¢ porozmawiania

z Z SUPERMASSIVE GAMES przy okazji zblizajacej sie letniej premiery drugiej czesci
= cyklu The Dark Pictures Anthology zatytutowanej Little Hope. Z zatozycielem :
z studia oraz z artystg odpowiadajacym za styl serii rozmawiamy o nowej odslome,
=== Jakiozasadachbudowania atmosfery horroruw grach wideo.

5

== Pete wsrod tytutéw,
ktére najbardziej
zainspirowaty twércéw
Little Hope, wymienit
~Hellraisera" oraz
zapomniany horror
George'a A. Romero
~Season of the Witch".

Miasteczko Little Hope otacza tajem-
nicza mgta. W takich sceneriach jak ta
bedziemy mogli uczestniczy¢ podczas
retrospekcji z XVII wieku.

W grze przez noc
przebijajg sie nieliczne
Swiatta. Stanowia
punkty zaczepienia dla
nadziei bohateréw na
przetrwanie.

Masy: We o oll dowen



NIEWIELKA

NADZIEJA NA PRZEZYCIE

yA productioh managerem SUpermaSsive Games,
DANEM MCDONALDEM, rozmawia Piotr Markowski.

Co najbardziej kochasz w filmach grozy i grach
horrorach?
Jestem fanem klasycznych filméw, jak ,Szczeki”, ,Omen”
czy serial ,Supernatural”. Fascynowaly mnie nie tylko same
nagte strachy, ale tez sytuacja z horroréw z nastolatkami,
gdzie grupa 0s6b utyka wjednym pomieszczeniu czy domu
imusi walczy¢ o przetrwanie. Chcemy, zeby kazda czes¢ serii
The Dark Pictures Anthology byta inna i uzywata innych
srodkow. Na przyktad w Little Hope siegamy po historie
procesu o czary sprzed wielu lat, co stwarza nam nowe moz-
liwosci w stosunku do Man of Medan, gdzie korzystalismy
z motywu opetania przez demony.

llez razy -
w horrorach widzie-
liSmy podobny punkt
zaczepienia jak na
poczatku Little Hope.
Tym razem jednak od
momentu wypadku ma
by¢ inaczej. Poznajac
sekrety Little Hope,
bohaterowie dotrag
do wydarzen sprzed
wiekéw i bedg musieli
odkry¢, w jaki sposéb
s z nimi powigzani.
Przynajmniej tak
sugerowat Dan.

Wspomniales o strachach, kocie wyskakuja-
cym z najmniej spodziewanego miejsca czy dzikim
skrzypnieciu drzwi. Ale przeciez w horrorze smakosze
najbardziej delektuja si¢ atmosfera zagrozenia...
Doktadnie tym tropem podazamy w Little Hope, co wida¢
chocby po sekwencji z promem. Punktem wyjscia jest to,
ze horror pochodzi od ludzi, jest wytwarzany przez nich.
Nie stanowi obcych sit, lecz tkwi w nas. Nie zamierzamy
pokazywaé potwora z suwakiem na plecach, tylko poprzez
btyski, wspomnienia powoli, jak najstaranniej odstania¢
nasza tajemnice. Grajacy zadaja sobie pytanie ,Czy ja tam
co$ widziatem?” - i o to nam chodzi.

Stephen King powiedzial kiedys, Zze tej atmosfery
nie da si¢ utrzymaé w nieskonczonosé i zawsze przy-
chodzi moment, ze trzeba jednak wywlec i pokazaé
potwora.

No tak, ale jak méwitem, zawsze robimy to na inny sposéb.
Co wigcej, osadzamy akcje w zupetnie réznych $rodowi-
skach, przez co nasi gracze nie powinni mie¢ wrazenia,

ze obcuja z podobnymi historiami. Wprowadzamy nowe
postaci, rézniace sie charakterologicznie od tych z Man of
Medan. Do tego tez raz na jakis$ czas dodajemy hﬁmofy—
styczne momenty, zeby atmosfera nie byta jednoznac'znz-l
Demonami w Little Hope sa r6zne mamfestaqe wydarzen
z przesziosci. :

Co mozesz powiedzie¢ o mechanice i fabule tej gry?
Jej mechanika jest podobna do Man of Medan, ale chcieli-

$my, by gracz byl jeszcze mocniej zwiazany z bohaterami.




Z technicznego punktu widzenia usprawnilismy streaming
tekstur, ale najbardziej zalezato nam na wypracowaniu
wiarygodnych relacji pomiedzy postaciami, zeby zabawa
nie polegata na wciskaniu przycisku X na padzie. O samej
fabule nie chce powiedzie¢ zbyt duzo, zeby nie zaspoilero-
wac. W latach siedemdziesiatych XX wieku miato miejsce
tragiczne wydarzenie i jedna z postaci jest z nim powiazana.
Mamy tez grupke studentéw, ktérzy utkneli w miasteczku

" i pozostaja w izolacji. I nagle cofniemy sie do XVII wieku
— do czasu, w ktérym odbywaty sie procesy wiedzm. Dopiero
woéwczas stanie sie jasne, dlaczego bohaterowie znalezli sie
akurat w tamtym miejscu. Gracze zaczna sie zastanawia¢
— czy oni nie 2yja, czy to sen, czy moze jeszcze co$ innego
jest w stanie wyttumaczy¢ wzajemne zwiazki tych ludzi?
To, co odkryjesz, doprowadzi cie do réznych fragmentéw
przesztoscii do przerazajacej konkluzji. Do jakiegokolwiek
zakoriczenia przywioda cie powziete decyzje, zawsze otrzy—

maszna koncu adekwatnq puente.

W Man of Medan podobal mi sie motyw dzxw ego

_. urzqdzema, po ktore de facto przybyh zli panowae , 'ale“ it
warte-~ ' fotelu ze strachu czy sposob méwienia pewnych rzeczy
+, ‘'oludzkiej psycluce"

-nie udalo mi sie rozwigzaé jego zagadki bo o
fakt stlukl sie podczas bojki...
Wiasnie za bomoca takich chwytéw staramy sie,

zeby g
ptébowatzrozumieé, o co w naszej grze chodzi; ]akle s3'mo-
tywacje bohaterow bo nie wszystko jest od razujasne. Jako
widz zawsze lubie, gdy jestem w pewien sposéb oszukiwany
irezyser pokazuje mi co$ innego, niz sie spodziewatem.

W Little Hope znéw bedzie mrocznie ]ak w Man of
Medan?

Autobus ze studen-
tami w sSrodku lasu,
dziwna postac na dro-
dze, kierowca skreca
kierownice...

Wizja tej postaci
kojarzy sie z dziew-
czynka przemykajaca
po lesnych ostepach.
Tylko czemu ma
takie ciemne doty pod
oczami?

Znaczng czesc¢ Little Hope zajmie
eksploracja terenu. W zadnym po-
przednim tytule Supermassive nie
byto czegos podobnego. Dzieki tej
swobodzie poruszania sie czas spe-
dzony w grze mocno sie wydtuzy
w stosunku do Man of Medan.

Ekipa utknie na noc w miasteczku i wtedy bedzie ciem-

‘nawo, natomiast sceny z XVII wieku beda rozgrywac sie

o réznych porach dnia. Ale nie da sie ukry¢, ze lubimy
mrok, zwlaszcza ze jest on przebijany pojedynczymi.
$wiattami, jasnymi kropkami na ekranie. Od razu mozesz
domniemywac’, ze ciemno$c¢ cos ukrywa, ze co$ sie tam czai.
Moge jeszcze powiedzied, ze w naszej trzeciej grze z serii
The Dark Pictures Anthology bedzie znaczaca zmiana w tej
kwestii, ale sam uwazam, ze horror najlepiej funkcjonuje

w nocnych lokacjach, cho¢by z tego powodu, Ze nie czujesz
sie w takich miejscach bezpiecznie. Warto jeszcze doda¢,

ze w Little Hope wprowadziliémy swobodna kamere dajaca
wiele mozliwo$ci poruszania sie bohaterami. Oczywi-

Scie s3 tez.zamocowane kamery jak w Man of Medan, ale
mozliwos¢ eksploracji srodowiska bedzie znaczaco wigksza.
Czesto to prz:e.}'qgizenie si¢ pomiedzy widokami bedzie
sugerowac, 26 co$ sie zaraz wydarzy, chwila napiecia, a jed-
nak okaze sie, ze nic sie me dZLe)e Staramy sie stosowaé

na]rozme)sze triki.

Horror to dla ueble bardme] podskakiwame na.

Horror to opowiesci o Tadzfack: M01m zdanlem nie chod21

“. wnim o epatowanie ucietymi rekaml inogami, lecz strasze-

nie odbiorcéw. Pokazywanie bohateréw w ekstremalnych
sytuacjach i tego, jak sobie z nimi radza. Kto$ umiera na
ekranie, ale wazniejsze jest to, jaki ma to wptyw na innych.
Pokazywanie nagtych, przerazajacych zdarzen to przyjem-
nos¢ dla twércéw horroru, ale nie na tym ma sie opierac cala
konstrukcja opowiesci grozy. b
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Until Dawn to Wspanla’ry i kultowy 7
juz dzisiaj horror, wyprodukowanv
w 2015 roku przez Supermasswe 2%

Games. Sonylnteractlve

Entertainment wydato go Jako'
exclusive na PlayStation 4.

1 Emilus

ralaczy w sobie ~
survival horror
L i storytelling adven-

ture, tworzac nowy

gatunek - interacti-
ve storytelling survival horror.
W Until Dawn wystapily takie
gwiazdy jak Rami Malek (genialna
rola Freddiego Mercury’ego w ,,Bo-
hemian Rhapsody”), ktéry zagral
Josha, oraz Peter Stormare (jedna
z najlepszych personifikacjiszata-
na z filmu ,,Copstantine”), ktéry
wcielil sie w Doktora Hilla.

Gdy Until Dawn odniosto olbrzymi
Swiatowy sukces, Supermassive ;i
Games'.podpisalo umowe z Bandai
Namco na serie The Dark Pictures
Anthology. Wydany w zesztym roku
Man of Medan jest pierwsza z o$miu
planowanych odston serii. W grze,
podobnie jak w Until Dawn, zagraty
aktorskie gwiazdy. Shawn Ashmore
(znany z serii ,X-Men”) wcielit sie w
Conrada, a Ayisha Issa (kanadyjska
aktorka, znana miedzy innymi z
serialu ,,Dark Matter”, zdobywczyni
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~ tytutu mistrzoWskiego w ju-jitsu) bra-

wurowo zagrata kapitan Fliss. Z kolei
Philip Torrens (,Gwiezdne wojny:
Przebudzenie Mocy”) gra tajemnicze-
go Kuratora.

* Ci, kt6rzy nie mieli dotad okazji zagra¢

w zadna z prezentowanych gier, naj-
pierw powinni po nie siegna¢ i powrdcic
do artykutu dopiero po ich ukonczeniu.
No, chyba ze nie boja sie spoileréw. Oto
bowiem przygotowali$my zestawienie
najbardziej spektakularnych scen

z horroréw Supermassive. Zaprasza-

my na najlepsze sceny przepelnione
krwistymi emocjami, przy ktérych serca
graczy zaczynaja bi¢ mocniej.

UNTILDAWN - TOP10




.~ Chris wciét_; ‘\!‘\Q_s'miertelnq gre rodem z filmu ,,Pita” musi
decydowac, kogo przetnie na pét pita tarczowa. Do wyboru
G e

nie z Wendigo koriczy sie tragicznie
ego towcy. Dostownie traci on
owe. :

I-fﬁﬁy'u%%y‘ziéf przez Wendigo
zost?'je ;,astrz lona przez Mike'a,
ktéry chce w ten'sposéb unikngé |
a‘faky Zj _'%trony,"bojac sie transfor- :
macji dziewczyny w potwora. &

Porwanie Jess przez
Wendigo prosto przez
okno lesnej chaty

i dramatyczny bieg
Mike'a na ratunek uko-
chanej dziewczynie jest
jednym z najbardziej
dynamicznych momen-
téw walki o zycie.
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Dramatyczny wybor Chrlsa w starym hote{u to koJejny 1
morarny szpagat tego bohatera (id;ego decyzu czy

Smierc¢ Josha w jaskiniowym jeziorze ma podwdjne znaczenie dla
opowiadanej historii. Po pierwsze, dowiadujemy sig, ze Wendigo

ma taki sam tatuaz jak Hannah, jego zaginiona siostra. Po drugie,
w tajemniczy sposdb taczy sie z zaskakujgcg sceng po napisac

L 4 : = &% 3
S

i s W jaskiniach ciekawska Ashley odigcza

sie od grupy i podazajac za nig, styszy
dziwny gtos. Jezeli za nim péjdzie,
dotrze do drewnianej pokrywy, ktérej
otwarcie skonczy sie dla niej tra-
gicznie. Utrata gtowy to poczatek
koszmaru.

- Po napisach koncowych pojawi sie nieoczeki-
wany ocalaty. Tak przynajmniej bedzie

myslata ekipa ratunkowa, ktéra odnajdzie
nieco wygtodniatego Josha.

Finatowa scena ze stadem Wendigo i grupg przyjaciot
w hallu gtéwnym jest jedng z najbardziej spektakular-

nych w catej grze. Od naszych wczesniejszych wybo- Najstraszniejsza, a zarazem maksymalnie nasycona emocjami
réw, opanowania oraz szybkich reakcji bedzie zalezec, scena walki psychologicznej Josha poraza. Szczegélnie wizja
jak ta historia sie zakonczy. To ostatnie kilka minut tuz siéstr Hannah i Beth tworzy z Until Dawn jeden ze straszniej-
przed nadej$ciem tytutowego Switu. szych horroréw wszech czaséw. Dla mitosnikdéw gatunku grozy

scena obowigzkowa.
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Dui:h chibpca zapowia-
dajacy w retrospekcji
koszmar statku.

Y

_"Utonleme kapltan Fliss pod kratg, ktérej
. . nie zdolal otworzyc Brad

$mier¢ Conrada po ucieczce todzig
piratéw. Niestety kula wys‘rze”
przez Orsona $ciggneta zagtade na
niedosztego uciekiniera.
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$miertelny pojedynek po
Fliss a mrocznym czarn
nikiem w sali z ksiega opisuja

demoniczny rytuat.

