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SYN BLAGIERA
ZECTS

todsi czytelnicy nie kojarza
w ogole nazwy European
Computer Trade Show. Tym-

czasem mija ¢cwieré wieku od czasu, gdy
polscy dziennikarze po raz pierwszy
masowo ruszyli na targi gier wideo.

W roli pioniera zjawil sie tam Martinez.
Pojechat na zwiady w 1994 roku, gdy ECTS
odbywat sie jeszcze w Business Design Cen-
tre. Targi mialy za soba kilka edycji, jednak
to nie bylo to. W niewielkiej hali nie mie-
cili sie giganci elektronicznej rozrywki,
a ze jedynym kreatorem mody pozostawaty
weigz targi CES w USA, gdzie gry stanowily
jedynie skrawek calej ekspozycji, nie wida¢
byto wielkich perspektyw rozwoju. Mézg
Secret Service powrdcit wiec z Londynu bez
wielkich odkry¢ ani trofeéw. Tymczasem
w 1994 roku odpalita sie nowa czes¢ prze-
mystu - filmy interaktywne, rodzily sie gry
czerpigce z dobroci multimediéw i coraz
$mielej udajace Hollywood, a na dodatek do
branzy zapukato Sony. Czu¢ bylo, ze w tym
kotle zaczyna wrze¢.

Wtedy wiasnie ECTS zyskat dwie edycje
— wiosenna i jesienna, przy czym z jakich§
niepamietanych przeze mnie powodéw
liczyta sie gtéwnie ta druga. I tak we wrze-
$niu 1995 roku spora ekipa Secret Service
iich znajomkéw wyruszyta na podbdj tar-
g6w, ktére z BDC przeniosty sie wlasnie do
nowej lokalizacji — Olympia Hall, owianego
legendami koncertowego i eventowego ko-
loseum, w ktérym mozna bylo sie spodzie-
wa¢ cudéw. I te cuda rzeczywiscie tam sie
dzialy.

ZamieszkalisSmy w poblizu stacji me-
tra Angel. W jednym pokoju Martinez

z Pegazem, w drugim dwaj pézniejsi miliarderzy z CD Projektu, w trzecim ja z aspi-
rujacym autorem Tajemnicy Statuetki i Teenagenta. Przez kilka dni krecilismy sie
po miescie, az wreszcie pojechaliémy na Earl's Court do Olympii, gdzie czekat inny
$wiat. Jedna hala, a w niej cale miasteczko elektronicznej rozrywki.

Targowych korytarzy nie zapelnialy ttumy, poniewaz na ECTS wpuszczano
tylko akredytowanych dziennikarzy. Mozna wiec bylo spokojnie sobie krazy¢, po-
dziwiajac wielkie plakaty reklamujace PlayStation i poszukujac gwiazd rodzacej sie
bonanzy. Na stoisku LucasArtsu spotkalem samego prezesa kombinatu, Randy’ego
Komisara, dumnie prezentujacego The Dig i wydajacego sie najpotezniejsza figura
w elektronicznej rozrywce. Peter Molyneux w czarnej marynarce przechadzat sie
z dyskretnym u$miechem na twarzy. On z cala pewnoscia uwazat sie za Ingmara
Bergmana tej branzy po tym, jak opublikowat Syndicate i Magic Carpet, a teraz
szykowat sie do premiery Dungeon Keepera. Z kolei na stoisku Electronic Arts, ze-
spolonego w jednos¢ z Originem, pojawit sie wybitny go$¢ z Ameryki, ztote dziecko
filméw interaktywnych, Chris Roberts. W obowiazkowym krawacie do biatej ko-
szuli, otoczony wianuszkiem akolitéw, wydawat sie niedostepny, z innej bajki. Nie
przyszto mi do gtowy, Zzeby odwazy¢ sie porozmawiac z ktérakolwiek z tych gwiazd.

Krecac sie po gérnym pietrze Olympia Hall, szukatem perelek, o ktérych mozna
by napisa¢ w Secret Service. Nagle zobaczytem komputer z gra Realms of the Haun-
ting, a obok znajoma twarz, zapamietana z brytyjskiego PC Formatu. To byt Tony
Crowther, jedna z wiekszych legend czaséw o$miobitowych. Podszedtem do niego
i odwaznie powiedzialem, ze ciggle uwielbiam jego Son of Blagger na C64, a facet
zrobit wielkie oczy i zanieméwit. Buchneto smrodkiem dziesiatkéw przepalonych
papieroséw, gdy w koricu Tony z usmiechem zapytal: ,Kim ty jestes?”. Powiedzia-
tem, ze Peter from Poland, a on zaczal wéwczas opowiadad, ze jestem jedynym na
tej okropnej imprezie, ktéry go kojarzy, i ze jest strasznie szczesliwy, ze ktos jeszcze
pamieta o o$miu bitach. Porozmawialiémy sobie z pie¢ minut, ani na moment nie
siadajac do Realms of the Haunting.

Wtedy po raz pierwszy poczulem, ze historia gier ma swoja cene i jest czyms arcy-
ciekawym. Mam teraz wielkie szczescie kontynuowa¢ dtubanie w przesztosci w Pi-
xelu. Spotykamy sie w numerze wakacyjnym juz 2 lipca. Do zobaczenia! b
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4.Inside - 6. Indykarium
10.Vive VR Corner - 12. RetroExpress
14.Pixel Kids - 16.NieR Replicant
18.DecyzjJA - interaktywnos$¢ w najnowszych grach
22 Fallout 76 po 20 miesigcach
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HALL OF FAME

48 Najlepsza Gra na Swiecie: Contra
52.Wywiad z Dave’em Grossmanem z LucasArtsu
58.Historia Ricka Dangerousa
64.Wywiad z Simonem Phippsem z Core Design
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CREDITS

90. Wycieczka sladami geometrii, fizyki i zmiennego
przecinka - 97. Felieton Marcina M. Granata
98. Clock Tower - 102. Kroniki Czarnego Ksiezyca
107. Felieton Michata R. Wisniewskiego
108. Piraci z Matpiej Wyspy - 118. Felieton Gawrona
120. Felieton Alexa - 122. Felieton Borka

ANDRZE)
BAZYLCZUK

Wymyslitem kiedy$ I
punkt niefajnosc”— mo-
ment, w ktérym niszowe
hobby traci na powabie

z powodu rozrostu fando-
mu (przyktad —,Doktor
Who"). Widac to dobrze
na przyktadzie rowerow
— im wiecej ludzi jezdzi,
tym ciasniej na Sciezkach
— zrobito sie nieprzyjem-
nie i niebezpiecznie.

facebook.com/pixelthemagazine - hello@pixel-magazine.com
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PLAY THE GAME

26. Mafia Il Definitive Edition - 28. Saints Row: The Third
Remastered - 30.Streets of Rage 4- 31. Hatsune Mike:
Project DIVA Mega Mix - 32. Cloudpunk - 33. Related
34.Red Wings - 35.Maneater - 36.Moving Out
37.Deep Rock Galactic - 38. Procession to Calvary
39.Population Zero - 40.Someday You'll Return
41.Deadside 42. Strange Story of Brian Fisher - 43. Arboria
44, Minecraft Dungeons - 46.Adam is Me

0/-53

SECRET LEVEL

68. Relax — dzieje magazynu
76.Kosmiczne powroty - 78.Sidequest
87.Big Box: Legend of Kyrandia
88, Felieton Sledzia

AUTOFIRE

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

SZYMON
GORAJ

Na nowe odcinki, The I
Last Dance” czekatem
niecierpliwie. | chociaz
wiem, ze w serialu nie
mogto znalez¢ sie nic,

co nie spodobato sie
Jordanowi, to wspaniale
byto z perspektywy
(zasu zobaczy¢ tamte
spotkania i postuchac, co
do powiedzenia maja ich
uczestnicy.

W dobie tesknoty za ligowa
rzeczywistoscig odkrytem

z bratem serial, Sunderland
az po gréb” To wnikliwy

i autentyczny wglad

w bodaj najgorszy okres

w historii pewnego klubu

i czasem wrez fanatyczng
mentalnos¢ kibicow. Dla
kazdego fana futbolu
pozycja obowiazkowa.



shop.pixel-magazine.com

Kupitem gre, ktdrej pewnie
nigdy nie odpale, boz ligi
NBA kojarze tylko LeBrona
Jamesa i nie przepadam
z7a koszykéwka. Ale

skoro uradowani kumple
doniegli, ze NBA 2K20

na Switcha chodzi za

12 totych, poczutem, ze
nie wypada sie wychylac,
i tez wpakowatem do,
heh, kosza.

CZARTORYSKI

PAWEL
GAWLIKOWSKI

Wiekszos¢ z was czytata I
Zemste hrabiego Skarb-
ka"i sie nig zachwycita,
ale jezeli nie — naprawcie
to natychmiast, naby-
wajac reedycje. Godna
najwiekszych mistrzow
suspensu fabuta (Sente),
Rosiriski w doskonatej for-
mie i niesamowite zwroty
akji. Gdyby Dumas

yt— pochylitby
zszacunkiem gtowe.

INC

MAGNUS’ KINGDOM OF CHESS ZAMIAST ODRAZU
SADZAC DZIECKO PRZY SZACHOWNICY, ZACZYNA OD
HISTORII O UWIEZIONYM PRZEZ NIEFAJNYCH BIALYCH
CZARNYM KROLU, KTOREMU UDALJE SIE UCIEC ZZA KRAT.

PIOTR
MANKOWSKI

Don Daglow (wywiad I
w Pixelu #35) prowadzi
strong internetowa, na
ktorej odnotowuje odej-
$cia 0s0b zwigzanych

z elektroniczng rozrywka.
1o czesto s wspomnie-
nia o ludziach, o ktérych
nie pisano na pierwszych
stronach gazet. Skfania-
jaca do gtebokiej zadumy
lektura.
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Borek

KOLEJNY MIESIACZ KORONAWIRUSEM. WYGLADA NATO,
ZE CZEKA NAS JESZCZE WIELE KOLEJNYCH.

ODWOLANI I PRZESUNIECI

Imprezy ulegaja przesunigciu albo s3 w ogole odwotywane. Grawi-
tacja — miata si¢ odby¢ 3-5 kwietnia, nie byto. Warsaw School Game
Jam — miat by¢ we wrzesniu, ale juz wiadomo, ze w najlepszym wypadku
bedzie pézniej. Reboot w Dubrowniku zawsze byt na wiosne, w tym roku
zostat optymistycznie przeniesiony na pazdziernik. EGX Rezzed najpierw
przesunieto z marca na lipiec, niedawno organizatorzy ogtosili, ze w ogéle
odwotuja. Szkockie Resonate Total Gaming 2020 (troche indie, troche retro,
troche mainstreamu) zaplanowane na lipiec — odwotane.

USIECIOWIENI
ZJAMOWANI
Jedni sie odwotuja, drudzy probuja sie przeniesc do sieci. 13-15 maja
Digital Dragons zrobit we wspotpracy z Walkabout Games i Steamem Ludum Dare od zawsze byto sieciowe, wiec nie musiato nic zmieniac. Wiosenna edycja
pokazy tytutéw indyczych w sieci (sama konferencja miata si¢ odby¢ odbyta sie 18-21 kwietnia pod hastem Keep it alive. Wygrata platformdwka pod tym wiasnie
18-19 maja, oficjalnie jest przeniesiona na 14-15 wrzesnia). Firiski Game- tytutem, indyk: Ismael Rodriguez, na itchio mozna zagrac w przegladarce.
break tez wyladowat w sieci, Niemcy organizuja online gamesweekdigital: Dev Gdanski Hyper Game Jam tez wyladowat w sieci i odbyt sie 4-7 maja. Zadaniem byto napisanie
Booster (takie zawody/konkurs, kto sie lepiej sprzeda ze swoim prototypem gry gry typu hyper casual, prostej i szybkiej. Nagrode publicznosci zdobyt Swipe Jump (indyk:
i przekona do siebie graczy/wydawcow/inwestoréw). Gamereactor planuje na lato Oaky Jam Games), nagrode gtdwna: Cubecrash (indyk: HueHueGuy).
GAME ON — nie do korica jeszcze jest jasne, jaka bedzie formuta imprezy, poza tym
ze odbedzie sie w sieci. Tegoroczny SIGGRAPH bedzie wirtualny — indycy stanowia FILTR ANTYWIRUSOWY W APP STORE

tylko podzbicr zainteresowanych, ale to jedno z tych miejsc, w ktérych mozna
sie dowiedziec czego$ o nowych technologiach uzywanych do tworzenia grafiki,

zanim sie pojawia na rynku — kto chce trzymac reke na pulsie, sledzi. Ptaszki cwierkaja, ze App Store odrzuca gry ze stowem

kluczowym COVID. Steam jak dotad nie reaguje,
o czym dalej.

PODSUMOWANI

Refleksja mato okotoindycza, ale przez usieciowione okolicznosci okotoindycze
wywotana. Te proby przenoszenia sie do sieci s3 potencjalnie ciekawe nie tylko
ze wzgledu na gamedev i indykéw. Mnéstwo spotkar stuzbowych przeniosto sie do
sieci, znaczaca czes¢ ludzi pracuje w trybie home office, do tego dochodza konferencje

— pytanie, czy po pandemii wszystko wrdci w stare koleiny, czy urodza sie z tego jakies
nowe formy? Typowa impreza skfada sie nie tylko z wystapien i wyktadow wymaga-
jacych skupienia uwagi, ale tez spotkan pozwalajacych na relaks i wyj$¢ na zewnatrz,
zeby w samotnosci pusci¢ wreszcie tego meczacego baka. Akurat w domowym zaciszu

to ostatnie nie jest problemem, ale juz wielogodzinne skupienie sie na samym gestym,
bez przerywnikéw towarzyskich, jest nierealne. No i nic nie zastapi przypadkowego
wpadniecia na niewidzianego od lat cztowieka w kolejce po pizze z ananasem, wiec
mam nadzieje, ze jakies nowe pomysty na czes¢ socjalng jednak sie pojawia. Na razie
wyglada niestety na to, ze wiekszos¢ koncentruje sie na powtarzaniu znanych formatéw
i streamowaniu gadajacych gtéw.

E3 zostanie zastapione przez Summer Game Fest — ciekawe o tyle, ze zamiast
krotkiej, kilkudniowej imprezy beda kilkutygodniowe pokazy w znacznie
wolniejszym tempie i nieodbywajace sie réwnoczesnie i réwnolegle (co zawsze
wymusza selekcje tego, co sie obejrzy). Teoretycznie najwieksze tytuty nie beda
zagtusza¢ mniejszych, wiec moze sie okazac korzystna dla indykéw, w praktyce
moze sie okazac, ze nikt nie utrzyma uwagi przez tak dtugo i jednak szybkie, ale
mocne walniecie jest dla publicznosci fatwiejsze do ogarniecia. No i jest w tym
drugie dno, bo w tle s3 przepychanki miedzy organizatorami, wiec nie wiadomo,
co bedzie za rok, ale to juz temat pozaindykariowy.

6 PIXEL



STEAM SALES STATS

W numerze 11/2019 juz pisatem (cytujac Mike'a Rose’a) o tym, jak sobie daja rade
indycze gry na Steamie (pokrdtce: tak sobie). Jest okazja, zeby wréci¢ do tematu, bo

w kwietniu serwis pokazat dane z ostatnich pietnastu lat, probujac nimi udowodni¢, ze model
przyjmowania gier do sprzedazy jest coraz lepszy. Przed 2012 rokiem gry byty wybierane wytacz-
nie recznie (dzisiaj mniej wiecej na tym etapie s GOG i EGS), potem przyszedt Steam Greenlight,
w ktérym pracownikéw Valve zastapita spotecznos¢ graczy, w koricu w czerweu 2017 roku ruszyt
Steam Direct (pfacisz 100 dolaréw i wydajesz, co chcesz i jak chcesz). Oczywiscie po drodze byty
pomniejsze modyfikacje systemu, na to naktadaty sie zmiany w sposobach generowania kupu-
jacym podpowiedzi, jakie tytuty moga ich interesowac, wiec zmiennych byto znacznie wiecej

(ai nie wszystkie byty wytacznie steamowe).

Jak to ze statystykami bywa, w zaleznosci od perspektywy i punktu widzenia okazuje sie,

ze zmiany byly i na lepsze, i na gorsze. Przede wszystkim nie jest do korica jasne, co podlega
ocenie. Sukces? Jak zdefiniowany? Wiadomo, ktos, kto zarobit wigcej, odnidst sukces wigkszy

od kogos, kto zarobit mniej, ale gdzie jest granica — 10k dolaréw? 100 k? — zarobkéw, powyzej
ktdrej mozna zacza¢ méwic o sukcesie? Zwtaszcza ze gry sa niepordwnywalne, miewaja zupetnie
rozne budzety produkcyjne i promocyjne, 10k dolaréw dla kogo$ pracujacego w sypialni

i mieszkajacego u rodzicéw moze byc¢ sukcesem ustawiajacym prace na wiele miesiecy naprzd,
dla kilkunastoosobowego zespotu wynajmujacego biuro i profesjonalne ustugi marketingowe
10k to juz nawet nie fistaszki, tylko porazka i zgon w wyniku zatrzymania akgji. A jeszcze jak
zaczniemy poréwnywac $rednie, mediany i centyle, momentalnie zrobi sie misz-masz, z ktérego
nic nie wynika. Sprébuje to pokazac na przyktadzie. Najwazniejsza pokazana przez Steama liczba
jest catkiem fadna i konkretna: w 2019 roku przez dwa pierwsze tygodnie sprzedazy 1150 gier
zarobito ponad 10k — mniej wiecej co siddma z wydanych. Przed wprowadzeniem Greenlighta
w tej grupie ladowato okoto potowy gier (czyli kilkaset, bo premier byto duzo mniej). Wiec na
podstawie tych samych danych mozna twierdzic, ze o sukces dzisiaj fatwiej (odnosi go znacznie
wiecej tytutéw) albo ze o sukces dzisiaj trudniej (odnosi go znacznie mniejszy odsetek tytutdw).
(o nie ulega watpliwosd, to to, ze gier przybywa szyhciej niz obrotéw, wiec porcje tortu s3 coraz
mniejsze i coraz wigksze jest ryzyko poniesienia strat, jesli inwestuje sie pienigdze w produkdje.
Dotyczy to tak samo indykdw, jak i pozostatych.

 INDVKARTUM

DEMO, PROLOG, WISHLISTA

Steam umozliwia twércom wydanie darmowego prologu traktowanego
jak osobna gra, niezalezna od gtownego tytutu. Granica miedzy demem

a prologiem jest bardzo ptynna, co daje mozliwo$ci naduzy¢: ludzie robia dema, ale
wrzucaja je jako prologi, uzyskujac dodatkowa ekspozycje ,przystugujaca” kazdemu
tytutowi. To pomaga budowac listy zyczen, a jak juz pisatem, istnieje wyrazna
korelacja, mozna dos¢ bezpiecznie zaktadac, ze w ciagu kilku pierwszych dni po
premierze sprzedaz wyniesie okoto 10 procent wishlisty. Chyba ze z trudem przekro-
czy 1 procent, jak byto w mocno dyskutowanym na poczatku maja przypadku gry
WarriOrb. Sporo wskazuje na to, ze jednym z istotnych czynnikéw, ktére wptynety
na niska konwersje wishlity na sprzedaz, mogto by¢ jej rozdecie przez naduzycie
formy prologu. Miedzy indykami panuje zgoda co do teqgo, ze requty dotyczace dem
i prologdw powinno sie poprawic. Jeszcze zeby do tych samych wnioskéw doszli
ludzie z Valve.

NOWE SILNIKI

W marcu wyszta beta Unity

2020.1, wersja 2019.3 doczekata

sie¢ w maju trzynastego patcha, na

poczatku maja wyszta tez wersja

stabilna Unreal Engine 4.25.

| kiedy juz myslatem, ze ewolugja, nie

rewolucja, przyszto Summer Game Fest

i zaczeto sie od trzesienia ziemi: Epic pokazat demo techniczne Unreal Engine 5 na PS5.
Przez kilka dni wszyscy méwili wytacznie o systemach Lumen i Nanite. Oczywiscie
demo techniczne to nie realia gier, ale prognozy robia wrazenie.

WYGRANI

Wiekszos¢imprez poodwotywana, wigci zwycigzcow mato, ale takie
Through the Darkest of Times wygrato Best Serious Game w czasie German
Computer Games Awards 2020. Akurat w Indykarium jeszcze o nim nie pisatem,
cho¢ tytutkilka razy juz sie przez Pixela przewinat (recenzowalismy w numerze
lutowym #56).
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TEGO SIE NALEZALO SPODZIEWAC — NA STEAMIE (INNE PLATFORMY ZIGNOROWALEM) ZACZYNAJA SIE POJAWIAC GRY NAWIAZUJACE DO PANDEMIL. Jak to u indykow,
mieszaja sie rozne intencje — czasem chodzi o jej prostackie wykorzystanie do marketingu, czasem o troche bardziej wyrafinowane puszczenie oka do graczy, a czasem o prébe
powaznego skomentowania sytuacji. Wyjatkowo pomijam autoréw, nie wszystkie tytuty, o ktérych wspomne, s warte uwagi, wymieniam je raczej jako prébe rejestracji rzeczywistosci

(zrobionej pod koniec kwietnia) niz jako sugestie. To nie jest kompletny przeglad, lista musiataby by¢ wielokrotnie dtuzsza.

KICK THE VIRUS

Na jednej z planet odwiedzonych przez ljona
Tichego znajdowaly sie wyszalnie, mate po-
mieszczenia, do ktorych mozna sie byto udac
i wytadowad, kiedy ktos nas zirytowat. | ta gra
to whasnie taka wyszalnia, mozna skatowac mate
zielone cos, 0 ksztatcie nieco antropoidalnym.

CORONAVIRUS ATTACK

Prosciutka zrecznosciowka, z kilkoma
wadzigcznymi pomystami, wtasciwie niczym
sie nie rozni od setek innych casualowych
gierek, jakie pojawiaja sie co miesigc — poza
tytutem.

BE CORONAVIRUS

Strategia sprowadzajaca sie do proby podbicia
$wiata wirusem. O ile udato mi sie zorientowac, mocno
nonsensowna w sposobie traktowania medycznej i biolo-

gicznej rzeczywistosci — wirusy, spory, antybiotyki, wszyst-

ko w jednym worku. Nie widziatem anten 5G, nie wiem,
@y to objaw przebtysku rozsadku, czy niedopatrzenie.
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VACCINE

Pod Windows 3.1 byt Minesweeper, a Vaccine to
bardzo podobny koncept, tylko na hexachiztro-
che inng mechanika, bo nie chodzi o wykrycie
zainfekowanych, tylko o ich wylezenie. Sympa-
tyaznie wygladajaca casualowa gierka logiczna. (S3 dwie
gry pod tym tytutem, druga wyszlaw 2017 roku).

ZWC APOCALYPSE VR

Zombie World Coronavirus Apocalypse VR wyglada jak co$
sklecone na poczekaniu z kawatkéw szykowanych do innej
gry — czesc obrazkow zawiera tytut w doktadnie takiej samej
konwengji i liternictwie, ale bez koronawirusa.

Sadzac po screenach, wideo i komentarzach — nie warto.

MASK OF THEPLAGUEDOCTOR

Wymieniam, choc to zysty przypadek, ze wyszia
akurat teraz, bo prace rozpoczeto w 2018 roku.
Klasyczna interaktywna powies¢ z grafem Sciezek, po
ktérych mozna sie porusza¢ do przodu. Obejrzatem
demo, zaczyna sie przyzwoicie, jest nakreslenie trzyma-
jacej sie kupy i fatwej do zrozumienia sytuagji.

THE FLOWER COLLECTORS

Troche przygoddwka, troche kryminat, troche
dobrych pomystéw, troche mniej udanych.
Pamietacie ,Okno na podworze” Hitchcocka?
Tu mamy mniej wiecej ten sam punkt wyjscia,
unieruchomiony w domu cztowiek oglada sasia-
dow i plac przed oknem. W nocy ginie zastrzelony
jakis mezczyzna, a bohater, byty policjant, zostaje
przez przypadek wciggniety w prywatne $ledztwo
mtodej dziennikarki. Rzecz dzieje sie w Hiszpanii
zaraz po upadku dyktatury Franco, idg wybory,

w historii przewijaja sie funkcjonariusze starego
systemu, sprzyjajacy ich konserwatyzmowi Ko-
$cidt katolicki tudziez kilkoro s3siadow — wszyscy
z jakimi$ swoimi celami i interesami. | o ile historia
jestinteresujaca, z tadnie narysowanym starciem
dwdch postaw — progresywnej, nastawionej na
zmiany, i zachowawczej, dazacej do utrzymania
status quo — o tyle sama rozgrywka jest do$¢
staba. Zadanie niestety polega nie tyle na rozwia-
zaniu zagadki, co na rozwiazaniu jej w sposéb,
ktdry twércy gry uznali za stuszny. Niewazne, ze
fakty daje sie potaczy¢ na kilka sposobow, niewaz-
ne, ze gracz w czasie obserwacji moze sie chciec
koncentrowac na réznych osobach, wazne, jakie
zadanie postawili przed nim autorzy. To troche
psuje zabawe, bo wysitek idzie nie na dochodzenie
do prawdy, ale na zgadywanie intencji autorow.
Ale grato mi sie catkiem przyjemnie. Indyk:
Mi’pu’mi Games, PC.




NO ONELIVES UNDER THE LIGHTHOUSE

Horror. Nie, nie chodzi mi o to, ze gra staba, tylko o klasyfikacje, bo
rzecz sama w sobie jest dos¢ zaskakujaca. Gtownie przez pomyst na
pomieszanie réznych porzadkéw, bo taka niby prosta przygodéwka, a potem
nagle pojawia sie sekwencja zrecznosciowa z zupetnie innej bajki. Nie moge
sie zdecydowac, czy mi sie to podoba, czy nie, ale przynajmniej na razie jest

to jakis wyréznik, dzieki ktoremu bede o tym tytule pamietac dtuzej. Grafika
stylizowana na czasy z przetomu tysiacleci, 3D z ubogimi teksturami, ale to nie
kwestia niedordbek, wyraznie chodzi o Swiadomy wybdr konwencji. Mocno
zalatuje Lovecraftem, co i zacheca (lubimy, co znamy), i odrzuca (ile mozna).
Indyk: Sowoke Entertainment Bureau, PC.

HEAL

Taka wigksza etiuda, bardzo smaczny puzzler. Mozna sie dopatrze¢
pewnych ambicji i proby sprowokowania refleksji, co sugeruja tytuty i podtytuty
kolejnych czesci, ale na szczescie nie rzutuje to na rozgrywke. Mato intensyw-
na, poruszamy sie starszym panem z laseczka, wiec nie ma zrecznosciowych
fajerwerkow, raczej cisza i spokoj. Rzecz zajeta mi niecate dwie godziny, a nie
jestem znany z szybkiego przechodzenia gier, wprost przeciwnie. Zagadki do
specjalnie wyrafinowanych nie nalezg, ale przynajmniej nie sa to kolejne kopie
tych samych trzech powtarzanych regularnie przez ludzi bez wiekszej inwencji,
nie, indyk: Jesse Makonnen uniknat tej putapki i chwata mu za to. Miatem na
poczatku lekkie skojarzenie z Gorogoa, w ktdra niedawno gratem, ale to jednak
zupetnie inna kategoria i ciezar gatunkowy. Bardzo klimatyczna rzecz, zagratem
zduza frajda. Troche kuleje lokalizacja, ale to kwestia poprawienia kilku napiséw
(ktore i tak nie s3 istotne dla rozgrywki). PC.

L INDVKARTIUM

EVOLUTION FOR BEGINNERS

Nie bede udawat, ze pisze o tym tytule, bo akurat taki dobry. To bardziej kwe-
stia tego, ze 20 lat temu dos¢ mocno zgtebiatem temat sztucznego zycia i symulowania
ewolugji, wymyslitem w tym celu mate zwierzatka (bitozoa, do wyguglania) i popetni-
tem dwa programy, w ktdrych te bitozoa zasuwaty po ekranie. | chociaz wygladajacym
jak modele czasteczek z piteczek i patykow stworkom z evolution for beginners
koncepcyjnie duzo blizej do rozwiazan z jeszcze innego programu, Primordial Life, to
jednak jakie$ punkty wspdlne z bitozoa daje sie znalez¢, co wystarczyto, zeby przycia-
gna¢ moja uwage. Whasciwie wszystko, co mozna robic, to obserwowac — okazjonalnie
dodajac albo zabijajac zwierzaki. Na ich ewoluujaca anatomie nie mamy zadnego
wplywu, tu dziata wytacznie dobér (nie)naturalny. Nie przysztoby mi do glowy, zeby
taka rzecz traktowac jako gre, ale znalaztem na Steamie, dobrze sie wpisuje w pewien
typ indyczo-hobbystycznego myslenia: robie, co mnie interesuje, potem sprawdzam,

@y tosie dazmonetyzowac. (zesciej nie niz tak. Indyk: Nils Krautkremer, PC.

KILLSTEEL

Jak miatem jakies 12 lat, poszedtem do kina
na ,Ostatniego amerykanskiego bohatera”,
film, w ktérym pézniejszy Dude rozwija
kariere kierowcy wyscigowego. Tam po raz
pierwszy zobaczytem demolition derby. U nas to
byt wtedy czysty nonsens, starych samochoddw sie
nie rozhijato, tylko fatato, poki jezdzity, ale format
utkwit mi w pamieci i mam do niego sentyment.
Killsteel nawiazuje do tego klimatu (nie ono pierw-
sze oczywiscie, po drodze byty chocby Destruction
Derby). Killsteel jest za darmo, co jest zaletg, jest
dynamiczne, co tez jest zaleta, nie stara sie by¢
nadmiernie realistyczne, co w sumie tez mozna
uznacza zalete, niestety nie ma trybu multiplayer,
chocby lokalnego, ktdry miatby szanse zrobic

z niego fantastyczna gre imprezowa. A tak jest tylko
catkiem fajnie. Indyk: Time To Kill, PC. Darmowe.

MY HOLEIS AMOUTH OF DIRT

Indyk: Yai Gameworks ma juz na koncie kilka
tytutow, wszystkie dosc specyficzne i na swoj
sposob podobne. Mozna do nich podchodzi¢
zdystansem (,srogie grzyby, milordzie”), mozna
szukac gtebszych metafor i pytan. Zdecydowanie
nie dla kazdego, ale jest w tym wsadzanie palca

w dziure i ciagniecie, czy uda sie rozerwac, jakas
préba sprowokowania dyskusji, a to juz wiecej, niz
udaje sie osiggna¢ wiekszosci innych gier. Akurat
My Hole is a Mouth of Dirt (PC, Mac) bierze na
tapet wiare i bezkrytyczny stosunek do niej, ale
nie udziela zadnych odpowiedzi, zostawiajac je
graczowi. Darmowe.

Na stronie 38 recenzuje The Procession to Cavalry
— dla mnie Triple-I.
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VIVE VR CORNER

WSROD RZECZY DOSTEPNYCH NA VR, ZAROW-
NO W VIVEPORT, JAK I NA STEAMIE, MOZNA

WYLUSKAC TYTULY,

KTORE SA NIE TYLKO IN-

TERESUJACE, ALE TEZ DARMOWE. ZWYKLE SA
TO PROSTSZE GRY, KROTSZE DOSWIADCZE-
NIA VR LUB DEMA TECHNOLOGICZNE, NIEKTO-

RE Z NICH WARTE

GOOGLE EARTH VR

W goglach mozemy poczuc sie niczym demiurg, ktory obraca

w rekach Ziemie, jakby byta pitka futbolowa. Pierwsze
spostrzezenie jest takie, ze w tej skali obecnos¢ cztowieka na planecie
jest zupetnie niewidoczna. Trzeba sie mocno zblizy¢ do powierzchni,
zeby ujrze¢ mozaike miast i drdg. Miasta w wigkszosci dostepne s w
widoku 3D, pozyskanym automatycznie ze zdje¢ lotniczych za pomoca
fotogrametrii. Podejscie to ma te zalete, ze mozna szybko zrobi¢ mode-
le catych ich pofaci. Wada s widoczne z bliska niedoskonatosci, czasem
linia okien czy balkonéw w budynkach gdzies ucieka, liscie na drzewach
przypominaja wate cukrowa na patyku, azurowe konstrukcje takie jak
zurawie budowlane czesciowo znikaja. Mimo to wrazenie bycia

w danym miejscu jest i tak niesamowite. Przyktadowo Warszawa

i Gdanisk tadnie sie prezentuja, widac wszystkie charakterystyczne
budowle, natomiast Moskwa jest na razie ptaska jak nalesnik.
Fotogrametria Swietnie dziata przy obiektach naturalnych. Himalaje,
Wielki Kanion, ptaskowyz Nazca — to wszystko i wiele wiecej mozemy
komfortowo wirtualnie oblatac, co jest nie bez znaczenia w sytuadji,
kiedy prawdziwe loty s3 mocno ograniczone, a wakagje zagraniczne
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POZNANIA | OBEJRZENIA.

prawdopodobnie w tym roku niemozliwe.
Machajac reka po niebie, mozemy dodatkowo
przeciagac” pore dnia, niemniej ta funkgja jest
na razie tylko symboliczna. Ogladajac Nowy

Jork z charakterystyczng bryta One World Trade
(enter, jednym gestem zmienitem dzieri w noc.
Faktycznie czarne niebo rozbtysto gwiazdami, na-
tomiast miasto w dole niestety pozostato ciemne,
martwe. Nie zapality sie $wiatta w budynkach,
latarniach czy samochodach. Marzytoby sie tez,
zeby mozna przejs¢ do widoku z ulicy i space-
rowac jak w Street View, z widokiem na zdjecia

z danego miejsca. Obecnie jest dostepna opcja
obejrzenia w wybranych miejscach panoramy
zdjeciowej 360°. Potencjat do rozbudowy i dal-
szego rozwoju aplikadji jest olbrzymi, natomiast
juz teraz Google Earth VR jest bodajze najlepsza
darmowa aplikacja na gogle VR.

User Jama

\



VIVE VR CORNER

AIRCAR

Kurs fruwajacym wehikutem nad futurystycznie wygladajacym
miastem, w nocy, w czasie deszczu. Atmosfera jak z lotu spinnerem
zoryginalnego ,Blade Runnera”. Tu znalaztem to, czego mi brakowato

w Google Earth. Nocne miasto Swieci neonami, petne pracoholikéw biurowce
pala sie niczym choinki bozonarodzeniowe, w dole mrowie o$wietlonych po-
jazdéw. Metropolia sprawia wrazenie tetniacej zyciem. Jedynym celem Aircar
jest taki wtasnie widokowy, rekreacyjny przelot. Mozemy kierowac pojazdem,
gdzie chcemy, nad budynkami, miedzy nimi lub dowolnie je okrazajac.

Po tym doswiadczeniu stwierdzam, ze brak latajacych samochodéw to nie
jest tylko kwestia odpowiedniego sprzetu, paliwa czy nawet przepiséw.
Nie bez powodu samoloty wzbijaja sie w powietrze z pasa startowego,

Y apotem jak najszybciej wspinaja sie na wysokosc przelotowa. Sterowanie
pojazdem w trzech wymiarach, nawet przy umiarkowanych predkosciach
i w sumie prostym mechanizmie, ale w miescie, jest duzo trudniejsze niz na
drodze. Ponadto przy niektérych manewrach czutem, jak zotadek zaczyna
\ podchodzi¢ mi do gardta. Jesli kiedys jednak bedzie mozna juz robi¢ prawo
jazdy czy raczej licencje pilota na latajacy samochdd, to z pewnoscia trzeba
& jazdy czy raczej licendje p jacy p ]

bedzie spedzi¢ wiele godzin na podobnych symulatorach.

STAR WARS: TRIALS ON TATOOINE u

Przyznam zupetnie szczerze, ze wyprobowatem ten majacy blisko cztery lata tytut kierowany przede wszystkim
ciekawoscia, jak produkt wykorzystujacy cenng marke Star Wars moze by¢ darmowy. Odpowiedz jest prosta

— napisy poczatkowe z firmowym najazdem na z6tte litery odptywajace w dal, z muzyka Johna Williamsa w tle, oraz napisy
koricowe z lista zaangazowanych w ten projekt osob wydaja sie trwac dtuzej niz sam epizodzik gry. Jest to zresztg bardziej
wprawka na temat, rodzaj dema niz prawdziwa gra. Zaczynamy na pustynnym terenie tytutowej Tatooine, przy Sokole

Millennium, z ktérego stychac zagadywanie Hana Solo, swoja droga nieztego dublera gtosowego Harrisona Forda, i przeciagte
jeki Chewbaki. Najpierw trzeba pomdc przy naprawie, co polega na wciskaniu kolejnych przyciskéw na cylindrycznym
wihajstrze zwisajacym z Sokota. Potem nadlatuja szturmowcy i bronimy R2D2, wymachujac mieczem swietlnym, zeby odbic
nadlatujace strzaty z karabinéw laserowych. Jest to nawet dos¢ wciagajace, tylko zaraz opada kurtyna i gra muzyka oznajmia-
jaca koniec tej mikroprzygody.
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Twércy Raben-
steina, Puddle

The Curse ot Rabensteln
PUDDLE SOFTWARE
€64, PLUS/4, CPC, ZX SPECTRUM, AMIGA, ATARI ST, DOS, PC

ja w swoim logo do
Ocean Software.

TA UTRZYMANA W KLIMACIE KLASYCZNYCH PRODUKCJI LEVEL 9
TEKSTOWKA TO GRATKA DLA GRACZY, KTORYM DO ZABAWY WCIAZ
WYSTARCZA CIAGI LITER | WYOBRAZNIA. Jest rok 1862. Podréz powrotna
z Zurychu nie poszta zgodnie z planem. WoZnica zmylit droge, chwile péZniej
zniknat, a ty utknate$ ciemna noca w lesie. Na szczescie daleko miedzy drze-
wami majaczg $wiatta wioski... Albo na nieszczescie, miejscowosc okazuje sie
bowiem niezbyt goscinna dla strudzonych wedrowcéw, a gra to horror z wam-
pirem w roli gtéwnej. Nie ujawniajmy jednak szczegdtéw tej straszliwej historii.
The Curse of Rabenstein przeraza fabutg, lecz nie poziomem trudnosci. Nie
mozna zging¢ ani sie zablokowad, opowies¢ toczy sie liniowo, zagadki sg zdro-
worozsgdkowe, a stownik komend prosty i logiczny. Weterani gatunku moga
przez to poczud sie troche rozczarowani, ale okazjonalni gracze lub dopiero
rozpoczynajacy przygode z tekstéwkami docenig takie utatwienia. Warto
podkresli¢ réwniez dostepnosc gry na wielu platformach. Wersje réznig sie
tylko oprawg graficzng, mozna zatem poréwnac, czy przyjemniej przezywa
sie te historie na przyktad na ZX Spectrum, czy Amidze. Gra zostata udostep-
niona za darmo, ale kolekcjonerzy moga zakupi¢ réwniez eleganckie fizyczne
wydania, do ktérych dotgczono wisiorek z krzyzykiem. Na wszelki wypadek,
gdyby przeprawa z wampirem nie okazata sie jednak az tak tatwa. L)
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Software, nawigzu-

Elack &
PAT MORITA TEAM
ZX SPECTRUM 128 KB

NA POZOR ZRECZNOSCIOWKA TAKA
JAK TYSIACE PRZED NIA. MAMY
BOHATERKE, PLANSZE, NA PLAN-
SZACH PLATFORMY DO CHODZENIA,
DIAMENTY DO ZBIERANIA | PRZE-
SZKADZAJKI, Z KTORYMI KONTAKT
KONCZY SIE OCZYWISCIE UTRATA
ZYCIA. Jednak bohaterka... nie umie
skakac! Gracz musi zatem kombinowac
zupetnie inaczej, niz robit to do tej
pory: korzystac¢ z trampolin i... wypa-
dac poza ekran. Na szczescie bowiem
w Black & White - jak w Pac-Manie

- wyjécie poza plansze z prawej strony
powoduje pojawienie sie protagonistki
po stronie lewej, spadniecie na dole

- btyskawiczny powrét na gére. Zeby
jednak nie byto za tatwo, musi tez
stale zmieniac kolor z biatego na

A gdzie opisy gier na nasz komputer?" - mogg zapytac
uzytkownicy Atari XL/XE, podobnie jak ¢wieré wieku temu pytali
redakcje Top Secret i Secret Service. My jednak mamy dla nich
dobrg wiadomos¢. Atarowcy, zajrzyjcie na strone 46.



czarny i z powrotem, gdyz tylko

w odpowiednim kolorze moze niszczy¢
gtazy blokujgce droge. Trzeba tez
dotadowywac energie pozwalajaca

na niszczenie gtazéw i blokowanie
przeciwnikéw, a kazde dotadowanie
réwniez zmienia kolor bohaterki!

Jak widac, robi sie tu niezty galimatias
i wytagcznie gracz o duzych zdolno-
$ciach manualnych oraz umiejetnosci
szybkiego gtéwkowania poradzi sobie
Z wyzwaniami postawionymi przez au-
toréw. Nagroda za ten wysitek bedzie
audio-wizualna uczta. Wraz z poste-
pami w grze mozemy bowiem cieszy¢
oko sze$cioma kolorowymi, pieknie
narysowanymi swiatami, a w tle przy-
grywaja fantastyczne melodie. Nawet
na ZX Spectrum rzadko widuje sie tak
przemyslane i starannie przygotowane
peretki. o

Ekipa odpowie-
dzialna za Black
& White, czyli Pat
Morita Team, ma
juz na koncie dwie
inne produkcje
na o$miobitowki.
Jedna z nich nosi
znajomy tytut Nin-
jakul 2: The Last
Ninja. Nie jeste$my
pewni, czy Mark
Cale z System 3
Software peka
z radosci...

Millie
CARLETON HANDLEY

Fredszs Journeyg
COSMOS DESIGNS / RETROGURU
AMIGA 1 MB

UROCZA PLATFORMOWKA
NAWIAZUJACA DO CHLUBNYCH
TRADYCJI BRACI MARIO CZY MOZE
RACZEJ (TRZYMAJAC SIE, PLAT-
FORMY) SIOSTR GIANA. Zreszta
sam gtéwny bohater, Fred, tez nie jest
debiutantem w branzy, w latach dzie-
wiecdziesigtych miat bowiem okazje
wystgpi¢ w serii gier na Commodore
64. Cwier¢ wieku péZniej powraca na
nowoczesniejszym sprzecie. Na szcze-
$cie nadal jest w nieztej formie.
Wszystko jest tu tak jak przed laty:
gracz skacze, zbiera rubiny, by przejs¢
do nastepnych poziomdéw, i owoce, by
podreperowac zdrowie, unika badz
eliminuje przeciwnikow.

Malla

BY ZAGRAC, TRZEBA WYDAC
TRZY DOLARY, ALE MILOSNICY

Retroguru to austriaccy
mitosnicy magii o$Smiu bitow.
Realizujac Giana's Return
z dorodng blondynka ubrang
na czerwono, chyba nie pytali
nikogo o prawa autorskie...

Trzeba tylko zwalczyc stary plat-
formowy nawyk skakania naich
gtowy (tutaj to nie zadziata). Zabawe
uprzyjemniaja kolorowe grafiki i sym-
patyczne muzyczki w tle, a do przodu
pcha chec zobaczenia kolejnych
pomystowo zaprojektowanych etapdw.
Co warto podkresli¢, gra skierowana
jest do mtodszych graczy. To dzi$
rzadko$¢, bo na dawnych platformach
graja przeciez gtéwnie ci, ktérzy

robili to juz dekady temu. W podrézy
Freda bedg mogli wzig¢ udziat razem
ze swoimi pociechami, wychowujgc
kolejne pokolenie mitosnikéw Amigi
(w tym kontekscie troche brakuje
jednak trybu multiplayer). o

LOGICZNYCH SZARAD Z CZYSTYM
SUMIENIEM MOGLIBY ZAINWESTO-
WAC W TE, PRODUKCJE, ZNACZNIE
WIEKSZE KWOTY. W grze trzeba tak
manewrowac tytutowymi bohaterka-
mi po planszy, by zniszczy¢ potwory,
ktére najechaty ich kraine. Poczatko-
wo jest to zadanie proste i radzi sobie
z nim sama Millie, wspinajac sie po
drabinach i przesuwajgc przedmioty,
by dostac sie na wyzsze platformy
(skaka¢ niestety nie potrafi). Z czasem
jednak robi sie trudniej, wiec do gry
musi wkroczy¢ Molly, a gracz dostaje
mozliwo$¢ przetgczania sie pomiedzy
bohaterkami.

Zagadki sg na tyle wymagajace, ze autor litoSciwie oszcze-
dzit graczom dodatkowych streséw w postaci uciekajgcego
czasu czy elementéw zrecznosciowych. Bal, mozna nawet
cofnac sie o dowolng liczbe ruchéw i sprobowac od mo-
mentu, w ktérym popetniony zostat btad. Grafiki sa Sliczne,
a melodie w tle urocze, nic zatem dziwnego, ze w graczach
stesknionych rozrywek a la Sokoban czy Lasermania szyb-
ko wigcza sie syndrom , jeszcze jednego poziomu". Tych
jest sto, a dla 0séb odczuwajacych niedosyt po takiej daw-
ce zagadek przygotowano edytor dodatkowych etapéw. ®

RECENZJE BLACK & WHITE
PRZECZYTASZ W BLOGU PIXELPOST.
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JEDNA 7 NAJWIEKSZYCH RADOSCI RODZICIELSTWA JEST T0, ZE CZEOWIEK ZNOWU ZACZYNA CHODZIC PO SKLEPACH

1 TABAWKAMI. ODKRYWA TEZ CAtY KONTYNENT, NA KTORY DO NIEDAWNA ZUPEENIE NIE ZWRACAE UWAGI — GRY WIDED
DLA DZIECL W WIEKSZOSCI JEGO POWIERZCHNIA JEST POROSNIETA GESTA DZUNGLA KOMORKOWYCH FREE-TO-PLAYOW,
KTORE MOGA PRZERAZIC NAWET NAJODWAZNIEJSZYCH ODKRYWCOW. TYM BARDZIEJ WARTO WIEC PISAG 0 TYM, JAKIE
SKARBY MOZNA ZNALEZG WSROD GIER DLA DZIECI. STAD RUBRYKA PIXEL KIDS. BEDZIE TU ZAWSZE TROCHE 0 GRACH
STARSZYCH, ALE MNIEJ ZNANYCH | WCIAZ WARTYCH UWAGI, TROCHE O NAJNOWSZYCH PREMIERACH, A CZASEM TEZ TROCHE
0 GRACH RECENZOWANYCH W INNEJ CZESCI NUMERU — ALE 7 PERSPEKTYWY MtODSZEGO GRACZA. MItEJ LEKTURY!

Pawet Schreiber

Magnus’ Kingdom of Chess
Dragonbox, 2018 - i0S, Android

Kiedy bylem dzieciakiem, nigdy nie nauczylem sie dobrze graé
w szachy. Zawsze przegrywalem ze starszym bratem, a urok drewnianych
figurek z zestawu szachowego moich rodzicow nie wystarczal, zeby utrzy-
mac moja uwage. Dzisiaj ten sam zestaw niby powinien leze¢ u mnie na pot
ce, ale w sumie wciaz ja opuszcza, bo kiedys weisnatem swojemu (wéwczas)
pieciolatkowi tableta z Magnus  Kingdom of Chess. I mam za swoje.

MKoC to chyba jednak najlepszy program do nauki absolutnych podstaw
szachow, jaki w zyciu widzialem. Zamiast od razu sadzac dziecko przy
szachownicy, zaczyna od historii o uwiezionym przez niefajnych biatych
czarnym krolu, ktéremu udaje sie uciec zza krat. Przemierza kolejne malow-
nicze krainy, uwalniajac swoich zohierzy i uczac sie przy okazji tego, jak sobie
radzi¢ z kolejnymi figurami. Potyczki sa $wietnie dostosowane do rosnacych
umiejetnosci — czasem trzeba sie po prostu przekras¢ miedzy wrogami,
czasem walczy sie na szachownicy o szerokosci kilku pd, z przeciwnikiem
0 mocno niekompletnym zestawie figur. A czasem ¢wiczy sie maty, goniac
udiekajacego kroliczka. Nie ma tu nauki bardziej ztozonych taktyk, wiec
spodziewalem sie, ze syn wyniesie z gry przede wszystkim znajomos¢

ruchéw figur. Ale skoniczylo sie tak, ze kiedy pytam, czy zagramy sobie

w co$ na Switchu, odpowiada, ze zagra sobie w Magnusa. Kiedy pojawia sie
kwestia prezentu na urodziny, domaga sie (poza oczywistosciami) ksiazki do
nauki gry w szachy, ktéra zobaczyt na wystawie ksiegarni. Kiedy nie ma sie
w co bawi¢ — wskazuje lezaca na pélce szachownice. A potem opowiada mi

o réznych rodzajach matéw, ktore udato mu sie zrealizowa¢. Krétko mowiac,
do licha, naprawde mam za swoje, 11/10, polecam. Oczywiscie z tym zastrze-
zeniem, ze MKoC to absolutny wstep do nauki gry w szachy i dziecko, ktére
juz pozna podstawy, szybko z niego wyrosnie (partie z pelnym garniturem
figur pojawiaja sie dopiero pod koniec gry, a Sl jest dostosowana do poziomu
poczatkujacego dziecka). Ale lepszego absolutnego wstepu do szachow; jako
sie rzeklo, nigdy nie widziatem.
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Winding Worlds
KO_OP, 2020, i0S — Apple Arcade

Kiedy tylko kanadyjski kolektyw KO_OP (GNOG, Lara Croft GO: The
Mirror of Spirits) co$ wypuszcza, to wiadomo, ze trzeba sie blizej
temu przyjrzeé. Ostatnie etapy powstawania Winding Worlds przypadly na
poczatki pandemii koronawirusa i okazalo sie, ze gra $wietnie do niej pasuje.
Opowiada o podrézach miedzy malymi planetkami, na ktérych siedza zamknie-
te w swoich emocjach postaci. Jedna nie umie uciec od tego, ze kiedys kogos
skrzywdzita. Druga prébuje znalez¢ cos, co dawno temu zgubila, ale problem

w tym, ze nie pamieta, co to bylo. Trzecia siedzi sama ze swoja nienawiscia do
siebie i przydalby sie jej ktos do towarzystwa. Nasza bohaterka, Willow, musi ich
wazystkich uratowac i pokaza¢ im droge ucieczki z ich odizolowanych od reszty
$wiata planetek. Wszystkich (tak powiedziat jej wielki kosmiczny robal). Tak sie
przynajmniej Willow wydaje...

Rozgrywka jest bardzo prosta — opiera sie wylacznie na $miganiu palcem
w pionie lub w poziomie, a wtedy planetki albo sie kreca, albo wydobywaja sie
znich kolejne warstwy. Zagadki polegaja na odnalezieniu odpowiednich kombi-
nadji pionui poziomu. Nie sa skomplikowane, ale tworcy maja sporo pomystow
na ich wykorzystanie (méj ulubiony to planeta-zegar, w ktérej ruchem palca
przewijamy do przodu i tyhu czas). Gra jest krociutka, ale uroczo pomyslana
— $wiat przypominajacy troche planety z ,Malego Ksiecia” doprawione szczypta
psychodelii i $wietna, jak to u KO_OP-6w, oprawa plastyczna staje na wysokosci
zadania.

A gléwna zaleta jest tu niegtupia fabuta — emocje bohateréw sa tu podane
na tyle prosto, zeby nawet dziecko moglo je zrozumie, i w sposéb na tyle skom-
plikowany, zeby dorosty mogt sie z nimi identyfikowac. Niestety nie ma polskiej
wersji jezykowej, ale kiedy rodzic potowarzyszy dziecku w graniu i potlumaczy

dialogi, jest spora szansa, ze w przyszlosci beda sie lepiej rozumie¢, kiedy jedno
albo drugie bedzie miato ochote zamkna¢ sie w pokoju sam na sam ze swoimi
emodjami. Abonentom Apple Arcade polecam w kategorii ,uroczy drobiazg’”.

Moving Out
SMG Studio, 2020, PC/Switch/PS4/Xbox One

Ten tytuljest y w Play the ——
Game, ale z perspektywy gracza dorosle-

go. Tu— dwa stowa o tym, jak sie gra z dzie¢mi:

1. BARDZO 2. FAJNIE. Po pierwsze dlatego,

ze to zwariowana gra oparta na wspc’)lpracy

— a to sie zawsze w tandemie rodzic—dziecko

dobrze sprawdza. Po drugie — bo mozna gra¢

kolesiem, ktéry ma zamiast glowy toster lub

jajko sadzone, albo w ogéle jest kameleonem,

tylko niebieskim. Po trzecie — bo wyzwania sa a
tu stopniowane. Jesli chcemy zdoby¢ wszystkie /\\
wyréznienia i ztote medale, strasznie sie nagim-

nastykujemy, ale zeby przejsc etap, trzeba sie

napoci¢ tylko troche, bez wielkich frustradji, za

to z duza doza chichotu. Po czwarte — bo sa zar- »

ty o puszczaniu bakéw, ale tylko kilka, w sam raz A
tyle, zeby sie dyskretnie posmiac. Innych tresci v r
drastycznych/obrazliwych nie stwierdzono. Sa '

tez duchy, ale dos¢ wesote.
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™ REMAKE | NOWA ODSLONA SERII - YOKO TARO POWRACA DO KULTOWEGO TYTULU

NieR Replicant
verl.2247448/7139... Nier =einicamaion

Dzieki sukcesowi NieR:
Automata ta niezwykta
seria powrocina
ekrany komputerow

i smartfonow.

Michat R. Wisniewski

ieR: Automata wyszta trzy
N lata temu, ale to wcigz

jedna z moich ulubionych
gier ostatniej generacji. Jesli
spojrzec na wyniki sprzedazy,
nie jestem w tym uczuciu osa-
motniony - na PS4, PC i Xboksie
w sumie sprzedato sie juz ponad
4,5 milionéw egzemplarzy. To
wspaniaty wynik jak na gre, ktéra
nie jest masowym, skalkulowa-
nym produktem z tasmy, ale dos¢
dziwaczng, autorska grg Yoko
Taro, twércy stynacego z ekscen-
trycznego podejscia do medium,
zabaw z (meta)narracjg i prze-
dziwnego poczucia humoru. Jego
gry to mieszanina postmoderni-
stycznych zabaw, emocjonalnej
manipulacji i pietrowych nawigzan
do innych gier.

| oteinne gry sie wtasnie rozcho-
dzi - NieR: Automata to sequel-nie-
spodzianka gry NieR z 2010 roku.
Kultowej produkcji, ktéra z réznych
powodow nie zdobyta naleznej jej
popularnosci. Gry, o ktérej Swiat
przypomniat sobie dzieki Automa-
cie - wprawdzie byta samodzielnym
tytutem z wiasng historig i (prawie)
zupetnie nowymi bohaterami, ale
jej mitologia i Swiatotwdrstwo

(a takze wzruszajgce
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nawigzania) czerpaty z orygina-
tu. Problem - wyszta na konsole
poprzedniej generacji - Xbox 360

i PlayStation 3. A jej kanoniczna
wersja - znana jako NieR Replicant
- na Zachodzie nie wyszta nigdy.

W Japonii ukazaty sie dwie
alternatywne wersje gry - na Xbox
360 - NieR Gestalt, na PS3 - NieR
Replicant. Na Zachodzie na obu
konsolach pod nazwa NieR wyszedt
Gestalt, jakoby lepiej skrojony pod
gust tutejszego odbiorcy. Znana
z Replicanta historia mtodego chto-
paka, ktéry przekracza wszelkie
granice, by uratowac chorg siostre

Jeden
z opublikowanych
obrazkéw - mtody
Nier i jego latajacy
kompan, ksiega
Grimoire Weiss,
w Automacie
zastgpiony przez
drony zwane
Podami...

Yonah, w wersji Gestalt stata sie
opowiescig o poswieceniu ojca dla
corki. Z jednej strony wpisato sie
to we wspdtczesne trendy , gier

0 ojcach”, a takze w zachodnie
postrzeganie wiezi miedzyludzkich
(rodzicielskie sa silniejsze niz te
miedzy rodzenstwem). Z drugiej

- podniesienie wieku gtéwnego
bohatera diametralnie zmienito
wydZwiek wielu scen, zwtaszcza
jego procesu dorastania, watkow
romantycznych, a takze zakoncze-
nia (co ciekawe, jako mtody

Nier mozna byto zagra¢ w DLC

- The World of Recycled Vessel



...W Re[In]Carnation towa-
rzyszy¢ nam bedzie cos, co
w materiatach promocyjnych
przebrane jest za ducha.

- w japohskiej wersji wystepowat
woéwczas Nier-tata).

