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HEAD OVER HEELS

TRZYDZIESCI LAT MItOSCI DO DWOCH KOSMITOW

Prezentuje Ma!’(/m M pmws/

Zmierzchato. Na niebieskich stotach wity sie
peki kabli, a monitory cicho pomrukiwaty.
Drzace rece obecnych niepewnie poruszaty

sie po klawiaturach mikrokomputerdw. Bleki,
Koman i Bzyk czekali. Ten ostatni ponownie
zapewnit pozostatych: ,Zobaczycie, zaraz
przyjdziei bedzie miat nowy towar”. Nagle

za drzwiami zabrzmiato echo krokow. Kto$
wspinat sie klatka schodowa, ktéra wiodta

z przepastnych piwnicaz na pietro dostepne
tylko dla wybranych. To musiat bycon... Drzwi
otworzyty sie i staneta w nich smukta postac, na
ktora tak niecierpliwie czekali obecni. ,Mam!”
— triumfalnie ogtosit Adrian Chmielarz, pokazu-
jaczebranym kasete Stilon. Natychmiast rzucit
sie do magnetofonu Unitra MK 232P, wstukat na
klawiaturze komputera komende fadowania

i puscit tasme w ruch. Na ekranie pojawity sie
kolorowe pasy, a juz po chwili rysunek. , Jakie
fajne pieski!” — zakrzyknat Bleki. ,To nie pieski
- odszczeknat Chmielarz - tylko dwa symbio-
tyczne stworzonka z planety Freedom”...

Ta historia wydarzyta sie naprawde doktadnie trzy-
dziesci lat temu. Do klubu komputerowego w Lubinie,
gdzie znano mnie jako Bzyka, gry trafiaty z gietdy
Bajtka, przywozone przez Chmielarza. Natychmiast
zaczynato sie ogrywanie. Byfa jesien 1987 roku, kiedy

to na naszych komputerach zagoscita stynna produk-
¢jaJona Ritmana i Berniego Drummonda — Head over
Heels. Wszyscy z miejsca zakochalismy sie w tej grze,
przy czym ja zdecydowanie najbardziej, bo to gorace
uczucie nie opuszcza mnie po dzis dzien.

Head over Heels to tytut logiczno-zrecznosciowy
zgrafika w popularnym wowczas rzucie izome-
trycznym. Mozna go uznac za najdumniejszego
spadkobierce stynnego Knight Lore. W wersji na ZX
Spectrum kosztowat wowczas 7,95 funtow.

Jego bohateramisa, jak to zreszta wyraznie
wowczas zaznaczyt Adrian, ,dwa symbiotyczne
stworzonkaz planety Freedom” — Headus Mouthion
(Head) i Footus Underium (Heels), ktdre postanawiaja
uwolni¢zaprzyjaznione Swiaty spod tyranii mroczne-
goimperium Blacktooth.

Oczywiscie trzeba tu uczciwie zaznaczy, ze fabuta
nikogo z nas specjalnie nie porwata, bowiem 100 pro-
cent naszego uczucia zagarnefa grywalnosc. Po latach
zreszt3 dowiedziatem sie, ze Jon Ritman przyznat,
iz tho fabularne stworzyt na odczepnego do gotowej
juz gry, przy czym ujatto potem dos¢ bezposrednio:

I made the whole game up and then added the
bullshitin the last ten minutes”.

Fabuta jest tu zatem nieszkodliwym dodatkiem,
ale gra na tym weale nie cierpi. Doskonale buduja
ja bowiem takie wartosci jak klimat, grywalnos¢
i wyzwania. Co ciekawe i oryginalne jak na tamte
czasy, obaj bohaterowie, ktorymi sterujemy, maja
odrebne cechy, a gdy sie potacza, zdolnosci sie
sumuja. W czasie swojej podrozy beda sie jednak
wielokrotnie rozstawac. Dlaczego? 0t6z obecnos¢
danego stworzonka w réznych miejscach negatywnie
wptywa na otoczenie, wigc bohateréw czesto trzeba
roztaczaci przechodzi¢ dang komnate dwukrotnie na
rozne sposoby, a potem podrdzowac ciagami réznych
pomieszczen i stawac wobec osobnych wyzwan.

Wierzcie mi, ta gra byta dla mnie objawieniem.
Przez rok koriczytem j raz dziennie, a potem wymy-
Slatem wyzwania typu ukoriczenie jej w najkrétszym
czasie lub ze strata jak najmniejszej liczby zy¢. Miatem

(o jeszcze ze wspomnien? 0toz w tle obowiazkowo
przygrywata mi wéwczas ptyta ,Black Celebration”
Depeche Mode i do dzi¢, gdy jej stucham, kojarzy mi
sie whasnie zdwoma symbiotycznymi stworzonkami
zplanety Freedom.

Po latach, jako dorosty juz cztowiek, mieszkajac
w Warszawie, dowiedziatem sie, ze niejaki Jorge Ro-
driguez Santos z hiszpaniskiej grupy Helmantika tworzy
pecetowy remake gry oraz jednoczesnie czes¢ druga.

1 checia podjatem z nim wspdtprace. Remake ujrzat
Swiatto dzienne, kontynuacja juz nie. Mimo wszystko
wersji Santosa nigdy nawet nie uruchomitem. Dlaczego?
Krdtko potem w sieci pojawit sie bowiem kolejny
remake, tym razem z profesjonalnej stajni Retrospec. | to
jaki remake! Klekajcie, narody! £zy mi w oczach stanety,
gdy zobaczytem screeny, a gdy zagratem... Nie ma co
deliberowac, to jest po prostu mitosc!

Wspétczesna odstona tytutu zostata stworzona przez
ekipe pod wodza Tomaza Kaca ze Stowenii, ktory miat
juz na koncie udana konwersje poprzedniej gry Ritmana
i Drummonda. Co ciekawe, nowa wersja niczego nie
dodaje ani tym bardziej nie ujmuje. To wierna kopia
idealnie oddajaca ducha oryginatu, ale jednoczesnie
oferujaca grafike przepieknie odrestaurowana (tak, to
w tym przypadku najwiasciwsze stowo). Mato tego, gre
mozecie legalnie i za darmo pobrac ze strony retrospec.
sgn.net na takie systemy jak Windows, mac0S czy Linux!

(zy do dzi$ gram w Head over Heels? Szczerze?

Tak, gram namietnie, cho¢juz nie co dzien. Ale gdy
przychodza dtugie zimowe wieczory, najpierw koricze

wtedy dwanascie—trzynascie lati wrecz marzytem, oryginalng wersje na ZX Spectrum, a potem wspétczesny
remake. A w tle przygrywa mi Depeche Mode. Dokfadnie

Heels. Wiedziatem, ze zgarnathym gtéwna nagrode... takjak trzydziesci trzy lata temu... B

by ktos zorganizowat Swiatowy turniej Head over
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Latem 1980 roku Atari wkroczylo
do krainy mlekiem i miodem plyna-
cej. Uberkombinatowi dowodzonemu
przez Raya Kassara doslownie wszyst-
ko si¢ udawalo. Haslo towarzysza-
ce targowej prezentacji w Las Vegas
komputeréow osmiobitowych z linii
400 i 800 - ,,Touch the future” - odno-
silo sie takze do wypuszczanego przez
Atari oprogramowania czy projektow
spotecznych. Konkurencja nie istniata.
Az pewnego wakacyjnego dnia do Sun-
nyvale dotart list od pietnastoletniego
Adama Claytona z Salt Lake City...

Mlodzian dostarczyt do centrali Atari do-
nos, z ktérego wynikato, ze w wydanej rok
weczedniej grze zatytulowanej Adventure
znajduje sie easter egg, w ktérym autor
wbrew poleceniom przetozonych umie-
$cit napis ,Created by Warren Robinett”.
Do menedzeréw dotarlo, ze istnieje od-
dolna wroga inicjatywa podwazajaca ich
codzienne decyzje. Robinett co prawda juz
wezesniej wylogowat sie ze struktur firmy,
ale moze istnialy w nich jeszcze jakie$ inne
krety? Zaczeto sie ich tropienie.

Rzadzacy Atari Kassar, gleboko scep-
tyczny wobec organizowanych jeszcze od
czaséw Nolana Bushnella heteroseksual-
nych weekendowych spotkant pracowni-
kéw w jacuzzi, wszedt w konflikt z ekipa na
jeszcze drugiej plaszczyznie. Wprowadzit
mobbing, jaki przy dzisiejszych standar-
dach trudno sobie wyobrazi¢. Kilka miesie-
cy wezesdniej z firmy odeszli ludzie, ktérzy
zatozyli Activision, ale jeszcze nie bardzo
byto wiadomo, jak to sie skonczy, ponie-
waz w maju ruszyl proces majacy ukrdcic
praktyke samowolnego wydawania gier
na Atari 2600. Réwnolegle zabrano sie za
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przes$wietlanie tych, ktérzy pozostali. Efekty? Z Atari odchodzi Carol Shaw, legen-
darna programistka, ktora dzieto swojego zycia, River Raid, stworzy za moment na
Atari 2600, ale juz pod bandera Activision. Sunnyvale opuszcza absolutnie kluczowa
posta¢, weteran Gene Lipkin, spec od marketingu i szef dzialu automatéw. Rezygnu-
je réwniez Rick Maurer, autor fenomenalnego sukcesu konwersji Space Invaders na
2600. I wreszcie w kolejnych tygodniach ustepuje kobieta piastujaca funkcje dyrek-
tora sprzedazy na pozaamerykanskie rynki, zwalniajac miejsce dla dwéch pézniej-
szych grabarzy Atari, ktérzy podziela sie na tym kawatku dodatkowa wtadza, Dona
Osborne’a i Howarda Rubina. Zupeknie prywatnie uwazam, ze Osborne byt w naj-
wiekszym stopniu odpowiedzialny za pézniejszy krach konsolowych Pac-ManaiE.T.
oraz zawalenie sie rynkéw sprzedazy.

To wszystko dziato sie zakulisowo, szeroka publiczno$¢ o tym nie wiedziata i cie-
szyla sie, grajac na automatach w Pac-Mana, zimnowojenne Missile Command, a na
drewniano-czarnej konsoli tupigc w Space Invaders. Decydentom z Sunnyvale wyda-
walo sie, ze ruchy skrzydel motyla nie moga zmieni¢ loséw $wiata i ze ich hegemo-
nia potrwa jeszcze przynajmniej dekade. Tymczasem list Adama Claytona rozpoczat
szereg przemian doprowadzajacych do krachu firmy. Jesli prébowac¢ z perspektywy
historycznej wskazywa¢ jeden element rozpoczynajacy efekt domina, to byto wlasnie
to.

Tak sobie mysle, ze latem 1980 roku umart Stary Swiat i z monolitu wydostaty
sie pedy tego wszystkiego, co stato sie tak bliskie nam w Polsce. Niepotrzebne juz
nikomu w USA komputery Atari zostaly wywalone na nadwislariski rynek, automaty
z polikwidowanych dystyngowanych salonéw gier trafilty przez Niemcy do rodzimych
wozéw Drzymaly oraz na dworce kolejowe i to, co kilka lat wczesniej stanowito szat za
oceanem, zaczelo napedza¢ mtoda wyobraznie réwniez nas tutaj. Nikt nie narzekat,
ze zjadamy resztki jedzenia z niegdys suto zastawionego stotu, bo nikt nie wiedziat
o tym, ze w Stanach tak poteznie gruchneto.

A dzi$? Ukazat sie dokument o tamtych czasach, ale poniewaz nie posiadam Net-
fliksa, nie miatem na razie okazji go obejrze¢. Zachecam za to niezmiennie, zeby histo-
rie elektronicznej rozrywki stara¢ sie przemierzac, kierujac sie wtasnym spojrzeniem
i wrazliwoscia, a zwlaszcza prébujac faczy¢ przeszlosé z terazniejszoscia. Oczywiscie
nowy numer Pixela stara sie wyswietli¢ jak najwiecej sekretéw z tego skarbca, ale
mamy tez dla was bardziej wspétczesne materialy i rekordowy, wakacyjny zestaw pre-

mier. Do zobaczenia 1 pazdziernika tuz przed Pixel Heaven 2020! Ia
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Przyszta mi do gtowy mys|
— dlaczego whasciwie

nie nagrywatem sobie
,Beavisa i Butt-Heada" na
VHS? Byli codziennie

i czutem, ze tak bedzie
zawsze, tak jak zawsze
bedzie MTV. MTV ma dzi¢
stacje, puszczajaca na
okragto teledyski, ktre
duzo lepiej wygladaja na
Youtubie.
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AUTOFIRE

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

Powiem wam tak

— Netflix to jednak
cudowna rzecz. Jesli
mozna tam trafi na taka
rzecz jak anime,Yu Yu
Hakusho’, to jest to warte
kazdego grosza. Bardzo,
ale to bardzo polecam
fanom japoniskiej animacji
—kij ztym, ze to starsza
seria. Oglada sie wyjatko-
wo dobrze!

PAWEL
SCHREIBER

Po latach uznatem, ze co$
mi sie od Zycia nalezy

i wreszcie kupitem

sobie planszowego ,Space
Hulka”. Terminatorzy, obcy,
kostki i okrzyki rozpaczy.
Wiecej mi do szczescia nie
trzeba. No, poza dodatecz-
kami do pierwszej edycji.
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NA MEGAZIJEZDZALNIPIRANHA PLANT ZBIERAMY
MONETY, BALANSUJAC MIEDZY DWIEMA KRWIOZER-
CZYMIROSLINAMI, A POD OSTRZALEM BANZAI BILLA
UWAZAMY, ZEBY NIEDOSTAC W GEOWE NABOJEM.

BARTOSZ PIOT_R
CZARTORYSKI MANKOWSKI
) -
Dtugo bytem radykalnie I Martwi mnie sytuacja I Podczas wakadji L
analogowy. Muzyke w obozie ekipy od przeczytatem sterte
kupowatem tylko na Vampire: The Masquerade komiksow nowszych

ptytach, regaty dalej mam

—Bloodlines 2. Qile na

i starszych. Sposrad nich

zawalone zbednymi DVD. ponowne przefozenie najbardziej chwycit mnie
Dzisiaj kocham Kindle‘a, premiery sequela za serce, Hellboy

nie mam zadnej gry na arcydziefa sprzed szes- w piekle’, racza podréz
Switcha na fizycznym nastu lat zareagowatem przez gotycki panteon
nosniku, filmy prawie wzruszeniem ramionami, strachow naznaczona
wyl3cznie streamuje. o tyle niejasne zwolnienia takimi dialogami, ze au-
Niebawem na pétkach kluczowych pracownikow torzy tomikéw poetyckich
zostang mi chyba tylko mocno sugeruja, ze os moga schowac piéra
komiksy. tam zgrzyta. i rzucic biaty recznik.
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SUMMER EDITION

9-14 czerwca — format okotokoronawirusowy, byty demka do pobrania

i pogrania, dla deweloperdw to wiekszy wysitek niz na targi, bo build
musi by¢ w miare stabilny (,u mnie dziata” i wystawienie swojego
komputera nie wystarczy), ale i zasiegi potencjalnie duzo lepsze. Kilka
rzeczy trafito na indykaryjna wishliste. Niektore dema byty bolesnie krotkie
(dwie minuty???), na szczescie inne dawaty kawat solidnej rozgrywki. Format ma
swoje zady i walety — na zwyktych targach mozna probowac przyciggnac uwage
graczy stoiskiem (nie, zeby byto to proste, inni tez sie staraja), tu duzo wiecej
zalezy od cierpliwosci i dociekliwosci graczy, ktérzy musza sami poswieci¢ czas na
przekopanie sie przez oferte. (67, nie ma formatéw idealnych. Polskich produkcji
nie zabrakfo, czes¢ demek po festiwalu znikneta, czes¢ zostata.

INDYK
KODUIE

UNITY BOLT

Bolt (czyli system skryptowania wizualnego) do tej pory funkcjonowat
jako ptatny dodatek w Unity Asset Store, od korica lipca jest dostepny za
darmo. To taka proba Unity Technologies udostepnienia twércom ekwiwalentu

6 PIXEL

unrealowych blueprintéw, opinie ,gdyby Unity miato blueprinty, nie korzystatbym z Unreala”
styszatem kilkukrotnie. Chcieliscie, to macie. Mwie szczerze, nie jestem zwolennikiem tego
typu rozwiazan. Majg utatwiac niby-kodowanie ludziom nieznajacym sie na programowaniu,

w praktyce — jak 40 lat temu BASIC — sprzyjaja nabieraniu ztych nawykow i tworzeniu kodu, nad
ktérym nie sposob zapanowac (zapewne wrdtce Bolt dostarczy spaghetti kodu nieustepujacego
w niczym przyktadom ze strony Bluperints from Hell). Ale s3 i zwigkszaja wachlarz dostepnych
rozwiazan.

INDYCZE

CARRION

Sukces petng geba. Ze tytut ma potencjat, wiadomo od dwéch lat, Indie Grand Prix

na Pixel Awards w 2018 nie dostali na piekne oczy, ale to, co dzieje sig teraz... Indyk:
Phobia Game Studio rozbito bank, bestseller na Steamie, 100 tysiecy sztuk w 48 godzin, streamy,
wywiady, wizyty w zaktadach pracy. Pamietam, jak z nimi rozmawiatem po premierze Butchera
(ten sam podstawowy zespé6t, wowczas dziatajacy pod nalezaca do Michata Marcinkowskiego
markg Transhuman Design). Miny mieli nietegie, bo Butcher sprzedat sie za dobrze, zeby mozna
go byto uznac za porazke, za stabo, zeby méwic o sukcesie. Sukcesiku nawet. Taka kropléwka na
podtrzymanie. Rozstali sie z Michatem Marcinkowskim (w przyjaZni), wzieli za Carriona i wszystko
wskazuje na to, ze zrobili stusznie. Ciesze sie ich sukcesem, ale pamigtam o tych wszystkich, ktorzy
sprzedali nie setki tysiecy, ale setki sztuk. PC, Mac, Linux, Xbox, Switch.

ELECTRO DISASTER

Dla rownowagi: tam sukces, tu historia pewnego pozaru. Electro Ride: The Neon
Racing (indyk: Sylwester Osik, PC) tez byta zgtaszana do Pixel Awards, ale nie
przebita sie do finatu — wyscigi samochodowe to dos¢ oklepany temat, a jury szuka
raczej nowych pomystéw. Nie, zeby to miato jakiekolwiek znaczenie w przypadku historii,
ktdra sie wydarzyta. 30 maja okoto 19 wieczorem autor gry wypuszcza prolog. Prologi to jeden
ze sposobow na zwigkszenie widzialnosci tytutu w systemie Steam (naduzywany zreszta,

co jest tematem na osobna notke). Tyle ze obstugujacemu panel kontrolny gry w Steamie
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pracownikowi wydawcy cos sie Zle klikneto i ustawit date premiery samej gry na tegoz samego
30 maja. Pyki przypadkowa wersja testowa nagle stata sie gotowym produktem. Zaczeto sie
gaszenie pozaru — szybkie podmienienie wersji testowej na najlepsza, jaka byta pod reka,
zmiana nazwy gry przez dodanie do niej , presale”, umieszczenie na stronie komunikatu, zeby
jednak nie kupowac, bo to pomytka. Trzydziesci oséb kupito i tak i — co mato zaskakujace —
zaczeta sie krytyka, ze Electro Ride to jaka$ niedordbka. Po kilku godzinach sprzedaz udato sie
zatrzymac, ale Valve stwierdzito, ze statusu ,released” juz sig nie da zmieni¢, wiec gra niby
byta w sprzedazy, ale nie byta. Kilka godzin i kilkanascie maili pdzniej okazato sie, ze wtasciwie
to jednak mozna troche oszukac i udawac, ze jeszcze nie zostata wydana, a potem wydac ja
jeszcze raz. Co sie — prawie — udato, bo owszem, gra zostata wydana po raz kolejny, ale nie

tak jak obiecato Valve w piatek 10 lipca, tylko po kilku monitach w sobote, dzien pozniej, wiec
potowa weekendu stracona. W dodatku maile do czekajacych na nia graczy nie poszty, bo
przeciez byty juz wystane 30 maja. Dwa falstarty, para w gwizdek, indykowi wiatr w oczy, pie¢
lat pracy jak krew w piach.

LIBERATED

Byt sukces gigant, byta wtopa, bedzie i gdzies posrodku. Podobnie jak Carrion Libera-
ted zdobyt nasza nagrode Indie Grand Prix, tyle ze rok pdzniej, w 2019 roku. Nie tylko nam sie
spodobato, nagréd byto wiecej. Premiera na Switcha miata miejsce w czerwcu, windowsowa
na Steamie byfa 30 lipca. Indyk: Atomic Wolf zadnych liczb nie podaje, ale nieoficjalnie
wiadomo, ze sprzedato sie wystarczajaco duzo, zeby mozna byto mowic o indyczym sukcesie
(mityczne, wymarzone, gorne 5 procent). Tyle ze recenzje — i te oficjalne, i te spotecznoscio-
we — ponizej oczekiwan. Albo pomyst zbyt niszowy, albo marketing Zle gre zaadresowat, albo
cos szwankuje w koncepcji, bo pierwsze oceny na Steamie byty ,mixed”. Dopiero po kilku
dniach zaczety sie wspinac (z wolna dobijaja do ,very positive”). Sprzedazowo wynik, o jakim
wiekszos¢ tytutdw moze tylko pomarzy¢, ale lekki niedosyt pozostat. PC, Switch.

Y INDVIARTUM

INDYCZA
KUCHNIA

O ASSETACH

Kazdy indyk wie — w grach jak w mia-

steczku filmowym. Wazne, zeby swiat dobrze -
wygladat od frontu, w Srodku moga by tektura,

listewki, papier maché i spaghetti. W grach 3D "\

mozna sie o tym przekonac, wychodzac poza VY 3
zaprojektowany obszar (wszystko jedno jak, czy
przez bfad na mapie, czy przez wytaczenie koli- —
zji). Tyle ze to bez znaczenia — bo zwykle wyjs¢
sie nie daje, a czes¢ widoczna jest dopieszczona.
Zata magig ekranu stoja assety (piekna polska
nazwa). Mocno generalizujac: goty Swiat gry 3D
sktada sie z duzych klockéw odpowiedzialnych
za fizyke (blizej mu do teledysku,Money for No-
thing” niz do rzeczywistosci) i wspétistniejacych
w tym samym miejscu doktadniejszych siatek

i materiatow odpowiedzialnych za ostateczny
wyglad. Na obrazkach obok widac te kuchnie

— na pierwszym s3 wytcznie te najbardziej
podstawowe bloczki, na drugim maja przypisa-
ne materialy i wygladaja duzo powazniej (a cia-
gle jeszcze modyfikujac same materiaty, mozna
znaczaco podretuszowac ich wyglad). Trzeci jest
troche w bok, ale wpisuje sie w progresje stop-
nia komplikaji — chociaz pod spodem s3 ciagle
te same podstawowe klocki, na wierzchu widac catkiem powaznie wygladajace modele.
Akurat te trzy screeny maja jeden wspdlny mianownik — ich przygotowanie nie kosztowato
ani grosza. Dwa pierwsze korzystaja z rzeczy domyslnie dostepnych w Unreal Engine, trzeci
zostat zrobiony z darmowych assetéw z Unreal Marketplace.

To oczywiscie nie znaczy, 7e wszystkie assety s3 za darmo. Wprost przeciwnie. To gigantycz-
ny rynek. Z punktu widzenia indyka najtatwiej dostepne zrddta to sklepy Unreal Marketpla-
cei Unity Asset Store, ale jest tego wiecej. Choc korzystanie z rzeczy kupionych gdzie indziej
nie zawsze jest proste, modele 3D mozna znalez¢ réwniez chocby wéréd wzoréw do druku
3D, a materiaty (odpowiedzialne za wyglad powierzchni) w licznych sklepach powigzanych
z programami do grafiki 3D (poza grami s wykorzystywane chocby przez filmowcéw,
studia reklamowe i przy wizualizacjach).

Assety to nie tylko modele i materiaty, to réwniez postacie i dotaczone do nich animacje,
dzwieki czy tez gotowy kod implementujacy rézne elementy potrzebne przy tworzeniu
gier — jak efekty specjalne, elementy sztucznej inteligendji czy systemy inwentarza.
Konkurendja jest duza, ale na sprzedazy assetéw daje sie catkiem niezle zarabiac (nasi tez to
robia, w styczniu pisatem o warszawskim Nature Manufacture sprzedajacym fotograme-
tryczne assety pozwalajace na budowanie Srodowisk naturalnych; w ogdle fotogrametria to
w ostatnich latach hit).

Oczywiscie jest kilka putapek. Assety z roznych Zrédet czesto nie wygladaja dobrze
postawione obok siebie, drobne réznice w sposobie ich przygotowywania i opracowywania
powoduja, Ze nie 53 stylistycznie konsekwentne, co czasem razi. Zwykle nawet jesli wygla-
daja razem dobrze, to majg inaczej rozwiazane szczegéty techniczne, wiec ich réwnoczesne
uzycie moze wymagac ekwilibrystyki albo przerdbek. | jeszcze bywaja problemy z licen-
jami, ktore czesto ograniczaja zakres dopuszczalnych zastosowar (na przyktad do silnika
sklepu, w ktorym zostaty kupione, szczesliwie wigkszos¢ dobrych assetow graficznych jest
dostepna na obie gtéwne platformy, Unreal i Unity).

Praktyczna rada dla poczatkujacych: jesli planujecie pracowac nad jakakolwiek gra,
zarejestrujcie sie w sklepach i zbierajcie darmowe assety. Nawet jesli ich nie wykorzystacie,
mozliwos¢ sprawdzenia, jak cos zostato zaimplementowane, bywa nieoceniong pomocg.
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C INDYKNRIUM

TYM RAZEM INDYKARIUM BEDZIE W JAKIEJS CZESCI
NEGATYWNE. TO NIE SA GRY, KTORE POLECAM. ALBO
RACZEJ: TO SA GRY, KTORE POLECAM JAKO PRZYKLADY
NIEPOLECANYCH ROZWIAZAN. WIADOMO, ZE CZESC
PRODUKCJI MUSI BYC Z£A. STEAM DIRECT POZWALA
IM ZAISTNIEC ZA MNIEJ WIECE) ROWNOWARTOSC
100 DOLAROW (W LIPCU BRAL 370 ZEOTYCH).
ROWNOCZESNIE W NIEKTORYCH GRACH SA BARDZO
INTERESUJACE POMYSLY, TYLKO ZLE WYKORZYSTANE
ALBO ZEPSUTE INTERFEJSEM UZYTKOWNIKA CZY
BEZNADZIEJNA PETLA ROZGRYWKI.

AHAND WITH MANY FINGERS

Przeszukujemy archiwum CIA, z gory wiedzac, ze nie znajdziemy odpowiedzi, tylko siec
splatanych zaleznosci. Historia jest prawdziwa: w 1980 roku w Australii znaleziono zwtoki
Francisa Nugana, jednego z zatozycieli Nugan Hand Bank. A potem sie okazato, ze ten bank

to kombinacja piramidy finansowej z lewymi interesami, ze skomplikowanymi miedzynarodowymi
historiami zwigzanymi z narkotykami, CIA, nielegalnymi transakcjami, praniem brudnych pieniedzy — co
tylko chcecie. | cho¢ $ledztw byto kilka, nigdy nie udato sie rozwia¢ watpliwosci, czy to byta prywatna
préba cwaniaczenia, czy cos wiecej. Gra polega na wyszukiwaniu w archiwum faktow zwigzanych z caty
historia. Tu jest ten moment, w ktérym trudno ja poleci¢ ze wzgledu na kiepsko pomyslana rozgrywke:
ilekro¢ pojawia sie w dokumentach jakies nazwisko, trzeba je wyszukac w katalogu, pobiec do magazynu
pietro nizej i na podstawie sygnatur wyciagnac pudetko z kolejnymi dokumentami. Nie jest to specjalnie
porywajace, ale w samym schemacie grzebania w archiwach jest potencjat na opowiadanie ciekawych,
autentycznych historii. Indyk: Colestia, PC, Mac, Linux.

8 PIXEL

THE WAKE: MOURNING FATHER,
MOURNING MOTHER

Gra, ktora najpierw mnie zainteresowata, potem odrzucita inter-
fejsem uzytkownika, potem troche wciggneta narracja. W interfejsie
jest pewna logika, uzasadniona pomystem szyfrowania wiadomosci, ktérych
odczytanie ma posuwac narracje do przodu, ale zirytowat mnie przez nieczytel-
nos¢ pixel artu i nieintuicyjnos¢ (przy czym mam $wiadomos¢, Ze to sa bardzo
indywidualne odczucia, komu innemu moze podejs¢). To mnie mocno znieche-
cito — zwiaszcza ze przynajmniej na poczatku nagroda w postaci odkrywanej
historii nie uzasadniata wktadanego w posuwanie sie do przodu wysitku. Jak juz
skapowatem, o co chodzi i jak to ma dziatac, dato sie grac, chociaz i tak czekanie,
az skoriczy sie animacja, zeby przeczytac dziesie¢ stw zdania, wymaga cierpli-
wosci i metabolizmu leniwca. Sama historia trzyma sie klimatéw rodzinnych
iinterakgji miedzyludzkich i jest ciekawa gtownie przez nieoczywiste odniesie-
nia kulturowe. Indyk: SOMI, PC, Mac.

