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felietonie w Pixelu pisatem kiedys
o klasyfikagji gier retro, ktora
wymyslitem na swoje potrzeby

- na te, ktore sie zestarzaty brzydko, te,
ktore sie zestarzaty z klasa, i te, ktore sie nie
zestarzaty. The Settlers Il to dla mnie tytut

z tej trzeciej kategorii.

Nie sadze, zeby istniat czytelnik Pixela nieznajacy
tej gry, ale pokrétce — Settlers Il to taki RTS,
w ktérym wytycza sie drogi, wyznacza lokalizacje
budynkow i okresla priorytety. Cata reszta dzieje
sie sama. Jesli postawimy lesniczéwke, dom drwa-
laitartak, przyjda lesniczy, drwal i tracz, pierwszy
bedzie sadzit drzewa, drugi je Scinat, trzeci rznat
na deski i mamy zagwarantowany doptyw czesci
potrzebnych materiatow budowlanych. Takich
zespotow, czesto splatajacych sie, jest w grze kil-
ka, wszystkie razem potrzebne s3 do zbudowania
armii, ktéra bedzie broni¢ granic albo — to jedyny
moment, kiedy wydaje sie polecenia poddanym
niemal bezposrednio — atakowac sasiadow.
Pierwszy raz zainstalowatem Settlersow
zaraz po premierze, kiedy grat w nie w redakgji
Sir Haszak. Pogratem kilkanascie minut, cos sie
zaczeto dziac, przyszty nowe tytuty, musiatem
zrobi¢ miejsce na dysku, koniec. Tak byto kilka
razy, jakby gra byta przekleta, robitem kolejne
podejscia i za kazdym razem co$ mi przeszkadza-
to. Chyba raz nawet rozegratem cat pierwsza

misje, ale na tym sie skoriczyto, w koricu Settlersi
wyladowali na liscie rzeczy, ktérych juz pewnie
nigdy nie obejrze.

Kilka lat pézniej kupilismy nowy dom i sptu-
kalismy sie tak, ze nie mielismy za co pojechac na
wakacje. | to byt moment, kiedy Settlersi wyszli
w wersji eXtra Klasyka po 19,90 ztotych — na
gre w tej cenie byto mnie stac, wolnego czasu
miatem az nadto, wiec wreszcie udato mi sie
zagrac. | wsigktem. Przez cate wakacje siedziatem
i klikatem, az skoriczytem wszystkie mozliwe
misje. Co wiecej, zarazitem moja matzonke, ktéra
wprawdzie rzadko, ale czasem grywa — i ona tez
przez cate wakacje nie robita nicinnego. A i to nie
koniec, bo od tamtego czasu co kilka lat instaluje
Settlersow ponownie i ponownie spedzam nad
nimi kilkadziesiat godzin. Nie zawsze koricze
wszystkie misje, nie zawsze zaczynam od poczat-
ku, czasem siegam do starych sejwéw, zeby wejs¢
od razu gtebiej w akcje, ale grywam regularnie.

Podejrzewam, ze moje uwielbienie ma gtebsze
uzasadnienie z pogranicza psychologii i psychia-
trii. Po pierwsze, rozgrywka jest na swj sposéb
monotonna, a ja mam na drugie , perseweracja”

i tendengje do toniecia w takich klimatach, czesto
stucham obsesyjnie repetytywnej muzyki, mé;
wewnetrzny autysta dobrze sie z tym czuje. Po

drugie, znakomicie przy Settlersach odpoczywam.

Podobnie zreszta odpoczywam przy prowadzeniu
samochodu, bardzo mi odpowiada taka kombi-
nacja automatyzacji wykonywanych czynnosci

i pewnej swobody rozmyslan, autopilot trzyma sie
drogi, amodut analityczny btadzi po bezdrozach.
Mato ktéra gra pozwala mi sie wprowadzi¢ w taki
trans.

Poza dobrze przemyslang i zbilansowana roz-
grywka gtdwnym powodem, dla ktdrego gra sie
nie zestarzata, jest grafika. Tak, dzisiaj robi sie to
w 3D, a kazda posta¢, wiaczajac najmniejistotne-
go ciure, chodzi tak ptynnie, jak potrafit to zagrac
ubrany w rajtuzy spec od mocapu. W Settlersach
postacie maj 256 koloréw i 21 pikseli wysokosci,
o w zupetnosci wystarcza, zeby machaty do nas
rekami, czytaty gazety i zuty gume balonowa
(przynajmniej kiedy maja krotka przerwe). To jest
szczyt mozliwosci pixel artu, rzeczy doskonatych

ulepszycsie nie da — ale i nie trzeba. Wtasciwie
jedyny zarzut, jaki mam do gry, to ograniczenie
rozdzielczosci. 1024 na 768 to dzisiaj mate okienko
z boku monitora, chciatoby sie mdc zobaczy¢
wiekszy wycinek mapy.

Oczywiscie w pordwnaniu z pozniejszymi RTS
Settlersi nie s specjalnie rozbudowani, ale ich
Swiat jest w specyficzny sposéb kompletny. Winni
wszystkiemu cyklisci mawiaja, ze do kazdego
roweru mozna dotozy¢ jeszcze jakis gadzet, ale
w druga strone tak sie nie da — usuwajac kolejne
elementy, dochodzimy do ostrego kotai to jest
absolutne minimum. W pewnym sensie Settlersi
sg podobni —mozna by do nich dotozy¢ setki
dodatkowych pomystow, ale ten istniejacy zestaw
stanowi zgrabna catos¢, wszystko w nim jest po cos
i czemus stuzy. Kiedy w jednym z ostatnich Top Se-
cretéw Sir Haszak pisat o Settlersach Il narzekat, ze
jestw nich mato nowego w poréwnaniu z jedynka
— i miat swoje racje, ale réwnoczesnie na tym wia-
$nie polega ich sita, ze maja doktadnie tyle opgji,
ile potrzeba. Swiat jest na tyle prosty, ze mozna to,
co sie dzieje, ogarnac kilkoma kliknieciami, a row-
noczesnie requty s3 na tyle rozbudowane, ze nie
mozna stworzy¢ prostej recepty na wygrywanie
kolejnych misji. Zwfaszcza ze strategia zawsze musi
zalezec¢ od uksztattowania terenu i rozmieszczenia
dostepnych zasob6w i ztz.

P.S. Uruchomitem gre, zeby zrzucic screeny do
tekstu. Rozlegto sie charakterystyczne ti-du di-du
dii-du di-du di-du-di. Z s3siedniego pokoju padto:
,0, w Settlersow grasz?”. lm
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iedys juz o tym pisalem, ze

jestem zalewany ponad set-

ka maili dziennie, w ktérych
rozne agencje i samozwanczy wezy-
rowie mediow prébuja ,,pitchowac”
mnie informacjami, ktérych ani
sam nie potrzebuje, ani nie uwa-
zam, zeby potrzebowali ich nasi
czytelnicy.

W ostatnim miesigcu urosto to do roz-
miaréw inwazji z Mordoru. Tysiace sier-
mieznych gier trzeba gdzies upchnac,
trzeba poinformowac¢, ze wyszlo demo
czy zwiastun albo ze ukazuje sie nowy
retroplatformer, z ktérego tworcy sa
tak dumni, ze przezornie nie zamiesz-
czaja w informacji prasowej zadnych
screenéw. Lunche z prezesami firm
majacymi opowiadaé o strategii na naj-
blizszy rok ani wiadomosci o jakichs
gieldowych przyrostach tez mnie nie
interesujg. Zakoncze ten watek, ponie-
waz z tylu glowy wlacza mi sie czerwo-
na diodka podpowiadajaca, zeby nie by¢
negatywnym i nie skarzy¢ sie, zwlasz-
cza ze wokol wykluto sie sporo cieka-
wych wydarzen.

Miesigc temu uruchomili§my w Pixe-
lu dwie nowe rubryki. Osobiscie nie by-
tem zwolennikiem zwiekszania liczby
statych dziatéw, bo i tak mamy ich cat-
kiem sporo, ale Eapusz przekonat mnie,
Ze warto pisa¢ o retronewsach i grach,
w ktére mozna pograc z dzie¢mi. Jedno-
cze$nie czesto jest tak, ze podczas przy-
gotowywania magazynu nagle zaczyna
brakowa¢ strony lub dwéch na rzeczy,
z ktérych pod zadnym pozorem nie mo-

zemy zrezygnowac. Trzeba wéwczas co$

przerzuci¢ do nastepnego numeru, czego autorzy bardzo nie
lubia, wiec o ile to mozliwe, staram sie to robi¢ z moimi wlasny-
mi tekstami. Nie zawsze sie udaje i potem trzeba szanownemu
autorowi tlumaczy¢, dlaczego czytelnicy zapoznaja sie z jego
dzietem o miesiac p6Zniej, niz pierwotnie planowalismy.

Pixel posiada obecnie rekordowo szeroki zespét wspélpra-
cownikéw przygotowujacych dla nas na zamoéwienie materia-
ty. Przed rozpoczeciem tworzenia nowego artykutlu musimy
wspdlnie z autorem przeszukad prawie siedem tysiecy powsta-
tych dotad pixelowych stron, zeby sprawdzi¢, czy o danej rzeczy
juz przypadkiem nie pisali$émy. A jesli chcemy ponownie poru-
szy¢ temat danej gry, trzeba sie upewni¢, czy inne podejscie do
niego ma sens i moze by¢ ciekawe dla czytelnika. Eksperymen-
tujemy z pomniejszymi rzeczami i formami, ale ogélny szkielet
magazynu jest ustalony i raczej sie nie zmieni.

Na poczatku pazdziernika zaatakuje Pixel Heaven. Lapusz
otrzymatl oficjalne wytyczne, jakie warunki musza by¢ spetnio-
ne, zeby impreza mogta sie odby¢, i wyglada na to, ze nie be-
dzie wiekszych przeciwwskazan do jej startu. Przy czym sami
jeszcze nie wiemy, jaki doktadnie ksztalt przyjmie nasz event,
podobnie jak nie wiadomo, co dokladnie wykluje si¢ z odby-
wajacego sie tydzien wcze$niej Miedzynarodowego Festiwalu
Komiksu i Gier w Lodzi, a takze o tydzien pézniejszego od nas
Poznan Games Arena. Wszystko wyklaruje sie podczas wakacji
i gdy wrécimy z Pixelem #62 dokladnie 3 wrzesnia, podamy juz
szczeg6lowe informacje o Pixel Heaven 2020.

Pozostaje zyczy¢ udanego wakacyjnego odpoczynku i przej-
$cia mozliwie sucha stopa przez te dziwne dni, w ktérych sie
znalezlismy. Minimalizujcie kupki wstydu gier, czytajcie
ksigzki i komiksy, zrébcie porzadki w retrozbiorach. A przede

wszystkim trzymajcie sie zdrowo i zbierajcie sity na wrzesien. bn

MiCz
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nie odpowiada. MICHAELR. MARCIN BARTOSZ
WISNIEWSKI p BORKOWSKI CZARTORYSKI
Macie przed sobg wydanie wakacyjne
Pixela, a w nim wazne premiery
igorace materiaty. Widzimy sie
ponownie 3 wrzesnia. Wypoczywajcie
vl I ie wiem, co mysle¢ I | G. Ballarda kojarzytem I Dawno nie miafem tak,
0tym, Ze najbardziej gtownie z opowiadan 7e zerkatem nerwowo
popularng rzecza, jaka SF przewijajacych sie na zegarek, nie mogac
P. stworzytem w zyciu, jest przez antologie. Teraz sie doczekac korica dnia
. filmik, na ktérym przebra- przeczytatem, Wiezowiec” roboczego. Ale The Last of
C h eCk irout na za krélika bohaterka itroche sie zawiodtem. Us Part Il jest opowiedziane
PIXELPOST p| Animal Crosslng: P(?ert DocenllanT metafgrya— ztakim biglem, ze klgd)f
L i Camp turla sie po f6zku ng nosnosc, ale nie odkfadam pada, czuje sie,
Blog .re(!aktorow Pixela, n'a'ktor m i wpada na kotke Rosie przekonata mnie warstwa jakby ktos wyrwat mi z rak
publikujemy artykuty, opinie w rytm dzwieku odpala- psychologiczna, ludzie dobra ksiazke albo wyta-

i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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nego GameCube'a—ma
ponad milion wyswietlen
na TikToku.

majacy alternatywe nie
brng tak daleko
W nonsens.

czytnagle swietny film.
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PRZECIWKO TAKE TWO I NBA 2K, WSKAZUIJAC, ZE
JEST WEASCICIELEM LICENCJI DO PROJEKTOW TATU-
AZY WYKONANYCH NA SKORZE TRZECH GRACZY...

r PAWEL PIOTR
4 ‘:55_ GAWLIKOWSKI MANKOWSKI
THQNordic zapowiedzia- ~ EEEGN | (zarny punkt”- fran- I (ontrol byt dla mnie gra I
fo Kingdoms of Amalur: cusko-belgijska wariacja 2019 roku, ale dodatek
Re-Reckoning, czyli rema- na temat,,Twin Peaks”. do niego, The Foundation,
ster lekko zapomnianego Ponure miasteczko to kompletna porazka.
juz iniedocenionego RPG otoczone lasami, brak Akcja dzieje sie w kilku
Zotwartym Swiatem, zasiequ telefonow, kazdy lokacjach na krzyz i zeby
ktrego uniwersum mieszkaniec z wiasng, stworzy¢ wrazenie, ze
stworzyt sam pokrecong motywagja. to co$ wiecej, autorzy
R.A. Salvatore. Czekam Francuzi po raz kolejny wprowadzili kilka
z niecierpliwoscia, udowadniaja, e chcg masakrycznie trudnych
bo wersje oryginalng i moga byc alternatywa pojedynkdw, a potem
pomimo jej wad bardzo dla amerykariskich absurdalng sekwencje
lubie. produkgji. Kompulsywne jazdy na wagoniku. Nie
seansy gwarantowane. robcie takich DLC...
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TAK OGOLNIE
TO NICMI
NIE PRZESZKADZA.

KGV"M/ Brzezifski

TYM RAZEM BEDZIE LUZNO, WAKACYINIE, NIETYPOWO | NIEGROWO.
ZAMIAST MADRZYC SIE SAMEMU, ODDALEM GEOS NASZYM KRAJOWYM
INDYKOM. ZADALEM IM PYTANIE: CO CI NAJBARDZIE) PRZESZKADZA

W PRACY? PYTALEM GOWNIE LUDZI Z ZESPOLOW MALYCH | BARDZO
MALYCH, ALE NIE TYLKO, ZARZUCILEM SIEC SZEROKO Z DOSC NIEPRE-
CYZYJNYM PYTANIEM, LICZAC NA BARDZO ROZNE ODPOWIEDZI, OD
PRZYZIEMNYCH PO DUZ0 GLEBSZE.

| takie dostatem.

W rozmowach kilka razy przewineto sie, pewnie inni narzekaja na crunch, u mnie
problemem jest...” 0toz nikt nie narzekat. To moze znaczy¢, ze warunki pracy sy
generalnie dobre, to moze znaczy¢, ze odpowiedzieli gtownie pracujacy w pojedynke
pasjonadi, niestawiajacy granicy miedzy praca a resztq zycia, albo ze ci, ktérzy chcieli
ponarzekac, ocenzurowali sie ze strachu przed reperkusjami. Nie mam pojecia, biore
odpowiedzi za dobra monete.

Kilka os6b wspomniato o trudnosciach typowo biznesowych, bynajmniej nie spe-
cyficznych dlaindykéw — te odpowiedzi byly przewidywalne, ale bardzo dobrze, e
padty, dodajq obrazowi realizmu. Zaskakujaco duzo osob wspominato o problemach
z koncentracjq na zadaniu i o trudnosciach w utrzymaniu kreatywnosci. Znajac

wielu indykéw osobiscie, bytem zaskoczony, ilu zdecydowato sie otworzy¢, zamiast
zby¢ pytanie zartem. | nie, nie jest to szpila pod niczyim adresem, bardzo dobrze, ze
niektdrzy zostali soba.

Odpowiedzi byto wiecej, nie zmiescityby sie w numerze, ale pozostate chyba nie
wnosity nic nowego. Czytelniku: oto przekroj indyka. Wiesz, co jesz. Albo raczej, jak sie
pichci to, w co grasz.

Screeny pochodza z gier, nad ktrymi pracuja niektérzy z tych, co sie wypowiedziel.
Probowatem wybrac takie, ktérych jeszcze nie byto albo przynajmniej nie w ostatnich
numerach.

Borek
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Przeszkadza mi brak Swiadomosci tego, co to jest game design i czemu stuzy,
nawet wsrod deweloperdw. Niby panuje zgoda co do teqo, ze gry s3 dziedzing sztuki,
niestety ze szczegdlnym naciskiem na ,niby”. W efekcie gry ciagle wydaja mi sie malarzem
— ale pokojowym. Maja gtéwnie zarabiac pieniadze i docierac do graczy chcacych tego

samego, Co juz znaja, najwyzej lekko zmienionego.

fletsandra Jarosz

UX w grach to dosyc swieza dziedzina, szczegélnie na polskim rynku. Powaznym
problemem zatem jest dostepno$¢ materiatow na temat usability w grach. Co wigcej, na
specjalistow moga sobie pozwolic tylko najwieksze studia, gtdwnie ze wzgledu na napiety

budzet wsréd matych indykéw.
UK/ T desigper, Teadt Jark ford

Internet. Internet przeszkadza w pracy. Wszystkim. Mnie tez. Reddit czy Twitter, czy
Twitch, czy YouTube... Gtupia sprawa, ale tatwiej jest ten problem rozwigza¢ w duzej firmie.
Jak korpostudio zablokuje wiekszos¢ czasozjadéw, to nikt sie nie zdziwi, ,normalka”. Ale

w matym indie studiu? Terror!
fllrian (hutielarz

Najbardziej w pracy przeszkadza mi internet, co jest ironiczne, bo jednoczesnie go potrzebuje.
Jestem juz przyzwyczajony do tego, ze 20 procent czasu ulatuje na losowe przegla-

danie réznych stron.
Tovtek (rabora

Dla mnie w pracy producenta bardzo frustrujaca jest gtupia robota. Ktos si¢ nie zastanowit,
ktos nie zaprotestowat i przewalamy jakas tabelke na hura, zbieramy puste dane, dodajemy
jakis ficzer, mimo ze w sumie nikt tego nie potrzebowat lub mozna to bylo zrobic sprytniej
albo pézniej, na spokojnie.

Zrzeczy, ktdre ciezko przeskoczyc, ale mozna mitygowac planowaniem, sa targi i inne imprezy. Zawsze
sie wszystkim przypomina za pdzno, ze trzeba przygotowac demo builda albo plakaty. To zazwyczaj
kilka tygodni pracy, podczas ktorych kluczowe osoby z zespotu zostaja wyjete z cyklu produkcyjnego, co
opdZnia podstawowe zajecia.

Niekompetencja wydawcy. Osoby od wydawcy (jak i producenci) to czesto osoby z matym lub zadnym
doswiadczeniem deweloperskim. | swoimi dziataniami, mylnie popartymi sztucznym autorytetem,
powoduja powyzsze problemy.

(rzeqorz Pruginouigky
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Rozpraszanie. Programowanie nie odbywa sie na klawiaturze, programowanie odbywa sie
w gtowie. Robimy ztozone mentalne modele i przelewamy je mozolnie do wnetrza komputera.
Nawet pukniecie w ramie i spytanie, czy chce kawy, potrafi rozbic te szklang iluzje i wymagac
jej zmudnej odbudowy. To dlatego preferuje kontakt przez komunikatory tekstowe — moge
odpowiedziec po zakoriczeniu etapu, gdy odwrdcenie uwagi nie przynosi szkéd.

Mariugz (fnualpa

Najbardziej przeszkadza mi, niezalez-
nie gdzie i kiedy, jak kto$ odrywa mnie
od pracy w momencie, gdy juz koduje,
bo powrét do mentalnego stanu,

w ktorym optymalnie mi sie tworzy,
dtugo trwa. Programujac, musze miec

w gtowie obraz wszystkiego, czego dotyka
kod, rozproszenie powoduje konieczno$¢

jego odbudowania, co trwa.
(Variie

THEYBREATHE: - /"

RIVERSLIDE

b

Do tej pory najbardziej przeszkadzat mi
w pracy rozdzwiek pomiedzy kwotami
obiecywanymi przez wydawcow i inwe-
storow w Polsce na poczatku rozméw
w poréwnaniu do ostatecznej kwoty,
ktora jest faktycznie proponowana.
Ciezko zgodzi sie na prace za minimalng
krajowa, majac 15 lat doswiadczenia na
stanowisku, a straconego czasu na rozmowy
juz nikt nam nie wrdci.

Szptton fulasik

Z punktu widzenia CEO firmy — niepewnos$¢
jutra, ale to jest czes¢ wspdlna dla kazdego
przedsiebiorcy. Z punktu widzenia osoby
budujacej zespét — ciezko dobrac ludzi zaangazo-
wanych w rozwaj firmy, ale to znowu czes¢
wspdlna z innymi branzami. Z punktu widzenia
projektow — czasami robimy rzeczy, ktdrych

nie chcemy, ale musimy. Musimy ciac content,
musimy robic projekty, ktérymi nie mozemy

sie zbytnio chwalic albo ktérych tematyka jest
nieszczegdlna.

(Czyli nic specjalnie odmiennego w pordwnaniu
do innych branz — gamedev to nie jest rockn'roll.
Jest fajnie, ale to jest jednak tylko i az praca.

Krz?&zﬁ Orzedowsk

C INDVKARTUM

VOLTPUZZLE

Jako dev hobbysta
mam standardowe
problemy: praca, Zona,
dzieci, pies (niekoniecz-
nie w tej kolejnosci)

i pogodzenie tego

z pasja po godzinach.
Proza zycia. Chociaz
(zasem mam wrazenie,
ze to tylko wymowka.

Sa ludzie, ktérzy nie
marudza, tylko po prostu
robig fantastyczne rzeczy
w tym czasie i warunkach,
ktdre maja.

Prantyichw Gopel B

LEVEL 10 =

£

To, ze mnie wszystko rozprasza, to, ze si¢ wolno uczg, to, ze jestem
beznadziejnym grafikiem, to, ze przypadkowy pomyst, ktory rozrost
sie w gre, jest prymitywny i mato ambitny, to, ze nie ma w nim zadnej
narracji, cho¢ mam ochote opowiedziec jakas historie, to, ze nie wiem,
czy kiedykolwiek skoricze, i to, ze watpie, zebym zarobit choé ztotowke.

Poza tym catkiem fajna robota.
anonin (] nieznaneqo@fitw)

W skrdcie: ludzie i ciggte przetaczanie miedzy tematami wynikajace z tego,
ze ,ktos cos chce, czegos potrzebuje”. Im wyzej w projekcie sie znajdujesz

(a bycie indykiem najczesciej zmusza cie do bycia cztowiekiem orkiestra), tym wiecej
przerwan generuja ci podwykonawcy. Ciagte przetaczanie pomiedzy tematami
meczy i dezorganizuje prace na tyle, ze pod koniec dnia siadasz i zastanawiasz sie,
dlaczego jestes taki zmeczony, skoro tak naprawde w ciagu dnia nic nie zrobites. . .

Pl Siennick

Dokucza mi brak kontaktu face-to-face. 0d kilku lat pracuje zdalnie i najlepsze
pomysty czesto wyskakuja nam podczas telekonferencji. Takiej synergii samotnie
nie osiagniesz, a maile i Discord to jednak nie to samo, co zywy umyst obok.

Plr Surttaz

PIXEL
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SAD RPG

Moim gtéwnym problemem jest prokrastynacja. Nie mamy narzuconych terminéw, sami
staramy sie wyznaczac sobie tematy i terminy realizacji, ale utrzymanie wewnetrznej
dyscypliny nie jest tatwe. Dodatkowo problemem moga by¢ pojawiajace sie pomysty na nowe
gry w trakcie realizacji danego projektu, ktdre s silng pokusa, by sprobowac czegos innego,

zamiast dokoriczy¢ aktualnie tworzony tytut.

Sama sobie sterem i zaglem, wiec nie
denerwuja mnie wspdtpracownicy ani prze-
tozeni. Denerwuje mnie wszystko to, co mnie
odciaga od pracy. Wizyta u lekarza, papierkowe
sprawy, niespodziewane telefony konsultantéw
wszelkiej masci, wizyta z autem u mechanika. . .

Teapela 2 K (slleclire

Problemem sa blokady kreatywnosci,
szczegolnie przy dtugim projekcie. Niezwy-
kle uciazliwe staje sie uczucie, gdy nie jestes

w stanie osiaggnac zamierzonych celdw, stworzy¢
potrzebnej mechaniki, grafiki czy muzyki. Jestes
zwyczajnie zablokowany. Mozna radzi¢ sobie
ztym lepiej lub gorzej, jednak bez watpienia
wiele 0soh z branzy kreatywnej tego doswiadcza.

Vieksspot Ruvek

8 PIXEL

Wichat Slaleristi

Juz dos¢ dtugi czas odnosze wrazenie, ze

najwiekszym wrogiem tworcy przy produk-
¢ji jest on sam. Trudno jest zapewnic systema-

tycznosé w produkgji (ze wzgledow finansowych)

oraz przestac trzymac sie kurczowo pomystow/
rozwiazan, ktdre nie do korica sie kleja. Mozna
Sleczec tygodniami nad jakims fragmentem gry
i nie posunac sie za mocno do przodu, a szybciej
(i czesto lepiej) bytoby zrezygnowac z danej
koncepcji i poszukac lepszego rozwiazania
eliminujacego popetnione btedy.

Toutagz (jira

SPEEDWAY MANAGER

Tworzenie gier to mocno kreatywne zajecie, potrzeba weny
tworczej i to, co moze najbardziej przeszkadza, to pospiech. Smiem
twierdzi¢, ze wszelkie deadline’y negatywnie wptywaja na efekt koricowy.
Luzne podejécie oraz wysmienita atmosfera — to powinnismy czerpac z gier

lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych.
Marvin Jerandouisti

Najbardziej w pracy nad moja gra przeszkadzata mi koniecznos¢
rozpisania i korzystania z dokumentacji projektu — dlatego po kilku
miesigcach catkowicie z tego zrezygnowatem. Moim zdaniem niszczy
to kreatywnos¢, gdyz po roku pracy nad gra nie mozesz ot tak dodac nowego
pomystu czy mechaniki, gdyz jest to niezgodne z nia. Oczywiscie nie zmienia
to jednak faktu, ze dokumentacja jest konieczna przy wiekszym projekcie lub
zespole. Ja jednak wole pracowac nad kodem i designem sam — mam wtedy
pewnos¢, ze wszystko bedzie zrobione dobrze i tak, jak sobie to wyobraza-

tem.
DMM/ gzmm

Najgorzej, jak siedzisz i programujesz sobie gre, i nagle PYK
powiadomienie. Nie na mailu, tylko na Messengerze, wiec nic waznego.
Otwierasz i okazuje sie, ze to Borek, ktdry chce, zebys mu opowiedziat, co ci
najbardziej przeszkadza w pracy. Gtdwka w komunikatorze spadta, Borek
widzi, ze przeczytates, a jak zostawisz temat, to wiadomosc zniknie i nigdy
sobie o tym nie przypomnisz, wiec rzucasz wszystko i piszesz, bo juz raz
kiedys Borkowi podpadtes z artykutem, wiec nie chcesz ryzykowac.

50§

RADIO COMMANDER

Odpowiedz, jaka mi si¢ nasuwa, jest nieco pokretna, poniewaz

najbardziej przeszkadza mi w pracy wtasnie to, ze gry staty sie dla
mnie praca. Jest takie powiedzenie, ze jak uczynisz ze swojej pasji prace,
to nigdy juz nie bedziesz musiat pracowac. Ja raczej stwierdzam, ze jest to

dobry sposdb, by skutecznie obrzydzi¢ sobie te pasje.
Kiuba Bk



FRENZY: MIND HEMORRHAGED

Najbardziej w pracy przeszkadza mi stonce. A tak serio to nic, ale to nic nie rozwala mi pracy tak
jak chrupanie. Te dZzwieki oming kazda zapore, zeby dotrze¢ do mojego ucha. Czuje wtedy ogromna

potrzebe defenestracji mojego dreczyciela.

Przw'{g’?‘}ﬂw Milinsks

SHARDPUNK: VERMINFALL

Na pewno przeszkadza mi fakt, ze nie mam doswiadcze- [EMITR

nia w robieniu grafiki. To powoduje, ze tempo powstawania
nowych grafik jest strasznie wolne. Bardziej optaca mi sie
zatrudnianie freelancera, ktéry robi te rzeczy za mnie. Z punktu
widzenia efektywnosci nie jest to zte rozwigzanie, ale nie daje
mi mozliwosci rozwoju moich umiejetnosci, co zaprocento-

watoby w przysztosci. | brak mi czasu! Nie moge narzekac na
niestabilnos¢ finansowa, ale pracujac nad gra po godzinach, przy obecnym tempie ukoricze ja pewnie

za dziesiec lat.

Chciatbym widzie¢ na polskojezycznych
forach wiecej zyczliwosci wzgledem pro-
jektow innych. Zamiast znajdowac wytacznie
negatywy i szukac okazji do wykazania sie jako
,specjalista”, powinni$my tez pamietac o tym, ze
jestesmy jedna spotecznoscia i powinnismy sie
wspierac, niezaleznie od poziomu umiejetnosci.
Cate szczescie sg fora, na ktérych administratorzy
staraja sie utrzymac mita atmosfere.

Toat Jark ord

Chworlir Br%

Zawsze cisnienie mi skacze, gdy na forum na
pytanie o rozwiazanie konkretnego problemu
padaja odpowiedzi, ze narzedzie, ktorego
uzywasz, jest do niczego. Pét biedy, jesli ktos
proponuje co$ nowego, ale najczesciej konczy sie to
wojng pt.,ktdry zdwdch popularmych programéw
jest lepszy”i biciem piany. Ludzie pisza kilometrowe
wywody dla potwierdzenia swoich racji, kompletnie
ignorujac preferencje i pytanie uzytkownika.

ot ok

Sporym problemem jest brak jakiejkolwiek dbatosci o detale w wielu firmach zewnetrz-

nych, zktorymi przychodzi nam wspoétpracowac. 0 ile wszystkie assety do gry produkujemy na
wiasna reke, o tyle rozmaite materiaty marketingowe czesto trafiaja do wybranych przez wydawce osob
trzecich. Teoretycznie jest to dla nas ogromna pomoc, poniewaz nie musimy poswiecac na to whasnych
(mocno ograniczonych) zasobow, w praktyce jednak jakosc tych prac pozostawia tak wiele do zyczenia

i wymaga tylu interwencji z naszej strony, ze czesto bytoby szybciej, taniej i lepiej zrobic to samemu.
Oczywiscie zdarzaja sie chlubne wyjatki, ale w przewazajacej liczbie przypadkéw sprawdza sie niestety
powiedzenie ,chcesz, zeby co$ byto zrobione dobrze, zréb to sam”.

anonis (s of 2nanego Tffutu)

Jedna z wiekszych przeszkad jest znaczaca
fragmentacja rynku - istnienie kilkudzie-
sieciu sklepow, z wkasnymi wymaganiami,
wytycznymi, raportami i ptatnosciami. To
powoduje, Ze wiele kanatow dystrybucji pomijam
i skupiam sie na kilku najwazniejszych, a regional-
ne sklepy (na przyktad koreanskie czy japoriskie)
zostawiam partnerom biznesowym.

A bardziej na czasie: pandemia zniweczyta wiele
moich planéw biznesowych. Na tegorocznym GDC miatem pojawic sie z wyktadem o umowach dys-
trybucyjnych, w kwietniu miatem zaprezentowac nowa gre w trakcie wystawy w Tokio. Obie imprezy

wypadty z kalendarza.
Warcin Walgy

COMMANDER 85
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Najbardziej mi przeszkadzaja gracze, ktérzy nie wydali ztamanego
centa na moja gre albo kupili ja pétdarmo w paczce, za to gtosno doma-
gaja sie swoich wyolbrzymionych praw, psujacinnym graczom i mnie
atmosfere. Do tej samej grupy naleza cheaterzy i hakerzy, ktorzy potrafig
nawet atakowac infrastrukture serwerowa, byle popsu¢innym zabawe.

ichat Marcimfowsti

Czytanie komentarzy od graczy. Ich nieSwiadomosc tego, jak
wyglada proces tworzenia gier, i komentowanie, jak wedtug nich
powinno byc¢. To potrafi by¢ dotujace, bo cos, nad czym spedzito sie bardzo
duzo czasu, jest wyptaszczane i podciggane do ,zepsuli ten mechanizm”, ,sa
leniwi, nie chciato im sie optymalizowac”, ,nie przetestowali gry”. Czesto
mam wrazenie, 7e gracze uwazaja, ze tworcy Swiadomie robig gorsze gry,

7eby zrobic komus na ztosc.
prograstigta z Kurki (olledive

Najbardziej wkurza biurokracja.
Kwestie podatkowe, wysokos¢
ubezpieczenia, koniecznos¢ wy-
petniania regularnie ton uméw
dla wszystkich wspétpracowni-
kow, outsource’u, a nastepnie
drukowanie, podpisy, skanowa-
nie, poprawianie, bo oczywiscie
znowu gdzies sie zapodziata zta data albo nie ta kwota. Fajnie bytoby
miec sposoh na obejscie catego tego zamieszania, ale na razie nie sta¢ mnie na

optacanie osobnego cztowieka.
Teadt Jlrk for

Najbardziej ograniczajacym
elementem pracy indyka jest
doba, ktdra od mojego urodzenia
ma tylko 24 godziny. Trzy—cztery
godziny wiecej i nawet bym sie
wysypial!

GLITCHPUNK

Dla tworcy niezaleznego albo
matego studia najwazniejszym
wyzwaniem jest stworzenie $ro-
dowiska, w ktorym kazdy moze
pracowac na petnych obrotach.
Utrata kluczowego wspétpracownika
moze wstrzymac caty projekt i okazac
sie 0 wiele bardziej bolesna w skut-
kach niz w przypadku duzych firm.

Teadt Jark for

Najbardziej przeszkadza mi,
kiedy artysci nie dostarczaja
grafiki na czas. Bardzo cenie

tych wyjatkowych, ktorzy jezeli
powiedza, ze co$ zrobig, to zrobig to
w terminie i odpowiedniej jakosci.
Tacy ludzie to skarb.

Kaivils Mouiimgti

Krz?«?zw Kaév"{i,{(
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VIVE VR CORNER

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC JEST NA CIEKAWYM, MOCNO TWORCZYM
ETAPIE ROZWOJU. CORAZ TO NOWSZE STUDIA GIER POZNAJA SPECY-
FIKE TEGO MEDIUM | POSZUKUJA SPOSOBOW, JAK JE WYKORZYSTAC.
METODA PROB | BLEDOW WYKUWA SIE KANON TEGO, CO SIE W VR
SPRAWDZA, A CZEGO NALEZY UNIKAC. PARADOKSALNIE DOBRYCH
ROZWIAZAN CZESTO NIE ZAUWAZAMY, BO PASUJA JAK ULAL, NIE PO-
WODUJA ZADNYCH ZGRZYTOW. O WIELE BARDZIEJ WIDOCZNE SA ZLE
PATENTY, KIEDY WYMAGAJA GLOWKOWANIA, CO W DANYM MOMENCIE
WCISNAC ALBO CO AUTOR MIAL NA MYSLI. NAJLEPSZE DOSWIADCZENIA
VR POZWALAJA NAM ZAPOMNIEC O TYM, ZE MAMY NA GLOWIE GOGLE.

N

MANIFEST 99

Zaciekawito mnie w tym tytule, ze byt nominowany

do nagrody Emmy, czyli telewizyjnego odpowiednika
Oscara, w kategorii film VR. Wydarzenia rozgrywaja sie

w zaswiatach, gdzie trafiamy do tajemniczego pociagu. Tutaj
poznamy historig czterech ludzi, ktérzy w nim zgineli,

a wyobrazonych pod postaciami zwierzat. Musimy tez od-
szukac trzy nalezace do nich przedmioty, z ktorymi zwigzane
$s3 wazne wspomnienia. Rzecz jest dos¢ oryginalna z dwdch
powoddw. Pierwszy to taki, ze nie ma zadnych dialogéw,
amimo to prowadzona jest narracja. Wykorzystane do tego sa
scenki, powidoki, opisy pamigtek. Drugi za$ polega na tym, ze
weale nie uzywamy kontroleréw. W pociggu znajduje sie cata
chmara wron i przemieszczanie odbywa sie poprzez wcielanie
sie w kolejne. Wystarczy dtuzej na jedna popatrzeci nastepuje
teleportacja. Podobnie jest z pozyskaniem przedmiotow

— skupiamy na chwile wzrok i gotowe. Catos¢ interaktywnej o

7 - =
projekgji trwa mniej wiecej pot godziny. % . -
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CONTAINMENT

INITIATIVE

Tutaj nie ma intelektualnych dylematéw czy
moralnych niepokojow. Zostajesz rzucony na
obszar, w ktorym roi sie od zakazonych, i musisz ich
wszystkich zlikwidowac. Zaczynasz z prostym pisto-
letem i na poczatku jest tatwo, ale zombiaki dos¢ szybko
swoj3 powolno$¢ nadrabiaja liczba. Spokojne ustawianie
muszki i szczerbinki do precyzyjnych strzatow z daleka
nieuchronnie przeksztatca sie w nerwowe zmienianie
magazynkéw i strzaty niemal z przytozenia. Za pomysinie
ukoriczong misje wyptacana jest kasa, ktéra mozna wydac
na mody lub nowe typy broni. Ciekawa opcja jest moz-
liwos¢ lokalnego grania we dwdjke, z czego jeden gracz
dziata w goglach, a drugi na tradycyjnym ekranie peceta.
Dzieki temu kazdy ma petny oglad sytuagji, co jest o wiele
bardziej komfortowe niz tradycyjne rozwiazanie w postaci
dzielonego ekranu. Containment Initiative to przyzwoita
strzelanka, ktdra zapewnia skoki adrenaliny.

A\

VIVE VR CORNER

AWAKE: EPISODE 1

wirtualnego thrillera to 20 minut.

g

WOLFENSTEIN
CYBERPILOT

Recenzowalismy te gre w Pixelu #51, strzelajac do ztych ludzi na
Oculusie, zas teraz mielismy mozliwo$¢ przetestowania jej na Cosmo-
sie. To tytut zaprojektowany od podstaw pod nowa platforme. Seria
gier Wolfenstein przyzwyczaita nas do rzezi nazistow rdznymi wymyslnymi
broniami. Tutaj zmieniono punkt widzenia. Wcielamy sie w operatora hacko-
wanych niemieckich mechéw. Pierwszym jest Panzerhund, wielkie robotycz-
ne psisko z miotaczem ptomieni i mozliwoscia taranowania przeciwnikéw.
Takim oto mechem czy$cimy ulice okupowanego Paryza. W sposéb naturalny
gra sktania do pozydji siedzacej i trzymania kontrolerdw. Sterowanie jest
ergonomiczne i intuicyjne, czyli takie, jakie powinno by¢ w VR. Wykoszenie
plutonu nazistow zza sterdw wielkiego robota jest moze mniej dynamiczne,
niz gdybysmy zabrali sie do roboty z karabinem w reku, za to poruszanie sie
w ten sposdb jest bardziej przyjazne Srodowisku VR.

"

Lo

-

Rozpoczynamy doswiadczenie w pomieszczeniu, w ktéorym drzemie
cztowiek na wozku inwalidzkim. Pierwsza rzecz, jaka rzuca sie w oczy, to
fotorealistyczna grafika. Pokdj wyglada jak prawdziwy, zatuje tylko, ze mj
obszar do gry nie jest nieco wiekszy, bo tatwo sie zapomniec. Postac rdwniez
jest odwzorowaniem prawdziwego aktora, ale tu czasem widac drobne kiksy,
na przyktad btone miedzy palcami. Awake jest filmem VR, ktéry obsadza nas
w roli $wiadka dramatycznej historii na pograniczu snu i jawy. Do produkgji
zatrudniono trzech zawodowcdw, dzieki czemu gra aktorska jest na wysokim
poziomie. Jednak bardzo mato tu interakgji. Czasem trzeba dotknac jakiegos
przedmiotu, zeby wydarzenia potoczyty sie dalej, natomiast jest to ekwiwa-
lent wycisniecia przycisku pauzy, a nie element decyzyjny. Czas trwania tego
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o odniesliby sukces na wspotczesnych platformach
okazania na ZX Spectrum czy Commodore 64 rzecz

kcje, ktorym sztuka ta moze sie udac

Wormbhole
TRS / PROTOVISION
ZX SPECTRUM 128 KB

# Barttomiej Kluska

| ZNOW KONFLIKT Z OBCYMI, TU
JEDNAK DO DYSPOZYCJI MAMY
BOJOWY KOMBINEZON Z JET-
PACKIEM ORAZ BRON PALNA. TO
MUSI WYSTARCZYC, BY POKONAC
TYSIACE WROGO NASTAWIONYCH
KOSMITOW, JAK ROWNIEZ - CHYBA
NIE ZASKOCZE TA INFORMACJA
CZYTELNIKOW - URATOWAC SWIAT.
Wormhole tgczy atuty klasykow takich
jak Turrican i Giana Sisters. Trzeba
wiec nieustepliwie prze¢ w prawa

By zagrad, trzeba wydac co najmniej
3 euro, ale gra jest warta znacznie
wiekszych pieniedzy.

LASEREEIEDS

PO URUCHOMIENIU GRY ZOSTAJEMY RZUCENI W SAM SRODEK WOJNY
Z PTAKOPODOBNYMI ISTOTAMI. WROGOWIE SA SZYBCY, UZBROJENI PO
ZEBY | MAJA ZBIOROWA INTELIGENCJE, KTORA POZWALA IM PRZEPRO-
WADZAC ATAKI W FALACH O ROZNYCH WZORCACH. NA SZCZESCIE MY
TEZ MAMY MOCNE ARGUMENTY: JOYSTICK, BOJOWY STATEK KOSMICZ-
NY I TRZY ZYCIA DO WYKORZYSTANIA.

Brakowato na Spectrum takiej strzelanki, jakby zywcem wyjetej z automatéw
arcade. Pierwsza rzuca sie w oczy wielokolorowa grafika (nie wiedziatem, ze
Spectrum tak potrafi), ale to niejedyny atut gry. Jest dynamicznie i trudno, i
a przeciwnicy atakuja z dzika furig. Na szczescie nie kazde zetkniecie z rywalem

. AR . . . . . HAVE B21
lub jego pociskiem konczy sie utratg zycia, bo nasz pojazd ma jeszcze pasek
energii. | ten jednak szybko sie kofAczy. Urozmaiceniem sg silni bossowie i etapy,
w ktérych statek bohatera odrywa sie od dotu ekranu. Kluczem do sukcesu Nieruchomy zrzut ekranu tego nie odda,
Lo . . . L ale Laserbirds $wietnie taczy graficzny kli-
okazuje sie szybkie rozpoznanie wzorca, wedtug ktérego poruszajg sie rywale.

. - e o mat ZX Spectrum z efektami znanymi
Rozpracujesz wzorzec - przezyjesz. Przynajmniej do nastepnej fali obcych. ze znacznie silniejszych maszyn.

.-
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strone ekranu, skaczac po platformach
(jetpack pomaga), a takze eliminowag,
Swietnie skadinad narysowanych,
przeciwnikdw za pomocg rozmaitych
broni i bomb. Nie ma tu moze zbyt
wielu oryginalnych pomystéw, ale
gdyby$my cenili sobie $wieze pomysty,
nie graliby$my na komputerze sprzed
prawie czterdziestu lat, prawda?
Rozgrywka jest za to bardzo trudna -
zwtaszcza w koncowych etapach, gdy
trzeba sterowac réwniez uratowanym
przez bohatera profesorem - lecz jako
ze gra to produkt komercyjny, a do
tego dos¢ kosztowny (zwtaszcza w fi-
zycznym wydaniu), nalezy 6w szczegot
traktowac jako atut. Zabawy wystar-
czy na dfuzej.

... i cho¢ obcy w samej grze nie wygladaja
juz az tak strasznie, faktycznie sg Smiertel-
nie grozZni!

Wytez wzrok, by zobaczy¢ na screenie
dwa sympatyczne kotki - to wtasnie para
naszych bezwzglednych kryminalistéw.

AN
NN

Ekran tytutowy
sugeruje trudnag
przeprawe z krwio-
zerczymi obcymi...
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ROK 1947. WSZYSCY MIESZ-

KANCY MALEJ BRYTYJSKIEJ
MIEJSCOWOSCI ZNIKNELI

ICON 64 / PSYTRONIK SOFTWARE
COMMODORE 64

AR R R

Rozwigzywanie detektywistycznej
zagadki skutecznie utrudniajg stwory
rodem z mitologii Cthulhu.

W NIEWYJASNIONYCH OKOLICZ-

NOSCIACH. PODEJRZEWAJAC,
ZE W SPRAWE ZAMIESZANE SA
PRADAWNE MOCE, BOHATER
UDAJE SIE DO HAWHSMILL, BY
0SOBISCIE POWSTRZYMAC ZtLO.
Klimat i fabuta rodem z opowia-
dan H.P. Lovecrafta (tak, jest

i ,Necronomicon") to tylko jedna

z zalet tej produkcji. Druga jest

na pewno $wietna grafika i anima-
cja. Trzecig - sam gameplay. Gra
bowiem - w starym stylu - zgrabnie
taczy elementy zrecznosciowe

ZOSYA ENTERTAINMENT
ZX SPECTRUM 48K | 128K

TA HISTORIA JEST OPARTA NA
FAKTACH, CHOC BARDZO LUZNO,
PONIEWAZ - CO WIDAC NA ILU-
STRACJI OBOK - PARA TYTULO-
WYCH PRZESTEPCOW TO... KOTY.
ICH ZADANIEM JEST RABOWANIE
PIENIEDZY, AW OWYM NIECNYM
DZIELE PRZESZKADZAJA STROZE
PRAWA.

Porzué¢my jednak dylematy moralne,
czy mozna krasc i strzela¢ do pana
wiadzy. Czas chwycic¢ za joystick

i pomac Slicznym kotkom!

Bonnie & Clyde to dynamiczna
jednoplanszowa platformdwka,

w ktorej trzeba duzo biegac i ska-
kac, by pozbiera¢ wszystkie monety
z danego etapu, a takze zniszczy¢
sejf dynamitem. Przy okazji nalezy
unikac réwniez ganiajgcych bohatera

i eksploracyjne z przygodowymi.
Gracz zatem zwiedza przekleta
miescine, zbiera przedmioty,
rozwiazuje zagadki, a gdy zachodzi
taka konieczno$¢, za pomocg broni
palnej odsyta mackowate maszkary
z powrotem do piekta (czy skad-
kolwiek przyszty). Gdy skonczy,
koniecznie powinien zapoznac sie
z Rocky Memphis: The Legend of
Atlantis, utrzymang w podobnej
konwencji poprzednia gra tych
samych tworcow.

policjantéw. By rzecz uatrakcyjni¢, autorzy gry obie strony
tego konfliktu wyposazyli w bron palng, bywa wiec i tak, ze
jaki$ zabtagkany pocisk przerwie beztroskie rabowanie. Na
szczescie kot-rabus, jak to koty, ma az dziewie¢ zy¢ do dys-
pozycji. Sterujacy Clyde'em gracz moze tez wykorzystac
kilka power-upow (takich jak dodatkowy czas czy chwilowe
zamrozenie wrogéw), ktére z géry ekranu zrzuca Bonnie.
Gra sie bardzo przyjemnie, a ztodziejskie sztuczki uprzy-
jemnia $wietna muzyka. Te ostatniag mozna tez - zupetnie
za darmo - pobrac osobno, co polecam uczynic.

® PIXEL




CHOCIAZ W TEGOROGZNE WAKACJE WYJAZDOW BEDZIEMY MIELI PEWNIE MNIEJ NIZ W POPRZEDNICH LATACH,

| TAK WARTO POMYSLEG O GRACH, KTORE NIE WYMAGAJA SPAKOWANIA DO WALIZKI TELEWIZORA | KONSOLL. DLATEGO
W TYM MIESIACU PISZEMY O TYTUEACH DAJACYCH SIE URUCHOMIC NA SWITCHU, TELEFONIE KOMORKOWYM ... PLANSZY
KTORA WYJMUJEMY 7 MALENKIEGO JAK NA PLANSZOWKE PUDELKA. WSZYSTKO PO T0, ZEBY SIE NIE PRZEDZWIGAC,
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A PRZY TYM DOBRZE SIE BAWIG 7 DZIECIAKAM

Pawet Schreiber

What the Golf
Triband, 2019 — Apple Arcade, PC, Switch
WIEK — ZEBY SIE POSMIAC 5+, ZEBY WYGRAC — 7+

Jest pitka do golfa, jest dolek, jest regulacja sily uderze-
nia, jest lot pilki, uderzenie we flage, udalo sie. Dopiero na
trzecim poziomie dowiadujemy sie, co z tej gry za ziélko.
Pierwszy raz widzimy golfiste. Bierze zamach. I nagle — pitka zostaje
tam, gdzie byla, kij leci w sina dal, a bezwtadne cialo golfisty turla sie
w strone dotka. Na nastepnym poziomie probujemy trafi¢ do dotka
wyrwanym z fundamentéw budynkiem. W What the Golf nigdy nie
wiadomo, czego sie spodziewac. Z poziomu na poziom zmienia sie
cata mechanika gry i logika konstrukcji pozioméw. Tutaj mozliwe jest
po prostu wszystko.

Uwielbiam stuchac historii, ktére opowiadaja sobie dzieciaki, kie-
dy dostana kompletnej gtupawki. Nie ma w nich krztyny logiki, jest
za to mnéstwo zupelnie bezsensownych zwrotow akeji, przy ktérych
chichocza, aja sobie mysle z zazdroscia, ze nigdy bym czegos takiego
sam nie wymyslit. What the Golf jest jak taka historyjka. Wyobraznia
tworcow jest zwariowana i spontaniczna jak wyobraznia dziecka —

a grajace maluchy $wietnie to wyczuwaja, od czasu do czasu robiac
w graniu przerwy, zeby sie posmiac z kolejnego zwariowanego
pomystu.

Kazdy poziom ma w sumie trzy tryby. Pierwszy jest dla §miechu,
przy drugim trzeba troche pomysle¢, a trzeci potrafijuz by¢ na-
prawde trudny. Dodatkowym smaczkiem sa aluzje do znanych gier
— od Super Mario Bros. przez Flappy Bird i Portal po Superhot, wiec
dziecko przy okazji przechodzi krotki kurs znajomosci tego, w co

rodzic w zyciu grywat.



Zombie Kidz: Ewolucja

Gra planszowa, Scorpion Masqué/Fox Games, 2018/2020
WIEK — 7+

Dawno, dawno temu, kiedy cywilizacja
byla jeszcze mniej rozwinieta niz dzisiaj,
rodzice grali z dzieémi tylko w gry kom-
puterowe. Dzisiaj wiemy, Ze mozna z nimi
grac réwniez w gry planszowe — wycwiczone

na padach, myszkach i klawiaturach dlonie
wspolczesnych dzieci sa na tyle zreczne, ze moga
tez chwytac i przemieszczac pionki, a nawet
rzucac kostkami.

Zagra¢ mozna z nimi na przyklad w koope-
racyjna gre Zombie Kidz: Ewoluga. Plansza
przedstawia szkote, ktéra oblazta gromada
$miesznych, jak na gre dla dziedi przystalo, ale
jednak zombie. Stawia im czola czworka dziecia-
kéw — zabawkowy pistolet czy miecz $wietlny
$wietnie sie nadaja do odpedzania paskud na
krotka chwile, ktéra pozwoli zamkna¢ bramy
szkoly. Plansza z osmioma polami, osiem kart
z zombiakami, kostka pokazujaca, wktorej
sali pojawia sie kolejny niemilec, rozgrywka

krociutka (czasem dostownie pie¢ minut), ale
zmy$lna i pelna autentycznego napiecia. Pieknie.
Ale stowo ,ewolugja” w tytule zobowiazuje —
Zombie Kidz to gra typu legacy, czyli zmieniajaca
sie z rozgrywki na rozgrywke. Kazda partia to
kolejna naklejka na speqjalnej stronie instrukgji do
gry, apo zdobyciu odpowiedniej liczby naklejek
mamy prawo otworzy¢ kolejna z dotaczonych do
gry kopert. I to prawdziwy gwézdz programu —
koperty zawieraja nowe zasady zupelnie zmienia-
jace rozgrywke. Nie moge tu sypa¢ spoilerami, ale
warto na nie czekad, a otwieranie kolejnych kopert
daje malym graczom niesamowita rados¢. Co naj-
wazniejsze — instrukcja mowi, ze jesli nowe zasady
sa zbyt skomplikowane, mozna stosowa¢ tylko
niektore, a kiedy sie przegra, i tak naklejamy kolej-
na naklejke na stronie z postepami. To gra, ktéra
po prostu lubi dzieci — z wzajemnoscia. Pierwsze
miejsce w rankingu gier dla najmlodszych portalu
BoardGameGeek w pehi zastuzone!

Hidden Through Time

Crazy Monkey Studios 2020
PC, i0S, Android, Switch, PS4, XOne )
WIEK — 5+ »

W roku 2017 ukazala sie gra Hidden Folks - interaktywny
odpowiednik ksiazeczek typu Where’s Waldo, z piekna
czarno-biala oprawa graficzna i tonami absurdalnego hu-
moru. Hidden Through Time to wasciwie jej klon, ale jego tworcy
whozyli w niego tyle serca, ze grzechem byloby tej gry nie poleci¢

na famach Pixela. Pomystjest taki sam — na obrazku wypchanym
po brzegi ludzikami, zwierzakami i przedmiotami musimy znalez¢
kilka(nascie) ludzikow, zwierzakéw i przedmiotéw opisanych
prostymi podpowiedziami. Czasem jest tatwo, czasem trzeba sie
nagimnastykowac¢ (krokodyla, ktory ,pilnuje ogrodu’, znalaztem
po dtuuugim przeczesywaniu zywoplotu, z ktérego wysciubia
tylko kawatek nosa). Ale zawsze jest ciekawie. Oprawa graficzna
jest moze troszke mniej wysmakowana niz w Hidden Folks, za to
bardziej kolorowa i czytelna. Przeszukujemy kolejne epoki dziejéw
— od prehistorii po Dziki Zachod. Nie nalezy sie spodziewac lekcji
historii — jaskiniowcy poluja na dinozaury, a rycerze walcza z gobli-
nami. Kazda plansza ma swéj charakter — zobaczymy prehistorycz-
na akademie sztuk pieknych, urodziny egipskiej krélowej czy ob-
lezenie zamku. A kiedy juz przejdziemy, co sie da, do akcji wkracza
edytor, pozwalajacy na realizowanie wlasnych pomystéw, i misje do
$ciagniecia z sieci. Jest ich juz sporo, czesto wysokiej jakosci. Misji
budzacych stuszny odruch oburzenia jeszcze nie widziatem, ale

internet to internet, wiec warto pilnowac, co dziecko pobiera.




IC W CZASIE ZARAZY

% Pandemia, koronawirus i tovvarzysza'c*a mu choroba COVID-19 to zwroty odmieniane

' przez wszystkie przypadki w ciggu ostatnich kilku miesiecy. Nie ma chyba gatezi zycia
i gospodarki, ktdra nie zostata przez nie dotknieta. To samo tyczy sie szeroko pojete)
branzy gier..

Michat Klimek

ierwszym, dos¢ gtosnym
y Pw kontekscie koronawirusa

wydarzeniem byto odbywa-
jace sie na poczatku marca Intel
Extreme Masters w Katowicach.
Impreza ostatecznie doszta do
skutku, ale bez udziatu publicznosci,
arelacje z niej mozna byto sledzic¢
na zywo wytacznie w internecie.
Byta jednak poswiecona grom wi-
deo, wiec o izolacje czy zachowanie
bezpiecznego odstepu byto dosy¢
tatwo. W ostatecznosci dwéch
pojedynkujgcych sie graczy moze
znajdowac sie w zupetnie réznych
czesciach globu. Ale co pocza¢ maja
uczestnicy gier bardziej towarzy-
skich?