No i co najwazniejsze - wedle
Automaty kanoniczny jest NieR Re-
plicant. To wtasnie stroje mtodego
Niera byty nagroda w DLC. Warto
jednak zauwazyc, ze w Swiecie gry
nic nie stoi na przeszkodzie, by
jednoczesnie istniaty obie wersje
zdarzenh. Sam NieR jest przeciez
kontynuacjg Drakengarda (PS2)

z 2003 roku (japonski tytut Drag-On
Dragoon), a doktadnie jej alternatyw-
nego zakonczenia; idee multiwerséw
pokazat prequel, Drakengard 3

(PS3, 2013). W jednym z wywiaddéw
Yoko Taro powiedziat nawet, ze obie
historie - jako ze dziejg sie w réznych
czasach - sg kanoniczne i zdarzyty

Gestalt

i Replicant,
podziat kluzowy
dla fabuty gry,

w wersji meta.
Fani do dzis
potrafia sie
spiera¢, ktora
wersja NieR
jestlepsza.

Japoniscy posiadacze, zachodniego” Xboksa 360
dostali wersje miedzynarodowa gry —z angielskim
dubbingiem i japoriskimi podpisami.

LOADING

CZAS MROCZNYCH BASNI: 2B, ALICIA
INIER — TROJKA BOHATEROW, KTORA
WKROTCE SPOTKA SIE W ZACHODNIM
WYDANIU MOBILNEJ RPG SINOALICE.

sie w petli czasowej. W jednej Nier
i Yonah to rodzenstwo, w drugiej
- ojciec i cérka.

Tak czy siak dzieki popular-
nosci Automaty z okazji dzie-
sieciolecia oryginatu ogtoszono
remake NieR, tym razem pod
tytutem NieR Replicant ver.
1.22474487139..., ktéry ma wyjsc
na PlayStation 4, Xboksa oraz
pecety. Nowi fani serii beda mieli
w kohcu szanse poznac cata hi-
storie, a starzy - przezy¢ jeszcze
raz wspaniatg przygode. By¢
moze tytut zostanie dopasowany
do wspotczesnosci - NieR, chociaz
byt chwalony za historie, zebrat
nieco krytyki za rozgrywke. Tego
problemu, dzieki wspdtpracy

Zachodnie wydanie na PS3 nie potrzehowato dopiskdw,
bo byto jedyna wersja; obok Niera na okfadce wida¢
Kainé i charakterystyczna zaszke.

ze studiem Platinum, nie miata
Automata.

Oprécz remake'u zapowiedzia-
na zostata gra na smartfony pod
tytutem NieR Re[ln]carnation.
Pokazano intrygujacy projekt
przedstawiajacy mtoda Kainé,
jedng z najciekawszych bohaterek
catej serii, na tle tajemniczych
ruin. Ale to nie wszystko - za kilka
miesiecy na Swiatowe rynki trafi
wreszcie SINOALICE - mobilne RPG
Yoko Taro, ktérej bohaterkami sg
postacie z basni i ksigzek, takie jak
Alicja czy Krélewna Sniezka, spoty-
kajgce sie w przedziwnej Bibliotece.
W ramach specjalnego wydarzenia
pojawig sie w niej takze bohatero-
wie Replicanta i Automaty. ks

-

Oryginalne, japoriskie wydanie NieR zapowiada
zupetnie inng przygode — mroczny, blady
miodzieniec budzi skojarzenia z grami jRPG.
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. O HISTORIACH PISANYCH TEKSTEM | HISTORIACH PISANYCH ROZGRYWKA

DECYZ

Ruch oporu sciera sie z hitlerowskim rezimem, a na Syberii rozbitkowie
odpierajg bolszewikow. Szkoda jednak, ze walczac z systemami

totalitarnymi, nie wykorzystujg oni potegi gier wideo.

ol Mateusz Witczak

hrough the Darkest of Times
Ti Help Will Come Tomorrow

rymuja sie ze soba. Akcja
pierwszego toczy sie w hitlerowskich
Niemczech, a drugiego w leninow-
skiej Rosji. Przejmujemy kontrole
nad grupg (buntownikéw/ofiar wy-
padku), ktéra naradza sie (w kryjéw-
ce/przy ognisku), a nastepnie rusza
przed siebie (na akcje dywersyjne/
eksplorowac tajge). Nekani cywile
nieustannie muszg odpierac ataki
(SA/bolszewikéw) oraz zmagac sie
z niedoborami zasobéw i wyposa-
zenia.

Obie gry taczy historycznos¢ realiéw
- to kameralne, rozgrywane w turach
strategie z elementami survivalu.
Obie bawig sie teorig decyzji i obie
popetniajg w tych igraszkach podobny
btad. Ich scenariusze w niewielkim
stopniu wykorzystujg fundamental-
ng przewage gier wideo nad innymi
mediami: interaktywnos¢.

We Through the Darkest of Times
prowadzi nas Jorg Friedrich, wspét-
tworca Spec Ops: The Line, shootera
na motywach opowiadania Josepha
Conrada. Jego nowa produkcja
zaczyna sie 30 stycznia 1933 roku,
gdy prezydent Hindenburg powie-
rza Hitlerowi teke kanclerza. Tego
samego dnia tréjka (proceduralnie
generowanych) przyjaciét spotyka sie
w berlinskim pubie. Nazizm nie jest {!

«= This War of Mine
zaciera granice

miedzy racjonalng
a moralng decyzja.

im w smak, zawigzujq wiec ruch opo-
ru i ruszajg malowac graffiti, kras¢
mundury i uczestniczy¢ w lokalnych
akcjach pod Arsenatem.
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W kazdej turze wyznaczamy
podkomendnym zadania, opierajac sie
na ich naturalnych predyspozycjach.
Zdeklarowany socjalista sprawdzi sie,
pozyskujgc zwolennikdw w zaktadzie
pracy, dziennikarz $ledczy bez trudu
przeniknie miedzy szeregi brunatnych
koszul, a silna postac zabtysnie pod-
czas sabotazu. Po tygodniu wracamy
do kryjowki, sprawdzajgc wyniki powie-
rzonych zadan... i dowiadujac sie, ktéry
z agentéw nie powinien sie wychylac,
bo stuzby majg go na celowniku.

Miedzy kolejnymi ruchami Through
the Darkest of Times serwuje nam
fabularne miniatury, ktérym blisko do
znanych z lat osiemdziesiagtych i dzie-
wiecdziesiatych gier paragrafowych.

("

Gdy ptonie Reichstag, wychodzimy na
ulice Berlina, by wypyta¢ mieszkan-
céw o ich nastroje i podejrzenia, in-
nym razem wdajemy sie w pyskdwke
z brunatnymi bojéwkami blokujgcymi
zydowskie sklepy. W tych wiasnie
momentach Friedrich prébuje prze-
moéwic nie do naszych rozumoéw, lecz
serc.

Scenariusz Through the Darkest of
Times stroni od drastycznych opiséw
(ktére mogtyby nadac rozgrywce
dramatyzmu), ale nie jest wcale Zle
napisany. Szkoput w tym, ze nasza
decyzyjnos$¢ sprowadza sie tu do
wybrania jednej z (raptem kilku) opcji
dialogowych. Odkrywszy to, bez trudu
obalamy fasade interaktywnego eseju,



= Postrzeganie
Help Will Come
Tomorrow zmienia
sie, gdy odkryjemy,
ze historia sktada
sie z wcale niewielu
narracyjnych
klockéw.

=" Wybory w Thro-
ugh the Darkest of
Times zamykaja
sie w kilku oknach
dialogowych.

by ujrze¢ zwykig gre planszowa.
Postacie staja sie pionkami, jakimi ma-
newrujemy po mapie Berlina. Rzut ko-
$cig decyduje, czy udato nam sie kupic
papier na ulotki albo zorganizowac
strajk. Choc nasza grupa jest - w teorii
- tyglem orientacji politycznych

i Swiatopogladéw, po kilku godzinach
trudno patrzec na jej cztonkéw inaczej
niz jak na zlepki statystyk.

Wrazenie poteguje ograniczona
liczba narracyjnych klockéw. Gdy
dwdéch moich robotnikéw réwno-
czesnie idzie spotkac sie zdwoma
akademikami, obaj bakatarze w tych
samych stowach dadza taka sama
odpowiedZ. Akcje dywersyjne, czyli sél
rozgrywki, zostajg wiec sprowadzone
do modelu: Wykonaj <Czynnos¢>, rzut
koscig okreslit, ze <udato sie/nie udato
sie>, a wiec <zdobyte$/nie zdobytes$>
<pienigdze/morale/zwolennikdw>.

Oczywista przewagg Help Will
Come Tommorow jest zniuansowanie
protagonistéw. Scenariusz zaczyna
sie podobnie jak ,,Snowpiercer”
Joon-ho Bonga: przez polarne
pustkowie mknie pociag, ktéry jest
metaforg zréznicowanego klasowo
spoteczenstwa. Wsréd pasazerow
znajdziemy angielskiego narcy-
za, ktory zapatrzyt sie w Ernesta
Shackletona i cate zycie traktuje jak
powies$c¢ awanturniczg, jest i ta-
jemniczy dezerter, wypisujacy po
nocach listy mitosne, sg mtodziutka
idealistka oraz wojujacy proletariusz.
A na okrase: obiecana ksieciu arysto-
kratka (zbiedniata, jak sie p6zniej
okazuje). Ich plany krzyzuje atak
bolszewikéw na kolej. Przetrwaw-
szy, rozbitkowie zaktadajg w tajdze
obdz. Muszg nauczyc sie pozyskiwac
wode i zywnos¢, uszy¢ sobie ubrania

BOHATERO
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DOT | HWCT

PRZECHODZA DROGE OD RASOWYCH
POSTACIDO ZLEPKOW STATYSTYK.

i stworzy¢ broh... ale przede wszyst-
kim: przezwyciezy¢ réznice klasowe.

Podobnie jak w Through the
Darkest of Times postacie sg opisane
szeregiem statystyk. Kazda z nich
ma wiec potrzeby (gtdéd, pragnienie),
cechy (zawodowy kucharz sprawdzi
sie przy smazeniu miesa, obiezyswiat
rzadziej natrafi podczas wypraw na
przykre niespodzianki), moze tez
nabawic sie ran i choréb (réwniez
psychicznych). Poszczegdlne czesci
obozu cechuja sie okreslong trwato-
$cig, ich dziatanie jest zalezne od kilku
modyfikatoréw, kazda akcja wymaga
wydania punktu wysitku, relacje
miedzy podopiecznymi wyrazono za
pomoca trzech wskaznikdéw...

Ten ped ku kwantyfikacji skutkuje
tym, ze ponownie czuje sie, jakbym
trafit w Srodek matematycznego
réwnania, zmuszony przez kilka go-
dzin réwnowazy¢ krngbrne zmienne.
Jezeli ognisko daje za mato ciepta
- powinienem dorzucic¢ opatu. Gdy Po-
stacie A i B darzg sie antypatig - nie
moge wystac ich do wspdlnej pracy,
bo spadnie morale grupy. Bytbym
stat sie pragmatycznym automatem,
wydzielajgcym na podstawie pozy-
skanych danych tyki wody i porcje
zupy z grzybow, gdyby nie fakt, ze
z czasem protagonisci otwieraja sie
przed nami, opowiadajgc o swych
burzliwych biografiach. Z czasem zas,
gdy okolicznosci staja sie dramatycz-

ne, popetniajg dramatyczne btedy.

Ich prywatne tragedie udaje sie
zgrabnie wpisa¢ w kontekst szerszych
spotecznych przemian... znéw jednak:
wpisac. Scenariusze Through the
Darkest of Times i Help Will Come
Tomorrow nie wykraczajg poza $ciany
tekstu. Tymczasem w narracji gry
wideo tekst to jedynie jeden z instru-
mentéw.

Siegnijmy zreszta do teorii projek-
towania. W ,,Advanced Game Design:
A Systems Approach” Michael Sellers
zaproponowat, by podzieli¢ gre wideo
na piec loopdéw (petli):

1) Action-Feedback dotyczy strateqii
krétkoterminowej (w Doom Eternal

- biegne i strzelam do kakodemona).
2) Short-Term Cognitive Loop opisuje
taktyke (biegne i strzelam do kakode-
mona, bo wypadnie z niego amunicja,
ktérej potrzebuje).

3) Long-Term Cognitive Loop dotyczy
za$ celéw dtugoterminowych (biegne
i strzelam do kakodemona, bo chce
skonczy¢ poziom).

Jednak niektére gry dziatajg na
dwdch dodatkowych petelkach:

4) Emocjonalnej i 5) Kulturalnej.
Dodajmy - nie wszystkie. Odchodzac
od konsoli z Doom Eternal, nie bede
tkat nad przedwczesnym odejsciem
demonicy Khan Maykr ani dumat, czy
projekt towcy zagtady nie stanowi
zawoalowanej przestrogi przed trans-
plantologia.
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= Frostpunk stawia
pytania o etyke
rzadzenia wtasnie
dzieki temuy, ze
.Spoteczenstwo"”
nie jest w nim
abstrakcyjnym po-
jeciem, ale zbiorem
jednostek.

Gdyby Sellers trafit na front walki
z nazizmem lub bolszewig, opisatby
rozgrywke tak: ,,W Through the Dar-
kest of Times wysytam zotnierza, by
ten pozyskat papier (A-F), w kolejnej
turze bede mégt wydrukowac ulotki
(ST-C), a dzieki wielu takim ruchom
- przetrwam wojne (LT-C).

W Help Will Come Tomorrow wypra-
wiam sie nad jezioro po wode (A-F),
by pdZniej ugotowac w obozie zupe
(ST-C), a w konsekwenciji: przezy¢
do momentu, gdy nadejdzie pomoc
(LT-C)".

Obie gry powinienem konczy¢
zgnebiony (E), z poczuciem, ze wia-
$nie skonfrontowatem sie z kawatkiem
historii najnowszej (K)... Nic takiego
sie jednak nie dzieje. Dlaczego?

W ,, The Art of Game Design: A Book
of Lenses" Jesse Schell z Carnegie
Mellon University radzi, by projektanci
zaczeli prace od nakreslenia spojnej
fantazji. Na przyktad fantazji na temat
przetrwania w hitlerowskim rezimie
albo przezycia podczas rewolucji paz-
dziernikowej. W jej budowie pomaga
zarowno tekst, jak i mechaniki, za
pomocg ktérych odbiorca wchodzi
w interakcje z gra. W Help Will Come
Tomorrow mamy (chociazby) mecha-
niki potrzeb, choréb czy wzajemnych
relacji, w Through the Darkest of
Times - mechaniki morale i zwolenni-
kéw. Jesli ztozymy je do kupy, otrzy-
mamy systemy (w obu wypadkach:
systemy zarzadzania grupa).

Przyktadéw wykorzystania syste-
mOw w narracji nie musimy szukac
daleko, wystarczy siegnac¢ do portfolio
polskiego 11 bit studios. Na pierwszy
rzut oka ich This War of Mine wydaje
sie odbity na tej samej sztancy, co Help
Will Come Tomorrow i Through the
Darkest of Times. Za dnia czuwamy
nad podopiecznymi (ktérych opisano
iScie ,,simsowymi" paskami potrzeb)

i rozwijamy zaimprowizowany schron.
Nocag wyprawiamy sie do trawionego
wojng miasta (produkcja rezygnuje

z historycznych dekoracji, acz pewne

aluzje pozwalajg osadzi¢ akcje na tere-
nie bytej Jugostawii). Réwniez tu walki
zbrojne odarto z monumentalnosci,
umieszczajgc w centrum zdarzen nie
heroséw z Call of Duty czy Battlefielda,
ale cichych bohateréw jak w ,,Liscie
Schindlera" albo ,,RzezZni numer piec"...

Jednak dylematy, ktére przed
nimi postawiono, nie zamykaja sie
w oknach dialogowych. Ekspedycje
przemieniajg This War of Mine w skra-
danke, kazagc nam obserwowac trasy
zotnierzy, chowac sie w szafach i wne-
kach, drze¢ o poziom generowanego
hatasu, a w razie potrzeby: pociggngc
za spust (musimy pamietac, ze pociski
sg w Swiecie gry towarem deficy-
towym). Wszystko po to, by wrdcic¢
z wyprawy objuczeni cukrem, wodga,
konserwami i drewnem.

Dylematy, jakie stawia przed nami
gra, sg niebagatelne. Czy ograbic
ulokowany w centrum szpital? Czy
- ryzykujac kulke - pomac postrzelo-
nemu przez snajpera nieznajomemu?
Czy spladrowac mieszkanie pary sta-
ruszkéw, ktérzy chodza za nami krok
w krok, btagajac, by ich nie okradac
(a pdzniej: by zostawic im choc¢ troche
zywnosci i lekéw)?

Kazda z trzech produkcji pyta nas,
czy ,etyka czasu wojny" przekresla

MADROSC PROJEKTANTOW THIS WAR OF MINE
| FROSTPUNKA LEZY W ZROZUMIENIU, ZE ,,ROZ-

GRYWKA”1,,HISTORIA” NIE SA OSOBNYMI BYTAMI.
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.etyke czasu pokoju”, ale sita tytutu

11 bit studios lezy w osadzeniu tych
decyzji w rozgrywce. Podczas gdy

u konkurencji wybory podejmujemy,
najechawszy kursorem na jedng z do-
stepnych opcji, This War of Mine kaze
nam samemu podej$¢, samemu ogra-
bi¢ (lub nie) i samemu podjac ryzyko.
Niebagatelne, gdyz jeden nieostrozny
ruch skutkuje utratg podkomend-
nego, co w konsekwencji stawia pod
znakiem zapytania przetrwanie grupy.
Rzut kos¢mi zastepuja wiec kalkulacja
odbiorcy i jego zrecznosc.

Wraz z Frostpunkiem studio cofneto
sie do epoki wiktorianskiej i obsa-
dzito nas w roli przywddcy ostatniej
ludzkiej kolonii. Okolicznosci sq
dramatyczne (nadeszta kolejna epoka
lodowcowa), natomiast cel klasyczny
dla city builderéw (vide SimCity czy
Cities: Skylines) - stworzy¢ sprawnie
funkcjonujgce miasto. By utrzymac
na chodzie generator, nalezy zadbac
o wydobycie wegla. Jesli cywile cho-
rujg - wzniesc szpitale. Gdy przybywa-
ja nowi kolonisci - domy. Zapasy top-
niejg jednak btyskawicznie, a budzet
zawsze spina sie ledwie, ledwie.

W teorii spersonalizowani bohatero-
wie This War of Mine poszli w od-
stawke, ustepujgc miejsca abstrak-
cyjnemu spoteczenstwu... W praktyce
- warszawskie studio nie uciekto od
jednostek. To wtasnie one kwestionuja
nasze decyzje, opierajq sie i otwarcie
protestujg. Cho¢ wiec chcielibysmy,
jak w Through the Darkest of Times,
traktowac obywateli jak zasoby, ci



uporczywie nie dajg sie do tej roli
sprowadzic. Jako przywddca dyspo-
nujemy jednak asem w rekawie: mozli-
woscig stanowienia prawa za pomoca
dekretéw. Skromne zapasy czarnego
ztota da sie powiekszy¢, przymuszajac
gérnikéw do pracy przez catg dobe,

a rozrébom przeciwdziata¢, budujac
arene walk. Gdy marznacy obywatele
rozkradajq drewno, warto zastanowic
sie nad powotaniem paramilitarnych
bojéwek, by pilnowaty zapaséw. Akty
wandalizmu mozna za$ ukrécic,
ustanawiajgc nowa religie (roztaduje
spoteczne napiecia nabozehstwami).

By¢ moze najwiekszym sukcesem
tytutu jest moment, w ktérym gracz
orientuje sie, ze oto stanat na czele
autorytarnego rezimu lub despoty-
zmu teokratycznego. Dopuscit do pra-
cy w kopalniach dzieci, nadat swoim
decyzjom range religijnych dogmatéw
i patami rozgonit strajkujgcych. Syste-
my, w zmowie z dialogami, przymusity
nas do tego, bysmy - powoli, niemal
niezauwazalnie - przesuneli granice
prawa. Perspektywa zwyciestwa
wydawata sie odlegta, a przysztos¢
- niepewna, trzeba byto wiec dziata¢
w oderwaniu od prywatnych tragedii
obywateli, z ktérymi Frostpunk nie-
ustannie nas konfrontuje.

Dodajmy, ze synergia miedzy
systemami i dialogami owocuje we
Frostpunku zniuansowang dramatur-
gig. W Through the Darkest of Times
napiecie narasta wraz z przejmo-
waniem przez NSDAP kolejnych
przyczotkow. W Help Will Come
Tomorrow - odwrotnie, rozwiewa sie
z kazdg kolejng rozgrywka, bo tez
sukcesywnie uczymy sie mechanik
i serwowanych przez gre scenariuszy.
Tymczasem, choc¢ Frostpunk pozwala
nam wznies¢ miasto, funkcjonujace
niby precyzyjny mechanizm, w jego
tryby co i rusz dostaje sie piasek.
Przez chwile produkujemy nadwyzki
wegla, stali i drewna, wodzac znu-
zonym wzrokiem po uwijajgcych sie
robotnikach, by moment péZniej wy-
klikiwa¢ myszkg nerwowe staccato.
Wystarczy, ze temperatura spadnie
0 20 stopni, a gospodarka lezy. Nie
jestesmy w stanie ogrzac zaktadéw
pracy (topnieje bowiem zapas we-
gla), cieplarni (w efekcie konczy sie
zywnos$c¢) i domdw. W miescie szerzg

= By przeméwié
do naszych wrazli-
wosci, 11 bit nie po-
trzebuje osadzac
akcji w konkret-
nych realiach.

= Cho¢ Paintbucket
Games niby pre-
zentuje dramatycz-
ne okolicznosci,

to nijak nie potrafi
oddac ich drama-
tyzmu.

LUAVING

CYWILIZACIACH CZY TOTAL WARACH
NIECZESTO PODEJMUIJEMY WYBORY

MORALNE... ALE WEASCIWIE DLACZEGO?

sie choroby, szpitale sg przepetnione,
dochodzi do odmrozen i amputacji,
generator sie wytgcza, pozbawiajgc
pradu kolejne przybytki... by chwile
pdZniej temperatura wzrosta, a eko-
nomia staneta na réwne nogi. Oczy-
wiscie do czasu, gdy okaze sie, ze
do osady naptywajg fale uchodzcéw,
ktérych mozna przyjac, acz wymaga
to btyskawicznej (i kosztownej!)
reformy stuzby zdrowia oraz wdroze-
nia programu mieszkaniowego...
Odbiorcy strategii nieczesto
podejmujg wybory oparte na mo-
ralnych przestankach. Planujac ture
w Cywilizacjach albo Total Warach,

nie oglagdamy sie na spoteczne koszty
ruchu, a Into the Breach wrecz przymu-
sza do ciggtego zarzadzania stratami

w ludziach (ci jednak nie wykraczajg poza
poziom pokrzykujgcych pikseli). Nawet
najokrutniejsze rozkazy nie wywotujg

w odbiorcy zadnych emocji. Through the
Darkest of Times i Help Will Come To-
morrow miaty ambicje oderwac gatunek
od pragmatycznych kalkulacji, ale ich
autorzy zapomnieli, ze historie i systemy
nie sg osobnymi bytami. Jedynie ich
zgodne matzenstwo moze sprawic, ze
gracz podejmie decyzje nie w zgodzie

z ekonomicznymi uwarunkowaniami, ale
w zgodzie ze soba. ks
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OKUPIONE GRINDEM SZTABKI ZtOTA
MOZNA WYMIENIC NA KOPYTA GAUSSA:
STRZELBE LUB DZIALKO OBROTOWE.
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NA PIERWSZY RZUT OKA THE PROCESSION TO
CALVARY SPRAWIA WRAZENIE KONTYNUACJI MONTY
PYTHON'’S COMPLETE WASTE OF TIME.
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Stara czy nowa
wersja, Vito Sca-
letta niezmiennie
nalezy do najcie-
kawszych postaci

w mafijnej trylogii.
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Podczas pierw-
Szego gamescomu
w 2009 roku
VEHERINNIELE]
sporg ekspozycje
na stoisku 2K.

Mafia Il to nie
GTA, ale od czasu
do czasu wrecz
trzeba wyrwac sie
z watku gtéwnego
na miasto.

ROWNOLEGLE
UKAZALA SI

(J
ERSJA MAFIlL I,

NATOMIAST KULTO-
ORYGINAL

ZADEBIUTUJE
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ODIVEENH Hangar 13 Wersja PL: tak

ol Szymon Goraj

onopol na gry, w ktérych
wcielamy sie w role gang-
steréw wszelakiej masci,

od niepamietnych czaséw maja
produkcje studia Rockstar. Od
wielkiego dzwonu jednak pojawia
sie tu i 6wdzie interesujaca alter-
natywa. Do takich nalezy trylogia
Mafii - a wtasciwie dwie pierwsze
czesci, jako ze tréjka raczej nie zapi-
sata sie ztotymi zgtoskami w historii
gier. Zanim ztapiemy za remake
wielkiego otwarcia serii, wyszta
zremasterowana Mafia Il.

~ Ach, te zimowe
eskapady czotgo-
watym wozem

przy wojennej
propagandzie

w radiu! Thuméw na
ulicach nie widac...

Kto ogrywat w przesztosci tytut
stworzony oryginalnie przez
2K Czech, oprécz $wietnej fabu-
ty i niesamowitego klimatu lat
czterdziestych i piecdziesigtych
mogt zapamieta¢ pewne techniczne
niedociggniecia i miejscami graficzne
niedordbki. Teraz kazdy bedzie mégt
powrdcic do przygdd Vito Scaletty
- lub przezy¢ je po raz pierwszy
- w zdecydowanie lepszej oprawie.
Juz na starcie mozna powiedzie(,
ze pytanie ,,czy warto zagra¢?"
powinno sie stawiac jako retorycz-
ne. Mafia ll: Edycja Ostateczna po-
zwala zrozumied, czemu przeszto
dekade temu gra zyskata taka
popularnosc. Sitg serii GTA jest
swobodna eksploracja tetnigcego
zyciem miasta, sprawiajaca, ze
czestokro¢ zapominato sie o wat-
ku gtéwnym. Czescy dewelo-
perzy nie mieli zamiaru z tym
bezposrednio konkurowac, od

E D I T

zawsze stawiajgc na minimalistyczng
oprawe miasta i fabute czerpigca

z naj$wietniejszych tradycji kina gang-

sterskiego.

Oczami mtodego, ambitnego
wioskiego imigranta zobaczymy per-
fekcyjnie uchwycone okresy w historii
USA. Najpierw kawatek szalenstwa

Il wojny Swiatowej, gdy Vito zostaje
wciggniety w konflikt, by potem
- na przekoér oczadziatemu od
propagandy spoteczenstwu -
znalez¢ zycie inne od gnicia
w fabryce badz $mierci na
froncie. Bohater bedzie
tez szukat szczescia kilka
lat pdzZniej, kiedy wojenna
zawierucha opada, a Stany
Zjednoczone kwitng, dajac
wiele okazji do zarobku.
Graficzny upgrade nie
odbiera w zaden sposéb
esencji gry, a i kilka tech-
nicznych ktopotéw zostaje
zazegnanych.

Niestety nie wszystkie. Tworcy
niespecjalnie kwapili sie z popra-
wianiem designu, stad mamy sporo
prostych bugdw, a Sl postaci chwi-
lami wrecz wota o pomste do nieba,
psujac immersje w wazkich mo-
mentach (na przyktad ,tanczacy”
trup straznika na krzesle w Srodku
nocnego napadu albo blokujacy
sie za drzwiami wrogowie, ktérych
trzeba zabi¢, by przejs¢ do kolejnej
cutscenki). Pewne rzeczy dato sie
zrobi¢ lepiej, nawet jesli to ,,tylko"
remaster. ha

Jezeli oczekujecie po Edycji Ostatecznej rewolugji,
zeka was rozczarowanie. Jesli jednak przymkniecie
oko na brak znaczacych zmian poza technologicz-
nymi, to bedzie satysfak¢jonujaca sesja. Zwlaszcza
w przypadku braku obycia z oryginatem.
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PRODUCENT Volition Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

eseli gangsterzy powra-
cajg - aby zaprowadzié
porzadek w miescie, od-

szukac¢ dmuchane lale i powstrzy-
mac¢ zbiegte zmutowane klony.

Co sig, do licha, stato z Kanyem
Westem? W 2010 roku wydat swoj
prawdopodobnie najlepszy album,
.My Beautiful Dark Twisted Fanta-
sy"”, na ktérym nie tylko zmierzyt
sie z osobistymi demonami, ale
tez podat to wszystko w niezwy-
ktym muzycznym koktajlu i ubrat
w ekstrawaganckie teledyski. Ledwo
dziesiec lat temu - czy to duzo, czy
mato? Na tyle duzo, ze cztowiek
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moze zupetnie sie zmieni¢, zagu-
bi¢ i odnalez¢ na nowo - i pogubic
doszczetnie. Jeden z lepszych
kawatkow z ptyty miat premiere
28 maja 2010 roku. Wtedy wtasnie
wyszedt singiel ,,Power”, w ktérym
West zmaga sie z opanowujgca go
mocq - i cytuje w refrenie ,,21st Cen-
tury Schizoid Man" King Crimson.
Doktadnie dziesiec lat p6Zniej, 22
maja 2020 roku, wyszedt remaster
Saints Row: The Third, ktéra uzywa
utworu Westa w wyjatkowo epicki
sposo6b. Dlaczego gra z 2011 roku
dostaje remastera? Dlaczego dosta-
je go akurat trzecia czesc¢ serii?
C6z, fala remasteréw gier z ge-
neracji PS3/Xbox 360 jest faktem,
z ktérym chyba sie juz wszyscy
pogodzili. Jedne sg lepsze, inne gor-
sze - w wiekszosci mozna zauwazyd,
ze tamta generacja miata swdj
klimat graficzny, ktéry z dzisiejszej
perspektywy troche sie zestarzat.

= Mocnym
punktem gry sa
zywe postacie,

a interakcje
miedzy nimi

to peretki - jak
wspélne Spiewanie
w czasie jazdy
samochodem...



=2 Gdy akcja do-

wodzi ktos z tak
wielka gtowa, co
moze poéjs¢ nie

tak? Dostownie

wszystko.

Widac to dobrze na przyktadzie
Swietych Ill. Nowa wersja, z popra-
wionymi modelami postaci (jakze
wspaniale wyglada teraz ich gene-
rator!), budynkoéw i tekstur (réznice
widac gotym okiem), najbardziej
poprawia o$wietlenie (i co za tym
idzie, kolory) - a przeciez mowa

o grze, ktéra jest w zatozeniu dosé
kolorowa.

A dlaczego trzecia czes¢? Bo to
byt chyba moment serii, w ktérej
najlepiej zrozumiata, czym jest.
Pierwsza odstone znam jedynie
z relacji, wyszta w 2006 roku tylko
na Xboksa 360 - do historii prze-
szta jako klon GTA, w ktérym gramy
jako szef nieduzego gangu Swie-
tych z Trzeciej Ulicy. Aby odréznic
sie od popularnej konkurencji,

w drugiej czesci twércy postanowili
postawi¢ na bardziej komediowy
aspekt rozrywki, podczas gdy GTA
szta wéwczas w strone wiekszego
realizmu. Cze$¢ czwarta Swietych
(wyszta zaréwno na obecng, jak

i poprzednig generacje) to juz kom-
pletny kosmiczny odlot. A tréjka
utrzymuje najlepszy balans miedzy

szalenstwem i realizmem. Catg serie
mozna poréwnac do ,,Szybkich
i wéciektych" - cos, co zaczeto sie
przyziemnym filmem o nielegalnych
wyscigach, zmienito sie w fanta-
styczne kino akcji, w ktérym samo-
chody skacza z budynku na budynek
i Scigaja sie z okretami podwodnymi.
Trudno nie czu¢ tego duchowego
pokrewienstwa z resorakami Vina
Diesla, gdy gra zaczyna od zwyktego
skoku na bank, ktéry w pie¢ minut
zamienia sie w epickg jatke, strze-
laniny z udziatem helikopteréw i lot
na kontenerze nad miastem. A to
dopiero poczatek - zanim skonczy
sie prolog, zaliczymy strzelanine

= W grze nie
ptynie czas, wiec
jak zapada noc,
to miasto zmienia
sie w Night City
albo seans filmu
Drive".

= W klinikach chi-
rurgii plastycznej
mozna zmienia¢
swoje ciato, na
przyktad zeby
wygladac jak
clown-zombie.

== Wstawaj,
gangsterko, mamy
miasto do spalenia
- amerykanska
dzielnica rozpusty
nie ma romanty-
zmu Kamurocho.

w samolocie i skok ze spadochro-
nu, ktére odsytajg Agenta 007 na
emeryture, i akcje, ktéra zawsty-
dzitaby Iron-Mana. Sama fabuta za$
jest prosta - Swieci, ktérzy stali sie
bandziorami-celebrytami z wtasnym
medialnym imperium, nadeptuja

na odcisk poteznego Syndykatu -
koalicji trzech trzesacych miastem
gangéw. W wyniku tego incydentu
zostajg z wyczyszczonym przez
wrogéw kontem i muszga zaczynac
od nowa. A czy moze by¢ lepszy
start niz napad na wojskowg zbro-
jownie zakonczony polowaniem na
czotgi z drona?

Podoba mi sie, jak ta gra niekiedy
przypomina Yakuze - obok ttucze-
nia misji mozemy sobie na przyktad
na boku inwestowac - ale jest jej
zupetnym przeciwienstwem. Prze-
czytatem niedawno, ze japonska
seria cieszy sie w swojej ojczyZznie
wielkim powodzeniem wsréd kobiet.
Nic dziwnego - bohaterem jest me-
ski brutal o miesniach ze stalii ser-
cu ze ztota. Saint's Row to Yakuza
dla Beavisa i Butt-heada, nad ktéra
unosi sie duch Duke'a Nukema. ks

Nowy lakier i bedzie jak ndwka niesmiganal Troche spod
tej farby wida¢ uptyw czasu, ale jesli ktos ma ochote na
ganguska zabawe w hiperhumorystycznym stylu, to wciaz
nie znajdzie niczego lepszego. W ilu grach mozna sobie
nawet biegac na golasa z wielkim fioletowym dildo w reku?
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Streets of Rage 4

[ OIV@ENIN DotEmu Wersja PL: nie

Emilus

ak wtasnie powinny wygla-
Tdaé remastery wszelkich

gier z lat osiemdziesigtych,
a w szczegdlnosci tych z konsol
i automatow. Streets of Rage 4
wznosi sie na wyzyny odswie-
zania. Jest w nim wszystko, co
powinno przywracac swietnosé
dawnych serii.

Mamy $liczng grafike rysowang ko-
miksowaq kreska, ptynne kilkudzie-
siecioklatkowe animacje ciosow,
superpotezne uderzenia specjalne,
dodatkowe techniki, combosy,
kumulacje uderzen dajgce bonu-
sy i trofea. Do tego trzeba dodac¢
genialng muzyke pulsujgca niczym
w salonach gier w latach osiemdzie-
sigtych, ktére wygladaty bardziej
jak wagony na kotach niz salony,
ale taki byt ten nasz Dziki Zachdéd
w elektronicznej rozrywce.

Twércy niczym Quentin Tarantino
wspaniale bawig sie konwencja,
umieszczajgc w kazdym elemencie
gry nawigzania do gier z tamtych
czaséw. Rzecz jasna sam tytut jest

PIXEL

Komiksowa
grafika w beat'em
up to realizacja
marzen z lat
osiemdziesiatych,
kiedy szesnasto-
bitowe sprzety nie
byty na to gotowe.

Ciosy specjalne
maja spektaku-
larne animacje
rodem ze Street
Fightera i Mortal
Kombat. Aby nie
jechac tylko na
nich przez cata
gre, wprowadzono
wydatkowanie
energii.

kontynuacjg serii wydanej przez
Sege naich szesnastobitowg kon-
sole Genesis, ale réwnie dobrze nie
musieli siega¢ po sprawdzone IP,
nawet z wtasng nazwg obroniliby
sie wysokg jakoscia.

Gra sie wspaniale, wszystko
dziata ptynnie, pulsuje kolorami
i dZwiekami. Mozna wej$¢ w trans
kontynuowanych uderzen i za-
tracic sie w walce z kilkunastoma
przeciwnikami naraz. Czuje sie
adrenaline i przyspieszenie bicia
serca przy walkach z bossami,
tradycyjnie czyhajgcymi na koncu
kazdego z poziomdéw. Kumulowane
kombinacje cieszg po osiggnieciu
rekordu. Ciosy specjalne niszczgce
przeciwnikéw bawig i dajg satys-
fakcje. Mechanika wydawania
na nie energii chroni przed
nuda i wymaga kombinowania

z wyprowadzaniem cioséw zwy-
ktych i specjalnych. To absolutne
wyzyny grywalnoscii to nie tylko
z lat osiemdziesiatych, ale takze
wspoétczesnie. Odswiezenia serii
moze pozazdrosci¢ sama Sega.
Streets of Rage 4 ma réwniez
niewiarygodna regrywalnos¢. Gracz
po zakonczeniu catej historii chce
ja przejs¢ jeszcze raz - albo kolejna
postacig, albo nowymi, odbloko-
wanymi podczas gry. Ewentualnie
herosami z przesztosci, ktérych pik-
selowe wizerunki powracajg niczym
podrdznicy w czasie. Pojawienie
sie pierwowzordéw z przesztosci
w formie pikselowej na starannie
rysowanych ttach i przy animowa-
nych wspétczesnie przeciwnikach
w dramatyczny sposéb pokazuje,
jaka droge przebyty gry. Droge, kt6-
rg warto byto przej$¢, aby na koncu
méc zagrad w tak wspaniata gre
jak Streets of Rage 4. Dla mnie to
zaréwno nowa jakos¢ w bijatykach,
jak ijuz teraz najlepszy beat'em up
roku 2020. k

Remaster, ktdry kazdy fan retro, serii Streets of Rage
i bijatyk z automatéw z lat osiemdziesiatych musi mie¢
w swojej kolekeji. Wzorcowe odswiezenie serii, ktdre
nie tylko bawi solidng grywalnoscia i odswiezong

= grafiky, ale dodatkowo wprowadza nowa jakos¢.



HATSUNE MIKU: PROJECT DIVA

MEGA MIX
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Michat R. Wisniewski

ieSmiertelna, wieczna szes-
N nastolatka, ktéra nagrata

ponad sto tysiecy piosenek.
Hatsune Miku zawitata na Switcha.

Od lat fascynuje mnie zjawisko
Hatsune Miku. To czysto wirtualna
idolka, ktérg pokochaty miliony
(jeden fan nawet wzigt $lub z jej
hologramem). Jej gtos pochodzi

z oprogramowania Vocaloid, ktérego
jest twarzg - roz$piewang dziewczy-
ng wygladajacg jak wyjeta prosto

z anime. Wydaje ptyty, daje koncerty,
gdzie wystepuje z prawdziwymi

Przed grg warto
przestuchac
piosenke, zeby
poczuc jej rytm
- uwaga, wiekszosc
to earwormy!

Kto ma ochote
na koncertowe
doswiadczenie
Miku, moze odpalic
gre Hatsune Miku:
VR Future Live na
PlayStation VR.

muzykami. Nic dziwnego, ze jest tez
bohaterkg gier wideo.

Hatsune Miku: Project DIVA to seria
gier rytmicznych Segi wychodzacych
od 2009 roku na konsole PlaySta-
tion i automaty. Ich zatozenie jest
proste - Miku tanczy i $piewa, w czym
pomaga jej gracz, wciskajgc przyciski
zgodnie ze znakami latajgcymi po
ekranie. Mega Mix to debiut serii
na Nintendo (chociaz na 3DS ukazat
sie spin-off, Project Mirai), wydany
w Japonii z okazji jej dziesieciolecia.
Fani znajda tu ponad sto teledyskow

(mozna je oczywiscie ogladac bez gra-

nia), z czego dziesiec¢ stanowi materiat
premierowy. Widac wiec od razu, ze
ostatnia edycja na PS4 - Future Tone
- byta znacznie bogatsza.

Gra jest zresztg bardzo przyjazna
dla graczy przywyktych do PlaySta-
tion - mozemy skonfigurowac, by
pojawiajgce sie na ekranie znaczki
miaty ksztatt tych znanych z przy-
ciskow DualShocka. Zdecydowatem
sie na to nie tylko dlatego, ze nie

Hatsune Miku rusza w podréz po Swie-
cie - w koricu wirtualna idolka od lat ma
miliony fanéw i fanek na catym globie.

W bogatej garderobie Miku znajdzie
miedzy innymi stréj Ulali, bohaterki kulto-
wej gry rytmicznej Space Channel 5.

opanowatem jeszcze utozenia swit-
chowych przyciskéw - gdy leca przez
ekran, sg tez znacznie czytelniejsze niz
nintendowskie literki. Mozemy takze do-
pasowac ich lag, co przyda sie graczom
walczgcym na wyzszych poziomach
trudnosci. Gra oferuje tez specjalny
tryb przygotowany z myslg o Switchu
- mozna odpig¢ Joy-Cony, a potem -
zamiast wciskad sekwencje przyciskéw
- dzieki kontrolerowi ruchu ,tapac¢”
spadajgce dZwieki; zabawa przypomina
wtedy nieco prosciutkg wersje Beat
Saber. Lubie klasyczne arkadowe gry
rytmiczne, ale c6z, jestem w nie staby
- powitatem wiec ten tryb z radosciag
i sprawit mi duzo frajdy.

Hatsune Miku (wraz z kolezankami
i kolegami vocaloidami) wykonuje pop
w najrézniejszych jego odstonach - to
piosenki, ktére od razu wpadajg w ucho
i zostajg potem w gtowie. Ma szafe
petng ciuchéw, ktére mozemy odbloko-
wac za zdobyte punkty, dopasowanych
do réznych teledyskéw czy por roku.
Mozna takze zaprojektowac wtasng ko-
szulke, do czego przydaje sie ekran do-
tykowy konsoli. W garderobie znajdzie-
my takze kilka przebrah - szczegdlnie
ucieszyty mnie dres w ksztatcie Sonica,
stréj fantomowej ztodziejki z Persony
i sukienka Ulali ze Space Channel 5.l

Project DIVA Mega Mix to wersja arkadowej gry rytmicznej
przystosowana do, najprzyjazniejszej” konsoli na rynku,
ztrybem specjalnie dla Switcha. To $wietna gra na pierwsze
spotkanie zidolka o seledynowych wosach, jesli ktos lubi

- klimaty wirtualnego popu rodem z anime.

EEm u
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CLOUDPUNK

[S{ODIVCEN lon Lands Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

$réd miejsc, w ktérych
chciatbym spokojnie spe-
dzi¢ emeryture, znajduje

sie oczywiscie Los Angeles ukazane
na poczatku ,,Blade Runnera". Nie
zajmowatbym sie tam niczym nad-
miernie waznym, tylko sobie latat
na wysokosci kilkuset metréw, od-
dychat lodowatg mgtg, stuchat mu-
zyki, wrézyt z neondw i zastanawiat
sie, kto mieszka w tych wszystkich
domach. To tez jest szczescie.

Zeby sobie wyobrazi¢, jak to bedzie
wygladato, gram w Cloudpunka, ktéry
jest najblizszym znanym mi odpo-
wiednikiem mieszkania w pierwszych
scenach ,,Blade Runnera". Mam swoj
latajagcy samochdd, mam piekng
elektroniczng muzyke w stuchawkach,
mam poczucie zapierajacej dech

w piersiach swobody, kiedy wyrywam
sie eleganckim tukiem z biegnacej
miedzy Scianami wiezowcéw drogi
szybkiego ruchu i widze rozciggajgce
sie we wszystkich kierunkach miasto
zbudowane z otulonych mgta neondw.
Wszystko na swoim miejscu, a do tego
przepieknie utozone z wokseli - Cloud-
punka trzeba zobaczy¢ w ruchu, zeby
w niego uwierzyc.
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Mam tez w tym wszystkim gre
o mtodej kobiecie, ktéra trafia
z prowincji do olbrzymiego, wielopie-
trowego miasta i zatrudnia sie jako
kurier dowozacy najrézniejsze prze-
sytki - od prozaicznych po takie, przy
ktérych ciarki chodza po plecach,
wiec lepiej nie zadawac niepotrzeb-
nych pytan. Rozgrywka sprowadza
sie do latania z miejsca na miejsce
(od czasu do czasu wysiadamy, zeby
z kim$ pogadac na ulicy albo kupic¢
kawke) i doreczania przesytek. Mo-
zemy tez tankowac i naprawiac po-
obijany wdz, ale nie wnosi to do gry
zbyt wiele. Fabuta potrafi wciggna¢,
ale nie odkrywa Ameryki. Powtarza
typowe dla cyberpunka motywy
i robi szereg uktonéw w strone
problemdéw spotecznych XXI wieku,
czasem catkiem zrecznych, a czasem
troche siermieznych. Zastuguje na
solidng szkolng czwérke, chwilami
tylko wykracza poza ten poziom dzie-
ki zabawnie napisanym postaciom.
Krétko méwigc - elementy gry fadnie

Control

Control to starszy
pan, ktéry wydaje nam
w grze polecenia

w imieniu firmy
kurierskiej, dla ktorej
pracujemy. Najpierw jest
wylacznie profesjonalny,
alezczasem orientuje-
my sig, ze ma tez swojg
delikatniejsza strone
imoze jednak stara sie
nami opiekowac. A poza
tym - moze jednak co$
przed nami ukrywa.

Takie ZIUUUM
pomiedzy futury-
stycznymi wiezow-
cami jest lepsze
od prawie kazdego
innego rodzaju
ZIuuuum!

Kiedy pierwszy
raz jako dziecko
zobaczytem z okna
pociggu neon $p.
fabryki Ursus
z trzema traktor-
kami, pomyslatem,
Ze przysztosé
bedzie wygladaé
tak jak na tym
obrazku. Wcigz
czekam.

organizujg naszg eksploracje miasta,
ale nigdy nie stajg sie od niej ciekaw-
sze. Nic w tym zdroznego - po prostu
jesli ktos sie spodziewat, ze Cloudpunk
to bardziej ztozona symulacja futury-
stycznego dostawcy, musi wiedzie¢, ze
chodzi tu przede wszystkim o latanie
wsréd pieknych neondw.

W $wiecie zaktamania i utudy, jakim
sg gry wideo, kluczowa jest kwestia
wiary. W Cloudpunku kryzysy wiary
miewam, kiedy baza ostrzega, ze
wioze niebezpieczny towar i musze
uwazad na policje, a ja lece sobie pod
prad, mijam kilka radiowozéw i jako
ZyWwo nic sie nie dzieje. Nie czuje, ze
wykonuje arcywazne zadania. Mam co
prawda poczucie odkrywania lezgcej
u korzeni miasta tajemnicy, ale snu
z powiek mi to nie spedza. Lece przed
siebie, stucham sprawnie napisanych
dialogéw i wiem, Zze gram sobie w nie-
zbyt skomplikowang gre o lataniu.

A potem wyrywam sie eleganckim
tukiem z biegnacej miedzy $cianami
wiezowcdw drogi szybkiego ruchu

i widze rozciggajace sie we wszystkich
kierunkach miasto zbudowane z otu-
lonych mgtg neonéw. Wtedy w Cloud-
punka nie sposéb nie wierzy¢. b

Gra o kurierce w latajacym samochodzie wsrdd
wiezowcow jak z,Blade Runnera”. Minimum
mechanik, fabuta solidna, chociaz bez rewelagji i CU-
DOWNE wokselowe miasto, ktdre gra tu pierwsze
= skrzypce. Dla mitosnikow relaksujacej eksploracji.
EEn u
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User Jama

ytut przypomina czasy,
Tkiedy dwie osoby siadaty

w garazu przy kompute-
rach i robity wtasnym sumptem
przygodéwke. Twércy Related,
Dariia i Andrii, stanowig wspétcze-
sne, dalekie echo Roberty i Kena
Williamséw oraz innych pionieréw
gatunku.

Od pierwszej sceny widaé, ze gra
wytamuje sie z konwencji. Dziewczy-
na siedzi w takséwce, a za oknami
przesuwajg sie mijane stupy elek-
tryczne. Postac jest wielka, na catq
wysokos$¢ ekranu, milczy. Poczatko-
wo zdaje sie, ze nic nie mozna zro-
bi¢, konsternacja. Dopiero klikniecie
w punkcik na przedramieniu, gdzie
bohaterka sie drapie, uruchamia
dalsze wydarzenia. Styl wizualny
kojarzy sie z ilustracjami ze starego
elementarza. Nietypowa jest tez
fabuta. Okazuje sie, ze dziewczyna
wraca do zdewastowanego obecnie
sierocifca, w ktérym sie wycho-
wata. W serii retrospekcji dowiemy
sie o jej szczegdlnej przypadtosci,
dwéch osobowosciach, ktére tkwig
w jej gtowie. A dalej brniemy w co-
raz gtebszy, bardziej niepokojacy
surrealizm.

Poczatek jest
ryzykowny, bo nie
mozna nic robic.
Miatem wrazenie,
jakby gra sie za-
cieta, do czasu, az
klikngtem w punkt.

Retrospekcja

Powrét do wspo-
mnien z dziecinstwa

nie zawsze jest przy-
jemny, szczegdlnie ze
kucharz z sierocirica
lubit wyzy( sie fizycznie
na podopiecznych,

aw gtowie gniezdzity
sie dwie osoby.

Wielki pluszo-
wy mis wyglada
sympatycznie, ale
w lokacji ponizej
rozprujemy
jego tape, by od-
kry¢ odpychajaca
zawartosc.

Gra jest jak najbardziej przygo-
déwka point & click, ale szczegdlny
nacisk potozono w niej na wynajdo-
wanie niewidocznych na pierwszy
rzut oka obszaréw. A to szpara
w szufladzie, a to luZna deska pod
dywanikiem, a to lalka, ktérej buzia
zZwraca uwage pewnym szczego-
tem. Przypomina pod tym wzgle-
dem popularne na komérkach gry
z ukrytymi przedmiotami. Istotng
sktadowa jest zatem klikanie po
catym ekranie, zeby odszukac¢ hot
spoty. Poza tym tradycyjnie nalezy
zbiera¢ przedmioty i uzy¢ ich we
wiasciwym miejscu. Podktad dZzwie-
kowy, z wstawkami typu skrzypigcy
parkiet czy kraczace kruki, buduje
napiecie. Rozgrywka jest natomiast
catkowicie pozbawiona $ciezki

Animacja postaci gtéwnej bohaterki nie
jest ptynna, ale moze chodzenie utrudnia-
ja jej bardzo wysokie obcasy.

gtosowej, a szkoda, bo to pomogto-
by jeszcze bardziej wczuc sie w ten
Swiat.

Obecna moda w studiach niezalez-
nych na dzielenie gier na rozdziaty,
czyli mniejsze czesci, ktére mozna
wczesniej sprzedawac, zeby sfinan-
sowac rozwdj kolejnych, zostata tutaj
wykorzystana w skrajny sposéb.
WyobraZzmy sobie cienka ksigzke,

a w niej kilkustronicowy rozdziat. Tak
nalezy rozumiec okreslenie ,,rozdziat"
w przypadku Related, kiedy rozwaza-
my decyzje o zakupie. Przejscie gry,
choc interesujgce i przyjemne dzieki
jej oryginalnosci, zajmuje tylko godzi-
ne. Dobre, ale zdecydowanie za mato,
zeby sie nasyci¢. Mamy nadzieje, ze
kolejne dwa z planowanych w sumie
trzech rozdziatéw bedg obszerniejsze
i starczg na dtuzej. ha

Przygoddwka o mrocznym charakterze,

o oryginalnej oprawie wizualnej i tematyce. Préba

interpretacji na nowo przykurzonych konwendji

gatunku, czerpiaca jednoczesnie z gier z ukrytymi
. przedmiotami. Na minus — gra jest bardzo krétka.
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Red Wings
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Bartek Czartoryski

iedys na froncie tatwiej byto
Kzginqé, ale trudniej zabic.

Nie jest to moze mysl zbyt-
nio grzeszaca logika, lecz zawsze
przychodzi mi ona do gtowy, kiedy
mam do czynienia z grg osadzong
podczas pierwszej wojny. Tak tez
i byto podczas partyjek w Red
Wings.

Boilez tu sie trzeba nalata¢, aby
straci¢ wszystkie samoloty wroga!
Paliwa brakuje, dziatka sie prze-
grzewaja, koledzy z eskadry ledwie
potrafig oderwac sie od ziemi,
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Kompani
z dywizjonu niby
swoje robig, ale
faktycznie przydat-
ni sg wtedy, gdy
nakierowujemy ich
na konkretny cel...
Na razie wszystko
to mozna testowac
wytacznie na Swit-
chu, ale wydawca
zapowiada wypusz-
czenie do konca
roku wersji na PC,
PS4 i Xboksa One.

o ACESOF
o THESKY

aiczasem trzeba wyciagnac zza
pazuchy pistolet, co by ustrzeli¢
wrazego pilota. Tyle dobrego,
ze bezkompromisowo arkadowy
charakter tej catkiem przyjemnej
(co brzmi dziwnie w konteks$cie gry
wojennej) podniebnej strzelaniny od
Allin! Games pozwala nam toczy¢
pojedynki pos$réd chmur bez zamar-
twiania sie o to, co i jak dziata. Kto
szuka symulatora, niech szuka dalej.
Gameplay jest tu bowiem szalenie
prosty i zaraz po wyborze frakcji
- ententa albo panstwa centralne -
siadamy za sterami i nacieramy na
przeciwnika. Procz broni podstawo-
wej, czyli owych przegrzewajgcych
sie dziatek, mamy do dyspozycji
cztery umiejetnosci dodatkowe,
bez ktérych daleko nie zajedziemy:
zapewniajgcq nam czasowa niety-
kalnos$¢ beczke, nagty zwrot o sto
osiemdziesiat stopni, przyzwanie
kumpla do ostrzeliwania konkretne-
go celu oraz siegniecie po pistolet
i wykonczenie pilota. Przy czym
ostatnia sztuczka, choc¢ efektowna
i okraszona - zgodnie z komiksowa
oprawg catosci - kolorowg animacja,
jest dos¢ niepraktyczna; czesto
lepiej dokonczy¢ sprawe starym,
sprawdzonym sposobem i nie
przerywac ognia. Nasze talenty
i mozliwosci sprzetu mozemy

Zestrzelenie zeppelina skutkuje przy-
byciem odsieczy, stad nalezy rozsadnie
planowac i nie stracac ich hurtem.

rozwijac¢ poprzez punkty doswiad-
czenia, ktérymi jesteSmy wynagra-
dzani za kolejne misje, dzieki czemu,
na przyktad, felerne karabiny

beda wytrzymywac nieco dtuzej.

Z czasem odblokujemy tez kolejne
samoloty, ale, uwaga, na nowe skér-
ki trzeba sobie zastuzyc.

Sercem Red Wings sgq owe
pojedynki jeden na jednego (albo
na pieciu), ale, cho¢ potrafig one
przysporzy¢ niemato emocji, to
po odhaczeniu kilkunastu misji
nawet malownicze boje zaczynaja
sie nieco dtuzyc. Z kolei zadania
polegajgce na czymkolwiek innym
niz zestrzeliwaniu latajgcego
ustrojstwa, jak bombardowanie baz
wojskowych czy przelatywanie na
czas przez obrecze uzupetniajace
zapasy paliwa, sg urozmaiceniem
nie interesujgcym, ale upierdliwym.
Nie ma tez zbytniego znaczenia,
ktérg kampanie wybierzemy, bo
fabularne przebitki miedzy misjami
potraktowano, niestety, wytgcz-
nie pretekstowo. Tak czy siak Red
Wings zapewnia pare godzin nieztej
zabawy, szczegdlnie na Switchu.
Stare wiarusy tesknigce za kulto-
wym Wings beda zadowolone. ks

Umiejetnosci nabyte w jednej kampanii
przechodzga do drugiej, a do tego mozemy
sie swobodnie miedzy nimi przetgczac.

tadna, dynamiczna, arkadowa strzelanina.
Monotonia towarzyszaca pézniejszym misjom
potrafi stlamsi¢ satysfakeje ptynaca z zabawy, lecz
poscig za Czerwonym Baronem to sam miodek.
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Michat R. Wisniewski

zuje gtéd, zjadtbym konia
C z kopytami, gdybym mdgt

- starg tédke, pare tury-
stéw, zétwia, aligatora i makrele.

| wiecej turystéw.

Rekiny, morskie potwory, wptynety
w masowga wyobraznie dzieki Spiel-
bergowskim ,,Szczekom”, a dzis$
sg gtéwnymi bohaterami parado-
kumentalnych seriali na podupa-
dtych stacjach tematycznych. Gra
Maneater ma wtasnie formute
rekiniego reality show, ktérego
gtéwnym bohaterem jest towca
Scaly Pete - a jego przeciwniczka
potezna samica zartacza tepogto-
wego (mommy shark doo doo doo).
W prologu okazuje sie, ze w starciu
cztowiek kontra natura wygrywa
ten pierwszy; ale rekini noworodek
umyka z dtonig Pete'a w paszczy
i czajac sie w gtebinach, poprzysie-
ga zemste.