R g Smier¢ Conrada lub Julii pod zeliwng

brama podczas zmagania z Orsonem,
aby odzyskac element silnika todzi.

Finatowa scena uratowania wszystkich

- przyjaciot, lecz bez odzyskania czesci silnika.
Nastepuje zaskakujgcy i przerazajacy koniec
bohateréw.

Upiorna slicznotka i Conrad

w dynamicznym widowisku, ktére
konczy sie ostatecznym i dostow-
nym wytraceniem z réwnowagi!
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~ Zjawy zombie $ciagajace i osacza~
~ jace kapitan Fliss pod poktadem
statia, @

Finatowa walka Aleksa z koszmarnym dwugtowym
potworem. Nie wszystko jest takie, jak sie wydaje.




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.

GRANIE
W CZASACH ZARAZY

dy pisze te slowa, Polska jest przed potly mistycznym zjawiskiem, gdyz zapadaja na nia nie tylko ludzie. Zarazone

przewidywang na potowe kwietnia sa nia réwniez budynki, co sygnalizuja pokrywajace je czerwonawe narosle.

najwieksza fala zachorowan spowodowa-  Malo znany jest tez koronawirus, ktéry pomimo sukcesywnego badania wciaz
nych wirusem SARS-CoV-2. Nie wiadomo, nie pozwala na opracowanie na siebie leku czy szczepionki. A gdy w medycynie
co si¢ wydarzy, nie zamierzam tez spekulowag, nie mozemy czemus$ skutecznie przeciwdziata¢, do akeji wkraczaja réznoracy
bo najzwyczajniej mam wrazenie, ze nie mam hochsztaplerzy. I tu rzeczywisto$¢ oraz gry znowu ida ze soba w parze. W Polsce
do tego wystarczajacej ilosci danych. mamy przeciez pseudonaukowe porady Jerzego Zieby, a w Red Dead Redemption

2 podrobione lekarstwa od Benedicta Allbrighta.

Mozemy sie za to przyjrzed, jak wywotany przez Bedac $wiadkiem takich zachowan, mozna wyrobi¢ w sobie pesymistyczne
epidemie chaos byt ukazany w naszej branzy. spojrzenie na ludzka nature, wszedzie dopatrywac sie nieuczciwosci i chcieé
Doniesienia z catego globu o zakazeniach zdaja sie powtarzac za Franciszkiem VI, ksieciem de La Rochefoucauld, ze ,nieraz
przypominac rozgrywke z Plague Inc: Evolved. Gra wstydziliby$my sie naszych najpiekniejszych postepkéw, gdyby swiat znat ich
jest strategia symulujaca rozprzestrzenianie sie pobudki”. Do wizji tej idealnie pasuje brutalny i silnie przemawiajacy do odbior-
zabojczego dla ludzkosci patogenu. Poza niezwykle cy obraz dotknietego pandemia $wiata z Dead Synchronicity: Tomorrow Comes
akuratnym pokazaniem transmisji chorobotwor- Today. Przedstawione uniwersum stanowi odwrécenie porzadku, ktéry znamy
czych mikroorganizméw pomiedzy kontynentami z realiéw panujacych w cywilizowanych krajach. Tutaj wszystko wymkneto sie
dotyka tez zagadnienia ludzkich zachowan. Podczas spod kontroli. Chorzy sa sita zamykani w obozach koncentracyjnych, w ktérych
rozgrywki spotykamy bowiem irracjonalny ruch an- szerzy sie przemoc i brakuje podstawowych srodkéw do zycia. Znana nam z re-
tyszczepionkowcéw, jak réwniez zjawisko masowego alu kwarantanna jawi sie na tym tle jako luksusowa.
wykupywania papieru toaletowego. Brzmi znajomo, Niestety, jak wszyscy wiemy, zachorowania na wirusa SARS-CoV-2 to powaz-
prawda? Najwyrazniej nie tylko ja zauwazytem podo-  na sprawa. Ich efektem nie jest $mieszna choroba w stylu Theme Hospital, ktéra
bienistwa pomiedzy ta gra a pandemia koronawirusa, mozna wyleczy¢ réwnie $mieszna kuracja. Dlatego, jesli mozecie, to zostancie
bo tytul zostat w lutym tego roku zablokowany w App ~ w domach. Zwiedzcie dziesiatkowany przez hiszpanke Londyn z Vampyra
Store dla obywateli Paristwa Srodka (jak wiadomo, lub zapolujcie jako Agent 47 na pacjenta zero w bonusowej misji z Hitmana.
socjalistyczne ustroje wszedzie widza dziatalnos¢ A w przypadku, gdy tak jak ja musicie i$¢ do pracy, wrzudcie do teczki Pixela.
wywrotowa). Gdy obejma kwarantanna nasze miejsca zatrudnienia, przynajmniej bedziemy

Ogarniajaca $wiat zaraze dane nam bylo pozna¢ tez  mieli co czytac. hn
z bardziej osobistej, bo pierwszoosobowej perspekty-
wy. Mam tu na mysli trzy odstony wlasciwie jednej
gry: Pathologic z 2005 roku, jej starszego o dekade
remastera i Pathologic 2 wydanego rok temu. Pia-
skowa Plaga dotykajaca miasteczko na peryferiach M
budzi strach nie tylko dlatego, ze zabija, ale takze q? (: h M . 9/" q n qt

- ze jest niezbadana. Choroba z gry jest nowym, na
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ZPOTRZEBYH

"J.' =

sl

Wyolbrazcie sobie, ze Jakub Dvorsky, zatozyciel czeskiego studia Amanita Design,

opiera sie wygodnie w fotely, ajego umyst pod wptywem srodkow psychodelicznych
odptywa w odmienne stany $wiadomosci, skutkujgce fantastycznymi wizjami,

ktore ostatecznie trafig do gier.

Marcin M. Granat
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aka wizja nie jest bynaj-
mniej naciaggana, gdyz
sam Dvorsky zdradzil na

tamach magazynu Edge, ze kilka

razy zdarzylo mu si¢ posmako-
waé muchomora czerwonego.
Grzyb ten zawiera muscymol

i kwas ibotenowy, czyli substancje
halucynogenne, a co za tym idzie
- potencjalnie inspirujace.

Wystarczy teraz jeszcze tylko spojrzec
nalogo i nazwe studia i wszystko staje
sie jasne. Nie wyolbrzymiajmy jednak

calej sytuacji. Czescy deweloperzy,

pomimo Ze pracuja w dos¢ liberalnym
panstwie, z pewnoscia nie tworza
napedzani wylacznie psychodelikami
(szalone czasy Atari, gdy programista
palil jointa i wystukiwat linijki kodu,

juz dawno minety).

W MIKROSWIECIE

Gry od autoréw z Amanita Design
wyrézniaja sie na tle innych produk-
cji estetyka ukierunkowana na $wiat
natury. W pierwszej grze studia,
Samoroscie z 2003 roku, §wiadczy

o tym juz sama nazwa. Gra jest

okoto dziesieciominutowa prosta

przygodéwka point and click

w przegladarce, a od strony wizualnej
przypomina kolaz (spod reki Maxa
Ernsta), w ktérym wykorzystano
mnoéstwo przyrodniczych fotografii.
Podczas rozgrywkina ekranie prze-
suwaja sie pnie drzew porosnietych
mchem lub lesna $ciétka. Krzywdzace
bytoby jednak stwierdzenie, ze Samo-
rost zachwyca wylacznie obrazami
roslin. Swiat przedstawiony zawie-

ra bowiem delikatnie zaznaczone
elementy industrialne: tu spotyka-
my metalowe schody, tam wielkie
zardzewiate kota zebate.
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. = Kolorowe symbo-

” - le samca i samicy

! nad.owadem ozna-
czajg tylko'jedno:
wymiana materiatu

‘ genetycznego jest
w naturze niezwy-

kle wazna.

.
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Bohaterem gry jest sympatyczny ludzik
ubrany przez caty czas w jednocze$ciowa
biala pizame z kapturem przyozdobio-
nym pomponem. Brzmi onirycznie, lecz
wiasnie takie jest ukazane przez Czechéw
uniwersum. Rozgrywce towarzyszy lekki
niepokdj, charakterystyczny dla niejednego
marzenia sennego. W grze brakuje jednak
faktycznego zagrozenia, a wiekszos¢ lokacji
jest wrecz przytulna. Wrazenie to wzmaga
budowa $wiata, oparta na niewielkich,

a przez to fatwych w poznawaniu lokacjach.
Samorost, tak samo jak i cata trylogia, do
ktorej pozniej rozrosnie sie marka, roz-
grywa sie bowiem na matych asteroidach,
przypominajacych te z ,Matego Ksiecia”
Antoine’a de Sainta-Exupéry’ego. Podobnie
sytuacja ma sie z fabuta, bo tak samo jak

w stynnej francuskiej powiastce jest ona
co prawda uroczo dziecinna i naiwna, ale
na szczescie nie na tyle, by przyprawiac
dorostego odbiorce o bél gtowy.
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= Pomimo Wszechs
obecnego metalu
i rdzy-Machinarium

jest pogodna gra
z optymistycznym
przestaniem.

Pierwszy Samorost to nad wyraz
prosta historia o ratowaniu przez
bohatera swojej asteroidy, w ktérej
kierunku zmierza inne cialo niebie-
skie. W 2005 roku $wiatto dzienne
ujrzal Samorost 2 z pretekstowa fabuta
oparta na poszukiwaniach porwanego
psa. Pézniej na dtuzszy czas, bo az
na jedenascie lat, Amanita Design
opuscita opisywany cykl - Samorost 3
wydano bowiem dopiero w 2016 roku.
Okazal sie on najdtuzsza i najbardziej
dopracowana czescia marki. Prosciut-
ka idee ratowania $wiata obleczono
w przyjemna rozgrywke, wzbogacona
o nastuchiwanie odglos6w wydawa-
nych przez wyznaczone elementy map.
Ze wszystkich Samorostéw to wiasnie
trzeci wyglada najlepiej — cho¢ jego styl
wciaz krazy wokét tajemniczej lesnej

gluszy, to dopiero teraz grafika zyskata

satysfakcjonujaca rozdzielczosc.
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To, co wydato mi sie drugoplanowe,
ale celowo zaznaczone, to pojawienie
sie w ostatniej czesci reprodukcyjnego
aspektu funkcjonowania przyro-

dy. Wiadomo przeciez, ze dazenie
organizméw do przekazania genéw
jest jednym z praw natury. Podczas
rozgrywki przypominaja nam o tym
ogromne owady, ktérym pomagamy
w swoistych godach, oraz zagadka

z zapylaniem kwiatéw.

ROBOTY Z UCZUCIAMI

Pomimo ze studio Amanita Design
Samorostem zaczelo, to z pewnoscia
nie powiedziato tym ostatniego stowa.
Pierwsza gra Czechéw o przyzwoitej
dtugosci (okoto pieciu godzin) byto
Machinarium z 2009 roku. Produkcja
jest na pierwszy rzut oka przeciwien-
stwem tego, co twércom udato sie
zrobi¢ do tej pory.




NA STRONIE AMANITY MOZNA ZAGRAC

DARMOWA GRE POD TYTULEM

SHY DWAREF. JE) BOHATER WYGLADA
JAK SKANDYNAWSKI SKRZAT.

tamigtéwka
z koncowego
etapu gry. Zagadki
w Machinarium nie
sg banalne, ale na
dtuzej nie sposéb
sie zacigc.

Specjalnie uru-
chomitem starszg
wersje Chuchela,
zebyscie zobaczyli
ocenzurowane
oblicze bohatera.

Naturalne krajobrazy zastapiono
siegajacymi nieba metalowymi kon-
strukcjami, a radosne postacie tudziez
zwierzatka — robotami. Tytul nie jest
jednak tak bezduszny, jak mogtoby
sie wydawac po jego opisie. Wprost
przeciwnie, metalowe androidy przy-
pominaja prawdziwych ludzi nie tylko
wygladem, ale tez zdolnoscia do odczu-
wania emocji. Nasz protagonista jest
matym robotem o wielkim sercu, a jego
zadaniem jest odnalezienie ukochanej.
Przez wiekszo$c¢ rozgrywki przemie-
rzamy recznie malowane mechaniczne
miasto, po ktérym biegaja metalowe
koty, smar dziata jak lekarstwo na
stawy, a w warcaby gra sie srubkami.
Atutem gry jest nie tylko interesujace
uniwersum (swoja droga to samo, co
w Samoroscie, o czym $wiadczy obecnos¢
pewnego $piacego robocika), ale tez
hotdujaca oldskulowym przygodow-
kom konstrukeja gry z przemyslanymi
zagadkami na czele. Co ciekawe, pewien
mechanizm rozgrywki Machinarium zo-
stal zaczerpniety z Samorosta 3. Jest nim
zdolno$¢ bohatera do interakeji wytacznie
z tymi przedmiotami, ktére znajduja sie
wjego zasiegu. Musze przyznac, ze jest to
rozwigzanie z jednej strony logiczne, ale
z drugiej odrobine irytujace.

Komérkowe
struktury z Bota-
niculi udowadniaja,
ze po odpowiednim
podkoloryzowaniu
mikroswiat jest
przepiekny.

WSROD LISCI I KONAROW
Powr6t do estetyki inspirowanej natu-
ra nastapil w 2012 roku za sprawa Bo-
taniculi. Animowane przygody piatki
bohateréw zabraty nas w $wiat pnaczy,
koron drzew i roslinnych wnetrz.
Pomimo ze gra oddaje graczowi pod
kontrole piatke postaci, sterujemy nimi
jak jedna, gdyz sa one najczesciej nie-
rozlaczne. Przemierzamy wiec lokacje
w oryginalnej asy$cie owocu mie-
chunki peruwianskiej, grzyba, torebki
maku, patyka i piérka. Protagonisci

sa zantropomorfizowani, podobnie

jak pozostate postacie §wiata przed-
stawionego. Dzieki temu Botanicula
jest przyjemna w odbiorze i pocieszna.
Prostota przekazu emanuje tez fabula,
opowiadajaca o zwalczaniu pasozyta
zagrazajacemu roélinnemu uniwersum
gry. Twierdzenie, ze produkcja jest

bardziej doswiadczeniem niz klasyczna

gra wideo, brzmi trywialnie. Na obro-

ne Botaniculi przemawia jednak to, ze
powstata na dlugo przed moda na ty-
tuty oparte na tym pomysle. Przemie-
rzanie zielonego i pelnego zycia $wiata
relaksuje, a szczegélnie mitym dla oka
zabiegiem jest projekt mapy. Ma ona
bowiem wyglad liscia z zaznaczonymi
$ciezkami, na ktérych promyk stonica
wskazuje nasze polozenie.