STAYHOMER

Pomystjest zty na tylu pozio-
mach (uczciwie pisze, ze nie
gratem, z tego, co widziatem,
sama rozgrywka wyglada

na technicznie poprawna,
oceniamideg), ze nie wiem,
od czego zaczac. Rownoczesnie
wyrazane w steamowych recen-
zjach reakgje sugeruja, ze trafia w pewne zapotrzebowanie, wiec jest ciekawym

(?) przypadkiem socjologicznym. W Tokio (Indyk: Noto Muteki, jest Japoriczykiem)
wybuchty protesty, ludzie nie chca siedzie¢ w domach z powodu lockdownu, jesi
sieich w ciggu kilku minut nie powstrzyma, Amerykanie zrzuca na miasto bombe
atomowa (rozumiecie: Amerykanie, bomba, Japonia). Rozwiazanie: trzeba biegac
zbazooka i strzelac do wszystkiego. Rozumiem frustracje wywotywang przez ludzi
kompletnie lekcewazacych zagrozenie, ale nie wiem, co trzeba mie¢ w gtowie,
zeby uznac, ze wystrzelenie w thum chcacych sie bawic klubowiczow rakiety jest
rozwigzaniem czegokolwiek. Najwyrazniej kupujacym ta formuta odreagowania
odpowiada, bo jedyna negatywna recenzja (wedtug stanu na 30 lipca) dotyczyta
relatywnie wysokiej ceny za kilkanascie minut gry. PC.




THE ALMOST GONE

Wtasciwie puzzler 3D, chodzimy po Swiecie
przedstawionym jako odizolowane od siebie
kawatki w rzucie izometrycznym (mozemy
je obracac, co daje mozliwos¢ obejrzenia
wszystkich $cian i zajrzenia za meble).
Narracja w klimatach Gone Home czy What
Remains of Edith Finch poczatkowo zapowiada sie
dobrze, ale niestety gdzie$ po drodze co$ sie psuje
i historia roztazi sie w szwach, a niektére pomysty
zaczynaja wygladac jak dofozone na site. (6z, nikt
nie jest doskonaty. Kupi¢ nie kupi¢, demo ograc
warto. Indyk: Happy Volcano, PC, Mac, Switch,
i0S, Android.

GEESE VS CTHULHU

Czy to jest madre? A czy moze by¢ madra gra
pod takim tytutem? Czy to jest zabawne? Jest.
(zy to jest fadne? Owszem, kreska mi sie podoba.

| jeszcze do tego ma fajny sznyt retro, poszczegéine
gry (bo to troche kolekcja zrecznosciéwek) nawiazu-
ja graficznie i muzycznie do (narzucanej przez
mozliwosci) stylistyki sprzetu osmio- i szesnastobi-
towego. Nie powiem, usmiechnatem sie kilka razy
do pomystow pojawiajacych sie na ekranie. Pchetka,
ale zrobiona z poczuciem humoru. Czy to jest gra,
ktéra polecam? Nie wiem. Dos¢ zabawne, zeby sie
posmiac, ogladajac trailer albo grajac przez kilka
minut, ale chyba troche za mato gry w grze. Indyk:
Anatoliy Loginovskikh, PC.

MONOLIGHT

Troche klon Limbo, troche korzysta z wariacji pomystu z wykorzysta-
niem Swiatet i ciemnosci (jak chocby Nightlights). Pétka z tych nizszych,

L INDVKARTIUM

ale za darmo. Jak sie ma luZne p6t godzinki, mozna niezobowiazujaco poprzecho-
dzic kolejne niezbyt wymagajace poziomy. Narracyjnie ani lekko$cig pomystow

nie ma do Limbo startu, gtdwny powdd, dla ktérego zdecydowatem sig jednak

0 Monolight napisa, jest taki, ze poréwnanie tych dwdch gier i analiza rdznic
miedzy nimi moze by¢ Swietnym materiatem na seminarium z game designu.
Obie maja bardzo podobne punkty wyjécia, obie wykorzystuja zblizone mecha-
niki, jedna zostata kultowa legenda, o drugiej nikt za chwilg nie bedzie pamigtat.
Na nastepne zajecia opisz w tysiacu stéw podstawowe powody, dla ktérych tak
jest, i zaproponuj zmiany, ktore poprawia grywalnos$¢ i atrakcyjnos¢ narracyjng
Moonlight. Indyk: bit paradigm, PC.

KINOKO

Smutny przyktad fajnego pomystu skopanego przez ama-
torskie kodowanie i brak checi supportu. Mata etiuda

o0 nadchodzeniu wiosny, sterujemy Kinoko (podobnym do Wtdczy-
kijaz ,Muminkéw” stworkiem), ktéry odénieza i sadzi kwiatki. Pre-
miera bardziej by pasowata do marca niz do lipca, ale nie czepiajmy
sie, rzecz jest ciepta, mita i sympatyczna. W grze jest kilka bugéw,
ktére czasem jg wieszaja (interakcje z NPCregularnie koricza sie
blokada, klasyczny przyktad braku testéw i nieprzemyslanego
kodowania). Biorac pod uwage, jak prosta jest gra, ich poprawienie
nie powinno prawdopodobnie zaja¢ wiecej niz kilka minut (co pisze
jako cztowiek majacy za soba tysice godzin w rdznych jezykach

i srodowiskach, w tym i troche w Unrealu, w ktdrym gra powstata).
Bfedy zostaty opisane w dyskusji na Steamie. Co robi indyk: Thun-
derLime? Zamiast sig$¢ do poprawek, sugeruje, zeby grajac, unikac
interakgji z NPC, ktre w sumie i tak nie sq do niczego potrzebne.
Indyku, nie idZ ta droga, jesli chcesz by¢ traktowany powaznie. PC.

WINTER WAR

Solidny kandydat dla szukajacych gry, w ktorej
po pierwszych kilku minutach beda totalnie
skotowani. Dostepny po uruchomieniu tutorial wideo
méwi o jakichs nieistotnych szczegétach, instrukcje
mozna obejrze¢ dopiero po rozpoczeciu nowej gry (wiec
zaczyna sie ja, nie majac pojecia, o co chodzi), a i tak na
kilku pierwszych stronach Sciany tekstu nie sposob sie
dowiedzie¢, jak w ogélnym zarysie wyglada rozgrywka.
A poza tym to jest kawatek catkiem nieZle zrobionej
turowej strategii o radziecko-firiskiej wojnie zimowej,
petnymi garsciami czerpiacej z planszéwek i karcianek.
Wiec tej poczatkowej frustracji zupetnie nie polecam,
ale sama gra jest zdecydowanie lepsza, niz to wynika

z pierwszego kontaktu. Indyk: Avalon Digital, PC, Mac.

Zobaczcie tez na stronie 43 Roki, troche jak dla mnie
infantylne i niekonsekwentne (znowu: warte pracy
domowej na temat niespdjnosci formy, tematu

i targetu), ale rzetelny indyk.
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GOGLE VR SA NICZYM AKWALUNG, KTORY UMOZLIWIA NAM ZANU-
RZENIE SIE W ROZNE ALTERNATYWNE SWIATY. W TYM WYDANIU RU-
BRYKI SPOJRZYMY NA TRZY Z NICH. KAZDY TROCHE FAMILIARNY,
PRZEPRACOWANY PRZEZ POPKULTURE, ALE PODDANY PEWNEJ IN-
TERPRETACJI NA POTRZEBY WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI. KAZ-
DY Z NICH ROWNIEZ INACZEJ ROZWIAZUJE KWESTIE INTERAKCJI
GRACZA Z OTOCZENIEM. OCZYWISCIE ZALETA GOGLI VR WOBEC
AKWALUNGU POZOSTAJE TO, ZE MOZEMY DOSLOWNIE W KAZDEJ
CHWILI SIE WYNURZYC - NATYCHMIAST, BEZ KONIECZNOSCI DLU-
GOTRWALEJ DEKOMPRESJI | BEZ RYZYKA CHOROBY KESONOWEJ.

VIVE CORNER

User Jama

PAPER BEAST

To pierwsza gra opracowana przez Pixel Reef, niezalezne francuskie studio za-
tozone przez legendarnego Erica Chahiego. Paper Beast to produkgja par excellence
eksploracyjna. Recenzowalismy ja w Pixelu #54 w wersji na PlayStation VR,

a teraz dostalismy ja w wersji na Cosmosa. Oto znajdujemy sie na Srodku pustyni, na nie-
bie widac szkartatne chmury. Wrazenie wyalienowania poteguja zamieszkujace ten $wiat
inteligentne, ale milczace stwory, ktére wygladaja, jakby zbudowane byty z wstazek
papieru. Z poczatku kompletnie nie wiadomo, co robic, nie ma zadnego przewodnika,

ale krok po kroku, metoda préb i btedéw odkrywamy reguty gry. Stwory czasem moga
nam pomdc, jak rurkowaty zwierzak, ktdry zasysa i wydala piasek. W zaleznosci od

tego, ktdra strona go przystawimy, moze odkurzy¢ zasypany tunel albo zasypac dziure.
(zasem to my musimy pomdc, nakarmic stworka albo uratowac go przed drapieznikiem.
Na potrzeby VR opracowano bardzo prosty i przyjazny dla uzytkownika interfejs — lewy
kontroler odpowiada za przemieszczanie sig, prawy za manipulowanie obiektami na
odlegtosc. Taki zestaw w petni umozliwia nam odkrywanie tajemnic tego jakze obcego,
ale wciggajacego $wiata. Mowia, ze ciekawosc to pierwszy stopier do piekta, tutaj trudno
nawet przewidzie¢, co znajduje sie na koricu drogi.

) »*
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INTO THE RADIUS -

Produkcja estonskiego studia Creative Mobile Games zabiera nas do Peczor-
skiej Strefy Wykluczenia. Krajobraz jak po bitwie, przyroda wdzierajaca sie do
zabudowan, skazenia promieniotworcze, zmutowane zwierzeta, Smiertelnie
grozne anomalie. Inspiracja ,Stalkerem” jest ewidentna. Akurat czytam ,Wiezy
zony” Kulikowa i $miesznie jest po lekturze zatozy¢ gogle VR i samemu, niczym opisywani
weterani, przedzierac sig przez teren, rzucajac co rusz mutry w celu namierzenia granic
anomalii. Amatorzy ,Stalkera” znajda tu ten specyficzny, postapokaliptyczny klimat,
opustoszate bazy, porzucone industrialne zabudowania i niespodzianki, jakie sprawic
moze tylko Zona. Kierowany przez nas najemnik ma mase roznych kieszonek na szpej.
Mamy tez do dyspozycji plecak, ktdry sciagamy gestem. Jest stalkerski zegarek, ktory
oprdcz godziny wskazuje mase przydatnych informacji. Korzystamy z broni palnej

i znozy. Wtasciwie wszystko jest, jak trzeba, tylko temu diamentowi brakuje solidnego
oszlifowania w zakresie optymalizacji i uptynnienia interfejsu. W moich wedrowkach po
Peczorsku wrazenie immersji co rusz byto zaktécane przez nadmiernie skomplikowana
obstuge tudziez okazjonalne kiksy, typu niezbedny przedmiot wpada w jaka$ szpare i nie
mozna go wydostac.

VIVE CORNER

\

WIZARDS DARK TIMES

Rodzima produkcja Carbon Studio z Gliwic zdobywa Swiat szturmem i nic
dziwnego. W tej przygodowej grze akgji dos¢ pomystowo wykorzystano
srodowisko VR. Wcielamy sie w postac jednego z tytutowych czarodziejow.
Mniejsza o szczegéty misji, ktdre trzeba wykonywac, gwozdziem programu jest
samo czarowanie, ktére wykonujemy za pomoca okreslonych gestéw. Obracamy
reke do gdry i w dtoni rozkwita ognista kula, ktéra mozemy rzucic¢ w przeciwnika
lub drewniang przeszkode. Wykonujemy ¢wiercokrag ramieniem i w dtoni pojawia
sie Swietlista tarcza chronigca przed pociskami przeciwnika, ktéra mozna takze
rzuci¢. Gdy ztgczymy dfonie, pojawi sie lodowy tuk. Roztaczenie — i fuk zmienia sie
w dwa lodowe miecze. Caty ten system jest na tyle ztozony, zeby obstugiwac wiele
czaréw (w trakcie przygdd mozna ich skompletowac az jedenascie), a jednoczesnie
na tyle prosty, ze w ferworze walki nie musimy wertowac opastego tomu
zinstrukja. Gra pozwala na nowo odkryc radoche w rzucaniu zaklec. Przyjemnym
akcentem jest narrator, Aurelius, ktory po ojcowsku wprowadza nas w kraine
Melorii i naswietla tto fabularne tej historii.

PROJEKT PROTON

Choc¢ HTC nie podaje oficjalnej specyfikacji gogli VR nowej generacji, to firma pokazata dwa
rendery koncepcyjne sprzetu. Proton ma by¢ w petni mobilny, a jednocze$nie niemalze sprawiac
wrazenie, jakby uzytkownik zatozyt solidniejsze okulary przeciwstoneczne. Projektanci probuja pogodzic
te sprzeczne wymagania poprzez wydzielenie baterii oraz jednostki obliczeniowej. W jednym wariancie
znalaztyby sie one na pasku z tytu gtowy, tworzac swoista przeciwwage, ale zaburzajac minimalistyczng
stylistyke. W drugim na gtowie bytyby same okulary, a cata reszta prawdopodobnie przytroczona do pa-
ska i potaczona z nimi kablem. Ostateczny design moze by¢ jeszcze inny, natomiast jasno widac, ze gogle
VR beda ewoluowac do postaci mniejszej, Izejszej, bardziej niezauwazalnej dla uzytkownika i 0s6b wokot
niego. Beda tez wykorzystywaty, jak Proton, sieci mobilne 5G dla zapewnienia funkcjonowania wiasciwie
w dowolnym miejscu — na plazy, na tédce, na deptaku miejskim.

\
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IRCIEXPRESS

RETRL

Cocoa and the Time Machine

MINILOP
ZX SPECTRUM

SWIAT OSMIU BITOW MA NOWEGO
BOHATERA. OTO COCOA - NIE-
USTRASZONY KROLIK, POSZUKI-
WACZ SKARBOW PODROZUJACY
W CZASIE | BORYKAJACY SIE

Z UZALEZNIENIEM OD PIETRUSZ-
KIl. PROTAGONISTE, POZNAJEMY
W MOMENCIE, GDY JEGO NORA
ZMATERIALIZOWALA SIE W XV
WIEKU. TERAZ - Z POMOCA GRA-
CZA - COCOA MUSI ODNALEZC
CENNE ARTEFAKTY, PO KTORE
TU PRZYBYL, A TAKZE ZDOBYC
PALIWO DO MASZYNY CZASU

| WROCIC DO DOMU.

Gra okazuje sie przesympatyczna
komnatéwkg, w ktérej zwiedzamy
tereny wokot Sredniowiecznego
zamku, jego podziemia, a takze
sam zamek, skaczemy po platfor-
mach, zbieramy klucze otwierajgce
drzwi i unikamy kontaktu z wrogo
nastawionymi do krélika tubylcami
(tracong w zetknieciu z przeciwni-
kami energie uzupetnia oczywiscie
solidny kes pietruszki). Rozgrywke
urozmaicajg elementy przygodowe,
w ktérych spotkanym po drodze
postaciom przynosimy pozgdane
przez nie przedmioty, by w rewan-
zu otrzymac inny przedmiot lub
artefakt... Na szczescie poziom
trudnosci jest rozsadnie zbalan-
sowany, wiec ukonczenie gry nie
powinno stanowi¢ ktopotu (jednak
osiggniecie przy tym wyniku sto
procent bedzie nie lada wyczynem).

._.
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Jako ze nie trzeba - jak w wielu
innych produkcjach z ZX Spectrum
- setki razy powtarzac tych samych,
wymagajacych precyzyjnych co do
piksela i milisekundy skokéw czy
unikow, frustracja nam nie grozi. To
dobrze, bo dzieki temu w trakcie gry
mozemy po prostu czerpac¢ rados¢

z wedréwki po kolejnych starannie
zaprojektowanych komnatach,
cieszyc oko $liczng, petng szcze-
gotéw grafikg oraz radowac ucho
skocznym motywem muzycznym (to
ostatnie tylko wtedy, gdy posiada-
my model Spectrum wyposazony

w 128 kB pamieci RAM). Peretka i do
tego darmowa!

THHRE=

e

XV wiek wyglada wprawdzie inaczej niz na renesansowych
obrazach, ale zaryzykujemy teze, iz wielu weteranom epoki
osmiu bitéw ten styl graficzny wyda sie znacznie tadniejszy.



The Isle of the Cur

ICON 64/PSYTRONIK
COMMODORE 64

POGRAZONY W ZALOBIE PO
SMIERCI ZONY BOHATER PODEJ-
MUJE PROBE, PRZYWROCENIA
JEJ DO SWIATA ZYWYCH. BY
ZREALIZOWAC TO COKOLWIEK
MAKABRYCZNE ZADANIE, WRAZ
Z BOHATEREM UDAJEMY SIE NA
TYTULOWA WYSPE. PRZYJDZIE
NAM JA OGLADAC Z GORY W STY-
LU ZNANYM CHOCBY Z ZELDY NA
NES.

Sama gra polega na pracowitym
penetrowaniu wyspy, jej podziemi

i budynkéw, zbieraniu i uzywaniu
przedmiotéw oraz likwidowaniu
niebezpiecznych i agresywnych
zwierzat zamieszkujgcych te niezbyt
goscinng kraine. Produkcja w bardzo
wywazony sposéb tgczy elementy
zrecznosciowe z tymi wymagajacymi
uzycia intelektu, a takze udanie za-
checa gracza do dalszych wysitkdw,
wcigz stawiajgc przed nim wyzwania
nowej natury. Chwalenie oprawy

DOUBLE SIDED GAMES
COMMODORE 64

NAWET W BRUTALNYM SWIECIE FANTASY JEST
MIEJSCE NA PRAWDZIWE UCZUCIE. JEGO OFIARA
PADL PEWIEN NAJEMNIK, ZAUROCZONY PRZEZ PO-
NETNA BLONDWLOSA ELFKE. JEDNAK PO UPOJNEJ
NOCY ELFKA ZAGINELA, A NASZ BOHATER - CHOC
WCZESNIEJ TROSZCZYL SIE GLOWNIE O STAN SA-
KIEWKI, DOBRY NAPITEK | O TO, BY ZADNEGO WIE-
CZORU NIE ZASYPIAC SAMOTNIE - POD WPLYWEM
MILOSCI PORZUCA DAWNY STYL ZYCIA | WYRUSZA
NA POSZUKIWANIA ZAGINIONEJ WYBRANKI SERCA.
Hired Sword 2 to klasyczne RPG z widokiem z géry (wizu-
alnie przypomina serie Ultima), a zatem trzeba duzo we-
drowac (po powierzchni i w podziemiach), wchodzi¢ w in-
terakcje z NPC, cyzelowac statystyki postaci oraz wdawac
sie w pojedynki z coraz silniejszymi wrogami. Wybér tych
ostatnich jest satysfakcjonujacy, cho¢ oparty na rzutach
kos¢émi system walki mogtby by¢ bardziej ztozony. Cieszy
natomiast i wydtuza zywotnos$¢ zabawy losowe genero-
wanie oreza i zbroi. Gre - dostepng w wersji cyfrowej lub
na dyskietce w tadnie wydanej kolekcjonerskiej edycji

graficznej i dZwiekowej bytoby
zabieraniem cennego miejsca

w tej rubryce, dlatego napiszmy
tylko, ze stoi ona na tradycyjnie dla
tej grupy wysokim poziomie (w po-
przednim numerze opisywali$my
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- nalezy docenic¢ przede wszystkim
za trud, jaki autor wiozyt w kreacje
rozbudowanego $wiata (niezbyt wielu
o$miobitowych twércéw chce sie dzis
mierzy¢ z gatunkiem role-playing).
Nieco zenuje natomiast stale obecny
w przygodzie humor oparty na
przedmiotowym traktowaniu kobiet

wczesniejszg produkcje lcon 64,
Shadow Over Hawksmill). W osob-
nym zdaniu trzeba natomiast
docenic rewelacyjne animowane
intro - rzadko widuje sie takie cuda
na o$miobitowych maszynach!

Posiadacze
Commodore 64 nie
mieli zbyt wielu
okazji, by bra¢
udziat w przygo-
dach widzianych
z tej perspektywy.

LEvL
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i niezdrowej ekscytacji kobieca nago-
$cig. Wydawatoby sie, ze mitosnicy
tego typu klimatéw wymarli gdzies na
poczatku lat dziewiecdziesigtych, ale
jesli kto$ nadal lubi, gdy C64 pokazuje

mu rysunki gotych piersi i rzuca zarciki

o seksie, tutaj znajdzie ich catkiem
Sporo.

® PIXEL

13



|

LEGO SuperMario
LEGO/Nintendo 2020
WIEK — KAZDY, KTO JUZ WYROSE Z DUPLO

W polowie wakacji do sklepéw z zabawkami zawitaly
pierwsze zestawy Lego Super Mario. Czy mozna sobie
wyobrazié lepsza przynete dla grajacego na tym i owym
rodzica? Jako taki wlasnie rodzic pomyglaltem, ze mam swiety
obowiazek zaopatrzy¢ sie w LSM — i podzieli¢ sie wrazeniami swo-
imi oraz swoich dzieci z czytelnikami Pixela. Najwieksza atrakcja
zestawu jest figurka glownego bohatera. Mario jest wyposazony

w ekraniki wyswietlajace ruchome oczy i usta oraz maty panel
informacyjny na brzuchu pokazujacy liczbe zdobytych monet czy
rodzaj terenu, na ktérym stanal nasz hydraulik. Do tego dochodzi
kamerka rozpoznajaca kolor podioza (czerwony — lawa, niebie-
ski—woda, zielony — trawa) oraz zamieszczone na elementach
otoczenia kody paskowe pozwalajace na rézne reakcje (skok na
glowe potwora — moneta, staniecie pod flaga — muzyczka konczaca
poziom i podliczenie monet). Sa tez reakcje na ruch, jak gwattowne
podniesienie (odgtos skoku) czy upadek (Mariowi kreci sie w glowie
iprzez chwile nie moze zbiera¢ monet). No i oczywiscie sporo od-
zywek, poczynajac od kultowego ,Mamma mia’. Zeby Mario miat
co robi¢, budujemy mu poziomy do przejscia — instrukcja sugeruje,
zeby wykonywac je z gotowych modutow, ktére mozna uktada¢

w réznych konfiguracjach, ale oczywiscie Lego to Lego, wiec mozna
tez zaszale¢. Zadaniem dziecka jest stana¢ Mariem na punkcie star-
towym, a nastepnie w ciagu 60 sekund zebra¢ jak najwiecej monet
idotrze¢ do korica trasy.

Jak ta zabawa sie sprawdza w praktyce? Z poczatku bylismy nia
odrobinke rozczarowani, bo chociaz Mario sobie wesolo pogaduje
ireaguje na otoczenie, w podstawowym zestawie brakuje ciekaw-
szych wyzwan — jedynym realnym zagrozeniem jest obrotowa
platforma, na ktérej mozna zdoby¢ sporo monet, ale tez fatwo sie
z niej spada. Z poczatku bawilo nas, ze na Goombe wystarczy wsko-
czy¢ raz, a od Bowsera Juniora trzeba sie odbic pie¢ razy, ale zabawa
szybko stala sie powtarzalna — Mario dreptat od startu do mety
podobnych tras, zdobywajac czasem nawet kilkadziesiat monet.

14 PIXEL

DZIECI LUBIA, GRY. DZIECI LUBIA MARIA. DZIECI LUBIA TEZ KLOCKI. DZIECI
LUBIA, KLOCKI OPARTE NA GRACH WIDEQ. CO POWIECIE NA KLOCKI OPARTE
NA MARIU? CZY DZIECI JE POLUBIA? NO WEASNIE.

Pawet Schreiber

Rozczarowanie przeszlo, kiedy do kolek-
cji dotaczylismy kilka saszetek z dodatko-
wymi postaciami. Okazalo sie, ze interakcje
moga by¢ tu bardziej skomplikowane — na
przyklad duszek Peepa normalnie Maria
przeraza, ale kiedy wczesniej trafimy na
klocek ze znakiem zapytania, z ktérego
wyciagniemy gwiazdke (nie zawsze sie uda-
je), mozna go pokonaciwyciagna¢ z niego
monety. Wieksze zestawy rozszerzajace
maja ciekawsze od podstawki wyzwania
— na przyklad na Megazjezdzalni Piranha
Plant zbieramy monety, balansujac miedzy
dwiema krwiozerczymi roglinami, a pod
Ostrzalem Banzai Billa uwazamy, zeby nie
dostac¢ w glowe przelatujacym nabojem. Za-
tem — zestaw podstawowy trzeba kupi¢, bo
tylko w nim jest figurka Maria, ale zabawa

nabiera prawdziwych rumiencéw dopiero

przy dalszych inwestycjach.
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Townscaper
Oskar Stalberg 2020, PC

WIEK — NAWET CZTEROLATEK SIE
TROCHE Z RODZICEM ZABAWI, A STARSI
Z POWODZENIEM SAMI | 4

Ostatnio sobie troche narzekalem naludziina gry, bo prze-
ciez czasem trzeba sobie ponarzekag, zeby sie czlowiek lepiej
poczul. Najpierw na ludzi - ze traktuja gry jak zabawki, a prze-
ciez to bardzo powazna sprawa. Takie narzekanie mi sie troche
znudzilo, wiec odwrdcilem kota ogonem — i zaczalem narzekac ciekawiej,
ze skoro niby gry to zabawki, to czemu jest tak mato naprawde dobrych,
ktére dzialaja jak dobre zabawki, dajac ucieche nie z tego, ze sie wygrywa
czy przegrywa, tylko z tego, ze sie nimi czlowiek bawi?

Townscaper to jedna z tych gier. Polega na budowaniu miasta. Klika-
my i ‘plop” - z morza wyrasta mata wysepka. Drugie ‘plop” — wyrasta na
niej domek. Klikamy obok wysepki — "ploploplop” — i mamy chodniczek
obok domku. “Plop” — na domku wiezyczka. “Plop” na $ciane w potowie

wysokosci wiezyczki — i mamy nie tylko kolejny kawatek budynku, ale

jeszcze stalowa konstrukeje, ktéra go podtrzymuje, zeby nie wpadt do
morza; przy podstawie wiezyczki wyrosty za to faweczki do siedzenia

i skrzynka pocztowa, a na dachu przysiadty golebie. Najlepsze w Town-
scaperze jest to, ze niezaleznie od tego, w jak gtupim miejscu bysmy klik-
neli, istniejace konstrukeje tak sie dostosuja, zeby wszystko bylo w miare
logicznie i stabilnie zbudowane. Do tego wszystko jest przegliczne — za
gre odpowiada Oskar Stalberg, ktéry pracowat tez nad pieknym Bad
North. I to wida¢. Townscaper jest wciaz we wezesnym dostepie — mamy

z synem nadzieje, ze predzej czy pozniej znajda sie w nim spacerujace

ludziki. Dzisiaj jest swietnie — wtedy bedzie genialnie.

Creaks /&’@

Amanita Design, 2020
PC, PS4, Xbox One, Switch, Apple Arcade

WIEK — RACZE) 10+ NIZ 4+

Kiedy pojawia sie kolejna gra Ama-
nita Design, z przyzwyczajenia
uznajemy, ze $wietnie nadaje sie
dla najmlodszych. Creaks (entu-
zjastyczna recenzja w tym numerze)

to rzecz wspaniala, ale chyba jednak

dla odrobine starszego odbiorcy niz

Botanicula czy Chuchel. Kiedy nasz

|

L
_—1

bohater trafia na potwora, ogladamy

dos¢ drastyczna animacje $mierci — co

prawda w konwendji teatrzyku cieni,

co prawda fagodniejsza niz w grach
pokroju Inside czy Little Nightmares, ale
bohater wije sie i wyrywa potworom na
tyle przejmujaco, ze moze jednak warto
odrobine poczekac, az dziecie troche
podrosnie. Tym bardziej ze zagadki
bywaja tu naprawde trudne.