Po zapowiedziach spodziewatem
sie zabawnej, ale gtupawej gry
o zjadaniu turystéw, ale Maneater
przyjemnie mnie zaskoczyt. To
RPG akcji z otwartym podwodnym
Swiatem (Dark Souls z rekinami),
przypominajgce mi nieco jedng

Na naszg
bohaterke cze-
kaja luksusowe
groty elegancko
przyozdobione
wytworami ludzkiej
cywilizacji, zgodnie
z zasada ,,hie
wyrzucaj, wykorzy-
stajl".

POLECA

s

Plazowanie
w okolicach ruin
elektrowni atomo-
wej przypomina
mi mtodosé
i kapielisko
w poblizu Zakta-
déw Chemicznych
Police.

MANEATER

z moich ulubionych gier z PlaySta-
tion 3 - Tokyo Jungle, opowies¢

o zwierzetach, ktére po apoka-
lipsie opanowaty stolice Japonii.
Mozna gra¢ tam zaréwno matym
pieskiem, jak i krokodylem, ktéry
nie ma problemu, zeby dwoma
ktapnieciami zezre¢ krowe. Dla-
tego tez nie bytem szczegdlnie
zdziwiony, gdy w czasie pierwsze-
go zadania przez mojg nieuwage
matego stodkiego rekinka (baby

shark doo doo doo) zezart aligator.

Wcielamy sie w role mtodej dra-
piezniczki, ktéra, jedzac i walczac,
musi nie tylko przetrwag, ale tez
wspigc sie na szczyt tancucha
pokarmowego. O ile w TJ rozwdj
nastepowvat przez rozmnaza-
nie, o tyle nasza mtoda rekinka
mutuje niczym pokemony - lepsza

szczeka, silniejsze serce? Nie ma
problemu, trzeba tylko zainwesto-
waé w samorozwadj nieco pozartych
protein, DNA i tak dalej. Gra sktada
sie z serii gtéwnych i pobocznych
misji - takich jak kontrola populacji
(zzeranie roslinozercéw), walka

o terytorium (zzeranie drapiezni-
kéw) i zemsta (zzeranie ludzi). To
ostatnie dziata jak w GTA - ros$nie
wskaznik zagrozenia i przyptywaja
mysliwi (ktérych trzeba zezre¢ albo
chociaz utopi¢), w tym bossowie,
ktérym trzeba pokazad, kto tu jest
prawdziwym megaszefem.

Swiat gry to kilka urozmaiconych
zatok, w tym bagna, ktére odbloko-
Wujq sie w miare rozwoju; w kaz-
dym rekinka ma swojg bezpieczna
grote, gdzie moze rozwijac sie
i podrézowacd. Tokyo Jungle byta
opowiescig o upadtym miescie,
Maneater dzieje sie tu i teraz, ale
scenerie sg jeszcze bardziej
postapokaliptyczne niz w japon-
skiej grze. Podniesiony poziom
wody podtapiajgcy miasta,
$mieciowe krajobrazy ,,zdobigce"
dno, ruiny elektrowni atomowej
- apokalipsa pod wodg ma miejsce
od lat. ha

(Gra o zyciu, ktore przychodzi pod postacia rekinaz réwng
radoscia zjadajacego biedakow i bogaczy, roslinozercow
i drapieznikéw. Wspaniafa podwodna (i nawodna) przy-

goda, jednoczesnie epicka i zabawna (dzieki sarkastycznej

= narracji Chrisa Pamella). Otwarty $wiat i otwarta paszcza
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Moving Out

HPC PS4 BXONE MSWITCH

ODIYENIN SMG Studio Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

raumy, odcinek 1. Przyjez-
Tdiam do znajomych. Ma

by¢ mito i spokojnie, ale sg
akurat po przeprowadzce i wpadajg
na pomyst, ze skoro juz jestem,
to jest dodatkowa para rak, a od
kolegi sa mebelki do wziecia, wiec
moze by tak. Rzeczywiscie, para
rak sie przyda, rozumiem sytuacje.
Jedziemy. Stopniowo do mnie
dociera, co przede mng - trzecie
pietro, a tu kanapa, t6zko, ze dwie
szafy i mnéstwo mniejszych rzeczy.
Zakonczenie - stoimy z kolegg
juz po wszystkim, ciemnieje nam
w oczach, zastanawiamy sie, czy
dobrze przezyliSmy swoje zy-
cieiczy jeszcze zdgzymy sie ze
wszystkimi pozegnac. Znajomy
zony kolegi patrzy na nas i méwi do
niej ,,A skad ty ich wytrzasnetas?".

Gra Moving Out jest w zasadzie
prawie o tym samym, tyle ze zamiast
wnosi¢ meble, wynosimy je do zapar-
kowanej pod domem ciezaréwki. Mo-
zemy w niej odreagowac wszystkie
sytuacje podobne do tej, ktérg przed
chwilg opisatem. Firma przeprowadz-
kowa, w ktérej pracujemy, nie przej-
muje sie drobiazgami - wykupione
wczesniej ubezpieczenie oznacza, ze
jesli tylko chcemy, mozemy wybijac
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szyby, rozwalac ogrodzenia, zrzucac
sprzet RTV/AGD z duzych wysokosci,
spychac lodéwki i pianina ze scho-
déw, rzucac delikatnymi pakunkami
we wspotpracownikéw, ktérzy proé-
bujg je ztapac. Wszystkie chwyty do-
zwolone, byle sie zmiesci¢ w czasie.
Moving Out jest przede wszystkim
wesotym co-opem przypominajg-
cym na przyktad Overcooked - kilku
graczy jednoczesnie biega, potykajac
sie 0 wtasne nogi, zegar tyka, nerwy
coraz wieksze, a im wiecej nerwoéw,
tym wiecej gtupich bteddw, gtupich
sytuacji i gtupiego chichotu. Przepis
na $wietng zabawe, zwtaszcza jesli
wszyscy jeszcze przy tym pokrzyku-
ja. Nie jest to strasznie wyrafinowane
- chodzi przede wszystkim o to, zeby
sie dobrze ustawic¢ z kanapa na styk
przechodzacg przez drzwi, znalez¢ faj-
ne okno do wybicia, przez ktére moz-
na wszystko zrzuci¢, zamiast schodzi¢
po schodach, albo uméwic sie tak, ze

Zjazd po $niegu
za kanapa. Nie
ma perspektyw
na dyscypline
olimpijska, ale taki
sport ogladatbym
w telewizji.

Rozlany olej,
poprzewracane
samochody, stos
mebli, owca na cig-
zaréwce i gadajacy
kameleon. Kogo
obchodza twoje
buty, gosciu?!

kolega raz po raz trzaska po pysku
ducha, ktéry chce nas porwaé, a my
tymczasem szybciutko przenosimy
obok telewizor i wracamy po lodéwke.
Tak, z czasem pojawiajg sie duchy,
pasy transmisyjne, przetgczniki i inne
atrakcje, ktére sprawiaja, ze przy ta-
dowaniu ciezaréwki trzeba sie wiecej
nagtéwkowad, ale bez przesady - liczy
sie przede wszystkim szybka zabawa
i szalony system fizyki (chyba Ze chce-
my zdoby¢ na wszystkich poziomach
ztote medale - wtedy rzeczywiscie
trzeba miec solidny plan). Dobrze
gra sie i z dorostymi, i z dzieciakami
(testowane na rodzinie).

Jest jeden problem - brakuje opcji
gry w sieci. Wiadomo, ze rado-
sne pokrzykiwanie przed jednym
ekranem jest fajniejsze od radosne-
go pokrzykiwania przez mikrofon
przy kilku réznych, ale - zwtaszcza
w dobie pandemii - pominiecie gry
przez internet jest odczuwalnym
niedopatrzeniem. Mozemy tez grac¢
samemu, ale wtedy wiele elementéw
dziata mniej ciekawie, na przyktad
kanape da sie uciggnag¢ samemu, nie
musimy sie wtedy prébowac dogadac
z towarzyszem, kto ma jg ciagnac
w ktdrg strone. b
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Zabawa sympatyczna w pojedynke, $wietna
w gromadce. Tym bardziej szkoda, ze zabrakto
trybu dla wielu graczy w sieci — cata gromad-
ka musi siedzie¢ przy jednym ekranie.




DEEP ROCK

GALACTIC

HPC BXONE

[ODIVEENTE Ghost Ship Games Wersja PL: tak

Pjotsze

ilm ,,Zotnierze kosmosu"
Fw rezyserii Paula Verhoeve-

na - razem z innymi obrazami
Holendra, ,,RoboCopem" oraz ,,Pa-
miecig absolutng” - wsréd fanéw SF
doczekat sie miana kultowego.
Jezeli ktos chciatby poczuc sie
niczym walczacy z Arachnidami
John Rico, wcale nie musi czekac
do XXIII wieku. Przynajmniej my,
mitos$nicy gier wideo, mamy z czego
wybierac, poniewaz na rynku sporo
jest produkcji, w ktérych mozemy
stawi¢ czota przeréznym robalom.
Takim tytutem jest na przyktad Deep
Rock Galactic. Z tg réznicg jednak,
ze w grze Ghost Ship Games nie
wcielamy sie w kosmicznego wojaka,
tylko w krasnoluda na ustugach
gérniczej korporacji.

Chociaz wydawac by sie mogto, ze
gtéwnym zadaniem krasnoludzkiego
kopacza powinno by¢ wydobywanie
mineratéw, to w Deep Rock Galactic

o wiele czesciej okazywata sie nim
walka. Odpieratem niezliczone ataki
pozaziemskiego robactwa, co przywo-
dzito mi na mysl obie czesci Warham-
mer: Vermintide. Tak jak w tytutach
studia Fatshark gra uwielbia zadre-
czac nas kolejnymi falami paskudztw,
ktére maja tylko jeden cel: odgryz¢
nam twarz, razem z gtowg, przy samej
szyi. Kolejnym utrudnieniem w pracy
miedzyplanetarnego gérnika jest to,
ze misje wydobywcze rozgrywaja sie
na losowo generowanych mapach.
Nigdy nie mogtem byc¢ pewny, czy
przypadkiem nie zgubie sie, przemie-
rzajgc mroczne podziemia planetoidy,
na ktérg wystat mnie litosciwy zarzad
firmy. Z tego tez powodu - oraz Swiet-
nej warstwy wizualnej - czu¢ tu ducha
No Man's Sky. Wcielajac sie w zwia-
dowce, bytem niczym odkrywca

POLECA

s

Bron

W grze dostepne
sadwa - po
odblokowaniu cztery
- podstawowe
rodzaje broni.Ta
liczba moze nie powala,
ale warto wspomnie,
ze kazda giwere
mozemy ulepszy¢. Co
Wwiecej, na péZniejszym
etapie rozgrywki gnaty
dodatkowo wzmoc-
nimy dzieki modom
dostepnym

w terminalu Kuzni.

badajgcy nieznane wczesniej tereny,
chociaz niezwykle ciezko byto za-
pomniec o czyhajacej na moje zycie
morderczej faunie. Przeciez nigdy nie
wiadomo, skad mogta wyleZ¢ kolejna
grupka robali.

Mimo ze gra solo dostarcza sporo
emocji i ma w sobie co$ z horroru SF,
to jednak o wiele ciekawiej wypada
tu rozgrywka z zywymi kompana-

mi. Widac, ze autorzy postarali sie

o dopracowanie trybu kooperacji,
poniewaz dziata on kapitalnie.
Wszystkie dostepne w grze profesje
sg dobrze pomyslane, wzajemnie sie
uzupetniajg, a wcielanie sie w kazdego
z gérnikdw wymaga obrania w terenie
zupetnie innej taktyki. Szczegdlnie
upodobatem sobie niestychanie
mobilnego Zwiadowce. Moze i nie
dysponowatem najwiekszg sitg ognia,
ale dzieki pistoletowi sygnatowemu
bytem w stanie o$wietla¢ kompanom
kazda jaskinie. Nie zlicze tez, ile to
razy dostepna tej klasie kotwiczka
ratowata przed smutnym koricem

w paszczach robali.

Réwniez inni gracze okazywali sie
bardzo pomocni, a przeciez czesto
byli to ludzie catkowicie mi nieznajomi.

Aby zadania
wykonywane
w mrocznych pod-
ziemiach nie byty
zbyt proste, gra
zapewnia dodatko-
we umilacze: niska
grawitacje, brak
atmosfery lub ataki
wybuchajacych
robali.

W trakcie catej przygody z Deep Rock
Galactic ani razu nikogo z mojej dru-
zyny nie pozostawiono na placu boju.
OstanialiSmy sie wzajemnie w dro-
dze do kapsuty ratunkowej, nieraz
wracalismy tez po tych, ktérzy zgubili
sie w trakcie powrotu na miejsce
ekstrakcji. PéZniej - po kolejnej udanej
misji - pilismy piwo w barze na stacji
kosmicznej lub rozwalali$my Bogu
ducha winne beczki. Tylko po to, aby
dzieki tym wygtupom przygotowac sie
psychicznie do kolejnej wizyty w pod-
ziemiach planetoidy. Skaty, na ktérg
bez chwili wahania wysle nas zarzad
firmy, bo przeciez te gryzipiérki

z géry nie ptacg nam za imprezowanie
w czasie wolnym. Czekamy wiec na
kolejny wylot. Ja i moje dwa pistolety
maszynowe. ha

Jednaz najlepszych gier kooperacyjnych, jakie ukazaty
sie w ostatnim czasie. Ciekawy setting, przemyslany
system rozwoju postaci oraz humor to plusy tej
produkgi, w ktdrej nie ma nawet przesadnego grindu.
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The Procession

to Calvary
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i OIV@ENI Joe Richardson Wersja PL: nie
Borek

rosta przygodéwka point
Pand click, oparta na malar-

stwie i muzyce klasycznej,
czyli rzeczach niewymagajacych
ptacenia grafikowi ani muzykowi.
Jedna z tych rzeczy, ktére teo-
retycznie mégtby napisac prawie
kazdy w miare sprawnie postugu-
jacy sie komputerem - ale jako$
nikt tego wczesniej nie zrobit.

Tymczasem mimo uzytych pro-
stych srodkéw moim zdaniem to
jest gra, ktéra albo zastuguje na
tytut Triple-1, indyczego majstersz-
tyku, albo przynajmniej sie o niego
ociera. Mamy znakomity pomyst,
sprawng realizacje, indycze pusz-
czenie oka przez czwarta Sciane

i dobre obejscie ograniczen tech-
nicznych (wiadomo, ze pracujac

w pojedynke, trzeba nadrabiac
kreatywnosciag i pomystami), a do
tego wszystkiego jeszcze Swietnie
sie bawitem, grajgc. Wiecej nie
potrzebuje.
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Na pierwszy rzut oka The
Procession to Calvary sprawia wra-
zenie kontynuacji Monty Python's
Complete Waste of Time (pamieta-
cie jeszcze?), ale to tylko pierwsze
wrazenie. Po kilku minutach grania
okazuje sie, ze ocenianie gry
tylko przez poréwnanie z Monty
Pythonem bytoby niesprawiedliwe.
Bo cho¢ nawigzania do stylistyki
animacji tworzonych przez
Terry'ego Gilliama sg jednoznacz-
ne, to jednak Joe Richardson wy-
pracowat wtasny styl i opiera sie na

Komentarz do
wspoétczesnosci
czy ponadczasowa
refleksja?

Galeria, troche
utatwiajaca iden-
tyfikacje obrazéw,
troche niezbedna
do skonczenia gry.

Czy wzieliscie
juz dzisiaj udziat
w jakims$ talent
show?

innych materiatach - nie z czaséw
wiktorianskich, ale znacznie wcze-
$niejszych, odrodzeniowych.

Jest jeszcze drugi powdd, dla
ktérego poréwnania z Pythonami
sg niestuszne. Ich programy i filmy
byty zwykle zbiorem skeczy powig-
zanych (albo i nie) bardzo cienka
nitkg fabularng, zawsze petnych
abstrakcyjnego humoru, ale czesto
pozbawionych zakonczenia. Oni
sami zresztg sie z tego $miali,
twierdzac, ze po raz pierwszy udo-
wodnili w BBC, ze skecz moze nie
miec pointy, a ciggle by¢ Smieszny.
Joe Richardson nie tylko postuguje
sie abstrakcyjnym humorem, ale
tez ma w zanadrzu konkretna hi-
storie do opowiedzenia (nawet jesli
niespecjalnie skomplikowang, to
majgca poczatek, rozwiniecie i za-
konczenie) i pointe whitg na koniec.

Rozrywka na jeden wieczér, choé
na przynajmniej jednej zagadce
mozna sie potknac i zacig¢ na
dtugo. Miatem to (nie)szczescie,
ze niechcacy mi jg zdradzono, co
zaoszczedzito mi cierpliwego pro-
bowania wszystkiego na wszystkim
(teoretycznie nie trzeba, ale nawet
wiedzgc, o co chodzi, nie jestem
przekonany, ze wpadtbym na roz-
wigzanie).

Lubie sie posmiac i lubie, jak kto$
potrafi zmusi¢ mnie do refleks;ji.
Wszystko to dostatem, przy okazji
od$wiezajac sobie znakomite obra-
zy mistrzéw pedzla sprzed kilkuset
lat. Zaskakujace, ale bardzo smako-
wite potaczenie. ha

Oparta na malarstwie renesansowym przygodéwka
petna abstrakcyjnego humoru i odniesier do
kultury, bynajmniej niebedaca wyfacznie jednym
wielkim zartem.



= Bogactwo fauny
i flory w grze po
prostu zachwyca

- niech was jednak
nie zwiedzie ten
urok, bo wszystko
chce nas tutaj
zabic.

PopulationZERO

| mec)

DIV Enplex Games Wersja PL: nie
7:1.1NVACCESS

ol Piotr Pierikowski

wielbiam gry maksymalnie
U realistyczne. Zwtaszcza

surwiwale i erpegi. Doceniam
kunszt grafikéw i ich eksperymenty,
ale dla mnie drzewo ma by¢ drze-
wem, a pies - psem. Lecz zdarzajg
sie wyjatki, przy ktérych wieszam te
zasade na kotku i po prostu poddaje
sie nastrojowi.

Tak, Population Zero moskiewskiego
studia Enplex Games jest wtasnie taka
gra. Co ciekawe, artystycznie catkiem
blisko jej do niedawno wydanego
Last Oasis, bo jest w niej i troche
surwiwala pomieszanego z action
CRPG, czyli crafting plus drzewko
rozwoju plus perki, i przede wszystkim
bogata w oryginalne pomysty, wrecz
wizjonerska oprawa wizualna przed-
stawiajgca zupetnie obce uniwersum.
Ona szczegdlnie mnie bawi. Nawia-
sem mowiac, przez caty czas gra
w przedziwny sposéb przypominata
mi legendarny hit Outcast. Pamieta-
cie? Obca planeta, oryginalna fauna
i flora, poznawanie obcego $wiata.
Tu jest bardzo podobnie. | tak samo
wciggajgco.

A jak sie gra w Population Zero?
Zacznijmy od tego, ze poczatkowe

[ |
Trybyary

Swoja przygode
rozpoczynamy

w trybie Player
versus Environment,
czyli przeciwnikiem
jest dzikie, niebez-

pieczne Srodowisko.
Po jakim$ czasie mamy
dostep takze do PvP
oraz do dodatkowych
opdji, przeznaczonych
gtownie dla — jak to
ujmuja sami tworcy

— weterandw.

= HUB to bezpiecz-
ne miejsce, gdzie
otrzymujemy zada-
nia i craftujemy
przedmioty.

questy s tu naprawde trudne. Po-
zyskanie wegla na zabojczo goracej
pustyni petnej robakéw piaskowych
to nie lada wyzwanie, ale pokona-

nie szescionogiej krzyzowki stonia

z z6twiem graniczy juz z cudem.
Nawet dzieci tego czegos sq trudnym
przeciwnikiem, bo sg niezwykle silne,
ale kiedy juz od nas solidnie oberwa,
lecg na skarge do mamusi lub wotaja
na pomoc rodzenstwo. W terenie
petno jest takze drapieznikdéw a la lwy,
ktére tylko czekajg na chwile naszej
nieuwagi. W ogdle caty swiat chce nas
unicestwic. ,,0, jakie Smieszne ewoki.
Nie zabije ich, ale podkradne im jajka
z norek. No nie, dlaczego plujecie na
mnie jadem?". Albo: ,,Czy to co$ tam
to pegazy? A nieee, juz rozumiem, to
krzyzéwka ztosliwej kozy ze skunk-
sem". | prawde moéwiac, taki stan
rzeczy wcale nie zniecheca, a wrecz
przeciwnie. Cztowiek sobie powtarza:
.No tak to nie bedzie, jeszcze raz!".
Do tego grafika moze i jest niereali-
styczna, ale jakiez mamy tu bogactwo,
ile pomystow, ile bioméw (oczywiscie
Smiertelnie niebezpiecznych).

A trzeba wam wiedzie¢, ze nalezy

ten Swiat zej$¢ wzdtuz i wszerz, gdyz

po 168 godzinach nastapi jego reset
i wszyscy zaczniemy swojg przygode
od nowa (choc ci co lepsi odziedziczg
niektére zdobycze swojego poprzedniego
wcielenia). Dla niektérych graczy to dziw-
ny pomyst, a nawet zniechecajacy, ale ma
on swoje uzasadnienie w fabule i mnie na
przyktad nie tylko to nie przeszkadza, ale
wrecz intryguje i przekonuje.

Owszem, nie brak tu niedociggniec
czy zwyktych bugéw. Surwiwala tu
jeszcze mato, balans na razie szwanku-
je, gra tapie czasem potezne lagi - ale
to przeciez wczesny dostep i wszystko
jest do naprawienia. Wazne, ze twércy
majg pomyst i ze juz nawet teraz chce
sie gra¢ w ich gre, a raczej zwiedzac ten
przedziwny $wiat.

.0, jaki tadny dmuchawiec... Zaraz, czy
on mnie porazit prgdem?” ha

Walka o przetrwanie na obcej planecie jako

MMO we wezesnym dostepie. Urzekajacy

ekosystem, Swietna oprawa dwiekowa, PvE

i PvP oraz ograniczenie czasowe, po ktorym

(stety lub niestety) nastepuje wipe swiata.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEER
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Someday You'll Return

HPC BPS4 MXONE

OV CBE software Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

omeday You'll Return to gra
S zrobiona przez dostownie kilka

oséb. Ogromny kawat terenu
poros$nietego gestym lasem i usiane-
go skatkami, kilkanascie godzin roz-
grywki, Swietna oprawa dZwiekowa,
grafika taka, ze cztowiek czuje sie
jak na wyprawie w géry... Jan Kavan
i Lukas Medek, czyli CBE Software,
zawsze we dwdjke robili gry, ktére
wygladaty na dzieta duzo wiekszych
ekip, ale i tak nie bytem przygotowa-
ny na rozmach najnowszej.

Nauczyciele dobrze znaja takie sytu-
acje - w klasie pojawia sie uparciuch,
ktéry wszystko musi robi¢ po swoje-
mu, wiec sporo rzeczy mu nie wycho-
dzi, ale w tym, co robi, jest taka iskra
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Oferta all
inclusive - kupujesz
gre, a w pakiecie
dostajesz jeszcze
wspomnienia z nie-
jednych wakacji.

Samochdd jak sa-

mochéd. Gataz jak
gataz. Ale wyrazy

szacunku za ten nu-

mer rejestracyjny!

geniuszu, ze nawet kiedy obiektywnie
zastuzy najwyzej na stabg czwérke,
to sam nauczyciel zazdrosci mu
niektérych rzeczy w jego pracy. Kavan
i Medek majg w sobie co$ z takiego
ucznia - sg genialnymi uparciuchami,
ktérzy czasem na swoim uporze sporo
tracg, ale kiedy chwycg wiatr w zagle,
pozostaje tylko otworzy¢ gebe ze
zdumienia.

Punkt wyjscia: horror; ojciec
poszukuje corki; Swiat czasem jest
w miare normalny, a czasem zmienia
sie w swojg powykrzywiang, kosz-
marng wersje. Oczywiscie Silent Hill.
Tyle ze Silent Hill nie rozgrywa sie
na Morawach - obszar gry to pasmo
gérskie Chriby w okolicach ruin zam-
ku Cimbark. Najwazniejsze atrakcje
mozemy samodzielnie pozwiedzac,
chodzac oznakowanymi szlakami
turystycznymi. Autentyczne lokacje
nie sg ozdobnikiem - wpisujg sie w tto
fabularne gry, gdzie jest miejsce i na
lokalne legendy, i na fascynujaca
historie Panstwa Wielkomorawskiego.

Lokacje sa przepiekne i dopraco-
wane w kazdym calu, czy idziemy
sobie przez piekny las, czy uciekamy
przed czyms potwornym korytarzami
opuszczonego bunkra. Do tego piekne
szczegoty, na ktérych widok wschod-
nim Europejczykom serca od razu
bijg szybciej - bo ile razy widzieliscie
w grze wideo az za dobrze znang
z dziecihstwa stotéwke na letnim
obozie, z paskudnymi ceratowymi

obrusami na kazdym stole? Widac, ze
Kavan i Medek zrobili gre o miejscach,
ktére kochajg, i trudno sie tg mitoscia
nie zarazi¢. Kiedy sceneria z normalnej
przechodzi w koszmar, jest jeszcze
piekniej - powykrecany, pekajacy Swiat
za kazdym razem zaskakuje czym
innym. Someday to lekcja mistrzowska
efektownej scenografii. Jasne, gra wy-
raznie wychodzi od Silent Hill (fabuta)

i Firewatcha (wycieczki po lesie) i kla-
sycznych przygoddwek (uzyj tego na
tym i owym), ale od razu zyskuje wtasny
gtos. Budowana obrazami i dZwiekiem
atmosfera jest tu po prostu niesamo-
wita, a madre wykorzystanie lokalnych
czeskich smaczkdéw jeszcze jg wzmaga.
Ba, tutaj nawet jaskinia petna pajgkow
na dtugo zapada w pamiec!

Minuséw, niestety, tez jest sporo.
Zarys scenariusza jest bardzo ciekawy.
Historia o szukaniu corki szybko prze-
chodzi do powaznych probleméw (bez
spoileréw!), a zakohczenie moze rozbic¢
emocjonalnie. No i pieknig, ale kiepsko
napisane dialogi potrafig tu potozy¢
najmocniejsze sceny. Gtéwny bohater
ma budzi¢ nieched (Swietny pomyst!),
wiec co chwila sie wécieka, ale jego wig-
zanki przywodza na mys| raczej tyrady
Adasia Miauczynskiego z ,,Dnia $wira".
Pierwsza potowa gry jest swietna, ale
w drugiej wyraznie zabrakto pomystéw,
wiec pojawia sie sporo korytarzy i nie-
interaktywnych wspominkéw. Mamy tez
obowigzkowe w takich horrorach stabe
wyzwania skradankowe i fabute, ktéra
jest o jedna trzecig za dtuga. W rezul-
tacie bardzo trudno Someday You'll
Return jednoznacznie oceni¢. Ja naj-
pierw sie zachwycitem, potem zaczatem
sie krzywic, ale w kofcu wciggnatem sie
w gesta jak smota atmosfere, cierpliwie
znoszac niedociggniecia.

Gra wielowarstwowa jak cebulka.

Z wierzchu $liczna, gtebsze warstwy
troszke nadpsute, ale w $rodku siedzi
diament.

Pl 70

Silent Hill w lesie na Morawach? Gra, w ktdrej
niedociggniecia mieszaja sie z pomystami po
prostu natchnionymi. Dla tych, ktdrzy lubia
nieoszlifowane diamenty.




Deadside

| Jmec

PRODUCENT Bad Pixel Wersja PL: nie
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ry z wczesnego dostepu to
G W gruncie rzeczy wyjatek

w kulturze masowej. Dla
twércéw z innych dziedzin jest to
bez watpienia istne dziwactwo
- bo wyobrazmy sobie film w early
access czy zajawke obrazu lub
symfonii. Ale dla nas to zrozumiate,
bo tryb ten pozwala niewielkim,
niezaleznym studiom w ogéle
zaistnied, a nawet odnies¢ wielki
sukces. Cho¢ czasem jest niczym
wiecej niz tylko skokiem na kase.

ol Piotr Pierikowski

Nie, nie - od razu wyjasniam, ze

w przypadku Deadside nie chodzi

0 wycigganie pieniedzy z portfeli
graczy. Zadne to oszustwo, zaden
trik. Tytut istnieje, jest grywalny

i gra sie w niego catkiem przyjemnie,
chociaz... No wiasnie.

Zacznijmy od tego, ze gra powsta-
ta na Unreal Engine i jest po prostu
przepiekna. Te wszystkie miejscéwki,
te lesne ostepy, te wschody i zacho-
dy stonca. No po prostu cud midd.
| fakt, twércy z Bad Pixel obiecywali
nam 225 kilometréw kwadrato-
wych, za$ podczas premiery mamy

Ekwipunek

Tak zwany plecak
jest skromny,
aiprzedmiotow
do znalezienia czy

scraftowania nie

ma zbyt wielu. Na
szczedcie kolejne
patche caty czas dodaja
nowe obiekty. Autorzy
podaja, Ze Early Access
bedzie trwat maksy-
malnie péttora roku.

ich jedynie 25, ale we wczesnym
dostepie takie rzeczy sq oczywiste
i wiadomo, ze to sie kiedys zmieni.
Co ciekawe, obecne ograniczenie
nawet sie sprawdza jako zacheta
do gry, gdyz na tak matym terenie
gracze nieustannie sie spotykajag

i dochodzi do wielu potyczek, przez
co az sie chce grac - a raczej mscic¢
za ostatnig Smierc. A przeciez sg
jeszcze bandyci czy tam kanibale,
jak ostatnio gruchneto w sieci, cho¢
na razie NPC ani nas nie tapig, ani
nie zjadaja. Po prostu, jak gracze,
poluja na nas i sq w tym catkiem
skuteczni (dobre Al z uwzglednie-
niem krycia sie za przeszkodami,
flankowania czy szturmu).

A co robimy w grze? Na obecnym
etapie przede wszystkim walczymy,
walczymy i jeszcze raz walczymy
- ale takze dbamy o kondycje
naszej postaci (picie i jedzenie), wy-
najdujemy odziez i brof oraz zbie-
ramy rozmaite cenne przedmioty
i sprzedajemy je u handlarzy (strefy
PVE), aby kupi¢ coraz lepsze wypo-
sazenie. Mamy takze misje, ktére
na razie sprowadzajg sie jedynie do
wyeliminowania wszystkich NPC na
danym terenie, za co otrzymujemy
nie$miertelniki (dzieki nim odradza-
my sie po $mierci blizej lub dalej od
ciata). No i budujemy bazy, ale to na
razie na bardzo wstepnym etapie.

Czy zatem Deadside jest strza-
tem w dziesigtke? OdpowiedZ na
to pytanie wcale nie jest tatwa.
Gra zawiera mnéstwo zapozyczen

=2 Oprawa graficzna
jest naprawde
przepiekna, w stylu
DayZ - ale przy-
datoby sie troche
wiecej ciekawych
lokacji.

= Interfejs
uzytkownika

jest nienachalny

i funkcjonalny, co
pozwala skupié
sie na walce, a nie
obstudze gry.

z innych produkcji tego typu i pewnie
niektérzy stwierdza: po co robic cos,
co juz jest narynku? Z drugiej strony
autorzy obiecujg wiele nowych pomy-
stow, ktore kiedys jg odmienia, no ale
wiasnie - kiedys. | tak to zreszta jest

z wczesnym dostepem. Bo trzeba sie
jakos zareklamowac, jakos sprzedac,
wiec twércy moéwig przed premierg

o rewolucji, o pogromie konkurencji,

o przetomie w gatunku, a potem w po-
cie czota przez kilka lat szlifujg swoje
dzieto, aby osiggnac to, co obiecywali.
| czasem sie to udaje, a czasem nie.
Co do Deadside - gra ma ogromny
potencjat i na razie tylko i az to. Mam
przy tym nadzieje, ze Bad Pixel tego
nie zmarnuje, bo nawet w tym stanie
jest catkiem przyjemnie.

Krzyzéwka surwiwalu ze strzelanka, z przewaga
tej ostatniej, w Swietnej oprawie graficznej, ale
dopiero na poczatku drogi rozwoju.
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Bl =rc
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ol User Jama

jciec zaginagt lata temu,
uznano, ze zmart, ale ciata
nigdy nie odnaleziono. Jako

astrofizyk natknat sie na wielkie od-
krycie, ktére mogto zmienic¢ swiat,
ale jego szczeg6tow nie zdazyt
podaé. Prébowatem go odnalezé,
do tej pory bez skutku. A teraz

kto$ mnie porwat i uwiezit w klatce
w lesnej chatce.

Zgodnie z tytutem dziwna jest ta
opowiesc¢ i sama gra, cho¢ zarazem
ciekawa i wciggajgca. Rozpoczynamy
W ciemnym pomieszczeniu wyposa-
zeni w latarke, ktéra daje waski snop
Swiatta. Klucz do klatki znajdziemy

w sejfie, w tejze klatce, a wskazéwkami

== Z wigczonym swiattem jest ciemno,
a przed przywréceniem pradu, gdy
postugujemy sie wytacznie latarka,
jest masakrycznie trudno.
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do kombinacji otwierajacej sejf

sg artykut w gazecie i wypetnione
sudoku. Zaraz potem jest zagadka ze
skrzynka z bezpiecznikami, do ktérej
kluczem jest rozstawienie figur na
szachownicy, nad czym mozna spe-
dzi¢ duzo czasu. Jesli sie poddamy,
to owszem, mozemy dalej zwiedzaé
dom, ale w egipskich ciemnosciach.
A jak rozwigzemy, to z nastepnymi
zagadkami bedzie tatwiej, bo duzo le-
piej widac otoczenie i tatwiej znalez¢
potrzebne przedmioty.

Formalnie gra jest przygodéwka,
zbieramy przedmioty, rozwigzujemy
zagadki, a wraz z progresjq rozwija
sie fabuta. Jest to jednak szczegdlny
rodzaj gatunku - blisko zwigzany
z logikg escape roomoéw. Czesto do
rozwigzania zagadek bardziej niz
okreslenie wprost zwigzkéw przy-
czynowo-skutkowych potrzebne s3
trafne skojarzenia i zmyst obserwacji,
bo duzo jest tu waznych szczegdli-
kéw. Zagadki bywaja frustrujace, jak
wspomniane bezpieczniki, jednak
ich rozwigzanie daje autentyczng
satysfakcje. Podobng do tej przy
wielokrotnych prébach uktadania wy-
sokiego domku z kart, zwienczonych
koncowym sukcesem.

= Jak kazdy porzadny detektyw, Brian
Fisher zapisuje fakty, spostrzezenia,
tropy oraz wszelkie ztote mysli i przemy-
$lenia w starym, dobrym notatniku.

[ |
Zagadki

Niektore zagadki
wymagaja potazenia
gtéwkowania oraz
aktywnosd manual-

nej. Tutaj trzeba ustawic
pierécienie tak, aby dato
sie przesuna¢ wajche
przez labirynt do Srodka.
Komplikacja jest to, ze
obrot jednego pierscienia
wprawiaw ruchinne.

% W salonie z aneksem kuchennym
montujemy staromodny zestaw kina
domowego.

Nie do konca spodobat mi sie inter-
fejs, ktéry jest dos¢ sztywny w podej-
$ciu do uzytkownika. W trakcie gry
zbiera sie wiele kluczy. Nie wystarczy
podejs$¢ do zamknietych drzwi, zeby je
otworzyé. Trzeba pracowicie bra¢ do
tapy kazdy klucz i prébowac po kolei.
Nie mozna tez tgczy¢ przedmiotéw
z poziomu inwentarza. W pewnym
momencie trzeba ztozy¢ projektor ze
statywu, maszynerii i rolek z tasma fil-
mowa. Mozna to zrobi¢ tylko w jednym
okreslonym miejscu. Narracja gtosowa
tez nie powala, bohater przemawia,
jakby silit sie na niski, zachrypniety
gtos. Z kolei duzym plusem gry jest
to, ze utkniecie w jednym miejscu nie
blokuje dalszych poszukiwan w in-
nych. Sprytnym zabiegiem ze strony
tworcéw jest takze losowe rozmiesz-
czenie przedmiotéw oraz randomi-
zowanie zagadek. Te samg butelke
z chemig do wywotania zdje¢ w jednej
sesji znajdziemy na pétce w kuchni,

w innej w pokoju na gérze. Szyfr do
sejfu w jednym przebiequ gry bedzie
taki, a w kolejnym inny. Dzieki temu
trudniej jest ulec pokusie skorzystania
z podpowiedzi. ks

Przygoddéwka skrojona pod fanéw escape roomow,
z zagadkami bardziej ztozonymi od typowego ,uzyj
przedmiotu we wiasciwym miejscu”. Efekt korico-
wy degraduja monotonne aktorstwo gtosowe oraz
niezbyt przyjazny interfejs.



Arboria
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reamplant to kolejne mtode
Dpolskie studio, ktére posta-

nowito sie wybic, tworzac
tytut w dos¢ popularnych obecnie
klimatach. Czy Arboria oferuje nam
wiecej od catej gromady podobnych
produkcji, ktérymi zalany jest ostat-
nio rynek?

Szymon Goraj

Gra przenosi nas w uniwersum zanu-
rzone w mitologii nordyckiej, gdzie
trolle staraja sie uleczy¢ obumie-
rajgcego Ojca-Drzewo. Plemienni
wojownicy Yotun raz po raz schodza
do podziemnego Durnaru, by ktérys
z nich okazat sie upragnionym wy-
brancem. Po przyjaznym samouczku
zaczyna sie prawdziwa rozgrywka.
To swoiste skrzyzowanie tradycji
roguelite’a z elementami rodem z gier
souls-like. Rozgrywka zostata oparta
na eksploracji losowo generowanych
dungeondw petnych réznorodnych

Wioska pobra-
tymcoéw bohatera
to baza wypadowa
kazdego z ,,wy-
brarficéw"”, gdzie
miedzy innymi
dobieramy nowy
ekwipunek.

insektéw i putapek. Zgon to naturalny
element rozwoju, gdyz kazdy wypad
do czelusci Durnaru stanowi kolejna
okazje do powiekszenia ekwipunku

i zyskania nowych mocy. Dreamplant
stworzyto ciekawy system polegajacy
na wzbogacaniu sie o tupy zdobyte
przez kolejnych ,,wybrancéw". Kazdy
Yotun ma inng specyfike. Jedni dosta-
ja wiecej punktéw zycia, inni kosztem
nizszych podstawowych wspdtczyn-
nikdw sg na przyktad odporniejsi na
putapki.

Arboria wyréznia sie takze catkiem
elastycznym systemem walki. Orez
dzieli sie na kilka podtypéw i czu¢
réznice, czy walczymy mieczem, to-
porem, czy kosa. Mozemy tez rozwijaé
postacie zdobywanymi po drodze
mutacjami. Z kolei ataki specjalne
pozwalajg dopasowac nasz styl do

danego przeciwnika i wtasnych prefe-
rencji. Czy to razac elektrowstrzgsami,
czy zamrazajac, dostajemy istotny atut.
Jedynie umiejetnosc krotkiej teleportacji
nie zostata odpowiednio zaimplemento-
wana.

Wspiera nas Rata, skrzydlata sojusz-
niczka stuzaca zakleciami pomocniczymi
i zabierajgca zwtoki upadtego Yotuna.
Rozpoznajemy zestaw cioséw oponen-
téw niczym w soulsowych produkcjach,
uczac sie, kiedy uderzad, a kiedy sie
uchylaé. Paniczne ,rollowanie” obok
atakujgcych przeciwnikdw zazwyczaj pro-
wadzi do awaryjnego powrotu do bazy.
Duzym problemem jest czeste zrywanie
kontaktu z ,,zalockowanymi" adwersarza-
mi przez elementy otoczenia czy wskutek
dynamicznych zmagan, co prowadzi do
irytujacej walki z kamerg - zwtaszcza
przy silniejszych maszkarach. By¢ moze
pdZniejsza wersja gry to wyeliminuje. ba

a:: 14

Pomimo pewnych niedordbek Arboria jest dojrzalym i samo-

Swiadomym projektem. Swoja site opiera na osobliwym stylu

grafiznym, rogueliteowo-soulsowej rozgrywee i dyskretnej

fabule w tle. Idealna dla fanéw tych gatunkdw i 0s6b majacych
= ochote naszybka, wymagajaca rozgrywhke.
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Pierwszy etap pozwala poczu¢

sie jak w klasycznym Minecrafcie.

Sa skatki, trawy, drzewa, morze...

Dalszg sugerowang droge wska-

zuje z6tty znacznik. Do tego jest
mapa. Ale brak ostrzezen przed
nagtym atakiem zombirakéw!
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Miz

yt taki moment, ze wciggnatem
B sie w Minecrafta. Przez dwa

tygodnie w trybie kreatywnym
budowatem linie kolejowg wiodaca
przez tunele, zielone doliny, zimowg
kraine, az w koncu zatoczytem koto
i przebitem sie do stacji poczatko-
wej. W tamtej chwili stracitem fascy-
nacje klockowa kraing. Odzyskatem
jg dopiero teraz.

Zanim napisze o Dungeons, mu-

sze wspomniec o wczesniejszych
microsoftowych prébach zarzadza-
nia franczyza. Najpierw z trzaskiem
kapiszonéw uderzyt Minecraft World,
ktéry, gdy testowatem go na E3,
wydawat sie oceanem swobdd i moz-
liwosci, ale gdy kilka miesiecy temu
odpalitem go na telefonie, okazat sie

jedynie mdtym cieniem po Pokemon GO.
Podobnie nieudana byta premiera Mi-
necraft RTX, ktéry w kwietniu wyszedt
w wersji beta. Samo uruchomienie go
sprawia problemy, a gdy okazuje sie
potem, ze aby poczuc powab natural-
nych $wiatet i krystalicznej wody, trzeba
zainstalowac jeden z kilku specjalnych
Swiatéw, bo w zwyktych wyglada to

jak w normalnej wersji, macki troche
opadaja. Co wiecej, po wejsciu z bety we
wtasny Swiat i odinstalowaniu trybu RTX
nie da sie go potem ponownie urucho-
mi¢ z poziomu zwyktego Minecrafta.

To ostatnie zupetnie zatamato mojego
synka i spowodowato, ze na pewien czas
stracit entuzjazm do klocuszkéw.

Na szczescie teraz przybyt Dungeons.
Juz podczas targowych prezentacji
widac byto, ze stworzenie prostego
dungeon crawlera na wzér Diablo,
tyle ze w minecraftowym opakowaniu
na cukierki, nie powinno sie nie udac.
Nie spodziewatem sie jednak, ze gra
bedzie w stanie wciggnac nie tylko
dzieci, lecz réwniez mnie. Stato sie tak
dzieki wprowadzeniu prostego i jasnego



menu inwentarza oraz paska cech

i czaréw, jakze prostych w stosunku
do wytwordéw inXile, Obsidianu czy
Larian Studios. Nie potrzebuje wiecej
butéw, naramiennikéw, charyzmy,

a zwiaszcza drzewka z rozwojem
umiejetnosci, skoro to wszystko
realizuje w prostszy sposéb. Dzieki
temu mozna tez bezszelestnie wpro-
wadzi¢ same dzieci w $wiat RPG. Gdy
pokazywatem juniorowi Breath of the
Wild, wolat mimo wszystko patrzec,
niz samemu chwytac Switcha, a tutaj
- takze pewnie z powodu znajomosci
stylu Minecrafta - ta inicjacja prze-
biegta btyskawicznie.

Tytut Dungeons jest pewnym
uproszczeniem, gdyz wiele etapéw
dzieje sie pod gotym niebem. Kraina
do podbicia jest réznorodna: od
pustyn, poprzez wydrgzong w skale
kuZnie, lodowa kraine, kopalnie, az
po zielone minecraftowe lasy. Wsréd
typowego pomiotu zamieszkujgcego
krainy, dobrze znanego z najpopular-
niejszej, kupionej przez 200 milionéw
0s6b wersji podstawowej gry, poja-
wiajg sie tez intrygujace osobniki,
jak chocby kufer z nogami niczym
z Soulséw albo uciekajacy klucz.

Mozna grac na serwerach
z innymi, ale mnie zawsze bardziej
przekonywat tryb solo. Wskakuje
w buty Steve'a i zabieram sie za
machanie mieczykiem, dopadanie
do wroga i wycofywanie sie, zeby na
bezpiecznych pozycjach zregenero-
wac zdréwko. Trzy czary na pasku
na dole mam dobrze przemyslane:
regenerujgcy totem, laga z rzym-
skimi ogniami o mocy dynamitu
plus kotczan ognistych strzat. Ide
przez tadne okolicznosci przyrody,
gdzie towarzyszy mi melancholijna
fortepianowa muzyka. W fortecy po-
jawiajg sie szybsze, podstepne nutki,

W DUNGEONS POJAWIAJA SIE EFEKTY NIEZNANE ZE ZW YKEE) WERS)I
MINECRAFTA: CIENIE, POLCIENIE, MGIEEKI, OPARY, ROZBEYSKI. POT-
WORY NIE ODZYWAJA, WIEC MOZNA SIE DELEKTOWAC SCENERIA,.

a w niektdrych jaskiniach stychac
tylko dyszenia i siorbania. Przejez-
dzajacy w kopalni wagonik, kojarzacy
mi sie z oSmiobitowym Bagitmanem,
moze nieZle przycig¢ stopy. Z wiel-
kim bossem udato mi sie uruchomic
zabawe w kotka i myszke dookota
mocarnej kolumny, przez ktéra nie
przebijajg sie jego strzaty i ciosy.
Mam trzy zycia, ale lepiej trzymac je
na koniec etapu, gdzie robi pompki
wielki boss ze swoimi przyboczniaka-
mi. W sklepikach wydatem caty zaséb
zielonych monetek na losowania,

w ktérych dostaje sie przedmiot,

bo kupowac normalnie niestety nie
mozna. | tak okutany wybieram, ktéra
kraine zdemolowad, a synek patrzy zza
plecéw i pomaga, przejmujac czesc¢
rozgrywki na bary.

Pod koniec robi sie trudniej, bo ekipa
z lochu potrafi pojawic sie znienacka,
a dodatkowo przygwozdzi¢ czarami. Co
zrobi¢: doskok, odskok, nie spieszymy
sie. Nie tylko siekam, ale tez eksploruje.
Czerwone $wiatto sgczace sie przez
kraty ostrzega, co sie dzieje ze Smiatka-
mi, ktérym sie nie powiodto. Ale mi
sie powiedzie, w imie Herobrine'a
wyczyszcze te nieboskie rewiry. ha

Przyjemna, a jednoczesnie w zabawny sposob
mroczna gra dla dzieci, przy ktorej dorosli

tez moga potamac niejeden miecz czy topdr.
Bez zadegcia, bez niepotrzebnych obietnic.

Po prostu Swietny, przemyslany produkt.

Cudowne w Dunge-
ons sg czary. Mamy
dostepne trzy prze-
grédki, w ktérych mo-
zemy trzymac nasze
magiczne artefakty
gotowe do uzycia.

Walczgc z mon-
strum z czerwonego
kamienia i jego $wita,
wyzyskatem pewng
luke w programie,
dzieki ktérej udato
sie piekielng bande
ostrzelac z tuku przez
zamknietg brame.
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Barttomiej Kluska

ok 1990. OSmiobitowe
R komputery Atari porzucili

niemal wszyscy producenci
gier, a atarowcy bezskutecznie
czekajg na nowosci. Sytuacje ra-
tujag polscy autorzy, tworzac gry,
o jakich nawet nie marzyliSmy.
Rok 2020. Nic sie nie zmienito,
a Pixel ma przyjemnosc przed-
stawic kolejng atarowska peretke
made in Poland.

Adam to robot (konkretnie: Ada-
ptive Discovery Astro Machine)
badajgcy kosmiczng przestrzen,
podobnie jak 30 lat wczesniej czy-
nit to Robbo. Tak jak w przypadku
stynnego poprzednika, tak i tutaj
kosmos to planety, te za$ sktadajg
sie z plansz, na ktérych trzeba
pogtéwkowad, poprzestawiac
elementy otoczenia, pozbierac to,
co jest do pozbierania, a nastep-
nie dostac sie do kapsuty i ruszy¢
w kierunku kolejnego z 64 etapdéw.
Fabularne i wizualne odwotania do
kultowej gry LK Avalon to jednak
tylko sympatyczny dodatek - Adam
Is Me $miato moze pracowac na
witasng legende.

Choc robot, jak podajg w in-
strukcji twércy, wyposazony jest
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Intro

We wprowadzeniu
autorzy pokazali
swoje imponujace

umiejetnosci koder-

skie i graficzne. Ten
element gry mozna
oczywiscie pominac,
ale warto chociaz raz
zobaczyc, jak fadnie
wygladata kosmiczna
podr6z robota Adama.

w sztuczng inteligencje, podczas
rozgrywki solidnie przetestowana
zostanie gtéwnie inteligencja gra-
cza. Gra oferuje bowiem zagadki ze
zmiennymi zasadami. Na planszach
umieszczono nie tylko standardo-
we elementy (bomby, magnesy,
$cianki, klucze, teleporty, skrzynie),
ale tez klocki, ktére utozone w od-
powiednich sekwencjach wywracaja
do géry nogami reguty rozgrywki.

| tak na przyktad, jesli na danej
planszy widnieje kombinacja
klockéw tworzgca napis ,,box-is-
-kill", kontakt bohatera ze skrzynia
skonczy sie jego zgonem. Jesli
natomiast w miejsce , kill" prze-
suniemy klocek z napisem ,,push”,
skrzynie bedzie mozna przesuwac,
a jesli napis ,,win" - dotkniecie
jednej z nich spowoduje ukonczenie
etapu. W ten sposéb mozemy nawet
zmieni¢ bohatera. Podmiana pierw-
szego wyrazu w sekwencji ,Adam-
-is-me" na przyktad na stowo ,,rock"”
sprawi, ze od tej pory sterowac
bedziemy kamieniem! Przedmiotéw
i czynnosci jest kilkadziesiagt (rézne
na réznych planszach), a mozliwych
kombinacji cata masa, wiec gra
powaznie nadwyreza szare komorki
gracza. Dla weterandw logicznych
zmaganh moze byc to jej atutem,
ale dla niedzielnych graczy szybko
okaze sie wada.

Adam Is Me pomyst na rozgryw-
ke pozycza z popularnego indyka
Baba Is You, recenzowanego przez
Borka w Pixelu #47. Chwalac gre
(ocena: 79) i nazywajac ja ,,Sokoba-
nem z twistem”, przyznawat jednak,

Poczatkowo gra
byta planowana
jako nieoficjalny
sequel Robbo,

Zabawa bardzo
przypomina gre
Baba Is You, ale
Adam Is Me nie

co widac po jej
grafice. Niech was
jednak nie zwioda
podobienstwa.
Zasady rozgrywki
sg zupetnie inne!

tyle kopiuje, co
rozwija tamten
koncept, wpro-
wadzajgc nowe
przedmioty

i mechanizmy.

ze nadmiar mozliwosci nieco go
zmeczyt. To samo mozna powie-
dziec¢ o atarowskim nasladowcy.
Podkresimy zatem raz jeszcze: gra
jest trudna, a zatem przeznaczona
gtéwnie dla koneseréw tego typu
zabaw.

Na szczescie jest tez przyjemna
w odbiorze. Nie pogania gracza
uptywajgcym czasem, nie wymaga
zdolnosci zrecznosciowych, nie
stresuje mozliwoscig utraty kolej-
nych zy¢ i perspektywa zobaczenia
napisu ,,game over", ba!l, pozwala
nawet cofngc sie o kilka ruchéw,
jesli po drodze ktéres pudto zostato
pchniete zbyt daleko. Mozemy
spokojnie zastanowic sie nad ko-
lejnym posunieciem, nacieszy¢ oko
grafikg (r6zng na wszystkich o$miu
planetach) i potupa¢ noga do
wpadajgcych w ucho atarowskich
melodii. Gdy oczom gracza ukazuje
sie kolejna plansza, zaczyna sie od
przyttaczajgcego uczucia: ,, 0 Boze,
jakie to wszystko skomplikowane”,
ale potem, krok po kroku, klocki
zaczynajg uktadac sie w sensowne
rozwigzanie zagadki. To przyjemne
uczucie.ln

Przemyslana i dopracowana, cho¢ diablo trudna gra
logiczna, kt6ra mozna polecic nie tylko atarowcom.
Chyba ze grali wezesniej w Baba Is You — wtedy moga
poczug, ze dostali jednak odgrzewane danie.
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Dave’a Grossmana najpi
y ubiegtorocznego GDC, ale wowczas nie miat czasu nal
>, Ukgd ol . o :
wiad. Troche nam zajeto naméwienie go na opowie-
dzenie zakulisowych historii z LucasArtsu,

Na automatach w Warszawie ta gra szalata jako Gryzor. Japoriski oryginat nosit

Inazwe Contra i byta to najbardziej soczysta obok Commando strzelanina potowy lat

58 ick Dangerous zrodzit
[sie w tej samej stajni,
7 ktorej wyszta Lara Croft,
A
,
i [d
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Iko nieco wezesnie
Oczywiscie, ze byt

na jakiejs znanej postac LR

=

parodia Indiany Jonesa

Gremlin Graphics, ale potem trafit do Core Design)
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= Samotny koman-
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Trzydziesci lat
temu tak mégtby
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kasetach VHS.

W tej opowiesci
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jednak to gracz
grat gtéwna role.

i ol

=" Dla wigkszosci
z nas - posiadaczy
konsol Pegasus

- najlepsza gra na
Swiecie wygladata
wtasnie tak (iden-
tycznie wygladata
tez na NES)...
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= Nie zdawalismy sobie woéwczas sprawy,
ze w bardziej cywilizowanych rejonach
$wiata ta historia zaczeta sie na automa-
tach arcade.
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ol Barttomiej Kluska

ruga potowa lat osiemdziesig-
Dtych to czasy, gdy dla mtodych

chtopcéw wychowanych na
filmach z kaset VHS idolami byli
umiesnieni Zotnierze w pojedynke
likwidujacy cate armie wroga. Ponie-
waz chtopcy ci czesto mieli w do-
mach nie tylko wideoodtwarzacz, ale
takze mikrokomputer lub konsole,
a wolny czas spedzali w salonach
arcade, sami réwniez mogli po-
czuc sie jak bohaterowie ,,Rambo”,
.Commando" czy ,,Zaginionego
w akcji". Stad popularnos¢ gatunku
strzelanin run and gun, tytutéw
takich jak Green Beret, Ikari Warriors
i Commando, pozwalajacych chwycic¢
wirtualng bron i nieustepliwie prac
w goére lub prawa strone ekranu,
walczy¢ z hordami rozpikselowanych
przeciwnikow.

KOMANDOSI CONTRA OBCY

W 1987 roku japonska firma Konami
wypuscita automaty z nowa gra tego
typu. Z ekranu powitalnego groznie
patrzyto dwdch barczystych wojakéw,

a do wrzucenia monety zachecat tytut:

Contra (nawigzywat on do nazwy pra-
wicowych, finansowanych przez USA
partyzantéw w Nikaragui - Contras).
Historia zaczynata sie standardowo:
oto komandos trafiat do dzungli
wyposazony tylko w niezbyt

mocny karabin (na szczescie

po drodze mdégt znalez¢

lepszg bron) i od razu byt

a "L = "= =
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Tylko ty, dziatka i karabiny, amunicja w nielimitowanych
ilosciach oraz hordy przeciwnikow. A jesli tych ostatnich
Okaze sie zbyt wielu, do zabawy moze dotgczyC twaoj
towarzysz broni. Trzy dekady temu tak wygladat przepis

na najlepsza gre na swiecie.

= Kartridz do
Nintendo nie po-
zostawia ztudzen
w kwestii, co
stanowito inspi-
racje dla twércéw
gry. Dla kazdego
posiadacza magne-
towidu te postaci
wygladajg przeciez
bardzo znajomo...

< Jesli uwaznie
przyjrzymy sie jed-
nemu z bohateréw
Contry, réwniez
dostrzezemy
podobiernstwo do
pewnego popular-
nego aktora kina
akciji...

atakowany przez zotnierzy, automa-
tyczne dziatka i wiezyczki strzelni-
cze. Biegnac ciggle w prawo, skakat
po platformach i wybuchajgcych
mostach, likwidujac przy tym celnymi
seriami wszystkich przeciwnikéw, a na
koncu wysadzajgc umocnienia wroga.