- i
Go to Deals

“!.‘__" Fratured

" ,Magic: The Gathering" - pierwszy,
ale nadal najpopularniejszy przed-

" stawiciel kolekcjonerskich karcia-
nek - zawsze kojarzyt sie z graniem

Zmieniono nazwy i strukture
najwiekszych turniejéw papiero-
wego MtG. Przy okazji Czarodzieje

w gronie znajomych przy oranzadzie

albo na lokalnym turnieju w miejsco-
.. wym sklepie z planszéwkami. Fizycz-

--ne obcowanie z kartami, siedzenie

przy stoliku twarzg w twarz z prze-
ciwnikiem byto czyms naturalnym.
| to pomimo ze do$¢ udana i bardzo
~“popularna w waskim kregu cyfrowa
" adaptacja Magic Online wtasnie
Swietuje petnoletniosé.
W ubiegtym roku jej wydawca,
Wizards of the Coast, postanowit
ponownie zaatakowac e-sport,
Wypuszczajac z bety swdj najnowszy

BBl orodukt Magic: The Gathering Arena '

B przy okazji catkowicie odmieniajac
scene profesjonalnych rozgrywek.

Mikrotransakdje sa,
ale niezbyt nachal-
ne. W przeciwienstwie
do papierowego Magic:
The Gathering Arena

. jest gra catkowicie

«

Free2Play. Na szczescie,
podobnie jak w przy-
padku pierwowzoru,
bardzo daleko jej do

B P2y2win.

z Wybrzeza zaczeli promowac swdj
nowy elektroniczny produkt, tworzac
catg lige e-sportowg oraz przenoszac
cze$¢ turniejéw o wysoka stawke

(z pula nagréd siegajaca miliona
dolaréw) na ekrany komputerdw.

To dziatanie wyprzedzito o krok
albo idwa sytuacje, w jakiej obecnie
sie znajdujemy. Pomimo odwotania
kilkunastu turniejéw Magic Fest na
catym $wiecie, w ktérych udziat bie-
rze nawet kilka tysiecy uczestnikow,
scena turniejowa nadal zyje dzieki
Arenie. Magic trafit pod strzechy i co
weekend kazdy, nie zdejmujgc kapci,
ma szanse zmierzy¢ Sie Z najlep-
szymi zawodowymi graczami oraz




Wraz z premierg
Ikorii zadebiutowa-
ty drafty z zywymi
przeciwnikami.

Troche umiejet-
nosci i regularna
gra to klucz, by
w Arenie nie wydac
ani grosza.

.Zyjace" tla
i animowane stwo-
ry sprawiajg, ze
Arena to zdecydo-
wanie najtadniejsza
adaptacja MtG.

Canfirm Pick

powalczyc¢ o tysigce dolaréw nagrdéd.
Wczesniej, aby skorzystac z takiej
okazji, albo trzeba byto czekaé
miesigcami, aby tak duzy turniej
zorganizowano w naszej okolicy,
albo tez liczy¢ sie z podréza na drugi
kraniec kontynentu.

A co takiego Arena ma do zaofe-
rowania w tych ciezkich czasach
osobom, ktére nie myslg o podboju
Swiata? Po pierwsze - gre ze znajo-
mym. Moze zabrzmi to trywialnie,
ale lista przyjaciét i mozliwos$¢ gry
z przeciwnikiem innym niz wybrany
losowo byta przez dtugi czas niedo-
stepna i zostata wprowadzona dopie-
ro w jednej z tegorocznych aktualiza-
cji. Magic to jednak gtéwnie turnieje.
Nie tylko dla zawodowcéw, ktérzy

| | Saile-haared

e

zarabiaja tak na zycie, ale przede
wszystkim dla ludzi, ktérzy chca
zmierzyc¢ sie towarzysko ,,u siebie

na rejonie” i wyprébowad nowa talie
lub odkryta strategie. Turnieje takie,
organizowane przez lokalne sklepy

z grami planszowymi, odbywaty sie
praktycznie w kazdym wiekszym
miescie nawet kilka razy w tygodniu.
Dwa najpopularniejsze typy towarzy-
skich rozgrywek, w ktérych nagroda-
mi nie jest gotéwka, ale rézne karty
promocyjne, zestawy dodatkowe lub
akcesoria do gry, to Prerelease oraz
FNM (Friday Night Magic).

Ten pierwszy jest jednym z naj-
starszych, regularnie odbywajgcych
sie wydarzen zwigzanych z ,,Magic:
The Gathering". Na tydzien przed

.-sklepéw premiera najnowszego rozsze-

TR
e s
oficjalng premierg nowego dodatku
Wizards of the Coast umozliwia graczom |g
na catym $wiecie zapoznanie sie z karta-
mi, ktérych jeszcze nie ma w sprzedazy.
Turnieje odbywaja sie od 1997 roku i ni-
gdy nie zdarzyto sie, by na catym $wiecie §
zostaty anulowane badzZ przesuniete
w czasie. Az do teraz. Z powodu obo-
wigzujgcych w wielu krajach obostrzen L
dotyczacych zgromadzen i zamknietych & ‘

rzenia , lkoria: Lair of Behemoths" zo-
stata przeniesiona do internetu. Turnieje i§
w MtG: Arena zostaty przeprowadzo-

ne na dokifadnie takich samych zasadach %
jak dotychczasowe rozgrywki w sklepach ™™ '
stacjonarnych. Po uiszczeniu wpisowe- .
go kazdy gracz otrzymat sze$¢ paczek N
z kartami, z ktérych nastepnie ztozyt
talie do gry. Nagrody w postaci kolejnych;.fl ¥
boosteréw oraz wirtualnej waluty byty t_,,‘
przyznawane w zaleznos$ci od liczby l’l .
wygranych meczéw.

Drugi z najpopularniejszych towa-
rzyskich turniejéw - Friday Night Magic
- to copigtkowe rozgrywki w lokalnym
sklepie, odbywajace sie w przeréznych
formatach: zaréwno limited, gdzie
otwieramy nowe boostery i z nich
sktadamy talie, jak i constructed, kiedy
to przychodzimy graé z wczesniej przy-
gotowanym deckiem. Nie inaczej jest
w Arenie, gdzie obecnie przeniesiono
FNM. Czarodzieje z Wybrzeza postawili
na réznorodnos¢. Kazdego tygodnia
mamy inny event tematyczny: gra jedna
z kilku wczesniej przygotowanych talii,
mozliwos¢ ztozenia dowolnego decka
rowniez z kart, ktérych nie posiadamy
w kolekcji, darmowy draft czy wypro-
bowanie innych, mniej popularnych
formatdéw rozgrywek.

Od samego poczatku uwazatem,
ze aby elektroniczny Magic zblizyt
sie popularnoscia do blizzardowego
Hearthstone'a, musi otrzymac wersje
na urzadzenia mobilne. Nadal tak
twierdze, ale jednocze$nie w ogra-
niczeniu kontaktéw miedzyludzkich
z powodu panujgcej pandemii upatruje
szanse dla Areny, a takze dla catej
sceny ,,Magic: The Gathering". Jesli
tylko Wizards of the Coast dobrze
rozegra to marketingowo, to po polu-
zowaniu restrykcji osoby, ktére do tej
pory miaty kontakt jedynie z wirtualng
wersjg karcianki, moga sprobowac tej
prawdziwej - papierowej. b
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DZIALO SIE TO DNIA18 CZERWCA
2020 ROKU NA WARSZAWSKIE)
PRADZE, GDZIE W OBECNOSCI
CZTERECH SWIADKOW OKAZANO
MIJAKO PODOBNIEZ DRUGIEMU
DZIENNIKARZOWI NA SWIECIE

GRYWALNA WERSIE CYBERPUNKA 2077.

KILKA GODZIN POZNIEI CD PROJEKT
RED OZNAIMIE W OFICJALNYM
OGtOSZENIU, ZE PORAZ DRUG

PRZESUWA DATE PREMIERY NAIBARDZIE
OCZEKIWANE GRY SWIATA, USTALAJAC
JANATI LISTOPADA 2020 ROKU. TEN SAM
DZIEN MIESIACA, W KTORYM DECKARD
POPADE W NIEZLE PROBLEMY W PEENYM

REPLIKANTOW LOS ANGELES.
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okaz odbyt sie w sali

o niesamowitej scenerii

wykreowanej specjalnie

w celu prezentacji gry.

CDP RED na terenie
biurowego kampusu, ktérego stat
sie niedawno wtascicielem, prze-
znaczyt jednopietrowy pawilon na

cyberpunkowe potrzeby i, co wiecej,

urzadzit go w stylu architektonicz-
nym Night City.

Zamontowano wtasciwe neony,
uzyto odpowiednio kolorowego

cementu, odtworzono nawet pokéj V,

czyli protagonistki lub protagonisty
Cyberpunka 2077. Pixel uczestniczyt
juz wczeéniej w czterech pokazach
tej gry - dwéch na gamescomie,
jednym w warszawskiej siedzibie
firmy oraz jednym podczas E3.
Zawsze wygladato to tak, ze jeden

z pracownikéw studia grat, drugi zas
opowiadat publicznosci o tym, co sie
dziato na ekranie. Kazda prezentacja
trwata godzine, natomiast tym razem
po raz pierwszy w historii zaoferowa-
no dziennikarzom tak zwane hands-
-on, czyli pokaz, podczas ktérego
mozna byto swobodnie gra¢, w tym
przypadku przez petne cztery godzi-
ny. Oto moja historia, w pierwszych
dwdch rozdziatach obarczona spoile-
rami fabularnymi z prologu gry...

PIERWSZE SCENY

Na poczatku wybieramy postac,
dobierajac szczegdty jej wygladu oraz
cechy niczym w niezgorszym RPG.
Przez ten proces mozemy przejs$¢

w miare szybko, co jest wazne, zeby
nie zniecheca¢ milionéw zwyktych
graczy nieprzyzwyczajonych do sta-
tystyk rodem z The Elder Scrolls.

%



Chwytam pada i rozpoczynam
akcje na pustyni podobnej do tej
z GTA'V, zas porastajace jg drzewa
i gory na horyzoncie kojarzyty mi
sie ze scenerig Area 51. Wiasciwie
nic wielkiego sie nie dzieje.
Szwendam sie po miejscach,
gdzie wiatr powiewa kulami
biegaczy pustynnych, nikt
mnie nie $ledzi ani nie
widac nikogo, kto mogt-
by by¢ przeciwnikiem.
Robie przemytniczy
interes z napakowanym
cztowiekiem o nazwisku
Jackie Welles i wszystko
idzie dobrze do momen-
tu, gdy wplatuja sie w to
jakies strzelajace do nas
z samochodu typy.

%

LUADING

Odpowiadam oczywiscie otowiem,
ale to juz niedobry znak, ze ktos za-
czyna deptaé mi po pietach i od tego
czasu zycie V staje sie intensywne
jak praca sapera.

Potem jest rozwatka, ktérg przera-
biatem juz jako widz podczas prezen-
tacji. Jest tatwo, zwtaszcza ze Jackie
puszczony do boju zatatwia wiek-
szo$¢ roboty. Na poczatku wystarcza
sam rewolwer, potem znajduje taki
sam, tylko szybkostrzelny, nastepnie
shotguna pozwalajgcego wali¢ przez
$ciany i regulowa¢ moc wypatu, tyle
ze trudno tutaj o precyzje w walce
na dystans, az w koncu z ktéregos
trupa zabieram karabin maszyno-
wy i to jest wreszcie cacko, jakiego
potrzebowatem. Pozwala na sprawna
wymiang ognia z kilkudziesieciu

PIXEL



LUADING

metréw i podobnie jak inne bronie
nie rodzi efektéw ,,przyjacielskiego
ognia", gdy kilka moich kul omytkowo
spadnie na korpus Jackiego.

Po przeniesieniu nagiego ciata
kobiety i oddaniu go przybytemu
po nie oddziatowi wybieram sie na
zastuzony odpoczynek do swojego
apartamentu potozonego w slumso-
wym megabudynku. Potem nastepu-
je - jak podejrzewam - najpiekniejsza
scena w catej grze, co$ podobnego
do wkroczenia do Columbii w Bio-
Shock Infinite. Najpierw po obu-
dzeniu sie otwieram zaluzje i widze
miasto bogatsze od tego wykreowa-
nego przez Ridleya Scotta, mocniej
tetnigce zyciem niz cyfrowe $wiaty
Rockstara, co$ absolutnie urzekaja-
cego. Wychodze z mieszkania, mijam
budy z tajskim zarciem, automaty
z przekaskami, i zjezdzam na poziom
zero. Na poczatku jest jasno$é, a po
chwili krystalizuje sie widok setek
krecacych sie ludzi, przechodzacych
przez pasy, jezdzacych samochoda-
mi, z ktérych czes$¢ dziwnie przypo-
mina swym logo Tesle, a takze fru-
wajacych powietrznymi takséwkami
i busami. Kompletne oszotomienie,
ktére rodzi wielkg che¢ eksploracji
i zajrzenia za kulisy tego hatasli-
wego mechanizmu miejskiego. Bo
to wtasnie Night City jest gtéwnym
bohaterem Cyberpunka 2077.
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Sporo czasu z moich czterech godzin
spedzam na watesaniu sig po Night
City. Ludzie sa w nim rézni, nie koja-
rze dwéch podobnych z twarzy albo
identycznie ubranych. Typ na wézku
inwalidzkim z objedzong potowa twa-
rzy, bo prawdopodobnie przedawko-

wat z dopalaczami. Dalekowschodni
uszach poruszajacy sie patyko- ¢
watym chodem niczym zombie
w szortach i teniséwkach gra-
jacy na swoim telefonie w jaka$ g
mu sie ruszy¢ z miejsca. A w tle
znajomy, w ogdle nieocenzu- {:
-3

wielka géwnoburze réwny rok ﬁ
wyjezdzajgce z mézgu, podczas
ciu jakiegos$ smakotyku, albo reklama
0 mocno seksualnym zabarwieniu,
pomiedzy dwa palce.

Moge to miasto ogladaé o kazdej
stata wyposazona w mechanizm od-
powiadajacy medytacji w WiedZminie.
i czas zmienia sie jak za dotknieciem
czarodziejskiej rézdzki.

chtopak ze stuchawkami na

szukajacy $wiezego ciata. Facet ;n }
podejrzang gre, niepozwalajaca
rowany plakat, ktéry wywotat

temu. Plus pare innych - gaty

gdy czaszki juz nie ma, po spozy-

w ktérej widzimy jezyczek wsadzony
porze dnia i nocy, poniewaz gra zo-
Ustawiam odpowiednig liczbe godzin



W momentach najwiekszego nate-
Zenia ruchu supersprzet, na ktérym
ogrywam Cyberpunka, zaczyna lekko
szarpac. Nie sg to oczywiscie zabie
skoki, lecz urywane klatki. Wida¢, ze
optymalizacja jest potencjalnie najwiek-
szym wyzwaniem dla ekipy, bo to, ze co
jakis czas pojawiajg sie bugi i postacie
przeskakuja przez stragan jak podczas
biegu z przeszkodami, wydaje sie
czym$ rutynowym do poprawienia.

Ale jest tez drugi aspekt uktadan-
ki. Cyberpunk 2077 nie bez kozery
jest gra dozwolong od osiemnastu
lat. Nie chodzi tu o przemoc, bo
otwartych tchawic, wybebeszonych

e {

ey

mdézgdw ani walajacych sie jelit

nie dostrzegtem. Jest natomiast

to, co rozwsécieczy portaliki o men-
talnosci Polygona, czyli buzujacy
podskoérnie erotyzm. Przejawia sie
w postaci holograficznych striptize-
rek topless wykonujgcych taniec na
rurze. Czu¢ go w scenie, gdy nowo
poznana postac, Evelyn Parker,
odziana w mini, granatowe latekso-
we ponczochy i z niebieska fryzurg
dosiada w sypialni jakiego$ Azjate

i akcja sie w tym momencie urywa.
Owa kobieta pozostaje tajemnicza
postacig stapajaca na cienkiej linii
pomiedzy zyciem a $miercia, czyli de
facto pomiedzy réznymi opcjami biz-
nesowymi w miescie. Przypominata
mi troche Rachael z ,,Blade Runne-
ra", rzecz jasna jej bardziej cyniczng
i wyuzdang wersje. | wreszcie cafe to
nabuzowane towarzystwo tazikujace
uliczkami Night City po zmierzchu,
gdzie trudno spotka¢ kogo$ innego
niz ¢puna, dziwke, alfonsa czy
najzwyklejszego bandziora z gunem
gotowym do dziatania. To wrazenie
wzmacniajg jeszcze wspomniane
wczesniej reklamy, podkrecajace
produkcje testosteronu i adrenaliny
do wyzszych poziomow.

JEST TRUDNO
To nie jest gra dla niedzielnych przyby-
széw. Méwimy tu o elemencie mogacym
zawazy¢ na jej sukcesie lub porazce
rynkowej. Po pierwsze, menu inwentarza
nie jest przejrzyste i operowanie
w nim wymaga pewnego zastanowienia,
a nie intuicyjnego odruchu, jak choc¢by
w Minecraft Dungeons. A gdy postac
awansuje na kolejny poziom do$wiad-
czenia, rozdziat punktéw réwniez nie
jest banalnym zadaniem. Do tego trzeba
sie mie¢ na bacznosci z checkpointami,
bo nie zawsze pojawiajg sie one w od-
powiednim momencie, a co wiecej - na
obecnym etapie produkcji nie widziatem,
kiedy zostajg one zapisane, przez co
mozna bezsensownie polec i straci¢
pare minut postepu. Dlatego tam, gdzie
to mozliwe (nie podczas walki), salwowa-
tem sie opcja Save. Na obecnym etapie
rozwoju programu nie ma mozliwosci
wybierania poziomu trudnosci - pedzi
sie na jednym, ustalonym.

Pamietacie, jak w WiedZminie 3 Geralt
podazat tropem czerwonych stépek,
by odkry¢ kolejnego przeciwnika?
Wtasciwie na tym wisiata potowa akcji.
To nie byta zbyt wyszukana mechanika,
a jednak wielu osobom sie podobata,
bo miata te zalete, Zze nie wymagata od
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gracza nazbyt wiele. W Cyberpunku
2077 wykorzystano kilka innych me-
chanik, majgcych te wspding ceche,
ze sg trudniejsze do opanowania. Sa
na przyktad triki zapozyczone z gier
Quantic Dream, gdzie pewng scene
musimy rekonstruowac tak dtugo, az
uda nam sie zatrzymac¢ jg w odpo-
wiednim momencie i przeskanowaé
kluczowy obiekt. Do tego dodajmy
hakowanie wielu zamkdw, do ktérych
znamy kod, ale trzeba jeszcze wybraé
odpowiednig kolejnos¢ wcisniecia
jego cyferek.

Walki tez nie sg najprostsze, jesli nie

posiada sie odpowiedniej na danych
chtystkéw broni. W ciasnych pomiesz-
czeniach dziata shotgun, a w fa-
brycznych salach lepszy byt karabin.
Pierwszego delikwenta da sie podej$¢
od tytu i zgasi¢ po cichu, ale potem
zwykle do akcji samowolnie wchodzit
Jackie zgodnie z metodami Arniego
wypracowanymi w ,,Commando”
i nasz typ zostawat rozpoznany. Aha,
cyberprzestrzeni ani Keanu Reevesa
aka Johnny'ego Silverhanda nie mia-
tem okazji spotkac.

WIELKA KRADZIEZ AUTA
Napisatem juz, ze Cyberpunk 2077
najbardziej kojarzy mi sie z GTA V?
Pamietam, jak kilka lat temu po pierw-
szych zapowiedziach jacys teoretycy,
ktérzy nie mieli z grg zadnego kontak-
tu, snuli gawedy, ze to nieprawda, ze
Cyber to GTA. Oczywiscie, ze prawda.
CDP RED od poczatku przywotywat
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casus GTA V i poréwnywat do niego
WiedZmina 3, o czym moéwit choc¢by
Marcin Iwinski w wywiadzie dla Pixela
#29. Gdy chodzisz po miescie, wywa-
lasz z samochoddw ich kierowcéw,
przejmujesz bryki, a radar podpowia-
da ci, jaka droga dojechac do kolejnej
misji, to 0 czym mdéwimy? Poziom
realizmu modelu jazdy pozostaje
lekko ponizej poziomu Rockstara.
Gdy w pewnym momencie przypako-
watem w jakis$ stupek, maska sie z tej
strony gustownie odgieta. Gdy za to
zaczatem rozjezdzac przechodnidw,
nie wigczyty sie zadne syreny policyj-
ne i po chwili zamieszania wszystko

wrdcito na dawne tory. Policja w Night
City zajmuje sie wieloma rzeczami, ale

niekoniecznie poscigami.

Ta gra od samego poczatku medialnej
obecnosci, jeszcze w trakcie pierwszej
prezentacji w Kolonii, zmaga sie z pro-
blemem, jak by¢ cool dla hardkorowcéw
i jednoczes$nie zjadliwa dla niedzielnej
gawiedzi. Cyberpunk 2077 bedzie
najwazniejsza gra 2020 roku, dostar-
czy nam bezprecedensowo ztozony
wirtualny $wiat, no i wreszcie wyniesie
jego twércéw na poziom chwaty odpo-
wiadajgcy Rockstarowi, bo Ubisoft juz
teraz znalazt sie w pozycji gonigcego.
To nie jest jednak gra catkowicie rézna
od tego, z czym mielismy dotychczas do
czynienia, tylko GTA czy Mafia w nowym
Srodowisku, z jeszcze wieksza mozliwo-
$cig interakcji z otoczeniem.

Ale czy to wszystko pozwoli odnie$¢
sukces mierzony szybszg dynamika
sprzedazy niz WiedZmin 3? Wiemy juz
dzis, ze premiera Cyberpunka 2077 zo-
stata przetozona wcale nie ze wzgledu
na nowg generacje konsol. Na starcie
nie ukaze sie wersja na PlayStation 5
i tak sobie mysle, czy to nie popsuje
mechanizmoéw sprzedazy - do gry
na pececie potrzebny bedzie korsarz
wsrod komputerdw, wielu posiadaczy
PS4 bedzie sie wtedy zastanawiad, jak
sie pozby¢ swojej konsoli, podczas gdy
nowa generacja w momencie premiery
ciggle jeszcze bedzie przysztoscia.

W tym upatruje ewentualne niebezpie-
czenstwa na drodze do chwaty.

Innych ostrych zakretéw nie do-
strzegam. Cyberpunkiem 2077 Polacy
zapukaja do najgtebszych annatéw
elektronicznej rozrywki, by dopisa¢ do
nich kilka swoich zdan.
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V/ovv Pawet Sasko
lead Quest Designer
Cvoerounka 20//

P] Trudniej jest pracowac zdalnie czy w firmie?

W cigqu trzech dni przenieslismy 1200 oséb, czyli caty CD
Projekt RED, GOG.COM i back office, na prace zdalna. Juz
wczesdniej mieliSmy studia zamiejscowe: w Krakowie, Wro-
ctawiu, w Vancouver, a takze biura PR w Szanghaju czy
Los Angeles. Poza tym pracuje u nas wielu obcokrajowcoéw,
z ponad dwudziestu réznych narodowosci. Bylismy przy-
Zwyczajeni, ze oni wyjezdzajg i pracujg zdalnie. Opanowali-
$my to w mikroskali i gdy pojawit sie COVID-19, musieli$my
to tylko przenies¢ na makroskale.

@ Jaki jest w przyblizeniu obszar Night City?

Oprocz szesciu dystryktéw miasta mamy jeszcze siédmy,
Badlands, dookota niego. Night City ma strukture wertykal-
ng, sam megablok V zawiera wiele grywalnych pozioméw,
wiec trudno to wszystko wymierzy¢. MySle, ze te rozmiary
idg w dziesiatki kilometréw, ale doktadnych liczb nie jestem
w stanie podac. Podczas gry ma sie poczucie, ze miasto
jest ogromne. Mozna swobodnie po nim chodzi¢ i nie
pojawia sie zaden loading screen. Przewidujemy, co gracz
bedzie zamierzat zrobi¢, i zawczasu tadujemy do pamieci
odpowiednie lokacje - dana cze$¢ miasta poniekad na
niego czeka.

@A jak tworzyliscie postacie zasiedlajagce metropolie?
Ich ubrania sktadajg sie z kilku warstw, ktére maja tez
rézne tekstury i wersje kolorystyczne. Dzieki temu kazda
posta¢ wyglada inaczej. Nasi artysci przygotowujg ogrom-
ng liczbe ciuchéw, podazajac za czterema gtéwnymi tren-
dami mody Night City: kiczem, neokiczem, militaryzmem

i entropizmem. W barze czesto spotkamy osoby w rézach,
fioletach i cekinach, czyli motywach charakterystycznych
dla kiczu. Jesli poruszasz sie na przyktad w Kabuki albo
Japan Town, spotkasz w nich ludzi z konkretnej puli,

" > -
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opowiadajgcych pewna historie. Ich randomizacja odbywa
sie w obrebie tego, co zaplanowalismy, ze moze zostaé
randomizowane.

[ czy bedzie kilka pozioméw szczegbtowosci?

Tak, chcemy, zeby zostato to wdrozone podobnie jak

w WiedZminie 3. Zgodnie z filozofig naszego studia chcemy
udostepni¢ graczowi w ustawieniach tak duzo rzeczy, ile
tylko mozemy. Oprécz tego, ze caty czas szlifujemy gre,

to takze jg optymalizujemy - z dnia na dzien dziata coraz
lepiej, szybciej i sprawniej. Staramy sie zoptymalizowac, co
sie da, na kazdym poziomie: od tekstur, przez ilo$¢ geome-
trii, az do sztucznej inteligencji, questow czy scenek.

P Czy w momencie listopadowej premiery Cyberpunk
2077 bedzie wyposazony w RTX?

Tak, te informacje juz oficjalnie ujawnialismy. To jest
dziatajgca, funkcjonalna cze$¢ gry. Najfajniej wygladaja

w RTX wszystkie klasyczne cyberpunkowe motywy - gdy
na przyktad biegniesz i leje kwasny deszcz, w katuzach
odbijaja sie Swiatta samochoddéw i neony. Ten efekt dobrze
sie sprawdza réwniez podczas walki, gdy ptonie ogien, sa
strzaty i btyski.

P Czy ostatnie wydarzenia w USA wptyna na to,

ze na przyktad jakis$ ciemnoskéry nieprzyjemny

bohater zostanie wyciszony, odsuniety na trzeci plan?
Fabuta jest zamknieta, nagrania sg zakoriczone, wiec zadne
zmiany na tym poziomie nie wchodza w gre. Jako artysci
staramy sie opowiedzie¢ konkretna historie w gatunku,
ktéry ze swej natury jest bardzo polityczny. Nie staramy
sie ucieka¢ od powaznych tematéw, maskowanie ich

i udawanie, ze ich nie ma, uwazam za dziecinne. Wiadomo,
stuchamy tego, co méwia gracze i dziennikarze, ale ich
opinie traktujemy jako feedback. Nie zmienia to naszych
artystycznych zamiaréw - dzieto jest najwazniejsze. ba

\
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ANIMAL CROSSING POCKET CAMP:

|da wakacje, ktore
uptyng w tym roku pod

znakiem pandemii.Moze

zamiast zagranicznych
hoteli czy zimnego
Battyku wybrac sie

na camping? Animal
Crossing: Pocket Camp
jest na wyciggniecie
dtonil

Michat R. Wisniewski

to ma Switcha, spedza
Kzapewne czas, terraformujac

wyspe w Animal Crossing:
New Horizons, wielkim hicie, ktérego
premiera zbiegta sie z przymusowg
pandemiczng izolacja. To doskonate
miejsce na ucieczke, w ktérym w to-
warzystwie przemitych zwierzatek
mozna oddac sie rabaniu, towieniu,
craftowaniu i zdobywaniu przyjaciot,
a takze handlowaniu na czarnym
rynku poza gra.

A kto Switcha nie ma - céz, nie po-
wiem, ze nic straconego, ale zapropo-
nuje sympatyczng alternatywe, ktéra
wprawdzie nie oddaje petni doswiad-
czenia z klasycznego Animal Crossing,
ale ma wiele innych zalet. Jest tez po
prostu przyjemna odskocznig od tru-
déw codziennosci, w ktdra - z racji, ze
to gra na smartfony - o wiele tatwigj
gra sie na kiblu niz w wersje z konsoli
Nintendo.

Jak juz wspominatem w felietonie,
zaczatem w nig grac pod koniec 2017

roku z powodu Yoko Taro. Twérca Nier:

Automata ciggle wrzucat screenshoty
na Twittera, a potem nazwat Pocket
Camp gra roku. Poniewaz spedzitem
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Przystugi dla
zwierzakéw warto
wyswiadczac osobi-
$cie - mozna wtedy
zatapac sie na grilla
albo Swiezy soczek.

juz w niej troche czasu, podziele sie
paroma tipsami i uwagami dla nowych
mito$nikéw campingu.

ANIMAL CROSSING: POCKET CAMP
to, jak sama nazwa wskazuje, kieszon-
kowa wersja Animal Crossing. Aplika-
cjanaiOS i Androida, ktéra zabiera
gracza na wycieczke w kamperze. Na
miejscu dowiadujemy sie od Isabelle
(znanej chyba wszystkim z memdw

z kolezkg z Dooma), ze oto nam zo-
stata powierzona zaszczytna funkcja

Zakup specjalnych
obiektéw - takich jak
piknikowe drzewo Isa-
belle - doda do naszego
kampingu wyjgtkowe
zwierzaki.

gospodarza domu, znaczy kampingu.
Celem gry jest wiec przede wszystkim
takie urzadzenie i zagospodarowanie
polany, zeby wizytujace zwierzeta
mogty tam mito spedzi¢ czas.

WYBIERZ SWOJ STYL

Na poczatku wybieramy, jaki styl obo-
zu nam najbardziej odpowiada - od
tego bedzie zalezato, jakie zwierze po-
znamy jako pierwsze i jakiego rodzaju
meble postuzg nam do dekoracji. Styl
(,theme") jest przypisany kazdemu




<% Gift from Isabelle!

Outdoor-fun starter pack!
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zwierzeciu - uroczy (kotka Rosie),
coolerski (orzet Apollo), naturalny
(piesek Goldie) i sportowy (pingwin
Jay). Aby zaprosi¢ do obozu pozostatg
tréjke, trzeba zbudowac ich ulubione
meble (tutorial przeprowadzi przez
caty proces za reke). Pézniej dojda
zwierzeta, ktére majg inne style, takie
jakie miejski, elegancki, historyczny

i fajowski.

CAMPER | CHATA

Samochdd, ktérym poruszamy sie
miedzy lokacjami gry. Podobnie jak
inne przestrzenie mozna go urzadzi¢
po swojemu w $rodku oraz wybrac
model i zdobienia na zewnatrz.

Mozna tez powiekszy¢ jego przestrzen
i dokupi¢ drugie pietro (niczym Tardis
jest wiekszy wewnatrz) - ale najpierw
trzeba sptaci¢ pozyczke w serwisie OK
Motors.

Dostep do gérskiej chatki zysku-
jemy po osiggnieciu pietnastego
poziomu - mozna w niej gosci¢ osiem
zwierzat i urzadzac podobnie jak cam-
pera. Piecdziesiaty poziom oznacza
dostep do drugiego pietra. Jak sobie
je urzadzicie - zalezy od was (ja moje-
go uzywam jako planu filmowego do
krecenia gtupich filmikdw na TikToka).

UBRANIA
Ciuchy mozna zaktadac niezaleznie
od ptci awatara. Dzielg sie na koszulki,

Na poczatek do-
stajemy wyprawke
- miéd na owady,
sieci na ryby, na-
woz dla drzew
i troche niezbed-
nych materiatéw.

Nie wszystkie
lokacje beda do-
stepne od razu
- aby dostac wta-
sng lesng chatke,
trzeba osiggnaé
poziom 15.

spodnie/spddnice, sukienki, kape-
lusze, akcesoria na twarz (okulary,
maski), akcesoria na plecy (skrzydetka,
plecaki), buty, skarpety, kombinezony
(jak przebranie kota) oraz akcesoria
do reki (torebki, parasolki). Mozna je
dowolnie taczy¢, zachowujac zasade
jedna rzecz naraz (albo sukienka, albo
spodnica). Mozna réwniez przebieraé
zwierzeta zaproszone na camping
albo do chaty - w koszule i sukienki,
a takze kapelusze (oprécz tych przy-
stosowanych anatomicznie dla ludzi)
oraz akcesoria. Nie nosza butéw ani
spodni.

PROSZE, SLONIA

Gra polega na spetnianiu présb zwie-
rzat. Proszg o ryby, owady, muszle,
owoce i kwiaty, czasem dowolne,
czasem konkretne. Aby je zdoby¢,
trzeba wybrac sie z campingu w od-
powiednie miejsce - do sadu (Breezy
Hollow), gdzie mozemy zrywac owoce;
na plaze (Saltwater Shores), gdzie
mozemy zbiera¢ muszle i towi¢ ryby
morskie; na wyspe (Sunburst Island)
towi¢ owady i zbiera¢ kokosy oraz nad
rzeczke (Lost Lure Creek), gdzie mo-
zemy towic¢ ryby stodkowodne. Potéw

i tapanie sg proste - wystarczy tapna¢,
by zarzuci¢ wedke lub przyczaic sie

z siatka na motyle - i tapna¢ drugi raz
w odpowiednim momencie. Uwaga,
robale sg ptochliwe - ale mozna je
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zwabi¢ miodem, ryby zas towi¢ wedka.
Owoce odrastaja przez trzy godziny,
chyba ze uzyjemy nawozu.

Za wys$wiadczanie przystug zwierzeta
nagradzajg nas materiatami do craftu
- mozemy z nich robi¢ ubrania, meble,
elementy dekoracyjne i tak dalej. Niektére
sg niezbedne, by zaprosi¢ dane zwierze
na nasz camping, co staje sie mozliwe na
odpowiednim poziomie przyjazni. Jedna
z zalet Pocket Camp jest wtasnie mozli-
wos¢ spotkania réznych gatunkéw, ktére
w wersji na Switcha nie sg wcale takie
proste do zdobycia.

EXPY | KASA

System expdw dziata tu w nastepujacy
sposob - kazde zwierze ma poziom
przyjazni, ktéry zwieksza sie z kazda roz-
mowag, przystuga czy poczestunkiem. Gdy
przeskoczy o jeden, na nasz wskaznik fru-
nie serduszko. Gdy wskaznik sie zapetni,
podnosi sie nasz poziom. Czasem poziom
zostaje zablokowany - konieczne wtedy
jest spetnienie warunku, zwykle chodzi

0 zbudowanie obiektu zgodnego ze sty-
lem przyjaciela (coolersi potrzebujg sceny
muzycznej, a stodziaki - karuzeli), do ich
zbudowania jest potrzebna tematyczna
esencja, ktérg w flakonikach dostajemy
od zwierzat. Z kazdym levelem otrzymu-
jemy prezenty, w tym - walute, pojawiajg
sie tez nowe zwierzeta, ktére mozna
spotkac nad morzem czy w sadzie. Odblo-
kowuja sie takze wspomnienia - krétkie
scenki z zycia na obozie, wySwietlane po
spetnieniu odpowiednich warunkéw.

Gra - to jej najwiekszy minus - jest za
darmo, wiec zawiera mikrotransakcje.
Kasa w niej dzieli sie na znane z innych
AC ,,dzwonki", czyli bells, oraz walute, zie-
lone lidciowe banknoty. Bellsy do$¢ tatwo
zdoby¢, w zasadzie to ciggle do sakiewki
wpadajg dZwieczace pienigzki. Latwo
zdoby¢ tez leaf tickets - za zadania,
levelowanie czy login bonus. Mozemy je
po prostu kupi¢, ale przelicznik ze ztotego
jest koszmarny i nie polecam, chyba ze
macie za duzo kasy w realu do wyrzu-
cenia na wirtualne bzdurki. Dwadzie$cia
lisci kosztuje 5 ztotych, ale wiele sie za
to nie dostanie (przyktadowo - zmiana
elementu terenu obozu to wydatek rzedu
300 lisci, fajne ciuchy z limitowanych serii
kosztuja po 150). Mozna je tez wydac na
przys$pieszenie wszystkiego, co tylko sie
da. Pta¢ za wygrang albo czekaj cierpli-
wie.
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LUAVING

Jesli juz macie wydawac prawdziwg
kase, lepiej zainteresowac sie abona-
mentem. Za 13 ztotych miesiecznie
mozecie wykupic¢ ,helper plan” -
oznacza on skrécenie czasu craftu
(nawet do zeral), 60 liSci co miesigc
i zwierzeca asystentke, ktéra pomaga
w wykonywaniu przystug, nawet kiedy
$pimy. W pdzZniejszych etapach gry
wys$wiadczanie tych przystug jest
zreszta utatwione - pozadane fanty
mozna wysytac kurierem.

CIASTKA | FANTY
Dla mito$nikéw dekoracji jest tez abo-
nament na specjalne ciastka z wrézba
- za 3799 ztotych miesiecznie moga
dostac pie¢ ciastek co miesiac, do tego
magazyn i mozliwo$¢ zachowania
réznych layoutéw obozu. Normalnie
takie ciastko kosztuje 50 liéci i zawiera
meble i ubrania ze specjalnych limi-
towanych kolekcji, ktére pozwalajg na
przyktad urzadzi¢ salon fryzjerski, re-
stauracje, kaplice $§lubng czy wystawe
retrosprzetu Nintendo. Oprécz tego
za 500 bellséw mozna codziennie
kupi¢ dwa zwykfe ciasteczka z bardziej
dostepnymi przedmiotami.

Oprécz craftu i ciastek przedmioty
i ciuchy mozna kupowac na targu
- maja znosne ceny, ale pojawiaja sie
losowo. Tam sprzedamy tez zbywajgce
nam fanty. Sprzedawa¢ mozna tez
materiaty, owoce, ryby, muszle. - dajac
prezenty zwierzetom, warto dawac te
warte 10 bellséw, a wysoko wyceniane
okazy lepiej sprzedac lub trzymac
na czarng godzine. Mozna je tez

Najwigksza
fladra, jaka udato
mi sie ztowi¢
- ,krélewska"

- takie niezwykte
okazy mozna
sprzedac w dobrej
cenie.

sprzedawac poznanym w grze ludziom
- dyktujac swoja cene (powodzenia

w znalezieniu frajera, ktéry musi co$
kupi¢, gdy akurat wymaga tego dzien-
ne wyzwanie).

WYZWANIA

Wyzwania dzielg sie na codzienne,
globalne i sezonowe. Kazdego dnia

0 6smej Isabelle przygotowuje plan
dnia - dokad pojecha¢, co natapac

- ktéry zacheca nas do dziatania
(prezenty!). Wyzwania globalne sg
rézne i ptatne zielonymi (nalezy

do nich na przyktad podlinkowanie
konta Nintendo). Sezonowe z kolei sg
zwigzane z eventami w grze. Nalezg
do nich zbieranie, turniej wedkarski
czy ogrodnictwo. Zwykle event trwa
miesiac, czasem krécej; chodzi w nim
o kolekcjonowanie specjalnych fantéw,
za ktére dostaje sie niezwykte nagrody.
Zbieranie matych gyroidéw (rozsypa-
ne po cafej mapie, réwniez na targu

i w warsztacie samochodowym, co
10 minut pojawia sie nowy), uprawa
specjalnych kwiatdw i tapanie uni-
katowych owaddw - w tym trudnym
zadaniu pomagaja troche znajome
zwierzeta, dorzucajac sie czasem

w ramach wdziecznosci.

EKSPORT, KOPALNIA, AKADEMIA
Niejaki Guliwer ma statek, ktérym od-
wiedza mate wyspy. Mozemy eksporto-
wac na nie towary, w zamian dostajac
pamigtki - mapy skarbdéw i zwierzat,
ubrania, przysmaki czy ciastka z wyspy
ciastek. Aby odwiedzi¢ inne wyspy,

trzeba je od$wiezy¢. Przywiezienie
wszystkich pamiagtek wymaga kilku wy-
praw. Ciekawa sprawa sa mapy skarbéw
- to prosta gra planszowa, w ktérej ptaci-
my zasobami za mozliwos$¢ rzutu kostka
- gdy dotrzemy do korica, otrzymujemy
skarb albo specjalne zwierze (tak mozna
dostac kultowego Raymonda). Warto
ztapac za mape, zwtaszcza gdy brakuje
nam jakiej$ esencji.

Optaca sie przyjaznic sie z innymi
graczami - dawac im kudosy i pomagac
w kopalni. Codziennie mozna w niej
dostac nieztg nagrode, ale wymaga
to piecioosobowej ekipy. Gdy zebrato
sie duzo znajomych, nie powinno to
nastreczac¢ problemu. Pamietajcie, zeby
odpowiadac¢ na prosby o pomoc innych
graczy! Mozna tez odwiedzac ich obozy,
a takze podlewac kwiatki w ogrodzie.

Ostatnim miejscem jest akademia
Happy Homeroom, gdzie sprawdzimy
naszg wiedze dekoratorska. To proste
zadania polegajace na doborze odpo-
wiedniego mebla czy przedmiotu do
kompozycji - problem polega tylko na
tym, ze czasem mozemy nie posiadac
odpowiedniej rzeczy. Akademia daje
w nagrode materiat potrzebny do
wykonywania przedmiotéw sezonowych,
ktére powtdrnie trafity na rynek.

BAWCIE SIE DOBRZE

Tyle porad - gra jest prosta i na dtuzsza
mete dostarcza mitych przezy¢. Warto
wyznaczac sobie wiasne cele, takie jak
poznanie ulubionego zwierzecia czy
dekoracji. To naprawde mita odskocznia
od codziennosci. bk

Craftingiem zajmuja sie
dwie urocze alpaki, ale ich
ustugi kosztuja.

Inspiracji mozna szukad,
odwiedzajgc obozy innych
graczy.

Mozna tez wizytowac
lesne chatki wirtualnych
znajomych.

Czasem mozna spotkac
swoich bliZzniakéw, co jest
mite.

Wsréd mebli trafiajg sie
ciekawostki, jak pinball
Mario.

Il e i ahrea 0 il W
Lan chy withs Hhors,
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THE GAME

STARY PRZEMYTNIKJOEL | CZTERNASTOLETNIA ELLIE,
SKRYWAJACA SEKRET, KTORY OKAZE SIE KLUCZOWY DLA
LOSOW AMERYKI OPANOWANE) PRZEZ LUDZI ZAMIENIO-
NYCH PRZEZ ZMUTOWANEGO GRZYBA W ZOMBIE.

MY CR

niegodne dtuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku
71-80

bardzo dobre

w swojej kategorii

81-90

znakomite, polecane
wszystkim

. 91100

wybitne, ponadczasowe

@

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL

PIXEL 27



Po starym
Swiecie zostaty
tylko stare konsole
Sony i brutalne
gry wideo, dobrane
nieprzypadkowo.

Nostalgiczny
kacik zabaw z grami
Naughty Dog. Koniec
cywilizacji odwotat
premiery nowych
tytutow.

PIXEL

B PS4
PRODUCENT Naughty Dog Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

Musze przyzna¢, ze do pierwszej cze-
$ci, ktéra wyszta w 2013 roku na PS3,
podchodzitem sceptycznie - do$¢
miatem opowiesci o zombie. Jednak
juz od pierwszych scen The Last of
Us pokazywata, ze nie bedzie zwykta
historyjka o $wiecie spustoszonym
przez zaraze. Emocjonalnie dewastu-
jacy prolog przygotowywat na to, co
ma nadejs$¢ - opowies¢ o budowaniu
wiezi miedzy parg zupetnie réznych
ludzi. Stary przemytnik Joel i czter-
nastoletnia Ellie, skrywajaca sekret,
ktéry okaze sie kluczowy dla loséw

Ameryki opanowanej przez ludzi
zamienionych przez zmutowanego
grzyba w zombie. Jak to sie wszystko
skonczyto, opowiada prolog drugiej
czesci, wiec kto jeszcze nie grat,
niech czym predzej nabedzie The
Last of Us - zwtaszcza ze na PS4
dostepny jest remaster zawierajacy
w pakiecie miedzy innymi dodatek
fabularny Left Behind. W dwdjke
mozna wprawdzie gra¢ bez znajo-
mosci oryginatu, ale traci sie wtedy
symbolike kilku scen - no i zaangazo-
wanie w relacje Joel-Ellie.

The Last of Us Part 2 to gra na
konsole PlayStation 4, ktéra, co
bardzo lubig, pamieta o tym. Nie
tylko dlatego, ze zwiedzajac Swiat po



THE LAST OF US Il TO POSTAPOKALIPTYCZNY
WESTERN Z ELEMENTAMI HORRORU — GDY NIE
MA PO CO ZYC, ZYJE SIE PO COKOLWIEK.

grzybokalipsie, znajdziemy zakurzo-
ne PlayStation 3, ot, znak czaséw

i Swiata, ktéry skonczyt sie w 2013
roku, ale tez dlatego, ze korzysta

z unikatowych wtasciwosci Dual-
Shocka 4. Niby nic takiego, ptytka
dotykowa, ktérej smyranie stuzy do
gry na gitarze (prawa patkg wybiera-
my akord, a potem - brzdek!), ale jaki
to fajnie przemyslany detal!

Wiasnie detale sprawiaja, ze gra
okazuje sie majstersztykiem. Kazda
lokacja jest ich petna, dopracowana
w kazdym calu, z wtasnym, niepowta-
rzalnym charakterem. Od zasnie-
zonej prowincji po miejska dzungle

Seattle - wszystko jest po prostu
przepiekne. Wrazenie robig efekty
pogodowe i $wietlne oraz przyroda,
od fauny - pod postaciag przemyka-
jacych tu i tam wiewiérek - po flore.
Trawa i chaszcze wygladajg wysmie-
nicie, co jest istotne o tyle, ze spe-
dzamy w nich wiele czasu, skradajac
sie, by zaskoczy¢ przeciwnika.

Gra dzieli sie na eksploracje,
w czasie ktérej przyjdzie rozwigzac
zagadki (jak przejs¢ dalej? jaki jest
kod do sejfu?), oraz potyczki, catkiem
urozmaicone - niektére toczg sie
w ciasnych labiryntach budynkéw
- inne na catych kwartafach, gdzie

Cisza przed burzg
- miasteczko Jack-
son w Wyoming,
w ktérym osiedlili
sie Joel i Ellie.

PIXEL
POLECA

Fabuta jest
nielinearna
- z gtéwnego wat-
ku wraca czasem
do przesztosci
bohateréw.

wraze patrole sprawdzajg opuszczone
domostwa i sklepy, a naszym tropem
podazajg psy goncze. Naszymi przeciw-
nikami sq dwie organizacje walczace
miedzy sobg o wtadze nad Seattle. Pa-
ramilitarne ugrupowanie WLF i religijna
sekta szukajaca zbawienia w odrzuceniu
zdobyczy starego $wiata. W $rodek tej
awantury wplatuje sie Ellie z przyjaciét-
mi - po co i dlaczego, zdradze w dalszej
czesci recenzji, na razie nie chciatbym
spoilerowad, aby nie popsu¢ narracyjnej
uktadanki, ktérag przygotowali twércy.
Powiem tyle, Ze gra jest petna niespo-
dzianek i sa to fajne niespodzianki. Sce-
ny brutalnej akcji mieszajg sie z cichymi
momentami petnymi autentycznej
czutosci.

W poréwnaniu do oryginatu popra-
wita sie nie tylko sztuczna inteligencja
postaci (sg jak zywe!) i oprawa audio-
-wizualna, ale tez rézne detale, od
elementéw interfejsu (poprawiono
choc¢by taki drobiazg jak odpalanie
generatora) po rozbudowanie ruchu
(dodano skoki i czotganie); na uznanie
zastuguje rozbudowane menu pozwala-
jace dostosowac gre dla 0séb z niepet-
nosprawnosciami.

Czas na mate spoilery, ostrzegam
lojalnie, cho¢ o tym akurat styszeli
Wwszyscy jeszcze przed wyjsciem gry

z powodu przecieku - cztery lata po
wydarzeniach z pierwszej czesci gry
Joel ginie skatowany kijem golfowym
przez nieznang grupe, ktérej prze-
wodzi niejaka Abby. Ellie, juz dorosta

i samodzielna, postanawia sie zemsci¢,
wyrusza wiec w pogon; towarzyszy jej
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przyjaciotka (@ moze co$ wiecej niz
przyjacioétka), Dina.

Pragnienie zemsty wyzwala w Ellie
najgorsze instynkty. Bez wahania za-
bija nie tylko grzyby, ale tez ludzi i psy,
ktére majg imiona. Gdyby$my nie znali
jej z tej czutej strony, nie wiedzieli,

Ze oprdécz nienawisci jest zdolna do
mitosci, nie znali matego miasteczka
Jackson, w ktérym odrodzito sie nor-
malne zycie, bytoby trudno pomagac
jej w tej stracenczej wyprawie. To
najwieksza réznica miedzy obiema
grami - w pierwszej szto o nadzieje,
chociaz wyszto, jak wyszto, tu idzie
tylko o zemste. Ellie naraza nie tylko
siebie, ale tez wszystkich, ktérzy ja
kochajg i podazaja za nig, nawet jesli
ta droga prowadzi w ciemno$¢ i na jej
koncu nie znajduje sie nic poza bélem.

No, ale kto$ zaczat przemoc, kto$
musi jg skonczyc¢. Jak inaczej odegnac
koszmary?

Teraz bedg jeszcze wieksze spoilery.
Grajac, myslatem nieco o Shadow of
the Tomb Raider, ktéra prébowata
nieco sproblematyzowac destrukcyj-
ng osobowo$¢ Lary. Przemoc, ktérg
stosuje Ellie, staje sie dla gracza
coraz wiekszym zrédtem dyskom-
fortu, az do kulminacji w okrutnym
finale. Wtedy gra robi klasycznego
Niera - cofa czas o trzy dni i pokazuje
wydarzenia z perspektywy Abby.
Ellie i Abby. Splatane wspdinym
losem, podobne i rézne. Nawet
fizycznie, obie mtode, ale ta pierwsza

é""

e »
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W miejscu
starego $wiata
niektérzy prébuja
zbudowac nowy,
ale czy im sie to
uda?

Zmieniona
w potwora,
pchana do przodu
tylko pragnieniem
przemocy... versus
grzybowy mutant.

wcigz ma w sobie co$ z tamtej matej
dziewczynki z pierwszej czesci, ta
druga jest potezna i muskularna.

Nagle doktadnie poznajemy swoje
dotychczasowe ofiary, te wszystkie
chodzace trupy, ktére zaraz zging
z reki oszalatej z zadzy zemsty dziew-
czyny. Abby nie zdaje sobie sprawy
z krucjaty Ellie, ma wtasne problemy
i winy do odkupienia. Jej poszuki-
wanie zbawienia jest dramatyczne
i skazane na porazke; to kompletnie
bezsensowny $wiat, w ktérym kazdy
wysitek przynosi jedynie chwilowe
wyzwolenie, wkrétce zmyte przez
kolejna fale wszechogarniajacej
przemocy.

To gra o mitosSci i nienawisci,
zemscie i odkupieniu, szukaniu
zbawienia w rodzinie i religii - i o tym,
Ze nie mozna ich znalez¢, nie tak po
prostu i nie tak od razu. Dotujaca,
dziwna zabawka na te dziwne czasy,
instrukcja méwiaca, jak nie nalezy
zy¢€. Zamiast uczy¢ sie na wtasnych
btedach, lepiej uczy¢ na cudzych -
nie badzmy jak Ellie, bo mozemy nie
zdazyc by¢ jak Abby.

Doskonata grai doskonata opowies¢. Jedna z najpiekniejszych
historii przemocy, jakie kiedykolwiek powstaty — z kunsztem
izrozumieniem medium, z szacunkiem do szczegétow

— po prostu majstersztyk. Nawet gdy manipuluje uczuciami
odbiorcy, robi to na tyle sprawnie, ze wszystko wybaczam.
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HLODIVCENI Raredrop Games Wersja PL: nie

Pjotsze

olejna misja, kolejny zréwna-
Kny z ziemig wrogi oddziat na

koncie. Czasem zastanawiam
sie, czy nie wzig¢ zartéw moich
kumpli na powaznie i nie otworzy¢
tego kosmicznego ztomowiska. Tego
szmelcu z placu boju i tak nikt nie
zbiera, a maty dodatek do Zotdu
zawsze sie przyda. Zycie najemnika
nie nalezy przeciez do najtatwiej-
szych oraz najbezpieczniejszych,
a na emeryture z ZUS nie mam co
liczy€. Dobra, czas konczyc¢ herbate
i lecie¢ na odprawe, bo maja juz dla
nas kolejne zadanie.

Wiasnie takie rozterki towarzyszyty
mi, gdy w grze Warborn wcielatem sie
w jednego z protagonistéw dowodza-
cych oddziatami mechéw. Niestety to
tylko moje przemyslenia, bo sztampo-
wa fabuta tej produkcji niezbyt rozwija

Punkty
dowodzenia
mogg zostaé
wykorzystane do
wezwania na pole
walki poteznego
mecha sterowane-
go przez dowddce
lub wzmocnienia
podlegtych nam
jednostek za
pomoca specjalnej
umiejetnosci
herosa.

Kampania sin-
glowa obejmuje
cztery rozdziaty
imozna ja
przejs¢ w okoto
20 godzin. Po
ukonczeniu histo-
rii do dyspozycji
gracza pozostaja
jeszcze: tryb
potyczki
i multiplayer,

a takze rozbudo-
wany edytor map.

w trakcie kampanii historie gtéwnych
bohateréw, przez co sg oni do$¢ jed-
nowymiarowi. Ciezko tez przywigzac
sie do jednostek, ktére prowadzitem
w trakcie poszczegdlnych zadan.
Szkoda, ze wielkie roboty nie staja sie
potezniejsze po awansie na kolejne
poziomy do$wiadczenia. Oczywiscie
utrata snajpera moze zabole¢, ale
nie w momencie, kiedy za ture lub
dwie mogtem zastapi¢ go nastepnym
strzelcem wyborowym.

Mocng strong Warborn jest za
to sama walka i trudno tu unikngé
skojarzen z takimi produkcjami
jak chociazby Advance Wars lub
starenki Cyber Knight 2. Cho¢ gra nie
nalezy do najtrudniejszych, to jednak
wymaga od gracza podstawowego
zmystu taktycznego. Szybko przeko-
natem sie o tym, ze istniejg tu dwie
klasy robotéw o wrecz przesadzo-
nych umiejetnos$ciach: wspomniany
snajper oraz jednostka leczaca. Dzieki
medykowi nieraz przechodzitem misje
bez strat wiasnych. Nawet wtedy, gdy
pod ostrzatem artylerii szturmowa-
tem baze wroga. Pomagata mi w tym
réwniez inteligencja przeciwnika,
ktéry zwyczajnie nie stanowit wiek-
szego wyzwania. Czasem zachowywat

W trakcie rozgrywki zdobywamy
dwie waluty. Sa to punkty: dowodzenia
i strategiczne.

sie niezrozumiale, a nawet dawat sie
nabrac na proste i oczywiste sztuczki, na
przykiad atakujgc blaszaki wyznaczone
przeze mnie do roli przynety.

Grajac w Warborn, caty czas czutem
sie, jakbym byt bohaterem anime opo-
wiadajacego o zmaganiach pilotéw za-
siadajacych za sterami wielkich robotéw.
Szczegdlnie kiedy na placu boju pojawiat
sie mech nalezacy do dowddcy mojej
armii. Dzieki poteznej maszynie mocno
inspirowanej miedzy innymi animacjami
z uniwersum ,,Gundama" zmieniatem
przeciwne oddziaty w kupe szmelcu. Te
odczucia potegowata réwniez kapitalna,
cho¢ minimalistyczna oprawa wizualna.
To przyjemna, sentymentalna podréz,

w szczegdlnosci dla tych, ktérzy dorastali
przy takich dzietach jak ,,Gundam" lub
,Generat Daimos". ba

Niespecjalnie rozbudowana, ale za to niestychanie
przyjemnaifadna strategia turowa z mechami w roli
gtéwnej. Teraz studio Raredrop Games powinno
pokusic sie 0 jeszcze lepsza kontynuadje.
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Command & Conquer

R E

[ODIVEENIN Petroglyph, Lemon Sky Wersja PL: tak

M A

Sos

iewiele gier mozna przejs¢
N na tyle sposobéw co Com-

mand & Conquer, a teraz
nadeszta idealna okazja, zeby dwie
pierwsze czesci serii ukoiczy¢
jeszcze raz.

Po ponad dwudziestu latach C&C
powraca w starej odstonie, lecz no-
wej formie. Tiberian Dawn oraz Red
Alert wkraczaja z zupetnie przery-
sowang grafikg w rozdzielczos$ci 4K,
zremasterowana Sciezka dzwiekowa

PIXEL

S T E R

i zretuszowanymi przerywnikami
filmowymi.
Po wtagczeniu C&C: Remastered

przywitat mnie znajomy ekran wybo-

ru karty dzwiekowej, ale sam wybrat
High Definition Audio za mnie i cho¢
wiedziatem, ze w tym wypadku bted-
na konfiguracja nie wchodzi w gre,
to ucieszytem sie jak dziecko, gdy
ustyszatem znajomy gtos méwiacy
.Centre". Cata animacja instalacji
wyglada oszatamiajgco w 4K i ani

troche nie stracita ze swojego uroku.