PIXEL 15
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' NADESZLY TRUDNE CZASY, ALE OD 2 DO 4 PAZDZIERNIKA ZNOW SIE, SPOTKAMY

PIAEL
HEFIUEN

Games Festival & More E i

'.: = ® gk Cartorysh Osma edycja Pixel Heaven juz za miesiac stanie sie faktem.
Mg R e Zanim przeniesiecie sie do hal na Minskiej 65, a na kolejnych stronach
||_ e przeczytacie informacje o odstonie 2020, przezyjmy

Czar wspomnien, przypominajgc sobie poprzednie imprezy.
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= W 2015 roku 2
udato sie $ciggnaé ="
z walijskich tak
mitosnika lam,
wielbtadéw - \
i psychodelicznych "
klimatéw - papieza

gier niezaleznych,

Jeffa Mintera.
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RETRO & INDIE GAMING FEST

== Liczebnos¢ komputeréw w strefie retro rosta - = Jon Hare jest -.
z kazda edycja, by osiggnac widoczny poziom z nami rok w rok, L
(drugie tyle sprzetéw znajdowato sie poza kadrem). poczawszy od .- |

o . drugiej edycji Pixel
b L | i : : - Heaven. Tutaj wi-

. ; dzimy go zaczepia-
jacego przy barze
pewnego fana
thrash metalu.

"_:'l'.-|-. - ..'E

= Pixel Heaven

to takze miejsce
spotkan po latach.
Tutaj reunion

"Ha -:.:

__.._'I:-

zostat dokonany ]
przez dawnych u
redaktoréw naczel-
nych Bajtka i Top
Secretu.

|

L=

® < Ekipa Pixela
. ma za zadanie
zajmowac sie tar-
gowymi gosémi z
zagranicy, w szcze-
gélnosci pokazujac
im historyczne
zakatki Warszawy.
Tutaj bliZzniacy
Oliverowie podczas
spaceru po Starym
Miescie.

=l

r

.

- -I-. : .I:::-._:
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«= Pierwsza edycja w nieistniejagcym juz = Flippery od samego poczatku stanowity .~ Dzieci mogty znalez¢ na naszej im- |
klubie na ulicy Burakowskiej. Za kilka zywotng czesc¢ Pixel Heaven. Chyba tylko prezie przeznaczone dla siebie atrakcje:

dekad przyjemnie bedzie powiedziec: na pierwszej edycji trzeba byto ptacic za zabawe na o$miobitéwkach, proste gry

Tak, bytem tam!”. gre - potem stato sie to darmowe. konsolowe, klocki Lego.

PIXEL 17
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[ J TRZY DNI PELNE WYKELADOW, WYWIADOW | PRELEKCJI

PROGRAM W PIGULCE

Z GUMISIAMI PRZEZ SWIAT
— KROTKA HISTORIA CYBERWEAMAN
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Pamietacie ,,Gry wojenne"? Albo
~Tron"? To byty czasy! Bo dzisiej-
sze cyberataki to coraz rzadziej
radosne zabawy geniusza kom-
puterowego, ktéremu doskwiera
nuda. Sieciowe przestepstwa to
zorganizowany, globalny przemyst
przestepczy przynoszacy miliardo-
we straty i réwnie wysokie zyski.

I, co wiecej, cokolwiek anonimowy.

POKAZFILMU

Kto teskni za gwiazdami pokroju
Kevina Mitnicka, ten bedzie miat
okazje postuchac o najwiekszych

i najciekawszych przekretach

z uzyciem komputera, do jakich
doszto na przestrzeni dwdch ostat-
nich dekad XX wieku. Prelekcje
poprowadzi tukasz Jachowicz

z ISEC, specjalista od cyberbezpie-
czenstwa.

»IHE COMMODORE STORY”

)
Ny |

Mozna kochad, mozna nienawidzi¢, ale Apple nie sposéb
zignorowad. Firma zatozona przed laty przez trzech kum-
pli, z poczatku dziatajgca w sypialni jednego z nich, dzisiaj
jest potega, a logo nadgryzionego jabtka to juz niemal
symbol. Niektérzy powiedzg, ze jakosci i perfekcyjnego
designu, inni, ze wyrzucania pieniedzy w btoto. Cokolwiek
by o Apple'u sadzi¢, historia tej firmy to prawdziwy ame-
rykanski sen. Nie zawsze jednak sielankowy, a bywato,

ze koszmarny. Sage giganta z Cupertino przyblizy Jacek
tupina, szef polskiego muzeum poswieconego Apple’owi.

T
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Nie mniej ciekawa niz dzieje Apple'a
jest historia Commodore, firmy
bliskiej sercu catemu pokoleniu
graczy. Jako ze gosciem Pixel He-
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The
(ommodore Story
3l

PIXEL

aven jest David Pleasance, byty szef
brytyjskiego oddziatu wielkiego C,
wybor pigtkowego seansu nie mégt
by¢ inny. Pleasance pienigdze na wy-
danie swojej, jak sam zresztg méwit,
szokujgco prawdziwej ksigzki

o Commodore zebrat na Kickstarte-
rze. Pokaz poprzedzi sesja pytan

i odpowiedzi z autorem, ktéry na
Zywo opowie o pierwszych i ostat-
nich dniach firmy zatozonej przez
Jacka Tramiela. Rozmowe poprowa-
dzi Tomek ,,Alt" Marcinkowski, spec
od Amigi.

— N

ALEX NIEETS... s
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Tradycji musi stac sie zados¢. Jeszcze przed samym
potudniem Aleksy ,,Alex" Uchaniski zaprosi na scene
wybranych przez siebie gosci. Niby moderatora nie
trzeba nawet przedstawiac, bo to nie tylko staty felietoni-
sta Pixela, ale i legenda polskiego dziennikarstwa o grach,
lecz nie zaszkodzi przypomnie¢ raz jeszcze, do znudze-
nia. Sobotni poranek obedzie sie bez kawy.
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RETRO & INDIE GAMING FEST

SPOTKANIE Z REDAKCIA Ty
PSX EXTREME! -

R KRS .
[ ]
Zwykle nie zachecamy do siegania po konkurencje, 4
bo przeciez jestesmy najlepsi, ale dla PSX Extreme .. [
zrobimy wyjatek. Od roku z oktadem bez mata legen- —
darny, wydawany prawie od ¢wier¢wiecza magazyn jest .-: |

bowiem czescig rodziny Pixela. Na impreze przyjada nie
tylko cztonkowie obecnej redakcji, ale i ci, ktérzy tworzyli l:$ J
pismo na réznych etapach od jego zarania.

2 [ ]
CEREMONIA PRZYZNANIANAGROD &
PIXEL AWARDS EUROPE 2020 - ]

e R IR .
Simon Butler to prawdziwy weteran.  Heaven opowie nie tylko o bogatych : -
Brytyjczyk kleci piksele od prawie doswiadczeniach branzowych, ale Czy gale réznej masci muszg by¢ piekielnie nudne? By-
czterdziestu juz lat i nie zamierza i o pixel arcie, ktérym dzisiaj zajmuje najmniej. Przyznawane corocznie nagrody Pixel Awards
przestac. Pracowat miedzy innymi sie jako Dinosaur Pie. Nie porzucit Europe stawiajg sobie bowiem ambitny cel wyréznienia -
dla Ocean Software, Team17 i Atari, jednak gier, nic z tych rzeczy. Uwaga,  polskich gier ze scen niezaleznych, tych wiekszych i tych
ma na swoim koncie przeszto trzysta ~ Simon opowie o0 sobie wytgcznie mniejszych. Nie ma tu oscarowej monotonii, serwuje -’
gier, a posréd nich Platoon, Worms w jezyku angielskim, a prelekcja nie sie samo geste, czyli najlepsze tytuty z biato-czerwong I I
czy Alien Breed. Podczas Pixel bedzie ttumaczona. metka. Kolejny raz jury bedzie miato petne rece roboty, I-..
—= bo w tym roku zgtoszono przeszto setke gier. Przypomnij- am

- : my, ze ubiegtoroczni zwyciezcy to, miedzy innymi, laureat
& il . 7 Indie Grand Prix - Liberated i zdobywca Big Fish - Cher-

- - 3 - nobylite.
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CYBERPUNK 2020: POWROT DO TERAZNIEISZOSCI
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Niesamowite, ze osadzony w 2019 latajacych aut i, na szczescie, nikt nie 253 |
roku ,,Blade Runner” to juz dla nas upycha nas po arkologiach. Tomek E

miniona bezpowrotnie przesztosc. Kreczmar opowie nie tylko o tym, ey l:$ J
Innymi stowy: przysztosc jest teraz. co niegdys byto piesnig przysztosci, ‘.-
Cyberpunkowe wizje, jakimi karmita a dzisiaj jest retro, ale i o grze fabu-

nas przez dekady popkultura, nie larnej Mike'a Pondsmitha, na ktérej WOICIECH ZIENTARA SPOTYKA -. -
sprawdzity sie ani troche, nie mamy kanwie powstaje Cyberpunk 2077. KI.AUDIUSZA DYBOWSKIEGO m
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SHITY: NAJGORSZE GRY NA SWIECIE
SIS I KNI KNI IIIIK I XK 5050650650 Amiga i Atari ST to réwiesnicy. Oba komputery koriczg
et et e e e e e et e e e et e e e T e e et e e o0 0 ho B et %! ., . .

S - wtym roku trzydziesci piec lat. A skoro nadarza sie

podobna okazja, to na scenie Pixel Heaven stana... usigda

Budzg nie mniejsze emocje niz tytu-  na pustyni kartridzéw ze zwyczaj- obok siebie dziennikarze magazynu Bajtek - Wojciech

ty sprzedajgce miliony egzemplarzy, nym Sredniakiem; tak honorowego Zientara, 6wczesny szef klanu Atari, i Klaudiusz Dybow-
te oztacane, platynowane i $wietnie potraktowania doczekato sie dopiero  ski, zawiadujacy wtedy frakcjg Commodore. |, podkresla-
oceniane. Knoty, szmiry, szroty, shity  E.T. Nietatwo jest siegng¢ samego my, nie jest to zapowiedzZ kolejnej gali MMA, ale kultural-
- najgorsze gry na swiecie réwniez dna, ale niektérym sie ta sztuka uda-  nej () rozmowy na temat rywalizacji obu platform. Cho¢
cieszg sie statusem legendarnych. je. To im poswiecona jest niedzielna dobrze znamy finat tej opowiesci, postuchajmy, jak do
Bo nikt ze wstydu nie zakopywatby prelekcja. niego doszto.
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' MIMO REZIMU SANITARNEGO BEDZIEMY GOSCIC LEGENDY ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI

SPOTKANIA Z GOSCMI

Nie tylko Donald Pleasance i goscie Aleksa zaszczycg scene Pixel Heaven swojg
obecnoscia. Bo sobota to QA z samym Johnem Cutterem, producentem Betrayal at
Krondor! czy Defender of the Crown, oraz rozmowa Marcina W. Drewsa z Adrianem
Chmielarzem o Witchfire i nie tylko. A niedziela przyniesie spotkanie z Lucjanem
\Wenclem, cztowiekiem, ktory sprowadzit Atari z ziemi amerykanskiej do polskig].

Ojciec chrzestny polskiej branzy gier komputerowych,
zatozyciel firm Logical Design Works oraz P.Z. Karen.
Urodzony w 1949 roku, ukonczyt fizyke na Uniwersytecie
Warszawskim, prace magisterska zaliczajac w o$rodku
jadrowym w Swierku. Z Polski wyjechat w 1973 roku,
cztery lata péZniej trafiajgc do USA, gdzie pracowat

w roli konsultanta w Dolinie Krzemowej. Jako szef Logical
Design Works dzieki umowie z Atari (pomogty wspdlne
korzenie z Jackiem Tramielem) i Peweksem sprowadzit
do Polski osmiobitowe Atari. , Atari za dobre Swiadectwo"
- tak komputery reklamowano na oktadce Bajtka. Zatozo-
na w Polsce firma P.Z. Karen zajmowata sie ich serwiso-
waniem. Do kraju trafito ponad 160 tysiecy matych Atari.
Karen pod szyldem California Dreams wydawata na
Zachodzie gry stworzone przez polskich programistéw

- powstaty takie tytuty jak Blockout (tréjwymiarowa gra
inspirowana Tetrisem) czy Streed Rod, wyscigi klasycz-
nych amerykanskich fur. Pod koniec lat dziewiecdziesia-
tych marka Karen zostata przejeta przez dystrybutora
notebookdw.
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Projektant ponad szes$cédziesieciu gier, w tym takich kla-
sycznych hitéw jak przetomowy Defender of the Crown
(1986) i Betrayal at Krondor, ktérej akcja ma miejsce

w Swiecie fantasy stworzonym przez Raymonda

E. Feista. Wyprodukowana przez Dynamix i wydana przez
Sierre On-Line zostata przez wielu recenzentéw uznana
za najlepsza gre RPG roku 1993.

Cutter studiowat miedzy innymi pisanie kreatywne, do
branzy growej trafit w1984 roku - zaczynat jako koder
gier na Commodore 64 w firmie Gamestar, dwa lata
pézniej zatrudnit sie w Cinemaware, gdzie rozwijat firme

i produkowat gry (Three Stooges, Rocket Ranger), a takze
zajmowat sie animacja. W latach dziewieédziesigtych
pracowat przy serii Might and Magic, a takze zaprojekto-
wat tytut o Muppetach we wspétpracy ze studiem Jima
Hensona. Pracowat przy grze fantasy Elysium. Po 2000
roku projektowat tytuty na nowg generacje konsol. Zajat
sie ekonomiczng strong popularnego hack’n’slash Dun-
geon Siege Il (2005). W ostatniej dekadzie tworzyt gry
mobilne, takie jak bestsellerowa Fairway Solitaire.
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David John Pleasance, byty dyrektor zarzadzajgcy Commodore UK. Za- Projektant gier, ktéry ma na koncie prace nad ponad
czynat jako sprzedawca produktéw finansowych, w 1982 roku podjat prace trzystoma tytutami. Urodzit sie w 1957 roku, pochodzi
jako kierownik sprzedazy w Commodore UK. Szybko piat sie po szczeblach z Liverpoolu. Pracowat dla Ocean i Team 17, a takze Vica-
kariery - w 1988 roku zostat szefem szwajcarskiej Commodore Electronics, rious Visions, Probe, Magnetic Fields, Atari i wielu innych.
atrzy lata péZzniej menedzerem sprzedazy Commodore International w USA. 0d 2000 roku skoncentrowat sie na rynku urzadzen

W 1992 roku wrdcit do Wielkiej Brytanii, aby obja¢ wspélne zarzadzanie mobilnych, tworzac grafiki na Gameboy Color/Advanced
Commodore UK z Colinem Proudfootem. W 1994 roku podjeli prébe ztozenia i telefony komorkowe.

oferty na upadajacg amerykanska firme macierzysta, czym zwrécili na siebie Zaczynat od BBC Micro, do branzy trafit przypadkiem
uwage spotecznosci amigowcdw. - planowat pracowac w reklamie, ale w 1983 roku znajomy
Autor ksigzki ,Commodore: The Inside Story”, w ktérej watki autobiograficz- $ciggnat go do Imagine Software. Jego pierwszym

ne potaczyt z insiderskimi ciekawostkami dotyczacymi firmy, dokumentujac zadaniem byta konwersja gry Pedro’s Garden. W Ocean
wzlot i upadek Commodore, oddajac takze gtos inzynierom - na przyktad Software pracowat nad tytutami na ZX Spectrum, takimi
R.J. Micalowi z zespotu projektantéw oryginalnej Amigi czy Beth Richard jak N.O.M.A.D., Cosmic Wartoad czy Gift from the Gods.
(CDTV, CD-32), a takze réznym ludziom zwigzanym z Amiga. Na koncie ma réwniez The Addams Family oraz prace

przy pierwszej wersji Worms.

Pracowat dla niemieckiej firmy Elkware (obecnie Info-
space) i dla francuskiego studia The Mighty Troglodytes.
Przenidst sie do Hamburga - byt gtéwnym projektantem
gier w DTP Entertainment. Nastepnie wrdcit do Liverpo-
olu i obecnie pracuje jako wolny strzelec.

Redaktor naczelny magazynu Moje Atari i szef klanu Atari w Bajtku. Programista, autor ksia-
zek informatycznych i zeglarz. Zajmowat sie gtéwnie pisaniem o programowaniu, chociaz czasem
opisywat réwniez gry. Zaczynat od ZX-81i Atari 600XL. W 1986 roku napisat artykut w magazynie
Komputer, a potem na state zatrudnit sie w Bajtku, z ktérym rozstat sie na poczatku lat dziewie¢-
dziesiatych. Sporadycznie publikowat w Swiecie Atari. Po odejéciu z branzy komputerowej

zajat sie zawodowo zeglarstwem, ptywa miedzy innymi na Pogorii, Zawiszy Czarnym

i Kapitanie Gtowackim.

Jest autorem wielu ksigzek o Atari (miedzy innymi ,,Mapy pamieci Atari XL/XE", ,Jezykéw progra-
mowania Atari XL/XE", ,,Poradnika uzytkownika Atari XL/XE" czy ,,Poradnika programisty Atari").
Pracowat nad grami (napisana w BASIC Bitwa o Anglie z 1986 roku), opracowywat tez listingi
programéw drukowanych na tamach Bajtka (takich jak Magazynier, czyli adaptacja Sokobana).
Potaczyt takze swoje obie pasje, piszac programy szkoleniowe dla zeglarzy.
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Tatuaze, awatary

PRAWNE ASPEKTY JEDNEJ Z WIEKSZYCH AFER W SWIECIE GIER WIDEO

Gry NBA 2K raczej nie trzeba przedstawiac zadnemu fanowi sportu, a jej popularnosc
zdaje sie wykraczac¢ nawet poza ten krgQ. lej sukces wynika w duzej mierze ze starania
tworcow o oddanie $wiata NBA maksymalnie realistycznie. Dbatosc o szczegoty jest

W nigj bardzo wazna.

adw. Krzysztof Czyzewski
Czyzewscy Kancelaria Adwokacka

dwzorowaniu podlega nie
tylko wyglad hal, koszy,
parkietéw, ruchow, trikéw

czy mimiki poszczegdlnych gra-
czy, ale tez wizerunek kazdego

z nich. Gdyby chciec¢ obja¢ pro-
cesem right clearance kazdy ele-
ment tej uktadanki osobno, raczej
nikt by sie nie podjat tworzenia
takiej gry.

Na szczescie sama liga i jej wtadze
opracowaty mechanizmy, by
pozyskac prawa do wszystkich
tych komponentéw w jednym reku.
Zatem jesli komus takiemu jak
Take Two zamarzyto sie stworzenie
gry o NBA, wystarczyto udac sie
do wtadz ligi, wzig¢ ze sobg sporg
walizke pieniedzy (podobno za
mozliwo$¢ tworzenia gier zwigza-
nych z tag marka przez siedem lat
Take Two musiato zaptacic¢ nieco
ponad miliard dolaréw) i sprawa
byta zatatwiona. Do czasu.

W 2016 roku spétka Solid Oak
Sketches postanowita przerwac te
sielanke i ztozyta pozew przeciwko
Take Two i NBA 2K. Wskazata, ze
jest wtascicielem licencji do projek-
tow tatuazy wykonanych na skérze
trzech graczy: LeBrona Jamesa,
Kenyona Martina i Erica Bledsoe
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oraz ze wykorzystywanie tychze
jako elementéw ich awataréw

w grze NBA 2K narusza posiadane
przez nig prawa autorskie. Nikt jej
0 zgode nie pytat. Tatuaze nie byty
oczywiscie tworzone na zlecenie
Solid Oak, a firma kupita projekty
wtérnie, twierdzac, ze chce nimi
handlowac (bez wizerunku graczy,
dla ktérych byty one tworzone)

w ramach merchandisingu. Zaden
z tatuowanych graczy oczywiscie

Tatuaze w grze
prezentowane
sS§ W rozmiarze
réwnym od
4,4 do 10,96 pro-
cent ich natural-
nych rozmiaréw.

nie miat zadnej umowy na zakup
praw autorskich od tatuazysty.
Istota zarzutéw powoda w tej
sprawie nie byta bardzo skompliko-
wana. Tatuaz i jego projekt zawiera
w sobie elementy twdrcze (cho¢
postuguje sie elementami klasycz-
nymi na rynku tatuazy). Jego ko-
piowanie, wyswietlanie i upublicz-
nianie wymaga zgody wtasciciela
praw. Skoro Take Two i NBA 2K
takiej zgody nie uzyskali, a nawet



NBA 2K Play-
grounds 2 z 2018
roku miato wedle
zapowiedzi wy-
nies¢ koszykéwke
uliczng na wyzszy
poziom.

TYLKO 0,000286 DO 0,000431 PROCENT
DANYCH Z GRY NBA 2K JEST POSWIECO-

NYCH TATUAZOM.

sie o nig nie ubiegali, to naruszyli
prawa autorskie. A skoro naruszyli,
powinni za to zaptaci¢ odszkodo-
wanie i zaprzestac¢ naruszen.

Solid Oak Sketches by¢ moze
liczyto na to, ze tworcy i wydawcy
gry natychmiast przystapig do
negocjacji, wyptaca pokazng sume
i sprawe uda sie szybko zamknag¢.
Nie byt to oczywiscie pierwszy
i jedyny spoér dotyczacy mozliwosci
korzystania z tatuazy wykona-
nych na ciele sportowcéw. Dotad
jednak konczyty sie one poufnymi
ugodami. Tak byto w 2005 roku,
kiedy Nike wykorzystato w rekla-
mie tatuaz Rasheeda Wallace'a,
tak byto tez w sporze Christopera
Escobedo przeciwko wydawcy
gry UFC Undisputed 3. NBA 2K
ku zaskoczeniu wielu podniosto
rekawice, zatrudnito $wietnych

prawnikéw i wniosto o catkowite
oddalenie pozwu.

Wytoczono wszystkie dziata
w obronie gry i mozliwosci korzy-
stania z tego, co jest w niej zawarte
bez zgody Solid Oak Sketches.

Po pierwsze, wskazano na
to, jak niewielkim i nieistotnym
elementem catej gry jest tych
piec tatuazy widniejacych na
awatarach trzech graczy. Z jednej
strony przypomniano, ze chodzi
0 zaledwie trzech koszykarzy
sposrod czterystu mozliwych do
wyboru w ramach gry. Zatem
w wielu przypadkach tam, gdzie
nie zostang oni wybrani, gracz nie
zobaczy wspomnianych tatuazy.
Po drugie wyliczono, ze tatuaze
W grze prezentowane sg w rozmia-
rze od 4,4 do 10,96 procent ich
naturalnej wielkos$ci, a ich odsetek

LUADING

w ramach wszystkich danych infor-
matycznych gry wynosi zaledwie
0,000286-0,000431 procent.
Przypomniano tez, ze nie sg
wyraznie widoczne, wszystko jest
w ruchu, a ich obrazowi towarzyszy
wiele innych szczegdtéw, ktére nie
pozwalajg skupi¢ na nich uwagi.
Obrona podnosita, ze tatuaze

sg tak samo mato zauwazalne

i znaczace dla gry jak ksztatt nosa
poszczegdblnych awatarow.

Tym samym pozwani postugiwali
sie, nieznanym w Polsce, argumen-
tem de minimis, ktéry przewiduje,
Ze nie mozna méwic o naruszeniu
praw autorskich, jesliich wykorzy-
stanie jest minimalne, nieistotne
w poréwnaniu z catym utworem
lub produktem, w ramach ktérego
wystepuje.

Obroncy przytoczyli tez dane
z badan konsumenckich, z ktérych
wynikato, ze obecnos¢ tatuazy nie
miata wptywu na decyzje o zakupie
gry. Zwrécili uwage sadu réwniez
na to, ze tatuaze aniich obraz
nie byty wykorzystywane w jej
promocji.

Pozwani domagali sie takze od-
dalenia pozwu ze wzgledu na przy-
padek dozwolonego uzytku (fair
use). W tym celu prawnicy wydaw-
cy gry przeszli przez czterostop-
niowy test umozliwiajacy skorzy-
stanie z tego wyjatku. Skupili sie
przede wszystkim na wykazaniu,
ze doszto do zmiany celu, w jakim
utwor (tatuaz) byt wykorzystywany
oryginalnie, a w jakim zastosowano
go w grze. Ewidentnie w momencie
tworzenia i umieszczania tatuazu

Firma 2K

Games co roku
wystawiata
wielkie stoisko
na gamescomie,
nieustannie
reklamujac
koszykowke.

“mg ey
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KAZDY Z MOICH TATUAZY ZO-
STAL STWORZONY, ABY POKA-
ZAC ETAPY MOJEGO ZYCIA
IRZECZY DLA MNIE WAZNE.

.Zaden tatuazy-
sta nigdy nie po-
wiedziat mi, ze po-
trzebuje ich zgody,
aby pokaza¢ moje
tatuaze, nawet
jesli byto wiadome,
ze jestem znanym
koszykarzem"

- LeBron James.

.Moje tatuaze
s czescig mojej
osobowosci i toz-
samosci. Gdybym
nie byt pokazany
z moimi tatuazami,
tak naprawde nie
bytby to méj wize-
runek” - LeBron
James.
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na ciele sportowca chodzito

o forme jego ekspresji. Stanowit
forme wypowiedzi (na przyktad ten
LeBrona Jamesa przedstawiat wi-
zerunek jego cérki). Producentom
gry nie chodzito juz o autoekspre-
sje. Ich celem byto odtworzenie
rzeczywistosci, realnego, szczegé-
towego wygladu ciata sportowca.
Nie bez znaczenia byt réwniez fakt
zZnacznego pomniejszenia obrazu
tatuazu.

W drugim kroku testu fair use
pozwani wskazali, ze wyjatek
dozwolonego uzytku ma szersze
zastosowanie do dziet, ktére byty
juz opublikowane (w poréwnaniu
z tymi, ktére jeszcze nie ujrzaty
Swiatta dziennego), i do takich,
ktorych stopien oryginalnosci
jest ograniczony. Zbadano sporne
tatuaze i opisano elementy niezbyt
oryginalne, na przyktad ptomienie,
pitke do koszykowki, lub takie, kté-
re zostaty zaczerpniete z istnieja-
cych wczesniej wzordw.
Zaprezentowano oryginalne
zdjecie cérki LeBrona Jamesa,

ktore postuzyto do odwzorowania
tatuazu.

Pozwani uzasadnili tez, dlaczego
wykorzystano caty projekt tatuazu,
a nie jego fragment. Uzycie jedynie
jego fragmentu nie spetniatoby
bowiem celu obranego przez
twércow gry - nie mogli bowiem na
awatarach umiescié potowy czy 1/3
rysunku tatuazu, bytoby to niena-
turalne, sprzeczne z ideg odwzoro-
wania Swiata rzeczywistego.

Przypomniano tez, ze tatuaz
i gra nie sgq produktami czy utwo-
rami zamiennymi. Rynek jednego
nie wptywa na rynek drugiego. Nie
po to kupuje sie gre, by podziwiac
tatuaze. Co wiecej, powodowie nie
byli w stanie wykazac rynku na ta-
tuaze bez wykorzystania wizerunku
samych graczy. Nie pokazali uméw
licencji, w ktérych jaki$ producent
filmow Iub gier kupit od nich zgode

SPRAWA DOTYCZACA OCHRONY WOLNOSCI OSOBISTEJ | WOLNOSCI WYPOWIEDZI

na wykorzystanie tych projektow
w ich utworach.

W konhcu, postugujgc sie opiniami
biegtych, pozwani wykazali, ze przy-
znanie racji Solid Oak miatoby nega-
tywny wptyw na rynek tatuazy. Jesli
bowiem okazatoby sie, ze kazdy
sportowiec musi pozyskac¢ odrebnie
zgode na prezentacje jego wizerun-
ku (z tatuazem) w mediach, filmach
czy grach, wielu z nich mogtoby
zrezygnowac z bycia tatuowanym.

Sad wziat te wszystkie racje pod
uwage, zgodzit sie z nimi i od-
dalit powddztwo. Uznat obydwa
argumenty pozwanych - ten, ze
wykorzystanie miato charakter
minimalny i nieistotny, ale tez i ten
dotyczacy dozwolonego uzytku.

Ponadto w wyroku zwrécono
uwage, ze pomiedzy tatuazysta
(i jednoczesnie twoércq projektu
tatuazu) a graczem, dla ktérego
tatuaz byt wykonywany, zostata za-
warta dorozumiana umowa licencji
na korzystanie z tatuazu. Zeznajacy
w sprawie tatuazysci opowiedzieli,
w jakich okoliczno$ciach wykony-
wali swoje dzieta i ze byli Swiadomi
tego, ze gracze bedg je prezen-
towac publicznie jako element
swojego wizerunku. Zdawali sobie
sprawe z tego, ze z chwilg wykona-
nia tatuaze stang sie nierozerwalng
czes$cig wizerunku gracza, a co za
tym idzie jedynym uprawnionym do
korzystania i dysponowania takim
.kompletnym" wizerunkiem bedzie
wtasnie ten sportowiec.