Jak na razie - cho¢ grato sie przy-
jemnie, a wymiana ognia toczyla sie
dynamicznie - zadnych zaskoczen,
bo gracze tak samo mogli przeciez
bawic sie w wielu innych tytutach tego
gatunku. Szybko jednak robito sie cie-
kawiej. Kolejne etapy niosty bowiem
zréznicowane wyzwania. Pojawiaty sie
poziomy, ktére udawaty tréjwymiar,
gdzie dzielny komandos biegt i strzelat
w giab ekranu. Byty i takie, w ktérych
zadaniem zotnierza byto wspinanie
sie po platformach (ostroznie, by
nie wypasc ponizej ekranu), a takze
jednoczesna wymiana ognia z wro-
gami. Byty tez i momenty, gdy ekran
zastygat, a komandos podnosit lufe
karabinu do géry i strzelat do znaj-
dujgcego sie powyzej bossa. Zadna
z gier konkurencji nawet nie zblizata
sie do takiej réznorodnosci.

Produkcja Konami byta urozmaico-
na takze wizualnie. Kazdy etap Contry
rozgrywat sie w innej scenerii (fabry-
ka, o$niezone przestrzenie, futury-
styczne wnetrza baz wojskowych),

a przeciwko bohaterowi wystepowali
wcigz nowi wrogowie - nie tylko tak

oczywisci jak opancerzone humano-
idy, czotgi czy dziata, ale i obcy dos¢
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wyraznie inspirowani wizjami H.R. Gigera
zaprezentowanymi w filmie ,,Obcy". To
zresztg przybysze z odlegtej planety, nie
lewicowe wtadze Nikaragui, okazywali

sie gtéwnymi ztymi w grze i przeciwko
nim toczyta sie rozgrywka w finatowym -
skadinad Swietnie narysowanym - etapie.

Oczywiscie o ile gracz dotart do fina-
towego etapu, Contra bowiem - wymu-
szajac na dzieciakach wrzucanie do auto-
matdéw kolejnych monet - byta piekielnie
wrecz trudna. Wrogowie gineli wprawdzie
hurtowo, ale i nasz komandos byt bardzo
podatny na obrazenia. Wystarczyta jedna
zabtgkana kula czy nawet musniecie
szeregowego przeciwnika - i tracilismy
kolejne zycie.

Szczesliwie tu w sukurs przychodzit
gtéwny atut gry, czyli tryb kooperacji. Ko-
mandosowi - po wrzuceniu zetonu - mégt
bowiem pomadc kolega. We dwdch zdecy-
dowanie tatwiej pokonywato sie zastepy
wrogéw, oczywiscie pod warunkiem ze
sterujgcy drugim zotnierzem gracz byt
réwnie sprawny w obstudze joysticka
i nie trzeba byto na niego wcigz czekad.
Cho¢ wspdlne przechodzenie Contry
mogto wystawic¢ na probe wiele przyjazni,
kooperacja stata sie znakiem rozpoznaw-
czym gry Konami (zwtaszcza ze bylta to

50 PIXEL
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= Atutem Contry
byto zréznicowanie
sposobu prowadze-
nia walki. Szcze-
gélnie interesujaco
wygladaty etapy
wprowadzajgce
element trzeciego
wymiaru. Efekt ten
osiggnieto, zmu-
szajac bohateréw
do biequ nie w pra-
wo czy w gére, lecz
w gtab ekranu.

= Aby pokonaé
bossa, potrzebna
byta juz nie tylko
wprawa we wci-
skaniu przycisku
fire na padzie,

ale takze uzycie
szarych komérek.
Kazdy miat jakas
powtarzalnosé

w ruchach, a zatem
stabos¢. Szybkie
jej rozpoznanie

i wykorzystanie
stanowito klucz do
sukcesu.
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woéwczas opcja rzadko w elektronicz-
nej rozrywce spotykana).

CONTRA, GRYZOR,
PROBOTECTOR...
Wkrétce w tej dostepnej na razie tylko
dla bywalcéw salonéw arcade przy-
godzie mogto wzig¢ udziat znacznie
wiecej graczy. Szybko pojawity sie
konwersje na bodaj wszystkie istotne
platformy sprzetowe (poza - jak to
bywato juz wéwczas coraz czesciej
- maszynami spod znaku Atari).
Choc rézne, zaréwno graficznie, jak
i w gameplayu, prébowaty doréwnaé
poziomem pierwowzorowi.

| tak wersja na konsole Nintendo
Entertainment System, mimo ze
ubozsza wizualnie (obaj komandosi
réznili sie w niej tylko kolorem spodni,

a i wybuchy wygladaty mato efektow-
nie), bardzo wiernie odwzorowywata
rozgrywke z oryginatu. Interesujgcy
okazywat sie tutaj zwtaszcza zabieg
przetozenia pola gry z pionowego ekra-
nu automatu na ekran poziomy, telewi-
zyjny. Warto zwréci¢ uwage réwniez na
ilustracje na oryginalnym kartridzu
- grafik umiescit tu nawigzania nie tylko
do,,Obcego”, ale réwniez do innego
akcyjnego klasyka epoki VHS - ,,Preda-
tora"! Co ciekawe, na japonskim rynku
pojawita sie wowczas wersja na konsole
Famicom, wzbogacona w stosunku do
tej z NES o dodatkowe animacje tta,
intro i przerywniki (dzi$ stanowi ona
kolekcjonerski rarytas).

Z kolei wyspecjalizowana w portach
z automatoéw firma Ocean Software
przygotowata konwersje na popularne

1vr BOBEOBO High ZuUP BO0BOO0B0
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mikrokomputery - wszystkie jednak
z pewnymi mankamentami. Wersji na
Amstrada CPC, bodaj najtadniejszej
z nich wszystkich, brakowato ptyn-
nego przewijania ekranu, mozliwosci
réwnoczesnego odtwarzania muzyki
i dZwieku oraz poziomu zimowego,

wersji na Commodore 64 - poziomow,

w ktérych akcja toczyta sie w gére
ekranu, a tej na ZX Spectrum, poza
naturalnymi dla tej platformy ogra-
niczeniami graficzno-dzwiekowymi,
trybu kooperacji.

Na osobny akapit zastuguje wy-
puszczona przez Konami wersja na
MSX 2. Z oczywistych powoddéw byta
ona mato znana w naszych rejonach

$wiata, ale na pewno warta zagrania.

Mimo pewnych ograniczen (brak
ptynnego przewijania ekranu i trybu
kooperacji) niosta innowacje w ga-
meplayu w postaci paska zdrowia.
W konsekwencji, zamiast ging¢ przy
kazdym trafieniu, bohater po prostu
tracit odrobine energii. Niewatpliwg
gratka dla koneseréw Contry byty
natomiast dodatkowe poziomy, do-
stepne wytacznie w tej wers;jil
Jedyna porazkg okazat sie port
na... PC (dla porzadku dodajmy, ze
tego akurat nie robili fachowcy z Oce-
anu). Te wersje dyskwalifikowaty juz
paskudna grafika i straszliwy dZzwiek

(tylko na PC-speakerze), ale podkresli¢

trzeba réwniez niewygodne sterowa-
nie za pomoca klawiatury i wysrubo-
wany do absurdu poziom trudnosci.
Gra¢ w to nie nalezy, ale podejrze¢ na
przyktad na YouTubie, jak mozna ze-
psuc tak dobry pomyst, warto choéby
z ciekawosci.

SCORE QQoTO00Q LIVES &6

Za wiekszos¢ konwersji (poza pecetowa)
odpowiadata brytyjska firma Ocean
Software (Pixel #8).
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CONTRA POZWALALA NAM PRZEZYC PRZYGODY, KTORE
WCZESNIE) OGLADALISMY NA FILMACH Z WYPOZYCZALNI
KASET WIDEO, POCZUC SIE JAK ARNOLD SCHWARZENEGGER.
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Szczesliwie poza tg jedng wpad-
kg Contra nie odnotowata zadnych
innych porazek, a z armig obcych
potykali sie z jednakowym zapatem
tak posiadacze Spectrum, jak i NES.
Zauwazmy przy tym, ze nie wszyscy
wiedzieli, ze... grajg w Contre. Konami
bowiem na czesci rynkéw stosowata
dla swojego hitu nazwe Gryzor (by
nie prowokowac tytutem nawigzu-
jacym do prawicowej partyzantki).
Aby jeszcze bardziej zmyli¢ graczy,
wprowadzono réwniez wariacje pod
nazwg Probotector, w ktérej - przede
wszystkim na rynek niemiecki, gdzie
cenzura zabraniata graczom strzela¢
do ludzi - ludzkie postaci zastgpiono
robotami.

Co ciekawe, z wszystkich tych wersji
w Polsce najbardziej popularna okaza-
ta sie ta na... NES. Gdy na poczatku lat
dziewiecdziesigtych firma BobMark
rozpoczeta w naszym kraju dystry-
bucje Pegasusa - konsoli bedacej

. chinskim klonem dzieta Nintendo - do
= zestawu dotgczata kartridz sktadanke
v+ 168 w 1, gdzie to wiasnie Contra w réz-

nych wariantach stanowita gtéwng
atrakcje. Modyfikacje pozwalaty
zaczac gre z 30 zyciami (posiadacze
oryginatu musieli w tym celu zna¢
Konami Code) lub od jednego z péz-
niejszych etapéw. Dawato to pegasu-
sowym graczom szanse, by zobaczy¢
zakonczenie tej opowiesci, jako ze gra

l-n_ll- l-n_ll- l-n_l
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= A oto zwiericze-
nie naszego trudu
- ostatni etap.
Tutaj docierali
tylko najtwardsi
komandosi. Uwaga!
Ten stwér to jesz-
cze nie jest finalny
boss!

na NES - podobnie jak jej pierwowzér
z automatéw - byta piekielnie trudna.

WALKA TRWA!

Contra btyskawicznie dorobita sie

serii (zazwyczaj udanych) kontynu-

acji. | tak bezposredni sequel Super
Contra (1988) wprowadzit do rozgrywki
poziomy widziane z géry (jak w Ikari
Warriors). Z kolei Operation C (1991)
przeniosta gre na kieszonkowego Game
Boya (oczywiscie bez kooperacji, za to
z wygodng opcjg prowadzenia ciggtego
ognia). Contra Force (1992) zréznicowa-
ta mozliwosci komandoséw, a szczegdl-
nie ciepto przyjeta przez graczy Contra
[l (1992) pozwolita serii sprawdzic¢

sie na szesnastobitowym SNES oraz
wzbogacita zotnierzy o umiejetnos¢
wspinania sie i jednoczesnego dZwiga-
nia dwéch broni.

Kolejne odstony przenosity cykl na
coraz nowsze platformy - Sege Mega
Drive i Saturn, PlayStation, PlaySta-
tion 2, Nintendo DS, Wii, PS3, X360.
Co oczywiste, seria zaczeta réwniez
coraz $mielej wykorzystywac¢ mozliwo-
$ci dawane przez grafike 3D, prezentu-
jac poziomy w widoku izometrycznym.
To, co najwazniejsze, pozostato jednak
nienaruszone: uzbrojeni po zeby
komandosi przeciwko hordom wrogéw
i mozliwos¢ walki w trybie kooperacji.

Oczywiscie po latach Contra
musiata rywalizowac z nowymi hitami
gatunku run and gun, takimi jak Metal
Slug, Gunstar Heroes, The Chaos
Engine, Super Star Wars czy Super
Turrican (by wymienic tylko kilka naj-
bardziej oczywistych typéw). Jednak
nawet na tle tak zacnej konkurencji
kolejne odstony serii prezentowaty sie
co najmniej godnie.

Co najistotniejsze, po ponad
30 latach od premiery zyje i ma sie
dobrze réwniez oryginat - dostepny bez
problemu na najnowszych konsolach
oraz smartfonach. Korzystam z tej opcji
i juz pierwsze takty melodii na planszy
tytutowej przenosza mnie do czaséw
kaset wideo, Arnolda i Sylwestra oraz
konsoli Pegasus. Tak odmtodzony chwy-
tam za bron i ruszam na wrogéw! ba
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7 LucasArtsu rozmawia Piotr Mankowski

Chciatem zacza¢ od momentu, gdy Ron Gilbert
$ciagnat cie do Lucasfilm Games, zebys pisat dialogi
do Secret of Monkey Island.

Wtasciwie nastgpito to nieco wczesniej, gdy istniat juz
interfejs SCUMM, ukazat sie Maniac Mansion, a w Lu-
casfilm Games zrodzita sie idea, zeby $ciggna¢ nowe
twarze i mocniej wejs¢ w gry przygodowe. Jak tam

w ogdle trafitem? Studiowatem sztuczng inteligencje
i zamierzatem kontynuowac kariere akademicka,

ale znalaztem w gazecie ogtoszenie, ze Lucasfilm
poszukuje pracownikéw. Trafitem na rozmowe kwali-
fikacyjng do znanego ci Davida Foksa, cho¢ nie bytem
jeszcze w petni przekonany do gier przygodowych.
Jako nastolatek gratem co prawda w oryginalne Co-
lossal Cave Adventure, lecz nie wyobrazatem sobie,
ze mozna zy¢ z robienia gier. Na szczes$cie moj kolega
z akademika grat w Leisure Suit Larry, ktéry stanowit
méj pierwszy kontakt z nowoczesnymi przygoddéwka-
mi. Pogratem dwie godziny tuz przed przyjsciem na
interview do Davida.

Szczescie sie uSmiechneto...
Tak, w ten sposéb wylgdowatem z trzema innymi
twoércami w jednym pokoju, gdzie dostalismy kilka
tygodni, zeby zapoznac sie z systemem. Ron krazyt
wokdt nas i na spokojnie analizowat, kto sie nadaje,
a kto nie. W tamtym czasie powstawata konwersja
Maniac Mansion na NES. Ron zrobit co$ w rodzaju

losowania, zeby wyznaczy¢ osobe do tego projektu.
Wyciagneli$my numerki od jednego do stu i okazato sie,
ze z moim sgsiadem mamy jeden po drugim. Ron stat
sie podejrzliwy i do konwersji Maniac Mansion odestat
innego pracownika, ale prawdopodobnie od tego czasu
zaczat o nas myslec jako o ekipie mogacej mu poméc
przy Secret of Monkey Island. Dodajmy, ze méj sasiad
nazywat sie Tim Schafer. TrafiliSmy do firmy réwnole-
gle, ale zawsze sie przekomarzaliSmy, kto pojawit sie
fizycznie jako pierwszy.

Pracowaliscie juz wtedy w siedzibie firmy w San
Rafael?
Nie, to dziato sie jeszcze na Skywalker Ranch. Boze, to
miejsce byto przesliczne. Idylla, wiejskie srodowisko, bu-
dynki usadowione za wzgdrzami, tak by nikt sie nie pod-
gladat. OtwieraliSmy okno i stuchaliSmy odgtoséw dzikiej
przyrody. Na miejscu byt mistrz kuchni przygotowujgcy
najlepsze $wiatowe potrawy, ktére kosztowaty $miesznie
niskie pienigdze. Ale zaczeliSmy rozwijac sie zbyt szybko
i musieliSmy przeniesc sie do San Rafael. Dzi$ caty ten
kompleks wyglada inaczej - jego czes¢ zostata przebudo-
wana na centrum medyczne. Lucasfilm posiadat tam czte-
ry budynki, z czego gry zajmowaty dwa pierwsze.

Pod koniec 1989 roku zaczeliscie prace nad Secret
of Monkey Island. Jak doktadnie wygladaty zadania
dla ciebie i Tima Schafera?
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Maniac Mansion
nie wygladat az
tak dobrze na C64
(to wspdtczesna
wersja pecetowa
z GOG.COM), ale
i tak wszystko,
co byto wczesniej
na rynku, uczynit
$miesznie prostym.

W DRUGIEJ POtOWIE LAT
OSIEMDZIESIATYCH W LUCAS-
FILM GAMES POWSTALA NIE-
ZWYKLA TWORCZA ATMOS-
FERA, KTOREJ EFEKTAMI BYEY
MANIAC MANSION, INDIANA
JONES | SECRET OF MONKEY
ISLAND.

Razem z Timem pisaliSmy dialogi. Ron odpowiadat

za to, co méwiono w scenach na statku, a my za cata
reszte. Prowadzili$my wiele burz mézgéw, obgadujac,
co kto ma robi¢, ale ostatecznie role i tak wyznaczat
Ron. Pamietam dzien, gdy siedzieliSmy z Timem

w jednym pokoju, on pisze dialogi Stana, sprzedaw-

cy statkéw, a ja w drugim koncu wymyslam odzywki
cyrkowych braciszkéw Fettucinich. Przez okragty rok
pracowalismy tylko i wytgcznie nad Secret of Monkey
Island. Oprécz pisania zajmowali$Smy sie tez wraz

z Ronem designem gry. Odpowiadatem na przyktad za
czesc Sciezek postaci, to znaczy wyznaczatem miejsca,
ktéredy bohaterowie moga sie poruszad, a gdzie nie
mogg wchodzi¢. Ron odpowiadat za 0gdlng wizje, ale
my z Timem wspottworzylismy takze niektére zagadki.
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A jestes sobie w stanie przypomnie¢ najbardziej
znaczacy zagadke, ktérg wymyslites? Albo postac?
0j, chtopie, to strasznie trudne po tylu latach... Jedna
rzecz mi sie przypomina. Pracowali§my nad scenami
dziejgcymi sie w rezydencji gubernatora i brakowato
nam klamry spinajacej catg minifabute. Poczatkowo
miaty tam by¢ mréwki, brato sie midd, ale nic sie nie
kleito. Byto to zbyt gtupie i za bardzo fantastyczne.
Woéwczas zaproponowatem, zeby cata akcja z piratem
rozgrywata sie za $ciang, podczas gdy my styszymy
tylko odgtosy, w tym ,,Nie wciskaj czerwoneqgo przy-
cisku"”, co stanowito nawigzanie do Maniac Mansion,
gdzie mozna byto wysadzi¢ nim catg rezydencje. Ron
najpierw odrzekt ostroznie ,Mhm", ale dostrzegajac
moje niezdecydowanie, wspart pomyst i ostatecznie
zostato to wtgczone do gry.

Rok 1990 byt dla Lucasfilm Games doskonaty.
Oprécz Secret of Monkey Island wyszedt tez Loom,
ktory...

W Maniac Man-
sion oryginalna
wiadomosc ,,For
a good time EDNA
3444" zostata
przez Nintendo
uznana za seksi-
stowska i w wers;ji
na NES zmieniono
ja na proste ,,Call
Edna 3444".

Gazetka The
Adventurer zacze-
ta by¢ wydawana
przez Lucasfilm
Games jesienia
1990 roku.




Chwileczke, przeciez Loom okazat sie klapg przez to,
7e byt za krétki. Wyprzedzat swoj czas, bo przeciez
obecnie tworzymy gry, ktérych ukonczenie zajmuje
cztery-piec godzin. Wéwczas jednak walczylismy

o miejsce na pétkach sklepowych, a sprzedawcy nie
chcieli mie¢ u siebie gry, ktéra klient nastepnego

dnia zwréci, do czego miat prawo. Standardem byto
20-30 godzin koniecznych do skonczenia gry, a wtedy
nie funkcjonowat jeszcze internet i nie mozna byto
tak tatwo uzyskiwaé podpowiedzi. Po tym czasie juz
niemozliwy byt zwrot tytutu. Loom miat jeszcze drugi
problematyczny aspekt - nie byt skierowany do dzieci,
co w latach osiemdziesigtych stanowito wymag, jesli
chciates odnies$¢ sukces. Uwielbiatem Looma, ale
liczba potencjalnych odbiorcéw takiego projektu byta
ograniczona. Nawiasem méwiac, zadna z naszych

Loom byt
planowany przez
jego autora Briana
Moriarty'ego jako
trylogia.

\\*
A\

Siedzaca
w wannie w Maniac
Mansion mumia
pojawita sie réwniez
w Day of the
Tentacle. Przeno-
szenie wybranych
motywéw do kolej-
nych gier stato sie
jednym ze znakéw
rozpoznawczych
LucasArtsu.

Dave Grossman HALL OF FAME

gier nie byta zbyt popularna na rynku amerykanskim.
Dopiero po zrobieniu wersji jezykowych, niemieckiej,
francuskiej czy hiszpanskiej, i wypuszczeniu danego

tytutu w Europie moglismy liczy¢ na zyski.

W firmie powstat problem z powodu Looma?
To byt okres, gdy wtadze w Lucasfilm Games po Stevie
Arnoldzie przejat Doug Glen. Géra firmy zorientowata
sie, ze sie rozrastamy, ale generujemy stosunkowo
niewielkie zyski, dlatego przystano do nas Douga, ma-
jacego to poprawic. Jedng z jego pierwszych decyzji
byto przygotowywanie wszystkich mozliwych wersji
jezykowych naszych gier na poczatku. Dla Day of the
Tentacle robili$my ich dwadzie$cia.

No tak, jesli juz wspomniates o zielonej Macce,
przejdzmy do niej. Gra zaczeta by¢ produkowana
w trudnym dla LucasArtsu, nazywajacym sie tak
0od 1992 roku, okresie. Ron Gilbert w wywiadzie dla
Pixela méwit, ze miat pomyst, by robi¢ gry z poziomu
wtasnej firmy, ale wykorzystujgce IP LucasArtsu,
a zyski miaty zostac podzielone. Mozliwos¢ podpisa-
nia takiej umowy potwierdzit mu ustnie Doug Glen,
ale gdy przyszto co do czego, zmieniono zdanie i Ron
odszedt w atmosferze niezgody. Odeszty tez inne
gwiazdy firmy. A wy z Timem Schaferem zaczeliscie
wtedy wtasnie prace nad Day of the Tentacle. Atmos-
fera byta bardzo napieta?

PROCES ROZPADU LUCASFILM
GAMES ROZPOCZA SIE
JESZCZE W 1989 ROKU, GDY
RUSZYEA PRODUKCIA THEDIG.
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PATRZAC Z DZISIEISZE)
PERSPEKTYWY NA DZIEtA
LUCASARTSU, NIE MA WATPLI-
WOSCI, ZE FABULARNYM OPUS
MAGNUM POZOSTAJE SECRET
OF MONKEY ISLAND.

Zaczelismy ja, gdy Ron byt jeszcze w firmie. Razem
skonczyli$my Secret of Monkey Island 2, nasz drugi
wspdlny projekt, po czym nabrali$my ochoty, by
zrobi¢ co$ wtasnego. ByliSmy dwudziestoparoletnimi
dzieciakami i wiedzieliSmy, ze musimy sie trzymac
razem, bo gdybys$my dziatali osobno przy dwéch
réznych projektach, istniato wieksze ryzyko, ze oba je
schrzanimy. Doug Glen odszedt, nowym menedzerem
zostat Kelly Flock i to wtasnie on zasugerowat, zeby nie
kombinowa, tylko sprébowac uzy¢ zaréwno wnetrz,
jak i postaci z Maniac Mansion, co najwyzej dodajac do
tego pewne nowe elementy. Pojawiaty sie nowe mozli-
wosci: animacja mogta by¢ bardziej ptynna, moglismy
tez przemieszczac naraz po ekranie wiecej postaci
bez obawy o spowolnienie programu.

Ale Ron nie byt zty, ze bierzecie sie za jego temat?
Zwtaszcza po swoim odejsSciu mégt czu¢ zal.
On nigdy nie byt czescia tego projektu. Wraz z Garym
Winnickiem, jako twércy Maniac Mansion, wzieli udziat
w burzach mézgdéw na bardzo wczesnym etapie, ale
to wszystko. Wiem, ze Ron zywi rézne zale do ludzi,
ktérzy robili kolejne czesci Secret of Monkey Island,
ale nigdy nie dotyczyto to Day of the Tentacle. On jest
mocno przywigzany do Matpiej Wyspy. Powstat prze-
ciez jeszcze serial oparty na Maniac Mansion z Euge-
ne'em Levym i mimo ze byt dos$¢é Smieszny, przeszedt
bez wiekszego echa, ale nikomu w LucasArtsie to nie
przeszkadzato.

Laverne zostata
w Day of the Ten-
tacle wystrzelona
do przysztosci,
w ktérej wiadze
na Ziemi przejety
Macki.

Phatt Island
w Secret of Monkey
Island 2. Mozna by
tu zamieszkac...

W odswiezonych
wersjach Secret
of Monkey Island
dodano komentarz
autoréw zza kadru
niczym w filmach
DVD.

Postaci w wydanym latem 1993 roku Day of the
Tentacle byty bardziej szalone i zwariowane niz te
z Maniac Mansion. To byt Swiadomy wybér czy tak po
prostu wyszto po drodze?
Chcielismy, zeby to tak wygladato. Z tego powodu
wybrali$my Bernarda Bernoullieego, wystepujacego
w oryginale, na gtéwnego bohatera gry. Wydawat sie
postacig z komiksu, a my celowalismy w to, by uczucie
grania przypominato doswiadczenia z filméw rysun-
kowych Warner Bros. Od razu tez podjelismy decyzje
o rejestracji gtoséw, péZzniej dotagczonych do wersji CD.
Dostatem informacje, ze byta to pierwsza gra w historii
zawierajaca gtosy postaci od poczatku do konca. DotT
ukazat sie na wielu dyskietkach, a mimo to musiatem
dokona¢ downgrade'u, zeby to sie w ogdle zmiescito,
pogarszajac na przyktad jakos¢ efektéw dzwiekowych.
Udato sie to Scisng¢ do szesciu dyskietek, ale potem
musieli$my dodac wersje niemieckg i zrobito sie osta-
tecznie siedem. W grze umiesciliémy tez komputer, na
ktérym mozna byto pogra¢ w Maniac Mansion, co do-
prowadzito do wielu technicznych problemoéw. Trzeba
byto wycig¢ copy protection i jednoczes$nie dopisac do
SCUMM dodatkowa komende umozliwiajgcg urucho-
mienie gry, co ocalito zasoby pamieci DotT, bo inaczej
gra by sie zawieszata. W poniekad hakerski sposéb



udato sie oming¢ rézne zawitosci, dzieki czemu
pierwszy raz w dziejach mozna byto delektowac sie
w grze wczesniej wydang gra.

Po premierze Day of the Tentacle zaczates
prace z Timem nad Full Throttle?
Nie od razu. Najpierw dostatem inne zadania
i nositem sie z checig odejscia z LucasArtsu, a Tim
rozpoczat prace nad Full Throttle i musiat wszystko
nadzorowac, przez co nie miat czasu na pisanie.
Poprosit mnie, zebym stworzyt pierwszy draft sce-
nariusza. Zrobitem to, ale oczywiscie Tim wywalit
wszystko potem do géry nogami.

W 1993 roku prezesem LucasArtsu zostat Ran-
dy Komisar. Czy to on byt powodem, dla ktérego
odszedtes z firmy?

Nie, Randy byt OK. Moje powody byty osobiste. Czu-
tem sie wypalony po péttora roku produkcji Day of
the Tentacle, do tego poznatem w firmie kobiete i to
wszystko spowodowato, ze zaczatem sie zastana-
wiaé, co zrobi¢ dalej z zyciem. Wybratem sie w dtuga
podréz przez Zachodnie Wybrzeze i Kanade, duzo
rozmyslatem, az doszedtem do wniosku, ze moim po-
wotaniem jest pisanie, a nie produkcja Jedynym spo-
sobem realizacji tego byto zostanie freelancerem, co
okazato sie niemozliwe wewnatrz LucasArtsu.

Dave Grossman . HALL OF FAME

Pojechatem rowerem z San Francisco do Seattle, gdzie
odwiedzitem Rona Gilberta, ktéry pracowat nad grami
dla dzieci w swojej nowo zatozonej firmie Humongous
Entertainment. Chciatem do niego dotgczy¢, ale naj-
pierw wezwali mnie na pomoc z LucasArtsu, z ktérego
wiasnie sie zwolnitem, zebym pomadgt przy Full Throttle.
Powstat problem, bo SCUMM nie byt przygotowany do
realizacji scen akcji, a trzeba byto zrobi¢ motorowe wy-
$cigi z przepychankami. Gdy dokonatem poprawek, mo-
gtem spokojnie powréci¢, by pracowa¢ w Humongousie.
Pajama Sam pozostaje najmilej wspominanym przeze
mnie tytutem z tamtego okresu. Szybko zyskatem repu-
tacje cztowieka umiejgceqgo pisac gry dla dzieci.

Co wedtug ciebie spowodowato, ze strzelaniny 3D
zabity przygodéwki w drugiej potowie lat dziewiecdzie-
sigtych?

Adrenalina. Wtasciwie to przygoddéwki nie umarty,

tylko stanety w miejscu, podczas gdy reszta rynku
eksplodowata. Mysle, ze gtéwnym odpowiedzialnym

za ten stan rzeczy byt Doom, idealnie skierowany do
wyobrazni trzynastoletnich graczy, pod ktérych przez
lata tworzono gry. Zwré¢ uwage, ze przygodowki w swej
naturze byty nie tyle grami, co tamigtéwkami. Poza tym,
a to wiedzg tylko twércy, produkcje tego gatunku byty
zawsze trudniejsze do tworzenia od innych. Musiate$
sie zastanawiad, jak publiczno$¢ podejdzie do danej za-
gadki, i stosownie do tego jg profilowac. Jesli uproscisz
zagadki, czas gry stanie sie dramatycznie kroétki. A gdy
z kolei je utrudnisz, popsujesz catg zabawe i zniechecisz
ludzi. To byty gtéwne powody, dla ktérych potomkowie
Maniac Mansion musieli ustgpi¢ miejsca na rynku innym
zawodnikom. ks

Day of the
Tentacle ukazat sie
wytgcznie w wersji
na PC. Do momen-
tu wypuszczenia
edycji specjalnej
i konwersji gry na
PS4 i XOne sprze-
dato sie niecate
100 tysiecy kopii.
Gra okazata sie
wigc komercyjna
klapa.

Dla wielu graczy
gtéwnym proble-
mem DotT byto
zbytnie nasycenie
fabuty absurdalnym
humorem. Mtoda
gwardia LucasArtsu
poszta dalej niz Ron
Gilbert.

\&
N

PIXEL 57



=Ll
|: Bl
4 w_r__.__.m
=T ol
- -+ F-H
hT ._.... hT
| | r- | r

T
,_.:_rr Ll




RICK

DANGEROUS

Zainspirowany Space Invaders na automatach, filmem
Jron”, komputerami Sinclair ZX81 oraz Commodore
PET udostepnianymi na szkolnych zajeciach, mtody
Simon Phipps szybko ztapat bbakcyla do tworzenia

gier. Jego pierwszym sprzetem byt BBC Micro
Model A brytyjskiej firmy Acorn Computer.

Ml tukasz Bernacki

téwna staboscig urzadzenia,
Gdzieki ktéremu poczatku-

jacy twoérca wybrat kariere
w branzy elektronicznej rozrywki,
byt niewielki wybdr interesujgcych
tytutéw startowych. W maju 1982
roku, majac do dyspozycji zaledwie
konwersje Pac-Mana i Defendera,
Simon rozpoczat zabawe z BASIC
i asemblerem. Juz dwa lata pdzZniej,
w wieku zaledwie 16 lat, mégt sie
pochwali¢ swoja pierwszg, oficjalnie
wydang gra.

Jet Power Jack okazat sie jedng z naj-
ciekawszych produkcji na komputery
BBC Micro Model B, dzieki czemu
dalsza kariera Phippsa potoczyta sie
btyskawicznie. Pierwsze gry tworzyt
oczywiscie sam, zajmujgc sie miedzy
innymi projektowaniem pozioméw,
grafika i kodowaniem. Wraz z rozwo-
jem branzy i kolejnymi generacjami
sprzetu pracowat juz w kilkuosobo-
wych zespotach, by w nastepnych
latach bra¢ udziat w produkcji
wysokobudzetowych tytutow AAA.
Ws$réd najpopularniejszych nalezy
wymienic Bionic Ninja, obie czesci
Shadow Mana, GoldenEye 007, Need

for Speed: Most Wanted, Burnout
Paradise: The Ultimate Box oraz serie
gier z uniwersum Harry'ego Pottera.
Cofnijmy sie jednak do roku 1988, kie-
dy to swoje pierwsze kroki na rynku
stawiata firma o niewiele méwigcej
woéwczas nazwie - Core Design.
Mieszczace sie w brytyjskim
Derby studio zostato zatozone przez
o$miu bytych pracownikéw Gremlin
Graphics, wsrdd ktérych znajdowat
sie réwniez Simon. To wtasnie on,
wraz z artystg Terrym Lloydem,
zostat poproszony o stworzenie
kilku oryginalnych koncepcji na gre
dla nowo powstatej firmy. ,,Pew-
nego popotudnia usiedlismy wraz
z Terrym i zaczeliSmy spisywac liste
gatunkoéw gier i tematéw przewod-
nich, a nastepnie odrzucalismy te,
ktére niedawno zrealizowano. Po
godzinie zorientowalismy sie, ze
jedyna pozycja, jaka nam pozostata,
to Indiana Jones - poszukiwacz
przygéd. Im wiecej o tym rozma-
wiali$my, tym bardziej zdawalismy
sobie sprawe, jak niewiele tytutéw
zajeto sie tym tematem. Na nasze
szczescie nikt nie wydat jeszcze gry,
ktéra dobrze oddawataby ducha
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filmowych przygdéd Indiany Jonesa.
Konwersje z automatéw pojawia-

ty sie i znikaty ze Swiadomosci
graczy, ale dotychczas zadna z nich
nie uchwycita esencji pierwszych
pieciu minut z filmu «Poszukiwacze
zaginionej Arkiy», w czasie ktérych
bohater skakat nad przepasciami,
unikat zatrutych strzatek czy wresz-
cie uciekat przed ogromna, toczaca
sie w jego strone kulg" - wspomina
po latach Simon Phipps.

‘P HALL OF FAME. rick dangerous

| wkasnie ta analiza byta gtéwnym
bodZcem do stworzenia nowej pro-
dukcji. Nie trzeba byto dtugo czekac
na prezentacje bardziej szczegéto-
wej koncepcji. W ciggu kilku dni na
biurku lezaty juz trzy kartki papieru
A3 z opisem bohatera (ze wzgledu
na brak licencji nadano mu imie Rick
Dangerous), gtéwnymi zatozeniami
rozgrywki, autorskimi obrazkami
prezentujgcymi umiejetnosci prota-
gonisty, a takze rozpiska sterowania.
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PODCZAS PRAC NAD PIERWOWZOREM DUZY NACISK
POLOZONO NA OPTYMALIZACIE PRODUKTU, ABY
BAWIE BEZ WYJATKU NA KAZDE) PLATFORMIE.

= Egipscy fanaty-
cy, mumie i zatrute
strzatki to najlepiej
zapamietane
elementy drugiej
misji. Za chwile
Rick uaktywni
artefakt, ktéry na
dobre wyeliminuje
adwersarza po
prawe;j.

Pomyst spodobat sie pozostatym
cztonkom ekipy na tyle, ze tylko na
podstawie tych kilku notatek zde-
cydowano sie na rozpoczecie prac.
Po latach Simon przyznat, ze tylko
nieliczne elementy z wczesnej kon-
cepcji zostaty ostatecznie usuniete.
W jednej z misji Rick Dangerous miat
zostac schwytany i uwieziony przez
wrogdéw w celi, w ktérej znajdowaty
sie cztery wyjscia. Tylko jedno pozwa-
lato na przejscie do kolejnego etapu.
Wybierajgc dwa niewtasciwe, miat
wpadac¢ w putapke, ktéra konczyta sie
natychmiastowa Smiercia, natomiast
kolejny zty wybér skutkowat cofnie-
ciem bohatera do poczatku poziomu
(ten motyw wykorzystano w trzeciej
misji). Problemy stwarzato zaimple-
mentowanie animowanej sekwencji
dla o$miobitowych komputerdw.
R6znica widoczna jest juz w prologu.
W wersji na Amstrada i ZX Spectrum
tworcy musieli zrezygnowac z anima-
cji (prezentowanej w formie tasmy
filmowej) poprzedzajgcej wtasciwa
rozgrywke, pozostawiajgc wytgcznie
sam tekst. Produkcja trwata cztery
miesigce i choc¢ zostata ukonczona
w lipcu 1988 roku, to jednak decyzjg
wydawcy (Firebird) pojawita sie do-
piero w czerwcu nastepnego roku.
Tuz po katastrofie lotniczej brytyjski
agent Rick Dangerous trafia w samo
serce amazonskiej dzungli. Niespo-
dziewanie odkrywa zaginione plemie
Goolu, ktérego mieszkancy na
widok intruza chwytaja za dzidy

Wysadzenie tajnej bazy nazistéw uratowato Londyn przed
zagtada. Szczesliwie dla graczy prace nad kontynuacja
rozpoczeto juz po kilku miesigcach od premiery oryginatu.




= 55 Ashbourne Road, Derby - siedziba
Core Design, w ktérej kilka lat p6Zniej
powstat Tomb Raider.

i postanawiajg go na dobre uniesz-
kodliwi¢. Zadaniem bohatera jest
ucieczka z jaskini wypetnionej wrogo
nastawionymi przeciwnikami oraz
licznymi putapkami. Mamy tu klasycz-
na platforméwke 2D podzielong na
komnaty. Do dyspozycji gracza od-
dano pistolet z paczka amunicji oraz
dynamit (po szes$¢ sztuk), skakanie,
schylanie z mozliwos$cig czotgania sie
pomiedzy przeszkodami, wspinanie po
drabinach oraz kij, ktérym na krétka
chwile mozna zatrzymywac przeciw-
nikéw zmierzajgcych w naszg strone.
W trakcie eksploracji musimy unikac
putapek, eliminowac lub wymija¢ wro-
gdw, a takze zbierac statuetki, naboje
lub dynamit. W teorii zadanie wydaje
sie banalnie proste, jednak juz po kilku
minutach zabawy okazuije sie, z jak
trudng, a w wielu miejscach wrecz nie-
sprawiedliwg grg mamy do czynienia.
W kazdej komnacie mozemy wybrac
przynajmniej dwie Sciezki prowa-
dzace do wyjscia. Problem w tym,

7e zazwyczaj jedna z nich konczy sie

natychmiastowg $miercia. System ten
wymusza wiec nauke uktadow kazdej
planszy. Majac zaledwie szes¢ zy¢,
musimy przemierzy¢ az 85 komnat
(135 w wersji na urzadzenia szesna-
stobitowe) podzielonych na cztery
zréznicowane misje. Nie jest to zatem
tytut dla oséb, ktére chcg z miejsca
przej$¢ gre i o niej zapomnied. | wia-
$nie ten element rozgrywki najbardziej
utkwit graczom w pamieci, stajac sie -
obok gonigcej nas na samym poczatku
kuli - znakiem rozpoznawczym Ricka
Dangerousa.

Jesli na zdjeciu widzisz tylko dwie drabiny, to prawdopodobnie
nigdy nie grate$ w Ricka Dangerousa. Niewidzialne przejscia do
ukrytych statuetek to kolejny znak rozpoznawczy produkcji.
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W drugiej misji protagonista trafia
do Egiptu, gdzie na prosbe brytyjskie-
go wywiadu musi odnaleZ¢ skradzio-
ny przez egipskich fanatykéw klejnot
Ankhel. Otrzymujemy tu nowy typ za-
gadek (jak strzelanie do $cian w celu
aktywacji przejscia) oraz jeszcze
wiecej putapek i przeciwnikéw. Warto
podkresli¢, ze poziomy sg luzno
powigzane fabularnie. Umozliwito to
twoércom zostawienie otwartej furtki
dla kontynuacji, ale takze pozwolito
na ptynne przechodzenie pomiedzy
réznymi przygodami Ricka bez obaw
o brak spéjnego klimatu kolejnych
plansz.

Trzecia misja wyrdznia sie na
tle pozostatych swoja konstrukcja.
Tym razem Rick musi zakras¢ sie
do opanowanego przez nazistéw
zamku Schwarzendumpf, a nastepnie
uratowac schwytanych alianckich Zot-
nierzy. Oprécz standardowej zmiany
przeciwnikéw (dodano strzelajacych
w naszym kierunku komandoséw
oraz buldogi) wiekszo$¢ komnat ma
dwa wyjscia. Jesli wybierzemy nie-
wiasciwe, to gra cofa nas o kilka po-
mieszczen do tytu. Ostatnia misja jest
z kolei pierwszg, ktéra jest ciggiem
dalszym poprzednich wydarzen. Po
uratowaniu aliantéw Rick dowiaduje
sie, ze nazisci planujg atak rakietowy
na Londyn.

" Komiks autor-
stwa lana Gibsona
stanowi prequel

do wydarzen

z pierwszej czesci.
Poznajemy tu
Ricka jako niezdar-
nego poszukiwacza
przygéd, a takze
Fat Guya, ktérego
zabrakto w grze.
Co ciekawe, twércy
dowiedzieli sie

o komiksie dopiero,
gdy gra trafita na
poétki sklepowe.
Simon, bedac
fanem twoérczosci
Gibsona, postano-
wit, ze w drugiej
czesci znajdzie dla
wykreowanego an-
tagonisty miejsce
w roli gtéwnego
bossa.
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Postanawia wiec wzigé sprawy w swo-
je rece, przenikajac do tajnej bazy

w celu powstrzymania nalotu. W misji
tej potozono szczegdlny nacisk na
wykorzystanie elementéw otoczenia
do eliminacji wrogéw (odpalanie
rakiet), co stanowi kolejny powiew
Swiezosci.

Po wysadzeniu bazy wroga Rick
powraca do Londynu ku uciesze
wiwatujgcych mieszkancédw. Rados¢
nie trwa jednak dtugo, gdyz Imperium
Barfian rozpoczyna plan inwazji na
Ziemie za pomocg statkéw kosmicz-
nych. ,,Co zrobi Rick...?"” Tym pyta-
niem zawartym w epilogu pozostawio-
no otwartg furtke dla kontynuacji.

Zréznicowany klimat, kreskow-
kowa grafika, charakterystyczne
efekty dZzwiekowe (pamigtny okrzyk
.Waaah!" podczas $mierci bohatera
i przeciwnikéw to gtos Phippsa) oraz
wysrubowany poziom trudnosci spra-
wity, ze Rick Dangerous szybko zyskat
uznanie, trafiajgc latem 1989 roku na
brytyjska liste bestselleréw.

Byt to wyraZzny sygnat, ze gracze = Klimat SF w.Rick i grobowcdéw na rzecz odwiedzania min w kierunku wrogéw" - wspomina
chca wiecej, dlatego jeszcze w tym Eraznegsezgfzﬁ t"v'v'“:)r odlegtych planet i walk z kosmitami.  Simon. To jednak nie koniec nowosci.
samym roku rozpoczeto prace nad com w implemen- .Kontynuacja powstawata w mysl| Pistolet zastgpiono bronig laserowa,
sequelem. Simon Phipps po raz tacjiréznorodnych  zasady: jesli co$ nie jest zepsute - poprawiono skoki, natomiast wystu-
kolejny spotkat sie z Terrym Lloydem ZL‘:\Z‘ZZ:S:&VTV?:; nie naprawiaj tego, a jesli cos jest zony kijek zamieniono na pies¢, ktéra
w celu spisania nowych pomystéw, mrozna planete irytujgce za pierwszym razem - nie stuzyta do tego samego. Do tego Rick
tym razem opierajac fabute na zakon- ~ Freezia. réb tego ponownie. W zapomnienie przywdziat peleryne superbohatera,
czeniu pierwszej czesci. Dzieki temu odeszto wiec denerwujgce skakanie, a w prologu stracit kapelusz w wyniku
udato sie odejs$¢ od eksploracji jaskin a doszto latanie skuterem i rzucanie ataku obcych. Produkcja gry trwata

szes¢ miesiecy, a na potki sklepowe
druga czes¢ trafita w listopadzie
1990 roku.

Cho¢ wyglad
bohatera réznit

sie od powazne-

go designu

z oktadki, fanom

ta subtelna Krélestwo Vegetablia wyrdzniato sie bujna roslinnoscia oraz
réznica nie ponownie zmierzajgcg w naszym kierunku kulg - nie ma chyba
przeszkadzata. osoby, ktéra cho€ raz nie zgineta pod jej ciezarem.
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SZYSTKIEDOTYCHCZASOWE PROBY OD-

SWIEZENIA RICKA KONCZYEY SIE FIASKIEM.

OZE SQUARE ENIX POWROCI JESZCZE
IEDYS DO TE) ZASEUZONE) MARKI?

Gtéwne zatozenia rozgrywki pozo-
staty bez zmian. Ponownie otrzymali-
$my platforméwke 2D podzielong na
liczne komnaty. Gra wydaje sie mini-
malnie prostsza od pierwowzoru, ale
to tylko pierwsze wrazenie. W dalszym
ciggu musimy uczyc sie kolejnych,
sprytnie poukrywanych putapek, elimi-
nujac po drodze najezdzcéw i zbiera-
jac skarby. W grze zawarto tym razem
pie¢ misji, jednak dtugosc¢ rozgrywki
jest zblizona do poprzednika.

Poza latajgcym skuterem zmiany
sg tez widoczne w rodzaju zagadek.
Znacznie czesciej trzeba tu odnajdy-
wac ukryte w Scianach przetgczniki
otwierajgce droge do wyjscia. Dzieki
dodaniu wiekszej liczby ruchomych
platform i niezniszczalnych przeszkéd
wiekszy nacisk potozono tez na
elementy zrecznosciowe. W koncu
pojawit sie réwniez boss - Fat Guy,
ktérego nalezy pokonac w ostatnim
rozdziale. Postac ta zostata stworzona

Rick Dangerous 2 jest bardziej przystepny dla graczy.
Zapomnij jednak, ze gre ukonczysz za pierwszym razem,
bez znajomosci uktadu wszystkich putapek.

rick dangerous .HALL OF FAME ¥

juz na potrzeby czesci pierwszej, jed-
nak pojawita sie w niej wytacznie na
kartach komiksu dotgczanego do gry.
Rozpoczynamy od eksploracji
statku kosmicznego, ktéry wylgdowat
w londynskim Hyde Parku. Nastepnie
przejmujemy jego stery, by w wyniku
katastrofy wyladowa¢ na mroznej
planecie Freezia. Po odnalezieniu
teleportu przypadkowo trafiamy na
tereny lesnego krélestwa Vegetablia.
Juz na dzier dobry nowa planeta
wita nas kulg zmierzajaca w kierunku
bohatera, puszczajagc oko do fanéw
pierwowzoru. W dalszych etapach
Rick trafia do niebezpiecznej kopalni
wypetnionej wybuchajgcymi beczkami
i licznymi przetgcznikami, zas w ostat-
niej misji dociera na planete Barf, by

ostatecznie rozprawic sie z kosmitami.

W epilogu ponownie pojawia sie py-
tanie ,,Co zrobi Rick...?". Od premiery
gry mineto prawie 30 lat, a bohater
wcigz nie doczekat sie oficjalnie trze-
ciej czesci. Fani jednak nie zapomnieli,
czego rezultatem sg nieoficjalne pro-
jekty dostepne w sieci. Rick Dangerous
Advance tworzony byt przez Spoutnick
Team na Game Boy Advance. Grafika
przypominata wersje z Atari ST, jednak
twaércy przerwali projekt po ukoncze-
niu dwéch misji. Ambitniejszg probe
podjat zespdt Magic Productions,
tworzac Rick Dangerous Remake na
i0S. Na uwage zastugiwata starannie
ods$wiezona oprawa graficzna - doda-
no miedzy innymi bogatg roslinnos$¢
w jaskiniach, piasek wewnatrz piramid,
nowe animacje, efekty dZzwiekowe oraz
rozbudowane scenki przerywnikowe
pomiedzy misjami. Réwniez ta wersja
nie miata szczescia i niedtugo po pre-
mierze w 2009 roku zostata wycofana
z App Store. W tym samym roku prawa
do marki Rick Dangerous przejeto Squ-
are Enix. Nic nie wskazuje na to, aby na
horyzoncie pojawita sie kontynuacja,

a jednak japonska firma skutecznie
blokuje wszelkie proby wskrzeszania
licencji. Oprécz tego powstaty miedzy
innymi nieoficjalne porty na Mega
Drive'a, Wii czy przegladarke, zas na
Google Play mozna za darmo pobrac
klona o nazwie XRick. Dlaczego Rick
Dangerous 3 nie pojawit sie na rynku

i jak mégt wygladad, gdyby ujrzat Swia-
tto dzienne? OdpowiedZ znajdziecie na
kolejnych stronach. Ik

« Oryginalne
szkice koncepcyj-
ne, na podstawie
ktérych powstat
Rick Dangerous.
Wybranie tema-
tyki, wymyslenie
przekonujacego
bohatera, rozpiska
umiejetnosci,
putapek i w koicu
opisanie zatozen
gry zajeto twércom
raptem kilka dni.

= Cyfrowy obraz
przedstawiajacy
Ricka Dangerousa.
Autorem dzieta
jest nie kto inny
jak Simon Phipps,
ktéry powrécit do
swojego ulubione-
go bohatera przy
okazji 30-lecia po-
wstania oryginatu.
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== Charaktery-
styczny wyglad
Ricka inspirowany
byt gra Joe Blade
(ZX Spectrum)
oraz twoérczoscia
argentyniskiego
rysownika Guiller-
mo Mordillo.

@ Jakimi grami sie inspirowaliscie, tworzac Ricka
Dangerousa?

Realizowalismy platforméwki w duchu popularnych wéw-
czas produkcji. Gremlin Graphics, do ktérego dotaczytem
na poczatku kariery, miat juz wtedy na swoim koncie: Jack
the Nipper, Impossamole czy Future Knight. Gdy wiec

z grupa chtopakdéw odeszlismy z Gremlina i zatozylismy

Core Design, przy wyborze tematéw kierowali$my sie w na-

turalny sposéb logicznym rozwinieciem idei tych tytutéw.

P Pamietasz, jakie pomysty zostaty odrzucone?

Nasza rozmowa wygladata mniej wiecej tak: ,,Zanotuj na
szybko wszystkie gatunki czy stowa kluczowe, ktére przy-
chodzg ci do gtowy". Spisaliémy na kartce miedzy innymi
.Szpieg”, ,.kung-fu” i ,miecz i czary". Pamietam doktadnie,
ze Capcom wypuscit wéwczas gre Black Tiger, wiec od razu
odrzucitem to ostatnie. ZaczelisSmy wymienia¢ gatunki gier
i w koncu powiedziatem: ,,Wiesz co, nigdy nie powstata
zadna dobra gra w stylu Indiany Jonesa".

P Mieliscie juz wtedy plany na stworzenie kontynuacji

i wiedzieliscie, ze ujrzy swiatto dzienne?

Nie planowalismy wéwczas Ricka 2. Chcieli$my zostawi¢
otwartg furtke na przysztos$c jak w popularnych wéwczas

zakonhczeniach filmowych, ktére stawiajg znak zapytania
podczas napiséw koncowych i kazg widzowi zada¢ py-
tanie: ,,Czy to juz koniec?". Dopoki wydawca nie zwrécit
sie do nas z prosbhga o kontynuacje, nie planowalismy dal-
szych prac. Z perspektywy czasu najbardziej cieszy mnie,
ze w drugiej czesci mogtem odejs¢ od grobowcéw

i skupi¢ sie na klimatach science fiction.

P Skad wzigt sie pomyst na zmiane klimatu i z czego
czerpates$ inspiracje przy tworzeniu Ricka 2?

Gtéwna inspiracja byty dla mnie filmy SF klasy B w stylu
.Flash Gordon" oraz liczne produkcje o kosmitach z lat
piecdziesigtych. Skorzystalismy tez z otwartej furtki

w zakonczeniu jedynki. Zmiana klimatu pozwolita nam
zrobi¢ o wiele wiecej rzeczy i korzystac z szerszej gamy
szalonych pomystéw.

@ Jakie elementy zawarte w obu czesciach byty najtrud-
niejsze do wdrozenia?

Najtrudniejsze byto zoptymalizowanie poziomu trudnosci. Na
etapie produkcji przejscie niektérych sekwencji wymagato
wrecz absurdalnego wyczucia czasu. Musieli$my mocno
dopracowac ten aspekt, aby ostateczny produkt byt grywalny
nie tylko dla naszej ekipy, ale przede wszystkim dla klientéw.

S S S S SRR IS
R S S R SRR IR RIKRKS
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> Filmowy ,,Flash
Gordon" diametral-
nie zmienit podej-
$cie do produkcji
drugiej czesci

- z korzyscig dla
fanéw pierwo-
wzoru.

= Gdyby nie wyda-
ny przez Capcom
Black Tiger, Rick
magtby nigdy nie
powstac.



< Simon jest

[ po dzi¢ fani wspominaja, ze obie gry byty bardzo osobg o wielu

trudne, a czasem wrecz niesprawiedliwe. To Swiadomy talentach, co
czy spontaniczny zamyst? udowadnia nie
., . . tylko w swoich

Dorastalismy przy grach pokroju Donkey Kong czy Maniac  yqieinych ,Nie-

Miner, ktére nie wybaczaty btedéw. Nie planowalismy, bezpiecznych”

zeby nasze produkcje kazaty graczom uczy¢ sie wszyst- produkcjach.

kich putapek na pamie¢, wiec wyszto to spontanicznie.

W tamtym czasie nie zdawali$my sobie sprawy, e te gry

polegaty na powtarzalnych sekwencjach, ktérych nalezato
- N
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sie nauczy¢, aby przej$¢ dalej. Zalezato nam, aby putapki caty
czas stanowity dla gracza wielkg niewiadoma - w koricu byty
inspirowane szalonymi przygodami, jakich doswiadczat Indy
na samym poczatku ,,Poszukiwaczy zaginionej arki". Ostatecz-
nie powstata gra pamieciowa, w ktérej konsekwencjg pomytki
byta natychmiastowa (i przezabawna) smier¢. Co ciekawe, taki
model zabawy czesto wywotywat syndrom jeszcze jednej tury
i prawdopodobnie dzieki temu tak wiele oséb wcigz pamieta

o Ricku.

@ co sadzisz o poziomie trudnosci z punktu widzenia
gracza? Ukonczytbys dzis obie czesci bez ujrzenia napisu
Game Over?

W tamtych czasach gry powstawaty gtéwnie z myslg o ma-
szynach arcade i byty projektowane tak, aby gracz nie moégt
sobie z nimi od razu poradzi¢, co wigzato sie z wrzucaniem
kolejnych monet co kilka minut. Dzieki temu twércy automa-
téw zarabiali krocie, a gracze z czasem dochodzili do perfekgiji.
| wiasnie taka gre stworzyliSmy. Przyznam, Ze nie gratem

w obie cze$ci od momentu, kiedy trafity na potki sklepowe.
Kilka razy uruchomitem z ciekawosci wersje stworzone przez
fandw. Staram sie zawsze i$¢ do przodu i tworzy¢ nowe rzeczy,
wiec nie spedzam zbyt duzo czasu na spogladaniu

w przesztosé.

[d Latem 1989 roku Rick Dangerous znalazt sie w czotéwce
najlepiej sprzedajgcych sie gier w Wielkiej Brytanii. Czy dzi$
mozesz nam zdradzi¢, jak w przyblizeniu to wygladato

w przypadku obu czesci? Ktéra sprzedata sie lepiej i na
jakich platformach?

Nie wiem nic na temat sprzedazy zadnej z tych gier poza tym,
ze byta catkiem niezta. W tamtych czasach wydawcy niezbyt
chetnie dzielili sie takimi informacjami, byto to wrecz nie do
pomyslenia. DostawaliSmy wynagrodzenie za naszg prace,
czasem wskoczyta premia i tyle. Z tego, co pamietam, dopiero
w trakcie mojej pracy w Electronic Arts przy serii Harry Potter
w 2001 roku po raz pierwszy kto$ pokazat mi, jak ksztattuje

sie sprzedaz. Bytem w szoku, kiedy dotarto do mnie, Ze tylko
pierwsza gra z tego uniwersum sprzedata sie lepiej niz wszyst-
kie dotychczasowe tytuty, przy ktérych dotad pracowatem.

EAw epilogu Ricka 2 dali$cie graczom nadzieje na powrét.
Oficjalnie jednak nigdy do tego nie doszto. Czy mozesz nam
zdradzi¢ wiecej szczeg6téw na ten temat?

Wydawca nigdy nie poprosit nas o zrobienie trzeciej gry, wiec
zaczeliémy prace nad innymi projektami. Przyznam, ze jednak
chwile o tym myslatem, a nawet miatem wstepny pomyst na
kontynuacje. Chciatem, aby Rick przenidst sie do lat czterdzie-
stych lub pieédziesigtych, za$ akcja bytaby osadzona

w klimatach szpiegowskich - w stylu filméw z Humphreyem
Bogartem. To byta jednak tylko moja luZzna mysl. Nie rozma-
wialismy o tym na powaznie i nigdy wiecej nie wrdcilismy do
tematu kontynuacji. Skupilismy sie na nowych projektach

- Rick spetit swoje zadanie, a my ruszylismy dalej.

P Gdybys dzi$ miat mozliwos¢ lub otrzymat propozycje
stworzenia trzeciej czesci, to podjatbys sie tego zadania?
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Byto, mineto. Teraz buduje gigantyczne tréjwymiarowe
$wiaty i $cigam sie w nich z niesamowitg predkoscia

320 km/h w oszatamiajagcym 4K i 60 klatkach na sekunde
z moimi przyjaciotmi z Three Fields Entertainment,

z ktérymi robie Dangerous Driving 2. Jak juz wspomnia-
tem, bardziej interesuje mnie patrzenie w przyszto$¢

i podziwianie tego, co mozemy zrobi¢ teraz, niz oglada-
nie sie za siebie.