Ze wzgledu na fakt, ze Amanita
Design zawsze wyjatkowo dobrze od-
najdywata sie w lekkiej formie, nikogo
nie zdziwilo wydanie w 2018 roku ko-
mediowej przygodéwki Chuchel. Na-
pedza ja absurdalna historia o pogoni
bohatera za owocem wiéni, a wszystko
to rozgrywa sie w kreskéwkowej opra-
wie z pieknymi animacjami i zywymi
kolorami. Tytutowe ,,Chuchel” odnosi
sie do imienia gtéwnego bohatera ijest

neologizmem, stanowi bowiem zlepek
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czeskich stéw ,chumel” i ,chuchvalec”,
ktére maja podobny sens i oznaczaja
kottun, ktebowisko czy platanine. Te
wersje potwierdza sam Jakub Dvosky
w wywiadzie kilka stron dalej. I fak-
tycznie, jesli przyjrzymy sie postaci
protagonisty, okaze sie, ze jest on
kulka stworzona z gmatwaniny blizej
nieokreslonych ktebkéw. Wiasnie
dlatego, cho¢ ma on na gtowie czapke
przypominajaca drewniang miseczke
okrywajaca zotedzie, wiele 0séb po-
réwnuje Chuchela do kulki kurzu.

Co interesujace, nawet tak nieszkodli-
wa postac wystepujaca w tak niewinnej
grze stala sie obiektem uwagi z powodu

N
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Zesp6t Amanita
Design wygtupia sie
na zielonej trawce.
Skoro tak ciggnie
ich do natury, to
nigdzie indziej nie
mogliby by¢ tak
zadowoleni.

Wyglada grozZnie,
ale w Chuchelu nie
mozemy zgingc.

O ile tolerujemy
nonsensowny
humor, rozgrywka
bedzie dla nas
relaksujaca.

poprawnosci politycznej. Bohater miat
czarng twarz z wydatnymi czerwonymi
ustami, przez co posadzono twércéw

o nawiazywanie do ,blackface’a” -
popularnej pod koniec XIX wieku w USA
metody malowania twarzy biatoskérych
aktoréw w celu upodobnienia sie do
0s6b o ciemnym kolorze skéry. Amanita
Design szybko zareagowatlo na oskar-
zenie i cho¢ podobienstwo do ,,black-
face’a” byto oczywiscie niezamierzone,
postanowiono zatagodzi¢ sytuacje,
podmieniajac zabarwienie Chuchela na
pomaranczowe.

EKSPERYMENTY

Dziatalno$¢ Amanita Design nie
ograniczala sie wylacznie do pasma
hucznych gier. Studio maczato

palce przy kréciutkich produkcjach
promocyjnych, takich jak Rocketman
dla Nike oraz The Quest for the Rest
dla zespotu The Polyphonic Spree.
Moim zdaniem to odwaga w podej-
mowaniu sie odmiennych projektéw
stanowi o sile tego dewelopera.
Gdyby nie to, nigdy nie powstalaby
gra Pilgrims z 2019 roku, ktérej $wiat
ma typowo basniowa konstrukecje.
Dvorsky zdradzit kiedys, ze jako
dziecko lubowat sie w rysowaniu map

stylizowanych na $redniowieczne, na

ktore nanosit malutkie obiekty, na
przyktad w postaci zamkéw. Niewyklu-
czone, Ze jego zainteresowania zostaty
rozbudzone przez mlodziencza lekture
Tolkiena, ktéry skrupulatnie ilustro-
wal $wiaty bedace miejscem akeji jego
ksigzek. Pilgrims hotduje pacholecym
pasjom Dvorsky’ego. Dostajemy w niej
bowiem $wiat, ktéry ma do zaoferowa-
nia motyw podrozy, le§nych zbojéw,
staruszke w potrzebie, obowigzkowa
ksiezniczke do uratowania i smoka do
ubicia, a nawet diabta, ktéry podobnie
jak w ,Mistrzu i Malgorzacie” nie do
korica jest taki zty.

Swoboda tworcéw w eksperymento-
waniu budzi podziw szczegélnie dzisiaj.
W dobie badan focusowych, analiz rynku
i ekonomicznych kalkulacji finansowego
sukcesu deweloperzy z Amanita Design

nie powinni przeciez ryzykowa¢, tylko



CHUCHELU SPOTYKAMY LICZNE

NAWIAZANIA DO KLASYCZNYCH GIER.
JEST W NIE) SPECJALNA WERSJA
SPACE INVADERS ORAZ TETRISA.

juz zawsze projektowa¢ radosne obrazy
przesiakniete zielong wegetacja. Twor-
cy stawiaja na szczescie na swobode
inie boja sie bawi¢ forma. Kierunek,
w jakim rozwija sie studio, przypomina
galazke drzewa, ktéra w naturalny
spos6b roénie w strone zrédla swiatta.
Jesli Czechom cos sie spodoba, potrafia
bez oporéw przylgnac do tej idei. Nawet
obecnie pracuja nad gra Creaks, ktéra
bedzie platforméwkowym horrorem.
Pomyst twércoéw, by wywotywaé
u odbiorcy strach, tylko z pozoréw
moze wydawac sie dziwny. Jesli
bowiem przyjrzec sie grom Amanity
blizej, kazda z nich zawiera co najmniej
jeden mocno niepokojacy element.
W Samoro$cie 2 jest to wedrowanie
po strukturach przypominajacych
betonowe rury kanalizacyjne. Trzecia
cze$¢ serii tez nie pozostaje dtuzna, po-
niewaz ladujemy w niej na osobliwym

Basniowy klimat
w anturazu wie-
czornej przyrody.
W takich idyllicz-
nych sceneriach
czeskie studio
odnajduje si¢
najlepiej.

owlosionym satelicie, jak i zwiedzamy
organiczne tunele wypelnione jajami
owadéw. Kolorowa Botanicula z kolei
pod koniec rozgrywki przenosi gracza
do posepnych etap6w stylizowanych na
pozbawione $wiatta morskie otchtanie.
Nawet slapstickowy Chuchel wrzuca nas
na chwile do turpistycznych pozioméw
przedstawiajacych jame ustna z oble-
$na $luzéwka i krzywymi zebami na
czele. Afirmacja przyrody nie jest wiec
jedynym srodkiem wyrazu stosowanym
przez czeskich twércéw. Studio ciagle
ewoluuje.

NIE WIERZE W TO, CO SLYSZE
Podczas pisania o Amanita Design
duzym niedopatrzeniem byloby zapo-
mnienie o warstwie audio ich gier. Za-
stuzona na tym polu osoba jest Tomas
Dvordk, muzyk zwiagzany ze studiem od
samego poczatku. Artysta udowodnit,

ze ma talent na $wiatowga skale, kompo-
nujac $ciezke dzwiekowa do Machinarium
(w 2009 roku nagrodzong przez PC Game-
ra w kategorii Best Soundtrack). Utwory,
ktore styszymy podczas gry sympatycz-
nymi robotami, tacza swobode nu jazzu,
ambientowe wyciszenie, robotyczne od-
glosy, ale i stanowczo wybijany w tle rytm,
ktéry niczym tykanie zegara przypomina
odbiorcy o mechanicznym charakterze
Swiata gry. Mistrzostwem $wiata jest
kompozycja, ktéra na operetkowa modte
wprowadza na chwile robotyczny wokal,
powstaty dzieki uzyciu syntezatora.

Na potrzeby Botaniculi i Chuchela
studio nawiazalo wspélprace z zespotem
DVA. Pochodzacy réwniez z Czech duet
muzykéw specjalizuje sie w mariazu
alternatywnego rocka i folku. Sciez-
ka dzwiekowa tej gry to eklektyczne
bogactwo dzwiek6w zdominowane przez
wesotkowate odglosy nieprzypominajace
prawdziwych stéw. Ten ostatni zabieg
jest charakterystyczny dla DVA, ktéry
w swoich albumach czesto uzywa fikcyj-
nych jezykéw. Jak sie fatwo domyslic,
podobnie brzmi Chuchel. Warstwa audio
gry jest réwnie lekka i szalona: styszymy
bowiem ¢wierkanie ptakéw, odrobine
chiptune’owych melodii, ale i odglosy ptu-
kania gardla (sic!). Trudno powstrzymacé
ciekawo$¢, co zostanie przygotowane dla
naszych uszu w tworzonej, ale juz przez
sama nazwe sugerujacej nacisk na $wiat
dzwiek6w grze Phonopolis.

Istnienie Amanita Design przypomina
egzystencje niewzruszonego drzewa, kté-
re mimo ze zakorzenito sie na krawedzi
litej skaty, co wiosne wypuszcza ku niebu
zielone liscie. Twércow nie pokonato
masowe piracenie Machinarium, za ktére
zaplacito jedynie od 5 do 15 procent
wszystkich graczy. Deweloperzy nadal
niezrazenie kreuja swoje fantastyczne
wizje, nie przejmujac sie tym, ze czeska
scena elektronicznej rozrywki to gléwnie
produkcje stawiajace na realizm (vide
Kingdom Come: Deliverance lub seria
Euro Truck Simulator). Wbrew patolo-
gicznemu trendowi mobilnych produkcji
nastawionych na brutalne wyciskanie
z gracza pieniedzy Amanita Design caty
czas tworzy gry kompletne, bez sztucz-
nie dodawanych DLC i mikrotransakgji.
Mysle, ze tak dlugo, jak twércy nie straca
zapalu i swojej tozsamosci, jeszcze nieraz
zabiora nas w nieprzewidywalne meandry
swojej wyobrazni. ln
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AT ZWIRKA
UCHe* MORKA

= Machinarium po-
kazato, jak wazne
w przygodéwkach
jest Srodowisko.
Ono samo jest

w stanie zapewni¢
sukces grze.
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/ zatozycielem Amanita Design Jakubem
Dvorskym rozmawia Piotr Mankowski.

@ co cie¢ zafascynowalo w grach wideo?

Zaczynatem od grania na o$miobitowym Atari. Rodzice
kupili mi go w sklepie z sieci Tuzex, gdzie mozna bylo
naby¢ zachodnie produkty bez konieczno$ci posiadania
dolaréw. Moimi ulubionymi grami staty sie Montezuma’s
Revenge, Draconus, Boulder Dash czy The Goonies. To na
tym komputerze zaczynatem tez pisanie prostych progra-
moéw w BASIC, ale dopiero p6zniejsze tytuty, jak Gobliiins,
Day of the Tentacle, Myst czy Neverhood, sprawity, ze
inaczej spojrzatem na gry.

[d w takim sensie, ze méoglbys zostac ich tworca?

Ze moge sie przytozy¢ do ich powstania i wla¢ w nie
czastke siebie. Zaczynatem bowiem jako artysta
animator. Przy pierwszej, wydanej potem na CD grze
pracowatem w wieku siedemnastu lat. Potem na kilka

lat opus$citem branze gier i zajmowalem sie innymi
rzeczami, przede wszystkim studiowatem. Po powrocie

z tego dobrowolnego wygnania eksperymentowatem,
zeby sprawdzié, czy z tworzenia gier da sie wyzy¢. Gdy
wchodzisz w doroste zycie, nie powiniene$ sie ima¢ zajec,

przez ktoére bedziesz gtodowac¢. Gdy sie przekonatem, ze
mozna na tym zarobié, w 2003 roku zalozylem Amanite.
Najpierw ukazal sie Samorost. Nie bylo jeszcze Steama
ani tym bardziej Apple Store, dlatego sprébowatem
zmonetyzowaé gre w taki sposéb, ze jej pierwsza potowe
udostepniatem za darmo, a za druga trzeba byto zapta-
cié. A grato sie w przegladarce. O ile w sferze wizualnej
najbardziej inspirowaty mnie Gobliiins, a moze jeszcze
bardziej Woodruff and the Schnibble of Azimuth, o tyle
pod wzgledem mechaniki byt to z pewnoscia Myst.

[d z samorostem 2 poszlo lepiej?

Tak, pozwolit mi stana¢ na nogach i zatrudni¢ kilku zna-
jomych. Naszym pierwszym w pelni opierzonym tytutem
stato sie Machinarium, ktérego produkcja zajeta trzy lata.
To byt nasz najwiekszy przebdj w historii. Lacznie
sprzedato sie cztery i p6t miliona kopii na wszystkie
mozliwe platformy, takze te mobilne. Jednak tytut nie
odnié6st sukcesu od razu. Rozpedzal sie powoli, wraz

z wydawaniem go na kolejne systemy. Czesto ludzie nas
pytaja, dlaczego w takim razie nie wypusciliémy sequela.
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JEDYNI W SWOIM RODZAJU, BEZKOMPROMISO-
\WI, ODDANI WEASNE) WIZII, BARDZO RETRO

| CO ZASKAKUJACE — Z WIELKIMI SUKCESAMI.
NIE MA DRUGIE] AMANITY W ELEKTRONICZNE)
ROZRYWCE | ZAPEWNE NIGDY NIE BEDZIE.

Moze kiedy$ Machinarium 2 powstanie, ale na razie nie
czuje potrzeby kontynuowania tej historii. Przede wszyst-
kim staramy sie zrobi¢ co$ pieknego, a dopiero w drugiej
kolejno$ci zastanawiamy sie, jak to sprzedac i sprawic,

ze ludzie sie tym zainteresuja. Wynikiem poszukiwan
twérczych byta Botanicula, gra o 1zejszej formie, dzieki
ktorej moglismy wyrazi¢ zachwyt nad swiatem i pokazaé
jego kolorowos¢.

[d chuchel stanowit kolejny etap poszukiwan?