Wyrok w sprawie jest jeszcze
goracy - zapadt w marcu 2020
roku. Solid Oak moze sie od niego
odwotaé. Rozumowanie zaprezen-
towane przez sad w tej konkretnej
sprawie wydaje sie przekonujace.
Czy w przypadku, gdyby tatuaze
byty bardziej oryginalne, wieksze,
wyrazniejsze, wystepowatyby
czesciej w grze albo gdyby staty sie
elementem jej promocji, decyzja
bytaby inna? Nie mozna tego wy-
kluczy¢. Na razie jednak mozemy
spokojnie rozegrac kolejny e-sezon,
e-playoffy i cieszy¢ sie z ogladania
restartu rozgrywek NBA na zywo
w nowej formule. ka



IHE GAME

OSWIETLONY ZNIENACKA LAMPA POTWOR ZMIENIA
SIE W SZAFKE, OSIADA NA PRZYCISKU PODLACZONYM
DO REGALU, KTORY SIE UNOSI, ODSEANIAIAC
PRZEJSCIEDO DRABINY.

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
91-100
wybitne, ponadczasowe

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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= Po japonskich,

przestylizowanych
grach ciekawa od-
miang jest surowa

uroda naszego
bohatera.

\UAIATI@Y Sucker Punch Productions Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

Tymczasem za Ghost of Tsushima,

historie z czaséw samurajskich
(a doktadnie - pierwszej inwazji
mongolskiej w 1274 roku), odpo-

wiada amerykanskie studio Sucker

Punch. Nalezgcy do Sony twércy

ostatnie lata spedzili na wypuszcza-

niu kolejnych odston serii o strze-
laniu piorunami Infamous, wiec to
zupetnie inne klimaty.
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Droga samuraja

to katana i tuk;
mroazna droga ducha
— petny arsenat broni
ninja, od hombi ostrzy
kunai po zatrute strzatki.
Najwazniejszy jest miecz
nalezacy do rodu Sakai,
ktéry towarzyszy¢ bedzie
przez cata gre.

Bez obaw - nie ma tu niczego
odpychajgco zachodniego - zadnych
Tomoéw Cruise'édw w roli ,,ostatnich
samurajéw", zadnych Richardéw
Chamberlaindw na dworze szoguna
- to historia Japonii, ktérej boha-
terem jest Japonczyk. W dodatku,
jesli sobie zazyczymy (co zrobitem
od razu), méwigcy po japonsku. Ale
mimo to wydata mi sie do cna za-
chodnia - raz przez to, ze ewidentnie
wywodzi sie z tradycji Assasin's
Creed czy Red Dead Redemption
(niektérzy uznaja jg wrecz za wypet-
nienie niszy rynkowej, o ktéra fani
gier Ubisoftu prosili od lat), a dwa -
przez powazne podejscie do tematu.

Interesuje sie japonska popkul-
turg, ale raczej sktaniam sie ku
historiom fantastycznym (z duchéw
wole ,,Ghost in the Shell”) i obycza-
jowym. Nie sledze wiec uwaznie,
co dzieje sie w tematyce samuraj-
skiej, ale sg to zwykle rzeczy, ktére

OF TSUSHIMA

Czy w ztych
czasach, petnych
ognia i bezsensow-
nych $mierci, jest
‘jeszcze miejsce na

~—honorzz-..




podchodzg do tematu, na rézne
sposoby bawigc sie konwencja
(hip-hopowy ,,Samurai Champloo”,
.Afro Samurai” z Samuelem L.
Jacksonem, ,Batman-Ninja")

lub po prostu z charakterystycznag
dla anime przesadg (,.Ninja Scroll”,
.Blade of the Immortal”).

Gra dostarcza
wielu estetycznych
przezyc - nawet
spalona wioska
potrafi by¢ piekna.

Ghost of Tsushima przypominat mi
raczej amerykanski komiks ,,Usagi

Yojimbo" autorstwa Stana Sakai

- okazato sie, ze byt gtéwng inspira-
cjg dla Nate'a Foksa, rezysera gry.

DROGA DUCHA

Twoércy odwotujg sie tez do tradycji
kinowej, oferujac ,,tryb Kurosawa"
- gra staje sie wtedy czarno-
-biata. Fajny gadzet, ale
zbedny - Ghost of
Tsushima zbyt piek-

nie oddaje pejzaze
tytutowej malow- g
niczej wyspy, zeby
warto byto pozbawiaé
ja koloréw. Okolicz- 4
nosci przyrody pozwala
docenié tryb foto, w ktérym
mozemy manipulowac nie tyl-
ko filtrami, ale tez porg dnia,
pogodg i unoszonymi na f
wietrze czasteczkami

- chociaz to dzi$ standard,

to nie pamietam, kiedy ostat-
nio tak chetnie bawitem sie
wirtualnym aparatem.

Bohaterem jest ,,ostatni samuraj”
- mtody Jin Sakai, cudem ocalaty

z mongolskiej rzezi, w czasie ktérej
okazato sie, ze honorowa droga wojow-
nika nic nie znaczy wobec nowoczesnej
i bezwzglednej machiny wojennej. Po
drugiej stronie stoi bowiem mongol-
ski generat Khotun Khan, ktérego
droga do zwyciestwa powiodta przez
poznanie mocnych i stabych stron
kultury przeciwnika. Aby powstrzymac
najezdzcéw, dla ktérych Tsushima jest
tylko przystankiem przed podbojem
reszty Japonii, Jin musi zboczy¢ z ho-
norowej drogi samuraja i wkroczy¢ na
$ciezke tytutowego ducha, zamieniajgc
sie w bezwzglednego asasyna. Oto
konflikt moralny wbudowany w me-
chanizm gry - w czasie pierwszych
potyczek z przyzwyczajenia z innych
gier oczekiwatem guzika od skrytobdj-
stwa, ale takie postepowanie bytoby
niegodne dumnego wojownika, od
dziecinstwa uczonego, by zabijanemu
wrogowi patrzec prosto w oczy. Dopie-
ro przyparty do muru Jin decyduje sie
na bardziej pragmatyczne podejscie
-izaczyna mordowac z ukrycia, jakby
grat w The Last of Us: Part Il.

ZAWOD: SAMURAJ
Ghost of Tsushima podzielony jest na
trzy akty - kazdy zakonczony gtéwnym
zadaniem - i wypetniony opowiesciami
i misjami pobocznymi, ktére moz-
na wykonywac w niemal dowolnej
kolejnosci. Gra niczego nie kaze
robi¢, najwyzej delikatnie zacheca.
Zawod ,samuraj” jest idealny dla
jej bohatera, bo co chwile kto$
prosi go o pomoc.
Magicznie
rozwigzano pro-
blem braku

Oproécz potyczek z przewazajacymi
sitami wroga przyjdzie nam stoczy¢
prawdziwe pojedynki.
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Tryb foto pozwala na zabawe, mozna
ustawi¢ dowolng pore dnia i warunki
pogodowe.

nawigacji komputerowej w $rednio-
wieczu - do punktu na mapie kieruje
nas wiatr. Takich animistycznych
elementéw jest wiecej - Swierszcze
uczg piesni do odgrywania na flecie,
lisy prowadzg do ukrytych kapli-
czek, a w nawigacji pomaga czasem
ztoty ptaszek. Tak, flecie, bo jak kaz-
dy porzadny samuraj Jin Sakai ma
artystyczng dusze. W malowniczych
zakatkach mozna utozy¢ haiku (wy-
bierajgc elementy obserwowanej
przyrody), nie zabraknie tez gorg-
cych Zrédet, gdzie mozna oddac sie
rozmyslaniom. Sg tez miejsca po
prostu piekne, chociaz nie petnia
zadnej funkcji fabularne;j.
Ale to tylko oazy sielanki

w brutalnym $wiecie. Spalone

’ i spladrowane wioski, bitwy bez
honoru i cztowieczenstwa. Zdrajcy
i oportunisci, ktérzy wykorzystuja
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Kluczem do

zwyciestwa jest zdo-

bycie sojusznikéw,
ale czy w czasach
pogardy mozna
wszystkim ufac?

Sceny, ktérych
nie powstydzitoby
sie kino, zdarzaja
sie na kazdym kro-
ku; kolory sg zbyt
piekne, by uzywac
czarno-biatego
trybu Kurosawy".

Sy

wojenny zamet dla wtasnych celéw.
Czasem ich decyzje sg zrozumiate
i tragiczne, czasem zwyczajnie
podte. Naprzeciw temu ztu stanie
Jinijego sprzymierzency - wsréd
nich znajdzie sie stary mistrz,
szukajgca zemsty arystokratka,
charyzmatyczna ztodziejka czy
mnich-wojownik. Kazdy ma swoja
historie i motywacje; wydato mi
sie wrecz, ze najbardziej ptaska
postacia jest sam gtéwny bohater,
przynajmniej na poczatku gry, gdy
wszystko, co ma, to honor samu-
raja i chec¢ odbicia wuja, lorda Shi-
mura, z mongolskiej niewoli. Warto
zauwazy¢, ze z szacunku twércow
dla japonskiej historii wystepu-
jace w grze postacie sg fikcyjne
(japonhscy autorzy nie musza miec
takich skruputéw i chetnie siegaja
po historyczne figury).

Walka katang przynosi duzo satys-
fakgji - ciosy, parowanie, przyjmowanie
pozycji w zaleznosci od przeciwnika.
Oprécz jatek z oddziatami wroga (bo-
nus za zabicie dowddcy) w grze toczy
sie nastrojowe pojedynki wyjete prosto
z kina. Ale droga miecza to tylko jedna
z opcji - dos¢ szybko wchodzimy w po-
siadanie tuku, a takze szeregu broni
ninja - od nozy po przerézne bomby.
Po wyspie podrdzuje sie konno (lub
skacze po mapie miedzy zaliczonymi
juz lokacjami), mozliwa jest tez walka
w ten sposdb, chociaz przeciwnicy
szybko sprowadzajg nas na glebe.
Poza tym - jak przystato na gre z ele-
mentami RPG - zbiera sie surowce,
ktére u kowala czy zbrojmistrza mozna
przerabiad na lepsza bron, zbroje i tak
dalej, standard. W sumie Ghost of Tsu-
shima to gra, ktéra nie zaskakuje - jest
nieco monotonna i petna elementéw
znanych z innych produkcji. Liczy sie
sposéb, w jaki zostaty potaczone. Za-
réwno $ciezka samuraja, jak i Sciezka
ducha naznaczona jest krwig, ale na
koncu wazne sg te wszystkie haiku
napisane po drodze. ha

Gra dla kazdego, kto chciatby zwiedzic otwarty $wiat

jako samuraj (a nie wiking, kowboj czy, fuj, harlejowiec)

— akurat dla fanéw przygdd krdlika-ronina Usagi Yojimbo.

Przepiekna, cho¢ czasem mato odkrywcza; spojrzenie na
= Japonie zachodnim okiem jest jednak interesujace.




Gory jak gory, rzeczka jak rzeczka,
drzewka jak drzewka, ale patrzcie,
jakie piekne skrzydto!

MICROSOT FLIGHT $

[(ODIVCANIN Asobo Studio Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

ierwsza rzecz, ktéra zrobitem
Pw MFS2020 - poleciatem nad

WabrzezZno, zeby sprawdzic,
czy zgadza sie ksztatt podworka,
gdzie mieszkata moja babcia. No i sie
zgadza. Juz to sprawia, ze w no-
wym Flight Simulatorze mozna sie
zakochac od pierwszego wejrzenia,
bo przeciez kazdy ma jakis dom,
w ktérym kiedy$ mieszkata jego
babcia lub jej odpowiednik, ale nigdy
nie miat okazji przelecie¢ nad nim
jumbo jetem.

Potem zaczatem sobie lata¢ po Swie-
cie. MFS2020 $cigga na biezaco dane
z microsoftowych map Bing, obrobio-
ne za pomocg solidnej SI dorysowu-
jacej elementy 3D albo korzystajgcej
wprost z fotogrametrycznych wersji
wybranych miast. Efekt jest taki, ze
musze tu napisac stowa, ktérych nie
znosze - wiasnie zaczeta sie nowa
epoka. Zgadza sie nie tylko ksztatt
podwdrka mojej babci. W Rzymie czy
Berlinie mozna liczy¢ okna w auten-
tycznych budynkach, a gra wyglada
genialnie nawet przy nizszych usta-
wieniach. Dodajmy do tego, ze obszar
naszych lotéw to rzeczywiscie caty
$wiat, i zaczyna sie kreci¢ w gtowie od
nadmiaru mozliwosci.

Nie jestem pilotem, wiec trudno
mi oceniac¢ zgodnos$¢ modelu lotu

z rzeczywistoscig, ale od razu sie
czuje, ze jest bardziej ztozony niz

w Flight Simulator X czy Aerofly
Flight Simulator. Samoloty nie sung
przed siebie, tylko ptyng przez
zmienne prady powietrza, ktére sie
wcigz czuje w falowaniu i wstrzga-
sach, a czesto tez styszy - bo mamy
tu i swist powietrza przy duzej
predkosci, i odgtosy napinania kon-
strukcji przy gwattownych manew-
rach. Wszystko to wypada lepiej niz
u konkurencji, wigcznie z X-Plane 11.
tatwo tez uszkodzi¢ maszyne - za
duza predkosc czy zbyt widowiskowy
zwrot, ktéry w FSX uszedtby nam
na sucho, tu konczy sie tragedia.
Poziom skomplikowania bywa duzy,
ale jest tez Swietny, regulowalny sys-
tem pomocy, ktéry dostrzega nasze
btedy i podpowiada, co i dlaczego
warto w danym momencie wcisngc.
Zadowoleni powinni by¢ i pasjona-
ci lotnictwa (grajagcy joystickami),

i ludzie, ktérzy chca sobie polatacd
nad miejscami, gdzie byli ostatnio
na wakacjach (pad tez spisuje sie
catkiem dobrze).

A to miejsce
jest nawet dos¢
znane, czesto
w telewizji poka-
zuja.

Patac piekny,
ale Ztote Tarasy
ptaskie, a War-
szawe Centralng
wcigto. Czekamy
na patcha!

IMULATOR 2020

Rozczarowatem sie troche dostepnymi
samolotami. Sg $wietnie przygotowane
(dziatajg wszystkie przyciski i pokretta,

a szczegoty juz nie co do $rubki, tylko co
do zmarszczki na skérze fotela), a w wer-
sji Premium Deluxe jest ich az trzydzie-
$ci, ale dotkliwie brakuje helikopteréow

i szybowcdw. Nie ma tez hydroplanéw
ani ciekawostek w rodzaju Grummana
Goose'a z FSX czy SR-71z X-Plane. To
bedzie sie oczywiscie zmieniaé, podobnie
jak liczba dostepnych wyzwan - ocenia-
nych przez komputer lgdowan i lotéw
widokowych. Mam nadzieje, ze wrdéca tez
misje w stylu FSX, dodawaty bowiem grze
kolorytu i byty atrakcyjne dla szerszego
grona graczy. Jest jeszcze troche usterek
technicznych - a to problem z wybiera-
niem opcji w menu, a to dziwna aktywna
pauza, w czasie ktérej samolot wisi

w powietrzu, ale nadal przyspiesza albo
zwalnia. Wiekszos$¢ do zatatwienia matg
tatka.

Tak czy inaczej, co tu duzo gadac
- krél powrdcit i zapiera dech w piersiach.
Pojawit sie nowy standard, do ktérego
wszyscy bedg prébowali réwnac, ale
pewnie mato komu sie uda. s

MFS 2020 bedzie sie jeszcze rozrastat,
ajuz dzisimponuje. Wiashie zaczeta sie
nowa generacja symulatoréw lotu. I tyle.

PIXEL 29



HPC BPS4 HXONE MSWITCH

[ODIVCANIN Ovid Works Wersja PL: tak

Michat R. Wisniewski

ry lubig literature. Skoro
G udato sie zrobic gre z ksig-

zek Sapkowskiego czy Tol-
kiena, to moze uda sie i z Kafkg?

Tak jak Californium byto podréza
w $Swiat jak z powiesci Philipa K.
Dicka, tak Metamorphosis zabiera
nas w klimaty Franza Kafki. Tytut
nawigzuje do opowiadania ,,Prze-
miana" - historii mezczyzny,
ktory przeobrazit sie w insekta

- bohater gry dzieli zreszta z bo-
haterem tekstu nazwisko i zawdd,
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ale to wszystko. Wyobrazmy sobie
dostowng adaptacje prozy Kafki

- cztowiek zamienia sie w robaka,

a potem umiera we wtasnym poko-
ju. To nie temat na gre - niemoc,
odrzucenie, $mieré. W grach chodzi
o dziatanie i wygrywanie.

Oto wiec pierwsze ktamstwo Me-
tamorphosis: poza punktem wyj-
$cia gra zmierza w zupetnie innym
kierunku. Ktamstwo numer dwa:
to nie tyle adaptacja ,,Przemiany”,
co ,Procesu”! Ambitny crossover,
spotkanie dwdéch Kafkowskich




Biurokratyczna bohateréw - cztowieka porwanego
machina, w ktdrej przez niepojeta machine (bez)
kingsajzowska . , Lo
Szuflandia spotyka ~ Prawna i robaka, ktory wiazi nie
,Brazil” Terry'ego tylko za kredensy, ale i za kulisy,
Gilliama. zwiedza mechanizmy i fabryki

spreparowanych postanowien.
Sama rozgrywka to dos¢ prosta

gra przygodowa potaczona z pierw-

szoosobowg platformdéwka we

w petni tréjwymiarowym labiryn-

cie. Insekt potrafi biegac i skakac,

a takze maczac¢ odnéza w miodzie

i innych lepkich substancjach, co

umozliwia mu wspinanie sie po

scianach (i nie tylko).

% Ruszymy w po-
dréz ze skromne-
go, acz przytulne-
go mieszkanka...

lizacje ,,pozyczal-
skich" insektéw.

POLECA

_ I3

Wszystko za-
czyna sie w miare
normalnie, od prze-
budzenia po nocy
petnej wrazen, ale
juz za chwile wpad-
niemy w paszcze
szalenstwa.

Policjant widzia-
ny z perspektywy
insekta wydaje sie
gigantem. Chciato-
by sie w to zagraé
na PS VR.

Ta pierwszoosobowa perspektywa
sprawdza sie doskonale - sama trans-
formacja jest pokazana w przyjemnie
surrealistyczny sposoéb. Grafika jest
stylizowana - Metamorphosis nie epa-
tuje ohyda jak Bad Mojo, gra z1996
roku réwniez inspirowana Kafkowskg
.Przemiang"”; tam wcielenie sie w ka-
ralucha pokazywato obrzydliwosci
mikros$wiata (trupa szczura wspomi-
nam do dzis).

Gra operuje symbolikg i wizualna
poezjg, real przeplata sie z fanta-

Zjg; oprécz zakamarkow przyjdzie
nam zwiedzac ptaszczyzny zupetnie
abstrakcyjne, a takze cywilizacje
insektéw urzadzong w stylu ,,Pozy-
czalskich". Duzo tu literatury, pétki sa
petne konkretnych ksigzek, a oprécz
Kafki gra mruga okiem do Orwella czy
robotéw Karela Capka.

.Przemiana" Kafki opowiadata
0 impotencji wobec zmiany, gra wrecz
przeciwnie, czerpie z niej site. Prze-
ciez w grach chodzi o to, zeby wygra¢
- jesli jest system, to my jestesmy Neo
i zaraz go wysadzimy. Po sznurku w te
strone poszta Mosaic, gdzie boha-
ter ucieka z kapitalistycznej udreki,

o faktycznej niemoznosci pokonania
systemu opowiada za$ Liberated. Me-
tamorphosis staje troche w rozkroku,
pokazujac, ze kazdy podty system do
dziatania potrzebuje robakéw, ale czy
mozna z tym co$ zrobi¢? ks

Symulator insekta w postkafkowskim $wiecie. Swietna

narracja z perspektywy pierwszej osoby ze znakomita

muzyka, stylizowang oprawg graficzng i lokacjami o réznym

stopniu surrealizmu. Tréjwymiarowy labirynt nieraz stanowi
= wyzwanie, ale zagadki s3 raczej proste i logiczne.
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Stare, dobre Union City zrobito sie nieco
bardziej sielankowe, ale moze to tylko
pozory - czesto im cos tadniej wyglada,
tym w $rodku paskudniejsze.

«= Cyberprzestrzen
w grze pozostata
uroczo zanurzona
w latach dziewie¢-
dziesiatych

- muskularny
awatar z gotym
tytkiem, troche
oczywistej sym-
boliki i otacza-
jaca wszystko
ciemnos¢. Komu to
przeszkadzato?

= Powrét do palety
kolorystycznej
pierwszej czesci.
Jakosc¢ sequela
mierzy si¢ tez tym,
jak dobrze umie
zagrac na nostalgii.
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JODIVEEH Revolution Software Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

rzyznacie, ze to fajna spra-
Pwa - najpierw wigczytem

sobie Lure of the Temptress
(1992) i zobaczytem pierui-
sko skomplikowane logo firmy
Revolution, ktére mogto powstac
tylko w latach dziewieddziesig-
tych (ozdobna czcionka! rycerze!
sztandary! zachodzace stonce!).

Chwile potem odpalitem Beyond
a Steel Sky (2020) i logo wcigz to
samo. Takg konsekwencje trzeba
szanowac. Kiedy jg skonczytem,
pomyslatem, ze z tym logo to nie
przypadek, bo przeciez to nie tylko
godny sequel wydanego ¢wier¢
wieku temu Beneath a Steel Sky,
ale gra, po ktérej po prostu widad,
stychac i czug, ze jest ze stajni Re-
volution. To rozpoznawalny od paru
dekad styl - wciggajgca opowies¢,
sarkastyczne poczucie humoru,
ekscentryczne postacii nacisk
na dopasowanie bardzo filmowej
muzyki do akcji. Wszystko na swoim
miejscu, jakby sie wrécito do domu.
Podobnie jak poprzednia czes¢,
BaSS rozgrywa sie w postapo-
kaliptycznej Australii, gdzie nad
potaciami pustyni géruje kolosalne,
hipernowoczesne miasto Union
City. Nasz bohater, Robert Foster,
juz raz je uratowat, wyrywajac je
spod wtadzy tyrana - superkompu-
tera LINC, a nastepnie wracajac do
zycia wsrdd pustynnych plemion.
Z rozpoczecia gry wyraznie wynika,
ze UC, ktdre miato sie stac piekna
i madra utopia, ma jakis$ niepokoja-
cy zwigzek z porwaniami plemien-
nych dzieci, wiec odpoczynek
Fostera dobiega konca. Taki juz los

2 Terminal LINC,
czyli pamiatka
mrocznej przeszio-
$ci miasta. Weterani
usmiechaja sie pod
nosem...

il
Gibbons

Oprawa wizualna
gry powstawata
pod czujnym okiem
legendarnego
rysownika, twércy

,Straznikow”, Dave’a
Gibbonsa. Efekt

— catos¢ wyglada bar-
dzo komiksowo. Duzo
bardziej od pierwszej
zesd. Animagja nie za-
wsze dorasta do modeli
postaci i scenografii,
aleitak BaSStogra, na
ktdra mito popatrzec.

bohatera gier. Scenarzysci pochylili
sie nad tymi, ktérzy w poprzednia
czes$¢ nie grali, wiec chociaz jej zna-
jomosc¢ wyjasnia wiele smaczkow,
nie jest wymagana.

Klimat Beyond a Steel Sky jest od
samego poczatku zawiesisty. Opra-
wa tym razem powstata w Unrealu,
ale tak jak w pierwowzorze tworzo-
no jg pod czujnym okiem Dave'a
Gibbonsa (rysowat miedzy innymi
»Straznikéw" Alana Moore'a).

To wida¢ - architektura miasta

i widoki z ogromnych wysokosci
czasem zapierajg dech w piersiach.
Fabuta bardzo sprytnie dozuje
informacje, rzucajac jaki$ nowy
znak zapytania na przynete zawsze,
kiedy poczujemy, ze juz sie czego$
dowiedzieli$my. Na szczegdlng po-
chwate zastugujg dialogi - NPC jest
tu sporo, ale kazdy z nich zapada

w pamiec. Takiej galerii oryginatow
nie widziatem chyba od czasu Thim-
bleweed Park.

BaSS nostalgicznie wraca do
poprzedniej czesci, ale pamieta tez,
ze gracze majg dzisiaj troche inne
oczekiwania niz dwie dekady temu.
Nie wywraca konwencji tradycyjnej
przygodéwki do géry nogami, ale
prébuje jg odSwiezy¢. Zamyst jest
szlachetny, a realizacja - przewaz-
nie dobra, cho¢ z kilkoma zastrze-
zeniami. Zagadki sg nieco prostsze,
mamy tez wbudowany nienachalny
system podpowiedzi. Kluczowym
elementem rozgrywki jest narze-
dzie hakerskie, ktére pozwala zmie-
nia¢ sposéb dziatania niektérych
komputeréw i maszyn. Zagadki
z nim zwigzane s najciekawszym
elementem gry - sprytnie wykorzy-
stujg i logike dziatania Union City,

i znany z innych gier Revolution
system Virtual Theatre, dzieki
ktéremu NPC (réwniez ci z cyfrowy-
mi mdzgami) nie siedzg w miejscu,
tylko szwendaja sie tu i tam, robiac,

co do nich nalezy. Kiedy pocze-
kamy, az jeden robot zblizy sie do
innego, a potem niepostrzezenie
przeniesiemy element programu
od jednego do drugiego, czujemy
satysfakcje nie tylko z tego, ze
witasnie rozwigzalismy zagadke, ale
tez z tego, ze nieZle napsocilismy,
a nikt sie nie zorientowat, ze to my.
Zabawa jest tak dobra, ze
chciatoby sie, zeby ten element
gry byt bardziej rozbudowany - ale
jest ograniczony do niezbednego
minimum (czytaj: umozliwienia
postepdéw w grze). Zdarza sie, ze
urzadzenia, ktére teoretycznie po-
winny dac sie hakowad, pozostaja
poza naszym zasiegiem, zeby ogra-
niczy¢ batagan, jaki mozna by z ich
pomocg spowodowac. Rozumiem
ograniczenia budzetowe, ale to ta-
kie dobre rozwigzanie, ze po prostu
nie umiem sobie przesta¢ wyobra-
za¢, jakie cudowne bytoby BaSs,
gdyby pozwalato na wiecej takich
uciech. Pewien niedosyt pozostawia
tez gospodarowanie przedmiotami
- w catej grze znajdujemy ich nie-
wiele, a z czesci korzysta sie wiele
razy w takich samych kontekstach.
Zdarzaja sie problemy techniczne
zwigzane z tym, ze NPC lubig sobie
pochodzic to tu, to tam - potrafia
utkng¢ w elementach otoczenia
albo zablokowac komus droge.
BasSS nie jest pewnie 6smym
cudem $wiata, ale to bardzo
dobry przyktad tego, jak delikatnie
odswieza¢ dawne konwencje bez
nadmiernego odchodzenia od ich
tradycyjnych form. Niektérzy chca
w przygoddéwkach robi¢ rewolucje
- a (nomen omen) Revolution poka-
zuje, ze tradycje mozna tez podac
tak, ze i dzisiejszy gracz dobrze sie
przy niej ubawi. ba

Przygoddwka jak ze ztotej ery gatunku, a mimo to
dostosowana do wspétczesnego gracza. Po ponad
25latach Robert Foster z Beneath a Steel Sky wraca
na ekrany komputeréw — i prawie w ogéle i nie
postarzat!
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Torchlight il

[ODIV@ETN Fchtra Games Wersja PL: nie
7:1:1VACCESS

Pjotsze

arafrazujac klasyka: Diablo Il
Pwielkim tytutem byt! | jest nim

po dzi$ dzien, dwie dekady
od swojej premiery. Wszak wspol-
nie ze swojg starszg siostrg 21997
roku produkcja wywarta niebaga-
telny wptyw na caty gatunek RPG,
a dzieki ich sukcesowi jak grzyby po
deszczu zaczety pojawiac sie kolejne
diablopodobne gry. Bez serii o Panu
Terroru nie doczekaliby$my sie cyklu
Torchlight stworzonego przez studio
Runic, w ktérego szeregach znaleZli
sie byli pracownicy Blizzarda.

Teraz Max Schaefer, czyli cztowiek
majacy w swoim CV zaréwno prace
nad obiema wspomnianymi seriami,
serwuje nam trzecig cze$¢ Torchlight.
| patrzac na aktualny stan gry, mozna
tylko odetchngc z ulga, ze jest to
dopiero wczesny dostep, a nie finalny
produkt. Na razie tytut oferuje wy-
tgcznie rozgrywke w trybie wielooso-
bowym, co zapewne jest skorelowane
z poprzednimi planami dotyczgcymi
wydania tréjki jako MMORPG. Niestety
jakos¢ serwerdéw pozostawia wiele do
zyczenia. Cho¢ w trakcie rozgrywki
nie roztaczyto mnie ani razu, to dato
sie odczu¢ inne bolgczki zwigzane

z internetowymi ustugami producenta.
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Niejednokrotnie towarzyszacy mi
psiak, Tytan, nazwany tak na czes$¢
mego czworonoga, dostownie
zamarzat w trakcie walki lub swo-
bodnej eksploracji. Jakby kontem-
plowat ztozono$¢ Wszechswiata albo
kombinowat, jak dobrac sie do butéw
mojego awatara w celu ich dewastacji.
Po czym... materializowat sie tuz obok
mnie, kontynuujac atakowanie wroga
lub radosny trucht.