P Zatézmy jednak, ze tak. Majac nieograniczony czas
i budzet, jaki kierunek obratbys dla kolejnej czesci?
Stworzytem mnéstwo platfoméwek 2D i 3D, wiec wolat-
bym zrobi¢ co$ w zupetnie innym stylu. Co$, czego nigdy
wczesniej nie robitem - na pewno bytby to projekt

w otwartym Swiecie, petnym eksploracji i wartkiej akcji,
z obowigzkowym multiplayerem, ktéry jest dla mnie

o wiele bardziej interesujgcy. Wazna jest dla mnie réwniez
praca w matym zespole - z odpowiednimi osobami i przy
uzyciu nowoczesnych narzedzi mozna stworzy¢ gry
znacznie szybciej i sprawia to wiecej frajdy.

[ Jak oceniasz kierunek rozwoju gier przygodowych?
Czy brakuje ci w nich moze elementéw, ktére sam
chciatbys$ zaimplementowad, a ktére nie sg zbyt popu-
larne w tym gatunku?

Gry oparte na fabule z gtéwnym bohaterem prowadzo-
nym za raczke wyznaczong $ciezka do celu i przerywni-
kami filmowymi nudzg mnie juz od dawna. Ostatni raz

w tego typu produkcje gratem moze z dziesiec lat temu.
Szczerze méwiac, przestaty mnie interesowac gry, w kté-
rych sledze czyjas historie. Jesli chce przezy¢ fascynuja-
cg opowies¢, to po prostu odpalam film na dwie godziny
i oddaje sie w petni przygodzie, jakg oferujg $wiatowej
klasy scenarzysci i aktorzy na tle niesamowitych efektow
specjalnych. Czekam na gre w otwartym swiecie

z ogromng liczbg wyboréw, ktére niekoniecznie musza
traktowac zabawe serio. Chciatbym przywigzac sie do
bohaterdw, ktérzy opowiedza historie poprzez eksplora-
cje, a nie dlatego, ze jaki$ scenarzysta wymusi na mnie
odczuwanie ich emocji w scenkach przerywnikowych.
Chce tworzy¢ Swiaty, ktére w petni wykorzystujg aktu-
alne mozliwosci techniczne. Jesli jednak chodzi o gry
jednoosobowe, ktére tworzone sg przez ogromne ze-
spoty nawet przez kilka lat, to od dtuzszego czasu mam
wrazenie, ze pomimo ich ogromnej popularnosci niewiele
sie w tej kwestii zmienito.

[d Mozesz opowiedzie¢ nam o projektach, nad ktérymi
aktualnie pracujesz?

Od szesciu lat pracuje wytacznie z domu, dzieki czemu
moge rozwija¢ wiele pasji, na ktére wczesniej nie miatem
czasu. Aktualnie naleze do zespotu Three Fields Enterta-
inment - jest to najbardziej kreatywna i satysfakcjonujaca
praca, jaka kiedykolwiek wykonywatem. Tworzy go siedem
0s6b, zas naszym najnowszym projektem jest Dangerous
Driving 2, ktéry jednak bedzie znaczaco réznit sie od po-
przednika. OdeszliSmy od siedmiu zamknietych toréw

w kierunku otwartego $wiata. Setki mil drég do eksploracji,
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HOC SIMON CIEPtO WYPOWIADA S|
D SERIIRICK DANGEROUS, TO JEDNAK DZIS

PREFERUJE OPOWIADANIE HISTORII| POPRZEZ

KSPLORACJE OTWARTYCH SWIATOW.

1959590000 99090 9 009090

o

mozliwos¢ $cigania sie z innymi graczami, powietrzne
akrobacje, efektowne zniszczenia, tryb multiplayer na po-
dzielonym ekranie i online - to tylko niektére nowosci. Caty
czas pracujemy nad tytutem i mamy nadzieje, ze dostarczy
graczom mnéstwo frajdy. W marcu pokazywalismy gre

na PAX East 2020, natomiast premiera odbedzie sie pod
koniec roku - réwnolegle na PC, PS4, Xbox One i Switchu.
Oproécz pracy nad grami zajmuje sie rzezbg i drukiem

w 3D oraz tworze meble na zamdwienie z odzyskanego
drewna. Niedawno, przed swoimi pie¢dziesigtymi urodzi-
nami, odkrytem réwniez zamitowanie do cosplayu. Za-
czatem udzielad sie w spotecznosci fanéw ,,Gwiezdnych
wojen”, do ktérych zresztg naleze od jedenastego roku
zycia. W rezultacie zaczatem tworzy¢ dla nich repliki
kostiuméw i rekwizytdw, uzywajgc kombi-

nacji druku 3D oraz staromodnych metod

(rzezbienie, szycie, odlewanie konstrukcji

metalowych). Pochtoneto mnie to na tyle

mocno, ze obecnie ucze sie wszystkie-

go o platformie Arduino. Chciatbym,

zeby droidy, przy ktérych pracuje, mo-

gty sie poruszaé, a nawet wydawac dzwieki

lub efekty sSwietlne. Oprécz tego szkicuje,

maluje obrazy cyfrowe, wykonuje oktadki do

gier i magazyndw, a takze regularnie ¢wicze.

Jesli jestescie zainteresowani moimi

pracami, to znajdziecie mnie

na Twitterze jako

@simorph. k
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~ Dynamika,
efektowne kraksy
i w petni otwarty
$wiat - Dange-
rous Driving 2
zapowiada sie

na obowigzkowa
pozycje dla fanéw
Burnouta.

=~* Filmy z Humph-
reyem Bogartem
miaty stanowi¢
inspiracje dla
trzeciej czesci. Do
produkcji jednak
nigdy nie doszto,
a szkoda.
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LEGENDA RELAKSU GLOSI, ZEPODCZAS WIZYTY TOWARZYSZA
GIERKA CZTERDZIESTOLETNI ZALEDWIE HENRYK KURTA, CZLEK
SWIATOWY, RZUCIk —,,A MOZE BYSMY WYDAWALI KOMIKSY?",
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Pochody pierwszomajowe. Przyjazn polsko-radziecka. Coca-cola w sklepach, petne
potki, maty fiat, bloki z wielkiej ptyty. Coraz wieksze otwarcie na $wiat, szczegolnie na
Europe Zachodnig, ale tez na amerykanskie seriale i filmy — ,Kojak”, ,Aniotki Charliego”,
~Columbo”,a w kinach ,,Gwiezdne wojny”. Wtadza chciata pokazac, ze realny socjalizm
nie jest taki zty, a obudowany kapitalistycznymi dobrami pozwoli zy¢ we wzglednym
dostatku — tym na gorze itym na dole.

Pawet Gawlikowski

byta na komiks przez duze K, jednak dwanascie stron

miesiecznie nie zadowalato miodziezy gtodnej kultury ob-

razkowej - oprécz wspomnianych juz przygdd dzielnego

detektywa z MO, nudnego jak flaki z olejem ,,Podziemne-

go frontu" (chociaz oktadki byty niezte) oraz oczywistego

dobra narodoweqgo, czyli , Tytusa, Romka i A'Tomka", kto-

ry rozpoczat lata siedemdziesiate przygoda na olimpia-

dzie w Kogutkowie Gérnym, nie byto sie czym pochwalic.

No, moze jeszcze poza paskami w Wieczorze Wybrzeza KADR 7 .ZAMACHU

czy Dzienniku Wieczornym. MOGE BUBZIC SKOJARZE-
Poczynajgc od 1971 roku, wspomniane otwarcie kultu- NI 7 _POLTIEMNIM

omiks - stowo w Polsce
KLudowej skrzetnie omijane.

W latach czterdziestych tolero-
wany, w piecdziesigtych uwazany za
forpoczte imperializmu amerykan-
skiego i w taki tez sposéb przed-
stawiany, w latach szes$cdziesigtych
nazywany ,kolorowymi zeszytami"

OKEADKA PIERWSZEGD (,,Kapitan Zbik™), rozwinat sie na do-
NUMERU NIE bre dopiero w 1974, roku, wraz z do-
daniem koloru do Swiata Mtodych

IACHWYCAtA, JEDNAK X - : . . )

: (Pixel #59) i zwiekszeniem czesto- ralno-gospodarcze zaczeto owocowac coraz wiekszg licz- "
SPRIEDAT I TAK Hliwodei . ) ; . " i FRONTEM", JEDNAK
iwosci jego wydawania z dwéch do ba produktéw ze ,,zgnitego Zachodu", mocno reglamento
:lné‘;NZ[]\ﬂlggT[]](\]A[I] PROCENT trzech numeréw tygodniowo. wanych i w zasadzie jedynie w duzych miastach (gtéwnie TUTAJ Bt ZN{\E;&E

w Warszawie) - ale na tle siermieznej, czarno-biatej

Ostatnia strona (przez wielu uwazana
Za pierwsza) czasopisma przeznaczona

rzeczywistosci lat szes¢dziesiatych byt to niesamowity
postep. Jednak najlepsze miato dopiero nadejs¢.
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MILE SWIETNEGO POCZATKI...

W czerwcu 1976 roku zostat oddany
do druku pierwszy w demoludach
magazyn opowiesci rysunkowych
Relax. Juz sama nazwa, pisana przez
X, Wskazywata na powigzania z kul-
turg $wiatowa. Dobry papier (wtedy
jeszcze braki w zaopatrzeniu nie byty
tak widoczne) dobitnie podkreslat,
ze wydawca - Krajowa Agencja
Wydawnicza - stawia na jakosc. | jaka
to byta jakos¢ - mogli sie przekonac
szczesliwcy, ktérym udato sie zaku-
pi¢ pierwszy numer. Tym, ktérzy nie
pamietajg, przypomne - naktad stu
tysiecy egzemplarzy w tamtym cza-
sie nie byt absolutnie wystarczajacy.
Byta to wrecz kropla w morzu kul-
turalnych potrzeb éwczesnej Polski.
Jak zapewne niektdrzy z was wiedzg
- funkcjonowato wtedy cos takiego
jak ,teczka u kioskarza". Oznaczato
to, ze pan albo pani w kiosku (bardzo
wazna funkcja) odktadali nam do

niej numery pozadanych czasopism,
ktére w innym przypadku zostatyby
wykupione, zanim dotarliby$my do
punktu ich sprzedazy. Swiat Mtodych
czesto kosztowat dobrg paczke

kawy, ale juz Relax to byt koniak
(gruzinski, ktéry mozna mrozic)

i roczna prenumerata Trybuny Ludu
- pracownik Ruchu réwniez musiat
sie wykazac w centrali.

Jak doszto do powstania Relaksu?
Legenda gtosi, ze do KAW przybyt
pewnego dnia towarzysz Gierek.
Podajac reke, poklepat po ramieniu
szefa wydawnictwa, rzucit standardo-
we ,,Jak tam, towarzyszu, w waszym
zyciu osobistym?" i zagait, czy mozna
by, dla odmiany, rozpocza¢ dziatalnosé
przynoszaca jakis zarobek. Wtedy to
wiasnie miody, czterdziestoletni zale-
dwie Henryk Kurta, cztek Swiatowy, bo
urodzony w Paryzu i w jezyku Moliera
umiejgcy nawet napisac ksigzke,
rzucit - ,,A moze bysmy wydawali
komiksy?". Niebiosa sie rozstapity,
jasny promien $wiatta padt na postacé
.pierwszego"”, ktérego czoto najpierw
sie zmarszczyto, a potem wygtadzito,

i po chwili zastanowienia powiedziat
ON -,,Czemu nie?". Sam pamietat
przeciez swoje dziecinstwo i mtodos¢
w Belgii, gdzie zetknat sie miedzy inny-
mi z ,,Przygodami Tintina" i jak wies¢
niesie, czytat go synowi. Pan Kurta

w tempie ekspresowym zostat redak-
torem naczelnym nowego pisma i po
zapewnieniu wiadz, ze réwnowaga
pomiedzy naukg, ideologig i rozrywka

KROJ CZCIONKI TYTUEU
USTALONY Z0STA 05-
TRTECZNIE W SZOSTYM
NUMERZE. TUTRJ CHYBA
NAJGORSZA WERSJA

— NUMER .

NA HUMORY NAJLEPSZYM LEKARSTWEM ZAWSZE

FUNKY KOVAL, JESZCZE ZANIM Dnopi SIE IMIENIA,
POTRARI NIEZLE ZAPODAC 7 gpyr

zostanie zachowana, a 10 procent ze
sprzedazy kazdego numeru zostanie
przekazane na Centrum Zdrowia
Dziecka, rozpoczat przygotowania do
wydania pierwszego numerdul...
Pamietam, ze maéj pierwszy $wia-
domy kontakt z Relaxem nastgpit
okoto 1981 roku, kiedy skonczyt sie
on ukazywac. Miatem w domu piec
numerdéw (po starszych siostrach),
z réznych lat i z réznymi odcinkami
zamieszczanych w nich historii.
Musiatem domyslac sie, co byto
wczesniej, i dopisywac sobie w gto-
wie zakonczenia. Kilka lat pdZniej
podobnie sie czutem, ogladajac
.Imperium kontratakuje". Ale tutaj,
z catym szacunkiem dla ,,Gwiezd-
nych wojen" - to byto co$ wiecej.
Nie tylko ,,Kajko i Kokosz", ,,Gucek
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i Roch", ale takze ,,Najdtuzsza
podréz", opowiesci o Myslonautach
czy sensacyjna ,,Czarna réza". Z Re-
laksu dowiedziatem sie (chyba tak
jak wszyscy), czym byto wezetkowe
pismo Kipu, jak przebiegat zamach
na Reinharda Heydricha w Pradze
i kim byt Richard Sorge. Pamietam
pbZniejsze mozolne zdobywanie
kolejnych numeréw w antykwaria-
tach i na bazarach. Jak w jednym
z nich znalaztem akurat brakujgcy
numer z ostatnig czescig opowiesci
0 podrézy w czasie, a nie miatem
przy sobie odpowiednigj ilosci go-
téwki (ktéry trzynastolatek nosit jg
ze sobg?). M¢j szalony rajd do domu
na rowerze i jeszcze szybszy powrot,
zeby tylko nikt nie zdazyt wykupic.
A kiedy wracatem, caty szczesliwy,
z komiksem w garsci, najechatem
rowerem na pottuczong butelke po
piwie i musiat on is¢ w odstawke na
trzy miesigce, az do sklepu dowieZli
opony. Mozna byto oczywiscie pozy-
cza¢ numery od kolegdéw czy wymie-
nia¢ sie na inne komiksy, jednak nie
znatem nikogo, kto posiadatby petng
kolekcje i dopiero we wczesnych
latach dziewiecdziesigtych udato mi
sie skompletowac wszystko. Ale to
juz inna historia...

Kto rysowat dla Relaksu? tatwigj
bytoby wskazadé, kto nie rysowat.
Na pewno zabrakto ojca (i mat-
ki) polskiego komiksu - Papcia
Chmiela, czyli Henryka Jerzego
Chmielewskiego. Bogustaw Polch do
pierwszego numeru stworzyt swojg
niezapomniang kreska historie SF
.Spotkanie" - tutaj trzeba zwrécic
uwage na niezwykte podobienstwo
postaci bezimiennego bohatera
do mtodszego o kilka lat Funky'e-
go Kovala. Wida¢ wyraZnie, skad
czerpana byta inspiracja. Niestety
byt to jego pierwszy i ostatni komiks
dla tego magazynu - po otrzyma-
niu od niemieckiego wydawnictwa
kontraktu na rysowanie serii o bo-
gach z kosmosu wedtug Ericha von
Danikena pozostawit pole do popisu
dwdém swoim kolegom - Grzegorzowi
Rosinskiemu i Andrzejowi Wréblew-
skiemu. Witold Parzydto, Janusz
Christa, Tadeusz Baranowski z Orient
Manem, Szymon Kobylinski - cze$¢
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CZASAMI MASZYNY DELIKATNIE
QUZHY SIE Z LDZML

MOZE | NAJDHUZSTA
PODROZ" BYtA TROCHE
OZIECINNA, ALE TE
DINOZAURY!

z wymienionych dzentelmendéw

byta znana z tworzenia historyjek
obrazkowych na dtugo przed rozpo-
czeciem wspétpracy z redaktorem
Kurtg, a cze$¢ dopiero zdobywa-

ta swoje szlify w tym trudnym
zawodzie, jednak trzeba przyznad,
ze poziom wydawnictwa udato sie
utrzymac przez wszystkie 31 nume-
réw. Zdarzaty sie drobniejsze wpadki
- takie jak umieszczone, zapewne

Z koniecznosci wspomnianego
ideologicznego wywazenia, historie
o0 ,lesnych bandach” w powojennej
Polsce, o dzielnych krasnoarmiejcach
bijgcych germancéw czy o walce
narodowowyzwolenczej w Ameryce
Potudniowej. Wystepowaty jednak

w na tyle znikomej liczbie, ze mozna
je byto bez zalu pomingc.

Cofnijmy sie do kryzysowego roku
1983 - w telewizji dwa kanaty nadaja
smetny program, z rzadka trafi sie
francuski kryminat albo czechosto-
wacka komedia. Czasami enerdowski

.PODCZAS GDY WOBEC SIEBIE POTRAFIEY I

BYC NAPRAWDE OKRUTNE!

serial o antyhitlerowskiej opozycji
(sktadajgcej sie oczywiscie ze
wschodnioniemieckich komunistow)
czy radziecki film wojenny o przeta-
maniu niemieckiej obrony kosztem
sotdatéw krzyczacych ,,za Stalinu!".
Jest jeszcze ,, Tik-Tak", a w sobote

i niedziele - ,Sobdtka" i, Teleranek".
| do tego czytany po raz n-ty Relax...

JAK BRATNIE NARODY
SWIADOMOSC KOMIKSOWA
BUDOWAC POMAGALY

Nie pamietam, zebysmy ja albo moi
koledzy w wieku siedmiu lat, przed
internetem i telewizjg kablowg, wie-
dzieli cokolwiek o wszechwtadnym
Reinhardzie Heydrichu, protektorze
Czech i Moraw, jednym z czotowych
funkcjonariuszy hitlerowskiego
rezimu, postrzeganym przez Adolfa
Hitlera jako jego naturalny nastepca.
Ale dzieki Swietnie narysowanej
historii ,,Zamach” kazdy z nas mégt
sie zapoznac z opowiescig o tym,




jak dwdch wyszkolonych w Wielkiej
Brytanii Czechéw dokonato zamachu
na najwyzszego rangg funkcjonariu-
sza niemieckiej machiny wojennej,
jaki zginat w trakcie drugiej wojny
Swiatowej. Historia niestety nie miata
happy endu - zdradzit skuszony
wielka nagroda jeden ze wspdinikéw
zamachowcdw, a oni sami zgineli
z wiasnej reki, uprzednio bronigc
sie przez dtugi czas w podziemiach
cerkwi. Historia historig, ale jak to
byto narysowane! Zblizenia na spo-
cone twarze zamachowcoéw, Niemcy
wypowiadajacy sie gotycka czcionka,
kadry z trupig gtéwka na czapce,
ciato ranione rozrywajgcym sie za
fotelem granatem. Brutalne? Jak
na czasy Tytusa i dzielnych wojéw
z grodu Mirmita - bardzo. Ale jakie
to robito wrazenie! Czytajac wiele
lat péZniej ,,Opowiesci wojenne”
Gartha Ennisa, przed oczami miatem
dzieto braci Saudkdéw, bedace moim
pierwszym, ale wyjatkowo mocnym
kontaktem z komiksem wojennym.
Zagraniczne komiksy byty raczej
wyjatkiem niz regutg i oprécz
wspomnianego powyzej ,,Zamachu"
moglismy w zasadzie liczy¢ jedynie
na bratni naréd wegierski. ,, Akcja
Labirynt” Tibora Cs. Horvatha
i Erno Zorada jest zrecznie napisang
historig o niemieckiej Wunderwaffe,
natomiast ,Lana w kosmosie" to pet-
noprawne science fiction. Z jednym
z kadréw wigze sie ciekawa historia,
gdyz polscy cenzorzy dorysowali

PIERWSZE SKOJARZENIE - WINNETOU TAMIERZA RZUCIC
SIE NA CYTRYNE NA STCZESCIE NIE KONCZYEO SIE TAK
DRASTYCINIE.

JAK/WIUAC, BLUZA ADIDASA Z0BOWIAZYWALA
NAWET W LATACH SIEDEMDZIESIATYCH.

gtéwnej bohaterce gustowne wdzian-
ko typu body, podczas gdy w ory-
ginale wystepuje ona w neglizu. Do
dzisiaj mozna zauwazy¢ w tej materii
réznice miedzy dwoma krajami...

OPOWIESCI ROZNEJ TRESCI

Tutaj wypada wspomnie¢ nie tylko

o fantastyce, gdzie Witold Parzydto
zdobywat swoje szlify rysownika,

ale tez o komiksach historycznych,
ktére oprécz Grzegorza Rosinskiego
popetniali Szymon Kobylinski czy
Marek Szyszko. Ten ostatni odpo-
wiada za szescioczesciowy cykl ,, Ta-
jemnica Kipu" opowiadajacy historie
Sebastia Berzewiczego, polsko-we-
gierskiego szlachcica, jego indian-
skiej cérki Uminy, a takze o ukryciu
czesci inkaskiego skarbu w okolicach
zamku w Niedzicy i tajemniczym pi-
Smie wezetkowym. Historia zaczyna
sie pod koniec XVIII wieku, a konczy
po drugiej wojnie Swiatowej. Nieraz
bytem na wspomnianym zamku,

a nad jezioro Titicaca mam réwniez
nadzieje kiedys sie wybrac. Wszystko
to dzieki niesamowicie ekspresyjnym
rysunkom i wyrazistej kresce,

ktérg moglismy réwniez docenic
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w ,Konusie", ,,Pieciu krokach
wstecz" czy ,,W mocy Wielkiej Bogi-
nii"” (ale ja sie tego batem!).

Duet Stefan Weinfeld-Witold
Parzydto uraczyt nas ,,Opowiesciami
nie z tej Ziemi", ktére - méwcie,
co chcecie - uwazam za peretki
krétkiej formy fantastycznej. Czy
jest to profesor Pikku, ktéry pada
ofiarg zaprojektowanego przez siebie
automatu do odtawiania obcych form
zycia, czy komendant Bodajc¢ o uro-
dzie cytryny - trzymajg w napieciu
i zostajg z czytelnikiem na zawsze,
podobnie jak inne opowiesci snute na
spotkaniu Myslonautéw. Wspomniec
jeszcze trzeba o one-shocie ,, Ziem-
niaki i krél" - krétkie, ale tresciwe.

..Tam gdzie stonce zachodzi
seledynowo” Waldemara Andrze-
jewskiego - polskiego odpowiednika
Philippe'a Druilleta, znanego réwniez
z Alfy (Egmont wydat jego antologie
- bardzo polecam) - byta sprawnie
napisang i narysowang przypowie-
$cig SF dajacg do myslenia.

Na koniec nie mozna nie wspo-
mniec o czteroodcinkowych ,,Nie-
zwyktych wakacjach” Zbigniewa Wéj-
cickiego i Andrzeja Sawickiego - mdj
ulubiony motyw podrézy w czasie,
tym razem dwajki harcerzy i jednego
staruszka do Japonii z czaséw ,,Sied-
miu samurajéw". Ryki Ohyda i Miki
Misiura, samuraje stuzacy panom
noszacym miana takie jak Naginabo-
saka i Owaki Paskuda, dawali dowody
na to, ze fantazja polskich scenarzy-
stéw trzyma sie nieZle.

JERZY WROBLEWSKI

A SPRAWA POLSKA

Nikt nie zrobit w Polsce wiecej dla
komiksu realistycznego od Jerzego
Wréblewskiego, cztowieka odpo-
wiedzialnego za ostateczny wyglad
kapitana Zbika, pierwsze komiksy
sensacyjne, polskiego Tarzana, ale
réwniez za Binio Billa, polska odpo-
wiedZ na Lucky Luke'a. Tutaj sam
autor przyznawat, ze najszybszy
strzelec Dzikiego Zachodu byt bez-
posrednim wzorem do stworzenia
postaci polskiego emigranta - sze-
ryfa Rio Klawo. Nie do przecenienia
jest tez fakt, ze autor byt wrecz
fanatycznym wielbicielem
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westernéw, szczegélnie ,,Rio Bravo"
z Johnem Wayne'em i wszystkie
dialogi z filmu znat na pamiec.

W Relaksie ukazaty sie jedne
Z jego najbardziej ikonicznych dziet,
poczawszy od one-shotéw typu
.Prorok Daniel", ,Wolnos$¢ mieszka
w gdérach” czy , W piaskach Synaju”,
a skonczywszy na wieloodcinkowym
. Wywiadowcy XX wieku", przygo-
dach Richarda Sorge'a, (najlepszego
szpiega, jakiego w czasie Il wojny
Swiatowej miat Zwigzek Radziecki).
»Vahanara" - na podstawie catkiem
nieztej powiesci SF Georga Murcie-
go - zostat niestety potraktowany
przez niego po macoszemu i jest
wyjatkowo, nawet jak na Wré-
blewskiego, przegadany, niejasny
i niespojny. Jednak w tamtych
czasach czytato sie to z wypiekami
na twarzy, a niezrozumienie fabuty
zrzucato sie na karb niewyrobienia
czytelniczego.

Jego najbardziej chyba znang
opowiescig pozostaje ,,Czarna

T CHSTA TWERYE SWETE
ST SSACHNE — STAODA T8
= STANE O TAK HALD,
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réza", historia tgczgca w sobie watki
rodem z trylogii Bourne'a i, Mission
Impossible”, gdzie gtéwny bohater
musi przeszkodzi¢ miedzynarodowej
grupie terrorystycznej wzorowanej
na Frakcji Czerwonej Armii w doko-
naniu $miercionosnego zamachu
mogacego pociggnac za sobg setki

ofiar. Do dzisiaj pozostajg ze mng ka-

dry takie jak wybuchajacy, zrzucony
z urwiska volkswagen transporter,
strzelanina w samolocie czy latajacy
samolot-protodron szpiegowski

z kamera.

Obok Rosinskiego to wiasnie
Jerzy Wréblewski pozostaje najbar-
dziej ptodnym autorem tworzgcym
dla Relaksu - 17 opowiesci (jedno-

i wieloodcinkowych) pokazuje jego
wielki talent do wiernego oddania
rzeczywistosci. Czy jest to ukazujaca
ze szczegdtami zrujnowang Warsza-
we ,,Rzeczpospolita gruzéw", czy
one-shot ,,Polak w kosmosie"

- nie ma tutaj miejsca na umownosc.
Samochdd jest samochodem, statek
kosmiczny ma wszystko na miejscu,
a emocje na twarzach przedstawio-
nych bohateréw pozostajg z nami
dawno po zamknieciu oktadki.

NOWY, PREJRIYSTY
UKEAD GRAFICZNY
— NIESTETY 10 JuZ

PRAWIE KONIEC PRZYGOD.

Jezeli miatbym wskazac najbar-
dziej niedocenionego polskiego
artyste komiksowego z czaséw PRL
- bedzie to wtasnie Wréblewski. Gdy-
by urodzit sie na Zachodzie, bytby
jednym tchem wymieniany z Eddym
Paapem czy Jimem Steranko.

CHRISTA (NIE TYLKO)
DLA DOROSLYCH
Janusz Christa to w zasadzie
instytucja. ,,Kajka i Kokosza" znaja
wszyscy, bez wyjatku. Troche gorzej
bywa z , Kajtkiem i Kokiem", wielu
styszato, nie kazdy czytat - a to prze-
ciez do tych dwéch prapraprawnu-
kéw naszych dzielnych wojéw nalezy
zaszczyt wystapienia w najdtuzszym
polskim komiksie, ,,Kajtek i Koko
w kosmosie", ukazujgcym sie w for-
mie paskéw w tréjmiejskim ,,Wieczo-
rze Wybrzeza". W Relaksie ukazat
sie w catosci ,Zamach na Milusia",
prawie réwnolegle z wychodzacym
w tym samym czasie w Swiecie Mio-
dych ,,Na wczasach” (na niektérych
kadrach smok Milus, ktéry wyste-
puje tutaj po raz pierwszy, ma kolor
czerwony!). Kilka plansz z zartami
rysunkowymi - ,,Ryby", ,,Dzdzowni-
ce" i, Palacze” - do dzisiaj pozostaje
mistrzostwem krétkiej formy, a ,,Za-
giniona zatoga" wyjasnita matemu
mnie w prosty i zrozumiaty sposéb,
skad sie wziety krasnoludki.

Dwie wieloodcinkowe serie z Guc-
kiem i Rochem w roli bohateréw
- Izejszy ,, Tajemniczy rejs" i chyba
najpowazniejszy w catej tworczosci
autora ,,Kurs na Pétwysep Jork"
oraz one-shot, ,Pan Paparura i pies
Aj" pokazywaty, ze scenariusze
Christy potrafity daleko wykraczac
poza opisywanie przygdd wojow
kasztelana Mirmita.

DEBIUT JACKA SKRZYDLEWSKIEGO

Y STUZERAJA KARAWANA JEDZIE DALk
CZASAMI TRAY

AN R

Niezapomniane pozostajg ,,Bajki
(tylko) dla dorostych”, oryginalnie
czarno-biate majstersztyki ukazujgce
wielki kunszt autora tak w rysunku, jak
i w tworzeniu krétkich fabut z moratem.
Niektére prezentowaty iScie pythonow-
ski humor, jak chociazby ta z gtupkiem-
-wykidajtg czy z ksiezniczkg uwieziong
w wiezy, inne byty mocno poruszajgce
- 0 rycerzu poszukujgcym cate zycie
pieknej damy, ktéra widziat na cmenta-
rzu. Mnie najbardziej w pamiec¢ zapadta
historia na podstawie utworu Adama
Mickiewicza ,,To lubie”, przedstawiona
tutaj w uwspotczesnionej formie. Kierow-
ca malucha wpada w dziure, uszkadza
sobie samochdd i rzuca do siebie tekst
- ,adna droga, nie ma co...". Do dzisiaj,
kiedy wpadne na jakiejs zapomnianej
drodze w wyjatkowo wredng dziure, po-
wtarzam stowa bohatera bajki w nadziei,
ze uratuje od mak piekielnych kolejnego

nieszczesnika...

DINOZAURY | WIKINGOWIE ALBO
JAK GODFRYD SZYKUJE SMIERC
CESARZOWI

Grzegorz Rosinski byt zwigzany

z Relaksem od pierwszego do prawie
ostatniego numeru (ostatni jego komiks
ukazat sie w #30), a rozpoczat swoja
przygode lekko politycznie. Nie zeby
od razu popierat jedynie stuszny ustroj,
ale one-shot ,,Dziewieciu z nieba"”
opowiadajacy o polskich partyzantach
walczacych z okupantem przy wspo-
mozeniu bratniej Armii Czerwonej jest
dos¢ sztampowy. Ratujg go rysunki,
ktére mocno kojarzg sie z serig ,,Pilot
$migtowca" i odcinkiem Zbika ,,Skoda
TW 6163".

PéZniej byto juz zdecydowanie lepiej.
Cztery komiksy historyczne opowiada-
jace o poczatkach panstwa polskiego
narysowane sg wyjgtkowo dobrze, choc¢

1Ay SIE GORSLE HISTOREE
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widac jeszcze nie do konca pewng
kreske w niektérych miejscach.
Scenariusze do ,,Kleski wikinga",
.Zasadzki", ,Bolestawowych stupdw
i ,Zdrady" napisat Leszek Moczulski
i mimo dos¢ duzych uproszczeh
fabularnych dzieki talentowi rysow-
nika nabieraty zycia - miat on juz
wtedy za sobg trylogie ,Legendarna
historia Polski"” (Wanda, Popiel, Piast,
te sprawy). Najbardziej w pamie¢
zapadata oktadka si6dmego numeru,
na ktdrej przejety groza wojownik

o blond wtosach oznajmia nam, ze
nastgpita zdrada, a Godfryd szykuje
Smierc¢ cesarzowi.

W tym czasie jeden z naszych naj-
wybitniejszych rysownikéw wspot-
pracowat juz z wydawanymi w Belgii
i Francji magazynami Spirou i Tintin,
dla ktérych tworzyt jednoczesciowe
historie, miedzy innymi rewelacyj-
ny ,,Pojedynek” (wydany w Polsce
dopiero w numerze 30 w 1981 roku,
scenariusz - Stefan Weinfeld) czy do
pomystu samego naczelnego, Henry-
ka Kurty - ,,Przybysze". Tutaj musze
sie na chwile zatrzymac - ot6z byto
to chyba nie tylko dla mnie pierwsze
zetkniecie ze sprawg obcych z Emil-
cina, gdzie 10 maja 1978 roku rolnik
Jan Wolski napotkat pozaziemskie
istoty i przeszedt w ich pojeZdzie
szereg badan. Sprawa okazata sie
z lekka deta, jednak wyjasniono to
dopiero po wielu latach, a pomnik
UFO stoi tam do dzis. Jak zawsze
w takich przypadkach - kto chce,
niech wierzy. Dopiero niedawno
dotartem do informacji o oryginalnej
wers;ji ,Les Petits homme verts de
Lubin” (Tintin #65, 3.111978), z ewi-
dentnym btedem w nazwie miasta
(Emilcin lezy pod Lublinem, ale kto
by sie tam we Francji takg drobnost-
ka przejmowat). W Relaksie ukazata
sie w numerze 27 w 1980 roku i do
dzisiaj, kiedy tylko mysle o obcych,
nie moge nie przywota¢ z pamieci
rysunkow Rosinskiego. Takie to byto
sugestywne...

Kiedy mowa o dinozaurach, wielu
wam zapewne staje przed oczami
logo ,,Parku Jurajskiego". Niektére/
niektdérzy zapewne przywotajg rewela-
cyjne Cadillacs & Dinosaurs. Ja jednak
jestem troche ze ,,starego portfela”

"
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1980. OBECNIE JEST JAKBY
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HEDKOSOA.

i tak w moim, jak i pewnie wielu
dzieciakéw z tamtych lat przypadku
dinozaury to ,,Najdtuzsza podréz".
Za pseudonimem scenarzysty, Riana
Asarsa, kryto sie dwdch panéw - An-
drzej Sawicki (ttumaczyt pézniej dzieta
miedzy innymi Clarke's, Feista czy
Heinlena) oraz Ryszard Siwanowicz
(.,Spotkanie" B. Polcha w pierwszym
numerze). Machina czasu przypomi-
najgca wielkg kule, miedzynarodowy
zespot badaczy ,.temporalnych”
- nie mogto wsrdd nich zabrakngé
przedstawiciela Zwigzku Radzieckiego
- i dinozaury, masa dinozauréw. Kazdy
z szesciu odcinkdéw stuzyt w zasadzie
pokazaniu kolejnych prehistorycznych
bestii, ktére nasi naukowcy badali
z pozytkiem dla wspétczesnej nauki.
To stamtad dowiedziatem sie, jaka
bestig byt ichtiozaur i ze po akcji naj-
lepszym napojem jest kubek gorgcego
kakao.

A teraz, Panie i Panowie,
clou, creme de la créme, czyli

PRZODKOWIE YOKOZUNY 1 HONDY SPLECENI
W MILOSNYM USCISKU — HENTAI MADE IN PoL Ny, S

najstawniejszy przed WiedZminem
twardziel o ztotym sercu, bohater
milionéw, dzielny wiking nie z tej
ziemi, czyli... Thorgal Aegirsson. 22
marca 1977 roku magazyn Tintin
wydrukowat pierwszy odcinek
opowiesci na podstawie scenariusza
Jeana Van Hamme'a 0 mfodym
skaldzie, ktéry odwazyt sie rzucié
wyzwanie wodzowi Gandalfowi
Szalonemu, kiedy z wzajemnoscia
zakochat sie w jego cérce Aaricii.
Gdyby nie pomoc Slivii, tajemniczej
nieznajomej, to historia skonczytaby
sie na trzeciej planszy. Wydrukowa-
nie w lipcu 1978 roku, zaledwie rok
po premierze, czegos tak zachodnie-
go, tak petnego brutalnej akcji (do
tego bez bohateréw pochodzacych
ze Wschodu) prawdopodobnie
zawdzieczamy temu, ze Rosinski
petnit w Relaksie funkcje dyrektora
artystycznego i jego kontaktom

z wydawcami pisma we Francji. Byt
to jednoczesnie pierwszy oficjalnie



wydany komiks zagraniczny

w Polsce. Bohater spodobat sie na
Zachodzie, co poskutkowato jedng

z najdtuzszych serii komiksowych

w historii, a polskim dzieciakom
czytajgcym magazyn opowiesci
rysunkowych dat wyobrazenie, czym
moze by¢ komiks akcji. To byt nasz

. Wiadca Pierscieni”, ,,Gra o tron”

i, Wikingowie" w pieciu zaczyta-
nych na $mier¢ numerach. Mnie
najbardziej utkwit w pamieci odcinek
.Pierscienie Frei"”, drugi z kolei,
gdzie Thorgal wspina sie na wysoka
gére, na szczycie ktérej w warowni
mieszkajg dwaj bossowie - Olbrzym

i Karzet. Wizerunek $cisnietego
pretami bohatera przesladowat mnie

w niejednym koszmarze.

...A FINAL WCALE

NIE TAKI SMUTNY

Po swietnym 1976 i 1977 roku, kiedy
Relax wychodzit praktycznie co
miesigc, nastgpit troche stabszy 1978
z dziesiecioma numerami, zupetnie
niesatysfakcjonujgce czytelnika
197911980 z cyfra trzy na koncie

i konczacy przygode 1981, w ktérym
Swiatto dzienne ujrzaty dwa ostatnie
wydania. Z ostatnim - 31. - sprawa
jest o tyle skomplikowana, ze nie
zachowaty sie dokumenty dotyczg-
ce czasu rozpoczecia dystrybucji

i dostepnosci, jednak kilka Zrédet
twierdzi, ze ukazat sie on dwa tygo-
dnie przed wprowadzeniem stanu

WRAZ ZE
ALE 31NUM

\
LANA Z[]STAfIIE ZA CHWILE POZBAWIONA 0DZIENIA,
JEDNAK PULS_CY CENZORZY DOMALUJA, JEJ OKRYCIE,

wojennego i wszystko, co pozostato
niesprzedane w kioskach, przemie-
lono na jakze potrzebny narodowi
papier toaletowy. Z tego tez powodu
ostatni numer nalezy do najtrudniej
dostepnych. Redaktorzy wiedzieli, ze
z powodu coraz wiekszych niedo-
boréw papieru, farb i narastajgcego
ogdlnokrajowego kryzysu beda
musieli zaprzestac dziatalnosci, dzieki
czemu udato sie zamkng¢ wszystkie
serie - a czytelnikéw poinformowac
0 zakonczeniu wydawania czasopi-
sma.

Pozostato jednak wiele ukonczo-
nych historii, juz narysowanych,
ktére przez cate lata osiemdziesiate
sukcesywnie byty wydawane przez
Krajowag Agencje Wydawnicza. Byty
to najpierw dwie mate ksigzeczki,
czarno-biate, a w zasadzie zétte, gdyz
w tym kolorze byty wszystkie strony.
Oprécz znanych juz z tamoéw , Wywia-
dowcy XX wieku", ,,Vahanary" i, Naj-
dtuzszej podrézy"” mozna tam byto
znalez¢ ,,Przygody Artura i Gemmy"
czy ,,Olbrzyma z Cardiff" Szyszki.
Podobny kolor miat ,,Ogien nad
tajga"”, gdzie z kolei moglismy znalez¢
prace Zbigniewa Kasprzaka, takie jak
.Regenerit" i ,,Eksponat AX", oprécz
kilku innych w klimatach SF.

Czy polski rynek komiksowy, ktéry
po 1989 roku potrzebowat dziesieciu
lat na odrodzenie, wygladatby tak
samo bez Relaksu? Smiem watpic¢
- cate wychowane na nim pokole-
nie (wlgcznie z piszacym te stowa)
wiele kadréw i historii miato wrecz
wdrukowanych w zwoje mdzgowe.
| to wtasnie oni w 1999 roku i potem
kupowali masowo wszystko, co miato
rysunek z dymkiem, bardzo czesto
chcac poczuc znajomy dreszcz pa-
mietany sprzed lat.

Ostatnio Egmont wydat trzy anto-
logie Relaksu i nareszcie mozemy sie
cieszyc¢ starymi komiksami tak, jak
na to zastuguja. Swietny papier i po-
prawne natozenie koloréw (z czym
bywato kiepsko) pozwalajg powrdci¢
do tamtych czaséw i mimo prostoty
fabularnej niektérych opowiesci cie-
szy¢ sie prawie tak jak kiedys. Gorgco
zachecam do czytania, bo to wyjatko-
wo soczysty kawatek popkulturalnej
historii Polski. s




== Kosmiczny hotel, ztozony z modutéw
Bigelow B330, o objetosci uzytkowej
réwnej ISS. Na wizualizacji widac tez
zadokowane kapsuty zatogowe Dragon
firmy SpaceX.

Modut BEAM firmy Bigelow
przytagczony do Miedzynarodowej
Stacji Kosmicznej. Ten nadmuchiwa-
ny ,,namiot” nie peka pod wptywem
uderzen mikrometeorytéw.

76 PIXEL

Habitat firmy
Axiom Space, cho¢
nieodparcie kojarzy
sie z kabing
prysznicowa,
bedzie stanowit sy-
nonim kosmicznego
luksusu mieszkanio-
wego.
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M/ N HOTEL

Podczas gdy biznes hotelarski na Ziemi ma podciete skrzydta przez globalny stan

epidemiczny i obawy turystow zwigzane z koronawirusem, to wydaje sie, ze kosmiczne
hotele wkrotce rozkwitng. W gre wchodzi bajecznie bogata klientela, a takze naprawde
unikalne przezycia, dostepne do tej pory garstce ludzi.

ol User Jama

awniej firma Space Adventu-
Dres we wspotpracy z rosyjska

agencjg kosmiczng Rosko-
smos organizowata wycieczki na
Miedzynarodowg Stacje Kosmiczng
w cenie okoto 20 milionéw dolaréw
za dziesieciodniowy pobyt. Od 2010
roku nie ma tej mozliwosci w zwigzku
z petnym obtozeniem statkéw Sojuz.
Zreszta wszystkich tych kosmicz-
nych turystéw mozna policzy¢ na
palcach obu rgk. Obecnie trzeba
wykazac sie nie lada pomystowoscia,
zeby wkrecic sie na ISS. Tom Cruise
ogtosit niedawno, ze chce tam nakre-
ci¢ swoj nastepny film. A przeciez
Hollywood wyprodukowato mase
przekonujacych wizualnie obrazéw
o kosmosie tutaj na Ziemi, wykorzy-
stujac dobrodziejstwa grafiki kom-
puterowej. Juz wkrétce celebryci nie
beda musieli uciekac sie do podob-
nych wybiegéw, zeby przenocowaé
na orbicie.

Pierwszym hotelem dostepnym dla
komercyjnych uzytkownikéw bedzie
nowy modut, ktéry zostanie dotgczony
do Miedzynarodowej Stacji Kosmicz-
nej. NASA ogtosita, ze podpisata
umowe z firmg Axiom Space

Z Houston. Pierwsze projekty koncep-
cyjne takiego habitatu przygotowat
francuski architekt Philippe Starck. Na
tle usianych kablami, komputerami

i innymi gratami pozostatych modutéw
ISS te wnetrza wygladajg minimali-
stycznie i luksusowo. Bedzie w nich
dyskretne o$wietlenie zapewnione
przez setki nano LED-6w, przyjemne
dla oka pastelowe kolory, pomystowe
designerskie szafki na ubrania i rzeczy
osobiste. Wstepnie ceny pobytu majg

« Tak wygladat prototyp stacji Gateway, ksiezycowego
orbitera opracowanego przez firme Boeing. NASA
w koricu podpisata kontrakt z firmg Northrop Grumman.

ksztattowac sie na poziomie 35 tysiecy dolaréw za dobe ho-
telowa. To tyle co pobyt za noc w jednym z apartamentéw
Sky Villa w Palms Casino Resort w Las Vegas. Oczywiscie
za transport do kosmicznego hotelu, a potem z powrotem
do domu trzeba zaptaci¢ oddzielnie i to sg zgota inne rzedy
kosztéw niz prywatny odrzutowiec czy helikopter, ale kto
bogatemu zabroni.

Axiom Space chce zapewnic¢ swoim gosciom mozliwos$¢
wygodnego ogladania Ziemi, dlatego jednym z planowa-
nych modutéw bedzie obserwatorium z wielkimi przeszkle-
niami. Pierwszy z planowanych hoteli ma by¢ przycumo-
wany do $luzy modutu Harmony w roku 2024. Jesli ISS
zostanie w koncu wycofana z uzytku, habitaty Axiom Space
odtaczg sie i pozostang na orbicie jako nowa, samodzielna
stacja kosmiczna.

Taki rozwdéj wypadkdw jest bardzo nie po mysli miliardera
Roberta Bigelowa. Nie dos¢, ze dorobit sie on swoich pienie-
dzy w branzy hotelarskiej, na czym pewnie zna sie jak mato
kto, to jeszcze od 2016 roku miat juz podtgczony do ISS
testowy modut swojej produkcji. Rzecz nazywa sie BEAM
(Bigelow Expandable Activity Module), czyli rozszerzalny
modut do aktywnosci Bigelowa. Faktycznie jego rozruch
przypominat nadmuchiwanie wielkiego balona. Pierwotnie
miat by¢ odtgczony po dwéch latach, natomiast sprawowat
sie nadspodziewanie dobrze. Tak dobrze, ze uznano, iz
magtby pozosta¢ nawet do roku 2028. Ten modut nie stuzy
jednak celom mieszkalnym - w stosunkowo ciasnej stacji
kosmicznej stanowi magazyn na rzeczy.

Z kolei firma Bigelow Aerospace
projektuje réwniez kosmiczne habitaty
z prawdziwego zdarzenia. Konstrukcja
B330 zgodnie z nazwg ma objetosc az
330 metréw szesciennych, a jednoczesnie
mozna jg transportowac dostepnymi rakie-
tami. Cylinder, ktéry miesci sie w tadowni
rakiety, otacza skorupa nadmuchiwana po
dostarczeniu na miejsce, co zapewnia duzo
dodatkowej przestrzeni uzytkowej. Dos¢
powiedzie¢, ze konfiguracja tylko trzech
potgczonych ze sobg modutéw B330
zapewnitaby zatodze taka samg objetos¢
uzytkowa jak cate obecne ISS. Modut B330
jest przewidziany takze do samodzielnego
orbitowania, na przyktad jako stacja prze-
siadkowa przy Ksiezycu, ale tu tez Bigelow
obszedt sie smakiem.

Na planowang na rok 2024 zatogowg
misje na Ksiezyc NASA wybrata na part-
nera do czesci projektu zwanej Gateway
firme Northrop Grumman. Gateway,
umieszczony na orbicie wokdt Srebrne-
go Globu, bedzie petnit role hotelu dla
astronautéw. Takiego spokojnego miejsca
do odpoczynku po trudach trzydniowego
przelotu z Ziemi, w ktérym bedg mogli
spedzi¢ jednorazowo do trzech miesiecy.
W tym czasie beda prowadzi¢ badania
z orbity, a takze wykonywac przeloty na
powierzchnie Ksiezyca. Zwyciezca zostat
wybrany w trybie bez przetargu, ponie-
waz uznano, ze jako jedyny jest w stanie
w tak krétkim czasie dostarczy¢ rozwigza-
nie. A to dlatego, ze Northrop Grumman
wykorzysta do tego celu sprawdzong
konstrukcje swoich statkdw zaopatrze-
niowych Cygnus, ktére z powodzeniem
dostarczajg zapasy na ISS. ks
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SERIAL
GHOST IN THE SHELL:

STAND ALONE
COMPLEX_2045

,Ghost in the Shell” funkgonuje w masowej
wyobrazni gldwnie jako animowany film z 1995
roku; nawet jesli ktos go nie zrozumiat, to pewnie
ogladati wie, ze jest 0,,sensie ztowiezenstwa’,
ajak ktos go nie ogladat, to przynajmniej o nim
styszat. Spora rzesze fandw ma tez serial,, Stand Alone
Complex”z 2002 roku, ktdry swego czasu w Polsce
ukazat sie na DVD.

Na Netfliksa wjechat wiasnie nowy sezon SAC, rzez
zupetnie odmienna. W oczy rzuca sie projekt postaci

w charakterystycznym stylu llyi Kuvshinova, ktdry
sprawia, ze Motoko Kusanagi wyglada nieco mtodziej,
niz mozna byto do tego przywykna; wrazenie niesamo-
witosci poteguje animacja 3D, ktdra czasem prezentuje
sie bardzo dobrze, a czasem — zwiaszcza w Swietle

MIDNIGHT GOSPEL

AUTORZY

AS Artur Szyndler
BC Bartek Czartoryski
MB Marcin Borkowski
MRW, Michat Radomit Wisniewski
PB&PZ___ PaulinaBraiteri Pawet Ziemkiewiz
PM Piotr Marikkowski
PST Piotr Stasiak
SG Szymon Goraj

dnia — przypomina tanie japoriskie RPG. Niezaleznie od osobistych preferencji widzow
wydaje misi, ze takie zabawy mieszczg sie w sferze tego, co do tej pory wyprawiano
zmarka — serialowej Motoko daleko do dziwnosci jej weieleri z okfadek powiesd,

a eksperymenty z grafika 3D to w zasadzie znak firmowy péZnej tworczosci Masamune
Shirowa, autora oryginalnego komiksu. Wystarczy jednak chwilg obejrze¢i widac, ze to
stary dobry, Stand Alone Complex”. Budowa Swiata kreci sie wokét chwytliwego memu
—tym razem jest to niezhyt $wieza idea, sustainable war” (, zréwnowazonej wojny”),
yli oparcia gospodarki na nieskoriczonym konflikcie zbrojnym. Co ciekawe, tym razem
akga dzieje sie nie tylko w Japonii, ale i w Ameryce, ktdra odczuta skutki tej wojny (wi-
dze tu inspiracje jedna z nowelek ze zbioru, Ghost In The Shell: Global Neural Network”).
Byli cztonkowie Sekaji 9 japoniskiego Wydziatu Bezpieczeristwa, pod dowédztwem
Motoko Kusanagi, dziafajg teraz jako grupa najemnikéw w postapokaliptycznym USA,
w dos¢ satyryczny sposéb pokazujac dzisiejsze konflikty klasowe (ataki terrorystyczne
organizowane przez bojowke zadtuzonych bytych studentéw). Na tym amerykariskim
tle niezbyt fajnie prezentuje sie filozofia zyciowa Motoko, ktdra zawsze miata nieco
faszystowskie ciagotki. Ale siejacy terror mtodzi Amerykanie to tylko przystawka przed
gtéwnym i globalnym zagrozeniem — postludzmi. To bardzo ciekawy watek —, Stand
Alone Complex”jest alternatywna historia Kusanagi, ktéra w oryginalnym komiksie
(ifilmie z 1995 roku) sama stafa sie postcztowiekiem.

| taki jest wiasnie ten serial — ciekawy i dziwny, bawiacy sie mitologia franczyzy i jedno-
zesnie probujacy nowych rzeczy. Kto chee bardziej powaznej i ztozonej cyberpunkowej
wizji, powinien siggna¢ po dostepnego na Amazonie, Psycho-Passa”. (MRW) |

Kreskowka,Family Guy” nabijata sie z serialu,,BoJack Horseman”

- normalne stowa, ale cztowiek-kon". Amerykarskie seriale animowane dla
dorostych to zwykle takie gadajace gtowy — czasem animacja przydaje sie, zeby
nieco urozmaicic fabute przez dodanie slapsticku czy innego humoru, rzadziej
wykorzystane s3 mozliwosci medium (jak w serialu,Tuca i Bertie”). Jednoczesnie
powstaje wiele takich, ktdre w warstwie graficznej szaleja, wylewaja sie zram

normalnosci niczym na narkotycznym tripie.

Potaczmy wigc gadanie z takim tripem i powstanie, The Midnight Gospel”. Szalona
animagja, za ktora stoi Pendleton Ward, twdrca,,Czasu na przygode’, zmiksowana
zostata z podcastem komika Duncana Trussella. Fabuta opowiada o perypetiach
niejakiego Clancy'ego Gilroya, ktory pozyczyt od siostry pienigdze, zakupit za nie
stary nielegalny symulator i odwiedza wirtualne Swiaty na krawedzi zagfady, by

przeprowadzac wywiady z ich mieszkaricami. W roli Clancy’ego wystepuje Duncan,
a jego rozméwcami s3 goscie jego prawdziwego podcastu. Rozmowom o Zyciu,
narkotykach, religii, magii czy umieraniu towarzysza absurdalne niekiedy przygody
— apokalipsa zombie czy wyprawa po skarb na pirackim statku obsadzonym

przez koty. Nastepuje niezwykta synergia — Duncan/Clancy umie stuchac o nawet
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najdziwniejszych rzeczach i cechuje go empatia

i ciekawos¢, ktora do tej pory spotkac mozna byto
gtownie u jednego z tych nowych bohateréw animagji
— naiwnego i dobrodusznego, nieco odklejonego

i bujajacego w narkotycznych obtokach. (MRW) W

SERIAL
ODRODZONA

Gatunek isekai — w ktorym bohater lub bohaterka
przenosi sie do innego Swiata — stat sie tak popu-
lamy wsrod tworcow light novels, czyli pulpowych
powiesd, ze w jednym konkursie na scenariusz
zostat zakazany. Historie o tym, ze kto$ umart, a potem
odrodzit sie w Swiecie RPG/gry wideo/fantasy, s chet-
nie adaptowane na mangii anime; doczekaty sie juz
parodii, pastiszéw i dekonstrukgji, a tworcy i tworczynie
weiaZ zaskakuja jakimis nowymi pomystami. Tym
samym wciaz mozna trafic na jakas ciekawa pozycje
—nalezy do nich ,0drodzona jako czarny charakter

w grze otome” (tak tytut przettumaczyto wydawnictwo
Waneko, ktdre wydaje w Polsce wersje komiksowa).

W serwisie Crunchyroll mozna zas ogladac anime , My
Next Life as a Villainess: All Routes Lead to Doom!".

Oto po uderzeniu w gtowe mtodziutka lady Catarina
Claes odzyskuje wspomnienia z poprzedniego zycia,

w ktdrym byfa japoriska licealistka i fanka gier wideo.
Ze zqroz3 uSwiadamia sobie, ze nie tylko zyje teraz

w $wiecie z gry otome (interaktywny romans z dziew-
czyna wroli gtownej) , Fortune Lover”, ale tez odgrywa
role negatywnej bohaterki, ktdrej zadaniem jest uprzy-
krzanie zycia heroinie, niewinnej Marii. Problem w tym,
7e czarny charakter w wiekszosci scenariuszy czeka
marny koniec — wygnanie albo nawet Smierc. Catarina
postanawia wiec uniknac losu, ingerujac w wydarze-
nia — usuwa powdd traumy swojego przyszywanego
brata, wiec nie wyro$nie on na wycofanego herosa
melodramatu — w grach otome jest masa takich kolesi
rodem z sagi ,Zmierzch”, petnych mrocznych tajemnic

i brutalnych masek, pod ktérymi kryja wrazliwe
serduszka. Ten sprzeciw wobec fatum sprawia, ze nie
tylko przypadkiem rozkochuje w sobie — czego
zupefnie jest nieSwiadoma — cata meska obsade, ale

i dziewczyny, stajac sie studnia grawitacyjng roman-
tycznego zamieszania.

Zabawna komedia bawigca sie stereotypami
gatunkowymi, petna ciepta, ktdre bardzo sie przyda

w dzisiejszych ponurych czasach. (MRW) |
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SERIAL R
KROL TYGRYSOW

Chyba rzadko kiedy dokument tak predko
osiaga status nie tylko dzieta kultowego, ale
iistnego kulturowego fenomenu. Bo przeciez
program nie zdazytjeszcze ostygnac, a juz ogtoszono
realizacje serialu fabularnego na jego podstawie — do
tego z Nicolasem Cage’em — i Netflix czym predzej, nie
baczac na pandemiczne ograniczenia, zrealizowat don
internetowy epilog. Ba, juz sama zakulisowa historia
powstania serialu zastuguje na uwage, bo rezyserski
duet Eric Goode i Rebecca Chaiklin miat zrealizowa¢
reportaz o prywatnych ogrodach zoologicznych, lecz
na miejscu zastat tabloidowa sensacje dziejaca sie
naich oczach. Bo nie o tygrysy tutaj chodzi. Niestety,
chciatoby sie dodac, patrzac na te moralnie i etycznie
podta galerie osobliwosci.