Tak, byt zwrotem w kierunku bardziej szalonej komedii.
Po czesku ,chuchel” to ktebek brudu i kurzu, kottun, kté-
ry mozesz znalez¢, jesli zajrzysz za t6zko. Cos obrzydliwe-
g0, a jednoczesnie zabawnego. To prawdopodobnie nasza
jedyna gra skupiajaca uwage na gléwnym bohaterze, a nie
otaczajacym go srodowisku. Wiasciwie nie ma go w grze,
wystepuja przede wszystkim postacie.

= Urodzony

w Brnie w 1978
roku jest dos¢
nieSmiatym
mtodziericem.
Oprécz gier miat
tez epizod filmowy
- przygotowat
scenografie filmu
+Kuki powraca"
Jana Svéréka.

== Swiat Botani-
L \ culi dat Amanicie
" sposobnosé do
L 1 poruszania sie po
- jeszcze bardziej
“ surrealistycznych
plenerach.

[d Nad czym obecnie pracujecie?

Po skoriczeniu Chuchela stworzylismy cztery zespoly pracuja-
ce réwnolegle nad czterema projektami. To duze przedsiewzie-
cie, rzucili$émy sie na gltebokie wody, gdyz wczeséniej robilismy
naraz tylko jeden tytutl. Pod koniec 2019 roku wypuscilismy
Pilgrims, a obecnie powstaja dwie kolejne gry — Creaks oraz
Phonopolis. Nad jednym z projektéw pracuje Jara Plachy, czyli
twoérca Botaniculi i Chuchela - to bedzie psychodeliczny ko-
mediowy horror. Tak jak méwitem wczesniej, celem Amanity
nie jest zarabianie pieniedzy, ale wspieranie utalentowanych
ludzi. Wyglada to mniej wiecej tak, ze dookota artysty majace-
go konkretny pomyst budujemy zesp6t, dzieki ktéremu ta wi-
zja bedzie mogla sie urzeczywistnic¢. Jestesmy konserwatywni
w tym, co robimy. Gdy pod koniec lat dziewie¢dziesigtych
kazdy znawca rynku méwit, ze gry przygodowe sa skoriczone,
alicza sie tylko gry 3D, po prostu nie przejmowaltem sie tym,
tylko robitem swoje. Teraz wida¢ tego efekty. bn
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« Chuchel (recen-
zja w Pixelu #36)
stanowit pewne
odejscie od sche-
matu z poprzed-
nich gier.
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WszyscY doskonale
na filmach kinow

dzien.lleje

w filmach fa
7arOWNo wid

bularnych...za

ir Richard Branson, Alfred
S Hitchcock, Stephen King,
George Lucas, Stan Lee, Elon
Musk czy Tsutomu Shimomura.
Co 13czy te nazwiska? Choé zadna
z wymienionych 0s6b nie jest akto-
rem, wszystkie moglismy zobaczyé
na duzym ekranie w epizodycz-
nych rolach nieuwzglednionych
w napisach konicowych.

Cameo, bo o tym zabiegu tu mowa,

to jeden z ciekawszych sposobéw na
puszczenie oka do widza — na ekranie
na kr6tki moment pojawia sie postac,
ktora znamy zrealnego $wiata. Czy
takie role zarezerwowane sa jednak
tylko dla ludzi? Jak sie okazuje,
niekoniecznie. Coraz cze$ciej bowiem
zwraca sie uwage na cameo growe. Nie
jest to jednak w kinie novum;, o czym
przekonacie sie juz za moment. Ale od
poczatku... .

GRY TAKIE ZLE
Moje zycie komputerowego gracza

w latach osiemdziesiatych nie nalezato
do najtatwiejszych. Ojciec regularnie
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KTORE GRALY

Zznamy gry kom

ychivice versa.

trafimy wyml
dnak PO graty? Teno

zom,jaki mitosnikom elekitr

W FILMAC

oparte
puterowe

rzemka;a sigjuznaco
ychgier, ktore
dzaj cameo wciaz umyka
onicznej rozrywki.

an’
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Marcin M. Drews

bowiem o$wiadczal, co mysli na temat tej zachodniej
zarazy. Gry torynsztok dla miodocianych przestepcéw, aja
wkrotce opuszcze sie w nauce, zaczne natogowo spozywac
alkohol i w konicu wyladuje w wiezieniu. Jako cztonek jedy-
nej stusznej wéwczas partii dzieki mtodemu Aleksandrowi
Kwasniewskiemu uwierzyt co prawda w komputery i ich
wplyw na technologiczny rozwéj kraju, jednak cyfrowa roz-
rywka do niego po prostu nie przemawiata. Tym bardziej ze
z zamilowania do gier znany byt wéwczas pewien ,chuli-
gan” mieszkajacy na dziesiatym pietrze naszego wiezowca.
»Ten Chmielarz sprowadzi cie na zta droge” - zwykt mawia¢
ojciec z nieznoszacym sprzeciwu przekonaniem.. .

Chciatem wiec wtasnemu rodzicowi wyttumaczy¢, ze gry
to nowe medium gtéwnego nurtu, ze to nie rynsztok i sub-
kultura. Nie pomogty dobre oceny w szkole ani préby udo-
wodnienia, ze Adrian Chmielarz mtodocianym przestepca
nie jest. Gdy juz wyczerpaty mi sie argumenty, z pomoca
przyszta wizyta w kinie. Oto pewnego razu dostrzegltem na
ekranie powaznych naukowcéw korzystajacych z automatu
z-gra, ktéra méj znany dzis sasiad w wersji dla ZX Spec-
trum, ledwie tydzien wczesniej przywidzt z gietdy Bajtka
(sic!). Niestety mina mi nieco zrzedta pod koniec seansu,
gdy okazato sie, ze wiekszos¢ filmowych graczy tragicznie
zginela. W ten sposéb caly misterny plan... odlozylem na
gorna potke, ale od tego czasu uwaznie sledzitem losy gier
na kinowym ekranie. Oto lista, rzecz jasna niekompletna,

do ktérej, mam nadzieje, dopiszecie wlasne propozycje.
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awyzej anegdotka dotyczy
at ostrzegawczy" (,Warning
Sign") z 1985 roku. Obraz wyreiyserowa#

Wspomnian
filmu ,,Sygn

Hal Barwood - ten sam, Kktory pisat potem
scenariusze do gier (Indiana Jones and
the Fate of Atlantis, Star Wars: Yoda Sto-
_ ries, Indiana Jones and the Infernal Ma-
\ ,;‘ chine), a w rolach gtéwnych wystapili Sam
- Waterston, Kathleen Quinlan, Yaphet
Kotto, Jeffrey DeMunn oraz G.W. Bailey
(pamietny porucznik Harris z ., Akademii
J Policyjnej™).
¥ Film, przez dekady
wrocit do task dzieki... Koronawirusowi.
Opowiada powiem mMrozaca krew w zytach
historie instytutu agronomicznego, W kto-
rym pota]emnie dziata rzadowa jednostka
pracujaca nad bronia biologiczna. Pewne-
go dnia na skutek biedu |udzkiego zostaje
uwolniony ¢miertelny wirus.
W jednej ze scen rozgrywaj
w kantynie instytutu widzimy orygin

zapomniany, wtasnie

acychsie
alny

KRYSTIAOWE TAMK) MISIA BENTLEYA |
0 TZOMETRYCINY KUZYN PAG-MANA. TUE
TET TBIERRSL FANTY | UCIEKASE PRIED &

! NIEMILCAML.
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KWAI'ZIANTANNA BORATEROW WARNING

SIGN" 7 AUTOMATAM CRYSTAL CASTLES
I STAR WARS, |

automat Atariz gra Crystal Castles 21983

roku (Pixel #47). To sympatyczna produk-

cja zrecznosciowa, daleki klon Pac-Mana,

w ktérym sterujemy misiem Bentleyem.
Nasz bohater ma za zadanie przemierzaé J
labirynty zamkowych Sciezek i zbierac
klejnoty, w czym przeszkadzaja mu roznej
madci wrogowie Z czarownica Berthilda

na czele. W 1985 roku gra zadebiutowata
na C64, arok po6zniej na ZX Spectrum,
Amstrad SCP, Atari ST i BBC Micro. Jak
twierdza autorzy, byta to pierwsza produk-

cja arcade’owa, ktéra miata zakonczenie.

W grze ustysze¢ mozna elektroniczne wer-

sje utworow klasycznych takich kompozy-
toréw jak Franciszek Liszt, Piotr Czajkow-
ski czy Ludwig van Beethoven!

Uwazni widzowie odnajda Crystal
Castles rowniez W kultowym filmie Joe -
Dantego ,Gremlins"” (,Gremliny rozrabia-

ja") 21984 roku.

There'a schringin g

Y BEA

SIS
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THE TRING | ASTEROIDS DELUXE

gdzie rozgrywa sie

pbor maszyny o takiej nazwie
e byt przypadkowy.

ktory jednak najbardziej
aczy, jest stojacy na terenie
j automat Atari (a jakze!)
Deluxe z 1981 roku - jedna
oznawalnych produkcji
tych czasow. | ponownie

ROwnie mroczng produkcja, dodatkowo

pozbawiong szczesliwego zakonczenia,

jest ,Cos" (,The Thing") Johna Carpente-
ra z 1982 roku. Ikoniczny juz dzi$ horror
opowiada historie grupy badawczej na
Antarktydzie, ktéra staje do nieréwnej
walki ze zmiennoksztattnym obcym. Do-
skonale znany obraz doczekat sie kinowe-
go prequela oraz sequelaw postaci gry.
W filmie znalazto sie kilka growych
smaczkow. W jednej z pierwszych scen
MacReady (Kurt Russell) gra na zmodyfi-
kowanym komputerze Apple Il w szachy
zwane Chess Wizard. W rzeczywistosci na
ekranie widzimy program Sargon stworzo-
ny przez Dana i Kathleen .Kathe" Sprackle-

néw w 1978 rok
ga tez flipper Williamsa -

u. Uwazni widzowie dostrze-
Heat Wave.
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Biorac pod uwage,
akcja filmu, wy
7z pewnoscia ni
Elementem,
zainteresuje gr
stacji badawcze
zgra Asteroids
7 najbardziej rozp
arcade’owych tam
wybor zapewne nieprzy
w tym prostym s
sie nie tylkoza
obcych. O popu
niech $wiadczy fak

réowniez w takich produkcjac
' 71982 roku i ,Noc komety"

Comet") 21984 roku.

hooterze rozprawiamy
teroidami, ale i statkami
larnosci tego automatu

stynny ,Tron’
(,Night of the

T0 LUGO ROZPALALD WNOBRAINE |
CRACTY A CARYM SWIECE! ASTEROID

STATHT KOSMIGZNE | WYBUCHY. CIEGD

padkowy, gdyz

t, ze mozna go zobaczy¢
h kinowych jak
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W latach osiemdziesiatych ubiegtego wieku
swoj triumf na polskich ekranach $wiecit
film Johna Badhama ,Gry wojenne” (,War
Games") z 1983 roku. Z tatwoscig mogt prze-
kroczy¢ zelazna kurtyne, gdyz dla 6wcezesnie
panujgcego W naszym kraju systemu byt
znakomitym dowodem na to, ze Ameryka
jest zta, gry sa Zte i... szyny tez pewnie byty
zte. Oto bowiem mamy historie domorostego
hakera, uzaleznionego od elektronicznej
rozrywki, ktory nie$wiadomie wiamuije si¢
do tajnego systemu wojskowego i uruchamia
opartg na sztucznej inteligenciji apoka-
liptyczng procedure ataku nuklearnego,

i d

BUNCIR BB

J

myslac, ze znalazt po prostu nowa gre.

Film zyskat uznanie komunistycznych cen-
zoréw, ktérzy nie dostrzegli jednak jego szer
szego Kkontekstu. Obraz przestrzegai bowiem

zaréwno przed atomowymi zbrojeniami po

s

> 006

obu stronach $wiata,
jaki poktadaniem
coraz wiekszej
ufnosci w nowo-
czesnej, jednak
wcigz zawodnej
technologii
- stworzonej

& it

y

#

WAR GAMES | GALAGA

CALAGA 70 00 018 PRAWDZIWY KROL |
W, AVENGERSACH GRAE ¢
NAWET AGENT SHIELD. |

przez cztowieka, lecz jednocze
¢nie zaskakujaco nieludzkiej i pezdusznej. T
niwersalna, ktéra nie stracita nic

opowiesc u
na aktualnosci, a przy tym udane Kino Nowej

Przygody.
Lista gier, ktore przewijaja sie przez ekran,
jest imponujaca! Oto bowiem mamy tu takie
tytuty jak Asteroids (1979), puckman (1980),
Centipede (1980) Donkey Kong (1981), Ms.
Pac-Man (1982), Zaxxon (1982), Tron (1982),
Tutankham (1982), SubRoc-3D (1982), Gravitar
(1982), Jungle King (1982), Sinistar (1983) czy
Major Havoc (1983).
Korona przypada jednak Kkultowej kosmicz-
nej strzelance Galaga (1981), Kktorej gameplay
pojawia sig na poczatku filmu. Tytut jest sequ-
elem Galaxian (1979) - pierwszego wielkiego
hitu ze stynnej stajni Namco. Tto fabularne,
jak fatwo sie domysli¢, nie nalezy do skom-
plikowanych. Wcielamy sie bowiem W pilota
statku kosmicznego i eksterminujemy hordy
obcych. Stawka jest wysoka, gdyz wrogie Sity
Galagi chca zniszczy¢ cata Judzko$¢. Gra do
dzié uznawana jest przez wielu za doskonale
zbalansowany shooter! O tym, ze jest to tytut
wiecznie Zywy, mozecie przekonac’ sie sami,
odwiedzajac oficjalna strong qalaqa.com‘.