W pakiecie mamy do dyspozycji
obydwie czesci klasycznego C&C
wraz z wszystkimi dodatkami, mi-
sjami specjalnymi i mapami z wersji
konsolowych. Dodano tez edytor
map, w ktérym mozemy stworzy¢

D

Nie ma to jak
wjechac do bazy
przeciwnika murem
i postawi¢ mu wie-
zyczke na samym
$rodku. Niczego sie
ten Kane nie na-
uczyt przez 20 lat.

W dziatajagcym
bez zarzutéw trybie
multiplayer mozna
bardzo tatwo dostac
wciry od przypad-
kowego kolegi.

wiasne. W czasie gry w kazdej chwili,
naciskajac spacje, mozemy przetgczyé
sie pomiedzy starym a nowym wido-
kiem. Przechodzac misje, odblokowu-
jemy dodatkowe filmy ,,za kulisami”
tworzenia przerywnikéw do C&C.
Jednym stowem - jest to absolutna
wyzerka dla kazdego fana serii.

Jednostki, animacje, budowle i mapy
w ogdle nie stracity swojego uroku
po przejsciu na wyzszg rozdzielczos¢,
co wcale nie jest tatwym zadaniem.
Animacje budowania wygladaja obted-
nie, a dynamika konfliktu jest oddana
w najmniejszym szczegdle. Rozgrywka
niczym nie rézni sie od oryginatu,
wiec w Tiberian Dawn mozemy jak za
starych dobrych czaséw zbudowacé
mur az do bazy przeciwnika i postawic
obelisk w samym jej $Srodku. Cato$¢
dopina tryb multiplayer, w ktérym bez
problemu bedziemy mogli znalez¢
przeciwnika na szybka rozgrywke.

W tym trybie oprécz klasycznych map
mozemy tez uzywac wtasnych, przygo-
towanych w zatgczonym edytorze.

Do dzisiaj pamietam, jak pierwszy
raz uruchomitem oryginalne C&C,
powoli odkrywajac, co i jak dziata.
Ostatecznie spedzitem przy grze
absurdalna liczbe godzin i az tezka mi
sie w oku kreci, kiedy grajac w rema-
stera, wracam do tamtych czaséw.

Ale pomimo mojej nostalgii to jednak
pozbawiony wszystkich niedociggnie¢
poprzednika Red Alert jest krélem RTS
i zmaganie sie z jego misjami to czysta
przyjemnos$c¢. Nic tylko gra¢. Welcome
back, Commander. bk

Jezeli jestes fanem C&C, to nie masz zadnej wymowki,
7eby nie zagra¢ w remastera. Jezeli nie jestes, to za chwile
bedziesz. Ponadto, zgodnie zwymaganiami, gra powinna
ruszy¢ na kazdym, nawet dziesiecioletnim laptopie, wiec jest
= jdealnym kompanem w podr6zy.
EEm u
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Persona 4 Golden

[DIVEEN]Y Atlus Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ra z czasow, kiedy wszyscy
ogladali telewizje, niespo-

dziewanie wyladowata na PC.

Do tej pory Persona 4 byta dostep-
na na PlayStation 2 oraz - w wersji
Golden - na Playstation Vita. Obie
na Zachodzie wyszty z angielskim
dubbingiem, co dla mnie byto
odstreczajace (w trzecig cze$é na
PSP gram z wytagczonymi dialoga-
mi audio). Dlatego niespodzianka,
jaka byto wydanie portu tej gry na
peceta, bardzo mnie uradowata - nie
dos¢, ze mozna jg po prostu kupic
bez szukania okazji na portalach
aukcyjnych, to postacie wreszcie
méwig swoimi gtosami. Poprawienie
rozdzielczo$ci czy detali to juz tylko
wisienka na czubku.

Kto zaczynat przygode od
Persony 5, moze zobaczy¢ w grze
jej lustrzane odbicie - tam bohater
musiat przeprowadzi¢ sie do olbrzy-
miego Tokio, tu - z wielkiego miasta
przenosi sie na japonska prowincje.
Mate miasteczko Inaba, jedno z tych,

wytaniajg sie zwtoki. Seryjny mor-
derca? Policja nie daje sobie rady

- odpowiedzi bowiem trzeba szukaé
w jungowskim wymiarze zamiesz-
katym przez Cienie i miska zwanego
Misiek (Kuma).

Tu witasnie wida¢, ile lat ma ta
gra - pochodzi z czaséw PS2, gdy
w uzyciu byty wciaz telewizory kine-
skopowe. Wtasnie one stanowiga tu
przej$cie do innego wymiaru, ktéry
urzadzony jest jak studio telewizyj-
ne. Forme telewizji edukacyjnej ma
zresztg ,encyklopedia” dotagczona
do gry, z ktérej mozna dowiedziec
sie na przyktad, o co chodzi z tymi
personami.

Poczatkowo relaksujaca (zwtasz-
cza w poréwnaniu do ciezkiej P5)
atmosfera szybko sie zageszcza, gdy
odstoniete zostajg kolejne mrocz-
ne tajemnice skrywane w ludzkich
sercach. Podobnie jak w P3i P5 gra
opiera sie na budowaniu spotecz-
nych potgczen przez interakcje
z napotkanymi postaciami, ktére

B,

Inaba

Potozona na tere-
nach zalewowych

dawna gornicza
osada. Nudne
miasteczko po raz
pierwszy pojawito sie
w podwatku Persona 3
Portable. Bohaterowie
moga odwiedzac
réwniez miasto Okina.

Stary kinesko-
powy telewizor
jest zbyt maty,
zeby przez
niego przejs¢, na
szczescie sg nowe
modele.

Dzielnicy handlo-
wa niegdys tetnita
zyciem - az do
otwarcia wielkiego
centrum handlo-

wego.

POLECA
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Cienie rodza
sie z tego, czego
nie potrafimy
w sobie zaakcepto-
wacé - wstydliwych
mysli i wypartej
niegodziwosci.

wzmacniajg nasze ,,serce” w walce
z Cieniami w drugim wymiarze.
Nastoletni bohaterowie tym razem
starajg sie uratowac ludzi wrzuco-
nych do telewizyjnego $wiata, ktory
z realem potgczony jest przez pogo-
de - gdy tam opada mgta, pojawia
sie tez w naszym Swiecie.

Po poprawie rozdzielczosci gra
nie wyglada Zle, chociaz ma lekki
posmak retro, co mozna uzna¢ w za-
sadzie za stylowe; zjawiskowo wy-
gladaja natomiast wstawki anime.
Nieprzesadne wymagania sprzeto-
we sprawiajg, ze to doskonaty tytut
na laptopy (oczywiscie najlepiej
gra¢ padem), zwtaszcza ze w Inabie
nasz bohater ma do przezycia caty
rok. b

P A 84_

Symulator licealisty potaczony z japoriskim RPG —

L ) . .o eksploracja wielopietrowych labiryntow i turowe potyczki.
jakie znamy z licznych anime i gier ; 5 . ) o )

7 . Jedna z najlepszych gier z kultowej serii stata sie dostepna
(VN czy Shenmue), zrazu wydaje sie = — dla szerokiej publicznosci. Wspaniata muzyka, sekwencje
nudne i spokojne, az nagle w ta- Wowv, this is huse! And... Holy oao, it's = animei— co najwazniejsze — japoriska Sciezka dzwiekowa.
: . pOKOJ . ! g eaershve] W likes this? o animei-—conajwazniejsze japoriska Sciezka dzwigkowa
jemniczych okoliczno$ciach z mgty (&)
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~ Pamietaj - jesli
twéj robot kuchen-
ny sie buntuje,

a toster nie chce
robic¢ $niadania,
rozwigzaniem

jest tylko wielki
minigun.

=* Roslinne macki,
lasery i inne cuda,
czyli co$ w rodzaju
robo-Cthulhu.
Przerazajace,

ale fascynujace
zarazem!
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[AODIVEY Star Drifters Wersja PL: tak

il Zdan
picka narracja. Rozbudowane
i skomplikowane historie. Po-
stacie, ktére maja swoje mo-

tywacje i dziatajg zgodnie z nimi.
Wszystko to uwielbiam w grach.

Nawet niezbyt obchodzi mnie
gatunek - moga by¢ przygoddéwki,
szeroko pojete gry akcji czy
(najchetniej!) RPG. Teraz, gdy

juz to ustaliliémy - w Danger Sca-
venger nie ma nic z tych rzeczy.

Ten tytut to wrecz przeciwienstwo
tego, co wymienitem powyzej.
Zaintrygowatem? To zapraszam
ponizej.

Najpierw odrobina mojej zjecha-
nej jak stare dzinsy Spiewki - dla
mnie podstawa jest grywalnos¢
i dobra mechanika. W koricu
uwielbiam chodzone bijatyki, a tam
zwykle fabuty tyle, co kot naptakat.
Jesli jednak pranie przeciwnikow
po pyskach jest dobrze zrobione,
dynamiczne, a postacie wygladaja
ciekawie, kolorowo i z jajem, to wte-
dy wszystko jest na swoim miejscu
i jestem bardzo kontent. Wyznaje
prymat prostej frajdy nad wszyst-
kim innym. Dla mnie esencjg do-
brych gier jest po prostu przyjemne
spedzanie czasu. Tutaj swojego asa
z rekawa wyjmuje Danger Scaven-
ger, bo cata jego koncepcja opiera
sie wtasnie na tej dzieciecej radosci.
Mamy bowiem totalnie szczat-
kowa fabute - zte roboty dostaty
swira, a my jako grupa najemnikéw
musimy je wyeliminowac. Wybie-
ramy $miatka, spluwa w dton, na
motocykl i do przodu!

SR TS
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Gdybysmy chcieli wrzuci¢ gre do
jakiejs$ szufladki, to jest to strze-
lanka roguelite. Mamy w niej zte
roboty, mamy losowo generowane
poziomy, mamy spluwy, wybuchy,
gadzety pomagajace nam ztomowac
oponentéw i mnéstwo dynamicznej
akcji. Catos¢ podano w retrofutu-
rystycznym klimacie, a najlepszym
opisujgcym go stowem jest ,neo-
nowy". Podoba mi sie zestawienie
znanych broni, jak miniguny, obok
plazmowych karabindéw czy kijow
baseballowych. Kojarzy mi sie to
z papierowym Cyberpunkiem 2020,
a u mnie to rzecz na plus. Na ko-
rzy$¢ Danger Scavenger przemawia
przede wszystkim konkretna wizja.
Twércy wiedzieli, co chcg uzyskac
w kwestii rozgrywki, i konsekwent-
nie do tego dazyli. W efekcie dosta-
jemy tytut prosty, ale dopracowany.
Strzelanie, unikanie, zdobywanie ko-
lejnych broni czy ulepszen - wszyst-
ko to dziata tu bez zarzutu. Musze
jednak by¢ uczciwy - przynajmniej
jedna kombinacja ulepszen niestety
mocno zaburza balans rozgrywki
i czyni gre trywialnie prosta.



Moge tylko mie¢ nadzieje, ze to wy-
padek przy pracy, bo gdy gratem
,normalnie”, wszystko byto w jak
najlepszym porzadku.

Przekonuje mnie tez system
wyboru swojej $ciezki przez dany
wiezowiec - mozemy wybrac droge
prostszg, ale dajacq mniej ulep-
szen, lub trudniejszg, ale powo-
dujaca, ze szybciej trzeba bedzie
zaczynac rozgrywke od poczat-
ku. Lubie takie rozwigzania - sg
proste i w tym przypadku dziataja
Swietnie. Do teraz pamietam, gdy
wybratem trudniejszy poziom
i w konsekwencji frenetycznie
klikatem przycisk uniku, by uchyli¢
sie przed kolejnym laserem czy
granatem. Potem prébowatem wy-
eliminowac cho¢ jednego wrogiego

== Jak powszechnie
wiadomo, hakowa-
nie polega na nisz-
czeniu wszystkiego
wokot, martwych
robotach i duzej
spluwie. Kazdy
nerd to wie!

robota i styszatem odgtos zwiastu-
jacy pojawienie sie trzech innych.
| ta satysfakcja z oczyszczenia catej
planszy - dla takich chwil sie gra!
Oczywiscie Danger Scavenger
nie jest gra doskonata. Przede
wszystkim cze$¢ mechanik nie jest
niestety dobrze wyttumaczona (jak
crafting w mojej wersji gry, cho¢
wiem, ze ma sie to zmienic), do tego
w pewnym momencie wkrada sie
powtarzalno$¢ przeciwnikéw i po-
ziomoéw. Przydatoby sie tez wieksze
urozmaicenie grafiki, na przyktad
przy drugim wiezowcu z chinskim
motywem przewodnim. Nie za-
szkodzitaby tez wieksza réznorod-
no$¢ postacia, co dodatoby sporo
smaczku rozgrywce. Minusem dla
niektérych moze by¢ tez dtugosc

= Zawsze mnie
zastanawiato, po
co jest tyle tych
anten na dachach
wiezowcéw. Do
kazdego maja
docierac odcinki
robowersji ,,Mody
na sukces"?

gry - mozna ja skonczy¢ w dostow-
nie kilka godzin.

Danger Scavenger to Swietny ty-
tut na odpoczynek od czegos$ wiek-
szego. Co$ na dwie partyjki przed
snem, zeby troche sie odstresowad,
posytajac kolejnych blaszakéw do
piekta robotéw. To Swietna gra od-
skocznia, a takich tytutow tez nam
potrzeba! s

Bardzo stylowa grafika oraz nastawienie na
dynamiczng akje. Petno wybuchéw, mnéstwo
broni i ulepszen do zdobycia. Klimatyczna muzyka.
Miejscami za duza powtarzalnosci brak balansu.
Wersje na konsole ukaza sie w 2020 roku.
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& Plan jest prosty: oczarowac, zaprowadzi¢ za stawojke, kopnac
w krocze i przytrzymac do czasu, az przyjdzie ktos silniejszy
i wrzuci zwigzang ofiare do oczka w drewnianej budce.

# Mtody Cooper nie ma moze zbyt duzo gadzetéw,
ale rzut nozem i moneta do odwracania uwagi mu
wystarcza.
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[ODIVEEN]] Mimimi Wersja PL: tak

Sir Haszak

rzy okazji trzeciej czesci gry
Pdowiadujemy sie w koncu,

co dziato sie przed pierw-
szg. Przez chwile zastanawiatem
sie nawet, dlaczego ujawniono to
dopiero teraz, ale jako$¢ skradanki
studia Mimimi w realiach Dzikiego
Zachodu pozwolita dojs¢ do wnio-
sku: lepiej pdZniej niz wcale.

Twércy gry podwazajg ustalenia
naukowcow, ze gtéwna przyczyna
zgondw na Dzikim Zachodzie byta
,otowica", bo nasi przeciwnicy ging
na rézne sposoby. Stanowi to do-
waéd na sprawnos¢ studia w zabawie
konwencjg, ktérg stworzyto Pyro
Studios w Commandos: Behind Ene-
my Lines. Przewazajace sity wroga,
kilku bohateréw o réznych umiejet-
nosciach i rézne sposoby przejscia

= W tej grze ciekawos¢
najczesciej zostaje ukarana.

4 Odpalenie dynamitu nie
zdarza sie czesto, ale dzia-
ta znakomicie na Dtugie
Ptaszcze.

kazdej z map - pod tym wzgledem
trzymamy sie klasyki. Jednak tym
razem czesto nie wystarczy spraw-
dzi¢, co widza i stysza przeciwnicy,
by unikng¢ wywotania alarmu.
Niekiedy trzeba wejs¢ w tryb
porachunkéw, w ktérym zsynchro-
nizujemy dziatania swoich postaci.
Smierciono$ny zastrzyk, néz w ple-
cy, kopniak w krocze i trzyosobowy
patrol wroga niknie bez Sladu, nim
zdazy wydac jakikolwiek odgtos.
Tym razem do dyspozycji mamy Co-
opera, wyposazonego miedzy innymi
w dwa rewolwery i sprawnie postugu-
jacego sie nozem nie tylko podczas
positkéw, sitacza Hectora, ktory
z luboscig uzywa Bianki, czyli ogrom-
nych sidet na niedzwiedzie, i doktora
McCoya uzbrojonego w snajperski
pistolet i Smiertelne zastrzyki.
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Paczke uzupetniaja: uwodzicielska
Kate O'Hara wyposazona w maty
damski pistolecik i 1zabelle, ktéra
ma kotke i zna sztuczki voodoo.
Najwiecej zabawy daje oczywiscie
taczenie zdolnosci poszczegdinych
postaci, a kazdg mape mozna
przej$¢ na wiele sposobodw.

| warto doda¢, ze wcale nie wyklu-
cza to strzelaniny. Co prawda sam
gatunek gry i miazdzaca przewaga
wrogow sktaniajg do dziatania
w ukryciu, ale zwolennicy mocnego
uderzenia tez znajda co$ dla siebie.
Oprécz dymiacych coltéw dosta-
jemy w pakiecie strzelanie z kar-
taczownicy Gatlinga, z dziata czy
wielce satysfakcjonujace rzucanie
laskami dynamitu.

Do eliminacji wrogéw mozemy
wykorzystac takze elementy sce-
nografii, aranzujac wypadki. A to
dzwon spadnie z koScielnej wiezy,
a to skata sie zsunie, a to wago-
nik gérniczy wypadnie z toréw.
Wszystkie aktywne elementy sg
oznaczone i bardzo czytelne, co nie
przeszkadza grze podpowiadac,
gdzie mozna je znalez¢. Mnie to
lekko denerwowato, bo na poziomie
normalnym czutem sie traktowany
nieco niepowaznie.

Jednak dla oséb, ktére po raz
pierwszy majg do czynienia z tego
rodzaju grami, takie rozwigzanie
moze by¢ pomocne.

Inna sprawa, ze gra nie jest tatwa.
Wrecz zacheca do stosowania szyb-
kich zapiséw stanu. | robi to do$¢
nachalnie: po pieciu minutach od
ostatniego sejwu ramka z zegarem
zmienia kolor na czerwony. Inna
sprawa, ze dzieki takiemu podej-
§ciu mozna bezstresowo prébowac
kolejnych wersji wydarzen.

-~ Na koniec kazdej
misji powtdrka

z rozliczeniem
zapiséw, wczytan

i ofiar kazdego

z cztonk6w bandy.
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NIKT NIE ZLICZY%, ILE OFIAR NA DZIKIM

ZACHODZIE POCHEONELY ZAREOCZNE KRZAKI.

Misje potaczono fabuta, w ktérej
niekiedy cofamy sie do dziecinstwa
Coopera i jego pierwszego kontaktu
z bandg DeVitta, ale zazwyczaj toczymy
z nig ostateczna rozprawe. Historia
jest wciggajaca, ale twoércy czasami
jej naduzywaja. CzysScimy mape, co
nie zawsze jest konieczne (ale czemu
nie?), wykonujemy zadanie i... okazuje
sie, ze fabularnie zostaje doklejony
ostatni etap, w ktérym na mapie znéw
pojawiaja sie przeciwnicy. W dodatku
w odréznieniu od pierwszej czesci misji
nie stanowig jakiego$ szczegdlnego
wyzwania. Wydaja sie tylko pretekstem
do wydtuzenia rozgrywki.

Jednak ogdlnie konstrukcja zaréwno
map, jak i catej gry wcigga. W kolejnych
misjach odkrywamy nowe wyposazenie
bohateréw, dostepne akcje, kolejne
utrudnienia, na ktére nalezy zwracac
uwage, pojawiajg sie nowe postaci
i bardziej wymagajacy przeciwnicy.

Te historie chce sie poznac do konca,

a przy okazji wykonczy¢ wszystkich
ludzi DeVitta, ktérych liczba doréwnuje
chyba populacji catego Dzikiego Zacho-
du z konca XIX wieku. s

Klasyczna skradanka w realiach Dzikiego Zachodu.
Mndstwo mozliwosci przechodzenia mapy i replay-
ability za sprawa celow ukrytych podczas pierwszego
przejscia. Jako wisienka na torcie film z powtérka
= kazdej zaliczonej misji z petnymi statystykami.
EEn
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IF FOUND...

JODIVEEN] Dreamfeel Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

esli chcesz cos$ opowiedziec
J w grze - uzyj dziennika.

Czy to w Batmanie, czy
w Doomie, czy klimatach postapo
- chodzimy i zbieramy fragmenty
cudzych wspomnien, rozrzuco-
ne po labiryncie rozgrywki. Ten
element poszukiwania jest czesto
jedynym wyzwaniem, przed jakim
stawiajg graczy tzw. symulatory
chodzenia, czyli gry narracyjne.

A moze by z niego zrezygnowacé
- nie z dziennika, ale z szukania?
Przeciez wszyscy wiemy, ze to
tylko pretekst, zeby byta jakas in-
terakcja; chociaz oczywiscie niesie
w sobie pewng symbolike - odkry-
wanie czyjego$ zycia z elementow
uktadanki.

Tymczasem w visual novel
If Found... od razu otrzymujemy
dziennik do reki. Peten wpisoéw,
szkicéw, bazgrotéw; tresci sa
zamazane, wykreslone. Dostajemy
wiec do reki gumke i wymazujemy,
wszystko po kolei, najpierw, zeby
dostac sie do tego, co zostato
ukryte, a potem, zeby i to wyma-
zac. Kawatek po kawatku poznaje-
my i gumkujemy fragmenty zycia
dziewczyny na irlandzkiej wyspie
w grudniu 1993 roku.

Mysle, ze pociagg z pytaniem
.Czy visual novels to sg jeszcze
gry?" dawno odjechat. If Found...
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Irlandia, zielona
wyspa petna
owiec, nie jest tu
przedstawiona
jako turystyczna
atrakcja.

Emocje wyrazane

sg nie tylko tek-
stem, ale réwniez
muzyka, animacja
i kolorami.

Grafika nie stoi
na najwyzszym
poziomie, co dodaje
dziennikowi auten-
tyzmu. E

pokazuje, ze interaktywnos¢
mozna rozumied¢ na rézne sposoby.
Opowie$c¢ jest linearna, wiec od
strony technicznej mozna bytoby
po prostu da¢ przycisk ,dalej", ale
przeciez nie o to chodzi - medium
umozliwia zaangazowanie gracza
przez wirtualng czynnos¢, ktéra
staje sie czyms$ prawdziwym. Akt
wymazywania sprawia, ze doswiad-
czenie staje sie wyjatkowo intym-
ne. Emocje wyrazane s nie tylko
przez stowa i obrazki, to w koficu
projekt multimedialny, w kté-
rym duzg role odgrywa muzyka,
a szkice ozywiane sg przez nieco
psychodeliczne animacje.

Nie chce zbytnio zdradzac fabuty
- powiem tyle, ze przeplataja sie
tu dwa watki, realistyczny, ktérego
bohaterka jest Kasio, wtascicielka
dziennika, i fantastyczny, w ktérym
$ledzimy losy astronautki imieniem
Cassiopeia. Rzecz dzieje sie w Ir-
landii, petna jest wiec smaczkow -
troche na zasadzie sposobu, w jaki
o Japonii opowiadajg japonskie VN
- zwtaszcza jezykowych; wystarczy

klikna¢ odpowiednia ikonke, a poja-
wi sie wpis z dotgczonego stownicz-
ka. Wtasnie ta Irlandia i jej realia,
tak bliskie polskim przez podobna
dominacje Kosciota katolickiego,
sprawia, ze If Found... jest aktualna
historig. Opowie$¢ z dziennika mo-
gtaby wydarzy¢ sie tu i teraz, znam
podobne historie z reala.

Akt niszczenia dziennika okazuje
sie dtugim wstepem do finatu -
w ktérym pojawiaja sie elementy
interakcji przypominajace Ken-
tucky Route Zero. Na pustych
stronach mozemy sami zbudowac¢
dalszg czes$¢ opowiesci i skonstru-
owac swoja tozsamos¢. hm

L 70

Interesujacy i udany eksperyment formalny,
opowiadajacy przejmujaca emocjonalnie historie.
Mechanizm wymazywania sprawdza sie idealnie na
iPhonie, ale mozna tez grac na pececie. Ta powies¢

" wizualna zostafa przetozona na polski!
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niedalekiej przysztosci
- z powodu zmian klimatu,
zapasci ekonomicznej oraz

tajemniczego wirusa - ludzkos¢
zostata zmuszona do opuszczenia
swoich ciat. Dobrze sie sktada,

ze znalazt sie akurat najnowszy
wynalazek, ,integracja”, dzieki
ktéremu mozna wiozy¢ swéj mézg
do mechanicznego robota i nie
przejmowac sie wiecej potrzebami
fizjologicznymi czy myciem zebdéw.

W grze wcielamy sie w Romera
Shoala, niegdy$ ambasadora integra-
cji, a teraz frontmana rebeliantéow
pilotujgcego Gravcycle, uzbrojony,
latajacy, motoropodobny pojazd.

Zelazna Chmura,
z ktérej uciekaja
bohaterowie na po-
czatku rozgrywki,
robi wrazenie.

Postacie sg
barwne, wyrazne.
Z ekipa rebelian-
tow mozna zzy¢
sie juz po kilku
misjach.

Znad gtéw przeciwnikéw Romer
moze nie tylko samemu dziurawic
wrogoéw niekonczacymi sie zapa-
sami amunicji, ale takze wydawac
polecenia swoim kolegom na polu
bitwy. To potgczenie FPS i RTS jest
esencja gry i aby pokonac kolejne
poziomy, bedziemy musieli uzywac
zaréwno spustu, jak i pomocy
kolegdw.

Zamyst gry jest $wietny, ale
w praktyce gameplay Disintegration
pozostawia wiele do zyczenia. Ste-
rujemy tylko dowddca oddziatu, a do
kazdej misji jest nam przydzielona
jedna bron gtéwna i czasami jedna
dodatkowa, wiec podczas jej trwania
bedziemy musieli naparzac przeciw-
nikdw w ten sam sposéb. Wszystko
jest OK, gdy na poktadzie mamy na
przyktad podwdjny automatyczny
shotgun, ale gdy dostajemy zdalnie
detonowane sticky bombs i nic
wiecej, to misja staje sie udreka.
A potrafig ciggna¢ sie w nieskonczo-
nosé.

Na fruwajgcym motocyklu tatwiej sie
poruszacd, ale celowanie z wysokosci do
kilkupikselowych ludzikéw po jakim$
czasie meczy oczy i nadgarstki.

Efekty sg przejrzyste i nawet w naj-
wiekszym zamieszaniu bedziemy w stanie
sobie poradzi¢ z oceng sytuacji.

W trybie multiplayer kazdy gracz
ma swoj Gravcycle i steruje druzyna.
Rézne tryby dostarczajg catkiem
sporo frajdy, ale sq one jedynie me-
czowe. A przeciez az chciatoby sie
pogra¢ w kampanie w co-opie z kil-
koma kolegami, na zmiane sterujac
dowddca i piechurami. Gra sama sie
prosi o takie rozwigzanie, ale jednak
ogranicza nas do sterowania druzy-
na ,.komputeréw" z powietrza.

Opowiedziana historia jest catkiem
niezta, postacie sg jasno wyrysowa-
ne i bardzo ciekawe. Zainteresowany
nimi i ich historig chciatem poczytac
o nich wiecej, ale okazuje sig, ze gra
nie oferuje zadnych dodatkowych
informacji o Swiecie ani jego boha-
terach. Ponadto w trakcie misji nie
mamy dostepnej mapy ani zadnego
pomocnego menu z informacjami
0 niej. Same zadania sa raczej nud-
nawe i monotonne, cho¢ lokacje sg
petne detali i do$¢ réznorodne.

Gra wyrdznia sie Swietnym zamy-
stem i historig, ale rozgrywka kuleje
w wielu aspektach. Sama koncepcja
ma wielki, niewykorzystany - mogto-
by sie wydawac - potencjat. Jednak
w Disintegration brakuje kilku kluczo-
wych elementéw, ktére spietyby go
w przemiodng catos$¢. Ale wytezajcie
wzrok, bo w dzisiejszych czasach gra
nie konczy sie z datg premiery! ba

@z 19

Gra z superpotencjatem, ktérego w zaden sposéb nie
da sie z niej wydobyc. Cho¢ gameplay pozostawia
wiele do Zyczenia, to $wiat urzeka, a historia wciaga.
Ma swoje braki i niedociagniecia, ale ma tez swdj

= ar
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ece przez tunele starej kopalni
Li nagle widze przed sobg

gigantyczng drewniang beczke.
Niewazne, skad sie wzieta, wazne,
ze jest w niej whisky. Daje szybkiego
nura do Srodka. Kiedy sie wynurzam,
mam troche ograniczong koordyna-
cje ruchéw, ale réwniez silne (cho¢
przejsciowe) poczucie, ze zycie jed-
nak ma sens, a prawdziwe szczescie
jest na wyciagniecie reki. Nad beczkg
wisi na haku lampa naftowa.

Pawet Schreiber

Zastanawiam sie przez chwile, ale nad
czym sie tu zastanawia¢? W lampe
trafia dopiero trzeci magiczny pocisk
(w koncu jestem troche pijany). Nafta
zapala sie juz w locie. Krople ognia
wpadaja w beke z whisky i zaczyna sie
pandemonium. Wielka $ciana ptomieni
btyskawicznie pozera $ciany beczki.
Rzeka ognia sptywa korytarzami

w dét. Z oddali zaczynajg dobiegad
potezne huki - wida¢ byto tam co$
wybuchowego. Tym lepiej. To znaczy,
ze nizsze tunele troche sie oczyszcza
z niemilcéw. | ze warto sie pola¢ wodg,
Zeby sie za tatwo nie zapali¢.

Tak wyglada codziennos$¢ w grze
Noita - bo to nie jest zapis jakich$
szalonych akgcji, tylko najzwyklejszy
w $Swiecie kawatek rozgrywki w grze
roguelike, w ktdérej, jak zachwalaja
tworcy, kazdy pikselek podlega
prawom fizyki. Wszystko tu mozna
rozlaé, zamrozi¢, roztrzaskac (czasem

40 PIXEL

Kilka dodat-
kowych odnézy
jeszcze nikogo nie
zabito, a czasem
naprawde sie
przydaja.

POLECA

— 0z

Niczego nie
podpalatem, to
juz tak byto, jak
przyszedtem.

najpierw zamrazajac), zapalic... Takie
zabawy to nie ozdobnik, tylko gtéwny
element mechaniki. Trudno opisac, ile
daje frajdy. Wywotywanie widowisko-
wych katastrof bawi nawet po wielu,
wielu godzinach gry.

Dobrego rogalika poznaje sie row-
niez po tym, jak czesto potrafi zasko-
czy¢. Noita pod tym wzgledem spisuje
sie rewelacyjnie. Po pierwsze dlatego,
ze nigdy do korica nie wiadomo, co
wyniknie z rozwalenia lampki czy
wysadzenia beczki. Rozrzuci dookota
iskry, od ktérych zajmie sie trawa,

a w nig wlezie nieostrozny przeciw-
nik, ktéry... i tak dalej. Po drugie - bo
twércy wpadaja na naprawde szalone
pomysty, takie jak ptyny, ktére po
rozlaniu teleportujg postaci w losowe
miejsce albo zamieniajg je w owce,
albo perk, dzigki ktéremu naszej
postaci wyrastaja liczne odnéza

o dtugosci kilku metréw. Atakujemy za
pomoca rézdzek, ktére moga strzelac¢
wszystkim, co sie da - trucizng, pitami
tancuchowymi, btgdzacymi losowo
piorunami kulistymi lub wszystkim po
trochu...

Jeszcze jedna zaleta jest taka, ze
Noita to gra o plecakach odrzutowych,
a wiekszos¢ gier o plecakach odrzu-
towych jest super. No dobrze, gtéwny
bohater jest magiem, ale podlatuje do

I don't want to
set the world on
fire, | just want to
start a flame in
your heart.

géry i opada, kiedy skonczy sie ener-
gia, zupetnie, jakby miaf taki plecak.
Umiejetne wykorzystywanie grawitacji
decyduje tu o zyciu i $mierci, a unikanie
pociskéw i celne strzelanie wymaga nie
lada umiejetnosci. Jedynym minusem
rozgrywki jest duzy nacisk na loso-
wos¢ - to, czy kolejny etap bedzie tylko
catkiem trudny, czy koszmarnie trudny,
jest w duzej mierze kwestia tego, czy
trafig sie¢ nam akurat dobre zaklecia
i perki.

Noita nie wzieta sie znikad - to
synteza wszystkiego, co najlepsze
w finskim ruchu indie. Inspiracjg byto
tu Liero, a twdércami sg Petri Purho
(Crayon Physics Deluxe, The Amazing
Flying Brothers), Olli Harjola (genialny
The Swapper) i Arvi Teikari (jeszcze
genialniejsze Baba Is You). Gra jest
w Early Accessie od prawie roku, ale
na obecnym etapie rozwoju polecam jg
z calusienkiego serca. ba

Prawdziwa peretka. Roguelike, w ktérym nasza

podstawowa broni sa prawa fizyki, ktérym

podlega kazdy piksel na ekranie. Dla kochajacych

porzadek i kontrole moze czasem za duzo chaosu,
. ale jaki to piekny chaos...
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ruchamiajgc Frozen Flame,
U bytem peten obaw - zwtasz-

cza ze miast realizmu ofe-
ruje ona magiczne uniwersum. No
i ta oprawa wizualna. Najogdlniej
moéwiac, troche tu z recenzowane-
go miesigc temu Population Zero,
a troche z Conana - czyli umowna,
nie fotorealistyczna grafika, nieco
malarska, ale na szczescie bez
przesady. Poza tym - uff, to tez
od razu rzuca sie w oczy - mamy
co$ za cos, czyli bardzo bogaty
w szczegobty, wizjonerski Swiat
z wtasna faung i florg. Przymykam
wiec oko i prébuje dalej.

Piotr Pierikowski

Na poczatku biegam w przepasce
biodrowej z napredce zrobionga
siekierka, ale szybko orientuje sie,
ze musze pozyskiwa¢ magiczne
krysztaty z niewielkich ottarzy,
aby rozbudowad swoje cechy

i umiejetnosci. Od razu odkry-
wam, ze sporo jest w tym $wiecie
zakatkéw i zakamarkow i ze nie
wszedzie wejde na dzien dobry.
Jak w Gothicu. Fajnie.

Odradzanie

DEATH 4

EE e
Po kazdej Smierci
odradzamy sie
w ostatnio akty-
wowanym portalu,
do tego zazwyczaj
z wiekszoscig ekwi-
punku — co pozwala
szybko wrdci¢ do
walki. Co wiecej, dzieki

portalom mozemy tak-

ze szybko podrézowac
po krainie.

Gram dalej. Caty czas ttuke jakie$
mroczne stwory. Ki diabet? Jest
ich naprawde sporo i wcigz poja-
wiajg sie w ruinach oraz w okolicy
Swietlistych obeliskéw z krysztata-
mi. Od NPC otrzymatem zadania,
ktére w sumie stanowiga tutorial,
wiec im nie odpuszczam, chcac
zyskac nagrode. Ale zwyciestwo
nad licznymi, odmiennie atakuja-
cymi wrogami wcale nie jest na
poczatku tatwe. Cho¢ hardkorem
takze bym tego nie nazwat, bo
po $mierci zawsze odradzam sie
na specjalnym ottarzu i musze co
najwyzej pozbiera¢ upuszczone
w agonii przedmioty. Inna sprawa,
ze kilka razy umieram za blisko ja-
kiego$ potwora i odzyskanie moich
itemow, kiedy ten ich pilnuje, staje
sie koszmarem. Ale ogdlnie musze
przyznaé, ze autorzy znalezli ba-
lans miedzy przyjemnoscig z walki
a wyzwaniem.

Cata reszta jest takze na pozio-
mie - mamy dziki, na ktére musimy
polowad, a takze co$ w stylu jabtoni
i roslin leczacych, mamy zbieranie
witdkien traw, rgbanie drzew i pozy-
skiwanie kamieni, mamy crafting,
skromny rozwéj postaci oraz zada-
nia. Mamy tez swoistg lotnie, ktéra
pozwala uchroni¢ sie przed upad-
kiem z duzych wysokosci, a przy
tym jest catkiem funkcjonalna (oj,
polatato sie, polatato). No i mamy
budowanie baz. | tutaj wpadtem jak
$liwka w kompot, bo elementéw
nie ma moze jeszcze zbyt wielu,

Grafika jest
umowna, malarska,
a wiele widokéw po
prostu zachwyca...

...CO wiecej,
twércy wykazali
sie iScie tytaniczna
wyobraznig!

ale system nawet teraz daje duze
pole do popisu. Do tego catos¢ jest
intuicyjna i sprawia duzo frajdy. Co
ciekawe, w $rodku ustawiamy nie
tylko meble i skrzynki, ale takze
warsztaty, z ktérych kazdy powiek-
sza nasze mozliwosci. Urzadzenia te
s zresztg pogrupowane na rézne
poziomy i podobnie jak teren nie
wszystkie sg od razu dostepne - co
sprawia, ze chce sie gra¢ i odkrywad,
co tez jeszcze gra nam zaoferuje.

To drugi po Population Zero surwi-
wal z Rosji, a trzeci w tym kwartale
w ogdle - liczac takze Last Oasis.

W dodatku Frozen Flame réwniez
trzyma poziom. Nie wiem jak wy, ale
ja na pewno bede uwaznie $ledzit
losy tej gry - oczywiscie budujac
kolejne bazy.

Surwiwal MO — z malarska grafika, w conanowym,
magicznym stylu. Do tego catkiem udany jak na
wezesny dostep. Warto.

PIXEL
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tym roku 26 maja swieto-
waty mamy oraz fani Mortal
Kombat, gdyz tego dnia do

najnowszej odstony serii wyszedt
spory dodatek zwacy sie Aftermath.

W Pixelu #49 zastanawiatem sie, czy
Mortal Kombat 11 jest najlepszg cze-
$cig smoczej sagi. Dzi$ juz nie mam
watpliwosci, ze na to miano zastugu-
je. Od chwili premiery gra doczekata
sie bowiem licznych poprawek oraz
nowej zawartosci. Aftermath przynosi
ich kolejny zastrzyk. Przede wszyst-
kim dodano dwa wykonczenia - Stage
Fatality i Friendship. O ile pierwsze
byty juz w MKXL, o tyle okazanie

PIXEL

przyjazni pokonanemu wraca

z bardzo dtugich wakacji. Friendshipy
poprzednio byty bowiem w Mortal
Kombat Trilogy, czyli grze wydanej
24 lata temu. Odpoczynek chyba

dobrze im zrobit, bo ich obecna odsto-

na prezentuje sie Swietnie. Zrobione
sg z humorem i pomystem. Moze
zabrzmi to kontrowersyjnie, ale po-
lubitem je nawet bardziej niz Fatality,
gdyz sa krotkie, zwiezte i zabawne.
Aftermath dorzuca takze cztery
nowe areny. Moje serce, watrobe
i otrzewng zdobyta przede wszyst-
kim plansza Klasyka, okreslana przez
Johnny'ego Cage'a jako ,,wymiar
nostalgii” lub ,,aleja wspomnien”.
To bardzo trafne stwierdzenia, gdyz
walajg sie tam elementy zwigzane
z historia serii, do walki przygrywa
muzyka znana ze starych Mortali,

Niektére Friend-
shipy nawigzuja
do tych znanych
z poprzednich cze-
$ci, ale wiekszos¢
wymyslono od
podstaw.

a tto stanowig plansze z pierwszych
trzech czesci, w tym The Pit Il czy
The Living Forest. | to nie w jakiej$
liftingowanej, ale tej oryginalnej,
rozpikselozowanej wersji. Widac tez,
Ze nie wrzucono ich bezmysinie i za-
dbano o szczegdty. Jesli na przyktad
walczymy Shao Kahnem, a w tle
wys$wietlana jest Kahn's Arena

z MKII, to imperatora nie bedzie na



W MK11 Sheeva
porzucita stréj
striptizerki na

b rzecz czegos bar-
dziej dostojnego.
Niektére postacie
na poczatku walki
zwracajg na to
uwage.

jego tronie. Bardzo doceniam takie
smaczki.

Powyzsze nowosci dostepne sg
dla posiadaczy MK11, ale Aftermath
ma tez druga czes¢, za ktdra trzeba
juz zaptaci¢. Sktadaja sie na nig trzy
zestawy skoérek dla postaci (beda

SRS -

udostepniane z czasem), dodatkowi
wojownicy, czyli Robocop, Sheeva
i Fujin, oraz nowy rozdziat do trybu
fabularnego. Oczywiscie najciekawiej
prezentujg sie dwa ostatnie elementy.
Futurystyczny towca przestepcow
raczej nie jest postacia, o ktéra btagali
fani MK, ale w wojowniczy krajobraz
wpisuje sie niezle. Szczegdlnie ze wcze-
$niej do gry zawitat Terminator, wiec
mozna urzadzi¢ bitwe blaszakéw. She-
evy zabrakio w MKX, wiec jej powrét na
pewno cieszy. Najwiekszg atrakcja jest
Fujin, ktéry dotad grywalng posta-
cig byt tylko dwa razy - w MK4 i MK
Armageddon. Wszyscy nowi zawodnicy
sg dostepni od razu, wiec nie trzeba na
nich czekac tak, jak miato to miejsce
w przypadku wczesniejszych DLC.
Wyjatkowym elementem rozgryw-
ki dodanym przez Nastepstwa jest
cigg dalszy trybu fabularnego. Nie
przypominam sobie, aby kiedykolwiek
wczesniej w bijatyce opowies¢ byta
rozwijana po premierze gry.

S—
Ly whstr
[ ‘#

Znana od czasu
MKII arena Dead

Pool po raz kolejny
pojawia sie w serii.

Tradycyjnie po-
konanemu mozna
urzadzi¢ kapiel

w kwasie.

PIXEL
POLECA

Twarzy i gtosu
Robocopowi
uzyczyt sam
Peter Weller, czyli
aktor, ktory grat
Murphy’ego
w pierwszych
dwéch filmach
o gliniarzu
z blachy.

Owszem, zdarzato sig, ze dorzucano
ja dopiero jako DLC (Street Fighter V),
ale fabularny dodatek w mordobiciu
to prawdziwy ewenement. Pokazujacy
zresztg, ze Ed Boori | jego ludzie wierzg,
Ze historie warto opowiada¢, nawet
jesli sciezke dzwiekowa do niej stanowi
trzask famanych kosci. | jak wyszto?
Naprawde dobrze - dodatkowy rozdziat
zawiera dwie godziny przerywnikéw fil-
mowych przeplatanych niemal trzydzie-
stoma walkami. Pierwsze skrzypce graja
tu postacie, ktére do sktadu dotgczyty juz
po premierze, jak Nightwolf, Sindel czy
przede wszystkim Shang Tsung. Historia
zaczyna sie od odkrycia, ze Liu Kang
- nawet jako bdg - nie moze uksztatto-
wac na nowo loséw Swiata bez korony
Kroniki. Pech chciat, ze cenny artefakt
zostat zniszczony w czasie finatowej wal-
ki z tytanka, a jedyng osobg, ktéra moze
uratowac sytuacje, jest ulubieniec dzieci
i mfodziezy - wspominany Shang Tsung.
Dzieki temu prostemu zabiegowi (inni
scenarzysci ich nienawidza...) opowies¢
trzyma w napieciu. Cztowiek zastanawia
sie bowiem, jakie sg rzeczywiste intencje
czarownika i kiedy postanowi on zdra-
dzi¢ sprzymierzencéw. Aftermath daje
takze to, czego zabrakto w podstawowe;j
wersji trybu fabularnego, czyli mozliwos¢
wyboru stron i chociaz niewielkiego
wptyniecia na zakonczenie opowiesci.
Catosciowo dodatek prezentuje sie
wiec okazale. Pozostaje jednak pytanie,
czy warto decydowac sie na ptatng czes¢
rozszerzenia, czy zostac¢ przy tym, co
Boon i spétka dajg za darmo. Jesli uwa-
zacie, ze fabuta w bijatykach jest réwnie
potrzebna jak sutki na stroju Batmana,
to mysle, ze mozecie sobie odpuscic.
Wprawdzie nowe postacie sg cieka-
we, ale rozgrywki do géry nogami nie
wywracaja. Jesli jednak opowies¢ jest
dla was istotna, to zakupu nie bedziecie
zatowal. hm

Spore rozszerzenie do Mortal Kombat 11. Wzbogaca gre

0 (ztery areny oraz wprowadza nowe wykoriczenia — Stage
Fatality i Friendship. Dodatkowo, jesli zdecydujecie sie zapfacic,
to dostaniecie takze trzech kolejnych wojownikéw i ciekawe
uzupefnienie trybu fabulamego.
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ormont wyglada jak typowe
Dmiasteczko na amerykanskiej

prowingcji. Jest tu stacja ben-
zynowa ze staromodnymi dystrybu-
torami, motel z kolorowym neonem,
mate drewniane domki i pola kukury-
dzy. Sielanka zamienia sie w kosz-
mar, kiedy zapada noc, a z ciemnosci
wytaniaja sie upiory.

Zasadnicza role w tej przygoddéwce
petni $wiatto. Dowolne $wiatto, pocho-
dzace z latarni ulicznych, samocho-
déw, lampek choinkowych, reflek-
toréw, ptongcego drewna, a nawet
zapalniczki. Swiatto to bezpieczen-
stwo. Za stozkiem najwatlejszej nawet
iluminacji zbieraja sie sugestywne
ciemne sylwetki z ptongcymi oczyma.
Wychylenie sie z oazy $wiatta w ciem-

no$¢ oznacza natychmiastowa Smier¢.

Konsekwencja tego w sumie cie-
kawego pomystu jest mechanika gry,
ktéra polega na wynajdywaniu bez-
piecznej $ciezki. Zeby grozne mary
sie rozproszyty, czasem wystarczy
pstrykna¢ wigcznik Swiatta. Czesto
jednak wigze sie to ze znalezieniem
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Wiaczniki
$wiatta oznaczone
sg matg czerwong
lampka, obowigz-
kowo pstrykamy
przed wejsciem.

Ognisko w biblio-

tece normalnie by
bulwersowato, ale
ogien daje $wiatto,
czyli bezpieczen-
stwo.

i wykorzystaniem odpowiednich
przedmiotéw. Zeby wigczy¢ gene-
rator Diesla, ktory zasili oswietlenie,
potrzebny jest bezpiecznik znajdujacy
sie za zamknietymi drzwiami, trzeba
wiec znalez¢ do nich klucz. Pewne
ozywienie wprowadzaja spotkania
z Mamuska - monstrum, ktére w od-
réznieniu od pozostatych nie stoi jak
stup soli, tylko aktywnie przeczesuje
teren. Nalezy tak sie skrada¢, by nie
wpas¢ w jej fapska, bo to tez konczy
sie momentalnym zgonem.
Graficznie rzecz wyglada bardziej
niz przyzwoicie. Poruszamy sie po
tréjwymiarowych lokacjach, sitg rze-
czy ciemnych, zamglonych, spéjnych
z konwencjg horroru. Jak to czesto
w indykach bywa, jesli chodzi o inne
postacie, miejscéwki sg puste niczym

potki w piekarni przed zamknieciem.

Z kolei Swiat rzeczywisty przeplata sie tu
z alternatywnym, ktéry wyglada, jakby
znajdowat sie pod wodg, a przejscia mie-
dzy nimi odbywaja sie poprzez $wietliste
portale. Z ciekawostek twarz na fotce
.pracownika miesigca" na zapleczu
knajpy to Boris Raguza, odpowiedzialny
w Camel 101 za grafike.

Narracja jest wyrazona gtosem
gtéwnego bohatera, ktéry pasuje do roli.
Ustyszymy tez gtos Anniki, trzynastolet-
niej dziewczynki, ktéra zgineta w wypad-
ku. To wokot jest historii rozwija sie fabu-
ta. Gra zrecznie wykorzystuje dzwiek do
budowania atmosfery - réznego rodzaju
podszepty, nastrojowa muzyke. Trudno
sie tego naprawde bac, ale pojawiajg sie
wrazenia napiecia i niepokoju. Fru-
strujgce natomiast jest udostepnienie
bohaterowi $wiata 3D i jednoczesne
pozbawienie go mozliwosci skakania.
Piot siegajacy do pasa jest w Dormont
bariera nie do przejscia. Irytujaca bywa
tez ta zero-jedynkowos$¢ w sekwencjach
ze skradaniem sie, gdzie po pierwszym
btedzie trzeba zaczynac od nowa. ba

Kupuje pomyst ze Swiattem i mroczny klimat
umiejetnie podsycany Sciezka audio. Nietrafione
wydaje sie ubijanie bohatera od jednego dotkniecia
upiora. Mozna biegac, a nie skakac — w roku 2020
= wszyscy hohaterowie gier powinni mdc skakac.
EEm u
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Zbieranie informacji
na temat przepty-
wajacych nieopodal
mieszkancéw gtebin
stanowi podstawowe
zadanie naszej pod-
wodnej przygody.

POLECA
— s —

Emilus

astawitem sie na nudny
N i banalny produkt. Bo c6z
moze byc fascynujgcego
w nurkowaniu w grze? Ponad-
to czuje wewnetrzny niepokdj
na mysl o oceanicznej otchta-
ni, prawdopodobnie wywotany
przez ogladang za mtodu serig
»Szczeki" Stevena Spielberga
o rekinie-mordercy. W dorostym
zyciu wiekszos$¢ traum z dziecin-
stwa mnie co najwyzej fascynuje,
a w najgorszym wypadku powo-
duje dyskomfort. | tak oto, dosyé
sceptycznie nastawiony do gry,
rozpoczatem podwodng przygode
i powiem szczerze, ze byto warto.

Podwodne ptywanie i wykonywanie
zadan jako Mirai, autorka kanatu
o gtebinowych badaniach, jest
ekscytujgce. Skanowanie przepty-
wajgcych obok nas mieszkancéw
oceanu, rozpoznawanie ich nazw
i uczenie sie ich zachowan wcigga
niczym zbieranie pokémonow.
Odkrywanie kolejnych elementéw
atolu, od ktérego rozpoczynamy
nasze badania, niezauwazenie
taczy w sobie nauke z eksploracjga,
tak lubiang przez mito$nikéw gier
fabularnych.

W grze bedziemy gtéwnie poszu-
kiwali interesujacych gatunkéw

Olbrzymie
wieloryby, rekiny
i ptaszczki to tylko
niektérzy z miesz-
kancéw oceanicz-
nych gtebin.

W podwodnej ba-
zie nasza bohaterka
bedzie omawiac
ostatnie zadanie
z cztonkami ekipy.

i niepokojacych dzwiekdéw, skanu-
jac odnalezionych przedstawicieli
fauny za pomocg kamery lub pod-
wodnego drona, i pobierali prébki
oceanicznego biomu. Po wykona-
niu wszystkich zadan powracamy
do podwodnej bazy, gdzie pod-
sumowujemy misje, rozmawiajgc

z pozostatymi cztonkami zespotu
badawczego i przyjaciétmi. Pod-
czas tych rutynowych czynnosci
czujemy sie niczym podwodni
astronauci, przesytajacy niespoty-
kane obrazy z obcego $wiata, przy
akompaniamencie egzotycznej
muzyki skomponowanej przez
twércéw pochodzacych z wysp

i rejonéw, o ktérych nie miatem
nawet pojecia.

Niewiarygodne, jak autorom gry
udato sie mnie, sceptyka, wciggnac
w podwodny Swiat i zafascynowac
nim, przy okazji wytaczajac traume

z dziecinstwa, czyli strach przed
gtebig oceaniczna.

Beyond Blue jest wspaniatga,
relaksujacg przygoda dla wszyst-
kich, podczas ktérej niespo-
strzezenie zdobywamy naukowa
wiedze o oceanie, jego strukturze,
prawach nim rzadzacych oraz
niesamowitych mieszkancach.
Zdecydowanie polecam i mam na-
dzieje, ze powstang kolejne czesci
z nowymi miejscami podwodnego
krélestwala

[ 84_

Wspaniata podwodna przygoda, taczaca zabawe z nauka
ifascynacja oceanem, czyli obcym $wiatem na Ziemi
zniezwyklymi krajobrazami i niesamowitymi
mieszkaricami. Doskonaty punkt zapalny do fascynadji

= podwodnym $wiatem.
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Sos

estem wielkim fanem
J serii z Shantae, wiec dtugo

wyczekiwatem na premiere
pigtej czesci platforméwek o jej
przygodach. W grze wcielamy sie
w tytutowa pétdzinke i strazniczke
Krainy Cekindw, by uratowac jej
wodny Swiat przed ztoczyncami.
Tym razem Shantae wraz z przy-
jaciotmi wybiera sie na wakacje na
Rajskiej Wyspie potgczone z fe-
stiwalem pétdzindw, ale ich plany
sg szybko pokrzyzowane przez
chytrych przeciwnikéw.

Gtéwna bohaterka poza ratowa-
niem $wiata specjalizuje sie w tancu
i machaniu wtosami, wiec wrogéw
pokonujemy atakiem grzywa.
Dostepne sg réwniez czary, ktore
urozmaicajg walke z wodnymi
stworami, jest ich na tyle szeroki
wachlarz, ze kazdy znajdzie dla
siebie idealny styl gry.

Jak przystato na metroidvanie
z prawdziwego zdarzenia, w Shan-
tae and the Seven Sirens mamy
rozlegty $wiat, ktéry bedziemy
mogli po trochu zwiedza¢, naby-
wajac w trakcie nowe umiejetnosci.
Oprécz czaréw zyskujemy tez
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Powrét do ry-
sunkowej grafiki to

strzat w dziesiatke.

Kreska najlepiej
prezentuje sie na
postaciach oraz
przeciwnikach.

Babcia z chora-
giewka jest moja
ulubiong postacia
drugoplanowa.
Pozdréwcie jg ode
mnie, gdy bedziecie
grac!

umiejetnosci od innych kolezanek
po fachu, ktére pomagajg nam
dostac sie do nowych lokacji oraz
zwiedzad te juz odkryte.

W przeciwienstwie do poprzed-
niej czesci $wiat w tej odstonie jest
jednym wielkim labiryntem, wiec
czeka nas spora wedréwka oraz tro-
che btgkania sie, jezeli nie bedziemy
w stanie zapamieta¢, co gdzie lezy.
Cho¢ zrezygnowano tu z grafiki
2,5D i postawiono na rysunek, kto-
rego kreska jest wyraznaitrzyma
styl, to jednak réznorodno$¢ lokacji
pozostawia wiele do zyczenia.

Cho¢ ma to sens pod wzgledem
fabularnym, wszystkie poziomy
w grze majg te same, réznigce sie
jedynie kolorami, tekstury $cian.

Nowe animowane przerywniki s
Swietne, choc¢ nie ma ich zbyt wielu!

W samej rozgrywce to jednak nie
przeszkadza i mimo ze mozna sie
przez to zqubi¢, to dzieki wyraznym
krawedziom o wiele tatwiej sobie
poradzi¢ z wymagajacymi wyzwa-
niami platformowymi.

Mowigc o platformowaniu, warto
wspomnie¢, ze to nie jest gra dla
nowicjuszy - nie bedzie prowadzic¢
nas za raczke i pokazywadé, dokad
i$¢. Ta czes$¢ serii przeznaczona jest
dla wyjadaczy gatunku i sam musia-
tem kilka razy siegnac po solucje,
zeby rozwigzac zawite zagadki.

Jezeli platforméwki to dla was
chleb powszedni, to Shantae do-
starczy mnéstwa wrazen i pare go-
dzin Swietnej zabawy. Jezeli jednak
nie znacie serii przygéd pétdzinki,
to przed zabawa polecam siegna¢
po jedna z poprzednich czesci, zeby
zapoznac sie ze Swiatem, mechani-
ka i zrozumie¢, w co sie pakujecie. ba

Prawdziwa gratka dla wyjadaczy gatunku i fanow

serii. Pomimo kilku stylistycznych niedociagnie¢

gameplayowo jest bez skazy, a muzyka

Jake'a Kaufmana dopina wszystko w przemiodng
- catosc.
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ol Borek

ecenzowatem dwa ostatnie
R rozdziaty - i wtasciwie mégt-

bym w tym roku nie napisa¢
ani stowa, tylko skopiowac frag-
menty tamtych tekstéw. Ale zeby
nie byto, ze sie obijam, kilka uwag
bardziej szczegétowych.

== Silnik graficzny
byt o jedng genera-
cje do tytu juz

W momencie pre-
miery w 2014 roku,
dzisiaj zaczyna
wygladaé gorzej
niz nowe produkcje
indycze.