Skoro jestem przy przeciwnikach, to
z nimi réwniez bywa ciekawie. Modele
martwych stworkéw zostajg na placu
boju, wygladajac niczym kolorowe
statuetki. Ba, pod koniec pierwszego
aktu natrafitem na nieSmiertelnego
goblina! Przez kilka minut maluch
przeprowadzat zajadte ataki, ale ani
on, ani ja nie odnosilismy zadnych
obrazen. Natretny kurdupel zniknat
dopiero po tym, gdy przeteleportowa-
tem sie do miasta.

Do zestawu herosow, jaki twércy
zaoferowali graczom, ciezko sie przy-
czepi¢. Kazda klasa postaci rézni sie

Po walkach
z bossami zdo-
bywamy nie tylko
mase sprzetu, ale
mamy tez szanse
na znalezienie za-
mknietego w klatce
zwierzaka, ktérego
mozemy przygar-
nac¢ lub wypuscic na
wolnos¢é.

Relikwie to
potezne artefakty,
zapewniajgce boha-
terowi dodatkowe
umiejetnosci. Tak
jak heros awansujg
na kolejne poziomy
wraz ze zdobywa-
nym doswiadcze-
niem.

BOOED

od pozostatych, dostajemy do dyspo-
zycji na przyktad robota lub wojownika
obdarzonego zdolnoscig przywotywa-
nia walczgcego u jego boku pociagu.
Ot, taki Alan Rails z ,,Ricka i Morty'ego”,
ktéry za zabawke ma steampunkowego,
wiecznie wkurzonego kuzyna Tomka
ze Stacyjkowa. Drzewka umiejetnosci
bohateréw prezentuja sie dos¢ mizer-
nie, ale ten fakt po czesci rekompensuja
skille zwierzakéw oraz mozliwos¢ roz-
wijania poteznego artefaktu gwaran-
tujgceqo kolejne sposoby na anihilacje
wrogéw. Szczegdinie upodobatem sobie
relikwie zywiotu trucizny. Przywoty-
wane trujgce pajaki to doprawdy zacni
sprzymierzency!

Chociaz tony zelastwa wypadaja-
ce z wrog6w oraz rozbudowa fortu
(kapitalna mechanika!) sprawiaja
wiele frajdy, to ludzie z Echtra Games
powinni dopracowac system walki.
Niestety w trakcie potyczek nie mogtem
przyzwyczaic sie do rozwigzania, jakie
zastosowali tworcy, poniewaz animacje
skilli ,,zamykaja" postaé, przez co nie
mozna skorzystac z innej umiejetnosci.
| tak podczas walk z bossami nie zawsze
udawato mi sie umknac przed ciosami
obszarowymi poteznego adwersarza,
gdyz nie bytem w stanie wykonac
uniku, dopdki heros byt w ruchu. Przez
ten zabieg mechanika walki staje sie
siermiezna, brakuje jej ptynnosci znanej
z konkurencyjnych tytutéw, takich jak
Path of Exile. Schaefer oraz jego ekipa
muszg wykorzysta¢ wczesny dostep na
poprawe tego systemu oraz dodanie
kolejnej zawartosci, w kofcu hack'n’sla-
showi rywale nie $pig. I

Trzecia cze$¢ kultowego cyklu zacheca graczy $wietna,
komiksowa grafika oraz muzyka Matta Uelmena. Dobrze, ze
to dopiero wezesny dostep, poniewa? trzeba tu dodac troche
ciekawej zawartosci oraz poprawi stabilnos¢ serweréw

= imechanike walki.
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IRON MAN VR

B mpsvr

PRODUCENT Camouflaj Wersja PL: tak

ol Michat R. Wisniewski

eden z najbardziej ikonicz-
J nych superheroséw Marvela

pozwala pobawic sie swoja
wspaniatg zabawka.

Rok temu z hukiem i ptaczem za-
konczyt sie wazny etap w kinowym
uniwersum Marvela — ,,Avengers:
Koniec gry" doprowadzit do konca
historie Tony'ego Starka rozpocze-
tg w niespodziewanym hicie ,Iron
Man" z 2008 roku. W przeciwien-
stwie do Supermana, Batmana czy
Spider-Mana okuty w zbroje heros
nie byt zbyt rozpoznawalny poza
$rodowiskiem fanéw komikséw,
totez charyzmatyczna kreacja
Roberta Downeya Jr. jest z nim
nierozerwalnie ztgczona.

~ Jedno z jaj
wielkanocnych

- zdjecie, na
ktérym widacé
gracza: grubaska
w koszulce Iron
Mana i zestawie
PS VR.

=* Najlepsze etapy
gry dzieja sie

w przestworzach,

gdy dysponujemy

petnig ruchu.

Dogtebnie to sobie uswiadomi-
tem, grajac w Iron Man VR na PS VR
— Tony Stark i inne postacie nie uzy-
wajg podobizn kinowych aktoréw,
ale troche ich przypominaja. Efekt
doliny niesamowitosci, ktérego nie
doswiadczatem podczas zabawy
w Batmana czy Spider-Mana - do
wielosci ich wcielen jestem przy-
zwyczajony. Problem pogtebia fakt,
Ze gra bardzo mocno nawigzuje do
filmdéw, chociaz opowiada zupetnie
osobnag historie spoza ich chronolo-
gii; w klimacie raczej poczatku serii,
gdy Cztowiek Zelazo nie byt jeszcze
zamieszany w kosmiczne awantury.

Scenariusz krazy wokét rozli-
czenia sie (znowu) Starka z jego
przesztoscig handlarza bronig, jako
duch zesztych $wiagt wystapi Ghost
(w innej wersji niz znana z filmu
»Ant-Man i Osa"). Staba fabuta stuzy
zaliczeniu kilku nostalgicznych miej-
scowek i uzasadnieniu, dlaczego
przez catg gre strzelamy do armii
drondw.

=2 Zbroje Iron Mana mozna modyfikowac
- instalowaé nowa bror czy zmieniaé kolory.

Na szczescie doswiadczenie VR
w czasie walki jest catkiem niezte
(czego nie mozna powiedzie¢ o war-
stwie eksploracji, zrobionej bardzo
tanio). Kostium Iron Mana to idealny
temat dla wirtualnej rzeczywistosci
(czego przedsmak dat promujgcy
film Spider-Man VR) i twércy wyko-
rzystali go catkiem fajnie. Sterujemy
latajacg marynarka (nie czu¢ nég),
ktéra - zeby uniknad przecigzenia
btednika - znajduje sie zawsze
W pionowej pozycji. Lata sie w pet-
nym 3D, zupetnie jak w klasycznej
zrecznosciéwce sterujac silnikami
odrzutowymi umieszczonymi w re-
kawicach. Takze w nich umieszczo-
ne sq blastery i dodatkowa bron;
to gra, w ktérej napracujemy sie
nadgarstkami. Miejscami grafika
(jak Szanghaj noca) wyglada jak
z pierwszego PlayStation, ale za to
wszystko jest ptynne i nierzygogen-
ne, cho¢ czasem nieco chaotyczne.
To dynamiczna i prosta strzelanka
— jednak element odrzutowy spra-
wia, ze to zupetnie nowe doswiad-
czenie, ktére potrafi dostarczy¢ wie-
|lu emocji. Gra nagradza opanowanie
tajnikow lotu i pozwala sprawdzic¢
sie w wyscigach na czas. Zdobyte
w czasie misji punkty mozemy
inwestowaé w rozwdj zbroi, a nad
wszystkim czuwa para sztucznych
inteligencji — zbrojmistrz Gunsmith
i urocza Friday. ks

Ciert kinowego,Iron Mana’, z do$¢ pretekstowa fabuta,
nadrabiajacy nostalgia i doswiadczeniem latania w, prawdzi-
wej” zbroi superbohatera. Grafika miejscami jest réwnie
nostalgiczna i zabiera w czasy dawnych generadji konsol, ale
gdy zabawa sie rozkreca, przestaje sie na to zwracac uwage.
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Szymon Goraj

ry sportowe z datami

w tytule kojarzg sie przede

wszystkim z wiecznym
odcinaniem kuponéw od serii i mi-
nimalnym progresem. | cho¢ za-
smucajaco czesto to sie sprawdza,
zdarzajg sie chlubne wyjatki. Czy
najnowsze dzieto Codemasters
jest jednym z nich?

F12020 wprowadza mnoéstwo cie-
kawych usprawnien. Model jazdy to
bardzo tadny kompromis pomiedzy
zrecznosciowka a petnokrwistym
symulatorem. Amatorzy moga
ustawic sobie od groma opcji ase-
kuracji, ktére pomogg im odnalez¢

(=)

AERODYNA
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Im dalej
w las, tym czesciej
mozemy spedzac
czas w tym miejscu,
dogladajac ekipe.

Current
z

117 wen 7848 rem

sie w grze bez wiekszego bélu.
Szczegdlnie pomocny jest duzy
rozrzut przy stopniowaniu pozio-
mu trudnosci przeciwnikéw, cho¢
akurat Al czesto zawodzi, bedac
nieraz zbyt agresywne w dziwnych
sytuacjach.

Warto tez doceni¢ wprowadze-
nie catych rozgrywek F2 zamiast
ledwie drobnego skrawka tego
zaplecza. Imponujacy jest micro-
management zwigzany z przepro-
wadzaniem testéw przed wyscigiem
badZ doborem poszczegdlnych cze-
$ci pojazdu na dang nawierzchnie
czy pogode. Tutaj naprawde moze-
my przygotowac sie do wyscigu.

Najwiekszg nowoscig jest prowa-
dzenie zespotu. Tak jest, tryb My
Team pozwala nam nawigzac do
nieco starszych czaséw w Formule 1
i zostac pierwszym od lat $ciga-
jacym sie wtascicielem. Jest to
jedna z najbardziej dopracowanych
i przemyslanych nowosci, z jakimi
przyszto mi sie spotka¢ w obrebie
gatunku.

Po wykreowaniu nowego teamu
poprzez nadanie mu odpowiednie-
go logo itd. przyjdzie nam wybrac
inwestoréw stawiajacych konkretne
wymagania co do osiggniec czy
koordynowac poszczegdline aspek-
ty zespotu. Dbamy o rozwdj jego
cztonkéw, wybieramy dziaty, ktére
chcemy wspierad, i oczywiscie
drugiego kierowce. Istnieje nawet
opcja wziecia udziatu w odpowied-
nich zajeciach uzupetniajgcych

Wyprzedzac czy
nie wyprzedzac?
Czasami w takich
sytuacjach lepiej
jest odpusci¢ bez
ryzyka kary lub
podniszczenia
bolidu.

pomiedzy wyscigami. Réznorod-
nos$¢ w zarzadzaniu ekipg przypo-
mina bardziej Football Managera
niz standardowych przedstawicieli
gatunku.

Oczywiscie mamy réwniez Scisty
kontakt z mediami. Mimo ze zawsze
stanowi to mite urozmaicenie, zosta-
to ono odswiezone chyba w naj-
mniejszym stopniu. Ponownie na
przyktad musimy udziela¢ odpowie-
dzi na mdte pytania dziennikarki i po
kilku takich rundach mozna mie¢ po
prostu dosy¢. | tylko wprowadzenie
ciekawych sekwencji z Willem
Buxtonem, prawdziwym dziennika-
rzem F1, ratuje ten aspekt. bl

Zwyciestwa zawsze dajg wiele satys-
fakcji, niewazne jaki poziom trudnosci
wybierzemy.

L 84_

F12020 to bardzo mifa niespodzianka na okres
zamykajacy rozdziat PS4. Choc grze nie brak wad, a czas
loadingéw powinien zostac poprawiony, czu¢ $wieze,
pefne kreatywnych pomystow i wreszcie uczciwe

= podejécie do gatunku. Nie tylko dla fandw F1.
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[2{ODIV@N] Wales Interactive Wersja PL: tak

User Jama

iedy dostajesz btagalny
K list od dziewczyny, rzucasz

wszystko i ruszasz na po-
moc. Docierasz do okazatego, ale
mocno zaniedbanego i zdawatoby
sie catkowicie opuszczonego ho-
telu. Tylko co to za dziwne hatasy,
skrzypienia, jeki?

Maid of Sker z miejsca cieszy oko
wizualnie, wida¢ w nim dbatos¢

o detale i Swiatto. Poczatkowe
stoneczne, lesne przestrzenie przy
przystanku kolejowym kontrastuja
z mroczniejszymi zakamarkami
gmaszyska, podziemi oraz okolicy
wokot, ktére trzeba przeszukad.
Jest to przede wszystkim gra eks-
ploracyjna z elementami surwiwalu
oraz horroru.

Szybko uswiadamiamy sobie, ze
nie jestesmy w tym miejscu sami.
Oprécz dziewczyny, ktéra zabary-
kadowata sie od wewnatrz gdzies$
na goérze, korytarzami wtdéczg sie
Cisi - przemienieni ludzie, ktérzy
nie majg twarzy, utracili wzrok,
za to zyskali wyczulony zmyst

W holu u géry
znajdujg sie wielkie
organy. Aby je
uruchomié, trzeba
odnaleZ¢ cztery
cylindry, a nastep-
nie zamontowac je
w instrumencie.

Cichy

Wyobrazmy sobie
sgsiada, ktéremu
przeszkadza naj-

drobniejszy szmer
po ciszy nocnej,

aza spuszczenie wody
w fazience gotow

jest mordowac. Tacy
wiasnie s Cisi w tej
grze, prawdziwi purysci
dzwiekowi.

Gramofony
dostarczajg infor-
macje i pozwalajg
nagrac stan gry.

stuchu i potrafig rozszarpac intruza
gotymi tapskami. Na bezszelestnym
przemieszczaniu sie i wykorzysty-
waniu dZwieku jako wabika lub bro-
ni opiera sie zasadnicza mechanika
gry. Przechodzac przez zakurzone
pomieszczenia lub koto ognisk,
trzeba wstrzymac oddech, zeby

sie nie rozkastac. Podobnie kiedy
znajdujemy sie bardzo blisko Ciche-
go, lepiej zastygna¢ na bezdechu.
Okazjonalnie trzeba narobic¢ gdzie$
hatasu, zeby odciggng¢ w tamta
strone przeciwnikéw, a z czasem
zyskujemy bron soniczna.

Podczas wedréwek w labiryntach
starego hotelu natrafimy na ko-
lejne fragmenty strasznej historii
domu i jego mieszkancéw, opartej
na walijskich mitach. Tekstu nie
jest za duzo, akurat w sam raz,
zeby podtrzymac ciekawosé, bez

CUAND REOPERISS
i

dtuzszych przestojow w rozgrywce.
Od czasu do czasu mozemy tez
ustyszec gtos swojej dziewczyny
przez telefon stacjonarny, z przy-
zwoitym, dopasowanym do epoki
aktorstwem gtosowym. Rzecz
dzieje sie w czasach na dtugo przed
wynalezieniem komorek.

Troche doskwierato mi wrazenie
pustki w wielu pomieszczeniach.
Nawet nie chodzi o to, ze nie ma
z kim porozmawia¢, bo wiadomo
- trzeba by¢ cicho, tylko skgposc
przedmiotdéw. Te, ktére sq do wzie-
cia, lezg na wierzchu, nie szperamy
wiec w szafkach czy szufladach.
Mozemy biegac (wtedy stychad
gtos$ne sapanie) albo skradac sie
w kucki (wtedy jest cicho). Nie moz-
na natomiast skakac lub wspinac
sie - aby przemiescic sie werty-
kalnie, trzeba skorzystac¢ z windy
lub schodéw. Za to przypadt mi do
gustu klimat tej gry, wiktorianskie
wnetrza, zaadaptowana stara
walijska muzyka, historia o ludz-
kiej podtosci i gtupocie oraz $lepi
przeciwnicy, Cisi, ktérych nalezy
rozpracowac za pomocg dzwieku
iciszy.bm

Ciekawy pomystz mechanika oparta na dzwieku

— swoista gra w kotka i myszke ze Slepymi, ale

groznymi przeciwnikami. Atmosfere buduja

strona wizualna i oryginalna, walijska muzyka, ale
= troche tu pusto, mato przedmiotéw, duzo chodzenia.
EEm u

PIXEL 37



Kazda forma monstrum posiada inne zdol-
nosci specjalne. Przydaja sie one nie tylko do
eliminacji ludzi, ale réwniez do rozwigzywania
niektérych zagadek srodowiskowych.

Konsumpcja pracownikéw podziemnego

kompleksu regeneruje zdrowie stwora. Nie
. PC . MAC . XON E . SWITCH tyczy sie to ciezkozbrojnych ochroniarzy,

tych mozemy tylko rozszarpac.

[2{IV@ENL Phobia Game Studio Wersja PL: tak
nazwac amorficzny zbitek tkanki W punktach W drugim zas podejsciu postawitem
i ktow, przywodzi na mysl zmienia- zapisu nie tylko na ukrywanie sie i cichg eliminacje
. . . zapisujemy stan R . L
jacego ksztatt kosmite z filmu Car- gy 5je takze rege-  k@Zdego gagatka. W innej miejscowce
pedzam kolejny dzien pentera. Stwér mutuje, z biegiem nerujemy zdrowie skorzystatem z opcji przejecia kon-

zamkniety w tym szklanym czasu roénie, a takze zyskuje kolej- ~ Potwora. Cowiecej,  14|i nad jednym z ludzi, wsiadtem do
po takiej operacji

Pjotsze

pojemniku, Zze az zaczyna ne grozne umiejetnosci. W pewnym  zapici uprzednio uzbrojonej w dziatka obrotowe machi-
mnie to wkurzad. Za kogo oni momencie umiatem nawet zapano-  wrogowie nie ny kroczacej, a nastepnie postatem
sie w ogéle uwazaja? Za kogos wac nad ciatem cztowieka niczym respawnuja sie. do diabta caty oddziat zotnierzy. Po
lepszego ode mnie, bo tazg na prawdziwy pozaziemski pasozyt. co sie narazac¢, skoro mozna postuzyc
dwéch tapach i maja tylko jedng Zdolnosci sg doprawdy cieka- sie ludzka kukietka?
pare oczu? wie pomyslane i to samo mozna Produkcja bywa wymagajaca, ale
powiedzie¢ o wygladzie poziomow. poszczegdlne etapy da sie przejsé,
Pora wydostacd sie z tego cylin- Plansze zaprojektowano tak, aby nie narazajac sie na zatamanie ner-
drycznego wiezienia, pokazac tym mozna byto je przejs¢ na wiecej wowe. Punkty zapisu rozmieszczone
matpiszonom bez siersci, kto tu niz jeden sposéb. Wskutek wtasnej sg dosc gesto, a to niejedyny sposéb,
naprawde rzadzi. Tu jest taka mata niefrasobliwosci przechodzitem w jaki twércy staraja sie pomagac
ryska, moze uda misie jg powiek- pewng lokacje dwukrotnie (a nie graczom. Pomimo to musiatem
szy¢, a potem samemu przepro- byt to jedyny raz, bo tytut potrafi uwazac, aby nie zgubic sie w kretych
wadzi¢ kilka eksperymentéw. Mam gracza skarcic), co sktonito mnie ] ) tunelach podziemnego kompleksu.
juz nawet pomyst na jeden z nich do skorzystania z innej strategii. mian??\:iﬁg'zigy Autorzy, i stusznie, nie prowadza za
- ilu homo sapiens zdgze pozrec Za pierwszym razem przeleciatem do filmu ,,Cog" raczke, co w dobie wszedobylskich
w minute. przez pomieszczenie jak burza, Johna Carpentera.  znacznikéw, znakow zapytania albo
Trudno nie pokusi¢ sie o taki zabijajgc ochrone za pomocga drzwi Co wigcej, °tWi<_ara innych utatwiaczy rozgrywki mozna
droge do konty:
wstep przy okazji pisania o Carrion, oraz innych elementéw otoczenia. nuacji. tylko zaliczy¢ na plus. ba

ktére opowiada historie widziang

z perspektywy monstrum bu-
szujgcego po tajnym kompleksie
badawczym. Wida¢, ze autorzy
mocno inspirowali sie takimi dzie-
tami popkultury jak chociazby cykl
0 Obcym lub,,Co$" Johna Carpen-
tera. Sam pomyst na zamkniecie
drapieznika oraz jego ludzkich ofiar
mocno przypomina rozwigzania
znane z opowiesci o ksenomorfach.
Z kolei postac - o ile mozna tak

@ 19

Horror, w ktérym to my jeste$my potworem

polujacym na ludzi. Krwiozercze monstrum rodem

z,0$" Carpentera jest naprawde zwinne, choc ta-

twiej nim sterowac za pomoca myszy i klawiatury
= nizpada.
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SINOALICE

HIOS MANDROID

[AODIV€ENNN Square Enix Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

rzy lata po japonskiej premie-
rze SINoALICE, mobilna gra
w rezyserii Yoko Taro, jest do-

stepna na catym swiecie. Co skrywa
tajemnicza Biblioteka?

Na popularnos$¢ SINoALICE naj-
wiekszy wptyw miat niespodziewany
sukces NieR: Automata; crossover
miedzy tymi tytutami byt jednym

z pierwszych eventéw. Wiekszos¢
graczy mysli chyba podobnie - ,,Nie
gram w tego typu gry, ale to gra Yoko
Taro, wiec moze sprobuje?".

. Tego typu”, czyli mobilne japonskie
RPG, pozbawione elementu eksploracji
- poza eksploracjg wtasnego portfela
w poszukiwaniu zaskérniakéw, zeby

W trakcie bitwy walczy ze sobg pieciu
na pieciu graczy - reszta druzyny zapew-
nia wsparcie z drugiego ekranu.

Projekty
postaci nie
przypominaja
tych, do ktérych
przyzwyczaity
nas fanarty
ksiezniczek Di-
sneya. Panuje tu
petna swoboda
wyobrazni.

opfaci¢ mechanizm gacha. Termin

ten zostat zaczerpniety z automatéw
z kapsutkami - wrzucasz pienigzek,
dostajesz zabawke. W przypadku gier
gacha wrzuca sie obowigzujaca w grze
walute (tu - krysztaty) i dostaje posta-
cie, bronie i inne gadzety o réznym
stopniu rzadkosci. Walute mozna cier-
pliwie ciuta¢ w grze, ale zwykle tatwiej
ja dostac za prawdziwe pienigdze.

W SINoALICE chodzi zatem o to,
zeby gra zarabiata duzo kasy dla
studia (i, mam nadzieje, samego Yoko
Taro), ale co majq z tego gracze?
Piekne ilustracje, wspaniatg muzyke
(znany z Automaty Keiichi Okabe),

a przede wszystkim, jak mozna sie
spodziewac po twércy Drakengarda

i Niera, zakrecong historie. Jakby

w odpowiedzi na cukierkowe ksiez-
niczki Disneya gra opowiada o losach
basniowych postaci, ktére trafity do
Biblioteki, wymiaru miedzy realem

i fikcjg, gdzie tocza nieskonczone
walki z koszmarami - i samymi soba.
Alicja, Pinokio, Kopciuszek, Kaguya

i tak dalej - taczy ich marzenie, zeby
wskrzesi¢ Autora i napisac swojg hi-
storie na nowo. Zeby walczy¢ z kosz-
marami, trzeba by¢ niczym koszmar -
Matgosia nosi ze sobg klatke, w ktérej
trzyma obcieta gtowe Jasia, a Spiaca
Krélewna chce zabic wszystkich,
ktérzy obudzili jg ze stodkiego snu.
Fragmenty ich opowie$ci poznajemy
miedzy kolejnymi wersami-potyczka-
mi. To klasyczne turowe RPG, w kt6-
rym sterujemy naszg postacia, do
pomocy majgc cztery wirtualne klony
innych graczy. System opiera sie na
prostej walce zywiotdw w stylu papier-
-nozyce-kamien (woda-ogien-wiatr).

Przewodnikami po Bibliotece jest
para ztosliwych marionetek, Parrah
i Noya. Oproécz trybu gtédwnej fabuty
dostepne sg eventy, tryb wspdtpracy
oraz Koloseum. Tam codziennie majg

m 2481

‘ 1,190,060

Eventy oznacza-
ja nowe postacie
oraz misje fabular-
ne. Historia 2B to
sen, ktéry miata
podczas wydarzen
z NieR: Automata.

OrNot2B

Menu chat

miejsce starcia Gildii - w potyczkach
uczestniczy¢ moze do pietnastu
graczy (pie¢ w awangardzie, reszta
jako wsparcie). Catos¢ spina system
ekonomiczny, jak zwykle w mobilkach
wymagajgcy zmudnej pracy albo po
prostu wyskoczenia z kasy. In

[ 70

Jesli juz szukasz jakiegos komérkowego zabijacza czasu,

dlaczego nie wejs¢ w pokrecony swiat basni, w ktérym

piekne ksiezniczki brodza w krwi, depresjii koszmarze?

Piekna muzykai piekne ilustracje. Jak powiedziat sam Yoko
= Taro—,Urocze, mam nadziejg, ze zarobi duzo pieniedzy.
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Hellpoint

. Cho¢ grafika jest na poziomie hitéw
sprzed dobrych kilku lat, sporo mozna
wybaczy¢ dzieki klimatycznemu

designowi.

B mrcmMAC mPs4mXONE

PRODUCENT (radle Games Wersja PL: nie

ol Szymon Goraj

ytuty souls-like pojawiajg
T sie jak grzyby po deszczu.

Pokazuje to, jaki wptyw na
wspoétczesng branze ma Hidetaka
Miyazaki i jego ekipa, ale sytuacja
ta moze tez nuzyé w kétko matpo-
wanymi konceptami. A co byscie
powiedzieli na gre, ktéra bez
zazenowania bazuje na rozwig-
zaniach z Dark Souls, krzyzujac
je z estetykg rodem z twérczosci
H.R. Gigera?

Hellpoint bez wiekszych ceregieli
wrzuca nas w swoj $wiat, zgodnie

z najlepszymi tradycjami gatun-

ku nie dzielac sie na starcie zbyt
wieloma informacjami. Jako $wiezo
uformowana, z twarzy przywodza-
ca na mys$l niestawnych albinoséw
z ,Prometeusza” Ridleya Scotta,
humanoidalna istota przemierzamy
wnetrze pewnej stacji kosmicznej.
Z czasem dowiadujemy sie, ze
nazywa sie Irid Novo i z jakich$
powoddéw znalazta sie w okolicach
czarnej dziury. Nasz stwérca,
okreslajacy sie jako Author, chce,
by$smy zbadali petne $miertelnych
niebezpieczenstw korytarze.
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Studiu Cradle Games udato sie
oddad surowy klimat oraz cat-
kiem dobrze zaimplementowac
mechanike gier FromSoftware (na
przyktad baza wypadowa, odpo-
wiedniki ognisk i catkiem niezty,
wertykalny level design), dzieki
czemu momentami mozemy sie
poczuc jak w Dark Souls w kosmo-
sie. Atmosfera mrocznej tajemnicy
sprawia, ze chcemy dalej przebijaé
sie przez klaustrofobiczne (cho¢
nieco powtarzalne) poziomy, zbie-
rac¢ surowce do budowania nowych

=0
4t el =

-~

il
Postac

Kierujemy chuder-
lawym humanoidal-
nym konstruktem,
Wwraz z progresem

odziewajac go

w ciekawszy ekwipu-
nek. W koricu wyglada
jak solidny cyborg.

wariacji broni czy siec bezlito$nie
zagrazajgce nam indywidua.

O ile jednak porozrzucani po
mapach szeregowi adwersarze
jako tako wtapiajg sie w otoczenie,

o tyle trudno powiedzie¢ to samo

0 bossach. Tutaj filozofia souls-li-

ke - polegajgca w duzej mierze na
zaskakujgcych gracza rozwigzaniach
w trakcie walki - znika. Wrogowie
bazujg bowiem na dwéch, géra
trzech atakach na krzyz, przez co
starcia z nimi sg nie tyle trudne, co
monotonne.