Kamera towarzyszy przede wszystkim Joemu
Exoticowi, postaci faktycznie egzotycznej, gejowi

poligamiscie z obsesja na punkcie broni i swojego nemezis, Carol Baskin, obron-
czyni zwierzat z gtebokiego Potudnia, ktéra moze zabita bogatego meza dla
pieniedzy, a moze nie. | to dopiero wierzchotek géry lodowej. Goode i Chaiklin
rejestruja wszystko, jakby nie dowierzajac, na jak zyte dokumentalnego ztota
trafili. Choc ostre przepychanki wiodarzy Swiata prywatnych zoo na papierze
brzmig jak kompletne nudy, tutaj mamy istny dreszczowiec. Do$¢ powiedzie¢,

ze pan Exotic odsiaduje wyrok, a na drugim planie
majacza FBI, pfatny zabéjca i kampania prezydencka.
Krél tygryséw” to materiat prosto z oka cyklonu, re-
lacjonowana niemalze na goraco opowiesc ze Swiata
réwnolegtego. Zapewniam, zapatacie niechecia do
tych ludzi. Tylko zwierzat zal. (BC) |

OZARK. SEZON TRZECI

SERIAL
DEVS

Kiedy twoja nielubiaca fantastyki mama nagle poleca di serial fantastyazny,
mowiac, ze nie moze si¢ od niego oderwac, to wiedz, ze cos s dzieje.

W tym wypadku dzieje sie tak, ze Alex Garland, scenarzysta,W strone storica’,
,Dredda’;, 28 dni pdzniej"” oraz twérca/rezyser, Ex Machiny’, po nie do korica udanej,
aaz niewatpliwie interesujacej, Anihilaji” powraca do telewizji, tym razem ze
stuprocentowo autorskim miniserialem,,Devs’, ktdrego catos¢ — zamknieta! — ma
osiem odcinkéw. | jest to osiem znakomitych odcinkow.

Akgja z pozoru toczy sie wokt prywatnego sledztwa, jakie kryptolozka Lily prowadzi
w sprawie znikniecia chfopaka, programisty Sergeia. Oboje pracuja w wielkiej

firmie komputerowej, nalezacej do miliardera Foresta, a tuz przed feralnym dniem
Sergei zostaje zaproszony do supertajnego zespotu Devs, prowadzacego tajemnicze
badania, ktdrych prawdziwa natura wstrzasa nim do gfebi. Stopniowo Lily — a wraz
znig widzowie — odkrywa drugie, trzecie i naste dna, zagadki wewnatrz zagadek

i kolejne gry pozoréw. Teraz juz i jej zaczyna grozi¢ niebezpieczeristwo, a poczatkowo
sensacyjna akcja coraz bardziej zbacza na tereny fantastyki naukowej, gdzie zako-
twicza na dobre, gdzie$ pomiedzy problemami sztucznej inteligengji, determinizmu,
wolnej woli i natury cztowieczeristwa.

Nie oczekujcie po, Devs” akcji pedzacej na feb na szyje, spektakularnego widowiska,
naszpikowanego popisami kaskaderéw. Garland daje nam za to melancholijne
piekno, niezwykta, niepokojaca Sciezke dZzwiekowa, wysmakowane wizje i idee, ktore
z0staja z widzem na dtugo. Nie jest to serial bez wad, ale nadal stanowi dzieto bardzo
indywidualne, bliskie wybitnosci. (PB & PZ) |

Ciekawe, czy sprawdzity si¢ ambitne prognozy
Netfliksa i trzeci sezon,,0zark” dobit po
miesigcu do trzydziestu milionow widzow,

ale juz sam fakt, ze takowymi sie podzielono,
jest co najmniej optymistyczny, gdyz mowa

o0 znakomitym serialu. Tytut ten, moze niezbyt
efektowny i mato hatasliwy na tle catego mnéstwa
innych, bardziej krzykliwych, wygrywa konsekwen-
(ja. Pierwotnie nazywany — dodajmy, niesprawiedli-
wie — zaledwie kalka, Breaking Bad", szybko zyskat
autonomie i dat sie poznac jako, bez zadnej przesady,
jedna z najlepiej napisanych i zagranych produkgji N.
Méwiac ogdlnikowo —,0zark” traktuje o ludziach,
ktérzy schrzanili swoje Zycie tak bardzo, ze nie

1 potrafig wykaraskac sie z sieci wzajemnych

zaleznosdi, opartych na pieniadzach, klamstwach i braku
zaufania. Operujac konkretami — to serial o ksiegowym
narkotykowego kartelu, ktéry, z lufg przy skroni, musi
uprac ogromne pienigdze na amerykariskiej prowingji,
lecz nie da rady zrobic ni kroku bez pomocy rodziny.
Sensacyjna intryga, choc stale obecna, ustepuje jednak
miejsca dramatowi, bo gtdwnym tematem jest tutaj
powolny rozpad wiezi miedzyludzkich i zanik empatii.
Trzeci sezon nie oszczedza Marty'ego i Wendy, ktérym,
gdy wychodzi jedno, czyli dugo planowane urucho-
mienie kasyna, to psuje sie drugie, bo swoiste kuratorki
przydzielaja im i meksykariski kartel, i federalni. Swiet-
na seria odbija sie od poprzedniej, nieco stabszej, jak od
trampoliny, naprawiajac popetnione wczesniej btedy

i praktycznie nie doktadajac nowych. (BC) |
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SERIAL
CHILLING ADVENTURES

OF SABRINA

W miasteczku Greendale zyje sobie nastoletnia
potczarownica Sabrina Spellman, ktora

w szesnaste urodziny musi wybra¢ pomiedzy
Swiatem ludzi a mrokiem. Tak zaczyna sig serial,
ktdry stat sie jedna z wiekszych niespodzianek
Netfliksa. Zamiast bowiem lekkiej adaptacji komiksu
zwydawnictwa Archie otrzymalismy krwawy

i zaskakujaco mroczny horror z bynajmniej
niepapierowymi postaciami.

Sabrina Spellman wiedzie podwdjne zycie — jak
kazda nastolatka chodzi do liceum, ma przyjaciétki

i chfopaka, jednoczesnie jednak jest cérk czarowni-
ka, wychowana przez ciotki-czarownice (cudowna
Miranda Otto i rownie dobra Lucy Davis). Rodzina
oczekuje, ze w szesnaste urodziny, podczas Mrocz-
nego Chrztu, Sabrina zapisze swoje imig w Ksiedze
Bestii i wstapi na stuzbe u Szatana, ale dziewczyna
nie ma na to szczegdlnej ochoty. Wkrétce jednak
okaze sie, ze moze nie miec tez wyboru...

(zeg6z tu nie ma? Mroczna magia, satanisci, piekto,
demony, koci chowaniec (ktdry w serialu niestety

przeznaczeniu i odkrywa, ze nie jest to tatwe. ,Sabrina”
to znakomita, bezpretensjonalna rozrywka, ktéra
moze zacheci¢ do horroru nawet osoby normalnie za
nim nieprzepadajace. Netflix wyprodukowat juz trzy
sezony, czwarty w drodze. (PB & PZ) |

nie méwi), ztowrodzy poganie, zabawy z czasem,
nekromancja, magiczne tortury, Lucyfer, szkolne
intrygi, czirliderki... a w tym wszystkim z pozoru
grzeczniutka bohaterka (grana przez Swietna Kiernan
Shipke), ktdra probuje sprzeciwiac sie wtasnemu

NETFLIX

KIERUNEK: NOC

Trailery i reklamy — samolot rozpaczliwie
uciekajacy przed wschodem storica! grupka
zdesperowanych ludzi na poktadzie! ada-
ptagja prozy Jacka Dukaja! — zapowiadaty
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DUKAIJ

co$ jakby skrzyzowanie ,Portu lotniczego”

z Kingowskimi,,Langolierami” i wsrod oséb
znajacych tworczosc polskiego autora mogty
budzi¢ pewien niepokoj. Co za$ otrzymalismy?
No... otrzymalismy skrzyzowanie ,Portu lot-
niczego” z ,Langolierami”, catkiem przyjemne,
ale do teoretycznego pierwowzoru — ,Starosci
aksolotla” — ma sie mniej wiecej tak jak film

,Kosiarz umystéw” do opowiadania ,Kosiarz
traw” Stephena Kinga. Na szczescie efekt
koricowy jest o wiele lepszy.

(o zatem zostato z tekstu Dukaja? Pomyst
samolotu uciekajacego przed zabéjcza fala

0 nieznanym pochodzeniu, niszczaca wszelkie
zycie. Reszta to juz inwencja scenarzystow. Na
pokfadzie maszyny, zmuszonej do przedwcze-
snego startu przez uzbrojonego wioskiego
oficera NATO, przebywa grupka pasazeréw
réznych profesji i nacji — tajemniczy turecki biz-
nesmen, Rosjanka z chorym synem, marokariski
sprzatacz, belgijski ochroniarz, pilotka wojsko-
wego helikoptera, opiekunka, polski mechanik,
naukowiec klimatolog, amerykariska influen-
cerka. .. Szybko dochodzi do tar¢i konfliktow,
nie wszyscy s3 sktonni do wspétpracy, a czas
nieubtaganie ptynie. Podobnie jak bohaterowie
widz tez nie ma pojecia, o sie whasciwie stato
— moze wyjasni to (bardzo prawdopodobny)
drugi sezon, moze nie; na razie dostajemy szes¢
odcinkdw nerwowej ucieczki, napiecia, ktétni

i walki o przetrwanie. | cho¢ w pewnym momen-
cie akcja zaczyna sie robi¢ nieco nuzaca, to catos¢
zrealizowano na tyle sprawnie, ze wciaz ciekawi
wystarczajaco, by dotrwac do ostatniej sceny

— i mie¢ ochote na wiecej. (PB & PZ) |
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KOMIKS I
INDYJSKA WEOCZEGA

#Hrabiego Monte Christo” nie doczytatem

w dziecinistwie do korica, bo bohater po tym,
gdy juz wypetzt z grobu i zaczat sie cynicznie
msci, stat si¢ antypatyczna postacia, ktorej
zyczytem jak najgorzej. Autorzy , Indyjskiej
whdczegi” nie popetniaja btedu wielkiego
Dumasa, bo ich Don Pablos, odchudzony Sancho
Pansa, alfons i oszust w jednym, budzi przyjazne
skojarzenia, a tez przeciez niezty z niego kameleon.
Opowiada o swojej wyprawie do potozonej w Peru
mitycznej krainy ztota El Dorado tak sugestywnie,

BLOODBORNE, TOM 2

0ile Soulsy kocham, to w Bloodborne utkna-
fem i jakos nie miatem ochoty kontynuowac.
Ale gre pamigtam dobrze, bytem nawet na jej
premierowym pokazie na gamescomie, gdzie siedzac
obok siebie z redaktorem Kucem z (D-Action,
notowalismy skrupulatnie to, co méwili zadowoleni
zsiebie Japoriczycy z FromSoftware. Kto by pomyslat,
ze to chorobliwe gotycko-wiktorianskie dziedzictwo
pociagnie teraz w komiksach czesko-polski duet.
Rety, co w ogdle mozna powiedzie¢ o tym komiksie?
Nic sie tam wiasciwie nie dzieje, z kadrow pada tylko
kilka kréciutkich dialogéw, a cata reszta to wewnetrz-
ny monolog dziatajacy na zmysty jak grzybki halucy-
nogenne. Mimo to, a moze wiaénie dlatego, bytem
niesamowicie zaskoczony , Bloodborne: Piesnia
wron”. Piotr Kowalski, cztowiek robigcy w amerykan-
skich wydawnictwach dynamiczna kariere, szkicuje
starozytne miasto Yharnam w sposéb genialny,
akolorysta postuguje sie jasniejszymi barwami niz
tezgry, przeplatajac $niegi z szaroscia trupowisk

i ogniami. Komiks sktada sie z dwdch opowiadan

i ciezko mi powiedzie¢, ktére podobato sie bardziej.

ze trafiamy tam rzeczywiscie... takze dzieki niesamowitym rysunkom Juanjo
Guarnido, wstawionego odwzorowaniem postaci Blacksada. Ciezkie mury Cuzco,
zieleri amazoniskiej dzungli, piekielny ogien i noc w jednym, a do tego szczegéty
arystokratycznych wnetrz i ich mieszkaricow przedstawione sa tak bajecznie,
7e wchfonatem te 160-stronicowa historie za jednym posiedzeniem. Sposdb
wydania albumu to osobna kwestia — czegos tak tadnego, ucharakteryzowane-
go na starodawny atlas geograficzny, dawno nie widziatem.

Moja pétka wytrzymata wielkie rozmiary albumu, w szczegélnosci wysokosé
wieksz o ponad trzy centymetry od formatu A4. Koniecznie sprawdicie,

czy wasze réwniez dadza rade. To jedno z wiekszych wydarzer w komiksie

A.D. 2020. (PM) |

Chyba to 0 Wronie, bo dostarczato obted w bardziej
zawoalowany, subtelny sposdb. Tak sie powinno
korzysta¢z gier — czerpac zich uniwerséw i opo-
wiadac historie whasne, inne, ktére w elektronicznej
rozrywce nie miatyby sensu. No bo jak napisa¢ design
doca o postaci zdziobem i w kapeluszu, ktéra tazikuje
bez celui méwi w myslach sama do siebie? (PM) M

KOWALSKI

KOMIKS ,
DROGA KU WIECZNOSCI,

TOM1

Skoro Robert Kirkman, odpowiadajacy w duzej
zesci za caly ten nieszczesny renesans zywych
trupow, zalewajacych popkulture juz nie
osobnymi hordami jak za czasow George'a A.
Romero, lecz ttumami spod Morskiego Oka,
pochwalit ten komiks, wydato mi sig to lekko
podejrzane. Siegnatem jednak po, Seven to Eternity”
dlatego, ze scenariusz do niego upieki Rick Remender,
twarca story oraz dialogéw do naszego branzowego
Bulletstorma.

Podczas pisania scenariusza do gry Adrian Chmielarz
trzymat Remendera na smyczy, dostarczajac mu ramy
tego, co ma robic, wiec fabuta w miare trzymata sie
kupy, choc tez podlana byfa tycha szaleju. W, Drodze
ku wiecznosci” udany jest punkt wyjscia, stopniowego
poznawania requt rzadzacych $wiatem Zhal, o ktrym
poczatkowo nie wiadomo nic. Gdy siédemka ludzi

i potwordw rusza w jego krainy, przemieszczajac sie
dylizansem jak w westernie, mozna jeszcze mniemac,
ze bedzie dobrze. Potem jednak Remender zwalnia
hamulce, a prym biorg tanie efekciarstwo i stek bzdur
ukrytych pod skrzydfami demondw, przez co robi

sie z tego szopka, a przeciez miat to by¢ Marvel na
wspak, nowatorskie IP tworzone przez cztowieka ze
startymi zehami po odwaleniu roboty dla czotowych
komiksowych stajni. Niestety juz w potowie pogubitem
sie w kluczowych sprawach: kto kogo i dlaczego.
Sytuadje ratuje, paradoksalnie, kolorysta, mieszkaniec
(Chorwadji bedacy na co dzien piwowarem. Zupefnie na
trzezwo serwuje takie kombinacje btekitéw, purpury

i brazow, ze trudno oderwac oczy. Whasnie dla tych
nieziemskich pejzazy, wyzierajacych z niektdrych
kadréw, warto siegna¢ po komiks Muchy. Wystarczy
zapomnie o trefnej fabule i rozkoszowac sie powabem
innego $wiata. (PM) |
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BETELGEZA

To komiks nowej przygody, przypominajaca
wielkie powiesci Juliusza Vernea opowies¢

o kolonizacji kosmosu. Pierwszy tom sagi zatytu-
towany , Aldebaran” podobat misie, ale nie zachwycit,
natomiast ,Betelgeze” przeczytatem jednym tchem.
Trudno zdecydowac, od czego zacza¢ chwalenie.
Chyba najwieksze wrazenie robi pogodny

Francuski autor wspomina na wstepie, ze
sporo czasu spedzit w Tokio. Nic dziwnego
wieg, Ze nienazwana, grozna i fascynujaca me-
tropoliaz ,PTSD” niepokojaco przypomina stolice
Japonii. Oczywiscie w wersji podkreconej, moze
troszke przypominajacej NeoTokio z , Akiry”?

Na poczatku denerwowat mnie mangowy styl
odmalowywania postaci, ale przeszedtem nad
tym do porzadku dziennego, gdy zobaczytem
przepiekne, petne szczegotéw lokacje. Fabuta
przeplata wydarzenia z tej brutalnej, bezlitosnej
metropolii ze wspomnieniami z wojny, dziwnie
kojarzacej sie z Wietnamem. Znéw nic nie pada
wprost, a jedynie w ktéryms dialogu pojawia sie,
ze to ,bytkonflikt, w ktérym bohaterka staneta po
ztej stronie”. Ta wielkooka dziewczyna zmaga sie
nie tylko z sama sobg, lecz rdwniez z problemami
napotkanych oséb. Chce by¢ mesjaszem, ostatnim
sprawiedliwym, ale wiadomo od poczatku, ze nie
da rady. Dymkéw nie ma zbyt wiele, przez historie
przeptywa sie szybko niczym przez Zalew Ze-
grzynskiipo lekturze pozostaje pustka. Moze o to
chodzito. W kazdym razie mamy tu do czynienia

z dzietem niecodziennym, podazajacym wtasnymi
tropami. (PM) |

PIXEL

duch tej historii. Zadnych demonéw, bez gore, brak efekciarskich gtupot

i mistycyzmu, a jedynie ogrom Wszechswiata i fantastyczna podréz na

jego samotne wyspy. Kazdy cztonek ekipy eksplorujacej planete z syste-

mu stonecznego gwiazdy Betelgeza, odkrywajac niebywate krajobrazy
naszkicowane reka hiszpanskiego nestora komiksu Luiza Eduardo de Oliveiry
(stad LEO), moze okazac sie w zaleznosci od sytuacji bohaterem albo tchérzem.
Przypomina mi si¢ film ,Tajemnice Los Angeles” i transformacja Guya Pear-
ce'azdonosiciela i lalusia w nieztomnego twardziela. Tutaj tez tak jest, kazdy

z pozoru zty ma swoje racje, brak klasycznego arcyfotra, a jesli juz, to jest nim
bezkresna przestrzen. Da sie nawet wybaczy¢ przenikajacy plansze komiksu
silnie ekologiczny duch. Jego geneze upatruje w szerszym traktowaniu przy-
rody jako sprzymierzerica (gdy trzeba, bohaterowie jednak poluja), a nie jako
bezmysInie powtarzanego credo.

Smieszy troche u Leo, tego niesmiatego ojczulka z broda — jak go pieszczotliwie
nazwat Moebius — przewijajacy sie przynajmniej trzy razy motyw niemo-
gaceqo sie zisci¢ pojécia do t6zka hohateréw. Jakos wszyscy tacznie ze mna,
czytelnikiem, kibicowali, by sie nie udato. Wybaczam nawet to, Ze tajemnicza
postac, nie powiem kogo, ma twarz Vincea Clarka z Erasure, co nie pozwolito
mi jej traktowac powaznie, zwtaszcza w scenie, gdy prosi bohaterke, by sie
rozebrata. Potem bez stowa odfrunie ku gwiazdom i to juz jest naturalne, to
kupuje. A zakoriczenie z fragmentami dialogéw mogacymi byc czescia jakiegos
wiersza? (zysty komiksowy odlot, obrazkowa epopeja godna filmowych dziet
SF.Co wazne, ,Betelgeze” da sie czytac jako autonomiczng powies¢ graficzng
bez znajomosci poprzedniego tomu. Trzecia odstona sagi, zatytutowana
+Antares”, zostafa cztery lata temu wydana przez Egmont w dwdch czesciach,
ale mam nadziejg, ze teraz wyjdzie w zbiorczym tomie, podobnie jak nieznany
u nas, wiericzacy cykl ,Powrdt na Aldebarana”. (PM) |

KOMIKS |
HARLEEN

Mozna cierpiec na alergie na Batmana, a zwtasz-
cza godnego pozatowania btazna zzielonymi
wtosami, ale nie daje to jeszcze powodu, zeby
odrzuca¢z miejsca historie kochanicy Jokera.
Zanim Harley Quinn wkroczyta na droge przetarta przez
innych psychoheroséw, byta Srednio zapowiadajaca sie
pania psycholog z poczatkami depresji. Trwafa druga
wojna Swiatowa, ale jeszcze przed atakiem na Pearl
Harbor, gdy tréjka Amerykanéw wymyslita postac Jokera.
Wegetowat sobie przez lata, az tu nagle w ciagu ostatniej
dekady stat sie pieszczochem filmowcéw i pewniakiem
przy ubieganiu sie wcielajacego sie w niego aktora

0 branzowe nagrody. Zrobit sie populamy jak nigdy
wezesniej i przyciagajacy oko, bo jego antagonista ze
swoim firmowym one-linerem, | am Batman”nie ma nic
ekstrawaganckiego do zaoferowania. Tymczasem
w,Harleen" zastosowano ciekawy zabieg, dzieki ktdremu
Joker chyba po raz pierwszy mnie nie draznit. Zostat on
bowiem przykryty przez problemy dos¢ antypatycznej,
aw kazdym razie niezbyt pociagajacej bohaterki. Nie
chee niczdradzac z fabuty, ale powiem tylko, Ze konstruk-
¢a komiksu pozwala rozkoszowac sie lokacjami Gotham,
agraficzny sznyt i odpowiednia grubosc tego albumu po-
woduja, ze przyjemnie sig go czyta. Kiedys z uniwersum
Spider-Mana spodobata mi sie miniseria, Splatana sie¢”
W przypadku Gacusia to nie filmy Nolana, lecz whasnie
ten komiks wprawit mnie w nastrdj zadumania nad rze-
czami trawigcymi Gotham. Niebanalna, a jednoczesnie
bardzo komiksowa opowies¢ o $wiadomym zanurzaniu
sie w szaleristwo. (PM) |
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KOMIKS ,
BRACTWO MAGOW

Swojego czasu Elvis Presley spiewat, ze ma
kieszen peitna teczy, a serce — mitosci. | sktonny
jestem is¢ o zaktad, ze z kolei szkocki scenarzysta
Mark Millar ma teb peten kolorowych wycinanek

MULTIWERSUM

Zastanawialiscie si kiedys, czy aby przypad-
kiem odtozenie na potke komiksu doczyta-
nego jedynie do potowy nie powstrzyma
Supermana przed uratowaniem swiata albo
nie pozwoli takiemu Batmanowi obictotra
wiamujacego sie do osiedlowych piwnic? Nie,
pewnie, Ze nie, bo przeciez nie ma to absolutnie
zadnego znaczenia. A jednak Grant Morrison, ten
samozwaniczy szkocki mag i jeden ze wspétcze-
snych geniuszy komiksu, czyni samo obcowanie
zdzietem istnym aktem kreaji i destrukgji zarazem,
sugerujac, ze nasza partycypacja, chocby bierna, ma
znaczenie dla fikcji. Pytajac przy tym bezgtosnie,
czy $wiat wyobrazni jest na pewno mniej realny?
Brzmi skomplikowanie, ale koncepty te Morrison
przedstawia do$¢ prosto i bezposrednio, niczym
wyluzowany nauczyciel w skdrzanej kurtce
proponujacy nam inne spojrzenie na dawno

juz skostniate schematy. Bo ,Multiwersum” na
pierwszy rzut oka wydaje sie by¢ kolejna opowiescia
0 ztowrogim bycie zagrazajacym miedzySwiatowej
rownowadze, ktérego zwyciestwo grozi anihilacja
nie jednego, ale wszystkich znanych (i nieznanych)

MILLAR

i zadnej litosci. Bo kolejne publikowane przez
niego komiksy, niezmiennie trzymajace czytelnika
za qardziel, pedzace jak shinkansen, ida na kurs
kolizyjny z czytelnikiem.

Nie inaczej jestiz ,The Magic Order” — to kolejny tytut
ztego samego rozdania, co kilkanascie poprzednich
napisanych przez Millara. Czyli znowu mozemy
zzymac sie na niedostateczn ekspozycje i fabularng
rabanke, wytykac niedociagniecia i btedy logiczne,

ai tak czytato sie bedzie wysmienicie. Bo jest Millar,
podobnie jak bohaterowie tego komiksu, istnym
magikiem odwracajacym nasza uwage sztuczkami
zkapelusza, leczzawsze dowozacym niezte show.
Tytutowe Bractwo to stowarzyszenie czarodziei

z pokolenia na pokolenie przekazujacych sobie obo-
wiazek obrony $wiata przed monstrami. Boje te tocza
sie z dala od naszych oczu, gdzies na ptaszczyznie
réwnolegtej, stad nikt nie ma pojecia o istnieniu
Bractwa. Teraz jednak kto$ morduje kolejnych jego
cztonkdw i rodzina Moonstone’éw musi odkry¢, kto
jest winien, zanim morderca nie przyjdzie i po nich.
0, The Magic Order” byto swego czasu gtosno, bo to
pierwszy komiks wydany po przejeciu firmy Millara
przez Netflix, co miato skutkowac wspéIng produkeja
ilus tam seriali. Na razie nie wypuszczono zadnego,
ale nie bdjcie nic, gdyz mimo mojego marudzenia fa-
chowe pidro Szkota i wietne, przybrudzone rysunki

Oliviera Coipela to, heh, istna magia. (BC) | |

czytelnikom komiksowych rzeczywistosci ze stajni
wydawnictwa DC. Aby go powstrzymac, musza sie
zjednoczy¢ hohaterowie z réznych wersji Ziemi i linii
czasowych, ale nie pokonaja wroga bez. . . zapozna-
nia sie z komiksami o sobie.

Aleina czysto przygodowej ptaszczyZnie opaste
,Multiwersum” sprawdza sie wybornie jako komiks
akji rysowany przez plejade gwiazd amerykan-
skiego giganta — jest tu i Jim Lee, i Frank Quitely

— co jeszcze bardziej akcentuje réznorodnosc tego
uniwersum, gdzie obok siebie staja Superman-nazi-
stai miniaturowy Batman. A to nie najdziwniejsze,
co przeczytacie. (BC) |

MORRISON

KOMIKS |
SHANGRI-LA

Poczatek komiksu Mathieu Bableta jest zarazem
jego koricem — jedno od drugiego dzieli przeszto
milion lat - lecz to nie symptom narracyjnej
nieudolnosci, bynajmniej. ,Shangri-La” to raczej
pokaz sprawnosci trzydziestoparoletniego francuskie-
go rysownika i scenarzysty, efektowne portfolio, ktdre
Zmiejsca namaszcza go na jednego z najciekawszych
komiksiarzy z tamtego kregu kulturowego. Nie znaczy
to, e imponujacy, zardwno formatem, jak i rozma-
chem, album jest arcydzietem, do tego mu daleko,

ale to na pewno rzecz godna podziwu, zwiaszcza gdy
przyjrze¢ sie imponujacej szczegétowosci kolejnych
plansz oraz, zazwyczaj, doskonatej ich kompozycji.
Strona plastyczna gdruje zreszta nad fabularng, cho¢
ta wydaje sie, przynajmniej po opisie, cokolwiek
interesujaca. Bablet skroit bowiem swoje dzieto podtug
konsekwentnego zamystu zobrazowania niezmienno-
$ci natury cztowieka nowoczesnego, definiowanego
przez swéj niepohamowany konsumpgjonizm. Na stacji
kosmicznej, istnej arkologii unoszacej sie na ziemskiej
orbicie, 2yja potomkowie ocalatych z katastrofy,

jaka spotkata nasza planete. Kazdy aspekt ich zycia
sterowany jest przez korporacje majaca monopol

na wszystko i sprawujaca rzad dusz. Scott, bohater
komiksu, naukowiec badajacy tajemnicze zdarzenia na
placéwkach badawczych, powoli zaczyna sie domysla,
ze dyktatorski porzadek firmy nie wynika z troski

o podopiecznych.

Bablet wyjéciowo intrygujace koncepty ogrywa moze
nie tyle sztampowo, co za pomoca monologizowania
ifopaty, nierzadko wywazajac otwarte drzwi, a szkoda.
Szczesliwie ,Shangri-La” jest pigkne niczym mityczna
rajska kraina, od nazwy ktdrej autor podprowadzit
tytut. (BC) |
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CYBERPUNK

1982-2020

Co prawda wyczekiwana premiera gry (D
Projekt RED zostata przesunieta na jesien,

ale fani nie powinni sie nudzic. Ksiagzka Michata
Wojtasa nie bez powodu zostata wypuszczona

w zblizonym terminie, w jakim pierwotnie miat

sie ukazac Cyberpunk 2077. Znajdziemy w niej

sporo odniesien wfasnie do tego tytutu i koricowy
rozdziat, ale w zasadzie trudno kogokolwiek za to
wini¢, a czytelnik moze z niej wyciagna¢ znacznie
wigcej. , Cyberpunk 1982-2020" jest bardzo dobrym
przewodnikiem po najwazniejszych aspektach
gatunku od jego poczatkow az po dzieri dzisiejszy.
Wojtas nakresla jego ramy, uwzgledniajac caty
popkulturowy dorobek — od filmu , Blade Runner”

i ksiazek Williama Gibsona czy Bruce'a Sterlinga, az po
rozwijanie zjawiska w innych mediach, jak ,Ghostin
the Shell”, , Akira”, ,Matrix” tudziez rysunki Moebiu-
sa. Niektérzy mogliby zarzucac autorowi trzymanie
sie oczywistych przyktadéw, a osoby zaznajomione
z gatunkiem w wiekszosci powinny je zna, jednak
nie 0 to tutaj do korica chodzi. Wojtas nie probuje sie
porywac na co$ wiecej niz cyberpunkowy elementarz

EMILCIN 1978

Kilka stron wczesniej piszemy o Relaksie,

w ktorym ukazata sie kultowa emilcinska hi-
storyjka z rysunkami Grzegorza Rosinskiego.
Nie sposéb wiec nie wspomniec o, wydanej

co prawda w zesztym roku, ksiazce Krzysztofa
Drozda opowiadajacej o stynnym incydencie.
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—idobrze, bo zapewne w innym przypadku przegratby z obszernoscig materiatu,
nie zadowalajac ostatecznie nikogo. A tak mamy kompetentny przewodnik po tym
wptywowym nurcie, zapewniajacy jego amatorom solidny wglad w jego strukture,
dla wtajemniczonych z kolei moze stanowi¢ dobre uporzadkowanie materiatu.
,(yberpunk 1982-2020" to wreszcie idealna baza wypadowa do bardziej szczegé-
towego poznawania gatunku. (SG) |

Juz jako taka jest godna oméwienia, bo Emilcin to rodzimy symbol na miare
Roswell. Troche w wersji jak 2, Wojny domowej”, ale jednak.

(zytamy zatem o zeznaniach Jana Wolskiego, ktdry w 1978 roku miat widzie¢
fruwajacy biaty autobus na emilcinskiej taczce i zaznac bezposredniego
kontaktu z jego zielonymi pasazerami, o dziwnych metodach badawczych Zbi-
gniewa Blani-Bolnara oraz o podstepnym naprawiaczu telewizordw Witoldzie
Wawrzonku. Nawiasem méwiac, ten ostatni jest przez Drozda traktowany

w wyjatkowo odrazajacy sposob — wywlekane s3 prywatne historie, w ogéle
niezwigzane z Emilcinem, a na dodatek okreslany jest po kolezerisku mianem
,Witka". Wielkim plusem jest natomiast zajecie sie przez autora tematem , dia-
belskiego kamienia”, czyli faktycznie istniejacego artefaktu odnalezionego na
tejze samej ,faczce na skraju wszechswiata”. Drozd ciekawie opisuje jego dalsze
losy, aczkolwiek od nattoku faktéw i nazwisk mozna sie pogubic.

Ajakiekolwiek wnioski? Z tym autor zupetnie sobie nie radzi. Podaza tropem Barto-
sza Rduttowskiego, ktory siedem lat temu wypuscit ksiazke pod nieadekwatnym,
wrecz betkotliwym tytutem ,Tajne operacje PRL i UFO” opowiadajaca o mistyfikagji
dokonanej rzekomo przez Witolda Wawrzonka. Gdy dochodzi do finatu, momentu,
gdy trzeba odstoni¢ karty i napisac, co sie stato z Janem Wolskim, Drozd przesli-
zquje sie nad hipoteza Rduttowskiego, ze rolnik zostat zahipnotyzowany przez
Wawrzonka, po czym dodaje staba puente, ze ,mogto tak by¢, niezaleznie od tego,
€0 s3dza inni”. Jasne, amator-elektronik od telewizoréw jako mistrz hipnotycznej
indukgji dokonat czegos, o czym Cayce z Hanussenem mogli tylko pomarzyc.

To szczerze méwiac bardziej sensacyjne niz domniemana wizyta ufokéw.

Jako trzykrotnie wymieniany w ksigzce ,niejaki Micz” powiadam: panie
Drozd, wiecej préb zdroworozsadkowego, analitycznego myslenia, a nie kpie-
nia zinnych. Inaczej dalej bedziemy tkwic w emilcifiskim piekle, w ktérym
fundacja Nautilus naparza sie z Bartoszem Rduttowskim i panem jako jego
Sancho Pansa. (PM) |

SWIATOTWORSTWO

W FANTASTYCE

Tworzenie Swiatow dawno juz stato sie war-
toscig nadrzedna w dzisiejszej popkulturze.
Ksiazki George'a R.R. Martina i oparty na nich serial
,Gra o tron”, twdrczos¢ Brandona Sanderso-

na — w ktdrej kreatywne sposoby budowania
rzeczywistosci powinny nam sie wry¢ w pamie,
ale na przyktad sami bohaterowie juz niekoniecz-
nie — filmowe uniwersum Marvela czy wreszcie
bogactwo tego typu konstruktow w grach wideo.
Mozna by wylicza¢ niemal w nieskoriczonosc.

Ale mato kto zabiera sie za bardziej kompletng
analize tego zjawiska. W duzej mierze dlatego, ze
$rodowiskom naukowym czy literackim do dzi¢
zdarza sie podchodzi¢ do fantastyki jak do jeza.
Krzysztof M. Maj nie bierze jericéw i przedstawia
jak dotad jedyna polska monografie zgtebiajaca
Swiatotwdrstwo. Jezyk ksiazki jest typowy dla
akademickich rozpraw, wiec wymaga od czytelnika
pewnego obycia z tego typu tekstami, ale zdecy-
dowanie warto z nim powalczy¢. Wielka zaleta
Swiatotwdrstwa w fantastyce. Od przedstawienia
do zamieszkiwania” jest gruntowna refleksja

nad aparatem pojeciowym majacych wptyw na
rozwdj zjawiska dawnych filozoféw, literatéw czy
naukowcéw przy jednoczesnym kontakcie z aktual-
nymi mediami, wliczajac w to ,Harry’ego Pottera”,
Gwiezdne wojny” czy ,TES V: Skyrim”. Maj odnosi
sie w pozniejszej fazie tekstu do swojego duchowe-
go poprzednika, Marka J.P. Wolfa i jego ,Building
Imaginary Worlds”, zdecydowanego pioniera

w tej materii. , Swiatotworstwo w fantastyce” jest
wyzsz3 szkota jazdy i wnikliwym spojrzeniem na
rozwdj wiodacej dzi$ narracji. (SG) |
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Ktopot w tym, ze jego piekny sen szybko zmienit
sie w koszmar. Ulbricht dorastat w Teksasie.
Podczas gdy jego rowiesnicy zaktadali Facebooka
czy Twittera, on stworzyt Silk Road, wykorzystujac
anonimowos¢ sieci TOR oraz kryptowalutowych
ptatnosci. 0d niewinnego handlu trawka i grzyb-
kami halucynkami w ciaggu dwdch lat jego serwis
stat sie najwieksza globalng platforma sprzedazy
wszystkiego, co nielegalne. Mozna byto tam

kupic bron, narkotyki, odpady promieniotwércze,
ekstremalng pornografie czy catkiem sprawna wa-
trobe na przeszczep. Wraz z wielkimi pieniedzmi
pojawity sie problemy typowe dla przestepczego
Swiata — wymuszenia, szantaze, zabdjstwa

i mnéstwo przemocy. Tworca Silk Road bardzo
dtugo probowat by jeszcze jednym geniuszem
komputerowym, ukrywat sie pod pseudonimem
Pirat Rogers, ale w koricu sam musiat przyznac,

7e stoi na czele cyfrowego kartelu, darkwebowej

struktury mafijnej.
m Opowiadajaca jego historie ksiazka ,Krdl
pyy darknetu” to wspaniaty reportaz, napisany przez

KROL DARKNETU

Zanim w wieku 30 lat Ross Ulbricht zdazyt
zostac milionerem i wyladowac za kratkami
amerykanskiego wiezienia o zaostrzonym
rygorze, przez krétka chwile zrealizowat
marzenie pierwszych tworcow internetu. Te
wizje wolnej, anonimowej sieci komputerowej,
ktéra bedzie przestrzenia absolutnej swobody.

jednego z najlepszych amerykanskich dziennika-
rzy $ledczych. Drobiazgowo odtwarza nie tylko
losy twdrcy Silk Road, ale tez $ledztwo agentow
specjalnych, ktérzy doprowadzili do skazania
Ulbrichta i zamkniecia serwisu. Czyta sig ja jak
petna zwrotéw akgji powies¢ sensacyjno-szpie-
gowska, z poscigami, narkotykami i pieknymi ko-
bietami w tle. Tyle tylko, Ze to wszystko zdarzyto
sie naprawde. (PST) |

PIRAT

MOJA 0SOBA

Tytut ,Moja osoba” jest dosc przewrotny, bo chociaz Najder rze-
czywiscie w niektorych rozdziatach sporo pisze o sobie, to ksiazka
weale nie jest o nim. Jego doswiadczenia zyciowe s tylko punktem
wyjscia, oplata je obserwacjami i analizami spotecznymi szerszymi niz tylko
osobiste. Podobne analizy i spostrzezenia znajduja sie réwniez w pozosta-
tych tekstach zbioru, ktére nie wychodza od autora — ale innych postaci.
Realnych, jak Alex Supertramp czy Kuba Wojewddzki, i fikcyjnych, jak Bill
Fosterz ,Upadku”.

Niektdre eseje — o pracy w domu, o prokrastynacji — byty publikowane juz
wezesniej i ze wzgledu na celnos¢ uzyskaty kultowy status. W momencie
pisania dos¢ specyficzne, dotyczace waskiej grupy ludzi pracujacych
zdalnie, bez bezposredniej presji przetozonych czy zleceniodawcdw, nabraty
nowego sensu w momencie, kiedy zaczeta sie pandemia i kiedy w tej samej
sytuacji znalazty sie dziesiatki tysiecy pracownikow oddelegowanych do
home office.

Nie trzeba sie zgadzac z najderowymi obserwacjami, ale warto przy-
najmniej przeczytac i sprobowac zrozumiec, o czym pisze, bo widzi
nieoczywiste aspekty rzeczywistosci. Tu jest niestety problem, bo do ,Mojej
osoby” trzeba podejs¢ z otwarta gtowa, bez ignorowania meritum, bez
niezgadzania sie z zatozenia, bo lewak, bo baran, bo ze Zgierza, bo koleguje

sie nie z tymi, co trzeba — a takich reakji widzia-
tem w sieci mndstwo. Bytyby zreszta swietnym
punktem wyjscia do eseju o hejcie, trybalizacji

i podziatach, znakomicie wpasowujacego sie

w konstrukcje i tematyke ksigzki. (MB) |

SNIEZYCA

Cyberpunk wraca do popkultury, i to wraca

w wielkim stylu — nie tylko za sprawa pewnej
wielce oczekiwanej gry, ktorej akcja bedzie dzia-
fa sie w 2077 roku. Dlaczego zatem nie zapoznac

sie (przypomniec sobie) z jedna z najwazniejszych
ksigzek z tej kategorii literatury SF? Mowa o wymie-
nianej w wigkszosci rankingdw naj. .. ,.Snow Crash”
Neala Stephensona, ktdrej wznowienie pod tytutem
Sniezyca’, w nowym przektadzie Wojciecha Szyputy,
przygotowato wiasnie Wydawnictwo MAG.
Stephenson zabiera nas do blizej nieokreslonego,
mrocznego i upadtego Los Angeles przysztosci. W tej
nieco ogranej scenografii scenariusz tez poczatkowo
zdaje sie by¢ nieco wtérny. Bohater, nazywajacy sie
tym razem dla niepoznaki Hiro (!) Protagonista (!),

to zzawodu doreczyciel pizzy, a przy tym domorosty
haker, sarkastyczny typ i wielbiciel samurajskich
mieczy. Wskutek zagmatwanego splotu wydarzen
przyjdzie mu rozwiazac zagadke tytutowego narkotyku
(ktdry jest jednocze$nie wirusem komputerowym),
zadzierajac przy tym z wszechwtadnymi korporacjami
oraz zofnierzami co najmniej kilku mafii. Autor, Snie-
7ycy" wyraznie i skutecznie bawi sie cyberpunkowa
konwencja, wplata jednak charakterystyczne dla siebie
watki — odwotania biblijne, mitologiczne i filozoficzne.
Ze wzgledu na tempo akgji catos¢ sktada sie miejscami
nieco enigmatycznie, ale prowadzi do satysfakcjonu-
jacego finatu. Co najciekawsze, ksiazka, ktéra ma juz
prawie 30 lat, nie zestarzafa sie ani troche, a dyskusja

0 etyce hakeréw, rzadach algorytméw i ludzkich
sktonnosciach do ucieczki w Metawersum (to stowo
znow jest modne!) — wszystko to pozostaje totalnie na
czasie. (PST) |
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PATHFINDER 2 EDYCJA

Mitosnik gier fabulamych, gdy przestaje by¢
nowigjuszem, decyduje, zy interesuja go
systemy fatwe, mite, proste, zy ambitniejsze,
zhalansowane i z doktadnie prowadzona karta
postaci., Pathfinder 2 Edycja“ nalezy do tych drugich.
Cechuje go kilka nowatorskich zmian i doskonatos¢
zasad. Poniewaz jest kierowany do wymagajacych,
doswiadczonych graczy, poddano go dziesigtkom
testow, w ktrych zapalericy z catego $wiata (w tymi ja)

MARVEL CRISIS

PROTOCOL

Komiksy i filmy z hohaterami Marvela bija na
Swiedie rekordy popularnosdi, ale nie dotyczyto
to gier planszowych. Do niedawna...

W zestawie startowym, Marvel Crisis Protocol” firmy
Atomic Mass Games znajduje sie az 10 bohateréw. Ze
strony Avengersow sa to Kapitan Ameryka, Iron Man,
Black Widow, Spider-Man i Kapitan Marvel. Po stronie
Hydry (Cabal): Red Scull, Ultron, Baron Zemo, Crossbo-
nes i Doctor Octopus. Kazdy bohater ma karte postadi,
unikalne zdolnosci i przynaleznos¢ frakcyjna.

W starterze odnajdziemy 10 pieknych elementéw
terenu (samochody, Smietniki, latarnie, a nawet kiosk).
Po rozstawieniu na planszy tworza one wycinek ame-
rykariskiego miasteczka. W grze okazuja sie zabdjcza
bronig, poniewaz niektdre postacie moga podnies¢ taki
element i cisna¢ nim we wrogiego bohatera. Ten sposéb
rozgrywki bardzo przypadt do gustu wielu graczom,

a szczeg6lnie paniom. Dla nich nie jest to juz zwykta gra
polegajaca na ciskaniu kostkami.

(Ogromna zaleta planszowki jest jej rozmach. W ciagu
kwartatu wydano osobno prawie 20 dodatkowych
postaci, nowe tereny (w tym cysterny do rzucania dla
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rozgrywali go na dziesiatki sposobdw w wersji beta. Po
ich uwagach dokonano poprawek, dzieki ktérym stat sie
doskonatym RPG.

Podrecznik gracza” na pierwszy rzut oka wydaje sie
drozszy od odpowiednika z DD5, ale jest grubszy, bo od
razu potaczony z,Podrecznikiem Mistrza Podziemi”. To
oszczedza nam zakupu jednej ksiazki. Z kolei tworzac
postac, musimy jednoczesnie okreslic jej przesztosc (jak
w, Pendragonie” czy Krysztatach (zasu”), co ma wptyw
na jej zdolnosci i wspétczynniki. Ten punkt moze troche
zniecheci¢ casualowych graczy, ale warto sprawdzi¢,
jaka przesztos¢ daje jakie bonusy, bo przeciez postac jest
tworzona na dhugie lata.

(Ogromna zaleta, Pathfindera 2 Edydji” jest tez sposéb
jego wydania. Na start otrzymalismy dwie rownolegte,
wieloczesciowe kampanie przygéd. Jedna seria jest
nastawiona na dialog i dyplomadje, druga odwrotnie
—nawalke i dungeon walking.,Ksiega Potwordw” plus
ksiega opisujaca swiat tez od razu trafity do odbiorcow.
Jako ciekawostke dodano magnetyczng tablice do
$ledzenia inicjatywy, obrazeri i czasu trwania ztych
aynnikéw. Razem z zestawami kart czarow, ekwipunku
y efektéw specjalnych, Pathfinder 2 Edycja” stanowi
przemyslany, w petni grywalny i ciekawy w swej
réznorodnosci system RPG. Poswiecitem duzo czasu,
aby znalez¢ w nim btedy i niedociagniecia, rozegratem
kilkadziesiat sesji, ale nie doszukatem sig ani jednego
haka. (AS) |

Hulka), oraz szes¢ frakgji, w tym moich ulubiencéw

— Guardians of the Galaxy! Mitosnicy Thora i Asgardu,
Wakandy czy Thanosa tez beda zadowoleni. Do tego
dochodzi prostota zasad i réznorodnos¢ dziatari w trak-
cie rozgrywki (Easy to play, hard to master). Postacie s3
doskonale zbalansowane, a naprzemienna aktywacja
powodugje, Ze nikt sie nie nudzi.

Gra ma teZ jedng wade. Jest nia cena dodatkéw, na
ktdra sktadaja sie koszty transportu ze Stanéw, cto

i przelicznik dolara na euro. Mimo to warto w nig
zainwestowac, bo szybkie, pétgodzinne rozgrywki sy
niepowtarzalne, scenariusze liczne i ciekawe, a bohate-
réw mozna w zasadzie dowolnie faczy¢. Ostatnio furore
robi upgrade zasad do rozgrywek przeciwko bossom.
Przypomina to troche MMO i World of Warcraft, dajac
mozliwos¢ grania przeciwko grze, a nie tylko przeciwko
sobie. (AS) |

PACIFIC RIM:

EXTINCTION

Wydawnictwo River Horse wypuscito duza planszowke dziejaca sie w Swiedie
filmu,Paific Rim". W poréwnaniu do innych prob ta gra okazata si bardzo dobra.
Mamy w niej tez wielkie, niszczycielskie Kaiju oraz obrorficéw ludzkosci w poteznych
maszynach zwanych Jaeger. Tym razem naprawiono btedy innych firmi figurki wygladaja
doskonale w kazdym szczegdle, a na dodatek imponujq wielkoscia.

Starter oprécz pary pieknych, starannie pomalowanych figurek zawiera kartonowe
budynki réznych rozmiaréw i doskonata dwustronna mate. W grze nasz rolg jest albo
zniszczenie miasta, albo jego ocalenie. Bedziemy wiec walczy¢ o kazdy budynek, ale
eliminowanie wroga to tez sposob na wygrana. Gra umozliwia faczenie dowolnych modeli
ze sobg. Wiele nowych modeli byto przygotowanych w dniu premiery, wiec z czasem
bedziemy dysponowac najdziwniej wygladajacymi potworami czy Jaegerami. Modele nie
s3 mate, tak samo jak ich cena. Na szczescie nie trzeba ich wiele. Weterani (jak ja) marza, by
posiadac je wszystkie, ale niestety (lub na szczescie) producent zapowiedziat w pierwszej
fali az 28 ich rodzajow (na razie wydano okoto osiem dodatkowych modeli).

(Gra jest ciekawa, wielce pomystowa i rozwojowa. Troche moze przeszkadzac dos¢ duga
instrukgja, ale po kilku partyjkach dojdziemy do wniosku, e byta zbyt krétka. Polecam tym,
ktérzy lubia gra¢ przeciwko sobie i oktadac sie naprawde wielkimi pigchami! (AS) I

CONQUEST: THE LAST ARGUMENT

OF KINGS

Firma Para Bellum pokusita si¢ o rzucenie

wyzwania Games Workshop, tworzac

ultranowozesnego bitewniaka. Zatrudniono

nawet doskonatego autora (Alessio Cavatore'a) oraz

postarano sie o wsparcie elektroniczne w postaci

Army Buildera. Firma wyczuta tez migdzynarodowe

trendy i zwigkszyfa skale figurek z 1/28 do 1/35,

pomijajac popularng 1/32. Obecnie bitewniak, aby

stat sie populamy, musi oferowac wiele armii, balans i doskonate zasady (Easy to play,
hard to master). | ztym sobie poradzono...

Stworzono Swiat fantasy peten wielu znanych i nieznanych ras, w ktérym osadzono
rozgrywki. Ludzie, choc tworza potezne krdlestwo, sa odosobnieni. Blisko nich od tysiecy
latistniaty wysokie magiczne iglice. Gra rozpoczyna sig, gdy budza sie w nich tysiace
istot przypominajacych skrzyzowanie rosliny, golema, martwiaka i mrowki. Dowodzone
feromonami przez tajemniczych czarodziei ruszaja na podhdj planety. W starterze
znajduje sie blisko 100 figurek dla obydwu frakgji, w tym piekna krélewska kawaleria

i monstrualne istoty przypominajace sfinksy lub golemy. Jest ich tak duzo, ze po zdjeciu
folii wieczko wrecz odskakuje od nadmiaru plastiku.

Zasady rozgrywki sa proste, spdjne i bardzo przypominaja starego, Warhammera Fantasy Bat-
tle”” Wprowadzono na szazescie karty oddziatow, naprzemienng aktywadje jednosteki cos, co
podbito serca wielu graczy. Najwieksza innowadja, zawarta w tytule, jest podhdj (conquest)
pola bitwy. W sumie gra toczy sie nie tylko o specjalne cele zy wybicie sie nawzajem, ale tez
ozajecie jak najwiekszego pola bitwy, aby utrudnic dostanie sie nari wroga.

Lonquest”jest wiec pomystowym, bardzo interesujacym bitewniakiem. Przed nim
jeszze dtuga droga, by zagrozic konkurendji, ale potencjat ma wielki, a producent wiozyt
cafe serce, ogromna wiedze i wielkie pieniadze, aby gra spodobata sie kazdemu.

Mnie wyjatkowo przypadta do gustu. (AS) |
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PROCESORY OPERUJA NA LICZBACH
DWOJIKOWYCH, W SYSTEMIEDWOIKOWYM

DOBRZE ZAPISUJE SIELICZBY CALKOWITE.
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NIEZOBOWIAZUIJACA

WYCIECZKA SLADAMI

GEOMETRII, FIZYKI

AMIENNEGO PRZECINKA

Borek

Wiekszos¢ gier mozna traktowac jako interfejs uzytkownika do jakiego$ modelu pod spodem.

W symulatorze lotu gracz steruje, a komputer — na podstawie modelu — liczy, jak powinien na wychy-
lenia powierzchni sterowych zareagowac samolot. Im lepszy model, tym blizszy realizmu symulator.
Podobnie jest z wyscigami samochodowymi i motocyklowymi. Albo bilardem. Ba, kazdy dobry FPS to
interfejs do modelu, w ktérym nasze pociski fizycznie oddziatuja z obiektami Swiata. Doktadnie w tej
samej kategorii sa tak rézne gry jak Angry Birds, Limbo i Portal — we wszystkich modele fizyczne graja
nieposlednig role. Przy czym wcale nie musi chodzi¢ o model fizyczny, bo na przyktad gry ekonomiczne
mozna potraktowac jako interfejsy do modelu gospodarki opisywanej przez podaz i popyt.

Angry Birds - gra
zbudowana dookota
dwuwymiarowego
silnika fizycznego
Box2D.
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Z obliczeniami w takich modelach jest pewien problem czysto technicz-
ny. Procesory operuja na liczhach dwéjkowych, w systemie dwéjkowym
dobrze zapisuje sie liczby catkowite. Mozna w nich od biedy zapisac liczbe
sztuk zfota, ale jak trzeba policzy¢ 2,5 procent odsetek, zaczynajq sie
schody. A przy silnikach fizycznych czy grafice 3D, kiedy trzeba siegnac¢ do
trygonometrii, robi sie dramat. Zeby co$ z tym zrobi¢, wymyslono liczby
zmiennoprzecinkowe (dalej Izp), wttaczajac w bity notacje naukowa
(1,234 % 10°¢) i umozliwiajac zapisywanie liczb rzeczywistych, na ktérych
obliczenia w wigkszosci modeli sa duzo naturalniejsze.

Oczywiscie to rozwiazanie ma swoje wady (temat rzeka), przede wszyst-
kim podnosi koszt obliczen. W procesorach bez implementacji sprzetowej
juz mnozenie i dzielenie liczh catkowitych wymaga sporo czasu: popularne
o$miobitowce mogty przemnozyc¢ okoto 20-30 tysiecy liczb o$miobitowych
na sekunde, dzielenie byto kilka razy wolniejsze. W przypadku |zp byto duzo
gorzej — ZX Spectrum korzystajace z szybkiego kompilatora ToBoS-FP byto
w stanie wykonac w ciagu sekundy 2-3 tysiace operacji na Izp (2-3 kflop, flop
to powszechne okreslenie operacji zmiennoprzecinkowej). To jest mato.

Z3 - komputer mechaniczny z pierwsza
implementacjg obliczen na liczbach
zmiennoprzecinkowych.
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JEHELS

Pomimo powolnosci w basicowych tytutach Izp byty uzywane od zawsze
— czesto byt to jedyny dostepny format liczh. Korzystata z nich pierwsza
wersja The Oregon Trail 2 1971 roku, korzystaty Lemonade Stand i Lunar LEM
Rocket. Ratowato je to, ze wykonywaty bardzo mato obliczen i nie dziataty
w czasie rzeczywistym, wiec predkosc liczenia nie miata wielkiego znaczenia.
W przypadku gier zrecznosciowych na wynik nie mozna czekac.

Tworcy gier doskonale rozumieli te ograniczenia i szukali sposobéw, zeby
je obejs¢. Jeslisie dato, obliczenia przyblizano liczbami catkowitymi lub
tablicowano wyniki. W Maze War z 1973 roku (jednym z prekursoréw FPS,
napisanym na Imlac PDS-1z wyswietlaczem wektorowym) w celu przyspie-
szenia rysowania perspektywy umieszczono w kodzie tablice gotowych
wspdtrzednych, zaokraglonych do liczb catkowitych. Tam, gdzie catkowite
nie wystarczaty, stosowano liczhy statoprzecinkowe. To taki trik, z grubsza
polegajacy na wykonaniu obliczen na liczbie catkowitej i przyjeciu, ze
przecinek lezy gdzies w $rodku. Z liczb statoprzecinkowych skorzystatw 1962
roku Steve Russell, piszac Spacewar! na PDP-1, tak samo postapit w 1984 roku
Paul Shirley, tworzac Spindizzy: prosciutki silnik fizyczny w grze oparty jest na

liczbach statoprzecinkowych 8.8 (osiem bitéw na
cze$¢ catkowita, osiem na utamkowa) i symuluje
zachowanie GERALDA — ale tylko cze$ciowo.
GERALD wprawdzie jest bakiem, ale efekty jego
ruchu obrotowego zostaty zignorowane, a cze$¢
zachowan opiera sie na zupetnie niefizycznych
trikach dotozonych do kodu, zeby catos¢ wygla-
dafa naturalnie. Réwniez dwuwymiarowy silnik
fizyczny napisany w 1993 roku przez Kevina Ryana
do The Incredible Machine byt statoprzecinkowy
— cze$¢ utamkowa miata 10 bitéw (a wartosci si-
nusa i cosinusa byty stablicowane, zeby oszczedzi¢
czas potrzebny do ich liczenia).

Niemniej jednak bez Izp nie mozna byto péjs¢
do przodu. Przez lata Swietym Graalem realizmu
byto stworzenie silnika 3D pozwalajacego na wy-
Swietlenie na ekranie tréjwymiarowego $wiata,

po ktérym mozna sie swobodnie rozgladac. Na
przeszkodzie stawata predkos¢ obliczen. Po-
rzadny Swiat 3D sktada sie z opisanych tysigcami
wierzchotkéw tréjwymiarowych obiektow. Zeby
go narysowac na ekranie, trzeba poprzeliczacich
wspdtrzedne, co wymaga co sekunde milionéw
dodawan, mnozen, dzielen i trygonometrii.
Najlepiej to robi¢ na Izp, ale obliczenia na Izp byty

zawolne.

i OSIEMDZIESIA-
i IINOWALY OBLI-
( ONYWANENA
[ CALKOWITYCH
E ZECINKOW YCH.
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Oczywiscie inwencja tworcow dziatata i szukano sposobow na obejscie problemu, kombinujac ze Wolfenstein 3D
wszystkimi wspomnianymi technikami. W Wolfensteinie 3D Izp byty uzywane gtwnie do liczenia katow B ”iegl‘?!“ad"‘;s'ébl,_
miedzy graczem i obiektem, ale wiekszos¢ obliczer byta wykonywana na liczbach statoprzecinkowych, E;g] nlizeo:1‘i,:}a Zn ;_
a funkgje trygonometryczne byty tablicowane raz na rozgrywke przy uruchamianiu gry. Na lzp oparte czenia przy niskiej
byty tez statystyki, liczone raz na poziom, wiec nie spowalniaty rozgrywki. Doom, cho¢ graficznie duzo rozdzielczosci.
bardziej zaawansowany, wewnetrznie tez bardzo upraszczat rzeczywistos¢ i niezwykle oszczednie

korzystatz Izp.