Po pierwsze - sam content. Trafia-
my do Zachodniego Skyrimu, czyli

w okolice Solitude (to miasto na
tuku skalnym), ale oprécz czesci
naziemnej mamy poréwnywalng

w rozmiarach podziemng (tytutowe
Blackreach: Greymoor Caverns). Te-
ren moze nie najwiekszy, ale wypet-
niony questami. Jak zwykle jednej

z cze$ci Tamriel zagraza niebezpie-
czenstwo i po raz kolejny musimy
ocali¢ $wiat przez zagtada i pokonac
hordy wrogéw (tym razem wam-
piréw z przesztosci). Pojawita sie
nowa linia umiejetnosci (poszukiwa-
nie antykéw), nowy rodzaj zadan dla
grup, nowe skfadniki itd. Jest tych
zmian sporo, po kupieniu nowego

= Nie ma dolmenéw ani gejzeréw, ale
pojawity sie miejsca rytualne, w ktérych
wybuchaja katastrofalne burze.

rozdziatu dostajemy uczciwe co naj-
mniej kilkadziesigt godzin rozgrywki.
Niby nowej, ale tej samej co zawsze.

Po drugie - pierwszy raz miatem
z gra problemy (no, pierwszy raz od
bety, ale - uméwmy sie - beta bez
bugdw jest jak zotnierz bez karabinu).
Przynajmniej raz w czasie walki posypa-
to sie wszystko, zamiast bladawca wy-
szedt latawiec, w dodatku nie mogtem
wyj$¢, bo nie da sie (skadinad stusznie)
uciec, wylogowujac. Regularnie sypata
sie synchronizacja dzwieku i animacji
postaci w czasie rozméw z NPC (na to
narzekaja i inni). Czesto gra dostawata
czkawki w miejscach, w ktérych duzo
sie dziato. Dopuszczam mys|, ze to
co$ u mnie, ale wymagania sprzetowe
sie nie zmienity, gram ciggle na tym
samym komputerze, a i mdj $wiattowdd
bez problemu daje rade w innych grach
MMO, wiec jakie$ certyfikaty moralno-
$ci moge zaprezentowac.

W konicu po trzecie, nigdy dotad nie
miatem tak silnego poczucia grindingu
(piekne polskie stowo). W trakcie jednej
z misji Lyris Titanborn powiedziata co$
w stylu ,,dlaczego wszystko jest tak
skomplikowane w tej czesci Skyrim?"

- i trudno sie z nig nie zgodzi¢. Misje
zawsze komplikujg sie w najprostszych
miejscach, co i rusz po dotarciu do
celu okazuje sie, ze niby to juz tuz-tuz,
ale cel jest za kolejnymi drzwiami, ze
trzeba jeszcze péjs¢ tam, przyniesc to,
zabi¢ tego, i ta szkatutkowos$¢ staje sie
coraz bardziej nuzgca. Albo po prostu
juz po tylu latach ta konwencja mi sie
znudzita i zaczeta razi¢, kolejne questy
na to samo kopyto przestaty wciggac,
a staty sie nudng orka. Z ponad
tysigcem godzin na liczniku zaczynam
dostawac niestrawnosci.

Jezeli wiec macie sktonnos¢ do ste-
reotypii i autystyczng awersje do zmian,
warto. Jezeli nie, to powoli chyba sie ta
formuta wyczerpuije.

Kolejna odstona Elder Scrolls Online réwnie
solidna jak poprzednie, ale po ponad tysiacu
godzin zaczynam miec juz lekko dosy¢ tej
monotonnej formuty.

PIXEL 47




West of Dead

L,

WITAJ, NIEZNAJOMY. CHODzZ,
PORDZMAWIAJMY.
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Pjotsze

apewne niewielu zdaje sobie
Z sprawe z istnienia nurtu mu-

zycznego zwanego gotyckim
country. Kompozycje oscylujgce
gtéwnie wokét takich tematéw jak
alkohol, mord, $mier¢ lub zatargi
z diabtem doskonale pasujg do
klimatéw tak zwanego Dziwnego
Zachodu. Wszak nie istniatby on bez
zapozyczen ze $wiata horroru i fan-
tastyki, a bez tego nie pojawiliby sie
herosi pokroju Jonaha Heksa.

Od poczatku obcowania z West of
Dead nasuwaty mi sie skojarzenia

z przygodami Jonasza, a to wszyst-
ko dzieki kapitalnej - komiksowej

- oprawie wizualnej. Nie zaburzat ich
nawet fakt, ze protagonista o gtosie
Rona Perlmana przypominat bardziej
odzianego w ponczo Ghost Ride-

ra z uniwersum konkurencyjnego
Marvela. Trzeba przyznadé, ze twércy
gry odrobili lekcje ze znajomosci
popkultury celujaco.

Czasu na rozwazania o kulturze
masowej nie miatem jednak za duzo,
poniewaz od samego poczatku
musiatem skupic sie na walce. Starcia
sg tu niestychanie wymagajace
i trzeba miec sie ciggle na bacznosci.
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Rozpalajac
lampy, nie tylko
roz$wietlamy
pograzone
w ciemnosci loka-
cje, ale réwniez na
moment oslepiamy
pobliskich wrogdw.

Ostony

Zastony, za ktérymi
mozemy sie ukryc,
maja pewna wade:
nie gwarantuja prota-
goniscie petnej ochro-
ny, poniewaz mozna je
zZniszczy¢. Warto o tym
pamietac, poniewaz
dziata to w dwie
strony, a wrogowie
réwniez lubig chowac
sie za przeréznymi
przeszkodami.

Nawet chwila nieuwagi kosztowata
mnie utrate zycia. O ile w przypadku
nieumartego bohatera, ktéry zamiast
twarzy ma ptonacg czaszke, mozna
moéwic o ludzkiej egzystencji. Faktem
jest jednak to, ze w West of Dead
gryztem glebe czesto, a to - o dziwo
- zachecato mnie, aby grac dalej. Ten
tytut wciaga, ale nie wybacza. Do-
brym przyktadem moze by¢ sytuacja,
gdy po raz kolejny przebijajac sie
przez kopalnie, bytem tak zaafe-
rowany wymiang otowiu z dwoma
ozywionymi wsiurami, ze zignoro-
watem wybiegajacego z ciemnosci
stwora. Owo monstrum podbiegto do
mnie rado$nie niczym szczeniaczek,
a nastepnie, eksplodujac, zakonczyto
moje zwiedzanie sztolni.

Lezace posrodku niczego miastecz-
ko Purgatory wraz z przylegtosciami
pograzone jest w nieprzeniknionym

Pomiedzy kolejnymi etapami wydajemy
zebrane wczesniej punkty Grzechu. Dzieki
temu odblokujemy np. potezniejsze giwe-
ry, ktére William bedzie mégt odnaleZz¢
w kolejnych misjach.

mroku. Ale czego innego mozna
sie spodziewac¢ po miescinie, ktéra
nazywa sie Czysciec, a zamieszkujq

ja réznego rodzaju paskudztwa. Takie

klimatyczne okoliczno$ci przyrody
sprawiajg, ze odczuwatem pewien
niepokdj. To uczucie nerwowosci
potegowaty réwniez klaustrofobiczne
lokacje, niedajgce zbyt wielu szans
na ucieczke przed wrazymi pociska-
mi lub monstrami rodem z czelusci
piekielnych. Na szcze$cie momentami
trafiaty sie pudta lub skrzynie, za
ktérymi mogtem sie schowac oraz
prowadzi¢ ostrzat. Czutem sie wtedy
niczym legendarny Yul Brynner wy-
stepujacy w jakiej$ pokreconej wersji
,Siedmiu wspaniatych”. A jeszcze
ciekawiej robito sie wtedy, kiedy na
placu boju pojawiat sie przeciwnik
wyjety wprost z folkloru Dziwnego
Zachodu, jak na przyktad wendigo.
Bo nie sposéb odmowic¢ West of
Dead genialnego, mrocznego klimatu
rodem z opowiesci spod znaku Weird
West.

Rewolwerowiec o gtosie Rona Perimana, wygladajacy
niczym Ghost Rider, walczy z nieumartymi oraz innymi
piekielnymi pomiotami w miasteczku o nazwie
(zysciec. Co$ dla fandw strzelanin arcade i klimatow
Weird West.



PIETNASCIE LAT TEMU NARODZIEA SIE IKONICZNA
POSTAC LYSEGO JAK KOLANO WOJOWNIKA Z PRZY-
TROCZONYMIDO OLBRZYMICH tAP OSTRZAMI.

[Okazja do ponownego spotkania zWarrenem
Spectorem jest nie byle jaka — w czerwcu minetol

dwadziescia lat od ukazania sie jego opus magnum|

— cyberpunkowego Deus Ex

e 4 A

i D q
la zdaniem wielu to najciekawsza gra osadzona w uniwersum

Star Wars. Historia by¢ moze ciekawsza od najnowszych filmowych

lodston sagi.
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= Na tej trasie
najbardziej zdra-
dziecki okazywat | —
sie... trzonek do E
topatki, ktéry

potrafit skutecznie
powstrzymac kaz-

dego kierowce.

50 PIXEL

kL
]

Y —
e

By

1&&?&?&#"?@

_—
L

ok

Pl - - T

% Gra w wersji na
konsole NES nie
stata sie sprze-
dazowym hitem,
ale data poczatek
kultowej serii.

= Wyzwaniem dla
mistrzéw kierow-
nicy byt przejazd
pomiedzy biurkami
po waziutkiej
linijce.



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

Micro Machines
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ol Barttomiej Kluska

mocje siegnety zenitu, gdy
E nasze miniaturowe samochody

z piskiem opon rozpoczety
ostatnie okrazenie. Kraciasta cerata
na kuchennym stole migata pod ko-
tami pojazdéw. Dzieciak, ktéry jadt tu
wczesniej $niadanie, powinien odby¢
z rodzicami powazng rozmowe na te-
mat utrzymania porzadku. Ale teraz
to niewazne, teraz trwa wyscig.

Zagrozeniem nie byt juz pulchny
Walter, skutecznie spowolniony przez
rozlany na trasie sok pomaranczowy.
Zwariowany Dwayne przeszarzowat
na zakrecie, poslizgnat sie na plamie
mleka i wypadt z trasy. Ale Spider -
klasowy gwiazdor w przeciwstonecz-
nych okularach i skérzanej kurtce

- jechat tuz za mna i szykowat sie do

Najlepsza Gra na Swiecie trzydziesci lat temu przypomniata
nam, jaka radosc tkwi w kanapowym multiplayerze,

i udowodnita, ze do wielkich wyscigow nie potrzeba
wielkich pojazdow. W zupetnosci wystarcza malutkie.

wyprzedzania... Docisnatem pedat
gazu, gdy nagle kota mojego wozu
zabuksowaty na ptatkach kukury-
dzianych i... no kto tu zostawit tego
niedojedzonego gofra?!

PRZYGOTOWANIE DO WYSCIGU

Na poczatku lat dziewiecdziesigtych
Codemasters, brytyjska firma braci
Davida i Richarda Darlingéw, wkra-
czata w nowy etap. Wczesniej logo to
kojarzyto sie z tanimi grami (czesto ze
stéwkiem ,,simulator” nieco na wyrost
uzywanym w nazwie) na komputery
domowe takie jak ZX Spectrum czy
Commodore 64 oraz serig Dizzy braci
Oliveréw, ktoérej byli wydawca. Teraz,
dostrzegajac zmierzch epoki mikro-
komputeréw, Darlingowie planowali
podbdj rynku konsol, w szczegdlnosci

za$ najpopularniejszej z nich: Ninten-
do Entertainment System.

Szeféw firmy nie zniechecit nawet
konflikt z prawnikami Nintendo,
ktérzy prébowali zablokowac sprze-
daz wydanego przez Codemasters
kartridza Game Genie, pozwalajgcego
uzywac cheatéw w grach na tej kon-
soli. Juz wczesniej wspotpracowali tez
z Andrew Grahamem, dwudziestolet-
nim programistg, ktéry zrobit dla nich
miedzy innymi NES-owa konwersje
Treasure Island Dizzy, korzystajac
z narzedzi dostarczonych przez Teda
Carrona, twérce Game Genie.

Graham kodowat wtasnie nowa
gre - wyscigi samochodowe - gdy
Darlingowie podpisali umowe z ame-
rykanska firma zabawkarska Galoob,
za posrednictwem ktérej zamierzali

FIRCRORCTT
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Popularmos¢ grze Codemasters przyniosty bardzo
udane i wierne konwersje. W Polsce szczegdInie wielu
fanow miata edycja na Amige...

Idealng platforma dla wyscigéw miniaturowych
pojazdéw okazywat sie réwniez miniaturowy
Game Boy...

(o ciekawe, znakomicie jezdzito sie rowniez na
pecetach, a klawiatura dobrze zastepowata pada
lub joystick.
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sprzedawa¢ w USA Game Genie. Galoob
najbardziej stynat jednak z produkcji
miniaturowych pojazdéw-zabawek dla
dzieciakow i kolekcjoneréw nazwanych...
Micro Machines. Tym samym udato

sie skompletowac¢ wszystkie elementy
uktadanki, z ktérej w 1991 roku powstata
Najlepsza Gra na Swiecie.

GAZ DO DECHY!

Podstawowym problemem przy two-
rzeniu Micro Machines okazat sie brak
wsparcia i licencji ze strony Nintendo.
Darlingowie wcigz darli z Japonczykami
koty o Game Genie, a do tego nie chcieli
dzieli¢ sie z producentem konsoli zyskami
ze sprzedazy gry. W efekcie autorzy tej
ostatniej zostali pozbawieni oficjalnych
narzedzi i dokumentacji i musieli uczy¢
sie programowania gier na NES na wta-
snych btedach. Carron, ktéry rozpracowat
japonska zabawke metoda reverse engi-
neering, byt kluczowa postacia zespotu.
W wywiadzie dla Retro Gamera Andrew
Graham z sentymentem wspominat na-

tomiast proqrqmowanie bezPoéreqnio na GRA PODBItA SERCA M’lOS'NIKO'W KANAPOWEGO MULTI-
PCizdradzal, ze w pierwszej wersiiory - pj AYERA = ALE I SAMOTNI GRACZE MOGLIPRZEZYC EMOCIE,

eksperymentowat z trybem multiplayer, .

w ktérym tgczyt kilka konsol NES - kazda SCIGA.’AC SIE Z KOMP U TEROWYM’ PRZEC’ WNIKAM’.

oczywiscie wyposazong we wiasny tele-

wizor - w siec. Z tego ostatniego pomystu .. Trzecia odstona dziki jezdzity po kuchennym blacie, ciggtego skupienia - nie dato sie zwolnic¢

na szczeécie zrezygnowano. cyklu pozwolita biurku czy warsztacie, wyscigdwki i odetchnaé, by odrobi¢ zalegtosci na
spojrzeé na

Micro Machines okazato sie duzym dobrze znane trasy pedzity po stole bilardowym, czotgi nastepnym okrazeniu, bo nastepnego
przebojem. Cho¢ wyscigi samochodowe z tréjwymiarowej mozolnie toczyty sie po podifodze okrazenia mogto nie by¢. Szczegdlnie
z widokiem z géry byty juz wéwczas perspektywy... dzieciecego pokoju, a pojazdy typu zaciete pojedynki konczyty sie trybem
gatunkiem dobrze znanym (wspomnijmy A buggy skakaty po wydmach w pia- .nagtej Smierci” , gdy tylko jedna
, K ) =* Tendencje do : gl §
chocby Super Sprint od Atari czy Super zabaw w 3D utrzy-  Skownicy. Ba!, byty nawet mate dfugos¢ ekranu decydowata o wyniku
Cars z Gremlin Interactive), gracze maso- ~ mano w czwartej helikopterki przemierzajace ogrodowe  rywalizacji!
wo zakochali sie w dziele Codemasters. ;ig;ct'ysr:r:r';;zz::é" zaro$lal Odpowiednio wygladaty row- Warto zwréci¢ uwage takze na inte-
Doceniono przede wszystkim nietypowe ze stét bilardowy niez przeszkody na trasie: zabawki, resujgco rozwigzang kwestie ,,handica-
trasy i pojazdy. Oto miniaturowe moto- byt w tej wersji narzedzia, przybory biurowe czy pu” dla stabszych lub mniej doswiad-
réwki $cigaty sie w wannie petnej piany Li“ég';“gvmusv%?:ﬁ;_ artykuty spozywcze. czonych graczy. Kazdy z zawodnikéw,
(uwaga na odptyw!), rozmaite samocho- rowym oryginale. W tak nietypowych okolicznosciach  ktérych wybierato sie na poczatku
gracze mogli toczy¢ zaciete pojedyn- wyscigu, miat przypisang inng predkos¢
ki w trybie multiplayer, przy czym maksymalng, zatem jesli wprawny
autorzy zrezygnowali z rozgrywania kierowca chciat dac fory koledze, ktéry
wyscigéw na podzielonym ekranie. dopiero zaczynat przygode z Micro
Zamiast tego zaproponowali model Machines, mégt zdecydowac sie na
rywalizacji oparty na wyprzedzaniu przyktad na powolnego Waltera, tamte-
przeciwnika o dtugos¢ ekranu. Ten, mu za$ pozwoli¢ zagra¢ btyskawicznym
kto znikat poza jego krawedzig, tracit Spiderem.
punkt, ktéry mégt odzyskac, jesli Uzupetnieniem zmagan zespotowych

zdotat wypchnaé rywala poza monitor.  byty wyscigi dla samotnikéw, toczone
Jesli komus udato sie zyskac w trakcie  przeciwko zawodnikom sterowa-

wyscigu przewage o$miu punk- nym przez komputer. Ci - ukryci pod
téw - wygrywat starcie. System éw wizerunkami dzieciakéw - nie byli
wymagat od wirtualnych kierowcéw moze zbyt finezyjni, ale konsekwentni

gy *



NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

i diablo skuteczni. Graham (ktéry - tu
ciekawostka - pdzniej staf sie specem
od Al) po prostu umiescit na trasach
niewidzialne strzatki wskazujgce
sztucznej inteligencji wiasciwy kieru-
nek jazdy. Dla wiekszosci graczy tacy
przeciwnicy i tak okazywali sie barierg
nie do pokonania.

NASTEPNE OKRAZENIA

Wkrétce mogli zmierzy¢ sie z nimi
réwniez uzytkownicy innych platform.
Micro Machines, ktére na skutek
prawnych przepychanek z Nintendo
na NES sprzedato sie stosunkowo sta-
bo, doczekato sie konwersji na Sege
Master System i Mega Drive, Super
Nintendo, Amige i peceta oraz konso-
le przeno$ne: Game Boya i Game Gear
(tu z interesujaca opcja rownoczesnej
gry dwdch graczy na jednej konsolce),
a nawet na widmowym CD-i Philipsa.
Wszedzie gra Codemasters spotykata
sie z cieptym przyjeciem. W Polsce
szczegdIng popularnoscia cieszyta sie
edycja na wydanym przez BobMark
(wtedy juz Ages) sktadankowym
kartridzu Ztota Pigtka dla konsoli
Pegasus.

Na sktadance tej umieszczono
réwniez inne NES-owe hity Codema-
sters: The Ultimate Stuntman, The
Fantastic Adventures of Dizzy czy
dwie czesci przygdd jaskiniowca Big
Nose'a. Wszystkie udowodniaty, ze
Darlingom powiddt sie plan awansu

CODEMASTERS AWANSOWALO DO PIERWSZEI LIGI W BRANZY
ELEKTRONICZNEI ROZRYWKI. Z CZASEM JEDNAK JEGO SPE-
CJALNOSCIA STALY SIE,,POWAZNE” GRY WYSCIGOWE.

ich firmy do wyzszej ligi w branzy gier
wideo. Duza w tym zastuga sukcesu
Micro Machines.

WCIAZ NIE WIDAC METY

Gra doczekata sie serii sequeli i spin-
-offéw, ktére ugruntowaty pozycje
Codemasters. Juz druga czesc,

Turbo Tournament (1994), oferowata
premierowe pojazdy i trasy (szczegdl-
ne emocje budzit wyscig na... desce
toalety), a takze nowe tryby rozgrywki
(w tym zmagania ligowe). Wersja dla
Segi Mega Drive kusita wydaniem

na specjalnym kartridzu z rozgatez-
nikiem, dzieki ktéremu $cigac sie
mogto réwnoczesnie az oSmiu graczy!
Z kolei port pecetowy dysponowat
edytorem do tworzenia wtasnych
tras. Warto zwréci¢ uwage réwniez na
edycje Military (1996), ktéra ukazata
sie wytacznie na konsole Mega Drive

i - zgodnie z tytutem - dodawata do
rozgrywki mozliwo$¢ zestrzelenia po-
jazdu przeciwnika (w czesci pierwszej
potrafity to tylko czotgi).

Trzecia odstona (1997) przeniosta
serie w modny wéwczas tréjwymiar,
ktérym w przypadku Micro Machines
V3 cieszy¢ sie mogli posiadacze Play-
Station, pecetéw i péZniej (pod nazwa

=" Wkrétce minie
30 lat od debiutu
Micro Machi-

nes, ale wyscigi
miniaturowych
pojazdéw nie chca
sie znudzié.

64 Turbo) Nintendo 64. Nowa cze$¢
pozwalata nie tylko zobaczy¢ dobrze
znane trasy - takie jak stét kuchenny,
stot bilardowy czy biurko - z nowej per-
spektywy, ale takze cieszyc¢ sie nowymi
lokacjami. Szczegdlnie pozytywne wra-
Zenie robit staw, po ktérym w otoczeniu
zab i wazek Scigaty sie mate motoréwki.
Warto zwréci¢ uwage réwniez na
uzbrojenie pojazdéw zbierajacych po
drodze rozmaite power-upy (a celnie
wystrzelony pocisk potrafit w mgnieniu
oka odmienic losy wyscigu) i interakcje
z otoczeniem.

Odwazng préba pchniecia serii
na inne tory byta gra Micro Maniacs
(2000), w ktérej po miniaturowych
trasach $cigaty sie nie pojazdy, lecz
biegajace i skaczace postaci. Boha-
terowie wprawdzie niekiedy mogli
skorzystac z deskorolek czy skuteréw
wodnych, ale wiekszg cze$¢ wyscigu
spedzali na wtasnych nogach. Mimo
potencjatuy, jaki tkwit w tym pomysle,
gracze woleli jednak tradycyjne odstony
cyklu, aisam Andrew Graham przyznat
po latach, ze najbardziej w grze lubit
te momenty, gdy zawodnicy dosiadali
jakichs pojazddéw.

Powrotem do klasycznego (cho¢ juz
oczywiscie w 3D) modelu zabawy byt
zatytutowany po prostu Micro Machines
i wydany na Xboksa oraz PS2 reboot
serii (2002), pod ktérym podpisato sie
Infogrames (Atari). Petnoprawny sequel
spod szyldu Codemasters - Micro Ma-
chines V4 (2006) - zawierajacy miedzy
innymi 750 pojazdéw do poprowadze-
nia, nowe power-upy oraz premierowe
trasy wraz z edytorem, na dtugie lata
wyczerpat temat.

Na kolejng odstone cyklu - World
Series (2017) - musieliSmy czekac
dtugo, ale skoro juz sie pojawita, mozna
bez wyciggania Pegasusa z piwnicy
i odpalania emulatoréw sprawdzi¢, czy
w wyscigach miniaturowych pojazdéw
nadal tkwi ta sama magia, co 30 lat
temu. Sam jednak, jedna reka konczac
pisanie, druga juz siegam po kartridz
ze Ztota Piatka. Musze co$ udowodni¢
Spiderowi... ks
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% Warren dorastat
w Nowym Jorku.
Jako jeden z punk-
tow zwrotnych,
ktére pchnety go
w strone gier,
wspomina kontakt
Z grg wojenng
,Ogre"” wymyslong
w 1977 roku przez
Steve'a Jacksona.

= Caroline Spector
jest nie tylko
pisarka, od

33 lat zong i muza
Warrena, ale
pomaga takze

w konsultacjach
nad scenariuszami
gier wideo.

Z Warrene!, Specforent

rozmawvia Piotr Mankowski.

@A w atach siedemdziesigtych zafascynowaty cie plan-
szOwki wypuszczane przez Avalon Hill. Ta firma pré-
bowata jednoczesnie wejs¢ na rynek komputerowy, ale
nie dawata rady w starciu z SSI. Dlaczego nie udawato
im sie przedostac z sukcesem do nowego medium?

Na pewno wiesz, jaka jest réznica pomiedzy planszow-
kami a grami wideo. Ale gdy ja zaczynatem prace

w Origin Systems, nauczatem tych wszystkich kom-
puterowcéw, co to znaczy interaktywnos$¢. Po dwdch
tygodniach okazato sie, ze to oni moga mnie uczy¢,

bo nie wiedziatem o niej nic. W grach fabularnych RPG
dysponujesz niewyobrazalng swoboda. Jesli w kluczo-
wym momencie kto$ opuszcza rozgrywke, pozostali
wiedzg, co majg robi¢. W przypadku gry wideo to po
prostu nie dziata. Wiekszos¢ ludzi z branzy papierowej
nie zdotata przeskoczy¢ do elektronicznej rozrywki. Po
prostu nie czuli ducha opowiesci, sposobu przeniesienia
tej magicznej atmosfery, gdy gracze siedzg obok siebie
i wspoélnie przezywaja przygody.

[d u Richarda Garriotta rozpoczate$ w 1989 roku prace
jako producent, a nie twérca. Twoim zadaniem byto nadzo-
rowanie Chrisa Robertsa, ale nie projektowanie wtasnych
dziet. Zawsze mnie ciekawito, dlaczego tak sie dziato.

= Spotkanie

z mézgiem Origin

Systems Richar-

dem Garriottem

i wzajemny szacu-

nek, jakim darzyli

sie obaj twércy,

. obfitowaty wieloma

‘ znakomitymi pro-
jektamit, = %8

Swoim studentom zawsze powtarzam: nie prébujcie
odtwarzac mojej Sciezki kariery, poniewaz wam sie
to nie uda. Ciezko dostrzec w niej logiczna ni¢, bo
bardzo wiele rzeczy dziato sie spontanicznie. Nigdy
nie bytem matpa pilnujaca terminéw, tylko creative
producerem. Zawsze dostarczatem jakie$ pomysty.
Na przyktad podczas powstawania Ultimy VI spedzili-
$my z Richardem tygodnie, podczas ktérych powsta-
to wiele koncepcji zwigzanych z narracjg, postaciami
czy klasami. Podobnie byto podczas mojego pobytu
w Blue Sky i Looking Glass - bytem producentem nie
od Excela, lecz od kreacji i pilnowania jakos$ci produk-
tu. Ale na przyktad Chris Roberts nie potrzebowat
zadnego producenta. Mojg rolag byto ktécenie sie po
dziesiec¢ razy dziennie, zeby cho¢ troche powstrzy-
mac jego ambicje. Zwykle chciat wprowadza¢ pomy-
sty, na ktére zespét nie byt gotowy. Zresztg wszyscy
w Originie mieliSmy wielkie ego i chcieliSmy zmieniac
Swiat. Przypomne, Ze trafitem tam prosto ze Steve
Jackson Games. Na jakim$ konwencie science fiction
siedziatem na jednym panelu z Richardem Garriottem
i tam sie poznalismy, a potem okazato sie, ze Origin
chce przenosi¢ na komputery gry bez pradu - i tak
potaczylismy sity.
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@ uitima Underworld powstawata w firmie zewnetrz-
nej, tworzona pod okiem Paula Neuratha i Douga
Churcha. Byty jakies targi gier, na ktérych zobaczytes
jej demo i powiedziates, Zze to zmieni historie. Pamie-
tasz ten dzieA?
Tak. Zobaczytem techniczne demo z widokiem z oczu
5 bohatera, w czasie rzeczywistym, w teksturowanym
" 3D. Nikt wcze$niej nie widziat czego$ podobnego.
Inni méwili jedynie, Ze to cos$ ciekawego, natomiast
% < méj $wiat catkowicie sie zmienit. Pierwotnie Origin
5-:3:;!3 F przydzielit jako producenta Ultimy Underworld kogo$
. innego, ale twardo powiedziatem, Ze to méj projekt
e i musze przy nim pracowac. Gra ukazata sie dwa
tygodnie przed Wolfensteinem 3D. Oferowata powolne
poruszanie sig, petng eksploracje srodowiska...

P Zaczekaj, ale prawda jest legenda, ze podczas tar-
géw CES na stoisku Originu pojawili sie John Romero
z Johnem Carmackiem i podpatrzyli wczesng wersje
Ultimy Underworld?

Szczerze moéwiac, nie pamietam takiej sytuacji. Legen-
da, ze przybyli tam, zobaczyli Ultime i szybko zrobili
Wolfensteina 3D, jest zbyt piekna, zeby mogta by¢
prawdziwa. Sg inteligentnymi facetami i nie musieli
niczego podpatrywac. Po prostu branza gier obrosta
w pidrka, pojawity sie nowe narzedzia i w tym samym
czasie w réznych miejscach powstat pomyst realizacji
teksturowanego 3D.

P Gdy odpalitem Ultime Underworld na moim pece-
cie z procesorem 386SX, byta to chyba druga rzecz
po Comanche: Maximum Overkill, ktéra zwalniata.

= Tak, rzeczy- Byliscie $wiadomi, Zze ta gra ma wygérowane wyma-
wiscie, Deus Ex ania sprzetowe?

mozna przej$¢ bez 9 p : € L . .

zabijania kogokol- OczywiScie. Tez miatem 386SX i na nim petzata. Gdy
wiek. Ale bardzo przesiadtem sie na 486DX, okazato sie, ze to zupetnie

szybko palec na
cynglu zaczyna

ﬂ Swierzbic.

56 PIXEL TR if,,w
» e e - b
= ms o R e .:".E:'E- e '#J&“

inna gra. Zdawali$my sobie sprawe, ze tworzymy gry
domagajace sie sprzetu, ktory jeszcze nie wyszedt, ale

Nk
N\ NSRS\

W

jest Swiezo po premierze i wcigz w wysokich cenach.
To niestety powodowato, ze nie wszystkie tytuty sprze-
dawaty sie tak, jak na to liczylismy, i w efekcie zaczeto
brakowa¢ nam pieniedzy. W rezultacie zostalismy
przejeci przez Electronic Arts.

@A Ale to byta gtéwna przyczyna, ze Originowi zabra-
kto pieniedzy?

Nie troszczyliSmy sie ani o budzety, ani o terminy.
Pierwotnie dystrybuowaliSmy sie poprzez inne firmy,
ale w pewnym momencie zapadta decyzja, zeby
samemu sie tym zaja¢, co ostatecznie nas dobito. Gdy
dowodzacy woéwczas Electronic Arts Larry Probst nas
wykupowat, Richard moéwit: ,,Nie martw sie, oni nas nie
zmienig, to my zmienimy ich". Na poczatku wszystko
funkcjonowato znakomicie, mieliSmy wieksze budzety
i petng swobode artystyczng. Potem jednak zaczeli
coraz bardziej sie wtracac i przejmowac kontrole nad
wszystkim, co sie dziato w Originie. Wtedy pomy$latem
sobie, zeby odejs¢ i zaja¢ sie nowymi rzeczami.

[ Ale Electronic Arts poprosit cie potem o zrobienie
gry RPG w Swiecie Command & Congquer...

Nie wiem, jak wiele moge o tym projekcie powiedziec.
W 1996 roku dotgczytem do Looking Glass, odszedtem
rok pézniej, czyli chyba zaraz po tym. Projekt nazywat
sie Troubleshooter i kilkakrotnie zmieniat roboczy
tytut. Miatem juz po dziurki w nosie fantasy i chciatem
zrobi¢ nowoczesne RPG oparte na idei Dungeons &
Dragons, gdzie gracze majg swobode decydowania,
ale w realiach technologicznego $wiata jutra. Miate$
wcielac¢ sie w Jake'a Shootera, bytego agenta CIA
rozwigzujacego wszystkie globalne problemy. Pierwot-
nie tytut powstawat jeszcze pod skrzydtami Originu.
Zaczatem rozmowy z Westwoodem, czyli oryginalnymi
twércami C&C, takze przejetymi przez Electronic Arts.
Szto to w kierunku zmontowania taktycznej strzela-
niny w $wiecie wojny GDI z NOD, ale w tym samym
czasie zjawit sie John Romero z propozycja, ktérej nie
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= Wypuszczony

w lipcu 2000 roku
¥ Eh:rrrr r‘n:r:TI' l’t’ nrnr = Deus Ex dziatat

na silniku Unreal
zapewniajgcym
niezwykte efekty
odbtyskéw i reflek-
SOW.

=* Podobnie jak

w ,Blade Runne-
rze" akcja Deus Ex
dziata sie noca. Co
wiecej, pojawia sie
tez wizja, ze Stany
zostaty mocno
Schinszczone".

=* Buldog JC Den-
ton w Invisible War
troche wypigkniat

i przestat wygladac
jak cyborg.

W oryginale jego
przypominajaca
maske twarz lekko
dzi$ drazni.




Liberty Island z widokiem na potudniowa
czes¢ Manhattanu z Battery Park. Wieze
World Trade Center powinny by¢ widoczne
nieco na lewo od Statuy Wolnosci.

= Czasem w ciem-
nosciach pojawiat
sie z6tto-czerwony
neon albo jaskrawy
kombinezon
ktoérejs z postaci.
Ten kadr to jedna
z najtadniejszych
kolorystycznie
kompozycji z catej
gry.

% Napis ,,Obey”,
czyli ,Badz po-
stuszny”, przynosi
niedwuznaczne
skojarzenia

z filmem ,,0Oni zyjg"
Johna Carpentera.

DOSTEPNA OBECNIENA GOG.COM CZY
NA STEAMIE GAME OF THE YEAR EDITION
ZOSTAI:A WYDANA W MAIJU 2001 ROKU,




mogtem odrzucié: dotgcz do lon Storm. Zdaje sie, ze
nic ostatecznie z tej gry nie powstato. Nikt nie byt za-
interesowany Troubleshooterem, a jak pewnie wiesz,
to byt zaczyn Deus Ex...

P] Czyli odszedtes z Originu i potem Looking Glass,
bo chciate$ kontynuowac swojg wymarzong gre!
Doktadnie tak byto, a telefon od Romero trafit w ideal-
ny moment. Tylko wiesz, co okazato sie najwiekszym
problemem? Symulacja rzeczywistego $wiata jest
niemozliwa do wykonania, wszystko jest tak skom-
plikowane. Jesli na stole znajduje sie telefon, ludzie

oczekujg, ze bedzie mozna uzy¢ go w sposdb, jaki zna-

my z zycia. Z tego powodu zdecydowatem sie, zeby
przenie$¢ akcje do niedalekiej przysztosci. Telefon
tam nadal lezy, ale moge powiedzie¢: ,,Sorry, telefony
dziataja w nieco inny sposéb w 2052 roku i nie moge
wam tego pokazac".

[ Jakie byty twoje gtéwne inspiracje przy projekto-
waniu fabuty Deus Ex?

Oczywiscie czytatem Williama Gibsona. Moim pierw-
szym mistrzem gry byt nie kto inny jak Bruce Sterling,
czyliinny z cyberpunkowych guru, miatem wiec
lokalng inspiracje. Specjalnie dla mnie i znajomych
stworzyt Swiat, w ktérym graliSmy przez okragte

10 lat. Oczywiscie takze ,Blade Runner” z catym tym
mitem stworzenia maszyny i odwiecznym pytaniem,
co to znaczy by¢ cztowiekiem. No i zblizajgca sie gra-
niczna data 2000, a wraz z nig strach cho¢by przed
pluskwa milenijng. Wtedy wtasnie, a przypomnijmy, ze
Deus Ex zaczeliSmy tworzy¢ w 1997 roku, zaczety sie
pojawiac teorie spiskowe o tym, ze iluminaci przejma
wtadze, a obcy zmiennoksztattni gromadzga i pozeraja
dzieci pod lotniskiem w Denver - i to stanowito druga
inspiracje dla tej historii. Uwazam, ze nie nalezy bu-
dowac $wiata od zera i na wtasnej skérze sprawdzac,
czy odbiorcy beda nim zaciekawieni, tylko wybrac
co$, czym juz sg zaciekawieni, i pozwoli¢ im zy¢ w tak
fascynujacym $Swiecie. Nawiasem moéwigc, w System

Zupetnie jakby
zdigitalizowano
twarz i wycieto
ja w niestaranny
sposéb z blue
screena.

Warren Spector .HALL OF FAME ¥

Shock powréci to pytanie z ,,Blade Runnera” i
gdzie lezg granice cztowieczenstwa. : '&_':1‘!-";-
P Czy podczas pamigtnej sceny na molo w Deus E
gdy widzimy panorame Nowego Jorku, dw Z
World Trade Center sg widoczne, %.L

Nie ma ich tam. Chciatbym powied;i r,*zeWL
lismy przyszto$¢, a tego bym nie chciat, bomo /imy
przeciez o strasznej tragedii. W kazdym ra2|e,to b
btad grafika, ktéry nie nanidst ich wizerunku na tto."
Nikt potem tego nie zauwazyt i tak to poszto. Ludzie .
od razu po premierze to dostrzegli i w efekcie otrzy- E
matem sporo zapytan dotyczacych Twin Towers.

@A czy jest mozliwe skonczenie tej gry bez zabicia
chocby jednej osoby?

Tak. Cho¢ wydawato mi sie to niemozliwe, gdyz kilka
0s6b dostownie trzeba usuna¢ z drogi, to trafilismy

na fana, ktéry tego dokonat. To zawsze dobrze brzmi,
gdy mozesz ukonczy¢ interaktywng przygode na wiele
sposoboéw, aczkolwiek po dwudziestu latach nie pytaj g
mnie, jak bezkrwawo przej$¢ gre, bo zwyczajnie juz ‘=_-
tego nie pamietam. '

e sie sprzedato sztuk Deus Ex? o .
W czasie, gdy miatem dostep do bezposrednich danych™ v
sprzedazy, byto to 200 tysiecy. Potem urosto to za-
pewne do poéttora miliona sztuk, ale caty czas méwimy

o wersji na PC. Wyszedt jeszcze port na PlayStation 2,
ale nie wiem, jak mu sie wiodto. Odszedtem z lon Storm
w 2004 roku. Nigdy nie bytem facetem maksymalizu-
jacym sprzedaz, bo po prostu uwazatem, ze gry wideo
majg do wykonania pewng misje, nie zawsze zbiezng

z tym, co lubi wiekszo$¢. Moim celem byto sprzedanie
0 jedna kopie wiecej, niz byto potrzeba przez wydawce
do oznajmienia, ze osiggnat sukces komercyjny. Nigdy
nie zamierzatbym robi¢ kolejnego Call of Duty.

@ Pracowates tez przy Deus Ex: Invisible War?

Tak. W tamtym czasie studio podzielito sie na dwa
zespoty pracujgce nad dwoma réznymi projektami. Ja
zwykle pracowatem razem z Harveyem Smithem, ale
tym razem otrzymatem propozycje zostania szefem
projektu, kontrolujgcym postep prac. Ale jesli chodzi

o Invisible War, nie chce przypisywac sobie zbyt duzych
zastug. W 2005 roku pracowatem juz dla Disneya. Cza-
sy sie zmienity. Spdjrz na Dark Souls - autorom chodzi
0 autentyczne przestraszenie graczy, by czuli, Zegn-
sekwencje ich dziatan sg nieodwracalne. Tak tez stara-
tem sie projektowac nowe System Shock, uwzgledniaj
przy okazji, zeby znajomos$¢ poprzednich gier z o)
nie byta konieczna do gry w tréjke. Co mnie naj
cieszy - Deus Ex wraz z System Shock przetarty
dla cyberpunka i SF w grach wideo. ks "“:::'
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Kratos jeden jedyny
raz usmiecha sie
szczerze w Chains of
Olympus, gdy spotyka
zmartg corke.
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Ktos powiedziat kiedys, ze Kratos to postac prosta niczym konstrukcja cepa,
o sktada sie nan wytacznie czysta, nierozrzedzona niczym furia. Zamiast
MOWIC, ryczy rozezlony, zamiast myslec, rabie i siecze, to jeno gora miesni

obleczona biatg jak popidt skora.

Bartek Czartoryski

Kratos sam zresztg otacza sie atry-
butami tego, co juz sie wydarzyto:
rozchodzace sie po ciele szkartatne
tatuaze to hotd oddany bratu, blada
skora jest przekletg pamiatka po tym,
jak zamordowat swoja rodzine, a blizna
przecinajaca oko $wiadczy o bodaj
pierwszym akcie niepostuszenstwa
wobec boga, ktéry pociaggnat za soba
cata lawine tragicznych zdarzen.
Gdyby nie gra sprzed dwdch lat,
zapewne trudno bytoby wykrzesac
z siebie jakiekolwiek ludzkie uczucia

wzgledem zwalistego Spartiaty, tego
antybohatera z przeszto$cia, ale bez
jakiejkolwiek przysztosci. Co nie znaczy,
ze poprzednich szes¢ gier nalezatoby
wyrzuci¢ do kosza, bynajmniej, bo bez
nich nie sposdéb bytoby chyba doceni¢
ostatniej odstony serii, cho¢ mysle tu
gtéwnie o samej konstrukcji postaci.
Pietnascie lat temu na znacznie
mniejszych i pewnie jeszcze gdzienie-
gdzie wypuktych telewizorach narodzita
sie ikoniczna postac tysego jak kolano
wojownika z przytroczonymi do

b .



U AJSCHYLOSA KRATOS PRZYKUL
~ PROMETEUSZA DO SKAL.

TENZ GRY WYBAWIA GO

OD WIECZNYCH KATUSZY.
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olbrzymich tap ostrzami; to juz dwa poko-
lenia sprzetowe temu. | teraz, kiedy opadt
bitewny kurz, a moze raczej nasigkniety
jucha bestyj $nieg pétnocnych pustkowi,
dajac poczatek nowemu rozdziatowi tej
opowiesci, nadszedt idealny moment, aby
podsumowac nie tylko burzliwg historie
samego Kratosa, ale i losy kolejnych gier
produkowanych przez (prawie wytgcznie)
Santa Monica Studio, dziatajgce nieprze-
rwanie pod auspicjami Sony. Zwtaszcza ze
na horyzoncie majaczy juz nowa konsola
japonskiej firmy. Losy Kratosa, chcac nie
chcac, splecione sg nierozerwalnie z losa-
mi samego PlayStation.

Po Europie bfagalny (tak, btagalny!) krzyk
Kratosa rozszedt sie 6smego lipca 2005
roku. Pokonany na polu bitwy spartanski
wojownik prosit Aresa o ocalenie go przed
$miercig, przyrzekajac mu swoja stuzbe.
Bdg wojny postuchat, obwigzat jego przed-
ramiona mocnymi tafcuchami wykutymi
w czelu$ciach Tartaru i wreczyt mu ostrza
chaosu.

Zabijajac dalej, ku chwale swego zadne-
go krwi pana, Kratos, niczym mitologiczny
Herkules, opetany morderczym szatem,
morduje ukochang zone i cérke. Oszukany
przez Aresa poprzysiega zemste i godzi
sie by¢ zaledwie pionkiem na boskiej
szachownicy. Ale po dziesieciu latach ma
tego dos¢. | wtedy zaczyna sie gra.

Zanim jednak moglismy wypowiedziec¢
bogom swa lojalnos¢ i - za radg Ateny,
ktéra obiecata wyzwoli¢ Kratosa od nawie-
dzajacych go koszmarnych wizji - wybraé
sie na poszukiwanie feralnej puszki
Pandory, aby méc zgtadzi¢ Aresa, David
Jaffe musiat sie naharowac. Miat juz na
koncie stynne Twisted Metal i az palit sie
do stworzenia swojego autorskiego pro-
jektu, ale musiat wcze$niej odrobi¢ u Sony
panszczyzne, co zaowocowato nieco
zapomnianym projektem Kinetica (2001).
Gdy gra trafita na pétki, Jaffe, dysponujac
niematym budzetem i, jak przyznawat
potem, sporg swobodg, mégt rozpoczaé
prace nad wymarzonym Dark Odyssey,
podlang mitologicznym sosem rozwatke
z niejakim Dominusem w roli gtéwne;j.

Tyle ze marketingowcom z Sony nie
podobato sie to ani troche. Gre przemia-
nowano na God of War, a imie Kratos
wybrano z szerokiej puli. Byta to decyzja,
ktéra potem Stig Asmussen, rezyser
trzeciej czesci, nazwie trafnie szczesliwg
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Zeus z czasem wyrost na gtéwnego antagoniste
serii. Kratos nie uwolni sie od niego nawet na
dalekiej Pétnocy.

Celem Santa Monica Studio byto przebi¢
japoriskie produkcje hack & slash wypuszcza-
ne przez Capcom i Konami.

Btad podczas wklepywania sekwencji QTE
magt skutkowac kontra przeciwnika, a pod-
czas niektorych potyczek nawet Smiercia.

pomytka. Bo cho¢ ekipa Jaffego byta,
oczywiscie, Swiadoma znaczenia tego
imienia - po starogrecku ,sita"”, , pote-
ga" - nie miata pojecia, ze to istotnie
postac¢ mitologiczna, ktéra pojawita sie
chociazby u Ajschylosa.

To u niego Kratos, oredownik rezimu
zeusoweqo, stoi Hefajstosowi nad
gtowa, gdy ten przykuwa Prometeusza
do skaty, pilnujac, czy niepostuszny
heros nalezycie cierpi. Niepodobny
don bohater gry ma jednak wiecej
wspdlnego ze sprzeciwiajgcym sie
bogom Herkulesem, a jego tragiczny,
wewnetrzny konflikt bierze sie z bliz-
niaczej tragedii.

Moze wydawac sie dziwne, ze Jaffe
zapowiadat swojg gre jako celowo
uproszczong i niezbyt odkrywczg, ale
na tym tez zasadzat si¢ sukces God of
War: na bezpretensjonalnej przejrzy-
stosci, na pozbawionym obciachu




Do spektakularnej potyczki z Posejdonem
dochodzi po zaledwie kwadransie gry.
Trzesienie ziemi jak u Hitchocka.

To na Morzu Egejskim
pietnascie lat temu roz-
poczeta sie trwajaca do
dzis krucjata Kratosa.

b =
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wykorzystaniu rozwigzan znanych
hack and slashom od lat, na szalo-
nym zmiksowaniu greckiej mitologii

z pomystami z sufitu (bo gdzie indziegj
pojawiaja sie pustynne syreny?)

i wyciggnieciu z niej seksu i bezkom-
promisowej przemocy, na gameplayu
podpatrzonym - znowu powotujac sie
na stowa Jaffe'ego - podczas dtugich
sesyjek przed konsolg z Onimushg, Ico
i Devil May Cry.

A wszystko po to, aby gracz mégt
wyzwoli¢ swojg skrywana bestie i po-
szale¢" (raz jeszcze Jaffe). | udato sie.
Intuicyjny system walki pozwalat fatwo
potaczy¢ efektowne combo i proste
ataki magiczne z QTE, ktére odpalaty
sie po ostabieniu wyjatkowo silnego
przeciwnika. Do tego dochodzity: bron
poboczna, ostrze Artemis, bogini polo-
wania, prosty rozwdj postaci i mozli-
wos¢ podkrecenia ekwipunku dzieki
znajdywanym po drodze $wietlistym
kulom. Pojawiaty sie tez elementy
iScie platformowe i zagadki, ktére nie
ograniczaty sie do przestawienia tego
czy owego, aby otworzy¢ drzwi czy
wskoczy¢ tam, gdzie jest za wysoko.
| to tyle.

PIERWOTNIE TATUAZE KRATOSA MIALY
BYC NIEBIESKIE, GDYZ CZERWONE ZA
BARDZO KOJARZYEY SIE, JAK MOWIt
JAFFE, Z IMPERIUM RZYMSKIM.

—y

Ale wystarczyto, zeby sprzedac _l‘
prawie pie¢ milionéw egzemplarzy i -
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i dorobic sie etykietki jednej z najlepszych
gier tamtej generacji. Catkiem zastuzenie.
Tymczasem, gdy znienawidzony Ares
umiera, bogowie osadzaja na jego miejscu
Kratosa. Ku swojej zgubie.

Kratos rzadzi bowiem zelazng reka i sieje
zniszczenie na taka skale, ze na Olimpie
zaczyna panowac lek. Za sprawg fortelu
Zeusa, ktéry proponuje mu pomoc pod-
czas potyczki z ozywionym kolosem z Ro-
dos, nowy bég wojny zostaje pozbawiony
swej potegi. Wtadca Olimpu przeszywa go
mieczem i posyta w zaswiaty. Ale Kratos
nie zagrzewa tam miejsca zbyt dfugo

- sprzymierza sie z Gajq i wyrusza na
poszukiwanie Sidstr Przeznaczenia, ktére
ma zabic i dzieki ich mocy zakrzywia-

nia czasu powrdécié tuz przed $miercia,
by wywrzeé krwawg zemste na swym
zabojcy.

z'gota klata.
zatozyt jedy
grach z serij
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Sequel God of War, ktéry trafit do Ten nie pozostawiat ztudzen co do swoich ambicji i ksztat-
Europy i Ameryki wiosng 2007 roku, byt tu szykowanej gry, okreslajac ja mianem przedtuzenia
praktycznie nieunikniony, bo jedynke poprzedniej, a nie sequela per se. Swiadczy o tym chociazby
zamykata buriczuczna deklaracja wy- decyzja o wypuszczeniu God of War Il na drugie PlayStation,
$wietlona zaraz po napisach koricowych, nie trzecie, ktére trafito na rynek kilka miesiecy wczesniej.
moéwigca , Kratos powrdci”. Mozna na Nie znaczy to, ze Barlog siadt za kserokopiarka i zaserwowat
upartego doszukiwac sie w owej pewno- jeszcze raz to samo; raczej, po prostu, nie kombinowat przy
$ci siebie niejakiej pyszatkowatosci, ale dziele kompletnym.
historie przeciez piszag zwyciezcy. Jaffe Jednak, zgodnie ze starg hollywoodzka zasadg krecenia Zanim zostat zainfekowany strachem
ustapit z rezyserskiego stotka, na swojego  sequeli, podkrecit tempo. Starcia z bossami przydarzaty sie zpuszki Pandory, Zeus dwukrotnie uratowat
nastepce namaszczajac Cory'ego Barlo- bowiem moze nie tyle na kazdym kroku, ale znacznie czeéciej ~ YnoWi2yde.
ga, gtéwnego animatora przy pierwszej niz poprzednio oraz postarano sie o nieco trudniejsze fami-
czesci. gtéwki, cho¢ esencja gry nadal pozostawaty mord i pozoga.

W jedynce, Iggz S
mowic o jego ro

strony nie
natowi, kied

tym samym zadnego wyk
poznac koniec tej historii,
PlayStation 3. | istniata spora szansa, ze
tak sie stanie, bo druga czes¢ cyklu byta
jedna z ostatnich wielkich gier na leciwg juz
konsole Sony, odnoszac sukces artystyczny
i komercyjny praktycznie doréwnujacy
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Tkwit w niej jednak pewien szkoput:
produkcja ta byta przeznaczona na tele-
fony komdrkowe, a przez to, rzecz jasna,
znaczgaco uproszczono grafike, gameplay
i catg reszte. Na szczescie - mimo ze za
tytut ten nie byto odpowiedzialne Santa
Monica Studio, scenariusz napisata, jak
zawsze, Marianne Krawczyk - udato
sie tchnaé w 6wczesne komorki ducha
poprzednich gier. Zachowano i brutalnos¢,
i klimat ponowoczesnej mitologicznej
Grecji. Intryga réwniez nie nalezata do
przesadnie skomplikowanych.

Mianowicie bogowie niestusznie
oskarzajg Kratosa o zabicie Argosa, bestii
bedacej pupilkiem Hery. Ten, uwazajac, ze
to spisek, aby nastawi¢ Olimp przeciwko
niemu, rusza na poszukiwania tajemnicze-
go zabdjcy. |, co ciekawe, nie odnajduje
go. Gra konczy sie pojedynkiem Spartiaty
i boga Keryksa, ktérego zabija, $ciggajac
na siebie zto$¢ samego Zeusa.

Ale i gracze konsolowi otrzymali swéj
prequel. Wydane w 2008 roku God of
War: Chains of Olympus (przygotowane

gl

P e St p = == R i przez studio Ready at Dawn), pierwotnie
Mato kto zauwazyt, 7e tatuaze Kratosa sa... Po upadku Posejdona prawie cata Grecja W pierwszej czesci Kratos walczy z trzema przeznaczone wytacznie na PlayStation
ruchome. Z czesci na zeé¢ zmieniaja zostaje zalana, co ttumaczy znikniecie bossami. W drugiej jest ich juz kilkunastu. Portable (cztery lata pdzniej trafito row-
nieznacznie swoje pofozenie. Pustyni Zagubionych Dusz.

niez na stacjonarne), byto juz petnoprawna

/‘_ S czescia serii. Kratosa zastajemy podczas
stuzby przyrzeczonej bogom, a fabuta

poprzednikowi. Ale zanim gracze ruszyli D{:‘Ji ti°"a KfFat°53r
. q q matka Atreusa, Faye,

z Kratgsem, Gajai ’Fyte?naml na Olimp, byta lodowym gigantem.

dostali szanse cofniecia czasu po

swojemu.

Finat tej historii wyjawiono co prawda
dopiero trzy lata pdzniej, lecz jeszcze

w tym samym roku ukazata sie gra God
of War: Betrayal. Cho¢ jej przynaleznos¢
do kanonu jest dyskusyjna,
stanowi rozwiniecie $wiata
Kratosa oraz pomost miedzy
wydarzeniami z pierwszej

i drugiej czesci.

—
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jest tu do$¢ gesta, lecz najwiekszy ciezar
dramatyczny ma spotkanie udreczonego
wojownika ze zmartg cérka.

Ich pojednanie jest jednak krétkie, bo
Kratos rusza powstrzymac Persefone
- ktdra nie chce wychodzi¢ za Hadesa
i rzadzi¢ zaswiatami; sporo tu telenowe-
lowego, rodzinnego melodramatu - przed
obaleniem filaru, na ktérym trzyma sie
$wiat. Mechanika gry, dostosowana do
przenosnej konsoli (sterowanie roz-
wigzano perfekcyjnie), nie zmienita sie
jednak drastycznie, a i rozmachem Chains
of Olympus nie ustepowato starszym
braciom, co miato przetozenie i na oceny,
i wyniki sprzedazy.

Niecate dwa lata pdZzniej Ready at Dawn
przebito swoje osiggniecie i przygotowato
jeszcze jeden prequel - nie rewolucyjny,
ale niezmiennie rewelacyjny, umiejscowio-
ny wygodnie pomiedzy pierwszg a druga
czescig gry i réwniez przeznaczony na
PSP, czyli God of War: Ghost of Sparta
(2010). Ttumaczyto to checig zamalowania
paru biatych plam fabularnych.

To z tej gry dowiadujemy sie o Deimo-
sie, naznaczonym od urodzenia pietnem
mtodszym bracie Kratosa, ktéry przed
laty zostat porwany przez Aresa. Aby go
odnalez¢, nowy bég wojny udaje sie do
krainy Tanatosa, tylko po to, aby
ostatecznie zobaczy¢ jego $mier¢.

o)
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(Choc Kratos miat wiele kobiet, tylko jedng Mimo ze gry z Kratosem ociekaja brutalnoscia, Krakena do greckiej mitologii bocznymi drzwia-
uwazat za swoja bratnia dusze: zone Lysandre. nie pada tam ani jedno brzydkie stowo. mi wprowadzit film, Zmierzch tytanow”.