Co gorsza, ich sztuczna inteligen-
cja jest tak wadliwa, ze mozemy ich
totalnie ogtupi¢ zupetnym przypad-
kiem. Jednego z bosséw ostatecznie
pokonatem, naprowadzajgc na kraty,
przez ktére przeniknat, blokujac sie
w nich i z czasem spadajac w bez-
denng otchtah. Glitche trafiajg sie
takze gdzie indziej, a momentami
mozna zaobserwowac gwattowne
spadki klatek animacji na sekunde.
Pozostaje liczy¢ na to, ze ekipa
twércéw wprowadzi niedtugo solidne
poprawki, bo technicznie to gra
z poprzedniej epoki. ha

(Cho¢ bardzo chciatem podbic nieco ocene —bo tytut
umie wciagna¢ — Hellpoint ma jednak zbyt wiele mielizn
i prostych btedéw. Swietny klimat i catkiem ciekawe
zastosowanie znanych dobrze rozwiazari nie jest jednak
w stanie przystonic wszystkich niedociagniec.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Necrobarista

[2OIV@ENIN Route 59 Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ie mam jeszcze $cisle
N okreslonych planéw na to,

co zrobie tuz po $mierci, ale
wiem, Ze najpierw chetnie napije
sie kawy. Podobno w Melbourne
jest sympatyczna kafejka, w ktérej
umarli, pozostajgcy na swiecie
jeszcze przez 24 godziny, zanim
udadza sie w dalszg droge, moga
jeszcze chwile odetchnad, spojrzeé
wstecz i pogodzic sie z tym, ze czas
juz wszystko zostawic za soba. Nie
wiem, czy to prawda, ale wtasnie tak
sie rzeczy majg w uroczej powiesci
wizualnej Necrobarista, o ktérej
wtasnie wam pisze.

Sprawa pierwsza - Necrobarista to
jedna z tych VN, w ktérych nie podej-
mujemy zadnych decyzji, a zakoncze-
nie jest za kazdym razem takie samo.
To nie znaczy, ze w grze zupetnie
brak interakcji poza przeklikiwaniem
kolejnych dialogéw. Po zakoncze-

niu kazdego rozdziatu mozemy sie
przespacerowac w FPP po kolejnych
czesciach kawiarni i odblokowac
kolejng porcje krétkich opowiadan
tworzacych dodatkowe tto dla fabuty
za pomocg wybranych stéw-kluczy,
ktére pojawiaty sie w dialogach.

Kreska

W Necrobariscie
wyraznie widac
wplywy japonszczy-
zny, nie tylko

w oprawie wizualnej
— tréjwymiarowej,

ale zachowujacej
konwencje anime.
Najbardziej ujety mnie
trzy krabopodobne
robociki, ktore
prowadza gtupkowate
rozmowy miedzy
kolejnymi odcinkami
fabuty, zupetnie jak
Tachikomy w kréciut-
kich epizodach

,Ghost in the Shell”.

Nekromancje w lokalu
gastronomicznym powinno
sie uprawia¢ w ustronnym
miejscu, na przyktad
w piwnicy.

Kiedy w takim przerywniku zabraknie
nam haset jednego rodzaju, staramy
sie je zdoby¢ w kolejnej czesci
fabularnej. Mechanika skromna, ale
spetnia swoje zadanie.

Jesli taki skromny poziom inte-
raktywnosci kogos nie odstraszy
- polecam Necrobariste z catego
serca. Kawiarnia dla umartych to
tylko wierzchotek géry lodowej sza-
lonych pomystéw. Czego tu nie ma!l
Sa gry hazardowe, w ktérych mozna
przegrac kawat zycia, sg robociki
napedzane duszami zwierzat (przy-
pominajg troche Tachikomy z ,,GitS:
SAC" i réwniez prowadza gtupko-
wate dyskusje w przerwach miedzy
kolejnymi czeSciami fabuty), jest
zwariowana nastolatka z mechanicz-
ng dtonig, jest Ned Kelly - australijski
bandyta, ktéry zastynat miedzy
innymi tym, ze ostatnig walke odbyt
w czterdziestokilogramowej zbroi
wiasnej roboty, a teraz odpokutowuje
swoje dawne przewiny, wspotpracu-
jac z tajemnicza Rada Smierci.

W takiej kawiarni mégtbym
spedzic¢ cate zycie. | jeszcze
troche.

Jest wreszcie Maddy - gtéwna boha-
terka, ktora parzy kawe australijskim
hipsterom, tym zywym i tym umartym,
i chociaz wyglada poczciwie, skrywa
kilka nieprzyjemnych tajemnic.
Necrobarista wlewa do filizanki
mndstwo sktadnikéw, ktére teoretycz-
nie nie majg prawa stworzy¢ spéjnej
catosci - a jakim$ cudem wychodzi
z tego naprawde smakowita mieszan-
ka. Postaci sg Swietnie zarysowane
i wielowarstwowe. Nawet te, ktérych
na poczatku nie znosimy, pod koniec
dobrze rozumiemy. Na kazdym kroku
obecne jest australijskie poczucie
humoru - bezceremonialne, ale nigdy
przyciezkie. A najwazniejszg zale-
ta jest to, jak humor miesza sie tu
z (dostownie!) Smiertelng powagg, bo
Necrobarista to w istocie kontynuator
wiekowej konwencji ars moriendi - tek-
stéw o tym, jak sie pogodzi¢ z nad-
chodzaca $miercig i jak zostawic¢ $wiat
bez goryczy. Tyle ze starsze przyktady
sztuki umierania nie wspominajg o ka-
wie. A kawa jest bardzo wazna. ks

[ 75

Swietnie napisana powies¢ wizualna o umieraniu
i kawie. | robotach. | nekromancji. | Australii.
Mato interakgji, ale duzo Swietnego humoru

i niegtupich przemyslen.
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CREAKS

EPC EMAC PS4 B XONE MSWITCH

[2{DIV@E\]N Amanita Design Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

iedy bytem maty i wyjez-
K dzatem na wakacje do

babci, w nocy trudno mi
sie zasypiato, bo przy drzwiach
sypialni wisiat, nie wiedziec
czemu, stary ptaszcz, ktéry
pono¢ nalezat do zmartego przed
laty dziadka. Kiedy robito sie
ciemno, ptaszcz ozywat. Nie, nie
ruszat sie, ale czutem, ze gdyby
tylko chciat, toby médgt, ze tylko
uprzejmie czeka, az sie porusze,
a wtedy dopiero sie zacznie. Wiec
sie nie ruszatem, az w koficu
jakos$ udawato mi sie zasna¢.

Creaks, nowa gra Amanita Design
(Pixel #59), jest wtasnie o tym

- o tych wszystkich przedmiotach,
ktére w ciemnos$ci nabierajg wia-
snego zycia i wyczarowujg w do-
brze znanych miejscach mroczne,
tajemnicze zakamarki. Gtéwny
bohater pewnego dnia odkrywa
w swoim pokoju kawatek odtazacej
od $ciany tapety. Za tapetq jest
ceglany mur; w murze jest dziura;
za dziurg otchtan. A w otchtani
mieszkajg Dziwne Rzeczy, chodzg-
ce po trzeszczacych podtogach
rozciggajaceqo sie na wszystkie
strony kolosalnego domu. Kiedy
Dziwne Rzeczy trafig przypadkiem
pod lampe, zamieniajg sie w Rze-
czy Najzwyklejsze - rozszarpuja-
ce w mgnieniu oka psy staja sie
szafkami, Smiertelnie porazajace
meduzy przeistaczaja sie w glo-
busy, upiorne sobowtéry naszego
bohatera zmieniaja sie w wieszaki
na ptaszcze i tak dalej.

Rozgrywka polega na takim
manipulowaniu Rzeczami i otocze-
niem, zeby przedostawac sie do
kolejnych lokacji - o$wietlony znie-
nacka lampga potwdr nagle zmienia
sie w szafke, osiada na przycisku
podtgczonym do regatu, ktéry sie
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Zadrzatem.
Przerazajace
wspomnienia
z lekcji wycho-
wania fizycznego
znéw powrdécity
z calg moca.
Musiatem si¢ na

chwile zatrzymad.

Obraz

W toku gry znajduje-
my kolejne pigknie
namalowane, rucho-
me obrazy. Niektére s3
interaktywne —to mate
cudenka, nakrecane
mechanizmy, w ktdrych
powycinane z drewna

i ptétna postadi staja sie
@escig zrecznosciowych
minigierek. Zamiast
procesora akcja w nich
steruja przyciski, wajchy
i kota zebate.

W pétmroku wy-
dawato sie czasem,
ze popiersia sza-
cownych mezéw
wodzg za mna
oczami. Niektérym
zdarzato sie nawet
mrugnacd.

unosi, odstaniajgc przejscie
do drabiny... i temu podobne.
Poprzednie gry Amanity zawsze
obracaty sie wokdt formuty uprosz-
czonej przygoddéwki, a Creaks to
wycieczka na nowe terytorium gier
logiczno-platformowych. Rodzajéw
wyzwan jest sporo i kiedy tylko sie
przyzwyczaimy do jednych, poja-
wiajg sie nowe, ktére w kolejnych
tamigtéwkach ptynnie sie wigza
z poprzednimi. Zagadki w grach
czeskiego studia czesto bywaty
beztrosko surrealistyczne, a tu sg
bardzo precyzyjnie przemyslane.
Tu powinno pas¢ kilka stow
o oprawie audiowizualnej, ale to
w sumie niepotrzebne - Amanita to
Amanita. Jesli chodzi o dopieszcze-
nie wygladu i brzmienia gry, zacie-
cie artystyczne i poziom poczucia
humoru, zostawia catg reszte bran-
7y o dwie dtugosci w tyle. Wida¢,
ze gra byta cyzelowana latami - za-
chwycaja i panoramy podziemnego
Swiata, i zakurzone wnetrza Domu
ukrytego pod domem bohatera,
i porozrzucane w nich szczegdliki,

ktorych potowa graczy moze

w ogdle nie zauwazy¢. Wszystko tu
jest na swoim miejscu. Zachwycita
mnie tez muzyka, zmieniajgca sie

w toku rozwigzywania zagadki,
czesto nie tylko przy rozwigzaniu

- pamietam, jak po dtugim kombino-
waniu wpadtem na Swietny pomyst,
wyprébowatem go i nagle melodie
przerwat gtosny ton fortepianu. | juz
wiedziatem, ze rozumiem te gre i ze
ona mnie rozumie.

CbéZz mozna rzec - po prostu
lektura obowigzkowa. To nie tylko
Swietna gra, to tez jedna z najlep-
szych gier Amanity w ogédle i jedna
z najlepszych gier, w jakie w tym
roku gratem. Rzekiem. ha

Amanita Design jak zwykle w formie.
Wspaniata, przesliczna, doskonale masujaca
mézgownice gra.



= Widoczna w tle
$wiatynia skrywa
sporo tajemnic.
To wiasnie w jej
wnetrzu rozwia-
zemy kluczowe
dla rozwoju fabuty
zagadki.

Roki
L | mec)

DIV Polygon Treehouse Wersja PL: tak

ol tukasz Bernacki

asniezona chatka, ztowiesz-
Z cze zamczysko, magiczne

stworzenia z pradawnych
legend, portale tworzone przez Drze-
wo Wielu, pozwalajgce na szybkie
przemieszczanie sie po tajemniczym
lesie, czy w koncu Jotnar - Straznicy
Lasu. To tylko czes¢ elementéw i po-
staci inspirowanych skandynawskim
folklorem, ktére napotkamy w trak-
cie przemierzania zapomnianych
przez ludzkos$¢ rozlegtych krain.

Nastoletnia Tove i jej mtodszy brat
Lars zostajg pewnej nocy zaatako-
wani przez ogromnego stwora, ktéry
niszczy ich dom i porywa chtopca.
Dziewczyna udaje sie na jego poszu-
kiwania w gtgb pokrytego $niegiem
lasu, jednak kolejne wydarzenia za-
prowadzg jg do opuszczonych jaskin,
zatrutych stawdw, wielkiego kosciota

Walka z pajakiem to
jeden z ciekawszych
fragmentow gry.
Bardzo nie lubi
$wiatfa, a ze mozemy
odpowiednio ustawiac
poukrywane w mroku
lustra...

POLECA

— 0z

= Cho¢ widoczne
na pierwszym
planie wilki nie za-
atakujg biegnacej
w oddali bohaterki,
to jednak klimat
zaszczucia

i bezradnosci jest
obecny niemal
przez cata gre.

= Jedna z ostat-
nich chwil, kiedy
rodzinka jest

w komplecie.
Jeszcze tej samej
nocy dojdzie do
niespodziewa-
nych wydarzen,
ktére zapoczatkuja
mroczng przygode
Tove.

przy zapomnianym cmentarzysku czy
gérzystych szlakéw zamieszkiwanych
przez wygtodniate wilki.

Roki btyskawicznie nabiera tempa
i wraz z postepem rozgrywki szybko
dociera do nas, ze pod ptaszczykiem
sielankowej produkcji dla dzieci czai
sie bardzo dojrzata opowies¢ o mi-
tosci, poswieceniu, walce o najbliz-
szych oraz radzeniu sobie z traumag
skrywang w pod$swiadomosci od wielu
lat. Fabuta przez caly czas przyttacza
bohaterke, utrudniajac jej dotarcie
do celu. Mroczng atmosfere poteguje
melancholijna $ciezka dZzwiekowa,
owiana tajemnicg i przeczuciem
nadchodzacego zagrozenia, a takze
basniowa - i bynajmniej nie cukierko-
wa - szata graficzna.

Zagadki sg rozbudowane i w wiek-
szosci przypadkéw logiczne. Standar-
dowo dla gatunku odwiedzamy nowe
lokacje, zbieramy przedmioty, ktére
mozemy taczy¢, uzywac wielokrotnie
w réznych miejscach, a w pézniejszej
fazie nawet wykorzystywac w celu
dotarcia do niedostepnych wczesniej
rejonéw. Sporym zaskoczeniem na
plus jest dla mnie ostatni rozdziat
gry, ktéry znaczgco zmienia

charakter rozgrywki. Poziom trudnosci
nie jest zbyt wygdérowany dla mito$nikdw
gatunku, cho¢ w dwdch przypadkach
diuzej szukatem rozwigzania. Wydatnie
pomogta w tym mozliwo$¢ podswietlenia
wszystkich interaktywnych obszaréw
oraz dziennika, ktéry jest automatycznie
aktualizowany przez bohaterke w no-
wych lokacjach. W moim przypadku zaba-
wa dobiegta konca po okoto 15 godzi-
nach, a samo zwienczenie historii bede
pamietat jeszcze przez dtugi czas.

W RO&ki nie zabrakto drobnych manka-
mentéw: dynamika poruszania sie, brak
mozliwosci tworzenia kilku zapiséw gry,
btedy w ttumaczeniu czy mimika twarzy
bohateréw. Szkoda tez, ze najlepsze
pomysty zaimplementowano dopiero
w koncéwee. bn

Dojrzata fabuta, przemyslane zagadki logicz-
ne, a na deser basniowa oprawa graficzna

i niepokojaca muzyka. Jedno z wiekszych
zaskoczeri roku!
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Crysis stynie z efektéw
$wietlnych. | tutaj dat popis,
wyciskajac z biednego Switcha
ostatnie poty.

bede zdradzat. Kto grat, ten wie, kto nie
grat, to ma teraz idealng okazje, zeby
nadrobic jeden z niepowtarzalnych
klasykéw gatunku i niezréwnang tech-
nologicznie peretke dwczesnej genera-
cji. O$miele sie stwierdzi¢, ze ten tytut
jednoznacznie przetamat monotonie
FPS, wybijajac sie posrdd setek klondw
Call of Duty.

Crysis Remastered to jednak gra-
ficzny krok w przéd wobec oryginatu.
Mamy nowe tekstury, od$wiezone mo-
dele i fizyczny system oswietlenia PBR,

e ktéry jest teraz standardem. Jednak
rYSIs emas ere przenos$na konsola Nintendo w zaden
sposob nie wykazuje wyzszosci reedycji
BSWITCH

nad oryginatem, chociazby z powodu
HAODIVEANTN Crytek Wersja PL: tak

ciagtych spadkéw rozdzielczosci w try-
bie handheld. Chociaz z drugiej strony
daje to poniekad poczucie realizmu.
Realizmu wojny z perspektywy Zotnie-
rza dotknietego postepujacym astyg-
matyzmem. Czasami trzeba wytezy¢
wzrok, zeby dojrze¢ przeciwnika, ktory
jest zaledwie kilkanascie metréw od
nas, a trafienie w zotnierza czesciowo
schowanego za przeszkoda graniczy
z cudem.

Sama rozgrywka, pomimo kilku
mato wyraznych przeszkdd, sprawuje

Sos

intendo Switch to moja ulu-
biona konsola od czasu, kiedy
pierwszy raz wzigtem jg do

reki. Ale czy péjdzie na niej Crysis?

Ano pojdzie, i to nie byle jaki, bo
w wersji Remastered! Z uruchomie-

niem oryginalnego Crysisa do dzisiaj Fabuta pierwszej czesci serii zaczyna Oto kurczak sie catkiem nieZle. Dzieki dynamicznej
nie do konca radzg sobie nizszej klasy  sie w sierpniu 2020 roku. Po krétkiej w ostrych rozdzielczosci gra nie gubi klatek, a za-
karty graficzne i stabsze laptopy. odprawie wyskakujemy z samolotu, Ié‘rlaawce:iyzti:;hktéry bawa jest petna akgji. Gra sie doktadnie
Pomimo tego Switch jest jedna zeby zaczac prosta misje odbicia ewidentme'przy_ tak jak w oryginat. Celowanie dzieki

z platform, na ktérej ukazata sie jego zaktadnikéw na tropikalnej wyspie, frunagt z poprzed-  czujnikom ruchu jest bardzo precyzyjne
najnowsza odstona, i to wiasnie na na ktérej roi sie od koreanskich niej generacji. i jak juz uda sie zobaczy¢ przeciwnika,
tej konsoli miatem przyjemnosc po- partyzantéw. Jednak zadanie szybko to strzela sie do niego catkiem przyjem-
strzela¢ do ko... uhm... Koreanczykéw.  zmienia swoéj charakter, ale reszty nie nie. Crysis pozwala $wietnie poczu¢, ze

jestesmy superzotnierzem, ktéry nie ma
- Proasigilkow, ktsrzy ) ._ . sobie réwnych i potrafi niezauwazalnie
nie sa czolgiem, w 0g6- : . - : Gh AR Pl poradzic sobie z tuzinami przeciwni-
e ‘e ' i N kéw. Tytut nie stracit ani troche swojej
magii i chociaz Switch nie jest dla niego
najlepsza konsolg, to juz sam fakt, ze
mozemy na niej zagra¢ w Crysisa, jest
nie lada osiggnieciem. b

Cho¢ wersja na Switcha nie powinna by¢ pierwszym

wyborem dla fana serii, to Crysis Remastered

jest wciaz tym samym poteznym FPS ze $wietna,

realistyczng rozgrywka i piekna grafika. Maximum
- portability.
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[HAODIVCENY Black Forest Games Wersja PL: tak

Zdan

awsze cenitem sobie
w popkulturze kicz oraz
camp. Moze chodzi o mojg

mitos¢ do filmoéw kiepskich lub miej-
scami po prostu gtupich, ale mnie
zawsze bawita taka twérczosé.

Te wszystkie tanie horrory, marne
podrébki akcyjniakéw czy filmy o nin-
ja o budzecie okoto pieciu ztotych

(i paczka herbaty) - to wszystko uwa-
zam za urocze. Do tego spokojnie
mozna dotozy¢ filmy o inwazji ufoli
na uroczg planete zwang Ziemia.
Teoretycznie gra o tym tez powinna
przypas¢ mi do gustu. Podkresimy
stowo ,,powinna"... Z dziennikarskie-
go obowigzku - mamy do czynienia

z remasterem tytutu z 2005 roku.

Przyznam sie od razu - omingtem

te serie w moich wedréwkach po
krainie gier, wiec w tym przypadku
nie mam zadnych wspomnien ani nie
odczuwam nostalgii, ktére mogtyby
wptynaé na mojg ocene.

Najpierw rzeczy najbardziej oczy-
wiste - strona audiowizualna jest bez
zadnego zarzutu. Nie jest to moze
najpiekniejsza gra $wiata, ale wszyst-
ko prezentuje sie dobrze i do tego styl
grafiki dobrze wspotgra z estetyka
produkcji. Ta z kolei przypomina tani
film badZ powies$¢ SF wyjetq wprost
z lat piecdziesiatych. Dla mnie to tyl-
ko plus, bo dodaje tytutowi odrobine
charakteru. Sama rozgrywka ma
prostg geneze - aby od$wiezy¢ DNA
rasy Furondw (nasze ufole), ladujemy
na Ziemii siejemy chaos i zniszczenie
w kolejnych misjach. Mocng strong
zabawy jest arsenat, ktéry mamy do
dyspozycji - od telekinezy po bron
wszelkiego rodzaju (sonda analna
rzadzi!). Jednak najbardziej w tej

Fajne to rzu-
canie krowami,
ale bytoby nawet
lepsze, gdyby graé
krowa, ktéra rzuca
ufolami... Gdyby
tak zrobic¢ podobna
gre, ale bez zad-
nych elementéw
skradania, tylko
opierajaca sie na
totalnej rozwatce
- to bytoby to!

Piekna okolica,
cudownie malow-
nicze domki... jaki
z tego wniosek?
ZNISZCZYMY TO
| ZJEMY LUDZIOM
MOZGI! MWAHA-
HAHAHA!

DESTROY ALL HUMANS!

grze podobajg mi sie - i motywowaty
mnie do kofczenia kolejnych misji

- popkulturowe odniesienia oraz
humor. Trzeba zaznaczy¢ - prostacki,
gburowaty, chamski i mozna sie obra-
zi¢. Mnie Smieszyt, bo ja prosty czto-
wiek jestem, ale zdaje sobie sprawe, ze
to kwestia poteznie subiektywna.

A samo ,,mieso” gry, czyli sze-
roko pojety gameplay? No, tutaj
niestety byt problem. Na poczatku
rzucanie krowami, strzelanie czy
przyjmowanie holograficznej formy
mieszkancéw matego miasteczka
bawito mnie, ale strasznie szybko mi
sie to znudzito. Misje wydawaty mi sie
podobne do siebie i nawet rozwatka
z géry z poktadu latajacego spodka
nie pomogta. Brakuje tego ,czegos”,
brakuje miodnosci, mili panstwo! Jest
tadnie, mito i Smiesznie, ale wracac
sie do tego nie chce.

Powiem tak - nie jestem maniakiem
serii, wiec pewnie nie jest to gra dla
mnie. Nie porwata mnie wcale, ale jest
wykonana w sposéb bardzo profesjo-
nalny. Tylko to po prostu za mato. s

Dobrze wykonana i $mieszna rozwatka z ufolami
w roli gtownej, ktdrej brakuje miodnosci, aby
przysias¢ do niej na dtuzej.
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W grze pojawiaja
sie starzy znajomi
z poprzednich
czesci serii, jak
chociazby znany
z jedynki gangster
Faran Brygo.

Przypomina-
jacy maszyne
rodem z uniwersum
Warhammera 40k
kodiak to nie tylko
niezawodny Srodek
transportuy, ale
réwniez mobilna ar-
tyleria wspierajaca
nas na polu walki.
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Radio: ,Och, kochanie! Czyli wiesz, 2e uwielbiam spacerowac po
Ogrodzie Bogow, tak? Dzieki za pozbycie sie Dorseyow! Kocham
cie!”

W Wasteland 3
wszystkie wypowiedzi
NPC zostaty w petni
udzwiekowione. Co
wiecej, czes¢ dialogéw
Z najwazniejszymi bo-
haterami niezaleznymi
przeprowadzimy twarza
w twarz. Zupetnie jak
w The Bard's Tale IV.

«
Unign Station @

KONIEC TURY
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[ODIVEENH InXile Entertainment Wersja PL: tak

Pjotsze

téwny bohater serii ,Mad
G Max", Max Rockatansky, to

prawdziwy twardziel umiejgcy
przezy¢ w postapokaliptycznych
realiach australijskiego Outbacku.
Ten byty gliniarz to réwniez arche-
typ samotnego rewolwerowca, co
doskonale ukazano w drugiej czesci
cyklu o podtytule ,,Wojownik szos",
w ktérej pomaga ochronié rafinerie
przed gangiem Lorda Humungusa.

Postac¢ Maksa oraz jego przygody
wywarty niematy wptyw na popkulture,
stajgc sie inspiracja dla wielu twércow.
Jednym z nich jest Brian Fargo, otwar-
cie przyznajacy sie do faktu, ze ,, The
Road Warrior" to jego ulubiony film

z lat mtodzieAczych.

Mimo Ze pan Rockatansky dosko-
nale radzi sobie w pojedynke, majac
do dyspozycji tylko niezawodnego
obrzyna, to nawet on miatby proble-
my w zasniezonym Kolorado, ktére
odwiedzamy w Wasteland 3. Od po-
czatku jest Zle, a nawet jeszcze gorzej:
oddziat Straznikéw Pustkowi, ktérego
jestesmy cztonkiem, wpada w zasadz-
ke miejscowych wsiuréw, w stanie
panuje wojna domowa, a rzadzacy nim
Patriarcha to typowy dyktator. | jest tu
cholernie zimno, az cztowiek teskni za
upalng Arizona.

Cho¢ poczatek przygody nie nalezy
do najtatwiejszych, to jednak pro-
dukcja jest przystepniejsza od swojej

POLECA

— 0z

Postacie

o

= -

or o
Na samym poczatku
rozgrywki bedziemy
mogli stworzyc tylko
dwojke straznikow.
Przy rozdzielaniu
punktow umiejetnosci
nie warto robi¢z nich
omnibuséw, poniewaz
w krétkim czasie do
sktadu dotacza nowi
rangerzy wytypowani
przez nas sposrod
poborowych.

poprzedniczki z 2014 roku. Pierwsza
misja, bedaca swoistym prologiem,
kapitalnie sprawdzita sie w roli samo-
uczka, a pézniej tez nie czutem sie
wrzucony na gtebokg wode. Co wiecej,
sam tytut podpowiada, jaki poziom
doswiadczenia powinna mie¢ druzyna,
aby zabrac sie za okreslone zadanie.
Nie oznacza to jednak, ze wizyta
w mroznym Kolorado jest przyjemna
niczym spacerek po parku w stonecz-
ny dzieA. Gra co chwila zmuszata mnie
do podejmowania - dos¢ trudnych
- wybordw, i to juz na samym starcie,
tak jak w dwojce. Takie rozwigzanie
wymusza na graczu choc krétkie za-
stanowienie sie nad swoimi decyzjami,
poniewaz ich skutki mogg okazac sie
tragiczne. Dobrym przyktadem jest
dylemat, przed ktérym stanatem, pré-
bujac rozwigzac problem nielegalnych
imigrantéw dostajgcych sie do miasta
Patriarchy. Postac¢ do pierdla starsza
kobiecine, ktéra pomaga ludziom ucie-
kajacym przed gangami psycholi, czy
tez przymknac oko na ten niezgodny
z prawem proceder? No i co zrobic¢
z ludZmi pozostawionymi na Smier¢
w kryjéwce przemytnikéw? Jakakol-
wiek droge bym obrat, to komus sie
ona nie spodoba. Kiedy zaciggatem sie
do Straznikdw, nikt nie méwit, ze bede
musiat podejmowac takie decyzje!
Poza wyborami zwigzanymi
z fabutg w Wasteland 3 - jak w kaz-
dym szanujgcym sie RPG - pojawiajg
sie réwniez te dotyczace rozwoju
druzyny. W poréwnaniu z poprzed-
nig czescig ekipa inXile znaczaco
poprawita interfejs, przebudowujac
nie tylko drzewka umiejetnosci, ale
takze ekran walki. Wszystko wyglada

PO PRZYBYCIU DO COLORADO SPRINGS POD
KONTROLE GRACZY ZOSTAJE ODDANA KWATERA

GLOWNA STRAZNIKOW PUSTKOWI W KOLORADO. TO

OD NAS ZALEZY, KOGO ZATRUDNIMY W GARNIZONIE

WASTELAND 3

teraz o wiele przejrzysciej. Starcia wcigz
wymagajg odrobiny zmystu taktycznego
oraz oddziatu, ktérego cztonkowie beda
uzupetniac sie wzajemnie dzieki réznym
umiejetnosciom. W toczonych przeze
mnie bitwach wspierali mnie takze stero-
wani przez komputer sojusznicy. Niestety
nie zawsze mogtem na nich polegac.
Zdarzato sie, ze Major Kocurek razem

z kumplami zwyczajnie stali nieruchomo,
podczas gdy mdj oddziat wykrwawiat sie
na ich oczach. Tak jakby kot miat focha za
to, ze datem mu do jedzenia ztg karme,

a robot zmagat sie z awarig zasilania. Na
szczescie byty to sporadyczne przypadki,
tak jak zdarzajace sie od czasu do czasu
przydtugie ekrany tadowania.

W Wasteland 3 znalazto sie sporo
nawigzan do popkultury, czesto wywotu-
jacych usmiech na twarzy. Céz, trudno nie
zasmiac sie pod nosem, kiedy w jakiejs
skrzyni znajdujemy dyskietke z grg The
Bard's Tale. Takie zabawne easter eqggi
bardzo sie przydaja, gdy mamy do czynie-
nia z mroczng opowiescig, ktérej klimat
poteguje rewelacyjna, dark ambientowa
$ciezka dZzwiekowa Marka Morgana oraz
country-folkowe piosenki skomponowa-
ne przez wspoétpracujacg z Quentinem
Tarantino Mary Ramos. Ekipa inXile
stworzyta genialng historie przeznaczo-
na dla dojrzatego odbiorcy, ktérego nie
beda razity bardzo dosadny jezyk i ciezka,
postapokaliptyczna atmosfera.