Obliczenia na Izp nie byty potrzebne wytacznie w grach, wymagaty ich
i programy narzedziowe, wiec rozwiazania szukali tez producenci sprzetu.
Jak sie czego$ nie da zrobi¢ sprawnie procesorem, dodaje sie wspierajacy go
koprocesor. Koprocesory byty stosowane w komputerach juz duzo wczesniej,
ANTICi VIC na o$miobitowcach czy Copper i Blitter na Amidze to wiasciwie
koprocesory, tyle ze niestuzace do przyspieszania obliczer. Dla komputeréw
domowych pierwszy prawdziwy koprocesor arytmetyczny (Floating Point
Unit, FPU) zaoferowat w 1980 roku Intel, przy czym oczywiscie 8087 (okoto
50 kflopéw w wersji 8 MHz) wspatpracowat wytacznie z procesorami rodziny
x86. 8087 byty drogie i trudne do kupienia, wiec wiekszos¢ wczesnych
pecetéw miata na ptycie wytacznie puste podstawki. To z kolei powodowato,
7e gry najczesciej wykonywaty obliczenia na Izp za pomocg samego procesora,
ignorujac FPU, nawet jesli byto obecne. Byty pojedyncze wyjatki: SimCity z 1989
roku potrafito korzystac z FPU — i chodzito z nim 0 50 procent szyhciej, Falcon 3.0
21991 roku wymagat FPU do latania w trybie wysokiego realizmu, bez FPU dziatat
wylacznie w trybie z uproszczonym modelem lotu.

Pierwszy moment, kiedy FPU zaczynaja sie upowszechniac, to 1989 rok
i premiera 80486DX — wreszcie koprocesor nie byt dodatkiem, ale standardowym
wyposazeniem. Z tym ze nie do korica. Rodzina procesoréw 486 bardzo szybko

powiekszyta sie 0 4865X, czyli tarisza wersje bez FPU. Pierwsze serie SX byly préba ATA DZIEWIECDZIESIA

¥
vV
poprawienia uzysku — linia produkcyjna Intela poczatkowo sprawiata powazne m SZE, NIELICZNE PROBY
ktopoty i duza cze$¢ procesoréw nie przechodzita testow. Egzemplarze, w ktdrych E GRACH LICZB ZMIEN-

wadliwe byto tylko FPU, sprzedawano jako wersje SX. Pézniej procesor przeprojek-
ECINKOWYCH

towano i SX nie miaty FPU w ogéle. 486DX dawato pojedyncze Mflops.
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Nieszczescia chodzg parami.
Pyrotechnica nie dos$¢, ze wymagata FPU,
to jeszcze byta stabiutka gra.

W 1993 roku pojawito sie Pentium — i to byt
poczatek cichej rewolucji. Tu juz wersji SX nie
byto, koprocesor byt dodany zawsze i gwaranto-
wat predkosci rzedu dziesiatek Mflops. Zaczety
pojawiac sie gry, ktore bez FPU nie ruszaty. Na
przyktad FX Fighter albo EF2000, oba z 1995 roku.
Albo wydana w tym samym roku przez Psygnosis
Pyrotechnica, ktéra kiedys recenzowatem w Top
Secrecie. Ciggle byty to raczej wyjatki od requty,
ale stawaty sie coraz czestsze.

Najwazniejszy moment przyszedt w czerwcu
1996 roku wraz z premierg gry, ktdrej napisanie
wymagato Izp, w ktdra nie dato sie grac bez FPU

i 0 ktorej styszeli wszyscy — Quake. Uczciwo$¢
kaze mi napisac, ze kwartat wczesniej, w marcu
1996 roku, premiere miat Descent 2 — spetniajacy
dwa pierwsze warunki, ale do$¢ niszowy. To
chyba byty pierwsze gry, przy ktérych pisaniu triki

IrteErnol Wheklad

pozwalajace na oszukanie i zastapienie operagji
zmiennoprzecinkowych taiiszymi obliczeniowo
rozwiazaniami nie byty podstawg kodu — Izp

nie byty stosowane okazjonalnie, tylko po to,
7eby zaraz je przeliczy¢ na szybsze catkowite, ale
stanowity podstawowy typ zmiennej uzywanej
przy geometrii i fizyce. To byta jakosciowa zmiana
i poczatek zupetnie nowej epoki.

E
A

ZACZYNA SIE

DZIESIATYCH
DPULARYZAC)/
CESOROW.

!
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Jurassic Park: Trespasser - klasyczny
problem z detekcja kolizji we wczesnych
silnikach fizycznych.

Mniej wiecej w tym samym czasie moc
obliczeniowa pozwolita na pojawienie sie w grach
uniwersalnych silnikéw fizycznych. Uniwersalnych
— czyli symulujacych Swiat bez specjalizowania sie
w jakiej$ konkretnej mechanice. Nie nastawionych
na modelowanie zachowania samolotu czy sa-
mochodu, ale dowolnych obiektéw. To umozliwia
interakgje postaci ze Srodowiskiem, znajdujacymi
sie w nim obiektami oraz operowanie nimi. Jedna
z pierwszych powaznych préb zaimplemen-
towania fizycznego realizmu to Jurassic Park:
Trespasser z 1997. Préba Srednio udana, bo i silnik,
i sama gra wypadty bardzo stabo.

Poniewaz przechodzimy od grafiki do silnikéw
fizycznych, warto chyba napisac o nich kilka stéw.
Wezmy dwie zderzajace sie szescienne kostki
—silnik fizyczny musi umie¢ policzy¢, w ktérym
miejscu i w ktérym momencie sie zetkng (detekgja
kolizji — to ta rzecz, ktéra sie wytacza dla gracza,
7eby przechodzic przez $ciany), jak beda ze soba
oddziatywa¢ w momencie zderzenia (tak zwane
sity kontaktowe), jak zwiazane ze zderzeniem sity
zmienig ich predkosci liniowe i obrotowe (zasady
dynamiki Newtona) i w koricu jak sie zmieniaja
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w czasie ich pozycje (zadanie z dziatu ,droga
i predkosc”).

Te ostatnia czes¢ opisuje sie niezhyt obliczenio-
wo kosztowng i stosunkowo prosta (no, dla kogos
z maturg mat-fiz) matematyka sprowadzajaca sie
do mnozenia i dodawania wektoréw tréjwymia-
rowych (sktadajacych sie z trzech liczb). Gorzej
jest z detekcja kolizji, ktora wygodniejsza jest do
liczenia za pomoca wektoréw czterowymiarowych

Schizm - preren-
derowany, nawet
jesli korzystat
z 3DNow!, to nie
do fizyki i nie do
detekcji kolizji.

i macierzy 4x4 (takie tabelki, co$ jak w arkuszu
kalkulacyjnym). Przy 60 klatkach na sekunde
symulacja kolizji dwéch wspomnianych wczedniej
sze$ciandw wymaga predkosci obliczert mierzonych
w setkach kflopow. To da rade obstuzy¢ 486DX.

Ale jak juz wiemy, ze nastapita kolizja, trzeba
jeszcze doktadnie obliczy¢, w ktorym punkcie

i jakie sity zadziataja, co kosztuje co najmniej tyle
samo. Zmiefimy ksztatty z sze$ciandw na bardziej
skomplikowane, z setkami wierzchotkdw i dziesiat-
kami $cian, umies¢my takich obiektéw na ekranie
dziesiatki i liczba obliczeri gwattownie rodnie.
Btyskawicznie dochodzimy do punktu, w ktérym
Pentium to za mato.

(zyli zanim sie dobrze rozpedzilismy, znalez-
liSmy sie z powrotem w punkcie wyjécia — kopro-
cesor nie wystarcza, jest za wolno. Na szczescie
obliczenia na wektorach da sie przyspieszyc,
wykonujac je réwnolegle. To byt jeden z powodéw,
dla ktorych w maju 1998 roku AMD wprowadzito
w procesorach K6-2 technologie 3DNow! pozwala-
jaca wykonywac cztery operacje zmiennoprzecin-
kowe réwnoczesnie (troche byta to rowniez reakcja
na intelowskie MMX, wykonujace réwnolegle
operacje na liczbach catkowitych). Technologia
dos¢ szybko doczekata sie wykorzystujacych ja
gier, oficjalna lista AMD zawierata 135 tytutow, od
Daikatany, przez Castrol Honda Superbike 2000, po
avalonowy Schizm. Na odpowiedz Intela nie trzeba
byto dtugo czeka¢ — w lutym 1999 roku pojawito
sie Pentium Il z bardzo podobna technologia SSE
(rozwijang p6Zniej w SSE2, SSE3, SSSE3 i SSE4).
Ostatecznym zwyciezc zostato SSE, w sierpniu
2010 roku AMD ogosito, ze przyszte modele ich
procesoréw nie beda obstugiwac komend 3DNow!



Ta coraz powszechniejsza dostepnos¢ mega-
flopéw umozliwita powstanie gier, w ktorych
silnik fizyczny nie wspomaga rozgrywki, ale jest
jej podstawa. Chyba pierwszy byt Bridge Builder
22000 roku. Projektowac kratownice uczy sie
kazdy student budownictwa, ale dopiero pod
koniec lat dziewiecdziesiatych dostepna moc
obliczeniowa pozwolita na ich symulacje w czasie
rzeczywistym i obudowanie tego gra. Doktadnie
w tym samym kierunku poszto w 2008 roku World
of Goo, tyle ze byt to juz moment, w ktérym mocy
obliczeniowej do takich zabaw nie brakowato.
Goat Simulator czy Sosowy Mosh Pit Simulator to
w sumie tez gtdwnie silniki fizyczne, doprawione
mniej lub bardziej zabawnymi autorskimi pomy-
stami, co mozna ta fizyka symulowac.

Wszystkie te gry wygladaja dobrze i zabawnie
dlateqo, ze fizyka dziata w nich zgodnie z nasza
intuicja. To jedna z tych rzeczy, ktérych sie nie
widzi, a zwracaja uwage dopiero wtedy, kiedy
z7aczynaja przeczyc naszej wiedzy o $wiecie.

tatwo to przesledzi¢ na przyktadzie Smierci
przeciwnikéw. W grach z potowy lat dziewigc-
dziesiatych przeciwnicy zawsze upadali wedtug
tej samej, oskryptowanej animagji — byto to
nudne i sztuczne. Technike te zastosowano jeszcze
w 2002 roku w Morrowindzie, chociaz juz kilka
lat wczesniej pojawit sie jej nastepca — model
ragdoll. To juz symulacja fizyczna, ciato trakto-
wane jest w niej jako potaczone ze sobg sztywne
elementy i porusza sie jak bezwfadna szmaciana
lalka. Z ragdolla korzystat w 2003 roku Postal 2,
wygladato to nieco lepiej (oczywiscie kosztem
dodatkowej mocy obliczeniowej), ale ciggle niena-
turalnie. Nawet w przypadku bezwtadnych zwtok
sprezystos¢ stawdw, miesni i $ciegien ogranicza
ruchy koriczyn. Dlatego ragdoll doczekat sie wielu
modyfikacji blokujacych swobode ruchdw,

w Far Cry z 2004 roku wygladat duzo naturalniej
(co zreszta skoriczyto sie afera w Niemczech
zwiagzana z klasyfikacja wiekowa gry).

W 2008 roku Rockstar uzyskat bardzo dobre
efekty w GTA IV, parametry biomechaniczne ciat
kontrolowat system Euphoria — ale wystarczyto
wpas¢ pod pociag, zeby naturalnos$¢ sie koriczyta,
bo ciata sie nie rozpadaty.

Dobrze zaimplementowana fizyka natych-
miast otwiera zupetnie nowe mozliwosci. Rocket
jumpy w Quake'u pojawity sie jako efekt uboczny
fali uderzeniowej. Zasada zachowania momentu
pedu powoduje, ze granaty odbijaja sie od $cian,

pozwalajac na atakowanie zza rogu. Tak samo jest

z mozliwoscia uzywania otoczenia rozwijajaca sie
razem z silnikami — w Far Cry w 2004 roku ele-
menty Swiata byty nieruchome, ale juz nastepna
wersja silnika CryEngine w 2007 roku pozwalata
w Crysis na zabijanie przeciwnikéw obiektami
obecnymi w $wiecie. Ten emergent gameplay to
jest czysta fizyka, bez zadnych trikéw.
Zastosowania silnikéw fizycznych nie koficza
sie na kolidujacych obiektach i samochodach.
Istotna ich czes¢ to symulacja tzw. particle sys-
tems — dymow, wybuchéw, wtoséw, materiatéw

Half-Life, 1999 rok -
w grze tego specjalnie
nie widac, ale silnik
fizyczny z firmy Ipion
pozwalat na symulacje
setek ciat.

OD 2000 ROKU ZMIAN
A GEOWNIE JAKOSCI

PO
YKORZYSTUJACYCH

MC
RO MOCE OBLICZENIOWE

Dwuwymiarowy
Bridge Builder nie miat
probleméw z predko-
$cig obliczen, gorzej
byto z jego tréjwy-
miarowym nastepca,
Pontifeksem.

czy cieczy. To na przyktad giby w Quake'u albo
ptonace pochodnie w Unrealu z 1998 roku. Tu
czesto granica miedzy fizyka i grafika sie zaciera,
wazny jest dobry wyglad, nie uzyte Srodki. Jedno
pozostaje bez zmiany — potrzebne s3 gigantyczne
moce obliczeniowe. | wprawdzie dysponuje-

my wydajnosciami liczonymi w gigaflopach
(dziesiec lat temu zi7 3770 mozna byto wycisna¢
okoto 30 Gflop, dzisiaj trzydziestodwurdzeniowy
Threadripper Athlona wyciaga ponad 300), ale dla
silnikdw fizycznych to wcale nie jest dosyc.

Crysis - pnie z pra-
wej za chwile zgniota
panéw po lewej.

PIXEL 95



Historia lubi sie powtarzac — jak procesor sie nie

wyrabia, mozna dotozy¢ koprocesor. Arytme-
tyczny juz mamy, nawet z elementami obliczen
rownolegtych, ale zawsze mozna dotozy¢ jeszcze
jeden, bardziej wyspecjalizowany: PPU — physics
processing unit. Taka probe podjeto w 2007 roku,
gdy pojawity sie silnik PhysX i zaprojektowany

do jego obstugi chip, a takze zbudowana na jego
podstawie karta — BFG AGEIA PhysX. Miata ona
(oprécz PPU) 128 MB RAM i dodatkowe wejscie
zasilajace. Wedtug specyfikacji moc obliczeniowa
pozwalata na sprawdzenie pot miliona kolizji na
sekunde. Pudetko zachecato informacja, ze z karty
korzystaja przynajmniej trzy tytuty: City of Villains,
Bet on Soldier: Blood Sport i Tom Clancy’s Ghost
Recon: Advanced Warfighter 2.

Nie przyjeto sie. Pomyst byt troche chybiony juz
na starcie, bo koprocesory pozwalajace na masowa
paralelizacje obliczen juz istniaty i byty obecne
w komputerach. Wiele operacji dotyczacych gene-
rowania grafiki 3D daje sie sprowadzi¢ do (bardzo
podobnych do tych zwiazanych z fizyka i kolizjami)
obliczen na Izp. Mato wiec zaskakujace, ze firme
i technologie kupita Nvidia, ktorej procesory juz od
kilku lat ewoluowaty w kierunku GPGPU — general
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Oskryptowana demolka
w PUBG, drzwi rozpadaja sie
zawsze tak samo (gérna krawedz).

purpose GPU, bedacych w stanie nie tylko genero-
wac grafike, ale tez po prostu liczy¢, cokolwiek im
sie kaze. Wigkszos¢ silnikow fizycznych i graficznych
potrafi dzisiaj wykorzysta¢ GPGPU (niekoniecznie
Nvidii, na przykfad Unreal Engine skorzysta i z kart
Intela, i ATI) do obstugi systeméw czasteczek, ale
PhysX (jedyna rzecz, ktdra zostata z oryginalnego
projektu AGEIA) zachowat szczegdlng przewage
—moze skorzystac z dodatkowej karty Nvidia.
W komputerach z dwiema kartami jedna moze
generowac grafike, a druga przejac czes¢ obliczen
fizycznych (zazwyczaj particle systems, fizyka
$wiata pozostaje domeng CPU/FPU). Oczywiscie
dotyczy to wylcznie gier umiejacych te techno-
logie poprawnie obstuzy¢, jednym z nielicznych
wyjatkow jest Batman: Arkham Knight, ktory na
komputerach z dwiema kartami Nvidii daje zwykle
o kilka FPS wiecej (i nie, nie dzieki SLI).

Jedna rzecz sie nie zmienita: silniki fizyczne
tak jak kiedys szukaja szybkosci w oszustwach,

ale robig to dzisiaj zupetnie inaczej. Stara zasada
méwi, Ze najszybsze s operacje, ktdrych sie w ogéle
nie wykonuje, wiec wykorzystuje sie specjalne
algorytmy, zeby ustali¢, kolizji ktérych obiektow nie
trzeba sprawdzac, a takze uzywa réznych uproszczen
przy liczeniu sit. Czy to prowadzi do probleméw?
Regularnie. Wystrzeliwujace w niebo po drobnej
sthuczce samochody czy Ptotka wystajaca ze $ciany
to najczedciej whasnie artefakty tych sztuczek. Jest
szyhciej, ale bywa Zle, im mniej sztuczek, tym lepiej —
ale i wiecej obliczen do wykonania.

Czyli potrzeba jeszcze wiecej flopow. Zwiasz-
cza 7e rozwija sie kolejny ich pozeracz: fizyczne
(w odrdznieniu od oskryptowanych) systemy
destrukgji. Wspomniane walace sie dachy w Crysis
to jeden z przyktadow, inne mozna byto znalez¢
w Breach, w Battlefieldzie, w Red Faction... Na razie
najczesciej destrukja jest symulowana, jakby swiat
byt zbudowany z Lego i zawsze rozpadat sie na
takie same klocki. Duzo lepsze i bardziej naturalnie
wygladajace efekty mozna bedzie uzyskac, dzielac
obiekty na losowe fragmenty — oczywiscie kosztem
dodatkowych obliczen.

To sie predko nie skoriczy — jezeli kiedykolwiek. la



NA SCENIE

rami interesuje si¢ od podstawowki,

a teatrem od czaséw licealnych, gdy do

rak wpadta mi ksigzka Henriego Béhara
pod tytulem ,Dada i surrealizm w teatrze”. Po-
trzebowalem jednak dobic do trzydziestki, zeby
zaczaé si¢ zastanawiaé, czy te dwa, jakze rozne,
rodzaje sztuki si¢ przenikaja.

Najprostszymi i najbardziej oczywistymi przyktada-
mi sa zabiegi dostownie przemycajace teatr do gier.
Tego typu sytuacje widzieliémy w Life is Strange:
Before the Storm, grajac w sztuce , The Tempest”, czy
w dodatku Tréjca do The Elder Scrolls III: Morrowind,
w ktérym tez na chwile moglismy sta¢ sie aktorem.
Zabawa polegala tu jednak tylko i wylacznie na
wybieraniu odpowiednich linii dialogowych i nie byta
zbyt odkrywcza. Nieco ambitniej do tematu podeszli
tworcy gry We Happy Few, ktérzy jej tytul zapozyczyli
z Szekspirowskiej sztuki ,Henryk V”, czy deweloperzy
odpowiedzialni za Dr. Langeskov, The Tiger, and The
Terribly Cursed Emerald: A Whirlwind Heist, umiesz-
czajac akcje tytutu za teatralnymi kulisami.

Zdecydowanie glebsza jest jednak wedlug mnie
obecna w grach wideo koncepcja theatrum mundi. Po-
lega ona na postrzeganiu $wiata jako sceny, a ludzkie-
go zycia jako aktorskiej roli. Gdzie, jesli nie w naszym
medium, tak bezceremonialnie narzucane s3 nam role
do odegrania? Dzi$ jeste$my dzierzacym bron facetem
w marsjanskiej bazie, jutro bedziemy elfem ratujacym
magiczny $wiat przed zagtada, a pojutrze staniemy sie
wiezniem planujacym ucieczke. Sa oczywiscie tytuly
oferujace wiekszy wachlarz mozliwosci, lecz nie da sie
ukry¢, ze gracz czesto dostaje tylko dwie opcje: jestes
z gory ustalona osoba albo wytaczasz komputer.

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.

Caty czas podczas rozgrywki zaktadamy niczym aktorzy maski czy — zeby po-
wtorzy¢ za Gombrowiczem — geby, dostosowujac sie do scenariusza.

Teatr i gry wideo wspéldziela tez tak zwane zawieszenie niewiary. Aby w pelni
odda¢ sie wystawianej sztuce, trzeba przeciez przymkac oko na fakt, ze przerdz-
ne scenerie znajduja sie na tych samych deskach sceny. Sztuczne odgtosy burzy
czy wypowiadane w kierunku widz6w aktorskie kwestie mozemy w pelni prze-
zywac tylko, gdy zatozymy, ze chcemy wierzy¢ w ich naturalnosé. Tak samo jest
w przypadku gier. Nie porzucamy danej produkgji tylko dlatego, ze bohaterowie
przygodéwek maja sztywne animacje, posta¢ z GTA2 strzela bez przetadowywa-
nia karabinu, a minecraftowe woksele buduja dziwnie kanciasty $wiat.

Katharsis, czyli uwolnienie od okreslonych, najczesciej nieprzyjemnych uczug,
jak réwniez koncepcja deus ex machina, bedaca nagltym rozwiazaniem akdji, sa
réwniez zapozyczone ze $wiata teatru i z powodzeniem obecne w grach. Lecz
o ile te dwie koncepcje sa z sukcesem wykorzystywane w innych dziedzinach
sztuki, o tyle aktywne uczestnictwo odbiorcéw w danym dziele jest juz gléwnie
domena naszej branzy, interaktywnych filméw i wtasnie dramatu.

Czy zatem warto wsta¢ od monitora i udac sie do teatru? Sztuka, ktéra przy-
padta mi do gustu jako graczowi, jest ,Lowca” piéra Dawn King. Dzieto to, jak
réwniez wiele tytutéw elektronicznej rozrywki, nawiazuje do tworczosci Davida
Lyncha. Mamy akcje rozgrywajaca sie z dala od wielkomiejskiego zgietku i nie-
typowe dialogi. Jeden z bohateréw, Wilhelm Bloor, przypomina agenta Coopera,
a scena od czasu do czasu zalewana jest intensywnym czerwonym $wiattem, co
podobnie jak w grze Virginia nasuwa skojarzenia z Lynchowskim Czerwonym
Pokojem. King nie kryje tez inspiracji ,, Stalkerem” Tarkowskiego, czyli filmem
bedacym jednym z filaréw stynnej ukrainskiej trylogii S.T.A.L.K.E.R.

To ciekawe, ze trwajaca tysiace lat sztuka tak czesto méwi tym samym jezykiem,
co najmlodsza z muz. ba
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CLOCK TOW

(,{pwrm(/f zuzgh ofrych nozye, o{ziMﬂUzwg/ krzyk praerazenia i efran
zacflapanyy vzervienia. §)lo poozilek, oo sie zouie Oheecie: wigeey!

ZWZ%W/ o{o z&?arow% wwzg/ N

le Ze opisana wyzej scena Debilitas

nie pochodzi z 2adnej gry, ale ~ z Haunting Ground
stanowi wariacje na
temat monstrum
przypadkowo zlozylo, dopiero co Frankensteina.

skonczyl trzydziesci pigélat. A cho-

z filmu, ktoéry, jak sie akurat

dzi 0 moze juz troszke zapomniany
poza fanowskimi kregami horror
»Phenomena” wyrezyserowany
przez nieckwestionowanego mistrza
gatunku - Dario Argento.

Stynacy z estetyzacji sugestywnie po-
kazywanej przemocy, za co czestokro¢
spotkaty go oskarzenia o mizoginie,
ten rzymski maestro grozy z luboscia

Bartek Czartoryski

mnie scena to zaledwie otwarcie rzeczonego filmu, ale juz tych
kilka minut wystarczyto, aby w gtowie pewnego japonskiego
amatora horroru wykietkowat pewien pomyst.

Hifumi Kono z praktycznie nieznanego poza jego ojczystym
krajem (i od dawna niedzialajacego) Human Entertainment,
zafascynowany pomystami Argento, poczat na ich fundamen-
cie szkicowac¢ zarys kolejnego, jak sie okaze, protoplasty survi-
val horroru. Ciekawy i symptomatyczny dla tamtejszej branzy
wydaje sie kierunek obrany przez Japoriczyka, bo przeciez juz
pamietne, pionierskie Sweet Home (1989), nad kt6rym czuwat
filmowiec Kiyoshi Kurosawa i ktére sparowane bylo z pelnym
metrazem o tym samym tytule, a takze i p6zniejsze Resident
Evil (1996) siegaly po inspiracje do kinematografii, nie stro-
niaciod autotematyzmu.

Kono, chcac nasladowac¢ lubiane przez siebie konwencje
gatunkowe, nie tylko hotdowat twérczosci Argento, ale
iamerykanskim slasherom, ktérych popularnoéé na poczatku
lat dziewie¢dziesiagtych zdazyta juz przygasnac. Przepisanie
na jezyk gier rozwiazan fabularnych i narracyjnych znanych
z duzego ekranu to stapanie po cienkim lodzie i z poczatku
nawet zespol, z ktérym pracowat japonski twérca, byt scep-
tycznie nastawiony do pomystu, z ktérego ten nie chcial i nie
mogt zrezygnowad. Byt on bowiem osig gry, ktéra otrzymata
tytut Clock Tower (1995).

Kono umyslil sobie, ze gtéwna bohaterka rozpisanej
przezen opowiesci grozy bedzie, tak jak przewaznie bywa
w filmach tego typu, bezbronna, a zderzona z zagrozeniem
moze albo salwowac sie ucieczka, albo ukry¢, liczac, ze nie
zostanie odnaleziona. Zgodnie z tym zalozeniem gracza obar-
czono niemata odpowiedzialnoscia za losy wymodelowanej
na mtodziutka Jennifer Connelly lub raczej jej filmowa postaé
znana z przywolywanego juz filmu Argento - sieroty Jennifer
Simpson.

Jak ttumaczyt potem

Hifumi Kono, ciato Dana
dziutkie bohaterki, kazac im uprzednio byto jedynie kokonem ciica do przycupnietej na zboczach norweskich gér rozlegtej

usmiercal na ekranie swoje zwykle mlo- Dziewczyna razem z trzema kolezankami trafia z siero-

przej$cistny magiel. Przywotana przeze ~ z miesa i juchy. posiadlosci nalezacej do panistwa Barrows, ktérzy zgodzili
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sie nimi zaopiekowac. Tyle ze zaraz po
przekroczeniu progu domostwa rozlega
sie krzyk i zaczynaja znika¢ ludzie. Na-
stolatka musi odkry¢ prawde i przegna¢
czajaca sie tam groze...

Na upartego ukoriczyé Clock Tower (po
wydaniu na platformy inne niz Super
Famicom, znane réwniez jako Clock
Tower: The First Fear) da sie tuz po zna-
lezieniu klucza do samochodu, ktérym
mozna odjechac z posiadlosci. Jednak
Jennifer bedzie sie opiera¢, nie chcac
zostawiac kolezanek samych lub, jesli
juz zostaly usmiercone, zrezygnowac

z préby rozwiazania zagadki.

Tyle ze wtedy ominie nas i kawat gry,
ispory rozdzial rozrzedzonej fabuty,

a oba przedstawione nam rozwigzania
itak zakoricza sie dla dziewczyny tra-
gicznie. Lacznie Kono napisal az osiem
finaléw uzaleznionych od decyzji, jakie
podejmiemy po drodze, segregujac je od
najlepszego do zdecydowanie najgor-
szych (ktérymi sa te powyzsze), co prze-
dluza zywotnos¢ krétkiej, bo zaledwie
dwu-, moze trzygodzinnej gry.

Skioni¢ do powtérnej rozgrywki
moze tez fakt, ze posiadloé¢ paristwa
Barrowséw, cho¢ nie jest generowana
proceduralnie, przy kazdej repecie
wyglada nieco inaczej — zmienia sie
jej uktad pomieszczen, a niezbedne
przedmioty rozmieszczane sa losowo.
Co wiecej, Kono niejako przymusza
gracza do podejmowania kolejnych préb
iwyboru innych $ciezek, jesli ten chce
posktadac pelna niedopowiedzen fabute
do kupy.

Rzecz jasna celem jest wyjasnienie
tajemnicy mrocznej posiadtosci, podje-
cie proby uratowania dziewczyn i ujscie
z zyciem (cho¢ zgodnie z kanonicznym
rozwojem zdarzen przezyla jedynie Jen-
nifer). Jednak eksploracja dostepnych

Krazy plotka, ze bohatero-
wie trzeciej czesci zostali
wymodelowani na wzér posta-
ci z ,Harry'ego Pottera".

ZAGMATWANA FABULA DYLOGII O SCISSORMANIE
POZWALA GRACZOM ZETKNAC SIE Z AZ CZTEREMA
ZYWYMI OSOBAMI POSEUGUIACYMI SIE TA KSYWKA,
1JEDNA MARTWA.

opdji, uatrakcyjniona przez nieprzewidywalnos¢ kolejnych
rozgrywek oraz zwigzane z tym poczucie sprawczosci, mo-
Laura moze zgi- tywuje do podejmowania ryzyka, mimo ze zmiany s3 czesto

nac az na trzy ma- jedynie kosmetyczne.
kabryczne sposoby,

ale da sie jg réwniez

uratowad. Prawie jak

we wspétczesnych Atmosfere Clock Tower buduje przede wszystkim posta¢ anta-
produkcjach Super-

e Eraed gonisty, niezmordowanego mikrusa z ogromnymi nozycami,

ktory pojawia sie w najmniej oczekiwanych momentach,
wyskakujac zza prysznicowej zastonki albo wytazac zza
skrzyni. Zamaskowany Scissorman to zmora Jennifer, nie da
sie z nim walczy¢, zabi¢ go ani pokonac — mozna jedynie przed
nim umknaé.

Rozwiazanie to réwniez opiera sie na przypadkowosci, bo
morderca zjawia sie w najmniej spodziewanych momentach
inie da sie przewidzie¢ spotkan z nim, nie s3 one sztywno
wyznaczone przez scenariusz. Znalezienie kryjéwki nie gwa-
rantuje bezpieczeristwa, mozemy zostac przez szalerica odna-
lezieni, a powodzenie ewentualnego starcia i odepchniecie
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Scissormana uzaleznione jest od siti ak-
tualnego stanu psychicznego Jennifer.

Ten jest kruchy i klikanie, gdzie
popadnie to niezbyt dobra taktyka, gdyz
dziewczyne moze wystraszy¢ nawet
znaleziona na regale, pozornie niewinna
rzecz, a natkniecie sie na zwtoki
towarzyszek powoduje zrozumiata
traume. Jak celnie pisze Matthew Weise
w swojej analizie gry (opublikowane;j
w ksiazce ,Horror Video Games. Essays
on the Fusion of Fear and Play” z 2009
roku), Clock Tower staje sie tym samym
istnym przedtuzeniem ostatniego aktu
slashera, gdy final girl nareszcie stawia
czota przesladowcy, ktéremu Kono, zu-
pelnie $wiadomie, dat filmowy rodowéd
iatrybuty.

Bo fabula, ktéra czas teraz odkry¢,
jest pelnym niedopowiedzeri bataga-
nem, po zakorczeniu gry oferuje odpo-
wiedzi i zarazem stawia kolejne pytania.
Niby sporo dopowiadaja opublikowane
potem komiksy i powiesci, lecz nimi
zajmowatl sie nie bede, cho¢ staraja sie
posktadac wszystko w spéjna catosé
irozbudowac¢ swiat Clock Tower. Tak czy
siak zab6jca okazuje sie dziewiecioletni,
zdeformowany Bobby Barrows (kolejny
gleboki uklon dla chyba jeszcze bardziej
szalonej ,Phenomeny”), ktérego matka
sprzymierzyla sie z sitami nieczystymi.

Pan domu, chcacy sie przeciwstawic
szaleristwu zony, zostal zamkniety
ikarmiony ludzkim miesem, a poréd
odbieral ojciec Jennifer, zostawiony po-
tem na $mier¢. Ale mato tego. Bobby ma
brata, Dana, przero$niete, bezksztaltne
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LATAMI KRAZYLEY NEWSY O ADAPTACII FILMOWE,
KTORE) BOHATERKA MIALA BYC ALYSSA HAMILTON,
LECZ OD 2013 ROKU TEMAT POZOSTAJE W USPIENIU.

Nie wszystkie
fabularne zawijasy
wyjasnita sama
gra. Sporo musiat
dopowiedzie¢
w wywiadach
Hifumi Kono.

monstrum trzymane pod posiadloscia
(moment odkrycia potwora to z kolei
cytat z innego dzieta Argento, ,,Suspirii”;
odniesienia do niego mozna wytapa¢
iwczesniej). Epilog, ktéry pojawia sie
dopiero w wersji na PlayStation, dopo-
wiada, ze po starciu z Bobbym ijego
matka na tytulowej wiezy z truchta
Dana powstaje istota, ktéra, zgodnie

z prawidtami gatunku, bedzie straszy¢

w sequelu.

Ten wyprodukowano predko, bo pojawit
sie na PlayStation zaledwie rok p6zniej.
Kono miat niemata zagwozdke, wybie-
rajac docelowa platforme, gdyz konsola
Sony dopiero wchodzita na rynek, gdzie
zakotwiczyta juz Sega Saturn, a Ninten-
do przebakiwalo o swoim sprzecie.

Ale postawil na dobrego konia, bo
ostatecznie sprzedalo sie okoto p6t
miliona egzemplarzy Clock Tower 2
(poza Japonia po prostu Clock Tower).
Fabute sequela osadzono niedtugo po
wydarzeniach z jedynki i to z niego
wiemy, ze calo z opresji wyszla jedynie
Jennifer. Gra zachowata mechanike
point & click oraz model rozgrywki, lecz
zyskala trzy wymiary. Pospiech, z jakim
pracowano nad kontynuacja, odbit

sie jednak niekorzystnie na stronie
technicznej. O ile nasycone kolorami,
acz nastrojowo ponure Clock Tower
prezentowalo sie $wietnie, o tyle czes¢
druga, pelna technicznych niedorébek
izwyczajnie brzydka, wypadata blado
w poréwnaniu chociazby ze $wiecacym
triumfy Resident Evil.

I cho¢ od premiery oryginatu mineto
zaledwie niecale kilkanascie miesiecy, to
gry dzielita epoka wyznaczona wejsciem
na rynek konsol kolejnej generacji;
pozbawiony staroszkolnego uroku
sequel wydawat sie slamazarny. Udato
sie zachowa¢ $ciskajacy za gardlo klimat
grozy (mimo kuriozalnych niekiedy
scenek, jak chociazby narzucenie koca
na gtowe mordercy), zwlaszcza podczas
ciaglych ucieczek przed Scissormanem,
ktoérych zasada pozostata praktycznie
niezmieniona. Rozpisano tez catkiem
niezla, acz mocno zagmatwana fabute
(calo$¢ mozna bylo poznac jedynie po
ukoriczeniu gry dwoma dostepnymi
postaciami i zaliczeniu az dziesieciu
zakonczen).

Sporo byto tam zwrotéw akeji rodem
z animacji o Scooby-Doo, ale jednak
wielopietrowa tajemnica, nieco
zepsuta nachalnym watkiem okulty-
styczno-nadprzyrodzonym, tak jak
poprzednio prowokowata do podazania



rozwidlajacymi sie $ciezkami i podejmo-

wania po drodze decyzji odmiennych
niz poprzednio.

Komercyjny sukces zachecit Human
do szybkiej — cho¢ nie tak jak poprzed-
nio - realizacji kolejnego sequela, czym
jednak Kono nie byl zainteresowany,
twierdzac, nie bez stusznosci, ze wy-
czerpal material. Wydane w 1998 roku
Clock Tower II: The Struggle Within
(w Japonii wypuszczone jako Clock
Tower: Ghost Head), nadal opierajac
rozgrywke na tej samej, mocno juz
wtedy archaicznej mechanice, nie
mogto sie udac.

Akcje przeniesiono do Japonii
(w wersji angielskiej: do Kalifornii),

a bohaterka byla nastoletnia Alyssa
cierpigca na zaburzenia osobowosci.
Jej ciato zamieszkuje bowiem niejaki
Bates, szukajacy zemsty, cyniczny
iagresywny duch, ktérego trzyma

w ryzach dzieki specjalnemu amule-
towi. Po jego zdjeciu przejmuje nad
dziewczyna kontrole. Zadaniem gracza
jest rozwiazanie zagadki rodzinnej
klatwy, czego mozna dokona¢,
przelaczajac sie miedzy majacymi
dostep do réznych miejsc i umiejetno-
$ci osobowosciami Alyssy. Gra nie
byta powiazana fabularnie z poprzed-

nimi cze$ciami, a przeciwnikami

Charakter
Batesa rézni sie
zaleznie od wersji
jezykowej. Po ja-
ponsku przemawia
nawet dziewcze-
cym gtosem.

HifumiKono

Tworca Clock Tower
przygode z grami
zaczat od opracowy-
wania planszéwek.
Po przyjsciu do Human
Entertainment pozwo-
lono mu na stworzenie
wymarzonej gry, gdy
jego pomyst spodobat
sie wspétpracowni-
kom najbardziej. Po
bankructwie firmy
zatozyt swoje studio
Nude Maker, lecz po
wyprodukowaniu paru
tytutéw stuch praktycz-
nie 0 nim zaginat.

MOZLIWE, ZE POMYSE NA SAMA POSTAC
SCISSORMANA ZACZERPNIETY ZOSTAL

ZE StYNNEGO HORRORU ,,THE BURNING”
Z1981 ROKU.

dziewczyny byty... zainfekowane feral-
na toksyna zombie. Nozyce ucichty.

O ile jednak Clock Tower I wykorzy-
stywalo taki sam interfejs, co dwie
poprzednie gry i na upartego datoby
sie doszy¢ te czesc do serii, o tyle Clock
Tower 3 (2002), wyprodukowane przez
Capcom (do spétki z Sunsoft, ktére
przejelo licencje po upadtym Human),
blizsze byto flagowej serii grozy

tejze firmy, czyli Resident Evil. Gracz
nareszcie przejmowal bezposrednia
kontrole nad bohaterka, Alysson Ha-
milton, czternastoletnia podrézniczka
w czasie i wojowniczka zmagajaca

sie ze ztymi duchami, a najlepsza
chyba jak do tej pory fabute rozwijaty,
précz cutscenek (wyrezyserowanych
przez znanego chociazby z Battle
Royale filmowca Kinjiego Fukusaku),
znajdywane czesto dokumenty, listy
inotatki. Gra prezentowala sie §wiet-
nie i nic dziwnego, ze Capcom poktadat
w niej niemate nadzieje, lecz sprzedata
sie marnie. Kulal jednak gameplay,
ucieczki przed kolejnymi monstrami
byly irytujace, a nie emocjonujace,

a sekwencje bitewne — kiedy Alyssa
strzelala z magicznego tuku - co naj-
mniej osobliwe.

Byto oczywiste, ze seria Clock Tower,
ktéra dawno juz odcieta sie od swoich
korzeni, jest jesli nie martwa, to dogory-
wajaca. Lecz Capcom nie miato zamiaru
ztozy¢ broni i trzy lata p6zniej wypusci-
to duchowe przedtuzenie poprzedniego
odcinka serii - Haunting Ground. Tam
zabawe w kotka i myszke urozmaicono,
doklejajac bohaterce psiego towarzysza.
A isam Kono, dzieki platformie Kick-
starter, powrdcit do swojego flagowego
pomystu i zrealizowat NightCry (2015),
gdzie pasazerki statku wycieczkowego
umykaty po poktadach przed... Scissor
Walkerem. Na YouTubie nadal mozna
obejrzec kilkunastominutowy film
promujacy gre — wtedy jeszcze funk-
cjonujaca jako Project Scissors — ktéry
zrealizowat Takashi Shimizu, twérca
serii ,,Ju-On”.

Mato brakowato, aby historia Clock To-
wer zatoczyta swoiste koto, bo Hollywood
rozwazato pomyst przeniesienia wypro-
dukowanej przez Capcom gry na ekran, ale
zZwazywszy, ze mniej wiecej wtedy powstaty
marne filmowe adaptacje Resident Evil
iSilent Hill, moze lepiej, ze tak sie nie stato.
Nie zapowiada sie tez, aby ktokolwiek miat
niebawem wykorzystac niegdys atrakcyjna
licencje, ale, jakby co, ma furtke. Bo prze-
ciez nie wszyscy Barrowsowie wyzioneli

ducha...



T KRUNIKIUZANRN"

OZIEKI KOMIKSOWEMU
RODOWODOW PORTRETY
POSTACI W ZADNYM STOP-
NIU SIE NIE ZESTARZAY.
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W 1999 roku, gdy studio Cryo Interactive przezywato swoj zmierzch,

w pewnej odlegtej krainie do walki o wtadze stanety cztery wielkie sity.
Polscy gracze zapoznali sie z tym konfliktem dopiero cztery lata poznig).
Witedy to — niewydawany juz od ponad dekady — dwutygodnik Click!
przyniostim ten niezwykle ciekawy produkt.

ol Szymon Goraj

amietam, kiedy po raz pierw-
Pszy przechodzilem kolejne

misje, poznajac oryginalny,
cho¢ niepozbawiony stabosci swiat.

W pézniejszych latach co jakis czas nacho-

dzita mnie mysgl, czemu Kroniki Czarnego
Ksiezyca nie odegraly wazniejszej roli

w historii gier i na dtuzsza mete zostaty
zapomniane. Techniczne defekty, na
ktorych mozna sie byto wylozy¢ nawet

w okresie, gdy produkcja Cryo byta
stosunkowo nowa? Brak zakrojonego

na szersza skale marketingu? Teraz
trudno wyda¢ miarodajny osad, niemniej
sprébujmy przyjrze¢ sie poszczegblnym
elementom gry.

DIUNA DALA, DIUNA ODEBRAEA
Samo francuskie studio ma tez ciekawg
historie. Oficjalnie zostato zatozone

w 1990 roku, choé jego cztonkowie zaczeli

dziata¢ juz w 1989 roku jako grupa dewe-
loperska Cryo. Starsi gracze powinni pa-
mieta¢ Dune, kultowa strategie oparta na
prozie Franka Herberta. Wtasnie ona byta
pierwszym produktem ze stajni Cryo, kt6-
rego sukces pozwolil zabrac sie za kolejne
projekty. W ciagu nastepnych lat spod ich
reki wyszto sporo interesujacych pozydji

- przede wszystkim przygodéwek — co
zbudowalo ich marke na deweloperskiej

mapie $wiata.



KRONIKI OKAZALY SIE JEDNYM
Z OSTATNICH UDANYCH PROJEKTOW
CRYO INTERACTIVE, DO DZIS CIESZAC SIE

= Zwielokrotnio-
ne obrazenia dla
strzelcéw stoja-
cych na murach
to element, ktéry
trudno znalezé
w innych grach

z przetomu wie-
kow.

= Za ukoriczenie
istotnych etapéw
kampanii czesto
nagradzani jeste-
$my efektownymi
grafikami

w ramkach.

WIERNA GRUPA FANOW.

e N

Do ich najbardziej rozpoznawalnych dziet
nalezaly inspirowane proza Philipa Jose Far-
mera Riverworld, Dragon Lore czy Atlantis:
The Lost Tales. Ostatecznie Cryo upadto z po-
wodu ktopotéw finansowych. Jak na ironie
jedna z przyczyn ich kleski byto wydanie...
Frank Herbert’s Dune, kolejnej gry czerpiacej
z dorobku legendarnego pisarza (i zarazem
jednej z ostatnich wyprodukowanych przez
studio).

AWANTURNICY CZARNEGO KSIEZYCA
Warto pamietac, ze Kroniki powstaty na pod-
stawie francuskiego komiksu ,,Les chroniqu-
es de la Lune Noire”. Album wyszedt w 1989
roku, a jego autorami byli Francois Marcel-
-Froideval oraz rysownik Olivier Ledroit
(zastapit go potem Cyril Pontet). Kolejne
tomy opowiadaly o mtodym awanturniku,
mrocznym pdtelfie Wismerhillu, i jego przy-
godach - poczawszy od zycia wsréd zbsjcéw,
az po stopniowe przejmowanie wladzy
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w wielkim $wiecie magii i miecza. Scenogra-
fia byta jednym wielkim tyglem pomystéw.
Cho¢ gléwne zalozenia obracaly sie wokét
high fantasy, caty koncept wydawat sie daleki
od klasyki, wykorzystujac rézne konwengje.
Perypetie $miatka obdarzonego przychyl-
noscia zywotakéw powietrza, magicznymi
mocami i ptongcym mieczem rysowane
byly malownicza kreska, a kolejne historie
wyréznialy sie zaréwno twardymi realia-
mi, w ktérych brutalnie obchodzono sie

z postaciami, jak i rubasznym humorem, mo-
gacym wrecz przywodzi¢ na mysl , Asteriksa
i Obeliksa” dla dorostych. Sam nadrabiatem
komiks duzo pézniej, stad tez zaskakujace
byty dla mnie sceny jawnie wysmiewajace
mtodego Wismerhilla, ktéry w pelnym
rycerskim rynsztunku na koniu szarzuje

z kopia na... krélika. Niemniej jednak catos¢
prezentowata niezty poziom i byta bardzo
popularna. Na tyle, ze seria byta wydawana
az do 2008 roku.
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GRA JEST O WIELE BARDZIE) NA SERIO OD NIERZADKO
PRZASNEGO KOMIKSOWEGO PIERWOWZORU

DESIGN ZOSTAJE,
REINTERPRETACJA TRESCI

Z ekonomicznego punktu widzenia wy-
puszczenie adaptacji komiksu Froidevala
byto catkiem dobrym pomystem. Jako ze
materiat zrédlowy zyskat niemata popu-
larnos¢, promocja gry nie rozpoczynata
sie od zera. Ulatwilo to tez utrzymanie
wysokiego poziomu artystycznego.
Portrety postaci jak na tamte czasy
mogly robi¢ wrazenie, a i dzis ciezko
bytoby nazwac je brzydkimi. Oczywiscie
nie obylo sie bez sporej zmiany formu-
ly. Przede wszystkim zmodyfikowano
fabule tak, aby wspoélgrata z gatunkiem.
Przeniesiona na pecety opowie$¢ stata sie
bardziej stonowana i sp6jna. Ucieto wiele
watkéw pobocznych, koncentrujac sie

na aspektach bezposrednio zwigzanych

z droga gléwnego bohatera na szczyt.

W ten sposéb na przyktad cata odyseja
Wismerhilla z bandyckich czaséw zostata

MARCELA-FROIDEVALA.



skompresowana do kilku misji shuzacych za wprowadzenie. Od
razu po zakoriczeniu tego specyficznego prologu wybieramy
jedno ze stronnictw, ktére bedziemy reprezentowac przez caly
dhuga kampanie: rzadzace twarda reka, ale coraz bardziej nie-
pewne przysztosci Imperium, potezne i mitujace pokdj Bractwo
Sprawiedliwo$ci, wplywowy i przezarty korupcja Zakon Swiatta
oraz wreszcie ztozony z niezliczonych hord przedstawicieli sit
ciemnosci Czarny Ksiezyc. Podziat na cztery frakcje nadaje grze
bardzo ciekawa dynamike r6zniaca sie od 6wezesnych strategii,

ktére w tym aspekcie byly zazwyczaj zero-jedynkowe. Brac-

UNIWERSALNY PROLOG
KAMPANI KONCLY SIE NIE-
ODWRACALNYM \WYBOREM
GRYWALNEJ FRAKCJI

two Sprawiedliwosci i Czarny Ksiezyc na upartego datoby sie
usytuowac jako ,dobrych” i ,ztych”, jednak Imperium i Zakonu
Swiatta nie dato sie juz oceni¢ jednoznacznie. Razem z dodatko-
wymi, niegrywalnymi grupami (miedzy innymi elfy i krasnoludy)
tworza one poplatana i fascynujaca sie¢ intryg, z ktérej kazdy

KRONIKI CZARNEGO KSIEZYCA POSICZYCIC SIE MOGA GALERIA
NIEQCZYWASTYCH | ROZNORODNYCH STRONNICTW.

chce uszczknad cos dla siebie.

ROZGRYWKOWY DUALIZM

Patrzac na tytut z perspektywy czasu, dostrzegam w nim
oczywiscie sporo wiecej rys niz wtedy, gdy kierowatem losami
Wismerhilla ponad péttorej dekady temu. Nadal jednak moge

z ulga zaznaczy¢, ze o tytule Cryo da sie powiedzie¢ znacznie
wiecej dobrego. Zacznijmy od tego, ze rozgrywka w Kronikach
Czarnego Ksiezyca na dobra sprawe dzieli sie na dwie czesci.
Pierwsza warstwa jest mapa obrazujaca fragment $wiata gry, po

ktérej poruszamy sie reprezentujacym nasza armie sztandarem
< Liczba zmien- P Y sierep jacym § «
nych na polu
bitwy, a takze

(lub sztandarami, jako ze z czasem mozemy formowac wiecej sit,
nie tylko tych pod wodza Wisa). W tej czesci obowigzuje system

spora elastycznosé
taktyczna $miato
wyprzedzaty swoja
epoke.

KAZDA 7 FRAKCJI MA
SPECJALNE JEONOSTKI
SPOWALNIAJACE
UPADEK MORALE.

NIEZALEZNIE OD TEGO, DO KOGO SIE
PRZYtACZYMY, W TRAKCIE KAMPANII
DOSTAJEMY ZADANIA — OD REGULAR-

NEGO UZUPEENIANIA ARMII AZ PO
KUPOWANIE JE) WZMOCNIEN.

turowy. Stad mozemy tez w dowolnym momencie przenies¢
sie do bazy, gdzie za zyskane fundusze nabywamy zotnierzy
iulepszenia. Kiedy za$ odwiedzamy oznaczona na mapie

lokacje tudziez spotykamy wrogg armie,

przechodzimy juz do starcia rozgrywanego
w czasie rzeczywistym. Ze wzgledu na to,
ze liczba jednostek w jednej potyczce mo-
gla osiggac gigantyczne rozmiary (o czym
wiecej w kolejnym akapicie), nieodzownym
elementem starcia jest aktywna pauza
pozwalajaca koordynowac wszelkie po-
czynania na podobnej zasadzie, co w Age
of Empires. Kampanie sa dtugie i pozwa-
laja poczu¢ sie jak pelnokrwisty generat
walczacy za dang sprawe. Immersje psuje
co prawda dosy¢ kiepsko przemyslany
system walutowy. Przykladowo — nasz stan
majatkowy minimalnie wzrasta co jedna
ture, zdarzaja sie zas okresy zastoju, gdy
wszedzie wokét absolutnie nic sie nie dzie-
je, co mozemy tatwo wykorzystac i zyska¢
niemaly majatek poprzez ,,odklikiwanie”
kolejnych tur. Mimo wszystko na dtuzsza
mete zaréwno scenariusz, jak i atrakcje

zwigzane z eksploracja map przewazaja.

Nieraz wpadamy na zablgkana wroga armie
(a czasem nawet kilka, zwlaszcza na poz-
niejszych etapach przechodzonej kampanii),
zdarzaja sie réwniez planowe eventy, jak
fabularne zasadzki.

SZWEDZKI STOL JEDNOSTEK

Na pytanie o gre z przetomu wiekéw, ktéra
najbardziej wyrézniata sie w gatunku strate-
gii, najczesciej styszymy wzmianki o Starcraf-
cie, ktérejs z odston Command & Conquer
czy wspomnianym juz Age of Empires.
Kroniki Czarnego Ksiezyca nie s3 moze tak
dopracowanym tytutem, ale w zadnym razie
nie ustepuja im pod wzgledem rozmachu.
Poczatki sa doé¢ skromne — w prologu przez
wiekszo$¢ czasu kierujemy przeciez jednym
wojem — ale w kolejnych misjach dos¢ szybko
ro$nie zaréwno stawka, jak i liczebnosé jed-
nostek na polu bitwy. Bywa, ze batalie tocza
sie pomiedzy wiecej niz dwiema armiami,

a teren zalewaja nawet setki walczacych.
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Nie umknie tez naszej uwadze ich spora réznorodnos¢. Znajda

sie takze reskiny i sil rzeczy niektérzy podkomendni frakeji beda
sie rozni¢ gtéwnie kolorem odzienia (na przykiad jazda), jednak
szeregi stronnictw ztozone sa z wielu unikalnych okazéw. Przykta-
dowo smoki mozemy zaciggna¢ tylko w Imperium, ewentualnie

w Zakonie Swiatta, Bractwo Sprawiedliwosci moze liczy¢ na znako-
mitych hoplitéw i elitarnych paladynéw ze zdolno$ciami leczenia,
za$ maszkary w rodzaju olbrzyméw, trolli czy orkéw znajdziemy
tylko wéréd siepaczy Czarnego Ksiezyca. Tryb izometryczny
sprawia za$, ze efekty po uderzeniu ognista kula czy tez pioru-
nem nie powoduja bélu oczu nawet po 20 latach. W szczegél-
nosci wrazenie robia ,realistyczne” magiczne trzesienia ziemi,
ktére pustosza cate okolice. Pochwali¢ warto takze zréznicowanie
bitewnych scenariuszy — oprocz star¢ na ubitej ziemi, wsr6d le-
$nych ostepéw czy w wyztobionych labiryntach skalnych mozemy
przeprowadzac oblezenia przy uzyciu katapult i balist. Model
zniszczen pozwala na stopniowe uszkadzanie muréw po trafieniu
w nie odpowiednia liczbe razy, a obstawieni na nich tucznicy zadaja
zwielokrotnione obrazenia. Ponadto wiekszo$¢ jednostek (za wy-
jatkiem na przyktad nieumartych badz paladynéw) po zdziesigtko-
waniu traci morale i umyka z pola bitwy.

Wiszystkie stronnictwa dysponuja réwniez na polu bitwy wia-
snymi bohaterami ze specjalnymi zdolnosciami. W przeciwien-
stwie do ,,tasmowych” jednostek z niezmiennie tymi samymi
zakleciami (mag, nekromanta) Wismerhill, jego towarzysze broni
czy chocby konkretni dowédcy frakdji posiadaja specyficzne
tylko dla siebie skille. Co wiecej, dostownie kazda jednostka moze
awansowac na wyzsze poziomy po zdobyciu doswiadczenia. Dla
poréwnania — nieco mtodszy i stanowiacy przetom w gatunku
Warcraft III zapewnia to tylko bohaterom. Catkiem niezle jak na
gre z 1999 roku.

W Kronikach Czarnego Ksiezyca znaj-
duja sie tez jednak powazne mielizny. Do
najbardziej frustrujacych bolaczek naleza
problemy z kontrolowaniem armii. Gdy
juz wojownicy zewra sie w boju, nie spo-
s6b ich wycofac, przez co walcza do zwy-
ciestwa lub $mierci. Niektére jednostki
walczace na dystans, stojac odpowiednio
blisko wroga, sa niemozliwe do wycofania
izostajemy zmuszeni do przeprowadze-
nia nimi ataku. Pod tym wzgledem na tle
utytutowanych rywali Kroniki prezentuja
sie bardzo blado.

EPICKA ORKIESTRA
Wiele gier zawiera znakomity sound-
track, ktéry dodatkowo nastraja do

CHOC ZNAJDZIEMY DUZ0 PONADPRZECIETNYCH JEDNOSTEK,

HERDSI UNIWERSUM TO NIEMAL JEDNOQSOBOWA ARMIA.

rozgrywki, ale tylko niektére sciezki
dzwiekowe praktycznie same buduja
atmosfere. Zanim poznalem motywy

z Gothica i The Elder Scrolls, zanim
ustyszatem kompozycje w Bloodborne,
pojawily sie Kroniki. Za muzyke w nich
odpowiada Pierre Estéve, staty wspétpra-
cownik Cryo Interactive. Dzialal jeszcze
przy takich projektach jak chocby seria
Atlantis. Znany jest z eklektycznego stylu
i czestego eksperymentowania, w Kro-
nikach za$ korzysta z jednej ze swoich
specjalnosci, czyli wirtualnej orkiestry
polaczonej z egzotycznymi instrumen-
tami i charakterystycznym chérem. Bez
tego elementu Kroniki Czarnego Ksiezyca
z pewnoscia nie bylyby takie same.