Rozsierdzony, deklaruje gniewnie, ze
bogowie jeszcze mu za to zaptaca.
Danego stowa dotrzymat, czego gra-
cze byli juz zreszta $wiadomi, bo God
of WarJll ukazat sie prawie réwne pét
roku wczeéniej. | chyba tylko dlatego,
mimo znakomitego gameplayu, mozna
uzna¢ Ghost of Sparta za rzecz troche
mniej angazujaca fabularnie, bo roz-
wigzanie catej tej intrygi juz znalismy.
Ale dobrejbitki-nigdy mato.
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0filmie na podstawie gry méwi sie od dawna,
adoroli gtéwnej typowano The Rocka i Jasona

Tyle ze Kratos, po poczatkowym
zwyciestwie nad Posejdonem, zostaje
stragcony przez zbyt poteznego dlan
Zeusa z Olimpu prosto do, a jakze,
zaswiata, co rozsierdza go, o ile to
mozliwe, jeszcze bardziej. Spartanski
wojownik dzieki nieodtgcznym ostrzom
toruje sobie droge z powrotem na
szczyt, zabijajac przy tym prawie caty
grecki panteon, ze swym ojcem na cze-
le, i niemalze réwnajac $wiat z ziemia.
Patrzac na to, co zrobit, i nie chcac
przekaza¢ swych mocy obiecujacej
odbudowe zrujnowanych pustkowi Ate-
nie, symbolicznie wypowiada lojalnos$¢
jakimkolwiek bogom, przebijajac sie
mieczem i przekazujac swa potege ludz-
kosci. Tym samym staje sie herosem,
czempionem, ktéry uwolnit cztowieka od
chomata narzuconego mu przez Olimp.
God of War lll miat by¢ nie tylko
domknieciem trylogii, ale i pierwsza
gra z serii wyprodukowang z myslg
o konsoli PlayStation 3. Przy praktycz-
nie niezmienionej mechanice trzecia
czes$¢ byta dzieki temu najbardziej
zaawansowana graficznie, rozbudo-

god of war HALL OF FAME

Zmieniono system korzystania z umiejetnosci magicznych,
bo te przypisane sg do konkretnej broni, lecz nie wptyneto
to radykalnie na ksztatt rozgrywki. Mozna by rzec, ze Santa
Monica Studio po raz kolejny udat sie ten sam numer, lecz God
of War faktycznie nie miat sobie réwnych w swoim segmencie.
A jakby tego byto mato, trzy lata péZniej, mniej wiecej pét roku
przed premierg PlayStation 4, firma wypuscita kolejny prequel,
z podtytutem Ascension, siegajacy korzeni konfliktu Kratosa
z bogami.

Gra rozpoczyna sie od uwiezienia krngbrnego Spartiaty
przez Furie za wyrzeczenie sie obietnicy ztozonej Aresowi. Nie
wdajac sie w szczegdty, aby méc wyzwoli¢ sie spod wptywu
demonicznych istot i zrzucic¢ z siebie ciezar przysiegi danej
bogowi wojny, musi je, no céz, pozabijaé. Cho¢, tradycyijnie,
gameplay pozostat praktycznie niezmieniony, zaproponowano
pare nowych rozwigzan, miedzy innymi bronie Swiata, czyli
miecze, maczugi i inne, ktére Kratos moze podnosi¢, poza tym
umozliwiono tez chwytanie przeciwnika za pomoca faficucha.

Novum byt tez tryb multiplayer (wytacznie sieciowy)
umozliwiajacy rywalizacje az o$miu graczy na specjalnie przy-
gotowanych mapach w kilku trybach, jak zdobycie flagi czy
klasyczny pojedynek do ostatniego zywego. Ascension, mimo
ze bardzo dobre, byto pierwsza gra z serii, ktéra zdradzata
zmeczenie materiatu i nie wzbudzita powszechnego zachwytu,
a i fabularnie byta to bardziej zapchajdziura niz znaczacy roz-
dziat. Dla wszystkich stato sie jasne, ze nadszedt czas zmian.

God of War z 2018 roku to nowe otwarcie, dla graczy

Momog. wana i ptynna nawet przy starciach i dla Kratosa. Po dekadzie na stotek rezysera powrdcit
z wieloma przeciwnikami jednocze$nie.  Cory Barlog, ale nie stare przyzwyczajenia. Akcje gry
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GLOS POD KRATOSA [uigups
PODKEADALI TRZE) AKTORZY: .
ERRENCE CARSON, ANTONY
DEL RIO, A OSTATNIO
CHRISTOPHER JUDGE

przeniesiono gdzie$ na daleka
i mrozng Pétnoc, a mitologie grecka
zastapita nordycka. Zamiast klasycz-
nych ostrzy chaosu od poczatku gry
byty bég wojny dysponuje toporem
bojowym, a u jego boku znalazto sie
miejsce dla syna, mfodego Atreusa,
tucznika, z ktérym rusza na najwyz-
szy szczyt dziewieciu krain, aby roz-
rzuci¢ tam, zgodnie z jej zyczeniem,
prochy zmartej zony.

Tym razem nie chodzi o zemstg, ale
0 ukojenie. Starszy, zyjacy na uboczu
Kratos przede wszystkim pragnie spoko-
ju, ktéry jednak nie bedzie mu dany, bo
upomni sie o niego nie tylko przesztos¢,
ale i przysztos$¢ zakleta w jego synu.

Catos¢, zrealizowana w jednym
ujeciu, bez zadnych cie¢ montazo-
wych, z kamery umieszczonej nad
barkami Kratosa, zachowuje dynami-
ke poprzednich czesci, lecz styl

rozgrywki sie zmienit, nie tylko

z powodu uczestnictwa Atreusa.
Wykorzystujgca moc PlayStation 4 gra
umozliwita osadzenie akcji w rozle-
gtym, aczkolwiek niezupetnie otwartym
$wiecie, a takze przemodelowanie sys-
temu walki na ataki stabsze/szybsze,
mocniejsze/wolniejsze, ostone tarcza,
rozwoj umiejetnosci pozwalajgcych, na
przyktad, na silne rzuty toporem czy
wyzwolenie jego magii.

Finat zdradza, ze to nie bedzie koniec
przygdd Kratosa w Midgardzie, bo nad-
chodzi Ragnarok, czyli przepowiedziany
zmierzch tamtejszego boskiego pante-
onu, ale czy to Spartiata przytozy don
reke? Powinnismy pozna¢ odpowiedz
jeszcze przed dwudziesta rocznicg
premiery pierwszego God of War, by¢
moze juz na nowej konsoli Sony. Pewne
wydaje sie jedno: topor Kratosa zderzy
sie z boskim mtotem Thora. ks
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KNIGHTS OF THE

OLD REPUBLICII

Gra Star Wars: Knights of the Old Republic z 2003 roku odniosta

oszatamiajgcy sukces, ktory nie tylko zapoczatkowat renesans gier
Z gwiezdnej sagi, ale statf sie rowniez punktem odniesienia dla catego
gatunku action RPG. Jej znaczenie jest zatem niepodwazalne. A jednak

gdy spojrzymy na to godne podziwu dzieto juz bez oslepiajgcej nostalqi,
da sie w nim dostrzec pewne istotne rysy.

Szymon Goraj

Wojny mandalorianskie, w ktére wpla-
tali sie Jedi, to przeciez nieco przemo-
delowane wojny klonéw z prequelowej
trylogii George'a Lucasa. Revana,
Malaka i reszte straznikéw pokoju
biorgcych udziat w krwawym konflik-
cie dotkneto podobne spaczenie, co
chocby Anakina Skywalkera, kiedy
pozorny triumf zmienit sie w upadek
na Ciemng Strone Mocy. Oczywiscie
szczeqgoty roznig sie juz diametralnie,
jednak widac tez podazanie bezpiecz-
nymi, przetartymi juz szlakami. Nawet
gtéwny ztoczynca i finatowa batalia
zawierajg dos¢ ograne motywy, znaj-
dujace sie o krok od fan service'u. Nie-
zaleznie tez od tego, czy obierzemy
strone Jedi, czy rosnacej w site armii
Sithow, caty uktad sit sprowadzony

zostat do czarno-biatego spektaklu.
Pewnie, cudownego spektaklu, ale
nadal‘wtérnego.

Po tak gigantycznym sukcesie oczy-
wiste dla LucasArts byto péjscie za
ciosem. George Lucas i spotka uparli
sie, zeby jak najszybciej wyda¢ druga
cze$¢, a przygotowania rozpoczeli
jeszcze w 2003 roku. BioWare zrezy-
gnowato z pracy na takich warunkach,
co ostatecznie wyszto im na dobre, bo
mogli umacnia¢ swojg marke na wta-
sny rachunek. ,,Na juz" potrzebni byli
twércy na tyle ambitni, szaleni tudziez
zdesperowani, by zajac sie sequelem
gry juz wtedy kultowej. Zadania
podjeto sie Obsidian Entertainment

- polecone zreszta przez BioWare,
ktére byto w cieptych stosunkach

z cztonkami mtodziutkiego studia.
Obsidian byto formacja zatozong
przez cztonkéw upadtego Black Isle:
Feargusa Urquharta, Chrisa Parkera,
Chrisa Jonesa, Darrena Monahana

i oczywiscie legende branzy, Chrisa
Avellone'a. Na ukoriczenie tytutu
dostali zaledwie okoto pietnascie

miesiecy. Dla lepszego zobrazowania
tego absurdalnego deadline’u warto
zaznaczy¢, ze BioWare dopracowanie
jedynki zajeto trzy lata.

| tak rozpoczat sie wyscig z czasem.
Przy okazji doszto do powaznego niepo-
rozumienia pomiedzy deweloperami Ob-
sidianu a LucasArtsu. Ci pierwsi sadzili,
ze dostang dodatkowe trzy miesigce na
zrealizowanie swojej wizji, jednak osta-
tecznie do tego nie doszto i gra wyszta
juz w grudniu 2004 roku. Oczywiscie nie
wszystko zostato tez wykonane na czas.
Cze$¢ materiatu zostata pocieta. Jak
wiemy z pézniejszych wywiaddw, wyrzu-
cono z zawartos$ci nawet jedna z planet,
.doklejajac” jej kluczowe elementy do
innej. Nie zostato takze zbyt duzo czasu
na przemyslenie mechaniki gry, tech-
nicznie zatem Knights of the Republic
Il - The Sith‘Lords byto pierwsza czescia
ze zmieniong skérka i kilkkoma ulepsze-
niami (jak zniesienie limitu poziomu
czy dodanie podklas). Nie doszto pod
tym wzgledem do rewolucji, ale i trudno
miec o cokolwiek wieksze pretensje -
wszak BioWare wykonato swojg robote
Swietnie, a sequel ich gry nie powstat
duzo pézniej.
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Przede wszystkim jednak bolaty
problemy wynikajgce z po$piechu.
Najmocniej dostali po glowach posia-
dacze Xboksoéw, ktérzy zagrali w gre
dwa miesigce wczesniej od uzytkow-
nikéw PC (ale i ci drudzy nie mieli lek-
ko). Co rusz mozna byto napotkac réz-
norakie bugi i glitche, przeszkadzajace
nawet w dalszym progresie. Do dzi$
wiekszo$¢ z nich zostata rzecz jasna
wywabiona, gtéwnie dzieki modde-
rom, ktérym w duzej mierze zawdzie-
czamy to, ze KotOR Il nie przepadt.
Najpierw jednak na produkcje spadta
lawina zastuzonej krytyki. Mimo to gra
finansowo wyszta na swoje, a recenzje
byty pozytywne (cho¢ oczywiscie
nie az tak jak fetowanej pierwszej
odstony). Z czasem za$ zyskata miano
kultowej. Jak wida¢, koncept byt na
tyle mocny, ze przetrwat nawet lekko-
mys$Iny pospiech producentéw.

IDZIEMY W AWANGARDE

A przeciez zadanie byto nietatwe nie
tylko dlatego, ze Chris Avellone i jego
ekipa otrzymali na stworzenie gry
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<= Jednym

z pierwszych
widokdw, jakie
ujrzymy, jest Ebon
Hawk dryfujacy
wsréd asteroid. To
dos¢ celnie obra-
zuje stan galaktyki
w sequelu KotOR.

== Cho¢ standardo-
wo gra sie kobieta,
meska postac ma
sporo odmiennych
opcji przy chociaz-
by interakcjach

z druzyna. | nie
chodzi tutaj bynaj-
mniej o doprowa-
dzenie do romansu
po trzech-czterech
rozmowach na
krzyz.

~aibEMaT

4

#
! I

© “HALL OF FAME. star wars: knights of the old republic |

KOTOR Il ODZEGNUJE SIE OD KLIMATU ZNANE-

GO Z WIEKSZOSCI FILMOWEI SAGI, SERWUIAC

MROCZNIEISZA, GLEBSZA | KAMERALNA HISTORIE.

kilkakrotnie mniej czasu od BioWare.
Pierwszy KotOR perfekcyjnie ukazy-
wat kwintesencje radosnego, heroicz-
nego $wiata space fantasy, tak dobrze
znanego chociazby fanom filméw. Co
wiecej, rozbudowat petne przepychu
uniwersum, ktére stworzyt Lucas

w trylogii prequeli. W uproszczeniu
jest to kompilacja znanych nam moty-
wow w wersji 2.0. - ztoty wiek Starej
Republiki, epickie starcia Jedi

i ich odwiecznych wrogéw, a wszystko
to z dopracowana fabuta i bez Jar Jar
Binksa. W rekach profesjonalistow

- a za takich trzeba uwazac BioWare

- to recepta na sukces.

Obsidian mogto - i ze wzgledu na
warunki pracy miato do tego petne
prawo - po prostu kontynuowac te
poetyke, konstruujac klasyczny sequ-
el. Tymczasem The Sith Lords poszto
w zupetnie inng strone. Jak przyznat
sam Avellone, podczas projektowania
do jego gtéwnych inspiracji nalezato
.Imperium kontratakuje", zdecydo-
wanie najmroczniejsza i najmniej
oczywista odstona z filmowej sagi.
Epizod peten zdrad, niespodziewanych
zwrotéw akcji i z nie-do-konca-happy-
-endem rzeczywiscie rozbrzmiewa
nieco w KotOR I, aczkolwiek to tylko
fasada. Zatrzymanie sie jedynie na tej
kwestii bytoby wrecz gigantycznym
niedopowiedzeniem.

Ty
e
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DEKONSTRUKCJA UNIWERSUM
Historie spod znaku ,,Dawno, dawno
temu w odlegtej galaktyce..." kojarzy-
my z nieskomplikowanych na dtuzsza
mete opowiastek, w ktérych Dobro
mierzy sie z pierwiastkiem Zta
- z requty zobrazowane jest to pro-
stym starciem Jasnej z Ciemna Strong
Mocy. Kto poszukiwat podobnych wra-
zen w The Sith Lords, mégt nielicho sie
zdziwi¢. Grubo kreslona linia pomie-
dzy jedna a drugg strong konfliktu
miejscami zostata catkowicie zatarta.
Pierwszej grze Obsidianu zdecydowa-
nie blizej do kultowych klasykéw Black
Isle z Planescape: Torment na czele
niz do ktérejkolwiek z historii osadzo-
nej w $wiecie ,,Gwiezdnych wojen".
Juz pierwsze godziny rozgrywki
dobitnie sugerujg nam, ze znajdujemy
sie w zupetnie innej bajce. Kanoniczna
historia w KotOR koniczy sie przeciez
powrotem Revana na fono Republiki,

-
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W FABULE THE SITH LORDS POJAWIA SIE MOTYW BUNTU

PRZECIWKO WSZECHWLADNEI], MISTYCZNE] MOCY.

ZOSTAJE TO ZREALIZOWANE W SPOSOB REWOLUCYINY.

przywyklismy do determinizmu zwia-
zaneqo z tg mistyczng, pozaracjonalng
sitg ksztattujaca losy wszystkich istot
w galaktyce. KotOR Il drazy gtebiej niz
inni, roztaczajac nihilistyczny obraz
galaktyki ograniczonej przez zero-
-jedynkowy, bezosobowy imperatyw,
na mocy ktérego Jedi i Sithowie s
straznikami i zarazem wieZniami

jego odwiecznych kapryséw. Zazwy-
Czaj rzeczona problematyka nie jest
nawet omawiana, tym bardziej nie
kwestionowana. Im dalej w las, tym
mocniejszy jest w grze wielowarstwo-
wy dialog sprawiajacy, ze odwieczne
starcie pomiedzy Jasng Strong Mocy
a jej przeciwienstwem staje sie jeszcze
bardziej trywialne. Dochodzi tutaj na-
wet do subtelnego burzenia czwartej

W JADRZE CIEMNOSCI
KotOR Il osigga swdj cel poprzez
nadanie narracji bardziej osobiste-
go wymiaru. Podczas gdy pierwsza
czes$¢ koncentruje sie na epickim
konflikcie przedstawicieli dobra i zta
z najbardziej rozbuchanym finatem,
jaki mozna byto sobie wymarzy¢ przy
éwczesnych narzedziach, Obsidian
znaczaco tonuje nastroje. Mroczna,
niejednoznaczna, miejscami wrecz
kameralna opowie$¢ pozwala skupic¢
sie na gtéwnych aspektach problemu
postawionego przez deweloperdw.
Misje poboczne mocno ograniczono
w stosunku do jedynki, nierzadko
mniej lub bardziej wprost zaprzegajac
je do gtéwnego watku.

The Sith Lords lubi takze tama¢

“~ Ponowna wizyta  pjelegnowany schemat charakteréw
na Korribanie, wiezdnowojennych postaci. Atton
planecie Sithéw, g ) Wei [ A )
nie jest zbyt dtuga,  Rand na przykiad - zapowiadajacy sie
ale niezwykle na typowego wygadanego kosmicz-
istotna i bardziej .

nego kowboja, lokalny klon Hana

upiorna niz
niejsze niz kiedykolwiek wczesniej. w jedynce. Solo - po blizszym poznaniu okazuje

a cato$¢ wienczy scena zywcem $ciany, cichej krytyki powtarzalnosci
wzieta z finatu ,,Nowej nadziei". Tym- motywdéw w ,,Gwiezdnych wojnach”.
czasem The Sith Lords nie pozostawia  Na tle zenujgco wtérnych pomystéw
nikomu ztudzen. W telegraficznym Disneya - z naciskiem na filmowa
skrécie: Jedi zostali zmiazdzeni, Stara  trylogie VII-IX - to zdaje sie by¢ aktual-
Republika chwieje sie w posadach,
Revan zapadt sie pod ziemie, a gracz
$wiezo po wyjsciu z kreatora postaci
musi sie zbiera¢ z uszkodzonej stacji,
bo $cigaja go Lordowie Sith uznajacy
go za ostatniego ze straznikdw poko-
ju. Jak na ironie na starcie jesteSmy

Z pewnego powodu niemal catkowicie
odcieci od Mocy. To catkiem sporo do
przetrawienia.

Jednak upadki wielkich porzadkéw
mieli$my juz w SW na dtugo wczesniej
i sam ten fakt nie sprawia, ze obcu-
jemy z czyms niespotykanym. Chris
Avellone wyznat, ze celem Obsidianu
byto odniesienie sie do ograniczen
tkwigcych w samej filozofii franczyzy.
Zapuszczono sie tym samym w rejony
dotad niedostepne dla filméw, ksigzek
czy tym bardziej we wczesniejszych
grach. Owszem, od czasu do czasu tra-
fiat sie materiat, ktéry dopuszczat do
gtosu kogos poza przedstawicielami
dwoch gtéwnych sit (chocby ksiazkowa
trylogia Dartha Bane'a od Drew Karpy-
shyna), ale nigdy dotad nie obcowa-
liSmy z dzietem stawiajgcym pytania
krazace wokot samej istoty Mocy.
Przez dekady istnienia uniwersum

=329 EMaT
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NIEMAL KAZDY DIALOG Z TOWA-
RZYSZAMI JEST ISTOTNY DLA ICH

ROZWOJU. BEZMYSLNE PRZESKAKI-

WANIE KWESTII NIEWSKAZANE.

sie cztowiekiem po przejsciach, przy
ktérym niejeden zotnierz z PTSD wy-
glada jak harcerzyk. No i oczywiscie
Kreia, iscie szekspirowska persona,
motor napedowy fabuty i by¢é moze
najlepiej wykreowana posta¢ w histo-
rii ,,Gwiezdnych wojen”. Mam wielka
ochote rozwing¢ kilka zwigzanych

Z nimi kwestii, ale mimo wszystko
najlepiej odkry¢ je samemu.

Historie tych bohateréw, a takze
kolejnych napotkanych grup - od
honorowych Mandalorian az po
ztoczyncdw - sg przewaznie nieoczy-
wiste, wymagaja przemyslenia nieraz
solidnej liczby $cianek dialogowych,
niczym w klasyce gatunku. kaczy ich
z reguty to, ze niczym statek Ebon
Hawk z pierwszej, opcjonalnej misji sa
w jaki$ sposéb pokiereszowani. Tak jak
poznawana przez nas czes¢ galaktyki,
ktérej nie zagraza tym razem zaden
arcypotezny kosmiczny artefakt, tylko
brutalna implozja w egzystencjalnym
piekle. Wisienka na torcie jest oczywi-
$cie wykreowany przez nas bohater
(lub - kanonicznie - bohaterka),
posiadajgcy miedzy innymi zdolnosci

Cutsce
zestarzaly sie
dos¢ mocno, le
w dalszym cigqu
buduja nastrdj
w trakcie gry.
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= Warto przeboleé
dos¢ powolne
pierwsze rozdziaty
dla tego, co nadej-
dzie pézniej.
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faktycznego wptywania na niemal
kazdego towarzysza broni. To catkiem
spory krok naprzéd w stosunku do
KotOR. Wszystkiemu towarzyszy dos¢
krétka, acz niezwykle celna, melan-
cholijna $ciezka dZwiekowa Marka
Griskeya.

NIEUKONCZONA TRYLOGIA
Kazdy, kto nieco bardziej interesowat
sie tematem, z pewnoscig zna odyseje
zwigzana z ciggtym przekfadaniem
trzeciej czesci historii, ktérej projekt
ostatecznie legt w gruzach. Podawane
sq rézne przyczyny, w tym ta, ze chet-
nych do zajecia sie KotOR Il byto... zbyt
wielu. Tak czy inaczej, wedtug Chrisa
Avellone'a Obsidian nie tylko chciato
stworzy¢ trylogie, ale miato catkiem
konkretne plany. Przede wszystkim

w trakcie poszukiwan Revana mielismy
zetknac sie z ,,prawdziwymi” Lor-
dami Sith z Zewnetrznych Rubiezy,
doswiadczajac grozy zwigzanej z ich

¥
g "

czynami podczas eksplorowania niezna-
nych miejsc w galaktyce. Zreszta nawet
zakonczenie The Sith Lords przynosi pod
pewnymi wzgledami niedosyt wtasnie
dlatego, ze zabrakto w nim klamry
spinajgcej watki z dwdch poprzednich
gier. Najwyrazniej jednak LucasArts
uznato, ze bardziej bedzie im sie optacac
stworzenie gry MMO na swdj sposéb
kontynuujgcej porzucone watki. Jaki byt
tego efekt, to juz odrebna historia.
Knights of the Old Republic Il - The
Sith Lords z wielu powoddéw nigdy
nie byto tytutem pozbawionym wad.
Przypomina nieco Vampire: The Ma-
squerade - Bloodlines, inne arcydzieto
RPG ,,poranione” przez razace btedy
techniczne, ale bronigce sie przetomo-
wa trescia. Co wiecej, to kompletne
przewarto$ciowanie dostownie wszyst-
kich klasycznych historii zwigzanych
z gwiezdng saga. Pozostaje tylko
zatowad, ze nie otrzymato godziwego
epilogu. ks
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W 1974 ROKU WE FRANCII, OBOK PILOTE I SPIROU, POJAWIL SIE
MAGAZYN METAL HURLANT ZAtOZONY PRZEZ PHILIPPEA
DRUILLETA | JEANA GIRAUDA (MOEBIUSA).
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secret level m RYsSOWANIENA EKRANIE

KOWEPOWINNY BYC LATWE

AZ :
DEALNY. HISTORIE OBR ETAKZEZRACII
Y — ZWIAZEK PRAWIE] STEJ FABULE, AL \
GRY | KOMIKS JEKI SWOIE! PRO SENIEBOHATEROW

NIETYLKO DZ
ENIESIENIA NA EKRAN ZNEWYOB
DoNl;\RIiSNE ROZROZNIENIE DOBRO—ZLO CZY GRAFIC GOTOWEJ POSTACI

. NIE
_cOZMOZEBYC LATWIEISZEGO NIZ ODDANIENAEKRA

ZE SCISLE OKRESLONY

Pawet Gawlikowski

ak to - zapytacie - nie-
skomplikowana fabuta,
tatwa identyfikacja, proste

postacie? Przeciez komiksy
dzisiaj to zupetnie cos$ innego.

- .You ain't heard nothing yet!"”,
tak to, co mozna byto przeczytac
we francuskim magazynie, musiato
by¢ w latach siedemdziesiagtych
nielichym szokiem. Jodorowsky,

M ZESTAWEM CECH?

o walczacych ze ztem herosach
zbiegt sie w czasie z koficem lat sie-
demdziesiagtych i poczatkiem ery
gier wideo. Komiksy najpierw
zaczety sie pojawiac na ekranie

~Sandman", ,Constantine”, ,,Y", Bilal, Manara, Crepax - jezeli znacie ‘, ] w grywalnej formie, a potem w mniej
.Kaznodzieja", a po naszej stronie tych pandéw (a jak nie znacie, to na- i | 9 lub bardziej udany sposdéb sptywaty
wielkiej wody , Thorgal”, ,Incal”, tychmiast to nadrébcie), to wiecie, TGP\SMH MAONA ZAWSZE | tez na papier, przynoszac wiele lat
.Trylogia Nikopola" czy ,Arzach”  czego mozna sie byto spodziewac. TMENIC RNEK KOMISOWY  p6Zniej catkowicie nowych bohate-
pokazuja, ze trzeba by¢ dojrzatym  Tutaj juz nie chodzito tylko o panie VAER WE FRANCJ row, jak Lara Croft czy Solid Snake.
(nie tylko wiekiem) odbiorcg, aby i panéw w réznych stadiach neglizu Na razie jednak jesteSmy na samym
zrozumieé¢ motywacje bohateréw - opowiesci miaty swéj ciezar, POTEM W USA poczatku opowiesci o zwigzkach

czy intencje twoércow. Nie zawsze
tak byto.

O ile jeszcze w latach szes$cdzie-
sigtych wymienione na poczatku
cechy byty nieodtaczng czescia
Swiata opowiesci rysunkowych,

o tyle dekade pdzniej cos$ zaczeto
sie zmienia¢. W 1974 roku we Fran-
cji, obok Pilote i Spirou, pojawit sie
magazyn Métal Hurlant zatozony
przez Philippe'a Druilleta i Jeana
Girauda (Moebiusa). Bardzo tatwo
teraz powiedzie¢, ze nic juz potem
nie byto takie samo, ale znaczenie
tego pisma dla Swiata komiksu
mozna poréwnac ze , Spiewakiem
jazzbandu". Tak jak w 1927 roku
widzowie oniemieli, styszac po raz
pierwszy padajgce z ekranu stowa
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powazny (cho¢ nie zawsze) ton i na
pewno nie byty przeznaczone dla
mtodego czytelnika, ktéry

w tamtym czasie w naszym kraju
czytat , Kajka i Kokosza", ,Tytusa"”
czy ,,Binio Billa", a na zgnitym ze
zrozumiatych wzgledéw Zachodzie
- ,Asteriksa" i ,,Lucky Luke'a".

W USA w tym czasie wtasnie
rozpoczynata sie komiksowa epoka
zwana dzisiaj jako Bronze Age. Co-
mics Code (podobny do kinowego
kodeksu Haysa) poluzowano w 1971
roku - mozna byto ponownie ryso-
wac miedzy innymi wiedzmy, wilko-
taki i wampiry. Superbohaterowie
odeszli na jaki$ czas do lamusa,

a ich miejsce zajety takie postacie
jak Swamp Thing czy Ghost Rider.
Powrét do klasycznych opowiesci

POW:

kolorowych zeszycikéw, w ktérych
co chwila kto$ robi ,,BANG", ,,POW"
czy ,,ZZZAP", z maszynami, ktére
catkiem sprawnie uczga sie imitowac
te dzwieki. Pamietajcie, ze przed
kazdym Arkham Asylum musiat
powstac jakis izometryczny Batman,
przed GoldenEye - Spy vs Spy,

a przed Lego Avengers - Questpro-
be. Zapraszam w podréz po naryso-
wanych krainach wyobrazni, ktére
na ekranie potrafity zamienic sie

w arcydzieta, ale bywaty tez zwy-
ktym skokiem na kase, wykorzy-
stujgcym znang i lubiang postac¢ do
oskubania nieSwiadomego mtodego
gracza z ciezko zaoszczedzonej
gotéwki. Na szczescie nie dotyczyto

to jednej z pierwszych licencjonowa-
nych gier na Atari VCS, czyli... d
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obardziej nadaje sigdopre-
napierwsze) pelnoprawne]

2herosow, pierwszy tego imienia,
W 1979 roku Atari wydato plerwsza gr¢ 0 przybyszy
ank. Tytutnie tylkosstat sie bardzo

7Kryptonai rozbitob
popularny (czemu nie moznasie dziwi6), alejakna tamte

zasy oferowat bogatqrozqrywkq‘ Kilka ekranow, na kto-
rych toczytasie akgja, dlekawe efekty dzwigkowe (dzisiaj
przmia, jakbysmy wdzwanialisie modemem do TPSA),
noidwarodzaje sadan —odbudowa Jniszczonego mosty
ifapanie Zhirdw Lexa Luthora. Do tego kryptonit, ktory
zabieral pohaterowijedo moce (@byje odzyskat, nalezalo
poca’(owaé Lois Lane —tacy oyli sprytni), N0 jwyjatkowy
trybgry dla dwoch graczy- Jeden Kontrolowat ruchy Su-
permanaw pionie, d drugiw poziomie.Wyobra'zade sohie

tekrzykiw salonie, W niedzielne popotudnie, W domkuna

amerykariskim przedmieéc‘m?

Mozna to uznac zaniezy start, akuratna AtariVCS
grafikanie byrazbyt szczegdtowa. Ale od czeg0 dzieciec@
wyobrainia? Jestto prawdopodobnie pierwszagra typu
act'\on—adventure.W przysz’fos’ciWigkszoé(tytu’«')w opar-
tychna komiksach bedziew mniejszym \ub wigkszym
stopniu pofaczeniem akgiz przygodéwkq

_ ktdre akuratw takich przypadkach sprawdza sie
najlepiej- Jako ze Boh trojcu ubit’ —nie mozna nie
wspomnieco dwoch kolejnych tytutach, 2 kedrychjeden
1o straszliwy (rap niegodzien nosi¢imienia tego: ktory
broni prawdy, skiej drogi (albo

spraw'\ed\'\woéd jamerykar
jako$ tak), drugi zkoleijest prawdopodobnie najlepszym
tytutemz Supermaner, jaki dotychezassi ukazat—"no
jstworzytgona poczatku lat dz'\ewigédziesiqtych 4wiezo
powstaty Blizzard!

RYSO
WANIENA EKRANIE 1 secret level

UMAR SUPERMAN - NECH Y QUIERMAN
WAL WORENR JOKNIA W 9 WARTE.

NA WISTURANE SR WRACAE

W’LEQ\\N\\\\((\\N.

The Death and Return of Superman juzw samymytule
7dradza zakonczenie historil, powsta’(e] na kanwie najbar-
dziejznanej sagi opow'\ada)qcej owalce superbohateraZ
Doomsdayem, $mierdii odrodzeniu. Jednak nie 0 SUSPENS
tutaj chodzi— ale o doskonale j prawilnie wykonang
nawalanke! Jezeli podobat wam sie Alien vs- Predator
Capcomu, tona pewnosig nie zawiedziede, podobnie jak
graczeW 1994 roku. \dziemy W prawo jspuszczamy manto
wszystkiemu, ©© na drzewonnie ucieka, grajqc]ako jedenz
czterech Supermanéw powsta’(ych po $mierci oryginatu.
ilka miesiecy potem wyszed’fWarcraft, przyc’miewa]qc

swo0jego poprzedmka. JednakoileThe Deathand Return

of Superman do dzisiaj trzy
0 poprzedn'\e] qrzeo (larku Kendie chciatoby sié jak
najszybeie) zapomniec.
Tytut— Superman:The
rokui kusit przede Wszy

raw poprzek ekranuiwielki
Supermana, a potem Darkseida (gtownego przeciwnika)
robity piorunujace wrazenie, szczeqolnie nd dzieciakach
odwiedzajacych Grzybowska, ktore bardzo chaiaty zagrac
w coéwspanialedo, szczeqolnie 2 istniata wersja gry ne
mate” Atari. Potem, niestety, nastepowat Koncert zatosai
podbudowane] nedza— przestawia\iémy dziwne lustrana
Kilku ulicach, strzelali donas pode’)rzan'\ gosce wykonaniz
Kilku pikselii tylko poziom, w ktorym unikalismy laserow,
mogt da zn'\komqsatysfakc]g. | pomyé\eé, estalizatym
\udzie, ktorzy dali swiatu goulder Dashi jedna z najfajniej-

szych Jokalnych mu\t'\p\ayerowych gierek, ayli...

Game — powstatna
stkim pieknym intrem. Lot bohate-

fadny portret najpierw
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spY VS. sPY (1984)
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pamigtam, jak pierwszy razwezytatemz kasety
namoim Atari 800 XL dosé dtugo tadujacy si¢
tytut. powitaty mnie podzielony ekran, dwa
émieszne |udzikiz wielkimi nosamii muzyczka,
ktora zostaniejuzze mng nazawsze. Jak rowniez
Jogo First Star Software — firmy odpowiedz'\a\ne]
zauémiech setek posiadaczy komputerow W Polsce
(oczywisde nabytych (zesto hony W peweksie).
Gdyby tylko wiedzieli, ile godzin poéwigd\'\émy na
granieW ich produkty, zapfaciwszy 7 nie wezesniej
tylko troche starszym od nas kolesiomna pob\'\sk'\e]
gietdzie. Grapowstalaw 1984 rokuijel tytuk, czytany
fonetycznie, Znany pytchybaw tamtym czasie kazde-
U graczowi nad Wista.

Biategoi Czarmnego Szpiega stworzytw 1961 rokudla
magazynu satyrycznego MAD kubariski rysownik
Antonio Prohias, Ktory zdazyt uciecdoUSANAtrZy dni
przed znaqona\izowaniem ostatniej gazety przez Fide-

szczedliweow majacych dosteP do ddbr kultury
pochodzqcy(h 77a oceanu niktZ nas nie wiedziat, 8

ostacie na ekranie maja swoje rysunkowe odpo-
wiedniki. Mimo wszystko dziedamiabyta domysina,
ajedenz moich kolegdw famiacych e mna joysticki
stwierdzit, Ze ten czamy tomusi pyczRosfi,aten biaty
tozUSA.Tacy bylismy domysini...

DRUEA Y.'L&S’LI\\\NN%\\

1a Castro. (0 ciekawe, obydwie postacie, poz kolorem,

wygladaja identyc ie, walczaze sobazpodob " Powstaty IrZ czesaqry,na raktycznie WSz st-

zzge?doﬁ'\;i r‘\‘\ey don\:(\ca wi:domo, &té‘:‘} ')eost“?m ST HAVE A YALDER TANN Kie \iczq)c’e si\g} p\atfo?m\\;, a ogréczypos\adatlz

dobrym. (o ciekawe, komiks ukazuje sie do dzisiaj, komputerow o$mio-1 szesnastob'\towych w gronie

a kontynuac)qza]mu']e sie piaty Kolei rysownik. uszczgé\iw'lonych najlepszym \okalnym multiplay-

Oczywisce W latach os‘\emdzies'\qtych poza garstka erem swoich czasow znalezli sie rwniez posiadacze
NES, SNES, Sed, Game Boya, a nawet leciwego juz

wtedy Applell
Powyzszy przyk’fad pokazuje, 7e nie Znajac
materiatu zrodtowedo: tez MoZNa czerpal rados¢
g1y opartejjeden dojednegona Komiksie. W tym
rzypadkuto medium doskonale wspétgratoze
SWOJ3 e\ektronicznqwers}q. Mimo 26 W naszym 23~
poznionym popkulturowo kraju bardzie) kojarzylismy
Supermana, 0 niektorzy (miedzy nimi piszacy te
stowa) znali 1OW niez, najezesde) 7wydawnictw 77a
naszej zachodnigj granicy, herosa o wiele bardziej
mrocznego itajemniczego — (ztowieka Nietoperza,
Y \m\«\\\l\ﬂ A [V ' ktory po dwéch Jatach wlediat dumnie na ekrany
s - telewizorow w grze pod tytutem..
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oo/

e wymowit-
y Secret of

BATMAN (1986)

i dziewieédziesiqty(h, kto poprawn!

FROM. THE FIETIMAR TG

THE LAIT wnlﬂ%

H WIS aAMIE

e LT

TLLALAY 1
r&;‘( ~ pfemon NIEBYHY S
% ROt PROUTEN.

Ale nie tylko wymienione wyzej pionierskie ty-
tuty goscity na ekranach konsol i komputeréw.
Dos¢ wspomniec o popularnym swego czasu na ,ma-
tym” Atari tytule produkgji nikogo innego jak samej
Sierry On-Line, zwanym B.C’s Quest for Tires (1983),
opartym na paskach komiksowych Johnny’ego Harta,
ktdry przygody jaskiniowcow zaczat rysowac jeszcze
w gtebokich latach piecdziesiatych. Gra przypominata
troche Moon Patrol, jedynie zamiast ksiezycowego
tazika skakato sie niezle animowanym jaskiniowcem
uzywajacym kamiennego kétka przez kolejne, coraz
trudniejsze przeszkody, aby w koricu dotrzec do
ukochanej porwanej przez dinozaura... Fabuta jak
widac nieskomplikowana, a jednak gra miata to cos.
Wydano nawet druga czesc, Grog’s Revenge,

aja do dzisiaj pamietam trudne jak diabli zétwie

s ST = e

QRETNCA Al :
| 0L MR 3, W

w sadzawce, ktdre chowaty sie pod woda w najmniej
oczekiwanym momencie.

Przed krachem rynku gier wideo w 1983 roku zdazyto
sie ukazac ledwie kilka tytutéw stworzonych na pod-
stawie komikséw — wiekszos¢ z nich na wspomniane
juz Atari VICS (2600) — Smurf: Rescue in Gargamel’s
Castle (1982), Spider-Man (1982) czy Asterix (1983).
Te nieskomplikowane gry dawaty rozrywke

w schytkowej erze pompowania na rynek coraz wigk-
szej liczby shovelware, co ostatecznie doprowadzito
do upadku cata raczkujaca wtedy branze.

Tutaj zatrzymamy sie przy tytule, ktéry choc troche
zapomniany, jest nie tylko wciaz doskonata gra mimo
uptywu prawie czterdziestu lat od jej powstania,

ale réwniez miat duze znaczenie dla firmy Nintendo.
Mowao...

jecki kS ice 2
< azyku niemieckim v Takjak Silent Service e
g wydanegof:,'ﬁ:!ie AT dzista) t:\X()”r‘\)\’ise%;y\r;\and _ mowitosie tak, jak by?g:mz:o
. Ritmana
grubegotomu < ad m kontaktem et Stworzony przez Jona Ritm -
e 1 moim jedyny itka. Uka- Projekts U wieduqnawsp‘)m“
jako integra em byt screen z Bajtka. Utd” a miatbycodpo e
Drummon ¢ rocznego boha
2 Mrocznym RYCOZE o0 o, pokraczna postal o naszego mrocznego e
iepskiej jakosci matd, POT ht greUlimate,apo o praydagnat
zywat on w kieps inajacej te2Knig i wabikiem majaoym YA
. wo przypominajg: o ke bylajedynt Lyl jakokoleina
na planszy jako Zywo P2 dowiedziatem sié, 2K T araczy. PomystC jako!
: nie) owie : Spragmonyc q ! d dowanle\ePSZV
Lore. Dopiero duzo pOZ ie wydanej przeZ iy moim zdaniem zdecyCOWerE
i jry oBatma o sliwe  czes¢wydano Kowany W sciste]
yty losy pierwsz&l OS2 L - szelkie mozliw er wyprodu ‘
S;}V“Q@ Zpozysivant \Ken(?éer:\ Swoja droga nie The (,?pe: ((rzu ;anam'l (i paniami) Z DC Comics.
? [y poPku“urzzE::x‘x\\’ie\atOSiemdziesiqt\JCh wspotpracy
snatem nikogo nap
U\W‘(V\l\“‘( \ (DR ROANTER .
MANORL REQURED!

FOR ATART & SEARS VIDEC GAME SYSTEMS
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doskonala maszyne arcade, ktorej dystrybuda
W tamtym

w USA zajetasie oczywiscie najwieksza
czasie firma 7ajmuja@ sie elektroniczng rozrywka
_ ptari. Co ciekawe, jedynym ruchem specainym,
jaki mogt wykonac pohater, by cios piescia. To,
plus ruch w dwoch Kierunkach i wchodzenie po

schodach. Swiat byt kiedy$ prostszy-- Na koniec

0ile Batman 2y Superman jeszcze sie

w Polsce po]awial'l, otyle rysunkowe historyj-
ki o dzielnym marynarzy, Kktory site czerpatze
zjadanego W przemyslowych ilosciach szpi-
nakuz puszki, stworzone przez E.C.Segara

jeszcze Prz

byty kompletna egzotyka. Moj pierwszy kontakt

zpykajacym fajeczke matrosem, jeg0 mitoscia Olive zostawitem sobieiwam smakowit peretke.
Oyli gtownym konkurentem do serca wybranki
_ prutusem nastapitW jakims wozie Drzymaty TNk “(\\\(\\NN‘(WM WY ARGAOE. NINTENDD
w potowie lat osiemdziesiqtych. Nie wiedziatem A ST, ,,S[\\“N“WW TORMY.

wiedy nico przeds\aw'\onych postaciach, alerewe-

lacyjna grafikai chwytliwa muzyczka sprawity, 2

byt to jedenz najchetniej ogrywanych przeze mnie
wtedy automatow. Design poziomow przypomina’(
kazalo sié bardzie] prawdziwe,
niz mi sie wiedy wydawato — plotka glosi, & tworcy
qryz Nintendo, jeszcze przed wypuszazen'lem tytutu
7wasatym hydraulikiem igrozng matpa miotajacd
beczki, zamierzali samiast Konga i Maria uzy¢ Brutu-
saiPopeyed,d porwang dziewoja miata by¢ whasnie
Olive. Jako Ze na czas nie zdofano pozyskaé licendji,

historia posz{a swoim torem, amy dostalismy

Zanim nadeszty zasy Mystery HouseiRoberty

ku gier Kkonca lat siedem-

Williams —naryn

dziesiatych objawitsi¢ Scott Adams. Nie, nie

ten od Dilberta”, tylko cztowiek, kiory stworzyt
zygodéwkg na komputer

pierwszqtekstowq pr
osobisty- Nazywata sig Adventure\and (1978)1 dzieki

jej niesamowitemu jakna tamte zasy sukee-
sowi nasz hohater otworzyt firme 0 nazwie, nie

zgadn'\e(ie, Adventure \ntemationa\. Zanim Infocom
edsiebiorstwem,

stat sie znanymi szanowanym prZ
iepodzielnie rozdawata karty nd

odowek. Dos¢ pow'ledzie(,
kst) stato sie pestsellerami

rynku tekstowych przyd
7e pigcich gier (cysty te
natak nieskomplikowand maszyng ]ak\l\(—l().

pomijajacjuz to: 7e Adventure Soft zatozono PO

d}‘ DALADNE PIERWSTEY

to, aby importowaé gry Adventure International -

na rynek brytyjski (jezeli Ktoé nie kojarzy: tofa .

malutkaz poczatku firma przeksztak'\’(a sie w Horror it W“W i
g — oo B JOIGTE UBEE.

13 WIDAL BYED PITENCIRL.

Y
fé}:? ¥ c?’:’f- — =
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SoftLtd. — wydawcow Elviry \Waxwor:(s).rz‘on t;;
p(:zyd’(u.qim wstepie (Zas nadcr\i’r;\(ehd(; ear :eksmwy(h
_ Questprobe, seri¢ przygodowych o
Q’\::q‘;ak na tamte czasy gr.aﬁkql ro\zbu:‘g adak\,;
Z’:‘ whikiem. Uzyskana licencja MarvelaZ i
" danie dwunastu tyturow i gdyby plan b
P tku, bytaby najdkuzsza sena z sx.xpe i
Sk\'l te' o uniwersum. Wydano jedynie tr.zy o
m|'zder(—3Mana { Human Torcha and The Th(i\ng.sony
SP‘dzide \ tamtym czasie spory pomig rzy,( o
W‘D'\sneylem jeszcze nie istniaty i ﬂu\k mogS S
1\emu porozumieé siez kolegamiZ \'—anrt:dma o
QOprocz tegor 50 ukazaty si¢ r}‘a’,;)‘e\::;y,(()A e
- < 6t
zaqrac rowniezna ,ma o
s @S ol
iro rzadkosc. Niestely ! -
S.ta;:(\il:: ?)od whasnym cigzarem w tr,(alkc\ee;])r;);: ¢ j
u & i w roli gtowne). ]
te czesciz X-Menamt .
c\::: \rubli tezo typu tytuty - zachgcgm.‘:oz Zuat?og]m
Oprocz Hulka, gdzie mamy do (.zyn(l)i?om .
stow, tytuty trzyma)qP m. i
1@“3‘:;2‘;‘6‘ to, Ze niektore rozwn:qlza'm.a fz?b\i:atr:\\
“eszizeg(’)\nie zagadki, Klika lat pozni€) dziwny
a

trafem pojawity sie u konkurendt--
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RYSOWANIE NA EKRANIE 1 secret level

Im blizej konca lat osiemdzie-
sigtych, tym wiecej pojawiato sie
tytutéw opartych na komiksach.
Stato sie to dzieki gwattownemu
rozwojowi coraz szybszego sprzetu
i wiekszej ilosci pamieci pozwala-
jacych na coraz lepsze graficzne
przedstawienie postaci i wydarzen
- a jak wiadomo, komiks nalezy do
tych débr kultury, ktére konsu-

mujemy wzrokiem. Firmy chetniej
siegaty po licencje, wiedzac, ze wy-
kreowane na ekranie postacie beda
zdecydowanie bardziej podobne do
swoich papierowych wersji.
Dan Dare (1986) i Rogue Trooper
(1986) przetarty szlaki, a potem
nastapit wysyp gier z kulminacjg
w latach dziewiecdziesiagtych. Alien
vs. Predator, dziesie¢ czesci Aste-
riksa, dziesie¢ Batmanodw, Cadillacs
and Dinosaurs, Judge Dredd czy
Punisher. Nie wspominajac juz
o0 Samie i Maksie, bijatyce z X-Me-
nami w roli gtéwnej czy Teenage
Mutant Ninja Turtles.

A TRIECH CIECIACR,
TARLDACA \YDRNE

o TRESE DLANAS
WA ZAWSE STOIOREM

Jest to jednak temat na osobna

historie, w ktérej jedne z pierwszych
skrzypiec gratby Panzer Dragoon
(remake na Switcha jest po prostu
rewelacyjny!) - bardzo mocno opar-
ty na dzietach Moebiusa, miedzy
innymi ,,Arzachu".

Mimo wszystko pamietajmy jednak

o tych pierwszych, czasami troche
nieporadnych prébach potaczenia
Swiata obrazkéw ze Swiatem elektro-
nicznej rozrywki - bez nich nie bytoby
dzisiejszych Injustice, Spider-Mana
czy Wolf Among Us. | zatoze sie, ze
najlepsze dopiero przed nami. ks
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Ostatnia czesc¢ przygod Nathana Drakea zostata wydana

w 2016 roku. Wszyscy zgodnie chwalilijej oszatamiajgca
grafike i filmowy rozmach akcji. Naughty Dog zawiesit bardzo
wysoko poprzeczke dla gatunku action adventure. Jednak

to, co buduje w grze ten hiperrealistyczny klimat, pozostaje

zrecznie schowane, jest tak naturalne, ze nie rzuca sie W oczy.
Sprobujmy zajrze za kulisy mistrzowskiego warsztatu.

ol User Jama

rzywykli$my juz w wysokobu-
Pdietowych tytutach do tego,

ze gtos podktadaja aktorzy
oraz ze animacja postaci wykonana
jest technika motion capture. Oba
rozwigzania dajg wrazenie realizmu,
natomiast hiperrealizm wymaga
dodatkowej pracy.

Zacznijmy od takiego detalu jak ani-
macja twarzy bohateréw. Zta od razu
rzuca sie w oczy, brutalnie wyrywa
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nas z immersji. Takie momenty zdarzaty
sie w wielu Swietnych grach. W Mass
Effect: Andromeda stynne byty memy ze
.Zmeczong twarzg", bo niektére partie
w pobocznych watkach posta¢ wypowia-
data wytacznie ustami. Wpadki anima-
cyjne zaliczat tez Assasin's Creed Unity
i inni. Dobra animacje poznajemy po tym,
Ze nasz mdzg nie wyczuwa fatszu, ze jej,
krétko méwiac, nie widad.

W pierwszych trzech czesciach
Uncharted animacje twarzy bohateréw
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= W grze troche
jak w teatrze, im
wiecej aktoréw na
scenie, tym wyzszy
koszt. Scena

z bazarem to
prawdziwy wypas,
ttum kupcow,
klientéw, spacero-
wiczéw, trzeba sie
przeciskac. Jest
kolorowo, gwarnie,
hiperrealistycznie.

byty w catoSci robione recznie przez
animatoréw. Mieli oni oczywiscie ma-
teriat referencyjny w formie nagran
twarzy aktoréw, natomiast to, co po-
jawiato sie w grach, byto od poczatku
do korica kreacja. Przechodzac te gry,
nie natrafitem na zaden kiks z ani-
macja twarzy. To oczywiscie zastuga
talentu i pracowito$ci zaangazowa-
nych oséb, ale tez po czesci wynika

z konstrukcji $wiata gry. Uncharted
sprawia wrazenie otwartego $Swiata,
natomiast poruszamy sie w nim po
wybranych Sciezkach. Wieksza kon-
trola nad $rodowiskiem, mniej drég
alternatywnych i komplikacji sprawia,
ze Naughty Dog byto w stanie dopie-
$ci¢ wszystkie bez wyjatku animacje.
Aby ogarnac te prace, animatorzy

w studiu wykorzystujg dwa narzedzia.
Pierwsze to Tasker, ktére pozwala ze-
spofowi szybko da¢ informacje zwrot-
na o postepach prac, pochwali¢ albo
zgani¢ poszczegdlne kawatki. Drugim
narzedziem jest przegladarka Capture
Dog. Za jej pomoca mozna komen-
towac na biezaco dtuzsze kawatki
animacji, zgtaszac problematyczne
miejsca, dzieki czemu osoby z zespo-
tu moga od razu je namierzy¢, bez
potrzeby ogladania catej sekwencji.

W czwdrce po raz pierwszy w serii
zastosowano technike motion capture
do ztapania ekspresji twarzy aktoréow.
Podczas odgrywania sekwencji mieli
na nich namalowane markery; a na
gtowach nosili kamery. Motion capture
nie tapie wioséw, dlatego aktorzy
majg zatozone czepki. Owtosienie jest
pozniej dodawane do modelu.

HIPERREALIZM W-UNCHARTED 4 m secret level

Pozwala to na rézne sztuczki. Przykta-
dowo czarnoskoéra twardzielka Nadine
Ross jest grana przez biatoskéra
Laure Bailey. Brat gtéwnego bohatera,
Sam Drake, jest grany przez Troya Ba-
kera, ktéry ma zupetnie inng fryzure
i kolor wtoséw. Ten sam Baker wcielit
sie w postac¢ Joela w The Last of Us,
innej produkcji Naughty Dog, gdzie
wyglada zupetnie inaczej.

Oprdécz materiatu wejsciowego
z motion capture twarzy kluczowa dla
hiperrealizmu jest doktadno$¢ modelu.
Ostatnia gra serii ma najdoktadniej-
szy do tej pory model gtowy - widac
porowatos¢ skory oraz zmarszczki
mimiczne. Do poruszania jego siatki
wykorzystuje sie od 300 do 500 wir-
tualnych ,kosci” (w poprzednich grach
byto ich nie wiecej niz 100). To dlatego
w Uncharted 3 twarz gtéwnego
bohatera mogta przyjac jedna ze
120 min, natomiast w czwérce jest az
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= W Nathana Drake'a wciela sig aktor
Nolan North. Powyzej wida¢ réznice

w doktadnosci modelu twarzy pomiedzy
czescia trzecig i czwarta.

850 mozliwych ustawien twarzy. Dato to
animatorom o wiele wieksze mozliwosci
ekspresji. Czestym zabiegiem w ich pracy
jest podkreslanie pewnych emocji wyraza-
nych przez aktora twarzg poprzez docig-
gniecie miesni policzkéw czy ust w mo-
delu. Cho¢ efekt koricowy jest - mozna
powiedzie¢ - troche naciggany, to w grze
wiasnie to odbieramy jako naturalne.
Imponujaca jest liczba réznych dziatan,
ktére moze podejmowac Nathan Drake,

= Hiperfrajda z jazdy jeepem jest zapew-

niona przez drobiazgowe odwzorowanie
dZwieku pojazdu w réznych warunkach.
Jeep zostat ponownie wykorzystany

w Zagubionym dziedzictwie.
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jak réwniez jego wrogowie. Tutaj
Naughty Dog positkuje sie dwiema
technikami. Pierwsza to ustawianie

w studiu fizycznych przedmiotéw,

z ktérymi aktorzy moga wchodzi¢

w interakcje. Wszystkie sg umowne,
zbudowane z szarych pudet réznych
rozmiardw. Biurko to jedno duze
pudto, jeep to kilka mniejszych, do
tego kierownica - chodzi o zako-
twiczenie aktoréw w wyznaczonej
przestrzeni i jej ewentualnych
barierach. Druga technika zwana jest
live action animatics. To uproszczone,
prototypowe sekwencje nagrywane

z zywymi aktorami, czesto zastepuja-
cymigféwnych. Przyktadowo studio
ustawia kilka pudet w hali, zza jednego
strzela umowny Nate, zza pozostatych
podchodza wrogowie. Taka wpraw-
ka filmowa stuzy do generowania

i szybkiej weryfikacji pomystow, ktére
potem zostang wykorzystane we
wiasciwym, duzo drozszym procesie
tworzenia animacji z motion capture.

s R
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Za pomoca animatics powstaty jedne
z najfajniejszych patentow w Unchar-
ted 4. Postrzelisz przeciwnika, tuz
zanim rzuci granat, to spadnie gdzie$
obok niego i bum. Bujasz sie na linie,
spadasz w dot prosto na wroga i po-
walasz go jednym uderzeniem pigsci.
Bijesz sie z kim$ wrecz, nagle do akcji
wigcza sie jego kolega i atakujg we
dwdch. Nie masz juz amunicji, rzucasz
sie na faceta z piesciami, a jak go po-
konasz, to ptynnym ruchem zabierasz
mu karabin.

Wyzszg szkotg jazdy jest tez abso-
lutnie ptynne przechodzenie w grze
od sekwencji interaktywnych do fil-
mowych i z powrotem. Niezaleznie od
tego, pod jakim katem podejdziemy
do obiektu, ktéry wyzwala film, Nate
zawsze idealnie wejdzie w kadr. Nie
ztapiemy momentu ztgczenia scen ani
graficznie, ani dzwiekowo. A w grze
sg prawie trzy godziny materiatu fil-
mowego, duzo wiecej niz w wiekszosci
filméw petnometrazowych.

i-.-

= Wyglad twarzy
Nathana Drake'a
w kolejnych
czesciach Unchar-
ted przypomina
rzezbe, w ktorej
artysta wykuwa
coraz to nowsze,
finezyjne szcze-
goty.

< Uncharted 4
mistrzowsko taczy
przerywniki filmo-
we z sekwencjami
sterowanymi przez
gracza. Jedno
ptynnie przechodzi
w drugie

i odwrotnie.

e

Najmniej docenianym, a kto wie,
ézy nie najwazniejszym elementem
zapewniajgcym hiperrealistyczne wra-
Zenia jest dzwiek. Bo najlepsze dzwieki
to te, ktérych nie zauwazamy, a ktére
sprawiajg, ze faktycznie znajdujemy sie
w miejscu widocznym na ekranie. Po-
wiew wiatru, szum lisci, $piew ptakow,
granie cykad, odgtosy rozméw na baza-
rze, wszystkie niepozorne odgtosy tfa,
ktére idealnie dopetniajg iluzje bycia we
wszystkich réznorodnych lokalizacjach
gry, od Malezji do Madagaskaru.