Aha, w grze ustyszymy gtos dzentel-
mena o imieniu Emil Minty, odtwdrcy roli
Dzikiego Dzieciaka z ,,Wojownika szos".
Zatem jadac kodiakiem przez pustkowia,
wstuchajcie sie czasem w fale eteru. ba

Wasteland 3 w udany spos6b rozwija pomysty z dwdjki, co

@yni j przystepniejsza od starszej siostry. Mimo to nadal jest

to produkeja skierowana do mitosnikow staroszkolnych RPG,

wiec fani poprzedniej zesci oraz pierwszych Falloutow beda
= ykontentowani.
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= Francis York Morgan to niekonwencjon@lny
detektyw - po co prowadzi¢ normalne $ledz-

strzelajac do demondéw w innym wymiarze?

DEADLY PREMONITION

[ODIVEEY Toybox Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski
[ J
yjemy w cudownych cza-
Z sach, w ktérych na rynku
pojawiajg sie nie tylko
behemoty z wielkich studiéw, ale

i peretki dla koneseréw. Deadly
Premonition 2 to jedna z nich.

Dwojka w tytule méwi wszyst-

ko — to kontynuacja kultowej gry
z Xboksa i PlayStation 3 (wyszta
tez na PC i niedawno na Switcha),
autorskiej produkcji Hidetaki
Suehiro znanego jako Swery65.
Paranormalny thriller inspirowany
serialem ,,Miasteczko Twin Peaks"
opowiadat o niezwyktym Sledztwie
prowadzonym w 2010 roku przez
niezwyktego agenta FBI Francisa
Yorka Morgana (i jego ,,niewidzial-
nego przyjaciela” Zacha).
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|
| two, jesli wszystkiego mozna sie dowiedzie¢,
|
|

W swiecie gry
wszystko jest
Jbardziej”. Mate
miasteczko, w ktorym
wszystkim trzesie bo-
gata rodzina. Amery-
kariski koszmar znany
chocby z telewizji, ale
przy rodzince z Deadly
Premonition 2
wykolejericy z na
przykfad, Riverdale”
wydaja sie catkiem
mitymi osobnikami.

W grze poru-
szamy sie na
deskorolce - i nie
ma przebacz, bez
opanowania podsta-
wowych trikéw nie
popchniemy dalej
fabuty. Kochaj albo
rzuc.

Sequel otwierajg ponure sceny
z 2019 roku — schorowany i wy-
niszczony Francis Zach Morgan
jest przestuchiwany przez pare
agentow: wtasnie pojawity sie nowe
dowody w sprawie, ktéra prowadzit
w 2005 roku... Zaczyna o niej opo-
wiadad, ale czy mozna mu zaufacé?

W 2005 roku specjalny agent FBI
Francis York Morgan spedza wa-
kacje na gtebokim amerykanskim
potudniu, gdy w matym miastecz-
ku Le Carré nad brzegiem Missisipi
dochodzi do zbrodni - rytualnego
mordu na mtodej dziewczynie
z rodu lokalnych bogaczy. York
przejmuje Sledztwo, ale tozsamos¢
mordercy to dopiero pierwsza
z wielu zagadek.

Jesli po tym opisie spodziewacie
sie powaznego thrillera psycholo-
gicznego, to sie zdziwicie. Ame-
ryka w wydaniu Swery'ego to kraj
ulepiony z popkultury. York jest
mito$nikiem kina klasy B i wszyst-
ko kojarzy mu sie z kultowymi
filmidtami. Potrafi prowadzi¢ dtugie
monologi na dowolny temat, nie-
zaleznie, czy styszy go tylko Zach,
czy jakis nieszczesny mieszkaniec
(najbardziej udreczona przez
gadulstwo Yorka jest Patricia, rezo-
lutna cérka miejscowego szeryfa,
ktéra zostaje asystentka agenta).
Sama gra wyglada jak GTA San
Andreas i robi wrazenie parodii

gier z otwartymi swiatami — po
miasteczku York porusza sie na de-
skorolce (co jest, jak wszystkie inne
dziwactwa, uzasadnione fabular-
nie); moze (a nawet musi) nauczy¢
sie paru trikdw. Wiele rzeczy jest
w niej irytujacych (jak koniecznos¢
zabijania czasu, gdy cel misji jest
zwigzany z konkretnym dniem lub
godzing czy przymusowe minigry),
ale wspaniate dialogi (zarty nawia-
zujace do teqgo, ze gra toczy sie
w 2005 roku) i cudaczne postacie
wynagradzajg wszystko.

Cudaczne jest samo $ledztwo
- York podaza tropem wyroczni,
ktéra prowadzi go za pomocga
kalamburéw. To sprawia, ze trafia
we wiasciwe miejsca we wiasciwym
czasie. Rozgrywka jest podzielona
na przestuchanie w 2019 roku,
Sledztwo w 2005 roku i akcje w in-
nym $Swiecie, zamieszkatym przez
demony. Szalenstwo, w ktérym jest
metoda. b
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Cudowne dziwadetko, ktdrego nie moge polecic kazdemu
— jesli kochacie popkulturowg mityczng Ameryke,
postmodemistyczne dialogi i metanarracje i potraficie
przymknac oko na niedostatki techniczne (fatka co nieco
. poprawita), bedziecie sie bawic réwnie dobrze jak ja.
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Total War Saga' Troy

Bl mrcmxonE
PRODUCENT (reative Assembly Sofia Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

alki mitycznymi potworami
podczas epickich bitew
w basenie Morza Egejskiego

to jedynie mit. Tworcy z Creative
Labs Sofia w kazdym potworze
dostrzegli cztowieka.

Saga to skromniejsza czesc serii Total
War. Jej druga odstona w postaci Troy
wyglada cudnie za sprawg mapy kam-
panii, urozmaiconych map bitewnych
i oprawy nawigzujgcej do zdobien
greckich amfor. Konflikt miedzy Acha-
jami a Trojanami zapewnia mndéstwo
pracy przywddcy dowolnej z o$miu
grywalnych frakgji, ale twércy gry nie
dotarli do celu wyprawy po ztote runo.

Na poczatek o plusach. Z pewno-
$cig nalezg do nich osobowosci

== Olbrzyméw mozna werbowac w catej
prowincji, ale najwyzszy poziom osiagna
tylko wtedy, gdy powotujemy ich w stolicy.

T
REORCO0L_8

przywodcow frakcji. Kazda wymusza
inny styl gry. Na przyktad Agamem-
non jest w stanie podporzadkowac
sobie droga dyplomatyczng nawet
wrogie panstwa i ciggnad z nich
zasoby na prowadzenie kolejnych
podbojéw. Za to Parys nie moze oby¢
sie bez Heleny. Z nig w poblizu ma
premie do walki, a miasto stanowigce
jej rezydencje lepiegj sie rozwija. Tyle
ze Helene mozna mu porwac. Porywa-
jace za to nie sg charaktery pomniej-
szych bohateréw: ptaskie i bez emocji.
Same postaci nie sg tez tak potezne
jak we Three Kingdoms.

Mocni sg za to bogowie. Zazwyczaj
okazuja sie ztamasami, ktérzy cos
zburzg, spala lub zatopig. Budowanie
im $wiatyn i odprawianie obrzedéw
daje jednak bardzo konkretne zyski na
polu bitwy i w gospodarce. Najwyzszy
poziom czci pozwala na werbunek
specjalnych jednostek, na przyktad
gorgony w przypadku Ateny czy
minotaura u Zeusa.

Jednak gtéwnym walorem tej gry
jest to, ze wiele sie dzieje. Odkrywanie
mapy (w pewnych krainach mozna
werbowad mityczne stwory!), wydawa-
nie dekretéw okreslajacych kierunki
rozwoju panstwa, reagowanie na
szkody wyrzadzane przez zagniewa-
nych bogéw i pilnowanie bohaterdw,
by nie zgnusnieli, wymagajg solidnej
pracy. A jeszcze mamy bitwy, ktére
dzieki zréznicowanemu terenowi
pozwalajg sie wyzyc taktycznie, choé

kupy

Zazwyczaj zwycie-
stwo w bitwie
koniczyto sie
zdobyciem zlota za
wykup jericéw. Teraz
zyskujemy caly zestaw
surowcow. Ichilos¢
zalezy od umiejetnosc
grabiezy, doskonalonej
dekretami wiadcy.

=* Prawdziwym
skarbem sg wy-
stannicy, ktérych
drugie imie to
Sukces.

% Wywazenie bram jest istotne tylko wte-
dy, gdy do twierdzy zamierzamy wjechac
rydwanami lub konnica.

dysponujemy gtéwnie piechota. Niewie-

le réznorodnosci zapewnia podzielenie

jej na lekka, Srednig i ciezka. Najwiek-

szym osiggnieciem techniki sg rydwany.
| tu zaczynajq sie wady. Po pierwsze,

twércy poszli w realizm, wiec centaury

to wojownicy na koniach, a olbrzymy

to napakowani faceci wzrostu koszy-

karzy NBA. Oblezenia, z braku bardziej

wyrafinowanych machin, polegaja

na wywazeniu bram miasta taranami

i przystawieniu drabin do muréw (kazdy

oddziat ma je przy sobie).

Na mapie strategicznej dzieje sie nie
lepiej. Co chwila dostajemy bzdurne
propozycje handlowe, na przyktad
dostarczenia surowcéw w zamian za...
nic (bo sie przyjaznimy). Dyplomacja
sprowadzona do handlu tez wyglada
kulawo. Poza tym Sl potrafi snu¢ sie po
mapie bez celu.

W stosunku do poprzedniej Sagi
Thrones of Britannia mamy postep, jesli
chodzi o mechanike, ale umieszczenie
akcji w tak odlegtych czasach ograni-
czyto wyzwania taktyczne. Nie wyko-
rzystano tez mozliwosci, jakie niosg
postaci obecne w mitach i ich animozje,
wiec emocje sg letnie. Warto porwac
Helene, ale - przy zachowaniu proporcji
- ta czes¢ Sagi nie stanie sie przebojem
na miare Three Kingdoms. la

Mityczna wojna w bardzo realistycznym ujeciu.

(zasy pozwalaja na wybranie dowolnego rodzaju

wojsk pod warunkiem, ze jest to piechota. Nato-

miast cata oprawa graficzna jest znakomita,

a mapy bitewne swietne.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Borek

o juz jest oklepany schemat
T - wyimaginowany, przy-

szty technologiczny Swiat
czasow podboju albo postpodboju
kosmosu, w ktérym technologie
antygrawitacyjne i pét sitowych
stuzg do tworzenia przypomina-
jacych sen szalonego szaradzisty
~Srodowisk testowych", przez
ktdére przedziera sie bohater
komunikujacy sie z jaka$ zawiadu-
jaca rzeczywistoscia sitg wyzsza,
Sl, szefem, ciotkg GLaDOS albo
wujkiem Borgiem.

Co byto Swieze i odkrywcze
w czasach Portala i Talosa, dzisiaj
zaczyna byc¢ kliszg, powtarzang raz
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Baza ksiezycowa,
w ktorej toczy sie
akdja, jest tadna,
wielka i pusta.
Stuzy wytacznie do
przemieszczania sig
pomiedzy kolejnymi
torami”.

Unreal i assety,
czylirecepta na
tadnie wygladajacy
Swiat.

za razem w kolejnych produkcjach.
To oczywiscie nie znaczy, ze kazda
nastepna gra z tej kategorii nadaje
sie wytgcznie na Smietnik, ciggle
mozna stworzyc solidny tytut
gwarantujacy kilkanascie godzin
zabawy. | tak trzeba patrze¢ na
Relicte.

Mamy baze na Ksiezycu, mamy
sterujgcg baza SI, mamy meteoryt
z zaswiatéw i narastajgcy fuckup
o nieustalonym podtozu. Rozwigzu-
jemy kolejne zagadki, zeby przejs¢
do kolejnych czesci bazy i dowie-
dziec sie czego$ nowego. Mamy
obowigzkowg nowag mechanike,
mamy biomy powtykane w terra-
formowane fragmenty Ksiezyca,
mamy kilka oséb zatogi z jakas za-
gmatwana socjologig matych grup,
uktady rodzinne oraz polityke duzga
i mata (nic nie zdradzam, bo to sie
wszystko okazuje w ciggu pierw-
szych kilkunastu minut). Wszystko
to zrealizowane z rozmachem
i rozsadng dbatoscig o szczegdty,
wiec - choc to klon - gra i oglada
sie z przyjemnoscig, a i historia
- cho¢ tez niestronigca od klisz
- jest w miare sprawnie i inteligent-
nie skonstruowana, co (zwtaszcza
blizej poczatku) zacheca do préb
dotarcia do kolejnych stron scena-
riusza.

Najwiekszym problemem bywaja
zagadki i mechanika, na ktdérej
sq oparte. Po pierwsze, bardzo

Bariery réznych koloréw blokujg rézne
rzeczy, uniemozliwiajgc pewne akcje
i wymuszajac ekwilibrystyke.

istotng role gra w niej wbudowany
w Unreala silnik fizyczny, ktéry nie
jest do konca deterministyczny.
Te same warunki poczatkowe nie
zawsze dajg ten sam efekt konco-
wy. Nierzadko sie zdarzato, ze nie
miatem pojecia, czy zabieram sie
za rozwigzanie Zle, czy po prostu
mam pecha i musze prébowad do
skutku. Po drugie, jak to czesto
bywa, proste a ciekawe pomysty
dosc szybko sie wyczerpujg i kolej-
ne zagadki sprawiajg wrazenie pro-
jektowanych na site. Utrzymanie
dobrego poziomu wyzwania bez
nonsensownej komplikacji to staty
problem w puzzlerach, Relicta
radzi sobie z nim pod koniec coraz
stabiej. Zagadki robig sie barokowo
rozbudowane, gotycko zagmatwa-
neinudne.

Jesli szukacie czego$ nowego,
nie znajdziecie, ale jesli macie
ochote na entg czes¢ dobrze zreali-
zowanych przygdd rozwigzywacza
zagadek w fantastyczno-naukowej
przysztosci - jak najbardziej tak. ha

Generyczny klon Portala, z obowiazkowa porcja grub-
szych i drobniejszych twistow w mechanice i sposobie
prowadzenia narragji. Solidna, choc stabngca w trakcie
gry produkgja dla mitosnikéw gatunku.



IMMORTAL REALMS: VAMPIRE WARS
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Sir Haszak

poro fajnych pomystéw tgcza-
cych turowa gre strategiczng
z karcianka, ktére opatrzono

interfejsem inspirowanym Jet Set
Willy.

Samo potaczenie turéwki z karciankg
nie jest nowe, ale tu scalono oba
Swiaty w bardzo atrakcyjny, a przy
tym prosty sposéb. Na mapie strate-
gicznej karty dajg premie do pozyski-
wania krwi z wiosek i miast, werbun-
ku jednostek czy szkolenia oddziatéw
w armiach. Podczas turowych bitew
kazdy z bohateréw ma swojg talie,
ktérg wspomaga podlegte oddziaty
lub zadaje bezposrednie obrazenia
wojskom przeciwnika. Dzieki temu
starcia wygladaja nieco inaczej,

Co roku dostaje
sie karty. Istnieje
combo pozwalajace
otrzymywac je cze-
$ciej i gromadzi¢
krew do rzucania
kolejnych kart.

Jesli nie opanu-
jesz krokéw, nawet
w najprostszym
walcu angielskim
bedziesz potykat
sie o wtasne nogi.

Dzieki dobremu wykorzystaniu kart

podczas bitwy nawet silniejszy przeciwnik

moze zostac pokonany.

YEARLY CARD DRAW

nawet gdy dowddcy pochodzg z tego
samego wampirzego rodu. A ro-
déw jest trzy, w tym jeden bardziej
przypominajacy nieumartych. Mimo
to pod tym wzgledem dostajemy
bardzo udang kompozycje.

Zresztg dostajemy wszystko,
co mogliby$my w takiej produkcji
sobie wymarzyc¢: rozwdéj bohateréw,
oddziatéw i budynkéw stojacych na
zajetych ziemiach, a nawet rozwdj
rodu, dajacy premie ogdine.

Otrzymujemy zreszta takze rzeczy,

o ktérych marzy¢ nawet bysmy nie
$mieli. Pierwszg jest interfejs, ponie-
waz twércy uparli sie, zeby przewijac

mape strategiczng za pomoca klawia-

tury (WSAD!). Podczas kampanii oka-
Zuje sie, ze - nazwijmy to umownie

- fabuta zamordowata grywalnos¢.
Kazda z misji idzie jak krew z nosa,
poziom bohateréw jest ograniczony,
podbijamy te same budowle

Kazde pole walki ma dwa albo trzy spe-
cjalne punkty dajace premie oddziatom,
ktére wokot nich stoja.

rozrzucone na mapie strategicznej,

u kowala pojawiajg sie te same magiczne
przedmioty i rozbijamy tak samo stabe

i beznadziejnie zachowujace sie armie
wroga na podobnych mapach bitew.

Atrakcja z ekscytacjg odchodza zgod-
nie po godzinie i zaczyna sie orka na
ugorze. Teoretycznie mozemy rozstrzy-
gac bitwy automatycznie, ale twércy
umiescili kolejng fajng (bez ironii!) rzecz:
cele bitewne modyfikujgce wspét-
czynniki oddziatéw. W kazdej potyczce
jesteSmy nagradzani za co innego: za
zadane obrazenia, przyjete obrazenia,
zagrane karty, punkty leczenia oddzia-
téw. Czutem sie w obowigzku sprawdzac,
czy uda mi sie zgarng¢ wszystkie premie
w kazdej bitwie.

Z kronikarskiego obowigzku dodam,
ze w testowanej wers;ji byty trzy kampa-
nie, ktére nalezy pokonywac w okreslo-
nej kolejnosci. Kampanie mnie pokonaty.

Sytuacje ratujg piaskownica i po-
tyczki, gdzie od razu mozemy wybrac
dowolny klan wampiréw i przejs¢ do
konkretéw. Co ciekawe, w piaskownicy
akcje urozmaicajg krotkoterminowe cele
do realizacji i zmodyfikowane na pare
tur reguty.

W Immortal Realms: Vampire Wars
pomystéw nie wystarczyto na rozcig-
gniete kampanijne misje. By nie psuc
sobie krwi, warto od razu siegna¢ do
innych trybéw rozgrywki. Dlatego mimo
wszystko fani strategii turowych i kar-
cianek powinni znalez¢ w tej grze cos dla
siebie. la

Interesujace pofaczenie strategii turowej z gra karciana.
Kampania wydaje sie zbyt rozciagnieta i nudna, ale
rozgrywka w piaskownicy i pojedyncze bitwy daja
satysfakde.
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= Archipelag jest
generowany pro-
ceduralnie, dzieki
czemu za kazdym
razem po urucho-
mieniu nowej gry
doswiadczymy
innego rozmiesz-
czenia wysp i
gtéwnych celéw
fabularnych.

Windbound

| | mPC HPS4 BXONE BSWITCH ISTADIA

DIV 5 Lives Studios Wersja PL: tak

ol tukasz Bernacki

twarty swiat, petna swobo-
O da eksploracji, koniecznos¢

przetrwania za wszelka
cene na opuszczonym przez
ludzko$¢ archipelagu Zakazanych
Wysp i oprawa graficzna przy-
wodzgca na mysl The Legend of
Zelda: Breath of the Wild. Juz
pierwszy trailer sugerowat nadej-
$cie potencjalnego hitu. Wystar-
czy jednak godzina zabawy, aby
odkry¢ wszystkie mankamenty
produkcji.

Gtéwna bohaterka imieniem Kara
zostaje oddzielona od swoich towa-
rzyszy podczas sztormu i trafia na
jedng z wielu wysp, catkowicie zda-
na na siebie. Od tej pory naszym
gtéwnym celem jest przetrwanie
w niebezpiecznych warunkach oraz
odkrycie sekretéw pozostawionych
przez pradawng cywilizacje, dzieki
ktérym odnajdziemy droge do
domu.

Windbound to gra osadzona
w otwartym Swiecie z widokiem
z trzeciej osoby, taczaca cechy eks-
ploracji, surwiwalu, platforméwki
oraz roguelike'a. Na pierwszy plan

PIXEL

Niebieskie linie
oznaczaja przepty-
nieta trase,

a swiecace punkty
to nasz cel podrézy.
Na szczescie nie mu-
simy odkrywac catej
mapy, aby odnalez¢
wszystkie sekrety.

= Na morzu spedzi-
my zdecydowanie
najwiecej czasu.

wysuwa sie przepiekna kreskéw-
kowa grafika. Juz po kilkunastu
minutach zabawy dociera do nas
ogrom mozliwosci oferowanych
przez twércéw. Bohaterka ma dwa
wskazniki energii - odpowiedzialne
za zycie i wytrzymatos$é. Caty czas
musimy pilnowac, aby nie spadty
do zera. W tym celu zbieramy zyw-
nos¢ (grzybki, owoce), trawe, ka-
mienie i patyki (stuzace do budowy
todki, ktérg z czasem przerobimy
na zaglowiec) oraz porozrzucane
kosciiinne ostre narzedzia, z po-
moca ktérych stworzymy coraz
mocniejsze bronie. Te ostatnie
stuza do polowania na zwierzeta,
ktérych pokonanie uzaleznione jest
nie tylko od naszego ekwipunku,
ale i sprytu (mozemy robic uniki,
a nawet sie zakradad).

Céz jednak z tego, ze dano
nam szereg opcji rozwoju postaci
i sprzetu, skoro bardzo szybko
do zabawy wkrada sie nuda. Gra
sktada sie z pieciu misji, w ktérych
cel jest zawsze ten sam: odnale-
zienie i aktywacja trzech wiez,
a nastepnie doptyniecie do miejsca
przeznaczenia (pomogg w tym

mapa oraz z6tta poswiata w odda-
Ii). Nastepnie musimy przeptyng¢
przez czesc jaskini, po czym w na-
grode otrzymujemy nowg umie-
jetnos¢ (na przyktad zwiekszong
wytrzymatosc czy wiecej miejsca
w plecaku). | tak piec razy z rzedu.
W praktyce rozgrywka sprowadza
sie do ciggtego ptywania w poszu-
kiwaniu czterech celéw, gdzie nie
trzeba zwracac uwagi na elementy
surwiwalowe - gdyby ten element
byt konieczny do rozwoju fabuty,
to ocena bytaby znacznie wyzsza.
Minusem jest tez niedopracowana
wspinaczka, ktéra czasami zawie-
sza gre (testowatem wersje na
PS4). Zmarnowany potencjat. b

Rozlegly i barwny swiat, ktéry szybko
przestaje angazowac odbiorce. Prawdziwym
surwiwalem jest tu nuzace ptywanie po
morzu przez prawie osiem godzin.



WHAT HAPPENED
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Aleksandra Machnowska

ie ma na rynku wielu gier
N prawdziwie poruszajgcych

problematyke choréb
psychicznych. Te, ktére sa, to
albo mate lub wieksze arcydzieta,

albo... no wtasnie.

What Happened zaintrygowat mnie
swoim opisem - podréz przez leki
i depresje amerykanskiego nasto-
latka, Stilesa. Jako ze, stety nieste-
ty, dos¢ dobrze znam te tematyke,
postanowitam sprawdzi¢, jak gra
ma sie do rzeczywistosci - mimo
pewnego strachu przed horrorowy-
mi i thrillerowymi produkcjami.
Juz od momentu klikniecia
,zagraj” mozna zwariowac. Stero-
wanie? Zrébmy inne w rozgrywce,
ainne w menu. Jesli postanowimy
wyjs¢ do pulpitu albo, co gorsza,
zmieni¢ ustawienia, staniemy przed
drzwiami. Dostownie i w przenosni.
| tak za kazdym razem. OK, chcemy
wrécic¢ do rozgrywki po paru
godzinach, klikamy , kontynuuj"...
i okazuje sie, ze zaczynamy gre
od nowa albo o wiele wczesniej,
niz ja przerwali$my. Nie wspomne
juz o ttumaczeniu na jezyk polski.
Pierwszego dnia napisy potrafity
znikac lub byty cze$ciowo angiel-
skie, cze$ciowo polskie, drugiego
zas zostato to poprawione, ale
po pewnym czasie... pojawity sie
japonskie znaki. Smiem watpi¢, czy

Bohater widzi
rézne dziwne
rzeczy - albo nie
widzi. Jednak to
bardziej sprawka
narkotykéw, a nie

choroby psychicz-

nej.

Wyglad postaci
pozostawia wiele
do zyczenia
- mamy wrazenie,
ze gramy w The
Sims 2.

Swoja podréz rozpo-
czynamy klasycznie,
od... spuszczenia sie
w klozecie z tecza.

poprawne, skoro kilka dni pézniej
nagle w wielu miejscach zniknety
polskie znaki diakrytyczne i zmieni-
ta sie odmiana niektérych stéw (na
btedne). Grafika natomiast to inna
historia. Gre stworzono na Unreal
Engine, niektére efekty psychode-
liczne moga robi¢ wrazenie, jednak
postacie sg zbyt podobne do tych

z drugiej czesci Simsow.

Moze chociaz w historii czy kre-
acji postaci jest nadzieja dla What
Happened? A gdzie tam. Podczas
rozgrywki miatam nieodparte
wrazenie, ze to nie podréz przez
leki i depresje, tylko Drug Dealer
Simulator z perspektywy klienta.
Nawet po stopniowym poznawaniu
przesztosci Stilesa ciezko miec
jakiekolwiek odczucia précz mysli
.przestan ¢pac”.

Jednak zarty na bok. Choroby
psychiczne to powazny temat,

z ktérym deweloperzy radzili

sobie poprawnie (Indygo) lub per-
fekcyjnie (Hellblade: Senua's Sacri-
fice). Dobrze, ze gry poruszajg te

bagatelizowang przez wielu kwe-
stie, lecz Genius Slackers powinni
trzymac sie od niej z daleka.
Widziatam wielu chorych na rézne
zaburzeniai o ile producent chciat
stworzy¢ tytut o stanach depresyj-
no-lekowych, o tyle efekt ma z nimi
niewiele wspélnego. Przedsta-
wianym schorzeniom blizej do
schizofrenii, psychozy czy uzalez-
nienia, jednak rzeczywistosc¢ nie
jest jak w amerykanskich serialach
o nastolatkach... lub w tej grze. s

Moze ta gra nie pogorszy waszego zdrowia psychicz-

nego, ale précz zszarganych nerwdw oraz ciagtego
pytania siebie,What happened?”i, Jak teraz mam
sterowac?” tytut moze spowodowac niezbyt przy-
. jemna chorobe lokomocyjna.
EEnm u
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Paper Mario: The OrigamiKing

AODIVEENN Intelligent Systems Wersja PL: nie

Sos

d czaséw starego dobrego
OSuper Mario Bros., znane-

mu wiekszosci czytelnikéw
z Pegasusa, franczyza z wasatym

hydraulikiem opanowata prawie
wszystkie gatunki gier.

Mamy Mario Kart, Mario Tennis,
olimpiade z Mariem czy nawet Mario
Maker. Do tego wszystkiego doszta tez
seria gier RPG z naszym ulubiencem
W wersji papierowej. Pierwszy Paper
Mario ukazat sie na Nintendo 64 i od

54 PIXEL

Rozwalanie
wszystkiego mtot-
kiem to najlepsza
zabawa w catej
grze.

Papierowe
pejzaze wygladaja
przepieknie i pomi-
mo swej papiero-
wosci sg catkiem
zréznicowane.

razu podbit serca erpegolubnych fa-
néw wasatego hydraulika. Na Switchu
wiasnie ukazata sie szésta czes¢ serii.
W Paper Mario: The Origami King
bedziemy ratowac grzybowe kréle-
stwo przed tytutowym Krélem, ktéry
przyjechat nieproszony na festiwal
origami i posktadat wszystkich papie-
rowych mieszkancédw w najrézniejsze
ozdoby. Za pomocga drewnianego
mtotka bedziemy musieli pomdéc im
rozprostowac fatdy i pokonac przeciw-
nikdw - w dos¢ niecodzienny sposdb.
W Paper Mario system walki opiera
sie na koncentrycznych okregach, na
ktérych pouktadani sg przeciwnicy.
W ograniczonym czasie musimy tak
manipulowac planszg, by ustawic
wrogow w sposéb pozwalajgcy na
jak najszybsze pozbycie sie ich. Za
rozwigzanie uktadanki otrzymujemy
catkiem potezny bonus do ataku
i fanfary. Z jednej strony system ten
jest dos¢ uciazliwy dla erpegowiczéw
przyzwyczajonych do duszenia X, az
wygramy, ale z drugiej jest bardzo an-
gazujacy i daje sporo frajdy, w szcze-
gélnosci podczas walk z bossami.
Swiat gry prezentuije sie przepiek-
nie, a posktadane origami wygladaja
jak z prawdziwego papieru. Poziomy
sg réznorodne, a dzieki mechanice

miotkowania wszystkiego, co istnieje,
eksploracja zapewnia niesamowicie
duzo radochy. Zwiedzajac Swiat,
ratujemy tez posktadanych i uwiezio-
nych Toaddw, dzieki czemu naparzanie
wszystkiego miotkiem daje wymierne
korzysci. Ponadto bedziemy musieli
wypetniac brakujgce czesci plansz
$cinkami papieru, do ktérych zdobycia
takze stuzy miotek.