M

co prawda
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DA.RYL.IPOLE POSITION
5
Film «D.ARRY.L", 1985 roky 2z powo- W filmie pojawia sie Atari 800 XL, na
dzeniem Mozna uzna¢ za Pradziadka ktérym dwaj Chtopcy - android ijego k
Spielbergowskieqo wA.l - Sztuczna inte- Przyszywany prat - graja w Pole Position
b2 ligencja", Niestety obraz nje Zachwycit (1982) ze stynnej stajni Namco Ta jedna
€ 4 Widzéw j chog¢ nalezy do kanonuy kinowych z najs!ynmejszych gier samochodowych
Przygaéd Iat ostemdzuesnatych mato kto traktuje o Wyscigach Grang Prix Formuty 1
dzis juz o nim Pamieta Wciaz jednak Popularnog¢ tytutu w Wwersji arcade zdecy-
warto obejrze¢ 90 Zrodzing w leniwe dowata o portach na komputery os$mio-
Niedzielne Popotudnie, bitowe (z ZX Spectrum wigcznie) oraz na
Fabuta skupia sie na tytuiowym takie konsolejak Atarij 2600, Atari 5200,
ch}opcu-androidzie (j i Vectrex czy lnteHivision.
j Warto Zaznaczyg, ze #D.ARY.L" jest
bodaj pierwszym filmem, ktéry moéwi
0 tym, ze umiejetnogcj zdobyte w trakcie
grania mogaq sie pPrzydac¢ w realnym Zyciu
Tytulowy bohater wiasnie dzieki Pole
Position potr '

Jakkolwiek wat
i sie infantyiny, j
. Wyjatkowy!

SOOI, G NA UWUR'\ZAMX\LSET |
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BRAWIE JAMES BOND. TYLKO BET
LICENCJL .SPY HUNTER' DOCZEKRL 3

KONSOLOWEGD REMAKEU I DWANEEM

THE ROCK” JORNSONEM.

n

DEATH WISHIV L gpy HUNTER

Jedna grarzuca sie jednak w oczy
szczegolnie, poniewaz wiaénie na jej tle
staje gtéwny pohater. To stynny, kulto-

Wy Wrecz Spy Hunter z 1983 roku, ktory
téw na takie platformy jak

Lata osiemdziesigte to czas, gdy kultu-
ra popularna nie mogta istnie¢ bez gier
i bez... Charlesa Bronsona, ktéry obok

Chucka Norrisa, Arnolda Schwarzeneg-

(AN ERE N E LR
2000000000
®
0000 0000000000000 Rooaoee
90090 WO
L X X 40 R

s,

gerai Sylvestra Stallone'a byt ikong kina
akcji. Pamigtna piecioczeéciowa seria
,Zyczenie &mierci” (,Death Wish') wy-
produkowana w |atach 1974-1994 to tra-
giczna historia architekta Paula Kerseya,
ktérego rodzina pada ofiara prutalnego
napadu. Ciag potwornych wrecz kolei losu
sprawia, ze pohater wkracza na $ciezke
zemsty i zamienia sig W pezlitosnego
eksterminatora.
W 1987 roku swa premiere miata czwarta
cze$¢ cyklu - .The Crackdown™. Tym razem
Kersey wypowiada wojne handlarzom
narkotykoéw, ktorzy sprzedaja towar W...
salonie gier (tego filmu wiec ojcu pokazac
nie mogtem). Trzy dtugie sceny tej czesci
to prawdziwa uczta dla mitoénikéw arcade.
Bohaterowie przemykaja bowiem mig-
dzy automatami, Kktére czesto widoczne
s jedynie przez utamek sekundy i tylko
wprawne oko jestw stanie wytowic, jakie
tytuty pojawity sie na ekranie. Z pewno-
$cig sg to: Centipede (1981), Donkey Kong
(1981), Lady Bug (1981), Gravitar (1982),
Mr. Do! (1982), Time pilot (1982), Karate
Champ (1984), Marble Madness (1984),
|kari Warriors (1986) oraz Rolling Thun-
der 1986). W filmie jest ich jednak wiecej
i warto zabawic sig W wyszukanie i roz-
poznanie wszystkich. Co ciekawe, serwis
Internet Movie Data Base (IMDB) dostrzegt

jedynie trzy.

doczekat sie por
Amstrad CPC, Apple Il Atari 2600, Atari
8-bit, BBC Micro, ColecoVision, Commo-

dore 64 czy ZX Spectrum. Pierwotnie gra
miata by¢ wydana na licencji Jamesa Bon-

da. Ostatecznie jednak stata sie nowym,
niezaleznym IP.

Tytut pozwala nam wcieli¢ sig W agenta,
ktory pedzi zaawansowanym technologicz-
nie i uzbrojonym po zeby (czy raczej po
wycieraczki) autem, walczac z zastepami
wrogoéw atakujacych nas z ziemi i po-
wietrza. Co jakis czas mozemy zamienic
nasze auto na motorowke. Akcja jako zywo
przywodzi na mysl sceny Z J2yji pozwol
umrzec" (,Live and let Die") oraz .Szpie-
ga, ktory mnie pokochat” (,Spy Who Loved

Me") - dwoch pondowskich filmow z Roge-
rem Moore'em.

Tymczasem warto wspomnie¢ 0 intere-
sujacej, cho¢ chyba nie do Kkohca wiarygod-
nej teorii. Ot6z ztodliwi twierdza, 7e stwo-
rzona dwa lata po premierze .Zyczenia
¢mierci 4" gra Crack Down (przypomni]my,
taki byt jego podtytub) miata stanowic
akt zemsty na tworcach, ktérzy pokazali
¢rodowisko graczy jako narkotyczna sub-
kulture. W produkcji Sega Enterprises Ltd.

stajemy bowiem przeciw tajemniczemu

panu K. Czyzby miato to by¢ nawigzanie do

Kerseya?

PIXEL M



Trylogii Powrét do przyszloéci" (,,Back
to the Future™) przedstawiaé nie trze-
ba, wszak to jeden z filaréw kina nowej
przygody. W czesci drugiej (1989) gtéwny
bohater Marty McFly przenosi sie do
odlegtego roku 2015 (tak, wtedy to byta
przyszloéé!), petnego futurystycznych
wynalazkéw z latajgcymi autami i domo-
wymi reaktorami jadrowymi wiacznie.
Film to prawdziwa gratka dla poszukiwa-
czy growych cameo. Ba, obraz trafnie
przewidzial retronostalgie W drugiej
dekadzie XXI wieku!
W 2015 roku Marty odwiedza dobrze mu
znang z przeszioéci kawiarenke, ktora tym
razem dziata pod szyldem Cafe 80's i sta-
nowi skansen dla mitoénikéw ztotego wieku

¢wietinego, daje szybki popis swych umie-
jetnosci strzeleckich. Co ciekawe, akcji przy-
glada sie niepozorny, kilkuletni chtopiec.

To nie kto inny, tylko Elijah Wood, ktory po
|atach zagra Froda w ekranizacji ,Wtadcy
Pierécieni”, a W 2010 roku uzyczy swego
gtosu bratu Kratosa w ,God of War I1l".

To jednak nie koniec niespodzianek. We
wspomnianej kawiarence uwazni dostrzega
tez automat z nie$miertelna gra Pac-Man \
(1980), a na nim wiszaca kartke z napisem

1
,Bezcenny eksponat. Nie dotykac!". Z kolei ‘{

w pobliskim antykwariacie, gdzie Marty
nabedzie pechowy almanach sportowy,

w oknie wystawowym zobaczymy dwa

ami NES: Jaws Z 1987 roku
tynnej franczyzie filmowej)
3z tego samego roku Bur-

pudetka z gr
(oparta nas
oraz pochodzac

RS
',",,;, rozrywki. W niej wtasnie bohater odnajduje
j automat z gra Wild Gunman w wersji NES gerTime. Rzecz jasna smaczkow popkultu-
71984 roku i korzystajac z pistoletu rowych jest w tym filmie snacznie wiecej.

BIZUTERIE B’RY NAPRAWDE MAJA Ity |
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JAPONSKIE
OBOZY KIESZONKOWE

zaprasza do wyskoczenia z kaski, to sie zniechecam. Pocket Camp po jakims czasie

rawie uleglem powszechnemu szalefistwu

i prawie kupilem Nintendo Switch Animal

Crossing Edition, ale potem spojrzalem na
liste gier, ktore mam jeszcze przejsé, i po prostu
wrocilem do leniwego pykania w Pocket Camp. To
jedna z gier, ktére Nintendo wypuscilo na plat-
formy mobilne w ramach promocji swoich marek
wsréd nowych uzytkownikéw. Najwyrazniej sie
udato, bo z tego, co czytalem, switchowy New
Horizons ma elementy inspirowane Pocket Cam-
pem, tak zeby gracze, ktérzy poznali seri¢ dzigki
Kieszonkowemu Obozowi, czuli si¢ jak u siebie.

Zaczatem w nia gra¢ pod koniec 2017 roku z dos¢ gtupie-
go powodu - Yoko Taro, twérca Nier: Automaty, na ktérej
punkcie miatem (mam) obsesje, ciagle wrzucat screen-
shoty na Twittera; potem nazwat Pocket Camp gra roku.
Jest to darmowa gra, wiec zarabia (podobno juz 50 mi-
lionéw dolaréw) na mikroplatnosciach, zatem wyglada
to jak PRL, gdzie byty dwie waluty — nic niewarte zlote
(bells) i dolary, znane jako zielone (podejrzanie podobne
leaf tickets, ktére mozna naby¢ za prawdziwe pieniadze).
To maty symulator konsumpcjonizmu - gléwnym celem
jest zdobywanie kolejnych 0zdéb i sprzetéw, ktérymi
mozna radowac znajome zwierzeta i nasze poczucie es-
tetyki, a poza tym mito spedzamy czas na owieniu ryb,
podlewaniu kwiatkéw, zrywaniu jabtek czy zbieraniu
muszelek. I poznawaniu przyjaciét - tych uroczych zwie-
rzatek, ktore ciagle czegos od nas chca, ale w zamian daja
swoja przyjazn, co przektada sie na punkty doswiadcze-
nia i poziomy, ktére odblokowuja nowe lokacje i tak dalej.
Mam zasade, zeby nigdy nie stosowa¢ mikrotransak-
cji, wiec po tych trzech latach daleko nie zaszedtem, bo
gdy dochodze do momentu, ze czuje, iz gra zbytnio mnie

Michat R. Wisniewski

Byty redaktor naczelny Kawaii, eksbloger, autor powiesci
Jetlag’;,God Hates Poland” oraz,Hello World" a takze
non-fiction, Wszyscy jestesmy cyborgami. Jak internet
zmienit Polske”

okazuje sie kieszonkowym obozem pracy, wymagajacym nieustannej uwagi, powta-
rzania czynno$ci, zarabiania i wydawania pieniedzy - jak kazda gra free-to-play. No
wlasnie. Kilka numeréw temu recenzowatem gre Mosaic, ktéra opowiadata o uwikta-
niu w nudna prace, co byto podkreslone dotaczeniem do niej dostepnej na komérce
bohatera gierki BlipBlop - tepym klikaczu, gdzie sie klika przycisk, zeby jak najwiecej
naklikaé. Co jest §mieszne, twércy wydali ja jako apke na smartfony. Zainstalowatem
ja sobie, a potem zaczatem klika¢, z ciekawosci, co bedzie, jak osiagne setny poziom —
spoiler, gra zaczyna sie od nowa, a ja mam whbite wiasnie 1,7 miliarda blipéw, co daje
mi 1936. miejsce w rankingu (zaktadam, ze na szczycie sa roboty klikajace w ekran).

Tymczasem nabylem inna japonska gre o przyjazni - Wattam na PlayStation 4.
Zrobit ja Keita Takahashi, znany jako twérca Katamari Damacy. Zaczyna sie jak jakis
symulator chodzenia i depresji, ale po chwili jest juz mito. Samotny pan burmistrz
(zielona kostka w kapelutku) powoli znajduje kolejnych przyjaciot, z ktérymi sie
bawi, biega, wyglupia, ale przede wszystkim trzyma za rece. Jest to wszystko urocze,
zabawne i teczowe, w sposéb, jakiego mozna by sie spodziewa¢ po autorze Katamari,
tylko ze na dtuzsza mete ten destylat przyjazni podany w abstrakcyjnej formie oka-
zuje sie bardzo, c6z, abstrakcyjny. Milo sie ztapac za rece z kamyczkiem i kwiatkami
albo biegajac ustami na n6zkach, da¢ buziaka drzewu (a potem tymi samymi ustami
przerobi¢ owoce na kolorowe kupki wygladajace jak klasyczne emoji kupy), ale jakos
tego nie czultem.

Tymczasem do tej kolorowej, upierdliwej, gadatliwej bandy zwierzakéw z Pocket
Camp sie zwyczajnie przywigzatem. I nadal zbieram muszelki, fowie ryby, zrywam
gruszki i fapie robaki, Zeby dawa¢ im w prezencie, a potem zapraszac je w odwie-
dziny do mojego obozu lub lesnej chaty, w ktérych zbieram wirtualne meble, zeby
tym wszystkim kotom, owcom i krélikom bylo przyjemnie. Kiedy po otrzymaniu
przekaski animowany kot méwi, ze jestes jego ulubionym cztowiekiem, to nawet w to
mozna uwierzy¢. ln

e &
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Mortal Kombat Legends:
ScorpionsRevenge

NA PREMIERE ANIMACJI,MORTAL KOMBAT
LEGENDS: SCORPION’S REVENGE” CZEKALEM
JAK SUB-ZERO NA PIERWSZY SNIEG. Liczytem
bowiem na produkje, ktdra podsumuje losy zttego
ninja. Nadzieje te nie do korica sie sprawdzty, gdyz film
nie zbiera w catos¢ tego, co opowiedziano dotad, lecz
przedstawia nowa wersje wydarzen.

Opowies¢ zaczyna sie od pokazania niezbyt wesotych
loséw tytutowego bohaterai jego bliskich, ale szybko
okazuje sie, ze Scorpion musi dzielic zas ekranowy
zwojownikami biorgcymi udziat w pierwszym, Mortal
Kombat”. O ile sceny z Hanzo Hasashim sg miertelnie
powazne, o tyle wydarzenia zwiazane z tumiejem dzieja
sie w radosnej atmosferze pefnej zartow i gaf Johnnyego
(age‘a. Préba opowiedzenia dwdch réznych historii
naraz sprawia, ze na zadng nie ma dosy( czasu. Gierpi

na tym chochy rozwiazanie tak kluczowego watku jak
rywalizacja Hanzo z Sub-Zero. Z kolei turniej staje sie serig
losowych pojedynkdw, ktérymi nie rzadzi zadna logika.
Pod wzgledem oddania zasad MK nawet film z 1995 roku
wypada lepiej, a to méwi naprawde duzo.