Dzwiekowcy maja najbardziej inten-
sywny okres, kiedy produkcja jest juz na
ukonczeniu. Zwykle udZzwiekowienie jest
ostatnim etapem pracy przed wypusz-
czeniem gry na rynek. Jednak zeby by¢
w stanie jg wykona¢, musza wczesniej
zebrac cate biblioteki réznych dzwiekow.
Przesuwanie ciezkiej drewnianej belki
blokujacej drzwi, odgtosy rozméw na ba-
zarze, krople wodospadu opadajacego
na skate, strzaty réznego rodzaju pisto-
letéw, szum morza ponizej wysokiego
klifu, skrzeczenie przelatujacej papugi.
Kazdy w kilku, kilkunastu, czasem kilku-
dziesieciu wariantach. To tylko niektére
z tysiecy réznych dZzwiekow, ktore s

potrzebne w grze. Aby potapac sie w tej = -

catej masie nagran, profesjonalisci uzy-
wajg oprogramowania Soundminer.
Dobrym przyktadem dbatosci o hi-
perrealizm jest udzwiekowienie jeepa,
ktérym podrézujg Nathan, Sam i Sully.
DZzwiekowcy wynajeli prawdziwy
samochdéd i pojechali na bezdroza
Nevady w stanie Kalifornia. W terenie

starali sie nagra¢ dzwieki auta podjez=- -

dzajgcego na skalne wzniesienia, jego




# Zaréwno Nadine, jak i Sullivan réznig

sie wygladem od aktoréw wcielajacych sie

w nich. Trzeba umie¢ wczu¢ sie w scene,
zeby w pustym pomieszczeniu studia
grac jak w sali balowej.

buksujacych koét, jeczacego zawie-
szenia, uslizgiwania sie. Nastepnie na
hamowni nagrywali dZwieki silnika
pracujgcego na réznych obrotach.
Ten materiat postuzyt jako wsad

dla oprogramowania REV firmy
Crankcase Audio, ktére pozwala na
wykreowanie z takich sampli wiernie
brzmigcych odgtoséw silnika. Ponad-
to w studiu nagrywano dZzwiek két na
réznych nawierzchniach - skale, tra-
wie, wodzie, bruku, asfalcie czy drew-
nianym moscie. Efekt koricowy tej
mrowczej pracy jest taki, ze dzwiek
kazdego kota jeepa jest syntezowany
oddzielnie, zaleznie od tego, gdzie jak
i szybko sie kreci. Ustyszymy zaréw-
no, kiedy jednym kotem wjedziemy
w btoto, jak i gdy samochdd $lizga
sie w btocie i nagle jedno koto ztapie
przyczepno$¢. To dZzwiek sprawia,

Ze mamy wrazenie prawdziwej jazdy
autem terenowym.

== Scena aukcji we
wtoskim patacu
oszatamia rozma-
chem, zaréwno
wystroju wnetrza
z wielkimi oknami,
zyrandolami,
marmurami, jak

i przestrzennym
dzwiekiem.

HIPERREALIZM W UNCHARTED 4 m secret level

Wydawac by sie mogto, ze przy
opracowaniu czwartej gry z serii
ma sie do dyspozycji catg gotowa
biblioteke dzwiekéw. Jednak do Kresu
ztodzieja dZzwieki zostaty przygotowa-
ne od zera w lepszej jakosci. Jedynym,
ktoéry znalazt sie tu z poprzednich gier
i wystepuje w kazdym Uncharted, jest
przetadowanie katasza, AK-47. Kiedy
bohater idzie przez zarosla, dzwiek
jest odgrywany dynamicznie, zaleznie
od tego, jak szybko Nathan sie
porusza, czy sie skrada, czy krzaki sg
wysokie, czy niskie, czy obrdcit glowe
itd. To jeden z wielu szczegdtow, ktéry
tatwo przegapi¢, a ktéry odréznia
czwérke od poprzednich czesci serii,
a wyprzedza o kilometry gry, ktére
majg jeden odgtos krokéw niezaleznie
od tego, gdzie bohater idzie.

Ciekawa jest historia udZzwiekowie-
nia linki z hakiem, za pomoca ktérej

bohater przeskakuje nad przepasciami
albo potrafi wejs¢ na wysoki mur. Ekipa
nagrata dziesigtki dZwiekdw rzucania
réznego rodzaju lin, ale okazaty sie prze-
razliwie wrecz nudne - cichy szelest prze-
cinajacy powietrze. Wtedy twércy wpadli
na skojarzenie z biczem Indiany Jonesa.
Naughty Dog zakupito oryginalny bicz fir-
my David Morgan, tej samej marki uzywat
na planie Harrison Ford. Nagrania jego
dzwiekdw, gdy uderza o rézne materiaty,
daty satysfakcjonujacy rezultat.

Od strony technicznej do kodowania
dzwieku PS4 wykorzystuje codec ATRAC
- Adaptive Transform Acoustic Coding.
Rzecz zostata opracowana przez Sony
specjalnie do gier, a ten rodzaj codecu
wykorzystywany jest réwniez na PS Vita.
Charakteryzuje sie wysoka kompresja
danych oraz wymaga niewiele zasobéw
procesora. Uncharted 4 uzywa najnow-
szej wersji codeca - ATRACO. Bez dobrej
kompresji nie datoby sie upcha¢ catego
bogactwa dZzwieku niezbednego do ozy-
wienia tego $wiata.

Kolejng nowinka w pracy nad czwarta
czescig serii byto wykorzystanie techniki
Impulse Response Reverbs. Polega
ona na tym, ze w danej przestrzeni, na
przyktad pomieszczeniu, odgrywamy
ton, taki wtasnie impuls dzwiekowy. Na-
stepnie nagrywamy, w jaki sposéb od-
dziatuje on na to wnetrze, jaki generuje
pogtos. Z takiego zestawienia mozemy
uzyskac naturalnie brzmigcy pogtos dla
kazdego dZwieku w danej lokacji. Dzieki
temu w Uncharted 4 strzaty inaczej
beda brzmie¢ w skalnej grocie, inaczej
w patacu, a jeszcze inaczej podczas
poscigu samochodowego, ale zawsze
hiperrealistycznie. I
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t wajchy od-

o i Klasyczne przyciski do wykorzy-
v i . T ) stania w sytuacjach awaryjnych,
dodatkowo zabezpieczone przed
przypadkowym wcisnieciem.

= Na szczycie ogromnego
zbiornika z paliwem jest
miejsce dla zatogi.

i

. y Nowoczesne stroje do lotu na
T orbite, nowoczesna podwdézka do
rakiety. SpaceX wprowadza swoj

i 5 . kosmiczny styl; zmienia zastany

porzadek rzeczy.nalepszy.
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WEJSCIE SMOKA

Amerykanscy astronauci Doug Hurley oraz Bolb Behnken wykonujg pierwszy
lot na Miedzynarodowa Stacje Kosmiczng rakietg skonstruowang przez
prywatng firme SpaceX. Historyczna misja rozpoczyna nowy rozdziat,
jeslichodzi o styliklase podrozy kosmicznych.

-|User Jama

a piec godzin przed startem
N astronauci pataszujg po-

zywne $niadanie - stek oraz
jajko sadzone podane na talerzu
przypominajgcym nasze z napisem
Spotem, tyle ze z logo NASA. Po
positku ubierajg sie w designerskie
skafandry lotnicze, bardziej przy-
pominajgce wizytowe stroje na
konferencje prasowa niz siermiez-
ne kombinezony kosmiczne znane
do tej pory. Jedynym wyjatkiem
jest obuwie, ktére wyglada jak
kalosze. Cztery i pét godziny przed
startem specjalny zespét w Sitach
Powietrznych USA sprawdza wa-
runki pogodowe.

Kwatery zatogi znajduja sie 14 kilo-
metréw od stanowiska startowego.
Astronauci zajezdzaja na miejsce na
trzy godziny przed startem biatymi,
sportowymi wozami Tesla Model X.
Astronauci utozyli wtasng playliste
na czas tej przejazdzki, na ktérej
znalazt sie utwér ,,Back in Black”
zespotu AC/DC, ,,The Girl From Ipa-
nema" oraz instrumentalna wersja
amerykanskiego hymnu w wykona-
niu sekcji detej US Army.

Na dwie godziny z kwadransem
przed startem przechodzg przez
nowoczesny rekaw, przypominajacy
konstrukcje znane z lotnisk pasazer-
skich, tyle ze na wysokosci
70 metréw nad ziemia. Kiedy
zostaje godzina i pie¢dziesiagt minut,
zamykany jest wiaz, a astronauci
siedzg juz zapieci w swoich fotelach.
Cho¢ perspektywa siedzenia, a wta-
$ciwie lezenia przez prawie dwie
godziny w kapsule nie wydaje sie
atrakcyjna, to jak na $cisk panujacy
w statkach Sojuz Crew Dragon

wydaje sie niczym sala balowa. A te eleganckie skafan-

dry sa jak najbardziej funkcjonalne. Przewdd prowadza-
cy od siedzenia przypina sie do portu w prawym udzie.

Taka pepowina zapewnia obieg powietrza i zasilanie.

Na 45 minut przed startem nastepuje kolejna kon-
trola warunkéw pogodowych. Ze wzgledu na kiepska
pogode odwotany zostat start 27 maja, a wraz z nim na
marne poszty wszystkie przygotowania, aby obejrzeé
to wydarzenie z przyjaciétmi w jakim$ sympatycznym
miejscu. taskawsza pogoda 30 maja nie stata juz na
przeszkodzie. Na 35 minut przed startem rozpoczy-
na sie tankowanie paliwa. Juz po starcie wydarzenia
rozgrywajq sie btyskawicznie. Po dwdéch i pét minutach
oddziela sie pierwszy stopien rakiety. Przez kolejne
sze$¢ minut napedza jg drugi stopien. Po 12 minutach
kapsuta Crew Dragon oddziela sie i znajduje sie samo-
dzielnie na orbicie.

To musi by¢ wielka przyjemnos$¢ wsig$¢ do nowiut-
kiego statku kosmicznego. Wyobrazam to sobie jak
pierwszg jazde samochodem, ktéry dopiero co wyjechat
z salonu. Wszystko jest piekne, nieskazitelne, wrecz
pachnie nowoscig. Panel sterowania Crew Dragon zrywa
z kanonem wprowadzonym przez agencje kosmiczne,
gdzie réznych guzikéw i przyciskéw jest sto razy wiecej
niz w windzie w Patacu Kultury. Zamiast tego astronauci
maja do dyspozycji trzy panoramiczne ekrany dotykowe,
przypominajace to, co jest centralnym elementem deski
rozdzielczej Modelu 3 Tesli. Oprécz tego pod ekranami
wyprowadzone sg zapasowe, najwazniejsze tradycyjne
przyciski do uzytku w razie awarii.

Dochodzenie kapsuty do Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej, wyréwnywanie wysokosci i predkosci
trwa kilkanascie godzin. Samo dokowanie odbywa sie
automatycznie, natomiast na orbicie wykonano réwniez
testy sterowania recznego. Na stronie iss-sim.spacex.
com dostepny jest symulator manualnego dokowania
sprzetem SpaceX. Rzecz wymaga duzej cierpliwosci
i doktadnosci, a sterowanie za pomocga ekranu dotyko-
wego nie wydaje sie zbyt ergonomiczne. Zachecamy
Elona Muska do rozwazenia wprowadzenia w kolejnych
misjach pada z Xboksa One albo PS4. To bytby piekny
wktad branzy gier w loty w kosmos, a i astronauci by
sie tak nie nudzili, gdyby mogli sobie w co$ pograc dla
zabicia czasu.

+ Sniadanie mistrzéw, ten positek moze
by¢ dla astronautéw ostatnim, dlatego
spozywa sie go z nalezng celebra.

Cho¢ dotarcie zatogi na stacje
kosmiczng jest wielkim sukcesem, to
nie jest to bynajmniej koniec misji. Po
kilkunastu tygodniach trzeba bedzie
wrdci¢ na Ziemie i dopiero to bedzie
ostatecznym sprawdzianem projektu
SpaceX. Kapsuta musi odpali¢ silniki,
aby zainicjowac zejscie. Musi tez po-
zby¢ sie modutu serwisowego, zwane-
go bagaznikiem. Crew Dragon wejdzie
do atmosfery z predko$cia 27 tysiecy
km/h, to ponad dwudziestokrotno$¢
predkos$ci dZwieku. Tarcie atmosfery
rozgrzeje kapsute do 1600 stopni

Celsjusza, co muszg wytrzymac ostony
termiczne. Na odpowiedniej wysoko$ci

uruchomig sie cztery spadochrony,
ktére tagodnie posadza kapsute na
powierzchni Atlantyku, jakie$

450 kilometréow od brzegdéw Florydy,
gdzie zostanie podjeta przez statek.
Elon Musk nie produkuje jeszcze todzi,
wiec na razie bedzie to zwykty statek,
a nie sportowy model elektryczny. b
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BC Bartek Czartoryski
BK Barttomiej Kluska
EL Emil Leszazyriski
tB tukasz Bernacki
MM Michat Marek
MRW Michat Radomit Wisniewski
PM Piotr Marikowski
PST Piotr Stasiak

ANIME
DOROHEDERO

Po pierwsze, ,Dorohedoro” jest piekne. Nie jest
piekne w stylu Ghibli zy wywodzacych si¢ zjego
tradydji tworcow, ktorzy maluja Swiat akware-
lami i pastelami. Swiat, Dorohedero”jest brzydki

i brudny, pefen ciemnych zautkéw i przedziwnych
instalacji. | wiasnie to w nim uwielbiam, te miejskie
pejzaze wyjete ze starego, Ghost in the Shell”albo
teledysku, Extra”w rezyserii Kojiego Morimoto. Miasto,
ktdrego zyty sa odstoniete. Ale to tylko tho.

Po drugie,, Dorohedoro”jest dziwne. Dziwne w ten
pyszny sposob, ze pierwsze elementy uktadanki wydaja
sie absurdalne, ale im dtuzej poznajemy ten Swiat, tym
wiecej sensu nabieraja. Jest wiec sobie koles, ktdry

ma gtowe jaszczura, muskulama przyjaciétke i poluje
na czarodziejow. A kiedy ztapie takiego czarodzieja, to
whktada jego gtowe do paszczy, by twarzy ofiary mégt
przyjrzec sie mieszkajacy w srodku tajemniczy typek.

SERIAL

DOM GROZY: MIASTO ANIOLOW

Serial zelektryzowat mnie od pierwszej sceny i trzyma przed ekranem od
dobrych siedmiu tygodni. Zaktad pomiedzy dwiema siostrami o wartos¢ ludzkiego
7ycia jest gowna osig dramatu spotecznego. Jedna z nich jest Aniot Smierdi, a drugg
zmiennoksztattny Demon, grany przez wspaniafa i znana z, Gry o tron”Natalie Dormer.
Siostry zaktadaja sie 0 wartos¢ ludzkiego zycia, ktdre wedtug Zta jest nic niewarte,
adowodem na to ma by to, e ludzie sie pozabijaja. Personifikacja Zfa i Smierci, bez
posrednictwa Boga, jest ukazana na wspaniatym tle petnego napiec spotecznych Los
Angeles z roku 1938, w ktérym niczym w etnicznym kotle buzuja Meksykanie, rasistow-
scy Amerykanie, Zydzi, Whosi i gangsterzy, ale take nazisci. Wystarczy jedna iskra, aby
ludzie rzucili sig sobie do gardet i pozabijali nawzajem. To cel Zta.

Adobro? Aniot Smierci nie jest dobry, jest zimny niczym martwy Bég. Dobro zostato
osadzone wsréd ludzi wierzacych. | ten zabieg fabularny nagrodzonego trzykrotnie
(Oscarami za scenariusze do, Gladiatora’;, Aviatora”i, Hugo" Johna Davida Logana jest

mistrzowski.

Miasto aniotéw” jest spin-offem jednego z najlepszych seriali grozy ostatnich lat,
jednak mniej w nim horroru w klasycznym wydaniu, a wiecej grozy napiec spotecznych,
etnicznych i rasowych, ktdre —wydawac by sie mogto — dawno powinny odejs¢
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Jaszczurogtowy ma ksywhke Kajman, uwielbia pierozki z miesem i nie cofnie sie przed
niczym, by rozwikfac zagadke swojej gtowy i utraconej pamiedi. Upadty swiat, ktéry
zamieszkuje, jest bowiem placem zabaw dla owych czarodziejow — przedostaja sie

tu ze swojego wymiaru, aby eksperymentowac na lokalnej ludnosci — stad te dziwne
gtowy, zmutowane korizyny. Wszystko powoli nabiera sensu.

Po trzecie,,Dorohedoro”jest prawdziwe. Galeria cudacznych postaci — poznajemy
mieszkaricow obu swiatéw — jest jedna z lepszych, jakie widziatem ostatnio w seria-
lach. Robia dos¢ mylne pierwsze wrazenie, a potem warstwa po warstwie odsfaniaja
swoje historie i motywacje. Uwikfani zaréwno w $wiat, jak i relacje miedzy soba. Nic
nie jest takie proste, a narracja podaza nie tylko za gtéwnym bohaterem. Po zwarte,
,Dorohedoro”jest brutalne — tak jak moze by¢ brutalna opowies¢ o muskularym
mécicielu z glowa jaszczura — a jednoczesnie petne czutosci, arcyludzkich motywow. Po
piate, jest strasznie Smieszne. Odcinek zmeczem baseballa jest wybitny.
Dorohedoro”to ekranizacja mangi urodzonej w 1997 roku Q Hayashidy. Pierwszy sezon
ma dwanascie odcinkéw i jest dostepny na Netfliksie — wiele zagadek, ktére pojawia sie
na poczatku, zostaje rozwiazanych, ale dochodza nowe. Nie tylko dotyczace gtéwnego
watku kryminalnego — kto, zabit” Kajmana i wyposazyt go w gtowe jaszczura czy
historii kolejnych postaci, ale tez przedziwnych Swiatéw ludzi i czarodziejéw. Tak, to
jedna z tych serii, ktdra robi dobrze wszystko to, za co pokochatem anime. Jesli w 2020
roku ktos wciaz nie jest przekonany do japoriskich produkcji, powinien sprobowac
,Dorohedoro”. (MRW) |

w zapomnienie. Znajdziemy w nim wiele historii
kryminalnych toczacych sie w latach trzydziestych
ukazanych w stylu noir i przywotujacych koszmarne
zbrodnie Los Angeles, jak stynna Czarna Dalia. Skru-
pulatne odwzorowanie tamtych czasow w kazdym ze
szczegtow scenografii, charakteryzadji i spotecznych
zaleznosci jest wybitng wartoscia widowiska, ktore
do korica czerwca bedzie odkrywac kolejne karty
pasjonujacej historii. (EL) |

SERIAL
UPLOAD

Co czeka nas po smierci? Okropna nuda. Chyba
e zapracujemy sobie za zycia na cos lepszego.
Nie wierze w zycie po $mierci i zawsze ptacze

na filmach o zaswiatach, ktdre prébuja taka
fantazje pokaza jako co$ prawdziwego. Jedyne,

co dopuszczam jako wariant w miare realistyczny,
to digitalizacja i zycie w symulacji. W konwengji
neonowego melodramatu pokazat to wybitnie
odcinek,,San Jupinero”z antologii, Ciemne lustro’,
w konwendji filozoficznego gadulstwa —, Staros¢
aksolotla” Jacka Dukaja.,Upload” dostepny

=&
SERIA

W OBRONIE SYNA

Owszem, mozna $wiezutkiemu serialowi Mortena
Tylduma (nominowanego do Oscara za,,Gre
tajemnic”) zarzuci¢ zbytni melodramatyzm, a na-
weti rozdagniede cokolwiek zwiezlejintrygina
osiem godzin, ale kiedy juz tegoroczna produkdja
Apple‘a traci impet, to nagle kusi nowym zwrotem
fabularnym. Ma to wszystko posmak lekkiego guilty
pleasure, bo scenariusz przepisano przez kalke od praw-
niczego kryminatu Sciagnietego z pétki przeznaczonej

dla literatury pociagowej, lecz, na szczescie, rzecz jest
nalezycie zajmujaca.

(0t6Z nastoletni syn szanowanego prokuratora zostaje
oskarzony o morderstwo réwiesnika. Tym samym rozpo-
zyna sie prawniczy dramat, niezmiennie ciekawy, chet-
nie mylacy tropy i niepodsuwajacy gotowych odpowiedzi.
Tyle Ze niepotrzebnie rozrzedzony konwencjonalng
warstwa obyczajowa i fopatologicznym psychologizowa-
niem. Ale odbite od sztancy postaci ratujg aktorzy.

Jacob (Jaeden Martell, znany z filmu,To") jest szablono-
wym szkolnym outsiderem lubiacym sobie posiedzie¢
przed konsola; znerwicowana matka (Michelle Dockery
z,Downton Abbey”) bije sie z myslami odnosnie do
potencjalnej winy syna; ojciec (Chris Evans, czyli Kapitan
Ameryka), jedyny sprawiedliwy, wystepuje przeciwko
systemowi, ktdry jeszcze niedawno pomagat betonowac.
Nie razi nie dwa Tyldum zwodzi i zgrabnie myli tropy

i cho¢, W obronie syna“to nie telewizyjne szczyty, serial
sprawdza sie znakomicie jako przystawka przed obfitym
daniem gtéwnym. (BC) |
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w serwisie Prime Video Amazona pokazuje cyfrowe
zaswiaty jako czarng komedie.

To serial science fiction z mojego ulubionego
gatunku, ktéry nazywam,zuckerpunkiem”. Mielismy
7y¢ w cyberpunku, Swiecie z wizji Williama Gibsona

i Mamoru Oshiego, tymczasem naszg przysztos¢

uksztattowaty start-upy z Doliny Krzemowej — nikt sie nie spodziewat, ze wielka
zta korporacja bedzie miata logo utozone z kolorowych literek. Ogladamy wiec
Swiat za kilka lat, gdzie s3 dostepne te wszystkie nowinki, ktorymi mamig nas
wizjonerzy z Kickstarterow pompujacy technologiczng barike — autonomiczne
samochody, wirtualna rzeczywistosc, aplikacje randkowe i holograficzne telefony
komérkowe.

Gtéwny bohater, Nathan Brown, sam jest takim mtodym zdolnym cyfrowym
przedsiebiorca, ktory ma wszystko — piekna i bogata narzeczong, kochajaca
rodzine, ambitny start-up na skraju monetyzadji, urode i zdrowie. Ginie wiec

w pierwszym odcinku w wypadku samochodowym, w dos¢ tajemniczych
okolicznosciach — dlaczego oprogramowanie zawiodto? Ale nie ma czasu na takie
rozkminy, bohater gasnie w drodze do szpitala, narzeczona naciska wiec, zeby sie
czym predzej zatadowat do wirtualnego nieba.

Nathan laduje w zaswiatach marki Lake View, ktdre przypominaja skrzyzowanie
hotelu z domem spokojnej starosci. Chociaz obstuga klienta kaze nazywac sie

aniotami, miejsce przypomina raczej piekto. Nudzi

sie i przede wszystkim jest pozbawiony kontroli —
kompletna wtadze nad nim posiada osoba optacajaca
rachunki. Tego watku nie byto w,San Jupinero”.
Miedzy $wiatem zywych i zatadowanych mozna
przenosic sie w jedna strone — kto sie zatadowat, juz
sie nie pobierze. Zywi moga odwiedza¢ zaswiaty za
pomocg VR, ale czy mozna na dtuzsza mete utrzymac
taki zwiazek na odlegtos¢? To wiasnie sprawy sercowe
stanowig gtowny watek serialu, zwfaszcza gdy Nathan
zaczyna odczuwac wiez z Norg, swoja opiekunka

z dziatu obstugi klienta. Stodko-gorzka komedia
romantyczna, mocna satyra na cyfrowy kapitalizm i za-
gadka kryminalna, bo dzi¢ wszystko jest kryminatem.
(MRW) |

SERIAL
SILY KOSMICZNE

Po ogtoszeniu przez prezydenta Donalda
Trumpa powotania nowej formaji wojsko-

wej Stanow Zjednoczonych nazwanej Sity
Kosmiczne (Space Force) wielu obywateli USA
pomyslato, ze to jakis zart. Z kolei Steve Carell,
amerykariski komik, znany miedzy innymi z serialu
,Biuro”, za ktdry zdobyt Ztoty Glob, ten doskonaty zart
przekut na dziesiec odcinkdw serialu komediowego
pod tym samym tytutem.

Oprocz Carella, ktdry poza gtowna rolg generata Marka
Nairda jest réwniez rezyserem cyklu, pojawia si¢ John
Malkovich. Obaj tworza przekomiczny duet generata

i szefa naukowcow tajnej jednostki Armii Stanow
Zjednoczonych, ktdrych zadaniem jest zatozenie bazy
na Ksiezycui rozpoczecie kosmicznej ekspansji USA.
Serial jest lekki w odbiorze i posrednio szydzi zaréwno
zurzednikow, jaki struktur biurokracji amerykanskiej,
zdystansem pokazujac absurdy wspétczesnego swiata
na styku naukii wojska, a takze komercyjnych aspek-
téw tego mariazu. Jest wyjatkowy pod wzgledem

tematyki, ktora podpowiedziato samo zycie, a ktdra od
czasow ,Kosmicznych jaj” Mela Brooksa dawno juz nie
byta tematem seriali komediowych.

Oile Steve'a Carella z pewnoscig wiekszos¢ mitosnikéw
komedii zna doskonale, chociazby z ,Evana” czy
,Bruce’a Wszechmogacego”, o tyle John Malkovich

w sposéb hermetyczny zaraza $miechem jako

szef dziatu naukowego Sit Specjalnych doktor

Adrian Mallory. Do tego duetu warto dodac jeszcze
Jimmy'ego 0. Yanga, znanego z kolejnego kultowego
serialu ,Dolina Krzemowa”, w ktorym grat chiriskiego
studenta Jiana-Yanga. Tutaj jako asystent Mallory’ego
zahija $miechem réwnie dobrze.

,Sity Kosmiczne” to przyjemnie odmézdzajaca i re-
laksujaca komedia dla nerdéw w czapkach i koszulkach
NASA, w trakcie ktdrej bawitem sie wysmienicie. (EL) Il

THE LAST DANCE

A IB-FART BPOEUMEMTAEY @WimT

OSTATNI TANIEC

Poczatek sezonu 1997/1998. Chicago Bulls
maja na koncie piec tytutéw mistrza NBA

i najlepszy sktad w historii klubu. Nikt nie jest
w stanie zatrzymac passy Bykow. Michael Jordan
jest juz zywa legenda dzieki licznym tytutom
indywidualnym i druzynowym. Innego zdania

sq wiasciciele, ktérzy postanawiaja wdrozy¢

plan przebudowy zespotu. ,Ciggle to styszatem.
Przeciez wygrywalismy” — méwi MJ na poczatku
dokumentu. To ostatni sezon, kiedy Chicago Bulls
zagraja w niezmienionym sktadzie.

Chcac uwieczni¢ ,Ostatni taniec”, druzyna udziela ekipie filmowej ESPN
zakulisowego dostepu na caty rok. Tak powstaje unikalny materiat, podzielony
na dziesiec epizodéw. Na pierwszy plan wysuwa sie Jordan. Przesledzimy jego
dziecinstwo, sukcesy uniwersyteckie, kariere w NBA, a takze prywatne relacje
z cata kadra. Nie jest to opowies¢ pokazujaca wytacznie pozytywne strony.
Doswiadczymy pasma niepowodzeri i posmakujemy goryczy porazki, ale tez
poznamy opinie 0s6b, ktdre pamietaja Mike'a jako tyrana, za ktérym ciezko
byto nadazy¢ na parkiecie. Nie zabrakto odcinkéw poswieconych Scottiemu
Pippenowi i jego trudnej sytuacji rodzinnej, kontrowersjom wokét Dennisa
Rodmana czy konfliktowi pomiedzy trenerem Philem Jacksonem a dyrektorem
Jerrym Krause’em, ktdry byt gtéwna przyczyna rozpadu druzyny. Niewat-
pliwe zalety serialu to unikalno$¢ materiatu, bardzo osobiste wypowiedzi

0s6b zwigzanych z druzyna, dynamiczne przeskoki w czasie oraz kompilacje
najwspanialszych akgji w historii koszykowki. Dokument niezwykle wciagajacy,
ale i motywujacy do pracy nad soba. Nie tylko dla fanéw NBA. (£B) |
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SERIAL
SNOWPIERCER

Na poczatku byt francuski komiks, Le Transperce-
neige”z 1982 roku, ale swiat o,,Snowpiercerze”
ustyszatw 2013 roku, gdy na ekrany wjechat film
wyrezyserowany przez Bong Joon-ho, tworce
oscarowego,, Parasite’. Teraz z inspiraji filmem
powstat serial, opowies¢ z tysiaca i jednego wagondw.
Metafora klasowego spoteczeristwa jest tytutowy
Snowpiercer, futurystyczny pociag okrazajacy skuta
lodem Ziemie. Nic nie mowi lepiej o klasach niz klasy

w pociagu — w luksusowych salonkach mieszkaja hoga-
e, w bydlecych wagonach na koricu sktadu — biedaki-
-kanibale. Nie da sie wyjs¢ poza system, bo zycie poza
pociagiem po prostu nie stnieje. To ciekawa rozmowa
z,Matriksem’, zwiaszcza w kontekscie zakoriczenia. Film
jest dostepny na Netfliksie i warto go nadrobic, zanim sie
weZmie za serial, ktdry jest nieco inny.

| podobno miat byc jeszcze inny, ale doszto do niesnasek
miedzy twércami i producentami. Zostawmy to
badaczom alteratywnych historii i zobaczmy, zym
jest to, co jest. To serial, wiec ma zupetnie inng skale

— wiekszy jest sam pociag, ktdry w kinowej wersji
miescit sie w kadrze — tu widzimy tylko jego fragmenty,
bo ma az 1001 wagondw (do poruszania sie miedzy
nimi, co uwazam za przecudne, wykorzystuje sie mata
kolejke — pociag w pociagu!). Pociag-miasto, klasy staja
sie dzielnicami, panuje nieustanne napiecie, wreszcie
pojawia sie trup. Wiadze pociagu — reprezentowane
przez cudowna Jennifer Connelly — staraja sie utrzymac
pokaj i porzadek, wyciagaja wiec z korica skfadu bytego
policyjnego detektywa.

To catkiem dobry pomyst — w filmie fabute napedzat
bunt; filmy sa krétkie, wiec musza by¢ opowiadane
eksplozjami. Serial ma czas i miejsce, zeby pokazac
pociagowe spofeczeristwo, jego kulture i kontrasty
zrealem. Watki sojologiczne i polityczne wciaz s
obecne (a figura detektywa outsidera pozwala dotrze¢
we wszelkie zakamarki i odstonic skrywane tajemnice).
0d tego przeciez co najmniej od czaséw Raymonda
Chandlera jest kryminat. Wszyscy zyjemy w Snowpierce-
ze, dtugim na tysiac jeden wagonéw. (MRW) M
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NETFLIX

Gdy dawno temu w nieistniejacej juz war-
szawskiej ksiegarni Marjanna dopadtem ten
komiks, nazywat si¢ on wéwczas ,Mémoires
du XXe ciel” i sktadat jedynie z 64 plansz.

Nie wiedziatem, ze rozpoczat zycie w 1997 roku
jako pionierski internetowy projekt, gdy Bernard
Yslaire zaczat publikowac na fikcyjnej stronie
wspomnienia z XX wieku dostarczane w postaci
wydrukow z tajemniczej gazety Le XXe Ciel oraz

w postaci zdje¢ przysytanych z przesztosci do
niemalze stuletniej bohaterki, Evy Stern. Potem
Yslaire zmieniat wydawcow, dorysowywat kolejne

KOMIKS
NEW X-MEN

Kultura komiksu to kultura nieustajacego remik-
su, wymagajaca ciagtego mielenia tego, co juz
dobrze znamy, lepienia coraz to nowszych figur
ztej samej grudy plasteliny. Ale lepszego machera
od Granta Morrisona ze Swieca szukac. Bo ten szkocki sa-
mozwanczy mag to istny demiurg zdolny rozmontowac
nasze przyzwyczajenia na czynniki pierwsze i poskfadac
znich absolutnie zaskakujaca catosc. Nie inaczej jest, co
nie powinno by¢ niespodzianka, z,New X-Men”.

Ireszta trudno mowic o niespodziance, skoro piszemy

0 komiksie pierwotnie wydanym przed prawie dwu-
dziestoma laty, ktdry doczekat sie juz miana matego
klasyka. Mimo ze brawurowo rozpisany run Morrisona
kontynuuje podjete wezesniej watki —saga o X-Men
przypomina niekoriczacy sie komiksowy serial — ktére
maja wptyw na przedstawione tu osoby i wydarzenia,
to scenarzysta nie boi sie postawic grubej krechy. Ba,
juz na samym poczatku zmiata z powierzchni ziemi

cate miliony homo superior i na tle tego ludobdjstwa
rozpisuje spoteczne stosunki miedzy mutantami a reszta
planety, jak zwykle nastawionej wrogo.

Oczywiscie nic nie jest tu dzietem przypadku i za kryzys
odpowiada niejaka Cassandra Nova, dysponujaca

fragmenty opowiesci, az skoficzyto sie na ponad
dwustu stronach. Teraz po raz pierwszy w Polsce,
naktadem matego wydawnictwa nierozumiejace-
go praw rynku (wyznajacego odwieczng zasade
marketingowa Apple — idZ sobie pismaku do
sklepu i kup nasz produkt), pod tytutem ,Wiek
Evy”, to epokowe dzieto ujrzato $wiatto dzienne.
Pierwsze sto kilkadziesiat stron to tak potezny
cios obuchem w feb, ze ciezko sie pozbierac.
Nagle przed oczami staja nam pierwsza wojna
Swiatowa, Woodstock, Apollo 18, Lenin i poeta
Allen Ginsherg w jednym. Z tych przypomina-
jacych rysunki Bilala kart najbardziej uderza
niepohamowana nostalgia, che¢ uchwycenia
dawno zapomnianego czasu w taki sam sposob,
w jaki Eva Stern probuje rozwikfac dalsze losy
swojego brata. Gdzies tak od poczatku trzeciego
aktu opowiesci robi sie monotonnie i widac, ze
Yslaire konczyt catos¢ troche nassite, ale i tak nie
jest to w stanie zacmi¢ mocy przekazu catego ko-
miksu. Po lekturze zostajemy z myslami. Czy Frank
bezpowrotnie umart na wojnie, czy zyskat nowe
zycie dzieki swojemu kochankowi? A skoro anioty
nie istnieja, to kto wysytat Evie Stern te wszystkie
e-maile? Totalne opus magnum frankoforiskiej po-
wiesci graficznej, prawdopodobnie najwazniejsza
obrazkowa historia, jaka sie w tym roku ukazata
w Polsce. (PM) [ |

niemal nieograniczonymi mocami telepatycznymi. Mor-
rison zamaszyscie inscenizuje nie tylko nafaszerowane
akja superbohaterskie potyczki, ale i, co wazniejsze,
opisuje stan ducha postaci stojacych u progu
catkowitego przewartosciowania obowiazujacego
tadu spotecznego.

Naktadem wydawnictwa Mucha Comics ukazat sie
drugi (ztrzech) tom tego runu. Lektura obowiazkowa.
(BO) |
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KOMIKS
ODYSEJA HAKIMA

Drugi tom znakomitego, rozplanowanego na
trylogie komiksu Fabiena Toulmé przenosi
akcje na nasz kontynent. Hakim, uchodzca

z rozdartej wojna Syrii (zupetnie powaznie, dzigki tej
serii nareszcie pojatem niuanse konfliktu), dociera

do Turdji, a potem, gdy znowu upomina si¢ 0 niego
polityka, obiera kurs na Grecje. Umyslnie nie rozwodze
sie na temat fabuty, zachecam do siegniecia po tom
pierwszy, gdzie mtody cztowiek, przygnieciony butem
przez los, z koniecznodci rusza ku lepszemu (?) zyciu.
Spisana przez francuskiego komiksiarza relacja wy-
prawy Hakima jest o tyle cenna, ze udziela sie tu gtosu
temu, ktdry do tej pory go nie miat. To nie kolejny re-
portaz z perspektywy cztowieka Zachodu dziwujacego
sie egzotyce — jak u Guya Delislea, innego Swietnego
autora —ale przedstawienie kontekstu politycznego,
spotecznego i kulturowego przez tubylca.

,Qdyseja Hakima” nie jest jednak dzietem publi-
cystycznym, tylko biograficznym, ktdre nie czyni
ostentacyjnie z tytutowego bohatera gtosu pokolenia,
przeciwnie. Ten jednostkowy przypadek pozwala

SILVER SURFER.
PRZYPOWIESCI

SILVER SURFER

PBZI‘IY_I:II'-'IJ_IESE!

Ogladatem ostatnio dokument o historii amery-
kanskiego komiksu, w ktorym opisano moment,
gdy rysownik Jack Kirby sam z siebie dodat do
historii Sama Lee postac Srebmego Surfera,
wypetniona dobrem po brzegi swojego nadprzy-
rodzonego hiokombinezonu, pozwalajacego

raczej uzmystowic sobie ogromna skale problemu,
zjakim boryka sie spory kawat $wiata, nie podsuwa
rozwigzan kryzysu uchodzczego, ale pokazuje jego
ludzkg strone. I to bez kaznodziejskiego zacigcia.
Otéwek i stowa Toulmé sa tylez angazujace, co proste.
Swietna rzecz. (BC) [ |

pruc przez zakamarki Wszechswiata z predkoscia
Swiatfa. A moze nawet szybsza?

Kirby zostat wykolegowany przez obrotnego Sama,
ktéry na targach w Anaheim spotkat europejskiego
tytana komiksu, znanego jako Moebius, zapraszajac go
do wspdtpracy. | tak powstato pierwsze z czterech opo-
wiadan zamieszczonych w przeslicznie wydanym przez
Egmont (,skdrzana” oktadka!) zbiorku, zatytutowane
Przypowiesc”. Zbrukam swigtosd, jesli powiem, ze
mocno capi ono naftaling, a juz drugie opowiadanie

to zupefna katastrofa — superbohaterski bigos petng
geba, przy ktdrym Flash Gordon weale nie wydaje sie
kiczowaty. Catkowite odnowienie nadchodzi w trzeciej
historii zatytutowanej,Requiem’, bo skoro scenariusz
machnat Michael Straczynski, autor serialu,Babylon
57, trudno oczekiwac pomytki. To wspaniata opowies¢
0 odchodzeniu w mroki Wszechswiata, okraszona
wieloma pamietnymi one-linerami, takze tymi pocho-
dzacymi z,Romea i Julii’, zawierajaca doskonata scene
z panem Srebmym i Spider-Manem. Czwarta bajeczka
przypominata mi te druga i normalnie nie rekomendo-
watbym czegos podobnego, ale z,Silver Surferem’”jest
tak jak ze starymi grami Sierry On-Line, ktdre wydaja
sie troche toporne w obejsciu, a jednak trzeba je znac.
Silver Surfer to jedna z najbardziej niezwyklych postaci
uniwersum Marvela, nietypowa, noszaca w sobie nie
tylko supermoc, ale i wiele stabosci, gtownie natury
psychologicznej. Przypomina takze o smutnych losach
Jacka Kirby'ego, ktérego dzieci do dzisiaj prébuja od
Disneya uzyskac jakakolwiek uczciwa gratyfikacje za
tworcza prace ojca. (PM) |

Kto jedynie przekartkuje nowy komiks Franka Millera i Johna Romity Junio-
ra, moze pomysle, ze jego tytut to ekwiwalent informagji odstuchanej na
antenie Radia Erewan. Wydaje sie on bowiem cokolwiek mylacy, bo to nie tyle rok
pierwszy, co cate pierwsze lata, a na dodatek nie zadnego tam Supermana, tylko Clarka
Kenta. Bo wiarusy amerykariskiego komiksu przepisaty — ktéry to juz raz? — zyciorys
harcerzyka” uniwersum DG, skupiajac sie przede wszystkim na dorastaniu przysztego
superbohatera, jego hormonalnych burzach i prébach pojecia Swiata i ludzi.
Oczywiscie przybysz z Kryptonu nareszcie zatozy swojq peleryne i popedzi ratowac
tych, coratunku potrzebuja, ale to wtedy , Superman. Rok pierwszy” obniza, heh, loty.
Najlepsze fragmenty tego komiksu to te, kiedy Cztowiek z Zelaza, istny pothég przybyty
zodlegtej, martwej planety, dziwi sie Ziemii jej mieszkaricom, szuka pieknai podziwia
dobro. Cho¢ niezréwnana potega stawia go ponad wszystkimi, to chce byc taki jak my.
Miller nasacza scenariusz niekiedy moze i zbednym sentymentalizmem, ale pomaga
mu to dokona¢ pewnej wolty. U niego to Clark Kent jest maska dla Supermana, nie
odwrotnie. (zesciej uczy sie tego, jak by¢ cztowiekiem, bedac bogiem, niz jak zosta¢
superbohaterem. Koniec tych refleksji jest niczym wybudzenie sie z catkiem przyjem-
nego — mimo przecietnej kreski Romity i stabych koloréw — snu, bo kiedy pojawiaja sie
Wonder Woman i Batman, cata reszta jakby znika. (BC) |

KAPITAN AMERYKA TOM 3.
SMIERC KAPITANA AMERYKI

Po 11 wrzesnia 2001 roku superbohaterska
bhonanza znalazla sie na rozdrozach, poniewaz nikt
nie wiedziat, jaka ma bycrola herosow w trykotach
w nowej rzeczywistosci polityzno-spoteczne;.
Marvel wypracowat wkrdtce nowe story, jak to Kapitan
Ameryka buntuje sie przeciw establishmentowi, podczas
gdy Iron Man zaczyna go wspierac. Polityka przenikneta
do komiksow bardziej chyba niz kiedykolwiek, gdyz tego
pierwszego utozsamiano z demokratami, za$ Tony'ego
Starka z republikanami. W catej tej, postterrorystycznej”
historii najwazniejsze dwa stupy milowe wyznaczyli Mark Millar ze swoja, Wojng
domowg"i Ed Brubaker ze, Smiercia Kapitana Ameryki’, ktdry to tom wiasnie ukazat
sie w pigknej edycji Egmontu z tumaczeniem Pixelowego czlowieka, Bartka Czartory-
skiego. Nawet gdy tak jak ja jest sie sceptycznym wobec superbohaterskich wygtupéw,
to ten komiks trzeba zna¢, chochy po to, zeby poznac Ztowrogi czar Red Skulla.
Brubaker ciekawie fabulamie rozwiazuje kluczowe wydarzenie, opisane w tytule
komiksu. Tylko zaraz, zaraz — w ostatnim, czwartym tomie cyklu Kapitan ponownie
zjawia sie na oktadce... Nikomu niczego nie chce zespoilerowac, zwtaszcza ze sam nie
znam zakorizenia tej historii, i w sumie ciesze sie, ze to jeszcze przede mna. (PM) M
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oM, , oMiks
MROCZNA OTCHLAN. JESSICA JONES.
TOM1

Mitosnicy horroru od razu moga chowac
sztuczne kly i peleryny do szafy. To nie jest
piesni grozy, tylko raczej tour de force w kierun-

ku klimatow przygodowych. Christophe Bec,
scenarzysta i rysownik, jeicow nie bierze i w tej
opublikowanej oryginalnie pod tytutem ,Carthago”
opowiesci utrzymuje tajemnice wystepowania na
Ziemi oceanicznych anomalii tak dtugo, jak sie tylko
da, czylina pewno do korica pierwszego tomu.
Akcja ,Mrocznej otchtani” przenosi sie z miejsca na
miejsce szybciej, niz biegng mysli bohaterow —trzy ~ podobat mi sie chyba najbardziej. Tylko dlaczego on... nie spoileruje, a jedynie

MARTWY PUNKT

CARTHAGO

strony w jednej lokacji to sporo. Motyw zafascy- chce powiedzie, ze Bec w drugim tomie ma zapewne co$ wybuchowego
nowanego tajemnicami Swiata superstaruszka, w zanadrzu. We frankoforiskim Swiecie temat spodobat sie na tyle, ze ukazata
eksplorujgcego co nosniejsze teorie spiskowe, sie nawet powies¢ osadzona w tych samych realiach. (PM) [ |

KOMIKS ,
MIASTO WYRZUTKOW

Chdielibyscie potrafi¢ gadac z rzezami zalegajacymi na blacie zabata-
ganionego biurka? Albo z ekspresem do kawy tudziez znozem do chleba? Bo
Jaques Peuplier potrafi. | poniekad z tego powodu dalej tkwi w ciasnym, zagraconym
mieszkanku i sypia samotnie na fotelu. Nie umie bowiem nawiaza¢ zdrowych relacji
zdrugim cztowiekiem. Jednak jego umiejetnos¢ pozwala mu bezbtednie odnajdywac
to, o zostato zgubione badz skradzione. Ciag nudnych dni zostaje przerwany, kiedy
Jaques nadeptuje na odcisk rodzince miejscowych ztodziei i, aby ujs¢ z zyciem,
zobowigzuje sie odnale¢ zaginiona dziewczyne. Choc albumy sktadajace sie na
dwuczesciowy komiks Juliena Lamberta nie maja nawet dwustu stron, napakowano
tam niemato tresci. Procz owej catkiem przyziemnej intrygi bedacej punktem wyjscia
dla fabuty mamy bogaty drugi plan —z urwisem Rudym i jego kotem Parchatkiem,

a nierzadko sugestywna przemoc i mroczne tajemnice tytutowego miasta wybettano
tuziécie basniowymi elementami. Swietna rzecz! (BC) [ |

Zabawne, ze wszystkie przeklenstwa na
kartach omawianego komiksu zastapione
zostaty strategicznie rozmieszczonymi
gwiazdkami, bo przeciez to do Jessiki
Jones nalezy wypowiedziane przed dwu-
dziestoma laty, pamigetne juz ,Fuck”, kto-
re ubogacito do tamtej pory grzeczniutki
stownik Marvela. Ale mniejsza z tym. Bo po
nie do korica udanym powrocie Briana Michaela
Bendisa do serii o bytej superbohaterce, ktéra
przerzucita sie na ustugi detektywistyczne,
stery przejeta scenarzystka Kelly Thompson

i wydaje sie, ze pomiedzy obiema paniami
zaiskrzyto. Jessica, jak zwykle oszczednie
korzystajaca z nadludzkiej sity, odgrzebuje z ar-
chiwum sprawe sprzed lat, lecz pozornie prosta
intryga ma drugie dno: nie chodzi bowiem tylko
o dziewczyne zamartwiajaca sie chtopakiem-
-frajerem. Kto$ bowiem morduje pomniejsze
superbohaterki, Jones ma na pieriku z policja,
czas nagli, amaz — Luke Cage — wyjada naszej
heroinie pierozki z chinskiej zupy. I, co ciekawe,
u Thompson problemy te s jednakowej wagi,
co dziafa na korzys¢ ,Martwego punktu”,
sprawnie zenigcego gesty kryminat i leciutki
obyczaj. (BC) |

SZOSTY REWOLWER.
TOM 6: TANIEC DUCHOW

Komiks, podczas lektury ktorego zdazyde akurat wtrabic tubke z pringlesami.
Oktadka reklamuije, ze jest to, najbardziej osobliwa"ze wszystkich przygdd cyklu, a ja, choc
whaczytem sie do lektury dopiero teraz, potwierdzam, ze duzo jest tu motywéw mogacych
zafascynowac mitosnikéw gier wideo. No bo i mamy wiedZmy z mitologii Indian Navajo,
53 bezczelne duchy, jest nawet miniboss o wzroscie dwukrotnie przewyzszajacym stodote,
pod ktdra poluje z dzirytem na ofiary. Do tego Swiaty rdwnolegte, bo cata historia szesciu
rewolwerdw, stworzona przez komiksowego wyjadacza Cullena Bunna, opowiada

0 probie manipulowania rzeczywistoscia. Wraz z szstym tomem serii ukazat sie
odpryskowy album zatytutowany, Szosty rewolwer: Bekarty rewolweru’.

Wydawca Timof i Cisi Wspdlnicy ogdlnie wie, co robi, ma dobry komiksowy gust

i bardzo dobrze, ze wydat te wildwestowa bash fantastyczna. (PM) |
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KSIAZKA |
JEST KREW...

Stephen King zastanawiat si¢ kiedys, co robia
pisarze, kiedy nie pisza (,Wyplataja dywany?",
pytat z przekasem, komentujac przediuzajace
sie okresy tworczej abstynencji Thomasa
Harrisa), bo sam wydaje sie nie znac¢innego
stanu poza praca. Owocami owego rezimu sg wy-
dawane z metronomiczng precyzja ksigzki. Zbiorek,
poprawka, liczacy ponad pét tysiaca stron zbidr,, Jest
krew...” ukazuije sie przeciez niewiele ponad pét roku
od jego ostatniej powiesci.

Omawiany tom zawiera trzy opowiadania i jedng
—tytutowa — nowelke, osadzong w $wiecie,,Pana
Mercedesa”i, ostatnio, ,Outsidera”. King pokochat
ekscentryczng detektyw Holly Gibney, ale zdaje sie,
ze jest w owej mitosci osamotniony. W tej minipo-
wiesci intryge traktujaca o polowaniu na kolejne
zmiennoksztattne monstrum potraktowat, niestety,
jako odskocznig do obyczajowego lania wody na
temat relacji Holly z bliskimi.

Niewiele lepsze, acz niezte, jest pozbawione wyraznej
puenty opowiadanie, ,Telefon pana Harrigana’,

Te ksigzke powinni przeczytac przede wszyst-
kim mezczyzni, ktorzy w Swiat informatyki,
komputerow i gier wideo wkraczali w Polsce
przetomu lat osiemdziesiatych i dziewiec-
dziesiatych. W tym i nizej podpisany. Dla nas

byty to przeciez meskie sprawy i meskie rozrywki,

STEPHEN

KIN

JEST KREW...

bl i 8

z jednej strony historia o dorastaniu, z drugiej wyraz
petnej leku fascynadji zdobyczami techniki, ktdra
przebija z twdrczosci Kinga od dfuzszego czasu.

Za to pozostate dwa utwory s3 mocne. Zabawny,
paranoiczny ,Szczur’, traktujacy o iscie faustowskim
pakdie, ktérego przedmiotem jest pokonanie blokady
pisarskiej, to, chciatoby sie powiedzie¢, klasyczny
King, a przesycone humanistyczng zyczliwoscia

i groza codziennosdi, Zycie Chucka” jest bodaj najcie-
kawszym i najbardziej przemyslanym opowiadaniem
amerykariskiego autora od dawna. (BC) |

do ktorych kobiety nie miaty prawa wstepu
(przypomnijmy, ze gdy pod koniec wieku Krupik
stanefa na czele Secret Service, zrobita sie z tego
nielicha afera). Zreszta piszac o pierwszych polskich
grach komputerowych, znalaztem zaledwie kilka
stworzonych przez kobiety. ,Cyfrodziewczyny”
pokazuja, ze nie zawsze tak byto, a panie w polskiej
informatyce byty obecne od samych jej poczatkow,
tak w stotecznym Zaktadzie Aparatéw Matema-
tycznych, jak i we wroctawskim Elwro. Konstruujac

i programujac pierwsze krajowe komputery,
wspéttworzyty romantyczng legende naszych ,mé-
zg6w elektronowych”. A prézno szukac ich nazwisk
w dotychczasowych opracowaniach.

Niestety ksigzka jest nierowna, jako ze Karolina
Wasielewska nie przepada za lektura dokumentéw

i literatury przedmiotu, lubi za to rozmawiac (nie
weryfikujac przy tym zastyszanych faktéw w archi-
wach), snu¢ opowiesci i popadac w dygresje (,Jak
sie kupowato ciastka na nocne programowanie, to
ze dwadziescia trzeba byto wzia¢ dla Isi”). W efekcie
wiedze dotyczaca historii informatyki podaje cha-
otycznie i nie zawsze precyzyjnie (ksigzce bardzo
przydathy sie redaktor). Czytelnik niezorientowany
wezesniej w tych zagadnieniach moze zatem szybko
pogubic sie w g3szczu postaci, watkéw i maszyn.
Ale dla 0sb juz obeznanych z Odrami, ZAM i Mera-
mi lektura bedzie interesujacym uzupetnieniem. Bo
— tu bije sie i we wtasne piersi — nigdy wczesniej nie
zastanawialismy sie, jaka role w tej historii odegraty
kobiety. (BK) |

KSIAZKA
WYDECH

Zaskoczenie nr 1: Nie, nie jest to
poradnik dla fanéw motoryzagji,
chocw pisarstwie Teda Chianga
jest sporo zamitowania do tech-
niki, technologii i nauk Scistych.
Zaskoczenie nr 2: Nie, nie przestysze-
liscie sie, standardowe opowiadanie
ztej ksiazki nosi na przyktad porywa-
jacy tytut ,Cykl zycia oprogramowa-
nia” i dotyczy budowania sztucznej
inteligencji. Zaskoczenie nr 3: Nie, nie
jest to nudne, choc autor z zawodu jest inzynierem programista i przez lata pracowat
jako autor instrukgji obstugi oraz dokumentacji technicznej (!).

Takich zaskoczen jest tu wiecej. W swoich nowelkach — bo pisze wytacznie krétkie
nowele — Chiang zapuszcza sie poza krawedz znanego nam wszechswiata. Regular-
nie testuje granice tego, co jest dla nas wyobrazalne. Tworzone przez niego fabuty
sq wistocie tylko pretekstem do przekornego zadawania trudnych pytan — o wolng
wole, wine, odkupienie czy biochemiczne podstawy zycia we wszechswiecie. Bedzie
o fizyce kwantowej, ale nie spodziewajcie sie poscigéw czy zabawnych dialogéw.
Wiekszos¢ akgji, a czasem w ogéle trudno tu méwic o akgji, dzieje sie w gtowie
bohater6w (czasem zreszta ledwie naszkicowanych). Ted Chiang gra jednak w inng
literature science fiction — obok takich nazwisk jak Lem czy Dukaj — w lidze pisarzy-
-filozoféw. Pewnie dlatego od dwéch dekad jest jednym z najczesciej nagradzanych
przez fandom autorow, z licznymi statuetkami Hugo i Nebula na koncie. Warto
Chianga blizej poznac, a dziewiec historii z ,Wydechu” bedzie ku temu najlepszym
pretekstem. (PST) [ |

Quay . bvem

PIONIERKI INTERNETU

PIOMIERKI
INTERNETU

c -

Dotychczas odpowiadajac na pytania
takie jak ,kto stworzyt komputery?” czy
#kto wymyslitinternet?”, podawalismy
raczej meskich bohateréw. Teraz mozemy
przekonacsie, ze nie byty to odpowiedzi
kompletne. Claire L. Evans spisata historie
kobiet w informatyce (gtdwnie oczywiscie
zanglosaskiej perspektywy) — od Ady Love-
lace, zyjacej w XIX wieku cérki lorda Byrona,
wspétpracowniczki Charlesa Babbage'a,
uznawanej przez cze$¢ badaczy za autorke
pierwszego programu komputerowego, po-
przez programistki ENIAC, az po catkiem nam
wspétczesne tworczynie gier wideo. Ksigzka
jest solidnie udokumentowana, przemyslana
i napisana ze swada. Trzeba tylko przymkna¢
oko na mentorski ton, w jaki miejscami wpada
autorka, i zaakceptowac jej niekiedy karko-
fomne analogie. Choc ttumaczenie procesu
obliczania tablic balistycznych za pomoca gry
Angry Birds bardzo mi sie spodobato. (BK) Il
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POLSKIE GRY

KTORE WARTO ZNAC

KSIAZKA I
222 GRY, KTORE
WARTO ZNAC

Marcin Kosman kontratakuje i po wydanym

w 2015 roku przeboju ,Nie tylko WiedZmin.
Historia polskich gier komputerowych” wydaje
druga ksiazke. Tym razem z mniejsza iloscia tekstu,
ale za to z kolorowymi obrazkami — w konwendji tak
zwanych coffee table books. Troche to znak czaséw,
atroche potrzeba opisywanego medium.

222 polskich gier, ktre warto zna¢” prezentuja

subiektywny wybdr autora wedtug przyjetego klucza.

Inajdziemy tutaj tytuty stworzone przez polskich
tworcow, ktdre staty sie popularne, odniosty sukces
sprzedazowy albo po prostu sa wazne, wyjatkowe lub
autor ma do nich sentyment.

Zkolei kluczem technicznym, z powodu ktérego na
kartach ksiazki nie znalazt sie na przyktad najstarszy
polski tytut, jakim jest Marienbad z 1965 roku,

byta mozliwosc zrobienia screenéw przez autora.
Oryginalne zrzuty ekranu z gier zostaty uzupetnione
krétkimi notatkami, opisujacymi ciekawe aspekty
ich powstawania oraz informacjami na temat roku
produkji, platformy i nazwy studia. 222 gry zostaty
przedstawione wedtug chronologii ich wydania.