JEDNYM Z NAJPRZYJEMNIEISZYCH
MOMENTOW W KRONIKACH

BLACK MOON CHRONICLES: WINDS OF WAR,
CZYLI NIESPEENIONY SEN O MMO
Co ciekawe, niewiele brakowato, a zagrywalibysmy sie

JEST MASZEROWANIE NA
WROGA PRZY AKOMPANIAMENCIE
NASTROJOWEGO SOUNDTRACKU.

w MMORPG w uniwersum Kronik. Planowo miato ono wyjs¢
jeszcze w 2001 roku — czyli na trzy lata przed World of Warcraft.
Oczywiscie zbieglo sie to z upadkiem Cryo, za$ prawa do Winds
of War $migaly to tu, to tam, az w pewnym momencie nawet
najwieksi fani chyba nie wiedzieli, co sie z nimi dzieje. A szkoda,
bo koncept na pewno nie byt zly. Struktura gry miata nieco przy-
pomina¢ interaktywny komiks, co z pewnoscig wyrézniatoby ja
wéréd innych MMO. Jeszcze kilka lat temu nadal funkcjonowata
grywalna beta, ale i ona ulegta unicestwieniu. I to zasadniczo
zamyka temat.

Czy Kroniki Czarnego Ksiezyca zastuguja na wieksza renome
od aktualnej? Céz, dopuszczajac mozliwos¢ patrzenia przez
okulary nostalgii na pewne aspekty i niedostrzegania tudziez
bagatelizowania bolaczek, nie jestem pewien, czy moge zadowa-
lajaco na to odpowiedzie¢. Jednak na pewno kazdy mitosnik gier
strategicznych powinien sie z tym tytulem co najmniej zapoznac.
Znajdzie w nim wiele elementéw szerzej wprowadzonych sporo
poézniej (jezeli w ogdle) i jesli nie trafi go szlag przez pewne archa-

izmy, moze sie naprawde $wietnie bawi¢. ln
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OINGLE FLATER

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”

STAROSC DUKAJA

etflixowy serial oparty na motywach powie-
$ci Jacka Dukaja stanowi jej interesujacy
testament.

Po ,Wiedzminie” Sapkowskiego producenci tresci za-
pelniajacej wirtualne potki Netfliksa siegneli po kolejne
znane nazwisko — Dukaja. ,Into the Night”, znany
réwniez jako ,Kierunek: noc”, nie jest jednak adaptacja,
na ktéra ktokolwiek czekat — do tej pory dukajowa wy-
obraznia inspirowata takie rzeczy jak ,Katedra” Tomasza
Baginskiego, ktéra swego czasu robita duze wrazenie

- DVD z tym kré6tkim filmem animowanym byto chyba
jedna z pierwszych na $wiecie produkdji wydanych w HD
(jeszcze jako plik wideo do odpalenia z poziomu eksplora-
tora plikéw). , Katedra” narobita nam, 6wczesnym fanom,
smaku — Baginski opowiadat, ze chciatby wzia¢ sie za
»Ruch generata”, dukajowa prébe dekonstrukgji klasycznej
literatury fantasy, az dopraszajaca sie o bombastyczne
przedstawienie jezykiem ruchomego obrazu. Nic z tego

- jak na razie — nie wyszlo, ale oto Baginski jest producen-
tem serialu na podstawie , Staroéci aksolotla”. Powiedzmy,
ze na podstawie.

To ksiazka, ktérej nie uwazam za dobra, ale za cieka-
wa. Opublikowana w 2015 roku byta przedsiewzieciem
nie tylko literackim, ale i filozoficznym, technicznym
i marketingowym. Wydana jako e-book przez plat-
forme Allegro (juz niefunkcjonujaca, co jest ironiczne
w przyjemny dla tresci ksiazki sposéb), poprzedzona
zostala saznistym esejem Dukaja na temat mozliwosci,
jaka daje literatura elektroniczna, ksiazka 2.0. Ladna
teoria, gorzej z praktyka — elementy interaktywne wy-
korzystane byty w wyjatkowo nieciekawy sposéb - jako
przypisy, dobrane do$¢ chaotycznie i bez pomystu®. Do-
taczone do e-booka pliki z obiektami do druku 3D byty

raczej ciekawostka — nie znatem nikogo, kto wydrukowatby sobie taka figurke, co
wtedy kosztowato kilka stéw.

Sama fabuta opisywata nagly koniec $wiata — kosmiczny promien, ktéry wysmazyt
cate zycie organiczne - i ludzi, ktérym udato sie przed nim uciec przez digitalizacje
swojej Swiadomosci; tak sie ztozylo, ze byli to — ze wzgledu na posiadany hardware —
glownie gracze komputerowi. Przeniesieni do cyfrowego nieba wrocili na ziemie w me-
talowych pancerzach androidéw i zajeli sie filozofowaniem. Pomyst ciekawy, wykonanie
mniej - z kultury i socjologii homo ludens w powiesci wybrzmiato gtéwnie, ze ,gracze
Tacza sie we frakcje”; emblematy owych frakeji byly dotaczone jako obrazki do e-booka.

Jesli kto$ narzekat na ciecia w netflixowym ,Wiedzminie”, to dopiero zdziwi sie, ogla-
dajac serial po lekturze ksiazki. Wylecialo z niej wszystko poza jednym watkiem — aka-
pitem o samolocie, ktéry prébowat uciec przed morderczym promieniem. Kto zas nie
czytal, dostanie peten napiecia kameralny thriller rozpisany na szes¢ krétkich odcinkéw,
ktéry trafit prosto w czasy niepokoju. Bardzo mi sie ten pomyst podoba, bo uzupetnia
braki powiesci. Taka ,sidestory” mogta znalez¢ sie w oryginale jako cos w rodzaju DLC,
miejsce, w ktore przez hipertekst mozemy uciec z gtéwnej fabuly — i moze gdyby , Sta-
roé¢ aksolotla” poszta wlasnie w te strone, nawet nie interaktywnosci i alternatywnych
Sciezek fabuly, ale takich skokéw w fabularny bok, bytaby znacznie bardziej udanym
eksperymentem. Ale jak wspomniatem, bylo to przedsiewziecie marketingowe, a sztuka
w stuzbie péznego kapitalizmu zwykle robi wymagane minimum.

Mianem prawdziwej sztuki nazwatbym natomiast papierowe wydanie ,, Starosci akso-
lotla”. Pomyst bezczelnie kabotynski — aby odda¢ wrazenie czytania ksiazki jak w elektro-
nicznym oryginale, wydrukowano ja... tylko z jednej strony (reszta jest czysta lub zajmuja
ja okazjonalne przypisy lub grafiki). Alei to nie robi na mnie wrazenia — Swiat Mtodych
wydrukowat kiedys papierowa wersje Pac-Mana, a Top Secret — animadje sprite’a z Dooma
do szybkiego przekartkowania. Czymze jest przy tym grube tomiszcze udajace Kindle’a?

* Jesli ktos chce zobaczy¢ dobrze zrobione przypisy, powinien zagra¢/przeczytaé
visual novel 428: Shibuya Scramble ze scenariuszem Jiro Ishiego. Powstata na Wii
w 2009 roku, ale dopiero w 2018 wyszlo jej angielskie thumaczenie, za to na
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O wiele lepiej piraci radzili sobie

na ekranach monitoréw. Niemalze od
zarania, bo juz od czaséw tekstowych
przygodowek (Pirate Adventure),
poprzez dzieto Sida Meiera (Pirates!),
opus magnum Rona Gilberta, czyli
The Secret of Monkey Island, az do
przygdd asasynéw w Assassin’s Creed
IV: Black Flag — popularnos¢ korsarzy
nie spadata. Wielu szczegélna estyma
darzy cykl przygodéwek o perype-
tiach Guybrusha Threepwooda, ktéry
doczekat sie pieciu odston i jest jedna

z najbardziej rozpoznawalnych serii na
Swiecie, a fajttapowaty protagonista
regularnie pojawia sie w zestawieniach
najpopularniejszych bohateréw ze swia-
ta elektronicznej rozrywki.

DEJA VU?
Jako mitosnik pirackich klimatéw

stawilem sie w kinie latem 2003 roku

na seansie ,Klatwy Czarnej Perty”
peten jak najlepszych przeczu¢, na-
stawiony na doskonaty film przygo-
dowy osadzony wéréd malowniczych
wysp, spalonych karaibskim storicem.
I doktadnie to otrzymatem, bawitem
sie setnie, ale z tytu gtowy caly czas
miatem wrazenie, ze gdzies juz co$

podobnego widziatem.

Ot6z do pewnego, wcale niematego
stopnia fabuta pierwszej (i momenta-
mi drugiej) czesci disneyowskiego cy-
klu jest odzwierciedleniem pomystow
z serii Monkey Island. Mozna wrecz
pokusi¢ sie o twierdzenie, ze stano-
wi ona wariacje na temat przygéd
Guybrusha Threepwooda. Sprébujmy
ustali¢, skad wzieto sie to podobien-
stwo ijak daleko siega.

WSPOLNY TRZON

Ron Gilbert, wielokrotnie pytany

o zr6dta inspiracji do stworzenia cyklu
Monkey Island, podawat dwa gtéwne.
Pierwszym byla wizyta w Disneylan-
dzie, a szczeg6lnie wrazenia, ktérych
dostarczyta mu atrakcja pod tytutem
Pirates of the Caribbean, czyli rajd
odtwarzajacy typowe motywy koja-
rzone z piratami. Drugie stanowita
lektura powiesci Tima Powersa , Na
nieznanych wodach”, opublikowanej
po raz pierwszy w 1987 roku (w Polsce
dopiero w 2011). Przedstawia ona
losy Jacka Chandagnaca (w skrécie
Shandy’ego), ktéry na poczatku XVIII
wieku udaje sie na Karaiby, by odebra¢
wujowi fortune skradziona jego ojcu.
W Indiach Zachodnich spotka go wiele
przygod, zmierzy sie z Czarnobrodym
i, oczywiscie, zakocha sie z wzajemno-
Scig w pieknej dziewczynie. A wszyst-
ko to w sosie fantasy. Czytajac
ksiazke, caty czas miatem wrazenie

obcowania z klimatem jak w Monkey
Island. Nie da sie ukry¢, ze z lektury
przygéd Shandy’ego naprawde przebija
atmosfera Matpiej Wyspy.

Filmowych ,Piratéw z Karaibow”
przedstawia sie jako ekranizacje
atrakgji z Disneylandu. Do tego
stopnia, ze niektére elementy znane
z dekoracji zostaly wplecione w fabute,
czasem jako tto na trzecim planie (jak
pies trzymajacy klucz do celi w wiezie-

PRAPRZODEK SECRET
OF MONKEY ISLAND

| DOSKONALA POWIESS
PRIYGODOWA

W JEDNYM.

niu), a czasem jako kluczowy element
fabutly. I odwrotnie — po sukcesie filmu
posta¢ Jacka Sparrowa pojawita sie

w parku rozrywki. Historia zatoczyta
koto, bo czwarta czes¢ cyklu — , Piraci
z Karaib6w: Na nieznanych wodach”

- oficjalnie powstata na podstawie
powiesci Tima Powersa.

Zar6éwno filmy, jak i gry maja wiec
wspolne korzenie w atrakcjach z weso-
tego miasteczka. Do tego nalezy doda¢
obrazki powszechnie kojarzone z kor-
sarzami w rodzaju mapy prowadzacej
do skarbéw, pirata z opaska na oku,
drewniana noga i papuga na ramieniu.
Wiele z tych jednoznacznych skoja-
rzen weszto do popkultury wprost
z powies$ci Roberta Louisa Stevenso-
na ,Wyspa skarbéw” oraz obrazéw
Howarda Pyle’a. I niekoniecznie maja
oparcie w rzeczywistosci — istnieje
znikoma liczba udokumentowanych
przypadkéw ,,chodzenia po desce”,

NA POSTRZEGANIE
KARAIBSKICH BUKANIEROW
OGROMNY WPEYW MAJA
WYTWORY POPKULTURY.

czyli rozstawionej przez kino, ksiazki
i gry kary polegajacej na wystawieniu
deski za burte, a nastepnie zmusze-
niu nieszczesnika do wejscia na nia
iupadku w morze.

Na podstawie powyzszych faktow
mozemy juz wysnuc pewne wnioski
co do istotnych podobieristw miedzy
cyklem filmowym i serig gier. Ale
najlepsze jeszcze przed nami.

FILM ZA BURTA
Powigzania LucasArts ze srodowi-
skiem filmowcéw sa doskonale znane.

Studio, pierwotnie jako Lucasfilm Ga-
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mes, powstalo z inicjatywy George’a
Lucasa i, cho¢ poczatkowo wskutek
nieszczesliwych decyzji biznesowych
nie mogto tworzy¢ gier na podstawie
swoich najgoretszych uniwerséw—
,Gwiezdnych wojen” i ,,Indiany Jone-
sa” - to jednak nie da sie odméwié ich
produkcjom z lat osiemdziesiatych
pewnej filmowosci. Réwnie znana jest
przyjazn Lucasa ze Stevenem Spiel-
bergiem. Obaj twércy mieli (i wciaz
maja) ogromny wptyw na popkulture,
w tym réwniez na gry wideo. Spielberg
czesto goscil u twércy ,,Gwiezdnych
wojen” i zapewne nieraz wpadat do
siedziby LucasArts. Nie dziwi wiec,
Ze rozwazano w niej przeniesienie
znanej i popularnej serii o odwiecznej
walce Guybrusha i LeChucka na ekran
kinowy. Niestety do etapu realizacji
nigdy nie doszlto, cho¢ prace byty
zaawansowane.

Plotki o projekcie pojawity sie
w 2003 roku, czyli w roku premiery
pierwszej czesci , Piratéw z Karaibow”.
Wtedy bowiem na jednym z foréw in-
ternetowych wypowiedziat sie Domi-
nic Armato — aktor podktadajacy gtos
pod Threepwooda. Zdradzil, ze styszat
o przygotowywanym w czelusciach
Lucasfilmu scenariuszu do filmu
animowanego osadzonego w §wiecie
Monkey Island. Armato nie podat
zadnych dodatkowych szczeg6tow, ale
wiadomos¢ zelektryzowata srodowi-
sko fanéw. Temat podjat dopiero dwa
lata pézniej Tony Stacchi, rezyser
i tworca animacji, ujawniajac, ze zrobit
kilka rysunkéw do filmu o Matpiej
Wyspie. Kolejny rok p6zniej Steve
Purcell, autor Sama i Maksa, a takze
artysta odpowiedzialny za wiele
grafik, miedzy innymi oktadek gier
z serii Monkey Island, w zawoalowany
spos6b potwierdzil, ze pracowat nad
filmem o przygodach Guybrusha.

Najbardziej interesujaca ciekawost-
ke mozna jednak znalez¢ na jednej
z fanowskich stron dedykowanych

cyklowi. Pojawila sie tam informacja,
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STEVE PURCELL

~ (JCIEC SAMA

| MAKSA JEST ZWIAZA-
NY 7 MONKEY ISLAND
0 SAMEGO POCZATKU.

GUYBRUSH PIERWSZY
RAZ PRIEMOWIt
GEOSEM DOMINICA
ARMATO W 1397 ROKU
W TREECIEJ CZESCI GRY

ze film planowat wyprodukowaé sam
Steven Spielberg, prywatnie wielki
fan przygéd Guybrusha. Rezyser
mial skontaktowa¢ sie z Tedem
Elliottem (p6zniejszym wspotauto-
rem, razem z Terrym Rossio, skryptu
do , Piratéw z Karaib6w”), z ktérym
wspétpracowal przy produkeji
multimedialnej ,Steven Spielberg’s
Director’s Chair” z 1996 roku, i za-
proponowaé mu napisanie scena-
riusza filmu opartego na Monkey
Island.

Informacje o zaangazowaniu Teda
Elliotta potwierdzila na stronie
scummbar.com pewna pragnaca
zachowa¢ anonimowos$¢ osoba po-
wiazana z projektem. Nie wiedziata
jednak nic o roli w tym wszystkim
Stevena Spielberga. Jednak nawet
jesli powyzsze mozna wtozy¢ miedzy
bajki, z cala pewnoscia wiadomo, ze
film znajdowat sie w produkji.

Epilog tej historii miat miej-
sce w 2011 roku, gdy ukazata sie
pudetkowa wersja The Secret of
Monkey Island: Special Edition
w pakiecie z Monkey Island 2:
LeChuck’s Revenge: Special Edition.
Jako bonus dodano tam storyboardy
i szkice z filmu - pojawilo sie wiele
niewidzianych wczesniej rysunkow
i projektéw postaci.

W MORZU DOMYSEOW

Do tego tygla potwierdzonych informa-
cjiiplotek nalezy dorzucic jeszcze kilka
faktow. Ted Elliott przyznat w jednym
z wywiadéw, ze razem ze wspétauto-
rem, Terrym Rossio, juz w 1992 roku
zglosili sie do Disneya z propozycja
scenariusza opartego na atrakeji

z parku rozrywki — nie podat jednak
doktadnie, o jaka atrakcje chodzi.

Ponadto obaj scenarzys$ci maczali palce
w disneyowskim filmie animowanym
»Planeta skarbéw” z 2002 roku, ktéry
stanowil wariacje na temat ,Wyspy
skarbéw” Roberta Louisa Stevensona,
osadzajac akcje w kosmosie.

Zaréwno on, jak i Terry Rossio byli co
najmniej kilkakrotnie pytani o zwiazki
,Piratéw z Karaib6w” z Monkey Island.
Obaj zaprzeczyli, ze grali w ktérakol-
wiek z czesci cyklu, a Rossio stwier-
dzil nawet, ze Elliott nigdy nie zostat
zatrudniony do napisania scenariusza
do gry Monkey Island. Sam zainte-
resowany powiedziat jedynie, Ze nie
tylko nie grat w przygody Guybrusha
Threepwooda, ale wlasciwie w zadna
inna gre komputerowa, poza Mystem,
w ktérym polegt na jednej z pierwszych
zagadek.

Jak naprawde byto, raczej sie nie do-
wiemy, ale mozliwe, ze Elliott po prostu
nie moze méwic¢ o swoim zaangazowa-
niu w projekt filmu o Malpiej Wyspie,
bo obowiazuje go klauzula milczenia.
Tym bardziej Ze stosowny paragraf
wiaze usta Steve’a Purcella.

ALTERNATYWNE MONKEY ISLAND
Zanim przejdziemy do konkretnych
podobienistw, warto zaznaczy¢, ze
mozna dogrzebac sie do praktycznie
kompletnej fabuly przygotowywa-
nego filmu o przygodach Guybrusha.
Juz pobiezna lektura wystarcza, by
zauwazy¢, ze ekranizacja miata nie-
wiele wspélnego nie tylko z , Piratami
z Karaibéw”, ale réwniez z grami. Cho¢
tytul roboczy brzmiat ,The Curse of
Monkey Island”, historia nie zostata
zaczerpnieta z trzeciej czesci cyklu, ale
wymyslona od nowa i zupelnie inaczej




OBA CYKLE W DOSKONALY $pOSOR POLENIEY
REZPRETENSUONALNA PRIYGODE
7 NIESKREPOWANYM HUMOREM.



CZEKAMY NA STOSTE (7651 0BU SERIL PRACE
NAD FILMEM TRWAJA, O GRLE NIC NIE SEYCHAC.
HALD? DISNEY? DAJCIE NAM WIECEJ GUYBRUSHA!



7AROWINO THREEPWOOD, JAK SPARROW SA DRECIENI
PRZEZ NIEUMAREYCH PIRATOY, MOZE KIEDYS POACA SIky?
NIE JEST WYKLUCZONE JAKIES CAMED BOMTERR GRY W FILMIE.



Assassins Creed Valhalla

WYZNAWCY NORDYCKICH BOSTW SPOTKAJA SIE Z RESZTA (MNIEJ LUB
BARDZIEJ) CYWILIZOWANEJ EUROPY JUZ POD KONIEC TEGO ROKU NA
XBOX ONE, PLAYSTATION 4 ORAZ XBOX SERIES X | PLAYSTATION 5.
Zawedruja rowniez na PG, do sklepdw Epic Games, Uplay i na streaming Stadii. Juz
terazmozemy sktadac zaméwienia przedpremierowe na stronie sklepu Ubisoftu.
Ceny—od 250 ztotych za edycje standardowa, po 440 ztotych za Ultimate Edition
1860 zlotych za Collector’s Edition (w zestawie miedzy innymi trzydziestocentyme-
trowa figurka Eivora z drakkarem, mniejszy Eivor z krukiem i toporkiem oraz steel-
book). Obecnie nie mozna jeszcze sktada¢ zaméwieri na edycje dla next-genowych

LOGO

Manchester United pozwat
tworcow Footall Managera

TRZEBA PRZYZNAC, ZE TEGO TYPU SYTUACJE NIE
ZDARZAJA SIE ZBYT CZESTO. 0SOBY ODPOWIE-
DZIALNE ZA MARKE KULTOWEGO JUZ FOOTBALL
MANAGERA ZADARLY Z WEADZAMI SAMYCH
CZERWONYCH DIABLOW.

0 co poszto? Przede wszystkim o domniemane nad-
uzywanie nazwy klubu. To pierwszy przypadek, kiedy
ktdrys klub pitkarski ma o to pretensje do FM. Co wiecej,
whodarze MU zarzucaja deweloperom stosowanie
uproszczonego logo. W ich mniemaniu dochodzi w ten
sposéb do uzycia nielicujacego z wartosciami klubu. Idac

konsol. (Voy)

] dalej, Sega oraz Sports Interactive powinny zgtosic sie po

jego licengje. Przedstawiciele oskarzonej strony odpieraja
ten atak, podkreslajac miedzy innymi, e logo klubu

jest jednym z szablonéw whasnie po to, by zastapic brak
licencji. W zwiazku z tym zabranianie uzywania nazwy
zespotu byfoby na granicy tamania wolnoci stowa.

To dosc nieoczekiwana sytuaja, poniewaz jak dotad
wiadze Manchesteru United nie tylko nie miaty nic
przeciwko wieloletnim przeciez dziataniom Sports
Interactive, ale wraz zinnymi klubami korzystaty zich
obszernej bazy danych.Sprawa jest obecnie rozpatry-
wana i zapewne niepredko dojdzie do jej rozwigzania.
(SG) ]

40 lat Pac-Mana

22 MAJA MINEEO 40 LAT OD PIERWSZEGO,
PRZEDPREMIEROWEGO POKAZU PAC-MANA.
NAWET MARIO | DONKEY KONG SA ODROBINE
MEODSI. A SPACE INVADERS TYLKO NIECO
STARSZE.

Wérdd gier opracowanych na automaty arcade Pac-Man
zajmuje wyjatkowe miejsce, otwierajac nowa epoke
bajecznie kolorowych i niesamowicie dynamicznych
gier. A przeciez dopiero co minely lata siedemdziesiate,
ktdre uptynely pod znakiem pary paletek, rozhijania
cegietek i prostych zrecznosciowek na Farchild

Channel Fi AtariVCS. Jednak epoka gier, ktdre
wydrenowaty kieszenie nastolatkow z ¢wiercdolarowek
(ai czasami tokenéw Namco), dopiero nadchodzita.
Spogladajac dzis na Pac-Mana, mozemy dostrzec
jedno: jak wiele sie zmienito w dziedzinie gier wideo
ijednoczesnie — jak wiele element6w pozostato nie-
zmiennych. Pac-Man z dzisiejszej perspektywy jest jak
kolorowe ciastko z duzg iloscig lukru — po pierwszym
kesie znakomicie smakuje, po dziesigtym — wciaz jest
dobre, kilka ciastek péZniej trudno nam juz sie wyzwo-
li¢z natogu. Mozemy sobie jedynie wyobrazi¢ miny
nastolatkow czterdziesci lat temu, ktérzy zobaczyli te
potyskujaca zywymi barwami maszyne, zachecajaca
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niezwyktymi odgtosami i kuszaca jaskrawozétta
obudowa — najpierw Japoriczykéw w jednej z sal
kinowych w dzielnicy Shibuya w Tokio.

Namco miato juz na swoim koncie udany klon Breakouta
potaczonego z flipperem — Gee Bee, po ktdrym wydano
jeszcze Bomb Bee i Cutie Q (zamykajac trylogie). Ten
ostatni tytut, zaprojektowany (w warstwie grafiki dusz-
kow) przez Toru Iwataniego, jest wizualnie zaskakujaco
podobny do elementéw znanych z Pac-Mana. Trzecia
@ed¢z serii zawiera bowiem i kolorowe, usmiechniete
buzki, i $ciany wygrawerowane barwnymi duszkami,
jak i kilka rozowych minionkéw osadzonych w centralnie
umieszczonej klatce. Tak, trzeba byto je trafi¢ kulka, by...
pozostaty po nich tylko oczy. Mechanika stotu Cutie Q
byta catkiem zlozona, pojawiaty sie na nim nowe tory dla
kul, byto tez zbieranie bonuséw w formie dodatkowych
kulek czy pomnazania wyniku punktowego — wciaz jed-
nak mielismy do czynienia z flipperem, w ktdrym o torze
ruchu kulki decydowaty odbicia od $cian i paletek.

22 maja 1980 roku Namco prowadzito w Shibuyi pierw-
sze testy rynkowe nowego projektu Toru Iwataniego.
Gry, ktdra w oryginale nazywana byta Puck Man (a w fa-
zie projektowania: Pakku-man, od frazy, paku-paku ta-
beru”znaczacej tyle, co otwiera¢i zamykac usta podczas
jedzenia). Zgodnie z idea, ktdra przyswiecata twércy
26ttej kulki pozerajacej 26tte punkty — zamierzat on
stworzy( rozrywhke, ktdrej podstawowym zatozeniem

22.05

bedzie brak przemocy. Czyli zamiast strzela¢, mielismy
oddawac sie innym wirtualnym przyjemnosciom, takim
jak zjadanie stodkosci. Docelowo miato to przyciagnac do
automatow arcade nie tylko nastolatkow; ale tez pary:
chtopakdw i dziewczyny, wspélnie kibicujacych sobie
przy biciu rekordéw. Bez przemocy, wsréd soczystych
odgtosow i rdwnie jaskrawych barw.

Inawcy dwezesnych gier wideo pewnie od razu skojarza
mechanike Pac-Mana ze wezedniejszym od niego o kilka
lat Blocade (1976, Gremlin), w ktérym jednak nie zjadato
sie kropek i walczyto z przeciwnikiem az do zablokowania
na planszy. Ten i pézniejsze warianty pojedynkdw na



Zaginione epizody

Half-Life

WSROD ZAPOWIEDZI SERWISU NOCLIP, SKUPIAJACEGO SIE NA
DOKUMENTOWANIU HISTORII GIER WIDEO, POJAWILY SIE FRAGMENTY
ROZGRYWKI | SCREENSHOTY Z NIEUKONCZONYCH GIER STUDIA ARCANE.
W latach 2006-2007 w ramach wspétpracy z Valve zajmowato sie ono jednym

z (po opublikowanych pierwszym i drugim) epizodow Half-Life — Episode 4

o roboczym tytule Return to Ravenholm. W 2006 roku wspominat o nim PC Gamer,
a rok pozniej dowiedzielismy sie, ze to Epizod 3 miat domknac historie Gordona

rozpoczeta w Half-Life 2.

Teraz NoClip ujawnia kilka sekund z rozgrywki w nieukoriczonym, raz zapowie-
dzianym, a p6Zniej odwotanym epizodzie, ktdry miat nas zabra¢ do najbardziej
malowniczego z miejsc w uniwersum Half-Life 2. Mielismy wiec szansg jeszcze
raz odwiedzi¢ Ravenholm. Do dzi§ w gtowie brzmia mi stowa:,We don't go to

Ravenholm”. (Voy)

130 milionow
sprzedanych
kopil GTAV

TAKE-TWO INTERACTIVE PODSUMOWUJE
WYNIKI SPRZEDAZY TYTULOW SWOICH SPOLEK,
ZKTORYCH WYNIKA, ZE GRAND THEFT AUTO

V ODPOWIADA ZA 40 PROCENT WSZYSTKICH
KUPIONYCH GIER Z SERII GTA —Z WYNIKIEM

130 MILIONOW KOPII (SPOSROD ODPEATNYCH
TYTULOW PRZEWYZSZA GO JEDYNIE MINECRAFT
2200 MILIONAMI SPRZEDANYCH SZTUK.

Niezle radzi sobie tez Red Dead Redemption

2-31 milionéw oraz NBA 2K20 — z wynikiem

12 miliondw egzemplarzy. Borderlands 3 sprzedano
facznie w 10 milionach sztuk. Najnowszy tytutw portfo-
lio, The Outer Worlds, moze sie pochwali¢ wynikiem

2,5 miliona kopii. (Voy) ]

The Shore

STUDIO ARES DRAGONIS PODZIELILO SIE
ZWIASTUNEM SWOJEJ INTRYGUJACE) GRY ZA-
NURZONEJ W UNIWERSUM H.P. LOVECRAFTA.
Twodrcy promuja The Shore jako wielowarstwowa
historig, w ktdrej przeplataja sie elementy akgji,
horroru czy thrillera psychologicznego. Zagramy
mezczyzng, ktdry po utracie cérki zagtebia sie w od-
metach szaleristwa, napotykajac najgorsze monstra,
jakie narodzity sie pierwotnie w umysle Lovecrafta.
Gra na silniku Unreal Engine ma wyjé¢ jeszcze w tym
roku. (SG) ]

weze (Checkmate, Surround) to pierwowzory popular-
nego pézniej Snakea, ktdry w zasadzie stat sie wariacja
na temat Pac-Mana jako wydany dwa lata po zéttym
zjadaczu kropek Nibbler.

Oczywiscie w Pac-Manie oprécz samego zjadania
26ttych kropek liczyfa sie tez otoczka. Prace nad gra
ruszyty na poczatku 1979 roku i trwaty prawie péttora
roku. W tym samym czasie powstawat réwniez Gala-
xian, zapowiadajacy kolorowa rewoluje i wykorzy-
stujacy rewolucyjny wyswietlacz RGB — co w praktyce
oznaczato, ze duszki whasnie nabieraty koloréw, a do
podbarwiania gier nie trzeba byto juz mamic graczy
kawatkami kolorowej folii. Oryginalny automat arcade
oparto na Z80, ukfadzie dzwiekowym Namco WSG
oraz GPU Namco NV(C293, kt6ry wyswietlat obraz o roz-
dzielczosci 224 x 288 pikseli przy szesnastu kolorach
na ekranie (w tym osiem czterokolorowych duszkéw
o wielkosci 16 16 pikseli). Czynito to z automatu
arcade z buzka Pac-Mana potezng w swoim czasie
maszyng, o specyfikagji bliskiej Famicomowi i péz-
nigjszemu Game Boyowi. Cata plansza ztozona byta

z kafelkow o wielkosci 8 x 8 pikseli. Znacznie pézniej,
juz w latach dziewiecdziesiatych, w niektdrych pari-
stwach pojawity sie przepiekne zetony o wymiarach
Cwiercdolaréwki z postacig Pac-Mana, ktory usmiechat
sie do graczy tak samo jak z obudowy automatu Toru
Iwataniego. (Voy) ]

DualSense:mechanizmy
kontrolera

W TRAKCIE OSTATNIEGO PODCASTU, PLAY, WATCH, LISTEN” — W KTORYM
WZIELI UDZIAL BYEY PRACOWNIK IGN ALANAH PEARCE, KOMPOZYTOR
AUSTIN WINTORY, DEWELOPER MIKE BITHELL I SEYNNY VOICE ACTOR TROY
BAKER (CHOCBY GLOS JOELA W SERII THE LAST OF US) - MOGLISMY USEYSZEC
0KILKU BARDZO CIEKAWYCH FUNKCJACH DUALSENSE, CZYLI NAJNOWSZEGO
KONTROLERA PLAYSTATION 5.

Pod koniec audycji opowiadano o tym, jak muzykai efekty dzwiekowe s przenoszone

z prawdziwego $wiata do Srodowiska w grze. Nowy silnik ma zapewnic dzwiek kazdej
pojedynczej kropli deszczu, co zindywidualizuje dotychczasowe doswiadczenia. Co wiecej,
dos¢ enigmatycznie jak dotad wspominane haptyczne wibracje DualSense'a maja umozli-
wi graczowi odczucie opadow, a by¢ moze takze innych efektéw pogodowych.
Doniesienia te moze nie oznaczaja rewoludji, jednak w przeciwieristwie do Iwiej czesci
puszczanych w obieg informacji uzyskalismy jako takie potwierdzenie, ze przynajmniej
aes¢ deweloperow uzywata — albo chociaz widziafa — kontrolera, i wiemy juz troche
0tym, jak wspomniany system haptyczny bedzie dziatac. Wiecej mozemy dowiedzie¢ sig
w czerweu — bo niektdrzy niesmiato wskazuja, Ze whasnie wtedy zostanie zaprezentowana
sama konsola PS5. (SG) ]

Ghost of Tsushima

ZGODNIEZZAPOWIEDZIAMI SONY UDOSTEPNI{O
OBSZERNY FRAGMENT ROZGRYWKI, RZUCAJACY NOWE
SWIATLO NA DZIELO STUDIA SUCKER PUNCH.

Trzeba przyznac, ze catos¢ wyglada znakomicie. Blisko
dwudziestominutowy materiat pokazuje nam bardzo wiele. Od
eksploracji —w pomystowy sposéb pozhawionej typowego dla
dzisiejszych sandbokséw GPS —az po konfrontacje z wrogami.
Inikomy interfejs umozliwi nam lepsze chfonigcie niesamowi-
tego klimatu Ghost of Tsushima. Swietnie réwniez wygladaja
zaréwno starcia, w ktdrych —jak obiecano — mozna usiec wroga
jednym precyzyjnym ciosem, jaki infiltracja obozu mongolskich
najezdzcéw. O tym ostatnim wielu ztosliwych powiedziatoby,

7e jest bardziej asasyriskie od wiekszosci gier z serii Assassin's
Creed. Sposréd najciekawszych elementdw tytutu warto tez
wyrdzni¢ mozliwos¢ zmiany ekranu na czamo-biaty, niczym

w kultowych filmach samurajskich. Z pewnoscia po obejrzeniu
tego fragmentu rozgrywki wielu osobom trudniej bedzie czekac
na 17 lipca, kiedy to zaplanowana jest premiera exdusive'a na
PS4. (SG) ]
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Wydawca Owlboya atakuje

SOEDESCO PRZYMIERZA SIE DO NOWE) GENE-
RACJI KONSOL, PRZYGOTOWUJAC ODSWIEZONA
KOMUNIKACJE WIZUALNA I ROZSZERZAJAC
ZAKRES DZIALANIA NA KRAJE EUROPY SRODKO-
WO-WSCHODNIEJ ORAZ ROSJE.

(o wiecej, robi to z biatostocka agencja PR Galaktus,
ktérej nieobce s3 podobne dziatania promocyjne, na
froncie tak krajowym, jak i zagranicznym. Wydawca
indie przy tej okazji zaprezentowat réwniez odswiezong
komunikacje wizualng, na ktéra skfadaja sie slogan

Itsinyour hands” oraz przyjemny dla oka nowy logotyp firmy. A jak cwierkaja wréble,
niebawem postawi do pionu nowy layout oficjalnej witryny intemnetowej i ogfosi, ze
trwaja prace nad tytutami przeznaczonymi na konsole PlayStation 5 i Xbox Series X.
Gdybys zastanawiat sie, jakie gry ma w swoim portfolio wydawniczym
SOEDESCO, spiesze z informacja, Ze sa to chociazhy Truck Driver, Earthlock:
Festival of Magic (catkiem przyjemny jRPG dostepny czesto w réznorodnych
przecenach na Switchu), Among the Sleep czy seria Adam’s Venture, o ktdrej
pisalismy przy nieco innej okazji. Jesli zatem jestes fanem gier spod szyldu tego
wydawcy, powinienes sie cieszy¢, ze firma z Rotterdamu dostrzega potencjat
tkwiacy miedzy innymi w Polsce. (MC)

Scom

0D PARU LAT NIEWIELE BYLO SEYCHAC O PROJEK-
CIEHORRORU OBSERWOWANEGO Z PERSPEKTY-
WY PIERWSZEJ 0SOBY — SCORNA.

Teraz mamy okazje obejrzec kolejny zwiastun, naszpi-
kowany motywami dobrze znanymi przede wszystkim
fanom twdrczosci H.R. Gigera.

Prace nad Scornem rozpoczely sie w 2014 roku. Po zebra-
niu zespotu, odpowiednich narzedzi i funduszy

na Kickstarterze serbskie Ebb Software moze pochwali¢
sie bardziej dojrzata wizja od tego, co widzielismy w 2016
roku. Oby mechanika rozgrywki (pierwszoosobowy, eks-
ploracyjny, nieliniowy horror) dordwnata formie wizualnej
produkji. Dzi$ dowiedzielismy sie rowniez, ze Scormn na
pewno w pierwszym rzucie trafi na Xbox Series X oraz do
Windows Store. (Voy) ]

(@SufferosazwyCiezca
Webby Awards

INSTA

TWORZONA PRZEZ KASIE KIFERT | DAWIDA MARCINKOWSKIEGO INTE-
RAKTYWNA SERIA FILMOWA @SUFFEROSA, KTORA MOZEMY OGLADAC NA
INSTAGRAMIE (Z UDZIALEM GOSI BACZYNSKIE) | BEATY TYSZKIEWICZ),
OTRZYMALA W MAJU PRESTIZOWA NAGRODE PRZYZNAWANA ZA PROJEKTY
INTERNETOWE. Cykl wygrat w kategorii Social Content Series & Campaigns | Arts

& Entertainment, co ogtoszono podczas gali w Nowym Jorku.

@Sufferosa to interaktywna opowies¢, w ktdrej gtéwny bohater, detektyw Ivan Johnson,
szuka zaginionej kobiety. W swoim sledztwie dociera do kliniki prowadzacej ekspery-
mentalne kuracje odmtadzajace. Dawid i Kasia maja juz na swoim koncie nagrody za
pierwszy interaktywny teledysk —, Attitude” dla Smolika z 2002 roku — oraz prezentacje
i nagrody na ponad pigcdziesieciu festiwalach zwiazanych ze sztuka nowych mediow.
Obecnie The Kissinger Twins pracuja nad, The Portal Diaries’, instagramowym serialem
SF dla nastolatkdw oraz wiasnym debiutem fabulamym.

Gratulujemy nagrody i zyczymy jeszcze wigcej wyréznier oraz zrealizowanych projek-
tow. (Voy) ]
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Bloodborne
naPC?

DLAWIELU 0SOB WEASNIE TEN TYTUL JEST
NAJLEPSZY Z GATUNKU SOULSLIKE. Mimo to
mingto juz piec|at od premiery, a Bloodborne wciaz
jest dostepne jedynie na PS4. Ale by¢ moze wreszcie
sig to zmieni.

Anonimowy branzowy informator przekazat na pewnej
prywatnej grupie, e hit FromSoftware ma byc rzekomo
w trakcie przenoszenia na PC. Efekty mamy zobaczy¢

w okolicach przysztego roku. To ma podobno stanowic
dodatkowy impuls do przerzucania na komputery
osobiste kolejnych exclusive’éw z PS4. Oczywiscie jak to
zwykle bywa, wiesci przeciekly, dzieki czemu w inter-
necie zawrzato. Warto jednak zaczekac i nie ekscytowac
sie zbytnio, bo — jak trzeba tez uczciwie uwzglednic,
zaznaczyt to sam autor plotki — nie s to Zrédfa w stu
procentach pewne. Inna sprawa, Ze przeskok na PC
Death Stranding czy Horizon Zero Dawn zaczynat sig od
podobnych wydarzeri, wigc by¢ moze nie jest to pudto
jakw przypadku God of War. (SG) ]

Wiedzmin.
Historiafenomenu

MItO NAM POINFORMOWAC, ZE 3 CZERWCA UKAZA-
£0 SIE OPRACOWANIE ADAMA FLAMMY DOTY(CZACE
FENOMENU KULTUROWEGO WIEDZMINA.

Autor ksiazki wezedniej napisat doktorat dotyczacy kobiet
Biatego Wilka, prowadzi zajecia o Geralcie na uczelni oraz
przyczynitsie do zrealizowania wielu badan dotyczacych
réznych aspektéw wiedZmiriskich w grach i literaturze.
Kolekcjonuje tez wiedZmikalia. Lepszej rekomendadji chyba
nie trzeba?

Szczegbtowe informagje o publikacji mozemy znale7¢ na jej
fejsbukowym profilu. Ksiazka ukaze sie nakladem
Wydawnictwa Dolnoslaskiego.

Na 504 stronach znajdziemy miedzy innymi wywiady
ztwércami, geneze pierwszych opowiadan, opowies¢

o wirtualnym Geralcie od kuchni i perypetie Biatego Wilka
w Swiecie komiksow. Nie zabrakto tez informacji o polskim
serialu, musicalu i filmie, rosyjskiej rock operze oraz
karciankach, planszowkach i pornoparodiach z Geraltem,
jak réwniez skandw okfadek réznych wydari ksiazkowych

i analizy najnowszego serialu Netfliksa. (Voy) I I
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

ROZIASNIANIE MROCZNYCH
ZAKAMARKOW DUSZ...

ak wszystkim - a czytelnikom Pixela

w szczegélnosci - dobrze wiadomo, istnieje

kilka r6znych rodzajow rozrywki. Nie mam
tu na mysli podziatu dokonywanego wedle katego-
rii tematycznych, nie chodzi mi takze o rozréznie-
nie na typ medium, jakie stuzyé ma rozpowszech-
nianiu tresci rozrywkowych. Nie, dychotomia,
ktora przyszta mi wlasnie na mysl, jest natury
znacznie bardziej fundamentalnej. Oté6z rozrywka
osobliwie dzieli si¢ na te inteligentna, zaspokaja-
jaca bardziej wznioste dazenia naszego intelektu,
oraz na t¢ mniej madra, ktéra karmié sie winny
te czesci naszej duszy (a nierzadko i ciala), ktére
zwyklo okresla¢ si¢ mianem mrocznych.

Whbrew pozorom nie oznacza to, ze zaspokajanie
mrocznych popedéw — nawet niekoniecznie jedynie
intelektualnych - jest rzecza zdrozna. Bywa, to prawda.
Podstawowe zasady higieny zdrowia psychicznego dyk-
tuja jednak aplikowanie sobie odpowiednich, zdrowych
dawek gtupawych seriali i filméw, niezbyt gtebokich
romansidel i komiks6éw, wreszcie zas gier polegajacych
li tylko na odrabywaniu konczyn przeciwnikom z piekta
rodem lub tez przeskakiwaniu przez psychodeliczne
grzybki (wiem, zgrzeszytem — ale nie mogtem sie po-
wstrzymac¢ od uruchomienia najnowszego pecetowego
portu Super Mario 64). U normalnych osobnikéw tego
rodzaju dieta intelektualna doé¢ szybko zaczyna budzi¢
jednak przesyt. Wtedy nalezy zmieni¢ repertuar, zagle-
biajac sie w rozrywke madra i wymagajaca myslenia.
Tu jednak zaczyna sie klopot, o ktérym juz niejeden
raz pisalem. Poniewaz tworzenie dziet madrych (a jed-
noczesnie nienudnych i niebrzydkich) jest zadaniem
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nietrywialnym, totez podaz tego rodzaju rozrywki okazuje sie by¢ zatosnie uboga. Gdy
za$ dorzucimy jeszcze jakies dodatkowe ograniczenia dotyczace tematyki, to problem
zaczyna robi¢ sie powazny. Boleénie sie o tym przekonatem, naiwnie postanawiajac,
iz nadrobie zaleglosci dotyczace twardej fantastyki naukowej. Wszak koronaferie zo-
bowiazuja, a jakby nie bylo, ostatni porzadny film hard SF, jaki dane byto mi obejrze¢,
to bodajze ,Marsjanin”, a gra... hmm, to chyba byloby Elite: Dangerous — wszak nie
musze by¢ purysta. Od tego czasu uplyneto juz pé6t dekady, z pewnoscia - tak mysla-
tem - powstalo w tym czasie choc¢ kilka, jesli nie arcydziet gatunku, to przynajmniej
porzadnych produkgji. Och, jakze sie mylitem!!! Na szczescie od zupelnej rozpaczy
uratowala mnie jakas dobra dusza, nie pomne juz kto, ktéra zasugerowata mi zapo-
znanie sie z ,For All Mankind”. To wymagalo przezwyciezenia naturalnego dla mnie
sceptycyzmu (czyz moze by¢ co dobrego z Apple?), ale optacato sie sowicie i zapewne
uratowalo mnie od szalenstwal!l!

Jednak jakkolwiek dobry bylby ten serial, to jednak pozostaje rozrywka nieinterak-
tywna. Co z grami, myslatem smetnie, gdy napisy koricowe ostatniego odcinka pierw-
szej — i jedynej jak na razie — serii przesuwaly sie po ekranie? Czyzby w ciagu ostatnich
pieciu lat nie udato sie nikomu stworzy¢ zadnej sensownej gry hard SF? Juz nawet nie
chodzi mi o produkcje klasy premium, wszak w kolejnych Pixelach Borkowe Indyka-
rium zdaje sie wrecz puchnac¢ - i nic? Cata moja nadzieja w tym, ze to ja jestem ogra-
niczony i szuka¢ nie potrafie! Jedyne, co udato mi sie odnalez¢ w odmetach internetu,
to tylko szumne zapowiedzi uciekinieréw z CD Projektu (czyli Starward Industries),
ktérzy na warsztat wzieli Lema, twierdzac, iz to hard SF. Na zapowiedziach niestety na
razie sie skoniczyto, a kazdy mitosnik naszego niedosztego noblisty wie tez przeciez,
ze szczegbly technologiczne, tak istotne dla twardej fantastyki, byty dla niego tylko
pretekstem i zastong dymna. Co zatem mam czyni¢?

Pozostaje tylko jedno! Apel do czytelnikéw - ratujcie!!! Poprosze o sugestie! In



GOLDEN
PARTNER

b AR AR AR

AR

PIXNEL
HERVEN

Games Festival & More

2—4 /10 / 2020

Warsaw / POLEAND

=

'\.’

POWERED BY

PlXEl. PSX

PIXEL EXPO

PIXEL AWARDS EUROPE 2020

JOBS ZONE

KIDS PLAY & LEARN

DELUXE SKIJUMP TROPHY

PIXEL CONNECT 2020 & TRY MY GAME
COMIC & BOARD GAMES
PREZENTACIJE, PANELE, DYSKUSIJE
AFTERPARTY

MERCH ZONE

PINCADE 2020

CONSOLE PLAY = pixelheavenfest.com

SILVER TECHNOLOGY
PARTNER PARTNER




OINGLE FLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

LAST MAN STANDING

iologiczny wymiar dzialania wirusa
przeraza okruciefistwem, z jakim powala
najstabszych. Jego ekonomiczne skutki
maja podobny efekt. Przez i tak juz nadwatlony
rynek mediow w Polsce w ostatnich tygodniach
przelewa si¢ tsunami oszczednosci, zwolnien
i zamkniegé.

Spoteczno$é graczy - przynajmniej tych w pewnym
wieku, wiedzacych w ogéle, co to s3 pisma o grach
- poruszyta wiadomo$¢ o zwolnieniu catej redakeji
magazynu CD-Action, co w naturalny sposéb uznano
za jego zamkniecie. Po pewnym czasie wydawca
pisma opublikowat osobliwy komunikat, ze, cytuje,
,Wydawnictwo Bauer informuje, ze oba czasopi-
sma [wiadomos$¢ dotyczyta réwniez magazynu PC
Format - alx] nadal beda sie ukazywaé. Dziennikarze
otrzymali wypowiedzenia i maja r6zne okresy wy-
powiedzenia, w trakcie ktérych pracowacd beda nad
kolejnymi wydaniami. Decyzja o dalszych losach ww.
tytuléw zostanie podjeta w nadchodzacych miesia-
cach”. Co do mnie, to jako czlowiek starej daty i kon-
serwatywnych pogladéw uwazam, ze los magazynu
jest ztaczony z losem jego redakgji, a skoro tej podzie-
kowano za prace, to i samo pismo traci w najlepszym
razie ciagtos¢, zazwyczaj jednak zycie. Zobaczymy.
Historie CD-Action uwazam wiec za zamknieta.

Wiadomo$¢ ta mnie silnie poruszyta, choé raczej
nigdy, oglednie méwiac, nie bylem fanem tego pisma.
Jesli dobrze pamietam, raz ukazalo sie tam pare
linijek z moja refleksja z okazji jego ktérychs tam
urodzin, a raz napisalem felieton do jego efemerycz-
nego dodatku o starych grach noszacego tytutl Retro.
No i bardzo lubie Jerzego Poprawe, pozostajacego
pono¢ w jakiejs relacji z redaktorem znanym jako
Smuggler, ktéry czesto zaglada na mojego Fejsbuka
(iwy jestescie tam zaproszenil).

Ajednak jasno stwierdzam, ze upadek CD-Action
wyznacza kres pewnej epoki. Moja prywatna typo-

logia pism o grach - zapraszam, zeby sie nie zgadzaé
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— jest bardzo prosta. Wielka trdjke stanowia Top Secret, Secret Service oraz CD-
-Action jako kolejne po sobie najwieksze (sprzedajace najwiecej egzemplarzy)
pisma na rynku, a kazde z nich z tej pozycji najistotniej ksztattujace poglady

i kulture polskich graczy. Oczywiscie w tym wyscigu incydentalnie sforowaly sie
na pierwsze miejsca inne magazyny (na przyktad pamietam miesiac, w ktérym
Play byt nr 1 - dodali$my do niego wtedy ptyte z grywalnym demem karcianki
Pokemon na PC), ale ta tréjca pozostaje dla mnie bezdyskusyjnie jasna.

Gdyby to zestawienie poszerzy¢ o inne istotne i wptywowe kulturowo pisma
o grach (nie umiem sie postugiwaé wyswiechtanym i niedefiniowalnym stowem
Lkultowe”), to dodatbym, w kolejnosci, jaka przychodzi mi do gtowy, Gamblera,
Swiat Gier Komputerowych, Reseta, PSX Extreme, Neo i (zwlaszcza) Neo Plus
oraz zbyt czesto i niesprawiedliwie moim zdaniem pomijane w tym gronie Gry
Komputerowe. W osobnym zas koszyku pozostawitbym Clicka, Playa i Komputer
Swiat GRY - magazyny wazne (ze swojej pracy w ostatnich dwéch jestem dum-
ny), ktére jednak $wiadomie unikaty silnie osobistego charakteru komunikowa-
nia z czytelnikami, co wyrézniato pisma z pierwszej grupy i przesadzato
o ich wyjatkowosci.

Zatem nie ma juz CD-Action i tym sposobem zakoriczyla sie era wielkich
pism o grach. Jezeli za$ zajrzymy na szeroka liste, jedynym pismem, ktére wciaz
sie ukazuje (i dobrze miewa) — jest PSX Extreme, obecnie publikowane przez
wydawce Pixela. Och, ten Extreme, nigdy nie umialem sie nim zachwyci¢, ale
doskonale rozumiem, ze dla wielu ludzi to byto cos. Jeden z jego zatozycieli
i dtugoletni naczelny, Przemek Scierski zwany Sciera, wspétpracowat z Gam-
blerem - oczywiscie pisat o konsolach - i to od nas wybrat sie, by zatozy¢ nowe
pismo wedle innej wizji. W gruncie rzeczy nie dziwie sie, ze wlasnie te ekstre-
malne geny okazaty sie najtrwalsze.

Ani stowa o Pixelu? Pixel, no c6z, jest w dobrym sensie postpismem. Jest
magazynem o grach zaprojektowanym w czasach internetu i na czasy internetu.
Jako taki bedzie istnial i wyjatkowa robote robil, publikujac tresci i mysli, ktére
ciezko znalez¢ w sieci. Ale oczywiscie jesli jeszcze nie masz prenumeraty, drogi
czytelniku, to czym predzej ja zaméw: zyskasz pewna i szybka dostawe, liczne
bonusy i poczucie, ze zrobites cos dobrego dla dobrej redakcji w trudnych cza-
sach. My w zamian obiecujemy dalej robi¢ tu najlepszy show, jaki umiemy. bu
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SKAD SIE BIOR

ezeli sie przestraszyliscie, ze bede si¢ ma-

drzyl na temat koronawirusa albo ze bede

pisal o modelowaniu epidemii, to dobrze,
bo taki plan przyswiecal temu tytulowi. Ale
spokojnie, nie zrobig¢ tego. Nie bede si¢ dokladat
do szumu informacyjnego i amatorskich analiz,
zwlaszcza ze te interesujace s3 rzadkie, a wyni-
kajace z nich konkluzje regularnie kompletnie
rozbiezne.

Ale korzystajac z wiralnej okazji, napisze o moim
wirusie computerowym (i nie, nie jest to literéwka, to
zupelnie celowy btad, bo wirus infekowat tylko pliki
COM pod DOS). To musiato by¢ w latach osiem-
dziesiatych, pisatem do Bajtka, ale pracowatem na
uniwerku, komputery z twardym dyskiem byty rzad-
koscia, a dokumentacja... Jaka dokumentacja? Jezeli
wyobrazacie sobie, ze madrzacy sie w Bajtku Borek
mial systematyczny dostep do informacji o sprze-
cie, o ktérym pisal, to jestescie w grubym btedzie.
Czasem co$ sie trafilo, zwykle poczta pantoflowa, ale
najczesciej punktem wyjscia byta znaleziona gdzies
przypadkowa uwaga, co$ w rodzaju ,standardowa
procedura obstugi tego i owego, umieszczona pod
adresem XXXXX, zostaje przez program blfztsf.com
zastapiona przez YYYYY” - i cztowiek czul, ze ztapat
pana Boga za nogi, bo XXXXX, rany boskie, wresz-
cie mam o co zaczepic i od czego zaczaé maj reverse
engineering DOS, peceta, sensu zycia, wszechswiata
icalej reszty.

Stan mojej wiedzy byt taki: miatem liste prze-
rwan DOS (obstuga systemu plikéw), miatem blade
pojecie o asemblerze na 8080 (mocno powielat Z80,
w ktérym bylem znosénie biegly) i wiedziatem, ze pliki
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OINGLE FLATER

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

AWIRUSY?

COM to po prostu kod, wezytywany i uruchamiany od zera w swoim segmencie
pamieci (co utatwiato adresowanie i trzymanie sie przyzwyczajen ze Spectrum).
EXE bez specyfikacji byly poza moim zasiegiem.

Gdzies przeczytatem artykut o wirusach. Duzo w nim nie byto, ale madrej
glowie do$¢ dwie stowie: wirus musi znalez¢ plik, musi sie dopisa¢ na koncu,
musi zmodyfikowaé poczatek pliku, zeby wykonanie zaczynato sie od skoku
do kodu wirusa, a potem musi w pamieci odtworzy¢ oryginalny poczatek pliku
i tam skoczy¢, zeby program zadziatat po staremu. Koncepcyjnie niezbyt skom-
plikowane, w praktyce wymagato rozwiazania kilku probleméw praktycznych.
Pierwszy: programy dziataly z dyskietek. Wolnych dyskietek. Gdyby wirus
prébowat zarazi¢ wszystko, bytoby duzo zgrzytania w stacji. To zwraca uwage.
Z kolei gdyby zarazat tylko jeden plik, trafiatby zawsze na ten sam i propagacja
bytaby znikoma. Obszedlem to jaka$ randomizacja, niestety szczeg6ty zniknety
razem ze zrédlem. Trzeba tez byto uniknac wielokrotnego zarazania tego same-
go pliku, bo to bez sensu szkodzi¢ samemu sobie. Wieczér, moze dwa, szkielet
byt gotowy i dziatat.

Ale na tym nie skoniczytem. Kilka miesiecy wcze$niej osobiscie zainstalowa-
tem na wszystkich komputerach w pracy (mniej wiecej za takie rzeczy mi tam
placili) jakiegos TSR (terminate and stay resident — program rezydujacy w pa-
mieci i wykonujacy jakies zadania), blokujacego dostep do plikéw *.COM i * EXE.
No, blokowat ich otwieranie, ale mozna byto zmieni¢ ich nazwe, wiec méj wirus
zmieniatl ja z *.COM na *.CON, infekowat, a potem zmienial nazwe z powrotem
na *.COM. Dziatalo. Dotozytem mu jeszcze jedno: podczas infekcji zapamiety-
wal rozmiar pliku, a potem sprawdzat go przy uruchamianiu, i jesli sie zmienit
(co prawdopodobnie znaczyto kolejna infekcje), wyrzucat w mojej dwczesnej
angielszczyznie komunikat ,I am infected, please cure me”.

A potem wytaczytem komputer i poszedtem spa¢. Swiadomos¢, skad sie biora
wirusy, w zupetnosci mi wystarczata, podpalanie §wiata i patrzenie, jak ptonie,
lezato poza zasiegiem moich zainteresowan. s
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