Jesli opowies¢ miata skupiac sie na Scorpionie, to

lepiej bytoby, gdyby pokazywanie zmagari na wyspie
ograniczy¢ do minimum. Zreszta nie jestem przekonany,
(zy 58. wersja pierwszego turnieju jest tym, czego
potrzebuje mortalowa mitologia.

Jako fan smoczej sagi musze za to docenic subtelniejsze
nawiazania, jak chocby niszczenie kowadet, wyglad
niektdrych aren czy pojawiajace sie w tle postacie.
Pochwali¢ wypada tez strone wizualna. Fantastycznie
prezentuja sie zwtaszcza walki, w ktdrych nie mogto
zabraknac tekstow czy cioséw znanych z gier. Takze pod
wzgledem brutalnosci film doréwnuje pierwowzorowi
(seans z dzieciakami na pewno odpada).

Chociaz zabolaty mnie niektdre zmiany w historii i préba
upchnigcia dwach filméw w jednym, to ogladajac, Scor-
pion’s Revenge’, bawitem sie catkiem niezle. Nie mam
jednak watpliwosci, ze animagja ta nie zmieni globalnej
opinii 0 adaptacjach gier. Jesli wiec nie macie w szafie
stroju 26ttego ninja i zbednych 90 dolaréw, to spokojnie
mozecie poczeka, az film znajdzie sie w ofercie ktdrej
z platform streamingowych. (AB) ]

Ubisoft wspiera GeForce NOW

@A GEFORCE |
/ NOW |

CHOC GRANIE W CHMURZE, KTORE UMOZLIWIA
NOWA UStUGA NVIDII, JEST ATRAKCYJNE DLA
WIELU UZYTKOWNIKOW PC, NIE KAZDE STUDIO
UWAZA JEZA PRIORYTET.
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Stad daleka od stabilnosci sytuacja. Z jednej strony Ubi-
soft okazuje sie chyba najwiekszym na obecna chwile
sojusznikiem GeForce NOW. Francuski gigant przede
wszystkim udostepnia najnowsze czesci Assassin’s
Creed czy Far Cry, a zapewne na tym sie nie skoriczy.
Zdrugiej strony kolejni deweloperzy decyduja sie
wycofa¢z ustugi, idac miedzy innymi za Bethesda

i Activision Blizzard. | tak pozegnano sie z tytutami
nalezacymi do Xbox Game Studios, Warner Bros.,
CodemastersiKlei Entertainment. Trudno zatem
stwierdzic, czy ostatni bilans nalezy wpisac na plus,
czy minus ustugi GeForce NOW. (SG) I

Animal Crossing:
New Horizons

POD KONIEC MARCA NA SWITCHU UKAZALO SIE ANIMAL CROSSING: NEW
HORIZONS, Z MIEJSCA STAJAC SIE NAJLEPIE) DEBIUTUJACA NA RYNKU
PRODUKCJA Z CALEJ FRANCZYZY (I NAJLEPIEJ SPRZEDAJACA SIE W MAR-
CU GRA W USA). Co wiecej, to trzei najlepszy start na Nintendo, ktdry ustepuje
jedynie Super Smash Bros. Ultimate oraz Super Smash Bros. Brawl. New Horizons
jest takze druga najlepiej sprzedajaca sie gra obecnego roku — w tym aspekcie
oddata pole jedynie Call of Duty: Modern Warfare. Animal Crossing moze wiec

z duma stanac u boku takich serii jak Mario, Zelda czy wspominane Smash Bros.
Wedtug szacunkéw SuperData w ciggu miesigca na swiecie sprzedano 5 miliondw
kopii Animal Crossing: New Horizons — to najlepszy rezultat w historii gier
wydanych na konsole. W marcu sukcesy swiecit tez Doom Eternal ze sprzedaza na
poziomie 3 milionéw kopii na Swiecie — to trzykrotnie wiecej od poprzedniej czesci
gry z 2016 roku (okoto 957 tysiecy sztuk w momencie premiery). Wyjatkowym
sukcesem moze pochwalic sie tez Valve — w marcu w Half-Life: Alyx VR zagrato
ponad 860 tysiecy graczy. (SG) ]|

CDP ogtosit upadtosc

ZALOZONE W 1994 ROKU PRZEZ MARCINA IWINSKIEGO | MICHALA KICIN-
SKIEGO PRZEDSIEBIORSTWO PRZEZ PONAD DWIE DEKADY ZAJMOWALO
SIE DYSTRYBUCJA GIER TAKICH GIGANTOW BRANZY JAK BLIZZARD
ENTERTAINMENT, THQ NORDIC, ACTIVISION | 0CZYWISCIE CD PROJEKT
RED. Polscy gracze znaja je przede wszystkim z wydawania serii w rodzaju

Iotej i Platynowej Kolekgji, TopSellera czy eXtra Klasyki. W 2014 roku CDP, gdy
opuscito grupe (D Projekt, zostato przejete przez Marcina Wesotowskiego i Michata
Gembickiego. W pdzniejszych latach utworzyto miedzy innymi Klabater, zajmujace
sie wydawaniem gier niezaleznych, a takze sklep internetowy cdp.pl —z obiema
markami na dzien dzisiejszy nie ma juz nic wspélnego. Choc bankructwo CDP zostato
przypuszczalnie przypieczetowane po przetozeniu premiery dystrybuowanego
przezen Cyberpunk 2077, juz na przetomie ubiegtego i obecnego roku doszto do
ostrej redukcji mocno juz okrojonego zespotu pracownikéw. (SG) ]



Smartfon do
moddingu obudowy

NA REDDICIE UZYTKOWNIK DIV2691 ZAPREZENTOWAL DROBNA, ALE
JAKZE tADNA MODYFIKACJE OBUDOWY DO PC (ZE SLICZNA, PRZEZRO-
CZYSTA SZYBA, ODSLANIAJACA WNETRZE NASZEGO MONSTRUM DO
GIER). Obok RTX wida¢ wyraznie dodatkowy wyswietlacz z okragtymi wskaz-
nikami monitorujacymi stan pracy komputera — temperature rdzeni CPU i GPU,
zajetos¢ dyskow, wykorzystanie pamieci i obciaZenie procesora.

Wszystko to w eleganckiej, kolorowej formie, na miniaturowym wyswietla-
(zu... smartfona. A to za sprawa jednej aplikacji — Remote System Monitora,
opracowanej przez Trigone. Do ubarwienia obudowy wystarczy stary smartfon
zWi-Fi (w wersji postapo moze by ze sttuczonym wyswietlaczem), dziatajacy
pod kontrolg Androida 4.1 lub nowszego badz BlackBerry — do tego aplikacja
kontrolna na PC. (Voy) ]|

F2020

NAJNOWSZA ODSLONA FLAGOWE) SERII CODE-
MASTERS POJAWI SIE 10 LIPCA NA PS4, XBOKSIE
ONE ORAZ PC. Nie wiecie jednak, ze premiera gry
bedzie czesci celebragi kariery Michaela Schumachera
jako obecnego rekordzisty, siedmiokrotnego mistrza
$wiata, z okazji czego na rynku pojawi sie jej spejalne
wydanie, zawierajace cyfrowe dodatki.

Wersja Deluxe Schumacher umozliwi wyprébowanie
tytutu na trzy dni przed premierg, to znaczy 7 lipca 2020
roku, jak réwniez da nam szanse Sciga sie historycz-
nymi bolidami, takimi jak chociazby Benetton B194
zsezonu 1994 czy Jordan 191z sezonu 1991.

W tej odstonie serii, zeby nie byto zbyt monotonnie

w poréwnaniu do poprzednich edycji, zadebiutuje tryb
M@j Zespét. Umozliwi on graczowi stworzenie whasnej
zatogi, rozbudowe siedziby druzyny oraz rywalizacje ze
znanymi kierowcami w bolidach. Sprawi, ze poczujemy
sie jak zarzadzajacy calym przedsiewzieciem menedzer.
(MQ) L[]

Star VVars

Episodel:Racer

SPOSROD WSZYSTKICH ASPEKTOW ZWIAZA-
NYCH Z PROMOCJA PIERWSZE) CZESCI PREQUEL
TRILOGY DO NAJMILE) WSPOMINANYCH NALEZY
INAKOMICIE WYKONANA GRA 0 WYSCIGACH
PODRACEROW (0 WIELE LEPIEJ NIZ W FILMIE).
TERAZ WEJDZIE ONA NA KOLEJNE PLATFORMY.
Na stronie starwars.com pojawia sie informacja, ze Star
Wars Episode 1: Racer juz 12 maja zawita na konsolach
PS4 oraz Nintendo Switch. Gra z 1999 roku to symu-
lator wyscigow ze Swiata Gwiezdnych Wojen, ktory

w znaczacy sposéb rozbudowuje dos¢ krotki motyw
z,Mrocznego Widma’ Do wyboru mamy kilku smiatkéw
—z Anakinem Skywalkerem i Sebulba na czele
—zktdrych kazdy posiada unikalng maszyne. Mozemy
je tuningowa, by rywalizowac zinnymi zawodnikami
na trasach rozrzuconych po roznych planetach. (SG)

[ ] |

WSROD GIER ZGLOSZONYCH DO TEGOROCZNEJ EDYCJI KONKURSU LYNX
PROGRAMMING COMPETITION 2020 POJAWIEA SIE ZUPEENIE NOWA,
CYBERPUNKOWA PRODUKCJA ZATYTULOWANA PO PROSTU CYBERPUNK
2037. Pomimo podobieristwa tytutu do nadchodzacej (wielkimi krokami) gry studia
(D Projekt Red — dzieto tworzone na Atari Lynx przez Fadesta jest czescia zupetnie
innego uniwersum, opartego na ksiazce, Swap-Swap” Richarda Canala.
Zaprezentowane fragmenty rozgrywki to work in progress, dostepny w postadi testo-
wego obrazu kartridza. Wersja alfa gry wykorzystuje gotowe assety (lista dostepna
na stronie projektu), a podczas zabawy bedziemy wykorzystywac do famania zabez-
pieczent terminale Atari FujiNet. Wykorzystano w niej tradycyjny dla cyberpunkowych
opowiesci motyw hohatera poszukujacego swojej tozsamosci po utracie pamieci.
Autor CyberPunk 2037 — Fadest — planuje zmiescic sie w standardowej dla gier
lynksowych pojemnosci kartridzy wynoszacej 256 KB. Dla przypomnienia — cata akdja
projektowanego tytutu bedzie rozgrywac sie na ekranie o oszatamiajacej rozdzielczosci
160x102 piksele. (Voy) ]

Crysis
Remastered

.

Metadane zawarte na stronie z informacjami o wyko-
rzystaniu cookies donosity (do momentu podmiany jej
na 404 Not Found), co nastepuje:, Crysis Remastered
brings new graphic features, high-quality textures, and
the CRYENGINE's native hardware- and API-agnostic
ray tracing solution for PC, PlayStation, Xbox, and — for
the very first time — Nintendo Switch”. Czego chyba nie
trzeba specjalnie thumaczy¢. 0 tym, ze CryEngine dziafa
na Switchu, wiemy juz od premiery mobilnej wersji
Warface'a. Teraz do kompletu, dla posiadaczy konsoli
Nintendo, dojdzie réwniez zremasterowana edycja
(rysisa. Oby warto byto czeka. | niech Tegra sie teraz
pocinad 3 gra... (Voy) ]

Wolfenstein:

FANI SLYNNEGO ZABOJCY NAZISTOW POLSKIEGO PO-
CHODZENIA MAJA KOLEJNY POWOD DO SIEGNIECIA
PO SWOJE PORTFELE.

Polskie Archon Studio szykuje bowiem gre planszowa w re-
aliach Wolfensteina — kultowej strzelanki, ktéra w ostatnich
latach zostata gruntownie odswiezona i powrdcita w nowych
szatach. Oprécz ostatniego dziwacznego eksperymentu

0 nazwie Wolfenstein: Youngblood kazda odstona zostafa
oceniona zaréwno przez ogét graczy, jak i recenzentéw co
najmniej dobrze. Na razie projekt odnidst oszatamiajacy
sukces na Kickstarterze. (SG) ]
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'Ghost of Tsushima

JEZELI SONY W KOLEJNYCH TYGODNIACH
PODTRZYMA SWOJE STANOWISKO O NIEPRZE-
SUWANIU PREMIERY JEDNEJ Z NAJBARDZIE)
OCZEKIWANYCH GIER 2020 ROKU, TO JUZ LATEM
ZAGRAMY W GHOST OF TSUSHIMA. W ostatnich
dniach zas pojawito sie nieco ciekawych informaji na
jejtemat.

Nowe wiesci o tytule pojawity sie natamach PlayStation
Magazine. Przede wszystkim potwierdza sie to, ze
rozgrywka bedzie sie toczy¢ w historycznych realiach,
podobnie jak chochy w Sekiro: Shadows Die Twice.
Konkretnie chodzi o okres pdznego XIll wieku, kiedy to
w Japonii miata miejsce brutalna inwazja Mongot6w.
Gracz wiel sie w Jina Sakaia, ktdrego wujem jest
potezny wiadca wyspy Tsushima. Punktem zwrotnym
opowiesci bedzie moment, gdy walczace honorowo
sity samurajéw poniosa straszliwg kleske na polu bitwy.
Bedacy na granicy zatamania Jin decyduje sie porzucic

szlachetne nauki swoich mentordw, aby wyprze¢ wroga za wszelka ceng, szybko
stajac sie lokalnym bohaterem ciemiezonych i 0soba wzbudzajaca strach w sercach
najezdzcow.

Podczas tworzenia Ghost of Tsushima studio Sucker Punch miato inspirowac sie
filmami Akiry Kurosawy, na czele z , Siedmiu samurajow”. Nad soundtrackiem pracuje
zas sam Shigeru Umebayashi, ktorego dzieta znamy migdzy innymi z filméw, Dom
latajacych sztyletow”i,Nieustraszony”. Jak juz wiemy z wezesniejszych materiatow,

w przeciwieristwie do tradycyjnych otwartych $wiatéw — jak kolejne czesci Assassin's
(reed czy Far Cry — nie bedzie zadnych oznaczeri co do celéw czy istotnych miejsc,
wiec wszystko bedziemy musieli odkrywac na wiasna reke. Co ciekawe, wyraznie
zaznaczony bedzie réwniez uptyw czasu.