0d najstarszej Webmaster z 1983 roku po kilka
najnowszych z 2019. Mozna polemizowac z autorem,
czy jego wybor byt stuszny, szczegélnie odnosnie do
wspétczesnych produkdji, ale jednego nie mozna mu
odméwic — przygotowat fatwy i mity dla oka indeks
polskich gier, ktdry przejrzymy w ciagu kilku godzin.
NaZachodzie powstaty juz podobne publikacje,
prezentujace w formie albumowej gry z najpopu-
larniejszych platform. Jednak ksiazka autorstwa
Marcina Kosmana to pierwsza taka pozycja
wylacznie o polskich grach i dlatego warta jest
polecenia. (EL) |

PIXEL

KSIAZKA

WIEDZMIN. HISTORIA FENOMENU

Zaczne od zalet: bardzo podobaty misie skiad,
wielkos¢ czcionki, ilos¢ tekstu na kolumnie,
sposob prezentadji zdjec. Zgadzam sie tez
zAdamem Flamma w kwestii doceniania roli Andrzeja
Sapkowskiego i wszelkie hejterskie zarzuty, ze ksiazka
jest zbyt apologetyczna wobec pisarza, z miejsca
wyrzucam do kosza. Pamigtam jeszcze te buiczuczne
wypowiedzi bytych pracownikéw D Projekt RED,

ze komputerowy WiedZmin niczego nie zawdziecza
Sapkowskiemu, poniewaz gdyby nie pomyst siwego
zabdjcy potworéw, to na pewno zjawitby sie jakis inny,
réwnie nosny, i ciesze sie, ze trafity one na $mietnik
historii.

Zwad , Historii fenomenu” trzeba wymienic jedynie
siedmiostronicowy, zapewne e-mailowy wywiad

z Andrzejem Sapkowskim, miedzy innymi poucza-
jacym autora, ze sam sobie odpowiada na pytanie.
Problematyczny jest pomyst na wypetnienie potowy
ksiazki wywiadami, do tego z osobami, z ktdrych
ze$¢ wydaje sie Srednio zwiazana z fenomenem
WiedZmina, podczas gdy brakuje dwdch kluczowych
rozméwcéw: Michata Kicinskiego i Marcina lwiriskie-
go. Autor meczy tez niemitosiernie watek filmowego
,WiedZmina” Marka Brodzkiego, poswiecajac mu

72 strony, podczas gdy opis tak kluczowych akgji

Nad ta publikacja Felipe Pepe pracowat
ponad czternascie lat. Fascynacja autora tym
szerokim gatunkiem gier wideo zaowocowata
ponad pieciusetstronicowa ksiega wydana w ubie-
gtym roku przez Bitmap Books.

U E S T

ADAM FLAMMA

WIEDZMIN

HISTORIA FENOMENU

jak wystanie opowiadania na konkurs Fantastyki odprawiony zostaje w sposob
ekspresowy i nie wychodzi poza znane legendy (,Syn naméwit...”). A dlaczego
,WiedZmin” przegratw konkursie Fantastyki z opowiadaniem Marka S. Huberatha,
tojuz pozostaje bez komentarza. Tak samo nie pada nigdzie pytanie, co sie wyda-
rzyto owego dnia w 1986 roku, ze zasiadtszy do maszyny do pisania, autor wymyslit
Geralta? Co doktadnie go natchneto? To nie jest ksigzka doskonata takze dlatego,

7e brakuje w niej unikatowych fotografii, ktdre autor wydobythy ze swojego prywat-
nego archiwum. Ale co mozna powiedzie¢ w sytuacji, gdy na razie innej ksigzki

0 WiedZminie nie ma? Bierzcie, nie zrzedzcie tak jak ja, przyzwyczajony, e z ksiazki
moge dowiedzie¢ sie czegos wiecej niz zinternetu. (PM) |

Przyznam szczerze — nie sledzitem losow powstania tej ksiazki. ,The CRPG
Book” wkradto sie w krag mych zainteresowan wytacznie ze wzgledu na
renome wydawcy. Wszystko to przestato mie¢ znaczenie, gdy ciezkie tomisko
znalazto sie w mych dfoniach.

Cudowny zapach farby drukarskiej i perfekcja wykonania zeszty na drugi plan
w momencie, gdy wzrok zaczat pochtaniac wstep Felipe'a Pepe‘a. Pasjonata,
pod ktérego wodza ponad setka autoréw data upust swej wiedzy i doswiad-
czeniom zwigzanym z komputerowymi grami RPG. Owoc tej wspdtpracy
stanowi prawie kompletne kompendium tego gatunku. ,The CRPG Book” jest
encyklopedia, ktéra kategoryzuje elektroniczne role playing games, przed-
stawia ich rys historyczny i podgatunki. Clou lektury stanowig jednak recenzje
ponad czterystu gier. Chcesz wiedzie¢, czym byty Amberstar, Hired Guns,
Perihelion, Darklands, Shadowrun, Hexplore, Knights of Legends, Deathlord,
Stone Prophet, Borderlands 2 i setki innych? Tu jest wszystko. Niemalze. Oprocz
suchych faktow takze ciekawostki. Ksiega prezentuje gry, ktore niekoniecznie
uznawane s3 za cRPG, jednakze korzystaja z ich rozwiazan. Mimo ze zawartos¢
skupia sie na zachodnich tytutach, znalez¢ tu tez mozna wiele takich, ktére
trudno zaliczy¢ do gatunku. Dzieki tak szerokiemu spektrum, ciekawie prezen-
tujacemu historie cRPG, nie mozna przejs¢ obok tej pozycji obojetnie. Ksiazka
nie sprawi, ze czytelnik stanie sie wyznawca gier tego gatunku. Z pewnoscia
jednak pozwoli doceni¢ wktad, jaki wniosty one w rozwéj gier wideo, jak
poszerzyty mozliwosci tej zdumiewajacej dziedziny popkultury.

,Wielka Ksiega Gier cRPG” jest wydawnictwem, ktérego nie powinien pominac
zaden pasjonat elektronicznej rozrywki. (MM) |




Micz

aty czas mam w gtowie
C oktadke Top Secretu z wa-

rownig LeChucka. Ostatnio
mnie podkusito, zeby ponownie
skoiczyc¢ te gre i bytem zauro-
czony fantastycznymi pomystami
Rona Gilberta, spedzajac wir-
tualne wakacje na karaibskich
wyspach. Po powrocie zajrzatem
do retropawilonu, zeby przyjrzeé
sie pudetkowemu oryginatowi.

Na poczatku warto doda¢, ze pu-
detka wielu amerykanskich wydan
réznia sie od tych brytyjskich - sg
lepsze, wykonane z miekkiej tektu-
ry. Akurat dotyczy to tego wydania
LucasArtsu, ktérego nazwa po

raz pierwszy w grudniu 1991 roku
pojawita sie na pudetku, ciggle
jeszcze w sasiedztwie Lucasfilm
Games. The Secret of Monkey
Island wkroczyt na rynek, mierzac
sie z wygdérowanymi oczekiwaniami
fanéw - i doréwnat im.

Zestaw zawiera ,koto kodo-
we", czyli papierowy antypiracki
mechanizm umozliwiajgcy znale-
zienie odpowiedzi na zadawane
przez program pytanie. Oczywiscie
rzeczywisto$¢ zweryfikowata te
zamierzenia, gdyz z6tte koto nie
powstrzymato ludzi niemajacych
dostepu do oryginatéw od pogrania
w Monkey Island. Wydaje sie ono
przez to tym wspanialszym ekspo-
natem z epoki.

Dwa najbardziej niezwykte
dodatki w zestawie to hint book
oraz drugi numer publikowanego
przez LucasArts magazynu The
Adventurer. Ksigzeczki z podpowie-
dziami, o ile mi wiadomo, zaczeto

e N

IEChucks Revngs

wydawac, poczawszy od Zaka
McKrackena. Pierwszy Monkey
Island jej nie miat. Teraz otwieram
te z LeChuck’'s Revenge i widze na
przyktad tréjwymiarowy przekroéj
komnat pod Dinky Island ze stynng
kanapga ze szkieletami rodzicéw. Te
mape oraz kilka innych narysowat
nie kto inny jak Peter Chan, artysta
razem ze Steve'em Purcellem od-
powiedzialny za grafike gry.

Autorem oktadko-
wej grafiki, podobnie
jak Zaka McLrac-
kena czy pierwszej
czesci Secret of
Monkey Island, byt
Steve Purcell.

Edycja gry na
dyskach 5,25"
ukazata sie tylko
w USA i Hiszpanii.
Ta na 3,5" byta
powszechna.

secret level m 8GBOX

0 zabezpieczniach antypirackich, miedzy
innymi ,,kotach kodowych” od LucasArtsu,
pisaliSmy w Pixelu #31.

Ale jeszcze wiekszg ciekawostka

jest konstrukcja hint booka - po
0g6lnych podpowiedziach na
koniec leci regularne rozwigzanie,
pisane w pierwszej osobie jako
Guybrush. Przypominato mi to
doktadnie to, co robiliSmy w Secret
Service.

Otwieram The Adventurer i od
razu szok. W $rodku znajduje sie
komiks zapowiadajgcy nadejscie
Sama i Maksa - wydanie jest z lata
1991 roku, a gra ukazata sie dwa
lata pézniej - w ktérej ten drugi
gryzie Hitlera w gtowe! Czytam
sobie dwustronicowy artykut
o ewolucji Lucasfilm Games, w kté-
rym Ron Gilbert opowiada o tym,
jak wymyslit SCUMM. Ale najlepsze
jest na Srodkowej rozktadéwce
oznaczonej logo Lucasfilm Games
Company Store. Maniac Mansion
i Zak McKracke w pudetkach i folii
po 19,95 dolaréw za sztuke? Matko
Boska, dawa¢ mi maszyne cza-
su i ekspediuje sie do 1991 roku.
Wzigtbym jeszcze pare koszulek,
bo na skérzang kurtke Indiany za
225 dolaréw raczej nie bytoby mnie
staé. Niepotrzebnie zagladatem do
tej gazetki, bo buchajaca z niego
nostalgia jest zbyt silna nawet jak
na moje zmysty. ha
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Marcin M. Granat

Piotr Pienkowski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

TWORCY WCZESNYCH TEKSTOWEK PRZEZNA-
CZONYCH NA KOMPUTERY OSOBISTE MUSIELI SIE
CWICZYC W LAKONICZNOSCI.
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,St0isz na koncu drogi, przed matym budynkiem z cegty. Wokot ciebie rozcigga sie las.
Z budynku wyptywa maty strumyczek, ktory ptynie dalej wawozem’”. To pierwsze stowa
pierwszej gry przygodowej — Colossal Cave Adventure. Nieduzo, prawda?

o Pawet Schreiber

e O
e O
e O BOTHRON MADRY NA SWOIM KONIKU

ZACZYNA PRIYGODE W LORDS OF
MIDNIGHT. WIDAC. ZE MADRY.
B0 MA BROD
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COLOSSAL CAVERN 3 .
KEMTUCKY 'y - i
P s T G

TOREGO ZAGZERA SIE HISTORIA GIERSS
HISTORIA KENTUCKY ROUTE ZERD.
MIEJSCE SWIETE!

DORADCY W KING OF DRAGON PASS T0
SWOJEGD PLEMIENIA, NASZE ONI

OBRAZEK ROZPOCZYNAJACY BEYOND

atrze na zdjecie brodatego
Pmlodzieﬁca, ktory przysiadl

na omszalym kawatku beto-
nu, czyli wszystkim, co pozostalo
z budynku umieszczonego przez
Willa Crowthera w pierwszej loka-
cji CCA. W latach siedemdziesia-
tych stal niedaleko jednego z wejsé
do Jaskini Mamuciej w Kentucky
- Bedquilt, ktéra Crowther (na
co dzien programista, w czasie
wolnym grototaz) badat kiedys
wspélnie z Zona.

Brodaty mlodzieniec to badacz Dennis
G. Jerz, ktéry po latach wybral sie do
Bedquilt, zeby sprawdzi¢, jak wygla-
daja opisane w grze miejsca (pézniej
odnalazl jeszcze najwczesniejsza
zachowanga wersje kodu zrédlowego
gry). Dziwnie si¢ patrzy na miejsce,

w ktérym tyle razy sie byto i wygladalo
wtedy zupelnie inaczej - bo nie tak
sobie wyobrazatem ten las. U mnie nie
bylo tylu wzniesien i skatek, za to rosto
wiecej drzew. Nie mam pojecia, jak
wygladal budynek - nie dotartem do
zadnych fotografii z czasu, kiedy jeszcze
stal. W mojej wyobrazni byl niski, ze
spadzistym daszkiem.

Myséle, ze w Colossal Cave Adventure
jest tyle wersji lasu i budynku, ilu grato
w nig ludzi. Kiedy jedyne dane, jakie
mamy na temat lasu, sa takie, ze jest po
prostu lasem, a o budynku wiemy tylko,
ze jest maly i ceglany, bedziemy je sobie
wyobrazac tak, jak nam sie tylko spodo-
ba. W czasach, kiedy granie polegalo na
wstukaniu komendy i wyczekiwaniu,
az z drukarki wysunie sie kolejny kawat
wydruku pokazujacego $wiat gry,

gtéwna atrakcja bylto uzupelnianie tego, co niedopowiedzia-

ne — wyobrazanie sobie, jak wygladaja glebie jaskini Bedquilt
albo dostrzeganie w literce E statku Enterprise gromiacego
Klingonéw w grze Star Trek. Owczesne gry nie zyly na ekra-
nach (zwlaszcza tam, gdzie nie bylo ekranu, tylko drukarka),
tylko w wyobrazniach graczy, dlatego tez towarzyszyly im
czesto dlugo po tym, gdy skoniczyla sie krétka sesja przed
komputerem. Wydruk mozna byto zabrac ze soba, zeby sie
nad nim spokojnie pozastanawia¢, jakie decyzje podjaé przy
nastepnej okazji do grania. Zadaniem gry bylo zarzucenie
przynety dla wyobrazni - tak, zeby sobie podptyneta, nadgry-
zla, zasmakowala w czyms, a potem juz nie mogta uciec. Naj-
lepsza przyneta okazywato sie niedopowiedzenie, zmuszajace
do samodzielnego uzupelniania tego, czego gra nie chciata
lub nie byla w stanie pokazac¢.

Z poczatku chodzilo przede wszystkim o kwestie tech-
niczne - zeby gra nie obcigzala zbytnio obstugujacego wielu
uzytkownikéw komputera, zeby dawata sie tatwo rozpo-
wszechniad, zeby dzialata niezaleznie od tego, czy dysponu-
jemy terminalem z ekranem, czy z drukarka. Potem, kiedy
nadeszla era komputeréw osobistych, ograniczenia staty
sie jeszcze bardziej dramatyczne. Kiedy w roku 1978 Scott
Adams wydawal Adventureland, swoja wariacje na temat
Adventure przeznaczong na prymitywne komputery TRS-80,
opis pierwszej lokacji brzmial , Jestem w lesie. Wida¢: drze-
wa”. Szczerze méwiac, moja wyobraznia tak okrojonej przy-
nety juz nie chwyta, ale w obliczu rozmiaru pamieci, w ktérej
trzeba byto zmiesci¢ gre, ta oszczednos¢ jest zrozumiata.
Kazda litera byta na wage ztota. Twércy wezesnych tekstowek
przeznaczonych na komputery osobiste musieli sie ¢wiczy¢
w lakonicznosci. Stynna seria Zork wyrastala z pierwowzoru
dziatajacego na wielkich komputerach uniwersyteckich, ale
zostata podzielona na trzy czesci, bo byt on po prostu za duzy.
Wyszlo jej to zreszta na dobre, bo o ile pierwsza odslona czer-
pala z pierwotnej wersji sporo, o tyle kolejne coraz bardziej
zmienialy materiat zrédtowy, odchodzac od przypadkowej
zbieraniny zagadek ilokacji, ktéra bawila ludzi na MIT, ale
niekoniecznie przemawiata do zwyklych $miertelnikéw.

Z czasem umiejetnos¢ tworzenia lapidarnych opiséw
stala sie sztuka sama w sobie. W nie do konca udanej probie
odswiezenia formuty Zorka, wydanej w 1987 roku Beyond
Zork: The Coconut of Quendor, okienko przeznaczone na
opis lokacji jest z zamierzenia malerikie, ale miedci sie¢ w nim
naprawde duzo:
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ewWinchester

»Horyzont ginie w blasku poranka
nad Wielkim Morzem. Ostaniasz oczy,
zeby spojrzec na rozciagajace sie w dole
wybrzeze, gdzie mata wioska tuli sie
do spokojnej zatoczki. Skarlate drzewo
rzuca cient naidaca w gtab ladu droge”.

Widag, ze sporo czasu minelto juz od
»Stoisz na koncu drogi”. Tutaj w trzech
zdaniach mamy caly kawal swiata
- piekny poranek, obraz calej okolicy,
informacje o wiosce, ktérg warto
odwiedzi¢, charakterystyczny szczegét
(drzewko) pozwalajacy rozpoznad to
miejsce, kiedy do niego wrécimy. Kazde
stowo jest na swoim miejscu i kazde
czemus stuzy. A jednocze$nie opis jest
tylko og6lnym szkicem, ktéry kazdy
moze sobie wypelnic¢ tak, jak zechce.

Przywigzanie do takich krétkich,
ale tresciwych opiséw byto w kulturze
gier tekstowych dlugo podtrzymywane.
Szersza publika miata z nig do czynienia
stosunkowo rzadko, ale to wtasnie z niej
wyrasta jedna z najbardziej niesamowi-
tych serii — Fallen London. Alexis Kenne-
dy, ktory tworzyt jej pierwsza wersje, to
prawdziwy mistrz budowania atmosfery
za pomoca tajemniczych niedopowie-
dzen. Historia zaczyna sie od momentu,
w ktérym krélowa Wiktoria zawiera nie-
bezpieczny pakt z tajemniczymi sitami,
ktére w zamian za ocalenie Zycia jej uko-
chanego meza, ksiecia Alberta, zabieraja
sobie Londyn i przenosza go gleboko pod
ziemie. Trafiamy do $wiata, w ktérym
na ulicy mozemy spotka¢ przybyszéw
iz Powierzchni, i z Piekta. W tunelach
pod ulicami kreca sie ozywione posagi,

a od czasu do czasu na statkach przy-
plywaja do miasta istoty tak dziwne, ze
trudno o nich opowiadac.

98 PIXEL

LOKACJE W SUNLESS SEA MOGA S

POZNIEJ SNIG PO NOGACH. SNY 10

NIESPOKOJNE | TRUDNO SIE 7 NICH
0BUDZIC.

-

FATHOMEING'S HOLD \

it

Przegladarkowe Fallen London dalo poczatek dwém
samodzielnym grom z tego samego uniwersum — Sunless Sea
(gdzie badamy podziemne morze wokét Londynu) i Sunless
Skies (gdzie trafiamy w kosmos, po ktérym lataja ogromne
lokomotywy). Sila calej serii jest to, ze jej arcydziwaczny
$wiat jest przedstawiany za pomoca bardzo oszczednych opi-
séw. Do tego w Fallen London warstwa graficzna jest ogra-
niczona do niezbednego minimum, a w Sunless Sea i Sunless
Skies widzimy gléwnie piekna, ale niezbyt szczegétowa
mape. W kazdej nowej sytuacji musimy sie wiec opiera¢ tylko
na kilku zdaniach opisu - to wystarczy, zeby wywotac zasko-
czenie albo niepokdj, a potem nas z nimi zostawié¢. W tym
niedookreslonym, ptynnym swiecie stawianie zbyt wielu
kropek nad i bytoby po prostu zbrodnig. Kilka zdar na krzyz
i sugestia konkretnego nastroju — a reszta musi sie zaja¢
wyobraznia. Takie podej$cie sprawdza sie najlepiej w opisach
najdziwniejszych zjawisk swiata Fallen London - im mniej
o nich wiemy, tym bardziej zadziwiaja. Failbetter Games ma
$wietna ekipe bardzo utalentowanych scenarzystéw, wiec
odejscie Kennedy’ego (ktory, jak sie okazato, mial jako szef
studia sporo za uszami) w ogéle serii nie zaszkodzito.

Sam twérca Fallen London natomiast, juz w nowym,
wlasnym studiu, stworzy? kolejna fascynujaca gre — Cultist
Simulator. Tu jego zamilowanie do lakonicznosci wida¢
jeszcze lepiej niz w na przyklad Sunless Sea. Wcielamy sie
w czlowieka zarzadzajacego okultystyczng sekta w realiach
miedzywojnia, ale calo$¢ rozgrywki przebiega na stole, na
ktérym uktadamy karty. Kazda ma opis - jak to w grach
karcianych bywa, kréciutki i tylko sugerujacy, a nie wprost
przedstawiajacy to, do czego sie odnosi. Wéréd rozsypanych
kart znajdziemy towarzyszy, wrogéw, emocje, miejsca,

wiedze i zajecia — i to od naszej wyobrazni zalezy, na ile

THE FORGOTTEN I]U.:.ETE.H
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CULTIST SINULATOR 0POWIADA
SWOJE MROZACE KREW W Z44ITH




MAPA FALLEN LONDON, CZYLI
MIASTA. W KTORYM NIC NIKOGO NIE
DZIwI, A 0 CZYM NIE MOZNA MOWIC,

0 TYM NIE DA SIE MILGZEC.

skutecznie ulozymy z nich opowies¢.
A wyobraznia ma jeszcze wiecej do
roboty, kiedy zaczynaja sie pojawiac na-
szkicowane kilkoma stowami miejsca
ze snéw albo istoty z innych wymia-
réw. Ta szkicowo$( jest dla jednych
najwieksza zaletg Cultist Simulator,
a dla drugich jej najwieksza wada, bo
stanowczo podwyzsza prég wejscia. Ale
kiedy sie go juz przekroczy, $wiat CS
potrafi by¢ fascynujacy wlasnie dzieki
temu, jak oszczednie zostat nakreslony.
Niedopowiedzenie nie musi oczy-
wiscie dotyczy¢ tekstu. Bardzo czesto
jest uzywane podczas przedstawiania
graczowi konstrukdji, logiki i tta fabu-
larnego $wiata gry. Kiedy jako dzieciak
gralem w Jet Set Willy, nikt mi nie tu-
maczyl, skad w domu nowobogackiego
bohatera wziety sie wszystkie stwory,
przed ktérymi trzeba ucieka¢. Po
prostu sa ijuz, wyjasniac ich nie trzeba.
Czasem mozna znalez¢ wytlumaczenie
dla pingwinéw w chlodni czy kucharzy
w kuchni, ale skad latajgce w powie-
trzu upiorne twarze w jadalni i sklepie
monopolowym albo skrzydlaty Reksio
w pokoju o nazwie ,,Dr Jones will never
believe this”? Taki byt urok éwcze-
snych gier — nie trzeba bylo wyjasniac,
dlaczego co$ dziala tak, a nie inaczej.

GRAFIKA LORDS OF MIDNIGHT. NAWET

PRIYPOMINA ROBOCZY SZKIC — ALE

ATMOSFERA POZOSTAJE TAKA JAK
KIEDYS.

NIKT MINIE TEUMACZYt, SKAD
W DOMU WILLY’EGO TYLE POT-
WOROW. PO PROSTU SA 1JUZ,

WYIJASNIAC ICH NIE TRZEBA.

Swiat gry rzadzil sie wlasnymi prawami i skojarzeniami, do
ktérych moglismy dobudowywac, co chcielismy.

Takie zabiegi dotycza nie tylko starszych gier. Chociaz
tendencja do wyjasniania, czego sie da, w glosariuszach,
bestiariuszach, dziennikach i temu podobnych jest dos¢
powszechna (Mass Effect czy Wiedzminy), zdarzaja sie tez
przypadki radykalnych niedopowiedzen. Najstynniejszym
jest oczywiscie seria Dark Souls, ktéra $wiadomie bawi sie
tym, ze gracz o $wiecie wie tyle, co nic. I pieknie jest dawaé
nura w nieznane, gdzie nie wiadomo, co sie czai za rogiem,
akiedy sie juz to zobaczy, to czasami dalej nie wiadomo.
Historie $wiata i postaci rekonstruuje sie z drobniutkich
wskazéwek, ktére czasem daja sie interpretowaé na rézne
sposoby. FromSoftware wynosi niedopowiedzenie do rangi
sztuki.

Najbardziej kontrowersyjnym rodzajem niedopowiedze-
nia jest wiadome ukrywanie przed graczem szczegélowych
zasad rzadzacych mechanika rozgrywki. Bywato ono po-
wszechne w latach osiemdziesiatych, kiedy gry lubity udawa¢
duzo bardziej skomplikowane niz w rzeczywistosci. Stynne
The Lords of Midnight Mike’a Singletona to gra w zasadzie
strategiczna, ale w zwigzku z tym, ze akcje obserwujemy
z oczu postaci, ruchy armii wroga widzimy tylko frag-
mentarycznie. Dzieki temu mamy wrazenie, ze walczymy
z przebieglym przeciwnikiem, a w rzeczywistosci sztuczna
inteligencja jest tam bardzo prosta — wojska maszeruja albo
w kierunku konkretnych przywédcéw strony Dobra, albo
w kierunku konkretnych lokacji (pod warunkiem ze znajduje
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W GRACH WYSTARCZY MIKILKA
DOMKOW OBOK SIEBIE, ZEBYM UWIERZ Y

sie w nich jaki$ przeciwnik). Gra nie
wytlumaczy nam, jakie przewagi
zdobywamy, dysponujac kawalerig
czy piechotg — najwytrwalsi moga sie
przekonywac na wlasnej skorze, wy-
probowujac ataki réznymi armiami na
wojska podobnej wielkosci. Instrukeja
sugeruje, ze w walce licza sie miedzy
innymi ranga dowddcy, typ terenu,
ale w swoim opisie algorytméw bitwy
w LoM Chris Wild, twérca odswiezo-
nych wersji gier Singletona, pokazuje,
ze role graja tylko sktad iliczebnos¢
armii oraz czynnik losowy. Trudno sie
tego domysli¢, bo po bitwie otrzymu-
jemy tylko ogélny raport, ilu zotnierzy
zgineto po ktorej stronie. Kiedys tego
rodzaju male oszustwa byly czesteina
swéj sposéb zrozumiate - chodzito
o to, zeby $wiat gry byt w oczach gracza
bardziej wiarygodny. Dzisiaj co$ takie-
go trudniej zrobi¢, co nie znaczy, ze to
niemozliwe.

Dwa lata temu ukazata sie swiet-
na gra Six Ages: Ride Like the Wind,
dalszy ciag serii zapoczatkowanej przez
réwnie $wietne King of Dragon Pass
(1999). W obu czesciach wcielamy sie
we wiladce klanu mieszkajacego

W WIELKIE MIASTO.

w fantastycznej krainie, przypominaja-
cej nieco Europe z epoki zelaza. Wspie-
rani przez klanowa rade podejmujemy
wszystkie wazne decyzje — od dotycza-
cych rolnictwa, przez wojne i religie, po
to, co zrobi¢, kiedy wedrowny piesniarz
przespi sie z c6rka powazanego obywa-
tela albo kiedy sasiedni klan domaga
sie kary $mierci dla naszego krewniaka
za to, ze zniewazyt ich béstwo, a my
woleliby$my im ztozy¢ danine z bydta
ibtyskotek. Zeby sprawnie sie porusza¢
w $wiecie King of Dragon Pass, trzeba
przede wszystkim zrozumie¢ sposéb
myslenia bohateréw gry. Szczegétowe
zasady rzadzace tym, kiedy beda dobre
zniwa albo jak pokona¢ wroga w bitwie,
sg przez gre skrzetnie ukrywane

- wiadomo, jak mozna na te sytuacje
wplyna¢, ale o pewnoéé wyniku bardzo
tu trudno.

Mozna by odnie$¢ wrazenie, ze nie-
dopowiedzenia byty bardzo waznym
elementem wczesnych gier, ale w miare
rozwoju mozliwosci komputeréw
stawaly sie raczej wyjatkiem niz regula
- bo przeciez raczej wyjatkami sg przy-
wotywane tu Fallen London i Sunless
Sea, Cultist Simulator, Six Ages czy

winh vhe

Tall i, wrp b
i i, (bl mi (BT !
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BITWIY W KING OF DRAGON PASS

NIE 70BACZYMY_ ALE NA POCIECH
DOSTANIEMY OBRAZEK S

MAPA SWIATA KING OF DRAGON e
PASS. WYGLADA NIEPOZORNE, (8%
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nawet Dark Souls. Tez przez chwile tak myslatem, a potem
zrobitem sobie rachunek sumienia z dtugich lat wtasnego gra-
nia. W Gothicu bytem przekonany, ze fakt, ze ta sama posta¢
czasem sigdzie przy ognisku, a czasem polozy sie do t6zka,
oznacza, ze ,zyje wlasnym zyciem” (cokolwiek by to znaczylo).
W kolejnych czesciach GTA wierzylem, ze chodzacy po ulicach
ludzie to mieszkancy duzego miasta (ale jak maja w nim miesz-
ka¢, skoro do wiekszosci budynkéw nie da sie w ogéle wejsé)?
W Wiedzminie 3 wierzylem, ze chociaz napotkany we wsi gos¢
wyglada dokladnie tak samo jak czterech innych gosci napo-
tkanych w innych wsiach, to nie jest tak, ze to ten sam facet,
ktéry podrézuje szybciej ode mnie, albo jeden z piecioraczkéw
jednojajowych, ktérych w $wiecie WiedZmina sporo. W grach
wystarczy mi kilka domkéw obok siebie, zebym uwierzyt

w wielkie miasto, albo kilkanascie drzew, zebym wyobrazit
sobie, ze jestem w lesie. Kilka wyrazistych, prostych do odczy-
tania gestéw i min, zebym uwierzyl w emocje postaci. Czasem
na to narzekamy, nie zawsze rozumiejac, ze w tym wlagnie
czesto tkwi najwieksza sita gier. Nie chodzi o to, zeby umiesci¢
w nich wszystko, co sie da. Liczy sie szkic na tyle oszczedny,
zeby dali sobie z nim rade i pracownicy studia, i sprzet, na
ktérym bedzie chodzi¢, ale jednoczesnie przekazujacy na tyle
duzo tresci, zeby uruchomic wyobraznie gracza, ktéra dopo-
wie wszystkie niedopowiedziane szczegéty. Ten mechanizm

z gatunku ,,mniej znaczy wiecej” bardzo mocno akcentuja gry
niezalezne, ale dotyczy wszy$ciutkich gier. Chodzi w nich o to,
o co chodzilo w pierwszym zdaniu Colossal Cave Adventure

- przekaza¢ jak najwiecej, méwiac jak najmniej. I



OSTRY BIT

igdy nie bylem typem hip-hopowca. Gdy

chlopaki z mojej szkoly przychodzily na
lekcje w luznych spodniach, ja nositem
juz okulary, interesowalem si¢ naukami scistymi,
a popoludnia spedzatem z grami komputerowymi.

Nie oznacza to jednak, ze kiedykolwiek deprecjonowo-
walem hip-hopowa subkulture. Bynajmniej. Nie byto
wiec dla mnie zbyt wielkim zaskoczeniem, gdy po wielu
latach, juz po skonczeniu studiéw, zainteresowatem

sie raperem, ktéry nie do$¢, ze ma dobre bity, to jeszcze
nawigzuje w swojej tworczosci do gier wideo.

Mowa o Wojciechu Zawadzkim, tworzacym pod arty-
stycznym pseudonimem Ston. Przyciagnal mnie trescia
swoich utworéw, ktére mozna tadnie okresli¢ jako
pelng dezynwoltury wolnosc¢ artystyczna, a bardziej
po ziomalsku — jako nieliczacymi sie z tabu i jadacymi
po bandzie tekstami. Do mnie stowa piosenek Stonia
przylgnely naturalnie. A jako gracz raper dodatkowo
zapropsowal mi swoimi odniesieniami do branzy gier
wideo. Dzieki temu jego wizerunek nie jawil mi sie jako
jarajacego szlugi pod blokiem ziomka, tylko bardziej
jako goscia, ktéry jest réwniez graczem i poniekad tak-
ze nerdem. To ostatnie zdradzil zreszta sam w swoich
wywiadach, przezywajac przygody Transformerséw
tudziez wyrazajac zainteresowanie komiksem superbo-
haterskim.

Ston zdaje sig zreszta by¢ nieco zagubiony, jak na
prawdziwego nerda przystalo. W melancholijnej piosen-
ce ,Puzzle” wspomina czasy swoich porazek stowami:
,Alos $miat mi sie w oczy jak te $winie z Angry Birds”.
A pézniej dodaje nieco bardziej ogélnie: ,zylem w prze-
konaniu, ze znam kod na nie$miertelnos¢”, co tez jest

w pelni zrozumiale tylko dla spotecznosci graczy.

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.

Jako wrazliwy artysta Ston widzi takze swéj rozwdj i fakt, ze w ramach zbierania
doswiadczenia uczy sie coraz wiecej. W utworze , Klasyg” przypomina sobie swoje
przeszle postrzeganie $wiata, $piewajac: ,Niczym Alone in the Dark btadzitem

w mroku z latarnig”. Czasami dopada go tez dekadencka niemozno$¢ tworzenia,
ktéra portretuje gamingowym poréwnaniem: ,,Czasem gapie sie w ekran, jakbym
czekal na respawn.”

Raperowi jednak daleko do uzalania sie nad sobg w stylu emo. Reprezentuje
on w konicu gatunek horrorcore. Ston podkresla swoje mroczne fascynacje i tu tez
nie przeszkadza mu positkowanie sie grami: ,Gram w Dooma, stucham Death,
sktadam kostke Lemarchanda”. W kawatku ,CHCWD” z albumu , Demonologia 2”
spotykamy zas kontrowersyjna deklaracje. Na teledysku do niego pewna postaé
pozuje z Commodore 64 i odtwarzaczem kaset, a z glo$nikéw leci: , srubokret
od Commodore wbijamy ci w lewe oko”. Jest hardkorowo. Nic wiec dziwnego, ze
w utworze ,Swieta 2009” prezentujacym spaczona wersje $wiat Bozego Narodze-
nia styszymy: ,Silent Night zamieniamy w Silent Hill”.

Co ciekawe, Stoni nie nawigzuje w swoich dzietach do gier wylacznie na pozio-
mie tekstu. W singlu ,Yeah Bwoy” zapowiadajacym album ,Mutylator” styszymy
zachete do zakupu krazka, ktorej akompaniuje dzwiek zbieranej monety z Super
Mario Bros. Podobnie jest w kwestii wizualnej. Teledysk do ,,JCVD” urozmaica-
ja sceny z bijatyk Street Fighter V i Def Jam Vendetta, a wideo do ,,Suko” zdobi
w pewnym momencie wizerunek Slonia przedstawionego na karcie zawodnika
FIFA. Dodajmy do tego fakt, ze w ,,Ugly Kid Stoniu” widzimy mlode alter ego rape-
ra czytajacego Secret Service i wiemy juz, ze dla artysty nasza branza jest wazna
od szkolnych lat.

Rap i gry wideo maja zreszta wsp6lny mianownik — przez mainstream dlugo
byty uwazane za te gorsze, ,pseudoartystyczne”. Bycie wyrzutkami sprawito, ze
polaczyty sity. Znamy przeciez rapowe gry 50 Cent: Blood on the Sand i 50 Cent:
Bulletproof. Ston zas nagrat singiel , Borderlands”, promujac trzecia czes¢ szalonej
serii. Zachecam wiec da¢ tapy na klawiature, a na glo$niki wrzuci¢ ostry bit! I

MQ“rifh N Qﬂ»c{qqﬂ_‘;
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Kiedy w1989 roku na gietdzie Bajtka pojawvita sie

przygodowo-zrecznosciowa gra Thunderbirds, nikt
nie miat pojecia, ze w nasze rece trafit wiasnie maty

fragment wielkiej popkulturowej uktadanki. | cho¢
zelazna kurtyna odchodzita w niebytinic juz nie

krepowato przeptywu informacii, kultowa w Wielkiej
Brytanii wyliczanka ,5, 4, 3, 2,1, Thunderbirds are go!”

pOzostawata W Polsce zupetnie nieznana.

ol Marcin M. Drews

ecovery, Aloysius, Anderson
- te trzy slowa klucze znane
yly w 1989 roku wszystkim

pasjonatom gier przygodowych,
ktorzy w dobie zmierzchu kom-
puteréw osmiobitowych wytrwali
przy swoich Spectrumach, Amstra-
dach i Commodore’ach.

Cztery misje ratunkowe Thunderbirds
mogly stac sie przebojem na miare
kultowej serii Dizzy. Niestety bylo

juz zbyt pézno. Atari ST i Amiga 500
wprowadzily nowy standard elektro-
nicznej rozrywki, wiec stara gwardia
musiala sie usunac w cien. Kiedy wiec
w 2004 roku na ekrany kin dziarsko
wkroczyl film ,Thunderbirds” z Billem
Paxtonem, nikt juz nie kojarzyt
tytutu ani z gra komputerows, ani tym
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OD KATASTROFY
GORNICZE] PRZEZ
SERIAL PRZYGODO-

Y PO GRY. ZYCIE
PISZE ZASKAKUJA-

CE SCENARIUSZE.

bardziej z... kukietkowym pierwowzorem. A konia z rzedem
temu, kto w ogéle wiedzial, ze wszystko zaczelo sie od praw-
dziwej katastrofy gérniczej w Niemczech.

NIEMCY ZACHODNIE, 1963

24 pazdziernika, godzina 20:00, kopalnia rudy zelaza Ma-
thilde w Lengede. Woda z jednego z tamtejszych sztucznych
jezior nagle przebija sie przez strop biegnacych pod dnem
chodnikéw i gwaltownie je zalewa. W tym czasie w kopalni
pracuje 129 mezczyzn. 79 wydostaje sie na powierzchnie

o wlasnych sitach poprzez kanaty wentylacyjne. Dla

50 pozostalych nie ma juz ratunku... Czy aby na pewno?
Poniewaz nadzieja umiera ostatnia, podjeta zostaje spek-
takularna akcja ratownicza. W ciagu kolejnych dni udaje

sie uratowac siedmiu kolejnych gérnikéw, potem jeszcze
trzech, ktérzy przezyli dzieki podziemnej barice powietrza.
Jednoczesnie trwaja przygotowania do symbolicznego
pogrzebu pozostatych. Nabozeristwo zatobne ma sie odby¢
4 listopada. Jeden z pracownikéw sugeruje jednak, ze reszta
zaginionych mogta sie schroni¢ w nieuzytkowanej juz



SZYBKIE SAMOCHODY, ZWROTNE tODZIE PODWODNE, ULTRANOWOCZE-

SNE SAMOI.OTY WIEI.KIE RAKIETYI STATKI KOSMICZNE. JAMES BOND NA-

iniebezpiecznej czesci kopalni, znanej
jako Starzec. 3 listopada specjalisci
dokonuja odwiertu, by przekona¢ sie,
ze pod ziemia od dziesieciu dni bez
$wiatla ijedzenia czeka jedenastu
ocalatych. Przez cztery dni wiercony
jest specjalny szyb, w ktérym umiesz-
czona zostaje tzw. bomba z Dahlbusch.
W przypominajacej pocisk dwuip6ime-
trowej kapsule kolejno transportowani
s3 na powierzchnie wszyscy ocalali,
ktérzy spedzili pod ziemia dwa tygo-
dnie w ekstremalnie ciezkich warun-
kach. Dzi$ wydarzenie to pamietane
jestjako ,cud w Lengede”.

THUNDERBIRDS ARE GO!
Dramatyczne wydarzenia w niemiec-
kiej kopalni relacjonowaly media na
catym $wiecie. Doé¢ powiedzie¢, ze

w czasie akcji ratowniczej w Lengede
przebywato okoto 450 dziennikarzy!
Relacja z miejsca akcji zainteresowat
sie niejaki Gerry Anderson, urodzony
w 1929 roku brytyjski producent tele-
wizyjny i filmowy, ktéry dla Zjedno-
czonego Krélestwa byl tym, kim dla
USA stat sie Jim Henson.

Analizujac wydarzenia w Niem-
czech, Gerry zrozumial, ze kluczowym
w takich przypadkach czynnikiem
pozostaje czas. A gdyby tak powota¢ do
istnienia specjalna grupe ratownikéw,
ktérzy poruszaliby sie naddzwie-
kowymi pojazdami, niezwlocznie
docierajac na miejsce zdarzenia? Tak
zrodzila sie idea International Rescue
(IR) - futurystycznej grupy bohateréw
wyposazonych w najnowsze zdobycze
techniki, ktérzy przybywaja z pomoca
poszkodowanym na catym swiecie
iw... przestrzeni kosmicznej!

Anderson przelal swoje pomysty na
papier, tworzac scenariusz odcin-
kowej produkgji telewizyjnej. Jak
zgodnie przyznaja dzi$ krytycy, serial
zdobyl Wielka Brytanie bez reszty,
stajac sie dla Anglikéw tym, czym dla
Amerykanéw byt , Star Trek”. Pierw-
szy z 32 odcinkéw ,Thunderbirds”
miat swa premiere 30 wrze$nia 1965

" Mtodzi, piekni
bohaterowie

o gtadkim licu
po raz kolejny
Wyruszajg, by
ratowac swiat.

T

=* Najstynniejsza ro-
dzina telewizyjnych
bohaterdw trafita

w latach osiemdzie-
sigtych na ekrany
komputeréw.

= Efekty specjalne
w ,, Thunderbirds"”
pé6t wieku temu
zapieraty dech

w piersiach, a i dzi$
daja rade!

roku, z marszu podbijajac serca widzéw. ,To bez watpienia
seria definiujaca 6wczesne pokolenie Brytyjczykow” — po
latach nieskromnie, lecz zgodnie z prawda rzekl sam
Anderson.

RODZINA TRACYCH

Akcja serialu rozgrywa sie w latach 2065-2067, a opowiesc
skupia sie woké1 rodziny Tracych, ktérej przewodzi amery-
kanski astronauta Jeff. Razem z piecioma synami, Scottem,
Virgilem, Johnem, Gordonem i Alanem, tworzg grupe
International Rescue — sekretng organizacje powotana, by
ratowac ludzkie zycie na ladzie, morzu, pod ziemia, woda
iw kosmosie. Wszyscy mieszkaja w luksusowej bazie IR

na wyspie Tracy, gdzies na potudniowym Pacyfiku, razem

z mama Jeffa, genialnym inzynierem Brainsem, malezyjska
asystentka Tin-Tin Kyrano i jej ojcem. Na ladzie dziatania
IR wspiera z kolei sie¢ tajnych agentéw dowodzonych przez
lady Penelope Creighton-Ward (glosu uzyczyta jej Sylvia
Anderson, zona Gerry'ego i wsp6itwérczyni serii) i jej osobi-
stego lokaja Aloysiusa Parkera. :.
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= Trzy nowe odcinki
stworzono w 2015
roku, korzystajac

z klasycznych
technik animacji.

ANDERSON W WIELKIEJ BRYTANII, HENSON W USA — OBAJ STWORZYLI IM-
PONUIJACE KUKIELKOWE IMPERIA. PODZIWIALI SIENAWZAIJEM,
KORESPONDOWALI, MYSLELI TEZ NAD WSPOLNYM PROJEKTEM.

Tytulowe Thunderbirds to ultra-
nowoczesne pojazdy sterowane przez
pieciu synéw Jeffa. Najstarszy poto-
mek imie odziedziczyt po prawdziwym
amerykariskim astronaucie Scotcie
Carpenterze, a urode po... mlodym Se-
anie Connerym. Pilotuje Thunderbirda
1 - naddzwiekowy samolot rakietowy
o zmiennej geometrii skrzydet. Virgil,
drugi syn Jeffa, dowodzi Thunderbir-
dem 2 - ciezkim samolotem transpor-
towym. Pojazd z numerem 3 to z kolei
rakieta kosmiczna wielokrotnego
uzytku sterowana przez Alana i Johna.
Statek oznaczony numerem 4 to...
z6tta 16dz podwodna dowodzona przez
Gordona i zrzucana na wode zazwyczaj
z pokladu Thunderbirda 2. I w koricu
»piatka” — najwiekszy pojazd w taborze
Tracych. To okrazajaca ziemski glob
elektronicznie zamaskowana stacja ko-
smiczna, ktéra monitoruje caty swiat
pod katem wezwan o pomoc. Dowodzi
nig John. Wszystkie maszyny zapro-
jektowal oczywiscie genialny Brains.

Nazwa pojazdéw stanowilta celowe
nawiazanie. ,Mdj brat zostal prze-
szkolony na pilota RAF w Falcon
Field niedaleko Mesy w Arizonie”

- wspomina Anderson w wywiadzie
dla scifi.com. ,W jednym ze swoich
listéw wspomnial, ze przelecial nad
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== Sylvia i Gerry
Andersonowie

w swoim zywiole.

Stworzony przez
nich swiat prze-
trwat w przeci-
wieAstwie do ich
zwigzku.

Thunderbird Field, amerykanska baza
lotniczg w poblizu. Nazwa utkwita mi
w pamieci i uzyltem jej w serii, ktéra
pierwotnie nosita tytul «International
Rescue»”.

SUPERMARIONACJA

Serial ,Thunderbirds” byt produkgja...
kukietkowa! Zaawansowane w kon-
strukgji lalki animowane byty przed
kamera na zywo. ,Kiedy zaczyna-
tem filmowa¢ kukietki, stosowane

przez nas techniki byty dos¢ proste.

Kilka lat pézniej korzystaliémy juz
z zaawansowanych lalek, efektéw
specjalnych i technik filmowania na
zywo” — wyjasnia Anderson. ,Palitem
sie do tego, by wyjasnic¢ ludziom, ze
to nie byly zwykle produkcje lalkowe,
dlatego polaczytem stowa «super»,
«marionetka» i «<animacja», tworzac
«supermarionacje»”.

Gdy w 1965 roku na ekranach
telewizoréw zadebiutowala seria
o przygodach rodziny Tracych, lalkar-
ska tworczosé Gerry'ego byta juz znana
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ipodziwiana w calej Angliii poza jej
granicami, réwniez za oceanem. Miat
wtedy na koncie kilka serii z lalkami
w rolach gléwnych — w tym westerno-
wa ,Four Feather Falls” (1960), futu-
rystyczng ,Supercars” (1961-1962),
fantastyczng , Fireball XL5” (1962-
1963) oraz sensacyjna ,,Stingray”
(1964-1965). Kazdy z wymienionych
seriali liczy? sobie 39 odcinkéw!

Seria ,Thunderbirds” stata sie opus
magnum Andersona i udowodnila, ze

najlepiej sprawdza sie on w fantastyce.

Zapytany o to podzielil sie anegdota.
Jak stwierdzil, trudno bylo naklo-
ni¢ marionetki do chodzenia przed
kamera - animacja na zywo wiary-
godnych ruchéw byta wyzwaniem.
Dlatego zaczal tworzy¢ scenariusze,
w ktérych bohaterowie najczesciej po
prostu siedza za sterami przer6znych
fantazyjnych pojazdéw. Po premierze

serii ,Supercars” kto$ rzucit ,Widze, ze

IMPERIUM KUKIELEK GERRY’EGO ANDERSO-

NA TO NIE TYLKO TELEWIZYINE SERIALE SF,
ALE | ZABAWKI PRODUKOWANE MIEDZ
INNYMI PRZEZ KULTOWY MATCHBOX

« Wyprodukowany
rok przed ,, Thun-
derbirds" serial
Stingray” opo-
wiadat o konflikcie
z podmorska rasg
Aquaphibian.

siedzisz teraz w science fiction, Gerry”.
Anderson wzia! to sobie do sercaipo-
zostal wierny temu gatunkowi, nawet
gdy tworzy! produkcje aktorskie.

Seria o przygodach rodziny Tracych
zawladneta Wielka Brytania i ruszyta
na podbdj Ameryki. Za oceanem wiel-
kiej kariery jednak nie zrobita. Lew
Grade, biznesowy partner Andersona
iwtlasciciel zalozonej przez niego
wytworni, nie byt w stanie sprzeda¢
Amerykanom drugiego sezonu. Zdecy-
dowat wiec o anulowaniu produkgji po
zaledwie szesciu odcinkach.

Nie byto to jednak ostatnie stowo
brygady IR. Anderson zdecydowatl sie
bowiem zaprezentowa¢ $wiatu dwa
filmy pelnometrazowe -, Thunder-
birds Are Go” (1966) i ,, Thunderbird 6”
(1968). Oba mialy jednak zaskakujaco

= Ze wzgledu

na ograniczenia
techniczne kukietki
najczesciej staty
lub siedziaty.

=2 Zakapior w liberii
moéwiacy cockney-
em, czyli Aloysius
Parker, lokaj.

stabe wyniki. Widzowie nie chcieli i§¢ do
kina na to, co znali z telewizji. Tak przy-
najmniej ttumaczyli to tworcy.

Gerry nie zrezygnowat jednak z super-
marionacji. Udoskonalit kukietki i na-
krecit jeszcze kilka innych serii: ,Captain
Scarlet and the Mysterons” (1967), ,Joe
90” (1968), ,The Secret Service” (1969)
oraz, po latach, ,Terrahawks” (1983).
Coraz czesciej jednak pracowal z zywymi
aktorami.

W 1994 roku seria , Thunderbirds”
doczekata sie ponownej emisji w Ameryce.
Prawa zakupita sie¢ Fox. Tu jednak za-
czely sie schody. Andersonowi zarzucano
seksistowskie podejscie, brak politycznej
poprawnosci, a nawet powielanie stereo-
typéw rasowych. Nie pomogly tez sceny,
w ktérych lalki raczyly sie uzywkami -
papierosami i alkoholem. Amerykanie za-
czeli wiec serial cenzurowacd i bezlitosnie
cig¢. Oburzony Gerry okreslit cenzoréw
mianem bandy, ktéra nie wie, co robi...

ZOSTAN OSMIOBITOWYM
BOHATEREM

Zlote lata osiemdziesiate przyniosty
wszystkim fanom Andersona (tak zwa-
nym fandersonom) mozliwo$¢ wcielenia
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PRZYGODY TRACYCH TO DOSKONALY
MATERIAE NA GRY WIDEO. NIESTETY

TE DOBRE POWSTALY ZBYT POZNO,
A POZOSTALE NIE POTRAFIYY ODDAC

DUCHA KUKIEEKOWEGO ORYGINALU.

= Mozesz wzigé
tylko dwa z szesciu
przedmiotéw.
Wybierz madrze.
Jesli sie pomylisz,
bedziesz miat
przechlapane!

=2 Kolorowy inter-
fejs gry zajmowat
blisko 50 procent
ekranu, ale w zaden
spos6b nie odbierat
jej uroku.

sie w postacie znane z serii o przygodach rodziny Tracych.

W 1985 roku Firebird Software Ltd. wydalo logiczno-zreczno-
Sciowa gre Thunderbirds na ZX Spectrum. Produkcja wzbudzita
jednak mieszane uczucia. Z pewnoscia zabrakto w niej ducha
oryginatu.

Ztotym strzalem mogla za to okazac sie czteroczesciowa
gra zreczno$ciowo-przygodowa pod tym samym tytutem,
wydana w 1989 roku przez Grandslam Entertainments Ltd.
Znakomita oprawa graficzna korespondujaca z serialem,
interesujace, cho¢ stosunkowo proste zagadki i mozliwo$¢

sterowania dwoma bohaterami, ktérzy musieli ze soba

£0% f CRILINE

INTERMATIONAL
RESCIE. SUE M
DISTRESS !
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wsp6lpracowaé, mogly uczynicja
przebojem na miare kultowej serii
Dizzy. Tak sie jednak nie stalo. Koniec
lat osiemdziesiatych byt zarazem
zmierzchem komputeréw o$miobi-
towych, a wersje Thunderbirds na
Amige 5001 Atari ST nie wzbudzity
oczekiwanego zainteresowania. Tak
zwane kombinacje z przedmiotami, jak
woéwczas okreslano takie gry w Polsce,
szybko bowiem stawaly sie piesnig
przeszlosci i gre docenili chyba juz tylko
wierni spectrumowcy. To wlasnie oni
na pamiec znali trzy hasta — Recovery,
Aloysius, Anderson - potrzebne do
uruchomienia kolejno drugiej, trzeciej
i czwartej misji.

Produkdji ze stajni Grandslam nie
pomdgt tez fakt, ze byla dziko wrecz
trudna. W wyznaczonym czasie gry nie
sposdb bylo skonczy¢, ai trudno byto
zdazy¢ nawet z opisem w reku!

=2 Gordon Tracy odbiera pilne wezwanie
pomocy. Za chwile razem z bratem Alanem
ruszy w podmorska misje ratunkowg!

Do tego kazdemu z dwéch bohateréw
nalezalo na wstepie dobra¢ po dwa

z sze$ciu przedmiotéw, przy czym czesé
z dostepnych artefaktéw byta bezuzy-
teczna, co uniemozliwiato skonczenie
gry. Méwiac wprost, bez poke’éw nie
byto sensu do tytulu w ogéle podcho-
dzi¢. Jedna z oséb, ktére uparty sie, by
grzebac w kodzie gry, szukajac ulatwien,
byt Adrian Chmielarz, wéwczas wielki
fan produkeji zrecznosciowo-przy-
godowych, ktéry odnalazt sposéb na
zatrzymanie czasu i zamrozenie paska
energii.

ANDERSON W POLSCE

Na polskich pirackich gieldach gra
sprzedata sie $wietnie. Na Dolnym
Slasku rozpropagowat ja, a jakze!, wspo-
mniany Adrian Chmielarz. Tytutl trafit
tez na famy miesiecznika Top Secret
(2/91), gdzie niejaki GIANT podat opis
przejscia dwéch pierwszych misji, ale
samga gre opisal jedynie jako do ztudze-
nia przypominajaca Terramex. Dwa

lata po upadku cenzurujacej wszystko



komuny nadal nikt w Polsce nie miat

pojecia o produkcjach spod znaku
supermarionacji i nie wiedziat, kim jest
Anderson. Kukietki Gerryego po prostu
do kraju nad Wista nie dotarty. Tylko

ze to... nie do korica prawda. Rodzina
Tracych jak najbardziej pojawila sie

w polskiej telewizji i to wielokrotnie,
lecz nikt tego po prostu nie zauwazyl!
Agenci IR wystapili bowiem w namiet-
nie w 1991 roku emitowanym teledysku
Dire Straits ,Calling Elvis”, wyrezyse-
rowanym przez samego Andersona.
Niestety nikt ich nie rozpoznaliz gra
21989 roku nie skojarzytl...

Co ciekawe, wideoklip nie byl jedyna
produkcja Gerry'ego, jaka trafita do
Polski. Juz wlatach 1977-1979 w Pro-
gramie 2 rodzimej telewizji (a potem
w 2004 roku w TVN7) moglismy
ogladac¢ aktorski serial fantastyczny
Andersona ,Space: 1999” (,Kosmos:
1999”) z udziatem gwiazd serii , Mis-
sion Impossible” - Martina Landaua
i Barbary Bain. Warto doda¢, ze
model ,grajacego” w produkcji statku
kosmicznego Eagle-1 dziwnym trafem
pojawit sie tez w polskim edukacyj-
nym programie dla dzieci , Przybysze
z Matplanety”.

Z kolei w 1997 roku widzowie Polsatu
mogli obejrze¢ 24 odcinki aktorskiego
serialu , Space Precinct” (,Orbitalny
posterunek)” z 1995 roku. Produkcja,
ktéra nalezy traktowac z mocnym
przymruzeniem oka, do dzi$ ma
zatwardziatych fanéw. Niestety niskie
oceny sprawily, ze serial anulowano po
zakonczeniu pierwszego sezonu.

Od lipca do sierpnia 1999 roku na
antenie Canal+ emitowano kolejny serial
Andersona — , Lavender Castle” (,Lawen-
dowy zamek”), faczacy klasyczng anima-
cje poklatkowa z grafika komputerowa.

Iw koricu w 2004 roku swa premiere
miata aktorska, amerykansko-francu-
sko-brytyjska wersja , Thunderbirds”

z gwiazdorska obsada. Jeffa Tracy’ego
zagral Bill Paxton, w Lady Penelope
wecielila sie Sophia Myles, w Tin-Tin
Vanessa Hudgens, a posta¢ gléwnego
antagonisty wykreowal Ben Kingsley. Na
film stosunkowo tatwo dzi$ trafi¢ na an-
tenie polskich stacji TV. I cho¢ sam Gerry
z produkcja nie mial juz nic wspélnego,
obraz powstal na podstawie jego serialu.
Film okazal sie klapa finansowa i zostat
zmiazdzony przez krytyke, co jednak nie
przeszkadza nizej podpisanemu pozosta-
wac wielkim fanem tej wlasnie wersji...
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GERRY’EGO ANDERSONA PRAWIE
OMINELA POLSKE. DO DZIS NIE ZDAJEMY
SOBIE SPRAWY Z TEGO, CO STRACILISMY...

= Tajemniczy

tysol po prawej to
diaboliczny The
Hood - wuj Tin-Tin
i zarazem zaciekty
wrég Tracych.

== Jeden z plakatow
aktorskiej adaptacji
Thunderbirds" pre-
zentowat wszystkie
piec¢ tytutowych
pojazdow.

= Zagrac i
zapomnied. Gry
Thunderbirds na
PS2 z 2007 roku
nie pamietaja juz
nawet najstarsi
gorale. Bo i nie
warto.