(o do systemu walki — bedziemy mogli korzystac chochy z techniki iaijutsu, polegajacej
na natychmiastowym wyciagnieciu oreza z pochwy i wykoriczeniu oponenta jednym
zab6jczym atakiem. Z zasem nasze dziatania beda przypomina nie tyle samuraja, co
shinobi, w naszym rynsztunku pojawi sie cata masa putapek i niekonwencjonalnych
broni, jak ogniste strzaty.

Wiszystko prezentuje sie wprost znakomicie i wyglada na to, ze do premiery dojdzie juz
26 czerwea — oczywiscie tylko i wytacznie na PlayStation 4. (SG) ]|

Steam Game Festival: Summer Edition

wydarzenie nie odbedzie sie w zaplanowanym terminie
9 czerwca, co z kolei wykorzystato Valve, planujac

w dniach 9-14 zerwca whasna impreze, z ktdrej
transmisje obejrzysz online. Coistotne, chociaz jej zakres
tematyczny zostanie poszerzony o wiecej platform,
najprawdopodobniej skupi sie na indyczym zagfebiu de-
weloperskim, koncentrujac sie na promowaniu nowosci

EFEKT KORONAWIRUSA ZATACZA CORAZ SZERSZE KREGI, NIE OMIJAJAC
BRANZY GIER JAKIMKOLWIEK (JUZ NAWET NIE SZEROKIM) LUKIEM. Wszyscy
wiemy o sytuagji zwiazanej z The Last of Us 2, ktdre znikneto z PlayStation Store,

o prawdopodobnym opéZnieniu premier konsol, wstepnie planowanych na grudzier
2020 roku, 0 odwotywaniu imprez targowych...

Tymczasem, jak donosi Geek Culture, Steam Game Festival: Summer Edition dumnie
wskoczy na miejsce zarezerwowane dla E3 2020. Jak powszechnie wiadomo, rzeczone

116 PIXEL

mniejszych, ale wcale nie gorszych gier niezaleznych.
Nalezy rdwniez podkresli¢, ze Steam Game Festival

nie ma ambigji zastapienia targéw E3 pod wzgledem
widowiskowosci. To catkiem inny format, bedacy jed-
noczesnie okazja dla chetnych do przetestowania wersji
demonstracyjnych nadchodzacych produkgji. (MC)
]

DualSense, pad
doPlayStation 5

MALO KTO SPODZIEWAL SIE TAKIEGO RUCHU

W TYM MOMENCIE — GEOWNIE DLATEGO, ZE
JAKDOTAD INFORMACJE O PLAYSTATION 5 BYLY
SKAPO DAWKOWANE. A JEDNAK POJAWILO SIE
C0S NAPRAWDE KONKRETNEGO — ZNACZNIE
BARDZIEJ OD DANYCH 0 TERAFLOPACH.

Chcac zaprezentowac wyglad nowego pada fanom
PlayStation, Hideaki Nishino zamiescitjego zdjecia,
zanim nowy kontroler, w jego ostatecznej formie, trafi
do deweloperdw. Okreglit takze DualSense jako kamien
milowy w branzy. Potwierdza si¢, ze pad opiera sig na
dotychczasowych rozwiazaniach stosowanych

w kontrolerach do PS4, rozbudowujacich mozliwosci

i poprawiajac wiele elementow. Najwazniejsze wydaje
sie wprowadzenie haptycznych wibragji. Dzigki nim
bedziemy bowiem odczuwacinne doznania w zalez-
nosci od wykonywanej akgji (np. jazda po odmiennym
rodzaju terenu). Co wiecej, pojawia sie akumulator
imikrofon (wbudowane w kontroler), a triggery zostaty
umieszczone pod nieco innym katem. (SG)

]

Fotel
od Vault-Tec

Fallout & oovecron

VAULT BOY RZEKEBY ,LUBIE TO” | ZAMOWIE
FOTEL NATYCHMIAST, GDY TYLKO POJAWI SIE

W SPRZEDAZY. Emocje pewnie bedzie studzié cena:
standardowe siedziska dla graczy w Noblechairs kosz-
tuja okoto 1500 zfotych, a edycje na znanych licencjach
pewnie wywinduja cene.

Niemniej sygnowany logo Vault-Tec fotel w barwach
odpowiadajacych kombinezonom mieszkancow krypt
prezentuje sie fadnie. Tylko Ze znajac zamitowanie
firmy do eksperymentowania na ludziach, mozemy
oczekiwac jakichs niespodzianek. | jeszcze to retrofutu-
rystyczne wzornictwo. (Voy) ]
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Guest
 BiletT na Pixel
L Heaven 2020

Mozesz teraz Smialo
' chodzi¢ po Pixel
Heaven.
. bilet?

Masz swoj
naszych smartfonow.

[ T T T T [ T4

Gra o PixelHeaven 2020

roku odbedzie sie w dniach 2-4 pazdziernika 2020 roku w halach Miiska 65
w Warszawie) zapowiada cos, czego jeszcze (prawdopodobnie) nie byto na
imprezach dla graczy, warto wiec zawczasu przygotowac nieco miejsca w pamieci

Azeby nieco przyblizy¢ to, co dostaniemy, wchodzac na Pixel Heaven — zdradzamy,

ze tegorocznej edydji bedzie towarzyszyc¢ aplikacja dla smartfonéw z Androidem

zaginionego biletu.

okreslonych godzinach.

1105, ktéra oprocz interaktywnej mapy catego wydarzenia bedzie nam takze stuzy¢
do... zabawy. Bo przeciez Pixel Heaven to wieto graczy, prawda? W grze bedziemy
mogli wzia¢ udziatw kilku waznych questach, z ktdrych czes¢ zdradzaja screenshoty
— bedziemy szukac pendrivea, ktdrego tradycyjnie gubi Borek (nie powiemy

gdzie), dzieciaka, ktdry zgubit sig, gdy my gralismy na flipperze, no i poszukiwac

Bold Pixel obiecuje kilkadziesiat réznych questéw zwiazanych z Pixel Heaven
2020, cze$¢ z nich bedzie dostepna wytacznie w trakcie wydarzenia i to w Scisle

Oprécz mapy Pixel Heaven 2020 oraz kompletnego programu obu scen w aplikacji

znajdzie sie tez opcja personalizacji bohatera — bedziemy mogli dobrac ptec naszej

RODZINNE (1 ZARAZEM RODZIME) STUDIO BOLD
PIXEL, KTORE ZNACIE ZA SPRAWA PRZYGO-
DOWKI Z DUZYMI PIKSELAMI — BACKT0 1998
—ZAPOWIADA NIESPODZIANKE.

Tym razem zesp6t Bold Pixel na nadchodzaca edycje
Pixel Heaven 2020 (przypominamy —impreza w tym

postadi, kolor whosow, fryzure, no i barwy ubrania.
Bedzie to prawdopodobnie pierwszy taki przypadek, gdy rzeczywistej imprezie dla
graczy towarzyszy wirtualna gra, rozgrywana podczas niej na hamakach badz pod
parasolem. Gdyby wiec w trakcie trzech dni grania na flipperach, konsolach

i komputerach przysztawam ochota odpoczac, to Kamil i Neska szykuja gre do
graniaw przerwach od grania. (Voy)

Disco Elysium zgarnia

STUDIO ZA/UM MA POWODY DO ZADOWOLENIA. ZGARNELO BOWIEM AZ TRZY
PRESTIZOWE NAGRODY BAFTA, PO RAZ SZESNASTY PRZYZNAWANE PRZEZ
BRYTYJSKA AKADEMIE SZTUKI FILMOWEJ I TELEWIZYJNEJ. Organizacja ta doce-
nia zreszta nie tylko gry wideo, ale réwniez przychylnym okiem zerka na film, spektakle
telewizyjne i media interaktywne. Z oczywistych wzgledéw nas najbardziej interesuja te
ostatnie. Twdrcy Disco Elysium byli nominowani az w siedmiu kategoriach,

7.zego te za najlepsza narracje, najlepsza Sciezke dzwiekowa i najlepszy debiut akademia
przyznata wiasnie im. Warto w tym miejscu wspomniec, ze soundtrack do tej bardzo
mocno polecanej przez nas gry stworzyt angielski zespét British Sea Power, ktdry faczy

w swoich melodiach elementy postpunku z brzmieniem indie-rocka. A takie pofaczenie
jak cholera pasowato do nagrodzonej produkji.

To oczywiscie niejedyna nagroda, jaka ZA/UM odebrato od czaséw debiutu Disco
Elysium. Przyktadami takich s3 chociazby Nagroda serwisu IGN za najlepszy exclusive
2019 roku oraz Nagroda Gry Roku przyznawana przez PC Gamer. Pozostatymi tytutami
dostrzezonymi podczas wreczania nagréd byly (podajac w porzadku alfabetycznym):
Ape Out, Apex Legends, Call of Duty: Mobile, Control, Death Stranding, Kind Words, Life

Is Strange 2, Luigi's Mansion 3, Observation, Outer Wilds (nagroda dla gry roku), Path of
Exile, Sayonara, Untitled Goose Game, Wild Hearts. (MC) ]

Danger
Scavenger

,/‘__ Rl "

TWORCY GRY DRIFTLAND ZAPOWIADAJA DYNA-
MICZNEGO ROGUELIKE'A. SCAVENGERSI MAJA
RUSZYC DO BOJU ZE ZBUNTOWANA SZTUCZNA
INTELIGENCJA NIEBAWEM, JUZ W DRUGIM
KWARTALE TEGO ROKU NA PCORAZ NIECO
POZNIE) (Q42020) NA KONSOLACH.

(atazabawa kojarzy sie z barwnymi arena shooterami,
atytutowi bohaterowie nosza na swoich barkach przero-
$niete giwery. Lekki powiew cyberpunkowej fabuty, areny
przypominajace wygladem taktyczne gry na heksagonach,
wielkie nagrody za wielkie ryzyko. Wszystko to wskazuje
namechanike roguelike'a akgji, w ktérym stawimy czota
30typom przeciwnikdw, przywdziewajac jedng 2 30 broni
i dobierajac jednegoz czterech Scavengersow. Tworcy gry,
Piotr Woteki Star Drifters, obiecuja dodacjeszcze kilka klas
postaci w miare postepow prac nad Danger Scavenger.
Wyglada to jak zabarwiona neonowym Swiattem wersja
Skeleton Krew. (Voy) ]

Commander 85

PRZYGODOWKA ROZGRYWAJACA SIE NA PRZEDMIE-
SCIACH CHICAGO, THRILLER SF Z NASTOLATKIEM

I PRZESADNIE INTELIGENTNYM KOMPUTEREM W ROLI
GLOWNEJ, OPARTY NA MOTYWACH Z FILMU ,GRY
WOJENNE" Z 1983 ROKU. Do domu imigrantéw z Polski tra-
fiaw roli prezentu urodzinowego komputer Commander 85,
ktdry w rekach matolata staje sie przyczynkiem do rozpetania
[IIwojny Swiatowej. Prawdopodobnie. Bo obserwujac wykre-
owana przez studio Moonwalls (ze wsparciem finansowym
Ministerstwa Kultury) rzeczywistos¢ —mamy do czynienia z
mocno alternatywnym uniwersum. Amiga 600 nazywa sie
Commander 85, jest maszyng wyposazong w modut sztucz-
nej inteligendji, komunikuje sie z otoczeniem przez modem,
ajednaz gier prezentowanych w materiafach prasowych jest
Donkey Kong... W naszej rzeczywistosci Amiga 600 zaistniata
dopiero w marcu 1992 roku, Donkey Kong nigdy nie doczekat
sie ofijalnego portu, no a dyskietka HD w stacji DD to juz
zupetne nieporozumienie.

Niezaleznie od tych zgrzytéw projekt Commander 85 pachnie
latami osiemdziesigtymi, poczynajac od modemu zfaczni-
kiem akustycznym (takie co$, na co nakfada sie stuchawke od
stacjonarnego telefonu), przez kaseciaki, odtwarzacze VHS,
Sony Walkmana, po deskorolki. Poza podstawowym celem
finansowym twércy gry obiecuja tez komiksowe przerywniki,
opcje ogladania filmow na dostepnym w grze odtwarzaczu
kaset VHS i wersje VR. Zbidrka na Kickstarterze potrwa do
9maja, finalnej wersji Commandera 85 mozemy spodziewac
siejuzw lipcu. (Voy) ]|

|
Signalisf'"

Nadchodzi zaprawiony dawka nostalgii kosmiczny survival
horror. Wyglada jak skrzyzowanie ,Ghost in the Shell” z Flash-
backiem, okraszone duza dawka strachu i pachnace klasyka
(low poly -+ pixel art + anime). Albo zderzenie Resident Evila
zoldschoolowa estetyka. Statek kosmiczny laduje na planecie
pokrytej sniegiem, Replika Elster wyrusza, by odnalez¢ zagu-
bionego cztonka zatogi. W opuszczonym obozie cos sie kryje.
Nie sama walka mamy zwyciezac, bo w Signalis czesto bedzie
brakowa¢ amunidji. Wtedy najlepsza droga do wygranej ma
bycucieczka. Nie ujawniono daty premiery gry. (Voy)

]
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

EXEGIMONUMENTUM...

a dworze $wieci piekne sloneczko, ptaszki

éwierkaja, rozliczne roslinki niesmialo (te

pozyteczne) albo i catkiem odwaznie (chwa-
sty) wychylaja swoje pedy spod ziemi. Istna sielan-
ka, zaklécana jedynie przez mojego sasiada, ktory
najwyrazniej doszed! do wniosku, Zze najlepszym
srodkiem odkazajacym - trzeba wszak tluc korona-
wirusa - jest dym z palonych opon samochodowych.
To jednak nic nowego, w zimie sasiad tez pali jakies
tajemnicze substancje w swoim piecu, wigc zdazy-
tem juz przyzwyczaic si¢ do dymu o dziwnej barwie,
jaki spowija jego posesje.

Niestety w powietrzu unosi sie nie tylko dym. Wyraznie

wyczuwalne sa takze wyziewy zgota niematerialnej natury.