== Wszystkie cztery
przygody w wersji
na ZX Spectrum
mozecie pobrac za
darmo na worldo-
fspectrum.org

w dziale Archive!

| HINE HENACE..
It‘ ¢

DZIEDZICTWO

Dzi$ trudno zliczy¢ wszystkie produk-
cje, w ktérych Anderson maczal swe
zreczne palce. Byt twoérca cudownie
popkulturowym, réwnie plodnym jak
Gene Roddenberry czy wspomniany juz
Jim Henson, ale jednoczesnie na wskro$
brytyjskim, zatem niekoniecznie lubia-
nym i rozumianym za oceanem.

W 2012 roku u Gerry’ego zdiagno-
zowano chorobe Alzheimera. Zmart we
$nie 26 grudnia. Miat 83 lata. Odszedt,
ale wykreowane przez niego postacie
zyja nadal, a przygoda trwa w najlepsze.
W 2015 roku na ekrany telewizoréw tra-
fita oryginalna produkcja Amazon Prime
-, Thunderbirds Are Go”, oparta na serii
Andersona, liczaca sobie az 78 odcinkéw.
Twoércy odeszli od supermarionacji na
rzecz animagji 3D, ale wlasnie w tym kie-
runku bardzo chcial i§¢ sam Gerry, ktéry
pod koniec zycia fascynowat sie nowymi
mozliwo$ciami grafiki komputerowe;j.

W 2015 roku na emeryture przeszedt
pierwszy we flocie linii Virgin Atlantic
Airways Boeing 747-400, ktéry w 1994
roku ochrzczony zostal imieniem Lady
Penelope. Z kolei imionami bohateréw
ipojazdéw Thunderbirds nazwata swoje
lokomotywy spétka Virgin Trains West
Coast. Tymczasem na cze$¢ rodziny
Tracych ochotniczy miedzynarodowy
korpus ratunkowy reagujacy w obliczu
klesk zywiotowych i katastrof spowo-
dowanych przez czlowieka nosi dumna
nazwe International Rescue Corps.

Zycie i tworczos¢ Gerry'ego Anderso-
na to temat na niejedng opowies¢. Ni-
niejszy artykut to zaledwie telegraficzny
skrot i dopiero pierwsze poswiecone
temu twércy opracowanie w jezyku
polskim. ha
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WYDANY W 1964 ROKU KARATE CHAMP PRZESZEDt DO HISTORIl JAKO PIERWSZY TYTUE Z GATUNKU

BIJATYK. WPRAWDZIE OSIEM LAT WCZESNIEJ SEGA WYPUSCIEA NA AUTOMATACH BOKS HEAVYWEIGHT
CHAMP. JEDNAK TO WEASNIE PRODUKT TECHNOS JAPAN OKAZA SIE PRIEEOMOWY. W CIAGU PIECIU LAT
0D PREMIERY TRAFIE DO 250 TYSIECY KLIENTOW, STAJAC SIE PUNKTEM ODNIESIENIA DLA KOLEJNYCH
KULTOWYCH MORDOBIC. DZIS JEDNAK MAEO KTO O NIM PAMIETA

tukasz Bernacki

roblem w tym, ze Karate Champ byl grywalny

wylacznie do czasu pojawienia si¢ The Way of the

Exploding Fist oraz International Karate. Nie
chodzi tu tylko o sentyment, gdyz przed rozpoczeciem
pisania tekstu ponownie ogralem kazda z tych gier.
Z serig IK oraz Fist spedzitem kilkanascie godzin, zas
KC wylaczylem po 30 minutach. Powéd? Kiepski system
walki, niedopracowana detekcja kolizji (ciosy uderzone
w powietrze trafiaja przeciwnika) i brak frajdy z samej
rozgrywki. Grze nie pomoglo nawet postepowanie sadowe
przeciwko Epyx (amerykanski wydawca IK) z powodu
naruszenia praw autorskich. Warto jednak pamietag, ze
gdyby nie konflikt na gruncie prawnym, by¢ moze rynek
bijatyk wygladatby dzis zupelnie inaczej.

DROGA EKSPLODUJACEJ PIESCI
Gregg Barnett dolaczyt do Beam Software w 1982 roku w trakcie
studiéw informatycznych na University of Melbourne.
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Opro6cz komputeréw pasjonowat sie
réwniez kinem, co stato sie bezposrednia
przyczyna wyboru pracy w branzy gier.
Przetom w jego karierze nastapil juz dwa
lata p6zniej, kiedy otrzymat zadanie prze-
niesienia Hobbita na Commodore 64.
Szefostwo bylto pod wrazeniem nowej
odstony ze wzgledu na dopracowana grafi-
ke. Dzieki temu otrzymat otwarta furtke
do stworzenia swojej bijatyki. ,,Sposéb,

w jaki wowczas kodowatem, polegat na
zaprojektowaniu kazdego ciosu i animagdji
osobno, a dopiero p6zniej na polaczeniu
tego w calosc tak, aby wszystkie elementy
do siebie pasowaly. Przez pierwsze dwa
miesigce ukrywalem swoja prace przed
kolegami z zespotu, przez co zaczeli sie

denerwowa¢, nie majac pewnosci, czy

projekt jest dobry. Pamietam dzien, w kté-
rym przygotowatem pierwsza kompilagje.
Uruchomitem gre, poszedtem po kawe,
chcac wszystkich zaskoczy¢, a kiedy wréci-
fem, ustawita sie dtuga kolejka do wspélnej
rywalizagji. Juz wtedy wiedzielismy, ze
mamy potendjalny hit, a przychylne recen-
zje w prasie tylko nas w tym utwierdzity”

— wspomina po latach Barnett w wywiadzie
dla serwisu Tsumea.

The Way of the Exploding Fist zade-
biutowat w czerwcu 1985 roku na niemal
wszystkie liczace sie platformy o$miobi-
towe. Prym wiodta wersja na C64, ktéra
wyrdzniata sie bezbtednie zaprojektowana
grafika i animacjg oraz pamietna Sciezka
dzwiekowa skomponowana przez Neila
Brennana, sktadajaca sie z trzech




= Perfekcyjnie
zablokowany high
kick z mozliwoscia
btyskawicznej
kontry - dbatosé

0 szczeg6ty do dzis
robi imponujace
wrazenie.

aikitnn
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BBCMicro. Pomimo réznic w oprawie Commodore 64. Walka z bykiem to ukryta Commodore 16. Barnett zaczerpnat tytut gry Amstrad. Legenda gfosi, ze mozna sie
graficznej i dZzwiekowej otaczajace nas scenerie minigra w lokacji z posagiem Buddy. Aby poko- od stylu walki Bruce'a Lee — Jeet Kune Do, ktdry zmierzy¢z obserwujacym nas mistrzem po
i system walki byty dopracowane w kazdej naczwierze, nalezy uzyc tytutowego Exploding w angielskim tumaczeniu oznacza, Way of the zdobyciu najwyzszej rangi. W rzeczywistosci
Fist — ciosu pigscia z przykucniedia. Intercepting Fist”. nikt nie widziat go nawet w pozydji stojacej.
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«= Karate Champ zastuzenie zapisato sie
na kartach historii bijatyk. Dzi$ jednak
grywalnosc¢ produkcji pozostawia wiele do
zyczenia.

utworéw (po jednym dla trybu Demo,
Single Player i Two Players).

W grze wcielamy sie w postac karateki
w biatym kimonie i opasce na glowie.
Musimy pokona¢ stojacego naprze-
ciwko wojownika w czerwonym stroju,
ktérym steruje komputer lub drugi gracz.
Walka odbywa sie na arenie 2D, a obaj
zawodnicy maja taka sama palete cios6w
ianimacji. Do dyspozycji mamy osiemna-

$cie zréznicowanych technik: blok, dwie
podcinki, uderzenia piescia, kopniecia
(w tym pamietny jump kick skierowany
prosto na twarz oponenta oraz high kick
wykonywany, gdy stoimy plecami do nie-
g0), a takze salto w przéd i w tyt. Walka
trwa tak dtugo, az jeden z zawodnikéw
zada celny cios. I tu pierwsza innowagja:
ze wzgledu na szczegdélowe zaimplemen-
[ towanie hit-bokséw gra odczytuje zadane
obrazenia jako standardowe (za jeden
punkt) oraz czyste (premiowane dwoma

punktami). Aby unikna¢ podobienstw do
Karate Champ, zostaty przedstawione

w formie chinskich symboli yin i yang.
Warto dodag, ze system ten sprawdza
sie do dzi$, na przyklad w serii Tekken,
gdzie uderzenie odczytane jako clean hit
zabiera wiecej energii. Wprowadzono tez
premie punktowe za uzycie okreslonych
technik (kopniak z obrotu nagradzany
jest wyzej niz podcinka, ale trudniej nim
trafié).

“\ 10 PIXEL
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« International Ka-
rate na Amstrada
to jedna z gor-
szych konwers;ji.
Fist na tym samym
sprzecie wygladem
i dynamikg wy-
grywa w kazdym
aspekcie - odra-
dzamy!

=* C64 otrzymato
najtadniejszg i naj-
bardziej dynamicz-
na odstone, ktorej
doréwnuje tylko
wersja z Atari ST.

TIFE: B0

Kazda potyczka podzielona jest na
trwajace 30 sekund rundy. Aby przejs¢
do kolejnego etapu, nalezy zada¢ od
dwdch do czterech uderzen. Zaczynamy
jako nowicjusz, by pézniej awansowa¢
maksymalnie do rangi 10th Dan. Jegli
nie pokonamy rywala przed uptywem
czasu, wygrywa ten, kto zdobyt wiecej
punktéw czastkowych. Przegranie chocby
jednej walki oznacza natomiast start od
poczatku. Po dwéch zwyciestwach zmie-
niaja sie scenerie, ktérych przygotowano
cztery. Nalezy odda¢ twércom poklony
za wiernie odwzorowang japonska archi-
tekture: brama torii, pagoda, malownicze
ogrody, jezioro przedzielone mostem,
dojo z wiszacym na $rodku lampionem
czy posag Buddy. Elementy te stanowia
wylacznie statyczne tlo, jednak nawet dzis
nie spos6b odméwi¢ im uroku. W czasie
premiery grafika miazdzyta bardziej
niz perfekcyjnie wymierzony high kick
w potylice. Magazyn Zzap64! donosit, ze
na animacje ruch6w postaci poswiecono
ponad 600 sprite’éw, co woéwczas wyda-
walo sie prawie niemozliwe do osiggniecia
przez wiekszos¢ deweloperéw.

Ajednak Barnett dokonat cudu, co
widoczne jest w zr6znicowanej palecie
cios6w, dopracowanych hit-boksach czy
zachowaniu zawodnikéw réznigcym sie
w zaleznosci od zadanego lub otrzyma-
nego uderzenia (jak charakterystyczne

GCORE: O0O0DOOD

zlapanie sie za brzuch i przykucniecie po
ciosie z piesci lub blyskawiczne ,,zejscie” po
oberwaniu w glowe). Na uwage zastuguje
tez intuicyjne sterowanie przy uzyciu joy-
sticka. Wiekszo$¢ technik wykonuje sie po-
przez wcisniecie przycisku Fire z wybranym
kierunkiem. Nieliczne z kolei wchodza tylko
przy wychyleniu kontrolera (na przyklad
blok przy trzymaniu tytu od przeciwnika
lub salto — gérny skos). Juz wtedy twérca
trzymal sie zasady , Easy to learn, hard to
master”, ktéra do dzis jest praktykowana
wsrdd najbardziej uznanych serii bijatyk.

Wiekszos¢ wdrozonych elementéw sys-
temu walki w The Way of the Exploding Fist
kopiowato pomysty Karate Champ. Graczom
to nie przeszkadzato, skoro pod wzgledem
dopracowania australijska produkcja dekla-
sowata pierwowzér pod kazdym wzgledem.
Trudno jednak méwic tu o plagiacie, cho¢
Barnett w wywiadzie dla serwisu Tsumea
cze$ciowo przyznal sie do inspiragji: ,, Jak
wskazuje nazwa, byly nig filmy z Bruce'em
Lee, a takze zamitowanie do sztuk walki,
awowczas nie bylo jeszcze takiej gry na ryn-
ku. Oczywiscie Karate Champ zadebiutowato
w salonach arcade z podobnymi pomystami,
zanim skonczytem swéj tytul. Moga wiec
twierdzi¢, ze byli pierwsi. Obie produkdje
roznily sie stylami walki, a Fist byta moja
wizja. Trzeba jednak przyznac, ze niektére
zich lepszych pomystéw ostatecznie miaty
wplyw na finalng produkgje”.




Ponad 500 tysiecy sprzedanych egzem-
plarzy w Europie na wszystkie platformy
oraz prestizowa nagroda Golden Joystick
Awards w kategorii gra roku tylko po-
twierdzily, ze gatunek bijatyk juz wkrétce
szturmem zawojuje rynek. Mniej wiecej
w tym samym czasie, po drugiej stronie
kuli ziemskiej, malo wéwczas znany bry-
tyjski pasjonat nowych technologii praco-
wat nad kolejnym wielkim mordobiciem.

MIEDZYNARODOWE KARATE
Archer Maclean od najmlodszych lat
przejawial zamitowanie do elektroniki.
Byt jednym z tych dzieciakéw, ktére
rozkrecaty telewizor tylko po to, by
zrozumie¢ mechanizm jego dziatania.
Dzieki uporowi i determinacji szybko
stal sie ekspertem samoukiem w dzie-
dzinie nowych technologii. Jako nastola-
tek szukal pracy dorywczej w miejscu

z dostepem do najnowszych zdobyczy
techniki. Na poczatek zatapat sie do
lokalnego serwisu naprawy telewizoréw.
W miedzyczasie dorabiat przy roznosze-
niu specjalistycznej prasy, dzieki ktérej
mial staly dostep do wiedzy technicznej.
Zanim rozpoczal kariere w branzy gier,
samodzielnie zaprojektowat miedzy
innymi w pelni dzialajace przenosne
radio z wej$ciem na jedna stuchawke,
ktore miescito sie w pudetku zapatek...
ito na kilka lat przed wypuszczeniem
przez Sony pierwszego Walkmana! Ar-
cher po raz pierwszy zetknat sie z grami
juz pod koniec 1972 roku, kiedy ujrzat
na automatach Ponga. Bardziej jednak
interesowaly go techniczne aspekty
tworzenia gier. W rezultacie, pod koniec
lat siedemdziesiatych, odtworzyt wlasna
wersje Space Invaders, a w kolejnych
miesigcach réwniez Asteroids, Missile
Command czy Tempest (nie zostaty
nigdy wydane).

ZX Spectrum. Obok scenografii na wyréz-
nienie zastuguje tez gadajacy sensei, ktorego
mozna miec dosy¢ juz po kilku rundach.

PCDOS. Diwiek w tej wersji powoduje
momentalne wyciszenie gtosnikow, a od paséw
na arenie mozna si¢ nabawic oczoplasu. Na

GEOWNYM CELEM FIST ORAZ IK BYLO POWALENIE
PRZECIWNIKA JEDNYM CELNYM CIOSEM. DOPIERO
KOLEJNE PRODUKCJE WPROWADZILY PASKI ENERGII.

= Wersja na Atari ST wyrdznia sie odmienng stylistyka,
chociaz brakuje jej dynamiki i klimatu znanego z C64.

Przelom nastapil w 1984 roku, kiedy to Maclean stworzyt
swoj pierwszy komercyjny hit na osmiobitowe Atari o nazwie
Dropzone. Tytut byl wyraznie inspirowany Defenderem, jednak
nie przeszkodzito mu to w osiggnieciu sukcesu. Nastepnie dolg-
czyl do zespotu System 3 Software, ktéry kilka lat pézniej zasty-
nat z serii The Last Ninja oraz Flimbo’s Quest. Juz wtedy studio
widzac sukcesy Karate Champ oraz The Way of the Exploding
Fist, pracowato nad wlasna bijatyka, wyczuwajac zblizajacy sie
wielkimi krokami boom na ten gatunek. Archer zostat przydzie-
lony do projektu, cho¢ nie miat wcze$niej w planach stworzenia
podobnej produkeji. Wiasciwie tylko przypadek sprawit, ze
stat sie autorem majacego wkrétce nadejs¢ dzieta. W trakcie
zaawansowanych prac jeden z koderéw pewnego dnia po prostu
odszed? z firmy, co wigzalo sie z rozpoczeciem projektu od nowa.
Macdean lubit wyzwania, wiec zglosil sie na ochotnika. Zapewnit
przy tym, ze nie tylko stworzy gre calkowicie od podstaw, ale tez
bedzie lepsza od istniejacych na rynku. Stowa dotrzymat.

Po szesciu miesigcach intensywnej pracy International Karate
trafito do sklepéw w listopadzie 1985 roku. Najpierw w wersji na
ZX Spectrum, a p6zniej miedzy innymi na Amstrada CPC, Apple
II, osmiobitowe Atari i C64. Na pierwszy rzut oka gra nie r6zni
sie od The Way of the Exploding Fist. Jeszcze przed rozpocze-
ciem rozgrywki wita nas demo prezentujace dwéch karatekow
- po lewej stronie w bialym, a po prawej w czerwonym kimonie

szazescie dynamika daje rade.

Atari ST. Nowe lokacje i komiksowa grafika nie
kazdemu mogga sie podobac, ale to wciaz jedna
znajlepszych wersji.

(tym razem bez opaski). Mozemy wybrac
tryb dla jednego gracza lub zaprosi¢

do zabawy druga osobe, ktéra steruje
zawodnikiem w czerwieni. Na tym

w zasadzie koricza sie elementy wspélne
obu tytutéw.

Pierwsze, co przykuwa wzrok, to
wyraznie usprawniona dynamika walki.
Postaci nie tylko poruszaja sie szybciej,
ale tez poziom trudnosci komputera jest
wyraznie podkrecony — czesto skraca dy-
stans poprzez wykonywanie salt czy tez
umiejetnie wykorzystuje nasza nieuwa-
ge, stosujac szybkie podcinki lub ciosy
z wyskoku. Sprawia to, ze rozgrywka jest
bardziej angazujaca i motywuje gracza
do poznania wszystkich zalet i wad arse-
natu cioséw. Skoro juz o nich mowa, to
wiekszo$¢ znana jest juz z produkeji Bar-
netta. GlIéwna zmiana dotyczy sposobu
ich egzekwowania: na przyktad pod-
cinke wykonujemy, trzymajac sam dél,

a salto wymaga — oprécz gérnego skosu —
dodatkowo wcisniecia przycisku Fire. Sa
to jednak drobne szczeg6ly, ktére nawet
dla mniej wprawionego gracza nie beda
stanowity problemu w przestawieniu sie
nanowy system walki. Wracajac jeszcze
do dynamiki: jest mocno odczuwalna
réwniez dzieki niezwykle energicznej
Sciezce dzwiekowej skomponowane;j
przez Roba Hubbarda (znanego tez z Jet
Set Willy, Saboteur II, Road Rash). Cho¢
jest to tylko jeden, trwajacy 10 minut
utwor, to w trakcie walki kilkukrotnie
zmienia sie jego tempo, co daje wrazenie,
ze shuchamy albumu.

Ponownie musimy pokona¢ oponenta
jednym celnym, razacym uderzeniem.

Game Boy Color. Wydany po latach Intema-
tional Karate 2000 to raczej ciekawostka, ktdra
przeszta bez echa.
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Sensei obserwujacy walke w tle nalicza
tzw. half point i full point, czyli odpo-
wiednik znaczkéw yin i yang. Tutaj autor
wyraznie wzorowal sie na systemie Ka-
rate Champ, co bylo jednym z gtéwnych
powodéw nadchodzacych probleméw.
Aby przejs¢ do kolejnej rundy, trzeba
zdoby¢ trzy punkty, a wiec walka moze
sie zakonczy¢ po dwdch lub trzech uda-
nych ciosach. Dany zostaly zastapione
tradycyjnym pasem karate - zaczy-
namy od bialego, koriczac oczywiscie
na czarnym, za$ kazdy awans wptywa
na zwiekszenie poziomu trudnosci
przeciwnika. Nie zabraklo réwniez
nowych pomystéw. Przed uruchomie-
niem gry mozemy wybra¢ dwa zestawy
aren. Pierwszy przenosi nas do Sydney
(ze stynna opera w tle), Nowego Jorku
(Statua Wolnosci), w poblizu chinskiej
$wiatyni oraz nieopodal géry Fudzi.
Drugi pakiet zabiera nas do Egiptu
(Wielki Sfinks), Rio de Janeiro, Londynu
oraz na ateniski Partenon. Gra jest zatem
bardzo zréznicowana pod wzgledem
klimatu i lokacji, co dodatkowo moty-
wuje do rozwijania swoich umiejetnosci.
Dodano tez nowe animacje, jak chuch-
niecie w dtoni i potarcie nig kimona po
zdobyciu petnego punktu czy swiecace
nad glowa znokautowanego gwiazdki.
W przerwach od walk pojawiaja sie row-
niez minigry: rozwalanie desek glowa
oraz omijanie nadlatujacych z obu stron
ekranu wt6czni lub nozy.

International Karate blyskawicznie
zyskalo uznanie i cho¢ recenzencina
kazdym kroku poré6wnywali go do Ka-
rate Champ (ten sam system punktowy
oraz zblizony styl walki), to jednak
podkreslali, ze to najlepsza tego typu

gra na rynku. Problemy rozpoczely

15T DAH

6488

1 PLAYER

= Mimika twarzy
po otrzymanym
ciosie z wyskoku
jest tak sugestyw-
na, ze mimowolnie
zaciskasz szczeki
z wrazenia.
Ciekawostka dla
weterandéw: juz
wtedy mozna byto
markowac ciosy,

a nawet doprowa-
dzi¢ do Double K.O.

=" Ten moment,
kiedy kto$ wchodzi
do pokoju z py-
taniem: , Ktérym
grasz?" i otrzy-
muje odpowiedz:
~Czarnym!".
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sie w kwietniu 1986 roku, kiedy

pod zmieniong nazwa World Karate
Championship zadebiutowalo w USA.
Epyx zostal pozwany przez wydawce
pierwowzoru za naruszenie praw autor-
skich (identyczny system punktowy oraz
stroje). Po latach Maclean tak skomento-
wal sprawe dla The Retro Hour: ,Proces
trwal prawie dwa lata i w koricu kazano
mi zeznawa¢ w sadzie, ze nie skopiowa-
tem kodu Karate Champ. W o$wiadcze-
niu stwierdzitem, ze to gra traktujaca

o karate, z ciosami, strojami i odgtosami
zwigzanymi ze sztuka walki karate. Nie
da sie zastrzec karate jako dyscypliny
sportowej, a moja gra nie wyglada jak
Karate Champ, wiec w czym tkwi pro-
blem?”. Cho¢ tytut zostal wycofany ze
sprzedazy, to jednak powrdcit wlisto-
padzie 1988 roku, kiedy sad apelacyjny
w USA stwierdzit: ,,Gra jest podobna,
jednak nie identyczna. Zadna firma nie
moze zmonopolizowa¢ dyscypliny spor-
towej na potrzeby wlasnej gry”.

DRUGA FALA

The Way of the Exploding Fist czy Inter-
national Karate? Osobiscie postawitbym
znak réwnoéci, gdyz r6znice w sposobie
wykonywania cioséw oraz dynamice
sprawiaja, ze w kazda — zwlaszczana
wyzszym poziomie trudnosci — gra

sie zupelnie inaczej. Z perspektywy
czasu widaéjednak, ze to wlasnie IK
mocniej zachowala sie w pamieci graczy.
Swiadcza o tym chocby konwersje

robione przez zewnetrzne studia.

Pierwsza — najbardziej dopracowana pod
wzgledem oprawy AV - byta odstona

na Atari ST stworzona przez Androme-
da Software. I cho¢ nalezy pochwali¢
tworcédw za wlozong prace w od$wiezenie
produkgji, to jednak dla mnie jest zbyt
komiksowa, przez co szybko wrécitem do
swojej ulubionej wersji na C64. Warto tez
wspomnie¢ o International Karate 2000,
wydanym w 2000 roku na Game Boy Co-
lor. Rynku nie podbit, gléwnie za sprawa
przecietnej grafiki, animacji i niepotrzeb-
nych zmian w systemie (pasek energii,
ktéry w tym czasie byt juz standardem).
Prawdziwg perelka jest natomiast wydany
w 2017 roku przez niezalezna grupe fanéw
International Karate Ultimate w wersji
na C64. Poprawiona dynamika, nowe
lokacje, animacje, stroje oraz od$wiezony
OST sprawity, ze spedzitem z ta gra kilka
przyjemnych godzin.

Zaréwno Fist, jak 1 IK zapisaly sie w pa-
mieci graczy jako kultowe mordobicia.
Jednak ich gléwne zalozenia rozgrywki
—walka do pierwszego zadanego ciosu
—juz wiele lat temu odeszlty w niepamieé.
Celowo pomingtem tu bezposrednie
kontynuacje obu przebojéw. Zanim takie
produkcje jak Street Fighter II oraz Mortal
Kombat wyznaczyly znany dzis kierunek
rozwoju bijatyk, na rynku pojawity sie
jeszcze Fist 2, International Karate + oraz
Yie Ar Kung Fu ze stajni Konami. I to
wlasnie one po raz pierwszy wprowadzity
elementy, bez ktérych dzis trudno wy-
obrazi¢ sobie kolejne gry z tego gatunku.

To jednak historia na inng opowies¢. b




STRZECHY
NAMANOWCACH

igdy nie lubitem ankiet i glosowan. Ani jako

uczestnik, ani - tym bardziej - jako organi-

zator. No bo co to za zadanie: ,wybierz film,
ktéry twoim zdaniem jest najlepszy”, a ponizej same
arcydziela swiatowej kinematografii. Ktos tu oszalal?

Jeszcze gorzej jest wtedy, gdy takie ankiety i glosowania
organizujemy sami. Bo sa jednak niezbedne, aby czlowiek
wiedzial, czy idzie w dobra strone, czy nie pomija czego$
waznego, czy moze przeoczyl jakis pomyst, ktéry warto by
wdrozy¢. Tyle Ze po drugiej stronie nie zawsze jest ktos, kto
tez ma szlachetne cele. Bywa nawet gorzej, taki kto$ moze
nawet nie wiedzie(, ze bardziej szkodzi, niz pomaga. Bo
wota do nas, samemu bedac na manowcach.

Kiedy organizowatem ankiety dla Swiata Gier Kompu-
terowych, powiedzmy to sobie szczerze, wiekszo$c rad, co
zmieni¢ lub doda¢, to byty zwykle plagiaty. Czasem szalone.
»Zroébcie dziat o bijatykach i najlepiej z Gulashem” albo ,,daj-
cie trzy darmowe gry, a nie tylko jedng”. Ale to byly stare
czasy, a do tego listy nie miaty roszczeniowego tonu. Ot,
mtody czlowiek cos podpatrzyl i chciat to zobaczy¢ w swoim
ukochanym pismie. Dzisiaj jednak — jak mi sie wydaje — jest
inaczej. Zupelnie inaczej.

Dzisiaj wszystko mamy na tacy i cho¢ tatwo o anoni-
mowo$¢, to jednoczesnie nasz glos ma site pioruna. Takze
tych, ktérzy sa wciaz na manowcach. Powiem nawet wiecej
- poniewaz mamy te anonimowo$¢ i te moc pioruna, ludzie
ci powypelzali ze wszelkich nor, mam bowiem wrazenie, ze
jestich dwa, pie¢, a nawet dziesie¢ razy wiecej. I juz nie sg
tacy mili.

Schemat jest najczesciej ten sam. Jakie$ mate stu-
dio chce sie dowiedzie¢, co gracze sadza o ich grze i co
powinni doda¢ lub zmieni¢, zeby bylo lepiej. Na poczatku
pojawiaja sie catkiem fajne pomysly, ale szybko zabawa

Piotr Piertkowski

Byly redaktor naczelny Swiata Gier
Komputerowych, poeta, bard, autor
gry planszowej , Atak zombie”.

wchodzi na wyzszy level. Atakuja ci z manowcéw, a ich rady cechuje to, ze sa
zwyczajnie rzniete z innych gier. Wprost, bez zastanowienia, czy to ma sens
iczy pasuje. A to z erpega nagle wychodzi nam strzelanka, a to w strzelance
maja by¢ zagadki logiczne, a najczesciej kazda gra ma wygladac jak jej kon-
kurencja. Propozycje te padaja nieodmiennie przy argumentacji: , Jesli tego
nie zrobicie, wasza gra bedzie ded, a wlasciwie to juz jest ded, a ja wam ratuje
biznes”. Co oczywiste, trudno zrecznie pozbywac sie takich ludzi, bo ich igno-
rowanie sprawia, ze ten ,ded” szybko staje sie ,DED”, a potem ,%"$$& DED”,
a gdy sie goscia ostrzega, ze zaraz bedzie ban za natarczywos$¢ i wulgaryzmy,
to na pozegnanie jeszcze sltyszymy o wolnosci stowa, cenzurze, trzodzie
chlewnej oraz paniach lekkich obyczajéw. I gos¢ znika z poczuciem wyzszosci.
Z powrotem na manowcach.

Ktos zapyta — no i co z tym zrobi¢? Nie wiem. Bo milczenie oznacza, ze przy-
zwalamy na taki ,styl” rozmowy i jestesmy wspotwinni, ale protesty czesto kon-
cza sie karczemna awanturg i obronca tez ponosi konsekwencje swoich dziatan.
Matnia.

Ktos kiedy$ napisat do mnie wliscie do redakcji, Ze marzy mu sie, aby gry kom-
puterowe trafity pod strzechy. Odpowiedzialem mu wtedy: oby$my nie doczekali
tych czaséw. A dzi$ bym dodat - a jesli juz, to oby nie pod te na manowcach. b
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THE FUTURE OF GAMING

LIVE EVENT

The Future of Gaming

PREZENTACJA GIER PRZEZNACZONYCH NA KONSOLE PLAYSTATION 5
POZYTYWNIE ZASKOCZYEA. | NAWET NIE TYLKO TYM, ZE NA SAM KO-
NIEC KAZDY Z NAS MOGE NA WASNE 0CZY SIE PRZEKONAC, JAK BEDZIE
WYGLADAC KONSOLA. ROWNIEZ DLATEGO, ZE SAM LINE-UP W DUZE)
MIERZE NIE ZAWIODE!

Krotko oméwmy niektdre z pokazanych tytutdw. Spider-Man 2: Miles Morales

— petne zaskoczenie, od ktérego Sony rozpoczeto pokaz. To jedynie announ-
cement trailer, co nie zmienia faktu, ze zaczeto z wysokiego C. Gran Turismo

7 —footage nagrany na PlayStation 5 nie zaskoczyt (przynajmniej w tej jakosci
przesytu obrazu), ale tez udowodnit, ze prace nad kolejng czescia wchodza

w ostatni etap. Bardzo prawdopodobne, ze gre otrzymamy na premiere konsoli.
Stray — teaser, czyli forma czesto niezdradzajaca zbyt wielu szczegétow, jedynie

wprowadzajaca w Swiat przedstawiony. Trudno

w tym momencie wyrokowac, co moze sie urodzi¢
ztego tytutu. Sackboy: A Big Adventure — chyba
nikt nie spodziewat sie powrotu Sackboya. A na
pewno nie jako bohatera pierwszoplanowego.
Tymczasem maskotka znana z LittleBigPlanet otrzy-
muje whasna gre. Kena: Bridge of Spirits — nowe,
catkiem ciekawie wygladajace IP, ktére warto miec
na uwadze. Dla dorostych zbyt infantylne, dla dzie-
ciakéw za dojrzate. Dorastajaca mfodziez powinna
odnalez¢ sig idealnie. Goodbye Volcano High — co$
dla mitosnikéw gier niezaleznych oraz typu animagji
znanej z,BoJack Horseman”. Tutaj widze dwie opcje
— porwie waskie grono zainteresowanych albo
okaze sie totalng porazka. Hitman Ill — trailer trze-
ciej odstony przygdd Agenta 47 przykuwa do ekranu
na dtuzsza chwile. | jest, cholera, naprawde niezty!
Astro’s Playroom — Sony tym filmem oficjalnie
potwierdzito, ze nie rezygnuje z plandw wspierania
wirtualnej rzeczywistosci. Little Devil Inside — oj,

ta gra zdecydowanie mnie kupita. Nietuzinkowa,
pieknie sie prezentujaca i puszczajaca oko w kierun-
ku mitosnikéw gier niezaleznych. Co$ mi méwi, ze

warto $ledzi¢ jej dalsze losy. Bugsnax — nieformalny
odpowiednik Knacka na PlayStation 4. Budzetowka,
kt6ra nie warto zawracac sobie gtowy. Ani nie
wyglada, ani nie przekonuje do zakupu. Pragmata

— tytut, ktory zaskoczyt wykonaniem. Choc sam
materiat filmowy nie zdradza wielu szczegétéw, da
sie zauwazy¢ ledwie zarysowany motyw opieki nad
bezbronnym dziewczeciem. Sam montaz materiatu
— kozak! Horizon Forbidden West — pierwszy Horizon
po dzi¢ dzieri ma prawo sie podobac. 0 drugiej odsto-
nie przygdd Aloy nawet nie warto w tym kontekscie
wspominac. Piekny wizualnie tytut!

Zkolei film prezentujacy PlayStation 5 bedzie
przedmiotem wielu rozwazan, pordwnar i analiz.
Sam wyglad konsoli idealnie komponuje sie z hastem
The Future of Gaming. (MC) ]|

PO CODE VEIN WIELU Z NAS Z PEWNOSCIA CZEKALO NA KOLEJNY RUCH
BANDALI. | wyglada to obiecujaco. W Scarlet Nexus pokierujemy poteznym wo-
jownikiem obdarzonym dodatkowo psionicznymi umiejetnosciami. W dostepnych
materiatach malowniczy design wydaje sie nawet przebijac réwniez piekne Code
Vein. Rdznorodny styl walki z kolei moze dac nam wiele frajdy. Pozostaje czeka¢ na
dtuzszy fragment rozgrywki. Action RPG pojawi sie na PCoraz konsolach PlayStation

4, PlayStation 5, Xbox One oraz Xbox Series X. (SG) ]
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[t Takes Two

CODY I MAY SIE ROZWODZA, A ICH CORKA
ROSE TWORZY DWIE LALKI: JEDNA Z DREWNA,
DRUGA Z GLINY. Obie ozywaja, a za ich posrednic-
twem mozemy sterowac poczynaniami matzonkow.
0znacza to posrednio kontrolowanie emogji sktdco-
nej pary. Jozef Fares obiecuje, ze w grze zobaczymy

2021

nawet mechanike powiazang z uczuciami postaci.
Brzmi obiecujaco? Po poprzednich tytufach studia
Hazelight — A Way Out oraz Brothers: A Tale of
Two Sons mozemy sie spodziewac nieszablonowej
iintrygujacej rozgrywki. Premiera gry zostata
zaplanowana na 2021 rok. (Voy) ]



...JNE

0 GRZE THIS WAR OF MINE NAPISANO JUZ TYSIACE ZNAKOW, ZDECYDO-
WANA WIEKSZ0SC W TONIE NADZWYCZA) POCHWALNYM. Nie ma chyba
posrdd ludzi kochajacych gry osoby, ktdra nie kojarzytaby tytutu autorstwa 11 bit
studios. Tym milej jest poinformowa, ze ta niezwykta produkcja debiutujaca

w 2014 roku staje sie — oficjalnie — dzietem kultury, wpisanym na oficjalna liste
lektur szkolnych dla ucznidw szkét srednich w Polsce. Ogromnie cieszy w tej kwestii
jedno — postepowosc. Jakkolwiek oceniac obecny rzad, trzeba przyznac, ze z ust
jego cztonkéw wielokrotnie padaty stowa o grach wideo w — o dziwo! — pozytyw-
nym kontekscie. Dofinansowania, programy takie jak GamelNN czy wypowiedzi
ministra Jarostawa Gowina jednoznacznie wskazujq na to, ze rzad ukradkiem zerka

na sektor gier wideo. Kontekstu tego zerkania nie
bede jednak interpretowat, nie czas i miejsce na to.
Jako ciekawostke dodam, ze dwdch branzowych
futurologéw — Krzysztof Augustyn i Piotr Gnyp — prze-
widziato podobny rozwdj wypadkow, tworzac oktadki
lektur szkolnych, wéréd ktérych znalazta sie réwniez
grafika z This War of Mine wykorzystana do lektury
,Chtopcy z Placu Broni”. Kt6z mégthy przypuszczac,

ze kilka lat pézniej zabawa Photoshopem stanie sie
rzeczywistoscia... (MC) ]

Duke Nukem 3D:
20th Anniversary
World Tour

W WERSJI NA NINTENDO SWITCH UKAZE SIE 0D-
SWIEZONA WERSJA JEDNEJ Z NAJPOPULARNIE)-
SZYCH GIER WIDEO W HISTORII. Wcielamy sie w
niej w tytutowego Duke'a, ktdry walczy z najezdzcamiz
kosmosu. SONKA usprawnita te wersje, dodajac funkcje
specyficzne dla Switcha, miedzy innymi celowanie
ruchem (motion aiming), wibracje HD czy rézne funkcje
rozgrywki sieciowej. Gra zostanie wydana jednoczesnie
na rynku amerykariskim, europejskim, australijskim i
japoriskim. (PB) [ | |

Second
Extinction

STUDIO SYSTEMICREACTION SZYKUJE BARDZO
CIEKAWEGO SHOOTERA, W KTORYM BEDZIEMY
BRONIC PLANETY PRZED POWRACAJACYMI
DINOZAURAMI. Pojawit sie gameplay Second
Extinction przedstawiajacy jedenastominutowa,
multiplayerowa rozwatke. Catos¢ komentowana
jest przez deweloper6w, ktdrzy wprowadzaja nas

ze szczegotami w realia gry. Trzeba przyznac, ze
tytutwyglada bardzo efektownie, a bror — wprost
znakomicie. Z drugiej strony rozgrywka na pierwszy
rzut oka sprawia wrazenie nieco monotonnej, a Sl
przeciwnika jest zdecydowanie do poprawy. Ale mimo
wszystko to dos¢ wezesna wersja konceptu, wiec
chyba warto zaczeka. (SG) ]

Star Wars: Squadrons

DWIE STRONY KONFLIKTU, X-WINGI KONTRA
MYSLIWCE TIE - CO 0ZNACZA, ZE WRACAMY
DO ZASAD ZNANYCH Z BOJOW W JEDNEJ Z NAJ-
LEPSZYCH STRZELANIN, JAKIE DO TE) PORY
UJRZALO UNIWERSUM GWIEZDNYCH WOJEN.
Zwiastun filmowy Squadrons opowiada wiecej:

2020

wyglad pilotow oraz pojazdow bedziemy mogli
modyfikowac, a w trakcie rozgrywki odblokujemy ko-
lejne elementy kokpitu naszych mysliwcow. Podczas
walk beda nam towarzyszy¢ skrzydtowi. W planach s
réwniez walki online w trybie pieciu na pieciu graczy,
wspierane zréznicowanymi rodzajami broni, od min
po boty z dziatkami. Do tego opcja rozgrywania catej
batalii w VR. Premiera 2 pazdziernika 2020 roku na
PC, Xboksie One i PlayStation 4. (Voy) I I
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NA OBATYTULY JESZCZE TROCHE POCZEKA-

MY, MAMY JUZ JEDNAK WSTEPNE INFORMA-

CJEOTYM, CZEGO MOZEMY SIE SPODZIEWAC.

Warfare 1944 bedzie taktycznym FPS rozgry-

wanym na duzych obszarach frontéw Il wojny

Swiatowej. | ponoc z duzym realizmem walki, F P s
w ktdrej jedna kula moze zahi¢. Wrzucone

w mtyn wojny druzyny majq za zadanie przetrwac

Dwie zapowiedzi MicroProse

i pokonac swoich przeciwnikéw. Fragment rozgrywki na razie nie robi dobrego
wrazenia, miejmy nadzieje, ze oprawa graficzna w finalnej wersji doczeka

sie solidnych szlifow. Nieco lepiej prezentuje sie Operation: Harsh Doorstop

— spotecznosciowy projekt Drakeling Labs, gra PvP, ktéra bedzie dostarczana
w modelu free-to-play, bez loothokséw, mikroptatnosci i catej tej otoczki psu-
jacej balans rozgrywki. Niebawem gra ma sie pojawic we wezesnym dostepie.
Teren walki: Afganistan, lato 1991 roku. Ponownie FPS z naciskiem na taktyke
walki w duzym, otwartym terenie. (Voy) ]

Mortal Shell

ZUTESKNIENIEM OCZEKUJECIE NA ELDEN RING? Od ponad roku nie byto
nowych materiatéw o tytule od FromSoftware i poza metnymi plotkami, ktdre co rusz
pojawiaja sie w sieci, nie ma zbyt wielu punktéw zaczepienia. Na szczescie fani specy-
ficznego gatunku soulslike beda mieli czym sobie umili¢ czas. Tworzony przez grupke
weteran6w gier AAA Mortal Shell zkazdym kolejnym, ujawnionym niuansem wygla-
da coraz ciekawiej. Tym razem dostalismy solidna dawke informadji, jako ze trwajaca
nieco ponad kwadrans rozgrywka jest jednoczesnie swojego rodzaju wywiadem z
twdrcami. Wzorem Dark Souls bedziemy toczy¢ gtéwnie pojedynki, wypracowujac od-
powiednig taktyke i korzystajac z wielu mozliwosci rozgrywki. Wyglada na to, ze nasz
rozwoj bedzie tez Sciéle uzalezniony od poznawania historii konkretnych istot. Warto
takze wspomnie, ze w dniach 3-10 lipca zostanie udostepniona zamknieta beta, do
ktdrej kody beda podawane w mediach spotecznosciowych. (SG) ]
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WIRUSOWA ZAWIERUCHA DOTKNELA MNIEJ
LUB BARDZIEJ CHYBA KAZDA BRANZE. ALE
LARIAN STUDIOS DALEJ DZIALA PRZY SWOIM
AMBITNYM PROJEKCIE, CHOC 0CZYWISCIE
NIE BEZ POTENCJALNYCH OPOZNIEN.
Ostatnio, zgodnie z obietnica w trakcie transmisji
urzadzonej przez Guerilla Collective, zesp6t
wypuscit nie tylko nowy trailer, ale takze mozliwy
termin pojawienia sie gry w trybie Early Access.
Lgodnie z wypowiedziami deweloperéw

w gtéwnej mierze chodzi o to, czy ekipa wyrobi sie
z pracami nad motion capture. (SG) NI
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

PODROZE KSZTALCA

igdy nie bylem w MoMA, czyli Museum of

Modern Art. Nie zeby to bylo co$ dziwne-

g0, nie bylem wszak w wielu innych, zna-
mienitych miejscach - a MoMA znamienitym jest
- niemniej jednak w okolice (Nowy Jork) zdarzato
mi si¢ zawita¢ i to niejednokrotnie. Zawsze jednak
bylo cos innego do zrobienia i na odwiedzenie tej
$wiatyni sztuki nowoczesnej nigdy nie starczato
czasu...

Wstyd, to prawda! Ale errare humanum est - a rzecza
ludzka jest takze wybaczad, $ciezki prostowac i btedy na-
prawiac. Tak zatem pomyslawszy, usiadlem przed ekra-
nem z zamiarem nadrobienia brakéw w mojej edukacji,
oczywiscie w czysto zdalny, elektroniczny i wirtualny
sposéb. Wszystko bowiem niestety wskazuje na to, ze
mozliwo$¢ fizycznego odwiedzenia Stanéw Zjedno-
czonych nie nadarzy sie zbyt szybko. Wczesniej trzeba
bedzie przeciez wykorzystac te grube tysiace zlotych
zamrozone w ,koronawirusowych” kuponach firmy Ry-
anair - ktéra zapewne jeszcze dtugo przez Atlantyk lata¢
nie bedzie. Nic to jednak, skoro konieczno$¢ siedzenia
w domu nie przeszkadza co bardziej przedsiebiorczym
artystom nawet w robieniu reportazy fotograficznych

z odlegltych zakatkéw bytego Zwigzku Radzieckiego
(skadinad $wietny Jason Guilbeau, zwykle snujacy sie
po zgliszczach imperium osobiscie, tym razem postuzyt
sie Google Street View), to tym bardziej nie powinna by¢
przeszkoda w odbiorze sztuki, nomen omen, nowocze-
snej. Zwlaszcza ze MoMA prowadzi do$¢ intensywna
akcje digitalizacji swoich zbioréw i prawie potowa
kolekgji (doktadnie 87 397 eksponatéw) dostepna jest

juz do obejrzenia przez internet. Latwo sie jednak
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domysle¢, ze to nie obiekty digitalizowane najbardziej mnie interesowaly. To, co
wydalo mi sie znacznie ciekawsze, to artefakty zwane w slangu bibliologéw ,,born
digital”, nieomal natychmiast bowiem zauwazylem, ze jedng z kategorii tematycznych
dostepnych w wyszukiwarce na stronie muzeum jest ,,oprogramowanie”. Intrygujace!
W te zatem strone skierowalem swoje wirtualne kroki.

Pomimo ze juz starozytni wiedzieli, ze oprogramowanie jest forma sztuki (ot
chocby taki Robert L. Baber, ktory pisat o tym we wcigz aktualnym dzietku , Software
Reflected” - cho¢ po prawdzie twierdzil tez tamze, iz oprogramowanie to szarlatane-
ria), to jako$ nie bardzo chce sie ono zadomowi¢ w muzeach. Od razu nadmienie, ze
nie chodzi mi tu o software tworzony z mysla o happeningu artystycznym — takich
bowiem instalacji jest ostatnio co niemiara, a dzieki dostepnosci narzedzi (Arduino,
Processing i podobne) tworzy¢ je moze niemal kazdy, z — jak fatwo sie domysla¢ — zwy-
kle miernym skutkiem. Dla mnie znacznie bardziej interesujaca jest sztuka uzytkowa,
a takowej w MoMA jest niemato. A zatem — rozumowatem - takze i oprogramowania,
ktérego raison d’étre wykracza poza samga estetyke, powinno by¢ tu sporo. Jakiez to
programy, a szczegélnie jakiez gry wybrane zostaly przez kustoszy tegoz $wietnego
muzeum?

Céz, szybko sie (troche) rozczarowatem. Jak sie okazuje, wéréd tysiecy eksponatow
w katalogu MoMA tylko 72 to oprogramowanie, a i to liczba zwodnicza, albowiem do
programéw komputerowych zaliczono chocby czcionki. Gier jest zaledwie kilkanascie.
Pomimo to moje rozczarowanie ostatecznie nie okazalo sie wielkie. Wybdr gier, jakie
znalazly sie w MoMA, jest bowiem intrygujacy. Jest oczywiscie Yars’ Revenge, jest
Tetris, ale takze Dwarf Fortress czy Katamari Damacy. Zobaczcie zresztg sami.

Na koniec tej wirtualnej wedréwki dopadta mnie jeszcze jedna, natretna mysl. Czy
jakiekolwiek polskie muzeum sztuki (niekoniecznie nowoczesnej) ma w swojej kolekcji
jakies oprogramowanie? W szczegélnosci rodzime i w szczegélnosci rozrywkowe?

Wilaénie... b
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mito$nik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

MATKA WSZYSTKICH

MATEK

olska branza gier komputerowych
z kwartatu na kwartal zyskuje na uznaniu
i podziwie. Mam jednak wrazenie, Zze zbyt
wiele 0s6b bezpodstawnie kojarzy ja z tatwym
i szybkim sukcesem.

Na Fejsbuku wykopatem wsréd wspomnien (i opubli-
kowatem na nowo) zawsze podgrzewajace me serce
zdjecie ze starej Gambleriady. Zaczalem myslec o roli
tej imprezy w historii budowania polskiej branzy gier
komputerowych, ale tez — polskiej kultury graczy,
amoze i, nie waham sie powiedzie¢, spoteczenstwa:
0s6b dzi$ juz dorostych, czasem wrecz starszawych
(to o mnie), z pokolenia, ktére wyr6znia sie tym, ze
w mlodosci jeszcze nie mialo internetu, ale juz mialo
komputery i na nich grato. Boje sie, ze juz o tym
pisatem, ale jak tu sie nie powtarza¢, gdy sie pisze

o historii. Zwlaszcza ze mam dziwne przekonanie, ze
gdy o czyms$ mysle dwa razy, to zazwyczaj dochodze
do réznych (totez za kazdym razem nowych) konklu-
zji i moge tylko mieé nadzieje, ze nie s3 wzajemnie
sprzeczne.

Gambleriada nie byta pierwszymi polskimi tar-
gami gier, ten tytul nalezy do waznych historycznie
katowickich targéw PlayBox. Pamietam, ze uczest-
niczytem na nich w premierze PlayStation, a od tego
czasu miatem okazje by¢ na wszystkich polskich
premierach tej konsoli (ciekawe, ile jest takich oséb).
To sie zapewne skonczy przy PS5, bo raczej mnie nie
zaprosza; sam bym siebie nie zaprosil, gdybym byt
nimi. Jednak jestem przekonany, ze Gambleriada
to pierwsza impreza, ktéra realnie konsolidowata
tak zwang polska branze gier potowy lat dziewie¢-
dziesiatych, to znaczy grupke kilkudziesieciu oséb,

z ktérych czesc zajmuje dzis lokaty na liscie najbogat-
szych Polakéw, cze$¢ znajduje sie poza nia, ale cieszy
sie statusem multimilionera, a reszta zapewne jest
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zupelnie szczesliwa i spelniona, bo przeciez przydzial do ktérejkolwiek z tych
kategorii o niczym szczegdlnym nie swiadczy.

Na Gambleriadzie wystawiat sie CD Projekt, a Marcin Iwinski i Michat Ki-
cinski dbali, zeby byto to kazdorazowo nie do przegapienia. Na Gambleriadzie
poznatem Pawta Marchewke z Techlandu, firmy startujacej wtedy z dystrybucja
gier, do$¢ sensacyjnie debiutujacej z wysokiego C jako polski wydawca Quake’a.
Na Gambleriadzie pokazywat sie LK Avalon, wéwczas najpowazniejszy polski
producent gier — oczywiécie na réwni z Adrianem Chmielarzem, ktéry sie nie
wystawial, ale zawsze przychodzit. Czesto z kolegami ze swojego 6wczesnego
zespolu, przyszlymi zalozycielamii obecnymi szefami 11 bit studios.

I wielu jeszcze znakomitych go$ci miala Gambleriada, zainaugurowane ¢wier¢
wieku temu targi, ktére odbywaly sie w XX wieku i mimo wielu edycji nie do-
czekaly wieku XXI. Po co ja o tym wszystkim gledze, w dodatku zapewne po raz
kolejny? Bo prébuje pokazaé, ze jakkolwiek dopiero w ostatnich latach branza
gier komputerowych w Polsce zaczeta odnosic spektakularne sukcesy, to wiek-
sz0$¢ 0s0b, ktore te sukcesy buduja, a réwniez konsumuja, jest obecnych w tym
biznesie od dziesigtk6w lat. Posréd istotnych spétek gietdowych umiem wskaza¢
tylko jedna, ktérej twércy maja nieco krétszy (cho¢ réwniez imponujacy) staz,

a jest nig mobilne Ten Square Games.

Kiedy wiec nastepnym razem bede styszal glosy o ,bance” albo czytat o jed-
nym czy drugim prezesie, ktéry sprzedal swoje akcje za kilka czy kilkanascie
milionéw ztotych i tapla sie w ztocie, przypomne sobie, jak wielu z nich widzia-
tem noszacych kartony na Gambleriadzie ze starego fiata albo jedzacych ze mna
wietnamskie jedzenie z budki na placu Unii Lubelskiej, albo siedzacych w jakim$
obskurnym, zawilgoconym biurowcu kategorii D i zastanawiajacych sie, z czego
wyplacg ludziom pensje za trzy miesiace. Przeszli dluga, wyboista droge i tak
zapracowali na dzisiejsza chwate. I
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

O PROTEZOWANIU
MARZEN GRAMI

ocham prowadzié samochéd. Znam ludzi,
ktorych kierowanie meczy, ja wprost
rzeciwnie, wtedy odpoczywam i relak-

suje sie. Droga i pilnowanie otoczenia wymagaja
dosé skupienia, zeby nie pozwalaé na ucieczki
uwagi w kierunku codziennych probleméw i iry-
tacji, ale nie tyle, zeby stawalo si¢ to nuzace.
Jade na autopilocie, cala mechanike jazdy mam
w pelni zautomatyzowanga, w powtarzalnosci
czynnosci jest jakis euforyczny i kojacy element
hipnotyczny, wyciszam si¢ i nabieram spokoju
i energii. Moje wymarzone wakacje to kilka-kil-
kanascie dni spedzonych w samochodzie - i to
dostownie, bo moge w nim jesé i spaé, jezdzac
z miejsca na miejsce. Ba, od czasu do czasu, jak
mi rzeczywistos¢ dopiekta, rozwazalem zrobie-
nie prawa jazdy na ciezarowke i spréobowanie -
jako odskoczni - zycia truckersa.

Tyle ze od lat coraz rzadziej siadam za kétkiem. Od
dawna pracuje w domu bez koniecznosci kontak-
towania sie z kimkolwiek osobiscie, coraz wiecej
rzeczy daje sie zalatwi¢ zdalnie, do paczkomatu mam
kilkaset metréw. Jeszcze dwa lata temu z przyczyn
rodzinno-organizacyjnych musialem sie ruszy¢
przynajmniej raz w tygodniu na zakupy, ale sytuacja
sie zmienita, do tego w zeszlym roku skasowatem
samochéd i nie mam wielkiej presji, zeby kupi¢ nowy,
bo dajemy rade podzieli¢ sie tym matym, co zostal.
Na to przyszta pandemia i lockdown, w kwietniu nie
miatem okazji do jazdy przez caty miesiac, poczatek
maja nie byt lepszy. Smuteczek.

W tej sytuacji zastata mnie promocja na Euro
Truck Simulator 2. Za raptem 35 ztotych kupitem
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wersje podstawowa i DLC Going East! (zeby mdc wystartowac z Polski) i ruszy-
tem.

[ fajnie jest. Pojezdzilem sobie po tej czesci Europy, do ktérej mam dostep,
wyprébowalem Eurotunel, sprawdzitem, ze ruch lewostronny nie jest taki trud-
ny, znalaztem w godzinach spedzanych za kétkiem ten sam element wyciszenia,
ktéry znam z dtugich tras. Troche doskwiera sterowanie padem, troche irytuja
niekonsekwentne uproszczenia, troche mi brak moich ulubionych tras (siatka
drég mogtaby by¢ troche bardziej rozbudowana i blizsza rzeczywistosci), ale to
s szczegoly, wiadomo, ze symulator to tylko proteza.

Jednak jezdzac, w pewnym momencie zorientowatem sie, ze ja juz, kiedys,
cos... Kilka dni meczylo mnie déja vu. Az w konicu przyszlo ol§nienie — Test
Drive III! Akurat w momencie, kiedy zostatem (ku swojemu zaskoczeniu) redna-
czem Top Secretu, spedzatem przy nim dtugie godziny. Zupetnie nie po to, zeby
sie $ciga¢ czy bi¢ rekordy tras, dos¢ czesto ot tak, bez powodu siadatem za kla-
wiaturokétkiem ijechatem, wprowadzajac sie w eskapistyczny trans. To dlatego
zreszta zrobilem do TS mapke tras — miatem je w malym palcu, objezdzone na
wszystkie strony, wiedzialem, gdzie mozna jecha¢ w nieskonczono$¢, korzysta-
jac z zapetlenia mapy. ETS2 daje to samo bez prozaicznych, sztucznych zapetlen.

Pisatem juz kiedy$ w felietonie o tym, jak Far Cry i iF-22 protezowaty mi
wakacyjna tesknote za moimi ulubionymi miejscami na Hvarze. Tym razem zna-
laztem - zupelnie nieoczekiwang — proteze w ETS2. Niestety w standardowych
DLC Chorwacji nie ma, a zeby skorzysta¢ z modéw, trzeba kupi¢ cata Europe, na
co sie na razie nie zdecyduje, w koficu musze uzbiera¢ na ten samochad.

A gdyby eskapizmu ciezaréwkowego bylo mi za mato, zawsze w zanadrzu
mam jeszcze lot cessng dookota $wiata. Ale z tym chyba poczekam na nowego
Microsoft Flight Simulatora, tam juz nie bede sie musial martwi¢, ze miasta sa
sobg tylko umownie, Al nie rozumie regul pierwszenistwa, a powr6t siédemka
z Krakowa do Warszawy wymaga skretu w lewo z podporzadkowanej na gléwna
szose Lublin-Warszawa. b
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