To niepokéj, a moze nawet strach. Zupelnie irracjonalny
oczywiscie — dla cztowieka w moim wieku i kondycji wiek-
szym zagrozeniem jest gra w pitke z dzie¢mi w przydomo-
wym ogrédku (paskudnie duzo u mnie ozdobnych kamie-
ni, o ktére mozna sobie rozbi¢ gtowe) niz koronawirus. Co
z tego jednak, czlowiek nie jest istota, ktorej zachowanie
oparte jest wylacznie — a moze i nawet przede wszystkim
- nalogicznym rozumowaniu. Coraz cze$ciej nawiedzaja
mnie zatem rozwazania natury, hmm, eschatologicznej.
Pojawiaja sie pytania — a co, jesli to mnie dopadnie? Czy
umre? A jesli teraz umre — to co po mnie tu zostanie???

Whasciwie jest to dos¢ banalne - ludzko$¢ od samego
poczatku swego istnienia wciaz te pytania zadaje, a odpo-
wiedz pozostaje niezmienna. Jej najbardziej znana wersja
to pewnie ta Horacego, ktéra przywotatem w tytule. To,
o po nas pozostaje, to przede wszystkim nasze dzieta
ioczywiste jest, ze najdtuzej przetrwaja te, ktére nie maja
postaci stricte materialnej...

W tym miejscu pewnie mégtbym skoniczy¢ i uda¢ sie na
zashuzony wypoczynek do ogrédka — sprawa jednak nie
jest taka prosta. Proza i poezja catkiem niezle moga trwa¢
w oderwaniu od $wiata rzeczywistego i nie potrzebuja do
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tego nawet fizycznego medium (kto nie czytat lub nie ogladat , Fahrenheita 451” Bradbu-
ry'ego/Truffauta, niech dorzuci to sobie do listy , na kwarantanne”). Oczywiscie zawsze
moze sie trafi¢ jakas mata katastrofa w stylu tej, ktéra spopielita Biblioteke Aleksandryj-
ska, ale od momentu wynalezienia druku ksigzki zabic jest naprawde trudno.

Z filmami gorzej. Chocby taki ,Zagubiony horyzont” Franka Capry — wiadomo, ze ar-
cydzieto wezesnego kina i warte zachowania dla potomnosci. Niestety potomni nie dowie-
dza sie juz raczej, jak wygladata catos¢ tego filmu, gdyz kilka minut zagineto bezpowrotnie
inic nie wskazuje na to, by udalo sie jeszcze ten kawatek tasmy filmowej odnalez¢. To i tak
jednakze w sumie banalny problem. Filmy do niedawna byly przeciez medium analogo-
wym — gdybym na strychu u swej prababci odnalazt puszke z kawatkiem celuloidowej ta-
$my, to przy uzyciu zwyklej lupy (wybaczcie, wzrok juz nie ten) mégtbym stwierdzi¢, iz to
wiasnie kawatek zaginionego arcydziela sztuki filmowej. Gdy jednak za jakies sto lat moi
potomkowie znajda zakurzona sterte ptyt DVD na poddaszu mojego domu, to nie jestem
weale taki pewien, ze beda w stanie je odczyta¢ — i poprawnie wyswietli¢ zawartosé.

Gry komputerowe, szczegélnie te przeznaczone na zamkniete platformy (kiedys to
byty konsole, dzisiaj — gry multiplayer zalezne od serweréw niekontrolowanych bezpo-
$rednio przez graczy), to pewnie najbardziej drastyczny obecnie przyktad dziet, ktérych
zachowanie dla potomnych staje sie zadaniem karkolomnym. Istotnos¢ inicjatyw, ktére
sa poswiecone temu celowi, mozna doceni¢ dopiero w takich jak obecne czasach zagro-
zenia. Co bowiem pozostanie za te kilkadziesiat czy kilkaset lat po legendach , polskiego
gamedevu” - jesli nikt nie bedzie w stanie ich dziet obejrzec?

Optymalnym zapewne rozwiazaniem powyzszego problemu (pomijajac oczywiscie
kwestie prawne i skupiajac sie tylko na aspektach technicznych) jest emulacja i tworzenie
emulatoréw otwartozrédlowych. To jednak nie jest proste. Ot cho¢by emulacja Super
Nintendo - najlepszy istniejacy emulator (higan) po kilkunastu latach prac i wlozeniu
ogromnego wysitku przez autora wcigz nie jest skoriczony. Owszem, brakuje - pozornie
- drobiazgéw, ale zeby je ukoniczy¢, trzeba by pewnie posunac sie do tak ekstremalnych
dziatan jak analiza mikroskopowa specjalizowanych uktadéw scalonych, jakie steruja
wys$wietlaniem obrazu przez SNES. A wiec jeszcze kilka lat pracy i kilkadziesiat tysiecy
dolaréw do zainwestowania. Ale dla autora tego emulatora to jest dzielo jego zycia.

P o

GAWRON

I oby okazalo sie ostatecznie trwalsze niz spiz... ln
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

MIEISCE, W KTORYM |
ZACZYNAMY SIE URZADZAC

andemia to mialo byé wydarzenie. Teraz

stala si¢ procesem. W moich zltych snach

za chwilg bedzie stanem. Tak, ja znowu
o tym samym. Za chwile wywala mnie z tego
mitego baru. ,Idz do domu, kapitanie! Jestes

pijany!”.

Najwazniejsze, zeby nie byto nudy, zwlaszcza na
samym poczatku. W Falloucie 4 power armor trafia
do naszych rak po kwadransie przygody, podczas gdy
w pierwszych czesciach byt to element gry korico-
wej. W Battlefieldzie 1 efektowny tutorial rzuca nas
w sam $rodek pola walki (gdzie co chwila giniemy).
To juz nie sa czasy gry Driver, ktéra zanim pozwolita
nam pocieszy¢ sie uliczng jazda, wymagata przejscia
bardzo trudnego i uciagzliwego testu sprawnosciowe-
go w garazu. To juz nie czasy legendarnego The Elder
Scrolls II: Daggerfall, w ktérym zanim wyszlismy
w wielki §wiat, trzeba sie byto wydrze¢ z rozleglego
lochu. Skadinad warto zwréci¢ uwage, ze w kazdej
kolejnej czesci Elder Scrolls powierzchnia mapy
wylacznie sie zmniejsza — najwieksza byta w Arenie.
A wiec tak: od razu mamy znalez¢ sie w srodku akeji
iwszystko od tego momentu ma sie dzia¢ btyskawicz-
nie. Zadnych dtuzyzn. Natadowana akcja i wyda-
rzeniami Red Dead Redemption 2 musi sie zmagac
z opinia gry, ktora sie bardzo powoli rozkreca, bo
Rockstar ze swoja pozycja moze sobie na to pozwoli¢.
Najznosniejszy dla dzisiejszej ludzkosci scenariusz
katastroficzny ma wiec charakter impulsowy: uderze-
nie meteorytu, atak obcych, wybuch brudnej bomby,
nawet, niech bedzie, konflikt nuklearny: rakiety
lataja we wszystkie strony, jak to ogladamy w kazdej
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czesci ,Terminatora” albo we wspomnianym Falloucie 4. W tym scenariuszu
istnieje tylko $wiat przed i ten wyraznie inny - po, a w srodku - prawie nic, a ra-
czej wielkie, intensywne, ale krétkotrwate Cos. To umiemy znie$¢, a w kazdym
razie tak sie nam wydaje. W gruncie rzeczy nigdy nie prébowalis$my i moze lepiej
niech tak zostanie.

Nie umiemy natomiast znie$¢ monotonnych tygodni, ktére tatwo zamieniaja
sie w miesiace. Kiedy Sie Zaczeto, pomyslatem: ,Rany, musze o tym napisa¢ do
Pixela”. Gdzie$ z tytu glowy latato: ,Taka okazja sie nie powtérzy”. Alez spokoj-
nie! Bedziemy mie( jeszcze wiele okazji. Pisze to w momencie, w ktérym mini-
ster zdrowia jasno powiedzial, ze mozemy zapomnie¢ o normalnych wakacjach,
a prominentny ekspert WHO ocenit, ze koncerty powrdca na jesieni 2021 roku.
Zreszta co tu gadac o koncertach i wakacjach - jedyna mysl, ktérej naprawde nie
umiem znie$¢, to mysél o ludziach, ktérzy od tygodni nie maja zadnych przy-
chodéw. I tych, jeszcze liczniejszych, ktérych wkrétce ekonomicznie dotkna
nastepstwa tej sytuacji. I o tych w szpitalach. I o tych w kostnicach.

Po internecie lata przy réznych okazjach taki cytat ze Stefana Kisielewskiego,
ze problemem nie jest, ze jesteSmy w dupie, problemem jest, ze zaczynamy sie
w niej urzadza¢. Cytat jest dokumentnie zmyslony, niestety jednak zbyt czesto
opisuje realne zjawisko.

Jedna zaleta pandemii, ze bedzie wiecej czasu nadrobi¢ zalegtosci growe.
Zabralem sie do dzieta bardzo powaznie, ale skoniczyltem, tnac jak gtupi w Crash
Team Racing. Jak jednak mawiat Postal Dude w pierwszej czesci, gdy wychodzito

sie z gry (po tych stowach strzelat sobie w gtowe): , Niczego nie zatuje”. In

aLEX

ODINGLE FLATER



Doskwiera

Ci samotnosc¢
podczas
kwarantanny?

Dotacz do nas
na facebookowej grupie
SECRET LEVEL

facebook.com/groups/secretlevel

pixelpost.pl shop.pixel-magazine.com facebook.com/pixelthemagazine = = & A4 S



Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanaii lubiana.

ZOSTANWDOMUROBGRY

undacja Indie Games Polska, we wspétpra-
cy z Game Industry Conference i kilku-
dziesiecioma partnerami, zorganizowata
w dniach 30 marca - 6 kwietnia jam online.
O wynikach napisalem w Indykarium, nie bede
ich tu powtarzal.

Bytem jurorem. Obejrzatem i ocenitem tadnych kilka-
dziesiat gier.

Organizatorzy zebrali nas w spora grupe (okoto
trzydziestu oséb) i nie dali zadnych wytycznych, poza
enigmatycznym ,oceniajcie holistycznie, po swojemu,
w skali 1-5”. Dzieki temu kazdy szukat w grach tego,
co mu najbardziej pasowato, a wynik koricowy sta-
nowil pewne usrednienie naszych smakéw i przeko-
nan. Nie wiem, czego spodziewali sie inni - i bardzo
dobrze. Moze kiedy$ bedzie okazja z nimi o tym
pogadac¢, zawsze ciekawie dowiedziec sie o innych
punktach widzenia, ale brak komunikacji sprzyjat
réznorodnosci ocen.

Wiem, czego sam szukatem. Z powodu pandemii
koronawirusa mamy do czynienia ze stanem — nawet
jesli nie w sensie prawnym, to w faktycznym - wyjat-
kowym. Jam nawiazywat do tej sytuacji i do zalecen
- siedzie¢ w domu, unika¢ niepotrzebnych spotkan.
Temat - ODBUDOWA - tez nie byl przypadkowy
i odnosit sie do okolicznosci, z lekkim by¢ moze wy-
przedzeniem. W tym kontekscie miatem nadzieje na
gry ,publicystyczne”, starajace sie przedstawia¢ jakis
punkt widzenia, jakas wizje tego, co sie dzieje, tego,
co moze sie dzia¢, jako$ opiniujacych sytuacje.

I, przyznam szczerze, mocno sie zawiodlem.

Nie dlatego, ze nie byto fajnych i ciekawych gier,
bo byty. Ale nie wykorzystywaly okazji.
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Wiele zespoléw potraktowato sprawe najprosciej, jak sie dato, na przyktad piszac
city buildery - jak najbardziej poprawnie realizujace temat ODBUDOWA, ale jak
na moéj gust idac na tatwizne w jego dostownym rozumieniu. Niektére zespoty
dopisaty do swoich nijak niezwigzanych z tematem pomystéw wstepy ttuma-
czace, czemu ich shooter opowiada o odbudowie zaufania albo wiary w ludzi.
Czytajac opisy, chwilami nie moglem sie zdecydowa¢, czy chodzi o cwaniaczenie,
czy o robienie sobie jaj, a jeden wariant gorszy od drugiego. (Nie, zeby akurat ten
jam byt wyjatkiem, dorabianie karkotomnych wyjasnien do gier to nic nowego).

W zasadzie trafily sie tylko dwa tytuty, ktére — w moim odczuciu — prébowa-
ty jako$ skomentowac okolicznosci. Jeden to zwyciezca w kategorii uczniowie
- Our Little Restoration (zesp6t: Wizarding Tower). Proste chodzenie i zbiera-
nie ludzi do kupy po to, Zeby $wiat sie z powrotem zazielenit, moze by¢ lekka
izgrabna metafora albo sugestia na niedaleka przysztos¢. Nie lubie rzeczy ciez-
kich i marsowo przekombinowanych, a tu dostatem wlasnie cos prosciutkiego
z pozytywnym przestaniem.

Drugi tytut to #tory (Pigmentum) z grona profesjonalistéw. To nie jest wy-
rafinowana gra (do$¢ trywialne puzzle), to nie jest specjalnie nowy pomyst, ale
krotka rekapitulacja historii pandemii za pomoca hasztagéw, jakie przez ostat-
nie kilkanascie tygodni przykuwaly nasza uwage, dobrze sie wpasowata w ten
publicystyczny aspekt, na ktéry liczytem. Zwtaszcza ze wybor tych, a nie innych
hasztagéw i dopisane do nich wyjasnienia same w sobie stanowia komentarz
i méwia co$ o pogladach wybierajacych.

Z jednej strony dos¢ regularnie rozmawiamy w kregu graczy i deweloperéw
o tym, ze dobrze, zeby gry zaczely by¢ w koncu traktowane powaznie, jako dziat
sztuk pieknych. Z drugiej strony, kiedy nadarza sie perfekcyjna okazja do poka-
zania, ze s tego warte, rozmieniamy sie na drobne i koncentrujemy na prostym
rzemio$le i trywialnych kalkach. Troche szkoda. b
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=" 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,
twérea gry. Format: A1 (841 x 594 mm), kreda mat 130g.
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1.F i jest za posredni Poczty Polskiej, najpdzniej jeden dzieri roboczy przed ukazaniem sig biezacego wydania w sprzedazy detalicznej.
2. Koszt wysytki na terenie RP wliczony jest w ceng prenumeraty.

S si¢ od najbliz 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 kierowa¢ 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.).
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