Najlepszym aspektem kazdego Paper
Mario jest narracja. Kazde okienko
tekstowe pojawiajace sie na ekranie
to przygoda sama w sobie. Kwestie sg
bezbtednie napisane i sg mojg ulubiong
czescia gry.

Jezeli wiec chciatby$ w co$ pograc
na Switchu w wakacje, odprezajac sie
na dziatce w hamaku, nowa czes¢ serii
jest wtasnie dla ciebie, a jej fanéw nie
trzeba nawet przekonywad. ha

PR 78

Paper Mario: The Origami King pokazuje najmoc-
niejsze strony konsoli Nintendo. Mtotkowanie
wszystkiego, co napotkamy na drodze, Swietnie
napisane teksty oraz niecodzienny system walki daja
= wielce zr6znicowana rozgrywke.
EEm u




CZERWIEC 1985 ROKU UTKWIit W PAMIECI
GRACZOM, DLA KTORYCH BIJATYKI TO COS WIECE)
NIZ BEZTROSKIE WCISKANIE PRZYCISKOW.

P
ldo najwazniejszego magazynu o elektronicznej rozrywce w USA

— Computer Gaming World)

okazji dziesieciolecia
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HALL OF FAME tony hawk's pro skater

-

I\/IQz;é.i Tony Hawk’s Pro Skater nigdy nie bedzie wymieniane
jednym tchem z klasykami, ale do tej pory seria zarobita prawie
pottora miliarda zielonych. | wychowata cate pokolenie.

ol Bartek Czartoryski

zecz jasna to jedynie mato
R znaczacy dowéd anegdo-

tyczny, ale pod koniec lat
dziewiecdziesiatych, kiedy kumple
z osiedla wysytali do Slizgu niekiedy
lekko spreparowane fotki swoich
wyczynéw na supermarketowych
deskach lub sprezentowanych na
gwiazdke rolkach i biegali mazac
budynki sprejem, gry ze skaterami
rzadzity niepodzielnie.

Cho¢ byto ich zaledwie kilka, dawaty
nam - sam nie jezdzitem, miatem dwie
lewe nogi, ale dzielnie asystowatem

z aparatem - utude obcowania z nie-
doscigniong kulturg Zachodu, mimo
Ze na co dzieh manifestowato sie to
gtéwnie poprzez zakup szerokich
spodni w ktérej$ z nielicznych jeszcze
sieciéwek. Byto Street Sk8er, byto
Thrasher: Skate and Destroy, byto $li-
nienie sie przy zdjeciach z automatem
Top Skater, no i byt Tony Hawk (bodaj
nikt nie postugiwat sie petnym tytutem
tej gry).

Tymczasem gdy my jaralismy sie
rzeczonymi tytutami, bo pokazywaty
nam wymarzony, acz niedostepny
Swiat, za oceanem - o czym dowie-
dziatem sie, rzecz jasna, dopiero po
latach - wydana w 1999 roku przez
Activision, a opracowana przez studio
Neversoft gra faktycznie przetarta
szlaki skateboardingowi. Sam Tony
Hawk, ktdéry przeciez zeby zjadt
w tej branzy, méwi bez ogrédek, ze
firmowana przez niego seria pomogta
do tamtej pory niszowej dziedzinie
sportu, czesto obarczonej etykietka
ekstremalnej lub alternatywnej, prze-
nies¢ sie na state do mainstreamu.
Daleki jestem od tego, aby twierdzi¢,
ze to dzieki kultowemu juz tytutowi
deski zadebiutuja za rok na tokijskiej
olimpiadzie, lecz wptyw catej serii
nie tylko na moje pokolenie, chocby
miato sie ono wyrazi¢ jedynie poprzez
ugruntowanie muzycznego gustu, jest
faktem. Ba, Jordan Thackeray, repre-
zentant Wielkiej Brytanii starajacy
sie o kwalifikacje na przysztoroczne
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igrzyska, nie kryje, ze zaczat jezdzi¢
po tym, jak dziadkowie kupili mu
egzemplarz THPS.

Teraz, po przeszto dwudziestu
latach od premiery pierwszej czesci
tasiemcowej serii, ktéra pieknie wybita
sie z rampy i ostatecznie zaliczyta
brzydkie Ilgdowanie na twarz, po
milionach sprzedanych egzempla-
rzy i rozpaczliwej, cichej rezygnacji
Activision, na konsole i komputery
trafia tgczony remaster/remake jej
dwdch pierwszych odston. Kto by
pomyslat, ze THPS zostawi po sobie
podobne dziedzictwo. Bo na pewno
nie ekipa Neversoftu i nie szefostwo
od wydawcy.

APOKALIPSA NA DESCE
Niewielkie kalifornijskie studio Ne-
versoft istniato zaledwie od paru lat

i mogto sie pochwali¢ jedynie kilkoma
portami oraz nieco juz zapomniang
strzelankg Apocalypse (1998), gdzie,
jako spec od niemozliwego o twarzy

i gtosie Bruce'a Willisa, za pomoca
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spluwy i cietego jezyka musieliSmy
powstrzymac koniec Swiata. Dodajmy,
ze finatowym bossem byt amerykan-
ski prezydent, ktérego prawdziwg
forma okazywata sie ziejgca ogniem
bestia. Gra ta uratowata firme przed
upadkiem, bo po bolesnym rozsta-
niu z Sony, dla ktérego Neversoft
przygotowywato nigdy nieukonczone
Big Guns, zostata na lodzie. Activision
przyszto wtedy do niej ze zbawiennym
zleceniem, ktére ukonczyta w wyma-
ganym, przed$wigtecznym terminie.
Wydawca poszedt za ciosem i przypiat
nowym kolegom kolejny projekt. Pier-
wotnie myslano o wyprodukowaniu
stosunkowo nieskomplikowanej gry

o skateboardingu, prostych wyscigach
na deskach, gdzie na najezonym
przeszkodami, acz prowadzacym
niezmiennie naprzéd torze nabijamy
efektownymi trikami punkty od startu
do mety. Lecz silnik Apocalypse po-
zwalat na znacznie wiecej. Majac juz
wylany fundament, Neversoft musiat
jeszcze, bagatela, przerobic strzelani-
ne na gre sportowa.

Obie firmy doskonale zdawaty
sobie sprawe, ze moze wyjs¢ z tego
cudaczny sktadak, stad poprzeczke
rentownosci Activision zawiesito na
wysokosci dwustu piecdziesieciu
tysiecy egzemplarzy. A gdyby fak-
tycznie jakims$ cudem udato sie tyle
opchnad, poczatkujace studio marzyto
niesmiato o mozliwym sequelu, ktéry
pozwolitby mu jeszcze troche pozyc.
Los wyrzadzit obu partnerom niezte-
go, acz mitego psikusa, bo tgcznie na
trzy platformy - PlayStation, Dream-
casta oraz Nintendo 64 - sprzedano
dwadziescia razy tyle. | jeszcze troche
wiecej na konsole mobilne. Ale wykre-
cenie takiego wyniku to nie zastuga
tutu szczescia. Neversoft, rozumiejac,
Ze opracowany przez nich na potrze-
by Apocalypse silnik oferuje znacznie
szersze mozliwosci, niz przewidywat
pierwotny plan Activision, znacznie
rozwineto mato ambitng koncepcje
wydawcy. Szykowana przez studio gra
nie miata ograniczac sie do prostego
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wyscigu po z géry ustalonym torze,
ale oferowac rozbudowane miejskie
areny dajace graczom mozliwos¢ swo-
bodnej jazdy i wykonywania narzuco-
nych przez gre zadan po swojemu. Nie
myslano jednak o powaznym symula-
torze, lecz o czysto zrecznosciowym
gameplayu, aby dato sie zjechad na
petnej predkosci nie tylko po poreczy,
ale i po kablu wysokiego napiecia.
Atmosfera miata by¢ wyluzowana

i imprezowa, lecz przy jednoczesnym
zachowaniu skaterskich detali charak-
terystycznych dla tej ulicznej kultury,
od ubran poczawszy, na soundtracku
skoAczywszy.

JASTRZAB WYLADOWAL

Od samego poczatku Activision byto
Swiadome, ze nawet i dobra gra nie
sprzeda sie bez marketingowej zane-
ty. Myslano miedzy innymi o wyku-
pieniu stosownej licencji od (wyda-
wanego juz bez mata od czterdziestu
lat) popularnego magazynu desko-
rolkowego Thrasher, lecz po naradzie
wykonano telefon do Tony'ego Hawka.
Niemalze legendarny juz sportowiec
przezywat akurat drugg mtodos¢
dzieki popularyzacji skateboardingu,
tylko Ze istniat pewien szkoput. Byt juz
po stowie z Rockstarem, ktéry w tym
samym czasie pracowat nad swojg
gra. Zgodzit sie jednak dla $wietego
spokoju spotkac z producentami

i zobaczy¢, czy goscie pod krawatami
czujg temat lepiej niz konkurencja.
Umowe podpisat praktycznie na miej-
scu (zreszta korzystna dla siebie, bo
nie zgodzit sie na oferowane pét mi-
liona, przyklepujac procent od zysku),
po krotkiej sesji z jeszcze raczkujgcym
demo, urzeczony autentycznoscia
skaterskiego doswiadczenia i zaanga-
zowaniem Neversoftu. Zresztg Hawk
nie tylko uzyczyt swoje nazwisko, ale
tez aktywnie uczestniczyt przy pracy
nad nieochrzczonym jeszcze wtedy
projektem. Na motion capture byto juz
co prawda za pézno (cho¢ dla efektu
marketingowego Swiat obiegty fotki
deskorolkarza z doczepionymi don

tony hawk'’s pro skater HALL OF FAME

Swiecacymi kulkami), lecz spece z Ne-
versoftu skrzetnie notowali jego rady
na temat tego, jak powinien wygladac
ten czy tamten trik, podpatrywali
Hawka wyczyniajgcego cuda na desce,
a takze postuchali jego propozycji, aby
do gry zaprosic¢ rowniez jego kumpli
po fachu.

Tony Hawk's Pro Skater, jak - bez
zaskoczenia - ochrzczono gre,
otrzymato trzy tryby: swobodnej
jazdy, pojedynczego przejazdu oraz,
najwazniejsze, kariery. Ten ostatni na
kazdym poziomie narzucat okreslone

zestawy zadan, ktére nalezato wypet- o

ni¢, aby przejs¢ do nastepnego etapu
i odblokowac kolejny tor; standardo-
wo byto to nabicie okreslonej liczby
punktéw za wykonane triki na desce,
zniszczenie wyznaczonych rzeczy

i pozbieranie literek z wyrazu ,, SKA-
TE" w ciggu dwdch minut (szczesliwie
nasze postepy sie zapisywaty, czyli nie
trzeba byto powtarzac raz wykonane-
go zadania, a liczba préb byta prak-
tycznie nieograniczona). Solg gry byty
oczywiscie spektakularne ewolucje
wykonywane za pomoca strzatek na
padzie i wiasciwego guzika, z ktérych
kazdy odpowiadat za inny rodzaj
sztuczki. Im dtuzej utrzymalismy sie
nad ziemig, im wiecej obrotéw wyko-
nalismy i im bardziej réznicowalismy
ruchy w danej sekwencji, tym lepiej,

{ #%% PlayStation ||

P

PO PREMIERZE THPS,
i

a procz licznika nabijaliSmy réwniez
pasek potrzebny do wykonania triku
specjalnego, oczywiscie punktowa-
nego ekstra. Do tego dochodzit tryb
dwuosobowy. Oraz co$ jeszcze: $wiet-
ny soundtrack, ktéry stat sie rownie
rozpoznawalny, co sama gra. A wtedy
nie byt to zaden standard.

Neversoft do kwestii oprawy
muzycznej podeszto jak do catej
reszty, czyli stawiajgc na playliste
nafaszerowana kawatkami faktycznie
stuchanymi przez srodowisko ska-
terskie. Kto$ przypomniat sobie, jak
jeZdzit na desce przy Dead Kennedys,
gitarzysta Primus nie kryt swoich fa-
scynacji deskami, swoje typy dorzucit,
oczywiscie, sam Tony Hawk, a byta
zona jednego designera pracowata
dla menedzera zespotu Slayer i udato
jej sie przekonac Suicidal Tendencies
do uzyczenia numeru na Sciezke. | tak
powstata sktadanka bez mata kultowa,
co stato sie tradycja serii. Ba, przy
okazji trzeciej czesci do polskiej wersji
zaproszono rodzimych wykonaw-
cow, miedzy innymi Sweet Noise,
Tedego czy Tymona. Rzecz jasna to
nie soundtrack sprzedat THPS, bez
dobrej gry nie zapamietano by nawet
i najlepszego kawatka. Ekipa Never-
softu zaczynata jednak rozumie¢, ze
ich produkcja moze by¢ ogromnym

- hitem. Przeprowadzone testy na

targach oraz w skate parkach, gdzie
przyjezdzali z konsolg i telewizorami
irdawali dzieciakom pogra¢, podpo-
wiedziaty producentom, ze ¢wier¢

. miliona wyttoczonych egzemplarzy

moze nie wystarczy¢. THPS wyszto na

~ Jesieni 1999 roku i do Swiat rozwiezio-

no po sklepach o sto tysiecy kopii gry
wiecej. Pod koniec nastepnego roku
hit Neversoftu znalazt sie na trzecim
miejscu najlepiej sprzedajacych sie
pozycji na PlayStation. Na drugim
uplasowat sie... jego sequel.
DZIEWIEC

RAZY W DZIESIATKE?

Uwazaj, czego sobie zyczysz. Spetnito
sie bowiem marzenie Neversoftu

PIXEL
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i Activision niemal od razu dato studiu
zielone $wiatto na wyprodukowanie
kolejnej gry z serii. Kalifornijczycy nie
mieli jeszcze wtedy pojecia, ze THPS
bedzie towarzyszyto im przez prawie
dekade, az przerzuca sie na inng
popularng franczyze, Guitar Hero.
Druga odstona cyklu, korzystajac
z popularnosci poprzednika, byta juz
niejako skazana na sukces, lecz studio
nie osiadto na laurach i dostarczyto
tytut jeszcze doskonalszy, bardziej
rozbudowany i staranniej dopraco-
wany, cho¢ ograniczony tym samym
silnikiem. Tryb kariery przeszedt
lifting, umozliwiono ulepszanie desek
i statystyk zawodnika, ktérym grali-
$my, oraz poszerzono tory, ale bodaj
najwazniejsze byty jednak zupetnie
nowe opcje, umozliwiajgce nie tylko
stworzenie zupetnie nowego skatera,
ale i zbudowanie wtasnego parku.
THPS2 sprzedato sie jeszcze lepigj niz
jedynka i obecnie jest drugg najwyzej
oceniang gra na liscie kompilujgcego
recenzje portalu Metacritic. Zaledwie
rok pdZniej, juz na kolejng generacje
konsol (wyszta tez wersja na pierwsze
PlayStation i nie réznita sie zbytnio od
poprzednich dwéch gier), ukazata sie
trzecia czes¢. Znowu podrasowano,
co sie dato - dzieki silnikowi Render-
Ware, z ktérego korzystano miedzy
innymi przy Grand Theft Auto Ill - ale
i udostepniono co$ nowego: mozli-
wos¢ balansowania na desce miedzy
kolejnymi trikami, co owocowato
niewiarygodnymi sekwencjami sztu-
czek i wykrecaniem niesamowitych
wynikéw.

Neversoft rozumiato co prawda,
ze formuta niebawem sie wypali, lecz
rynek domagat sie kolejnych czesci
THPS. Dlatego czwarta odstona
(2002) proponowata miedzy innymi
nowe podejécie do trybu kariery,
gdzie oddano graczom do dyspozycji
duze areny, po ktérych mozna byto
jezdzi¢ swobodnie, bez ograniczehn
czasowych, a kolejne zadania
odbierato sie od krecacych sie po
rokolicy postaci. Cele byty bardziej

urozmaicone i zwykle trudniejsze niz
poprzednio. Lecz jeszcze powaz-
niejsze zmiany czyhaty za rogiem.
Nastepny rok przyniést bowiem Tony
Hawk's Underground, ktére podkrecito
i zréznicowato wszystko, co sie dato:
obszernga galerie dostepnych postaci,
triki do wykonania (mozna byto nawet
projektowac swoje), ogromne areny

i niemal niekonczacy sie soundtrack.
Ponadto gtéwny tryb jednoosobowy
zyskat fabularng otoczke: robilismy
kariere od zera z ulic Jersey do profe-
sjonalnego skatera. Niewiele réznigcy
sie sequel z 2004 roku - z dopisang
do tytutu dwdjka - niepotrzebnie
popchnat serie jeszcze dalej ku iscie
komediowemu klimatowi i durnym
zartom, a Neversoft zaczat sie gubic,
jakby zdawano sobie sprawe, ze wy-
czerpano jej mozliwosci. Tony Hawk's
American Wasteland (2005), cho¢
zebrat niezte recenzje, byt krokiem

w tyt - nie dos¢, ze mozliwosc jazdy
na rowerze czy zejscia z deski nie
urozmaicaty gameplayu tak, jak chcie-
liby tego tworcy, to jeszcze poziomy
byty klaustrofobiczne. Niesmiate,
stabsze wejscie na nowe pokolenie
konsol (udato sie bowiem upchna¢ gre
na Xboksa 360) zapowiadato ktopoty.
Tony Hawk's Downhill Jam (2006)
trudno co prawda traktowac powaz-
nie, bo gra wydana na Wii (i poZniej
przeniesiona na PlayStation 2) nie
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zostata wyprodukowana przez Ne-
versoft i byta czystej krwi wyscigami,
lecz kolejna petnoprawna kontynuacja
serii, Tony Hawk's Project 8, réow-

niez dryfowata ku zmianom. Nie tak
drastycznym, ale jednak. Tym razem
bowiem zrezygnowano z charaktery-
stycznej dla serii dynamiki na rzecz
powolniejszej, bardziej technicznej
rozgrywki, ktéra akcentowat tryb
zwolnionego tempa; moglismy w nim
sterowac niezaleznie stopami skatera,
aby wykonac jak najdoktadniejszy trik.
Te mechanike przeniesiono i rozwinie-
to zresztag na potrzeby ostatniego juz
sequela stworzonego przez Neversoft:
Tony Hawk's Proving Ground z 2007
roku. Szarobura gra, choc solidna i jak
najbardziej grywalna, wywazata jed-

- nak otwarte drzwi. Prawdziwa burza

miata dopiero nadejé¢.
GDYBY KOZKA NIE SKAKALA...
Activision chciato czegos swiezego.

. | dostato. Studio Robomodo, ktére

przejeto nadal zarabiajgca na siebie

marke, dostarczyto nie tylko nowy

tytut, ale i nowy kontroler. Byta to, jak
sie predko okazato, decyzja fatalna.
Tony Hawk's Ride (2009) wymagato
bowiem zakupu specjalnej deski
stuzacej do sterowania postaciami.
Skonczyto sie to sprzedazowa kleska.
Podwdjna. Jako Ze decyzja o wypusz-
czeniu sequela zapadta jeszcze przed
premierg Ride, rok péZniej ukazato sie
réwnie stabe, takze wykorzystujace
drogi kontroler Tony Hawk's Shred.
Dos¢ powiedzied, ze przez pierw-

szy tydzien sprzedano jedynie trzy
tysigce egzemplarzy. Oczywiscie nie
tylko fikusny gadzet byt powodem
owej porazki. Ride i Shred to gry
niedopracowane, koslawe i kompletnie
oderwane od tego, co udato sie przez
lata zbudowac Neversoftowi. Dlatego
przy kolejnej, ostatniej juz prébie pod-
jetej przez Robomodo - ktéra okazata
sie dziewieciocalowym gwoZdziem do
trumny catej serii - starano sie powré-
ci¢ do korzeni. Stad Tony Hawk's Pro
Skater 5 (2015) na pierwszy rzut oka

A
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moze i przypominato klasyki z poczat-
ku millenium, ale byto niedorobionym
produktem opracowanym na szybko,
bo wydawcy konczyta sie umowa li-
cencyjna z Hawkiem. Niedtugo péZniej
Robomodo zwineto dziatalnosé, a fani
desek przerzucili sie na internetowy
mod THUG.

Po piecioletniej, najdtuzszej dla serii
przerwie THPS powrdcito na konsole
biezgcej generacji jako remake/rema-
ster dwdch pierwszych czesci cyklu.
Zresztg juz kolejny, po Pro Skater 2x
i Pro Skater HD z, odpowiednio, 2001
i 2012 roku. Activision zlecito produk-
Cje gry zaprawionym w bojach we-
teranom z Vicarious Games po tym,
jak udato im sie pozyskac oryginalny
kod napisany przez Neversoft. Ale czy
Tony Hawk Pro Skater 142 bedzie dla
serii nowym otwarciem, czy godnym
pozegnaniem, dopiero sie dowiemy.
Teraz pozostaje wyciggnac z szafy
stare vansy. s

tony hawk'’s pro skater HALL OF FAME

R . Tiat
HAWK, KYWKA BIRUMAN,
JNO PIERWSTY NA SWIECIE
\WYKONA QBROT NA DESCE
0 900 STOPN.
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HALL OF FAME Scorpia

FNIGMIATYCZINA
LEGENDA

Ze stynna dziennikarkg amerykanskiego magazynu
Computer Gaming World, ukrywajaca sie pod
pseudonimem SCORPIA, rozmawia Piotr Mankowski.

PIXEL
WYWIAD

Computer Ga-
ming World z 1983
roku, w ktérym
zadebiutowata
Scorpia.

Pyramid of
Doom ukazat sie
w 1979 roku. Byta

to tekstéwka o eks-

ploracji piramidy.
Oktadka pudetka
kusita klimatem
+Mumii"” Univer-
salu....

PIXEL

P Uczeszczatas do salonéw gier we wczesnych latach
osiemdziesigtych?

Jesli masz na mysli automaty w stylu Pac-Mana, to tak,
grywatam troche na takich maszynach.

P J przypominasz sobie, jaki byt twoj pierwszy kompu-
ter i w co na nim gratas?

Moj ukochany Apple I+, wyposazony w cate 48 KB
pamieci RAM. Wydawat sie maszyng znacznie wyprze-
dzajaca swojg epoke. Pierwszg gra, jaka na nim odpali-
tam, byt Pyramid of Doom od Adventure International,
czyli firmy Scotta Adamsa. Wszystkie czes$ci mojego
zestawu komputerowego (jednostke centralng, monitor,
stacje dyskéw) kupitam droga pocztowa od réznych
firm - skfadato sie zamdéwienia listownie lub telefonicznie
i przysytali towar do domu, bo sklepéw komputerowych
jeszcze wéwczas nie byto. Zanim wyposazytam sie

w stacje dyskow, tadowatam gry z magnetofonu, co byto
przygoda samg w sobie. Trzeba byto wklepac¢ magiczne
polecenie i modli¢ sie, zeby sie udato.

Po kilku frustrujgcych prébach gra w koncu sie wgrywata
i wszystko byto w porzadku do momentu, gdy trzeba
byto zapisac jej stan... Pamietam, ze wtozytam Swiezg
kasete do nagrania sejwa, a nastepnego dnia okazato sie,
ze moj postep w Pyramid of Doom nie daje sie odtwo-
rzy¢. Musiatam wszystko przechodzi¢ od poczatku, ale
na szczescie w tamtych czasach gry nie byty zbyt dtugie
i dato sie to zrobi¢ w ciggu jednego dnia. Wtedy jednak
powiedziatam sobie, Ze musze skonczyc z taSmami ma-
gnetofonowymi najszybciej, jak sie da.

@A kto $ciggnat cie do magazynu Computer Gaming
World?

Zanim nadszedt internet, istniaty systemy wymiany
plikéw i informacji, takie jak CompuServe. Zawierat on ob-
szary dedykowane odrebnym tresciom, zwane SIGS (Spe-
cial Interest Groups), ktére w zasadzie byty minisajtami
internetowymi. Jeden z nich nazywat sie GAMESIG i, jak
mozna sie domysli¢, poswiecony byt grom wideo. Prowa-
dzitam go z dwiema kolezankami, ale bytam najbardziej
aktywna na tym forum. Postowatam wiele podpowiedzi
do gier i odpowiadatam na liczne pytania, jak rozwigzac
rézne zagadki. Jednym z uzytkownikéw GAMESIG byt
Russell Sipe, wtasciciel Computer Gaming World, ktéremu
spodobato sie to, co robitam. Na prywatnym czacie zapy-
tat mnie, czy nie chciatabym pisa¢ do magazynu. | tak sie
to zaczeto. Ale nigdy nie zawitatam do redakcji, poniewaz
mieszkatam na Wschodnim Wybrzezu, a CGW rezydowato
na Zachodnim, wiec zawsze pozostawatam freelancerem.
Nigdy tez nie bytam na zadnych targach gier.

[ Lubitas zwtaszcza gry RPG. Czemu nie przygodéwki,
ktére pod koniec lat osiemdziesiagtych zaczety sie gwat-
townie rozwijac?

To nie tak. W potowie lat osiemdziesigtych wiecej moich
tekstéw byto poswieconych przygodéwkom niz RPG.
Oczywiscie pojawiaty sie wyjatki, takie jak Ultima czy
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The Bard's Tale, ale erpegi na dobre zaczety sie rozwijac,
dopiero gdy SSI wypuscito serie Gold Box. Z kolei przy-
goddéwki moim zdaniem podupadty wraz z zamknieciem
Infocomu, ktéry produkowat najlepsze tytuty na swiecie.
Ale jesli pytasz o zalety RPG, to na pewno jest nig mozli-
wos¢ wielokrotnego grania, czego nie mozna powiedziec¢
o przygodéwkach. Skoro bowiem rozwigzates$ zagadki,
jaki sens ma robienie tego ponownie? Chyba tylko w sytu-
acji, gdy piszesz poradnik do gazety.

[d zdarzato ci sie popadac w konflikt z twércg gry po
tym, gdy twoja recenzja byta bezlitosna dla jego dzieta.
Ktéry z nich wspominasz dzisiaj najmocniej?

As told by Scorpia

Pytanie ,,Kim jest
Scorpia?” zaprzata
dziennikarzy od po-
nad trzech dekad.
Na pewno w latach
osiemdziesigtych
mieszkata przy
nowojorskiej 2nd
Avenue. Byta raz
widziana na evencie
Infocomu
w NY - nie nawig-
zywata wiekszego
kontaktu z uczest-
nikami. Jej persona-
lia zna zapewne
tylko Russell Sipe.
Ona sama
w rozmowie mailo-
wej z Pixelem kate-
gorycznie odmdwita
podania szczegétéw
dotyczacych jej
osoby. Obecnie ma
okoto 55 lat i wcigz
pozostaje legenda.

Ech. Zdarzyto sie kilku tworcéw niezbyt zadowolonych

z moich recenzji, ale nie nazwatabym tych sytuacji kon-
fliktami. Nigdy nie wdatam sie w werbalne lub pisemne
pyskowki z nimi. Najdalej to zaszto w przypadku pewnego
tytutu, wobec ktérego wyrazitam dezaprobate z powodu
jego zakonczenia. Swego czasu bardzo niezadowolony

z mojej recenzji Pagana, bo nie moge tej gry nazwac
Ultima, byt Lord British. Mozliwe, ze Ultima IX byta jeszcze
gorsza, ale nie gratam w nia.

EAw ktérym momencie spostrzegtas, ze stare dobre
czasy juz przeminety i na ich zgliszczach wytonit sie
nowy wspaniaty $wiat?

Trudno to jednoznacznie wskazac. By¢ moze byt to mo-
ment, gdy Russell sprzedat w 1993 roku Computer Gaming
World wydawnictwu Ziff-Davis, co spowodowato, ze maga-
zyn zaczat podgzacé w zupetnie innym kierunku. Jego grupg
docelowa stali sie mtodzi odbiorcy. Oczywiscie internet miat
tez w tym swdj udziat, ale byt to stopniowy proces.

@ A w co obecnie grasz?

Gtéwnie staroszkolne RPG, takie jak Avernum czy Ge-
neforge od Spiderweb Software, czyli jedne z najdtuzej
ukazujgcych sie serii indyczych. Ale takze w nieco inne
pod wzgledem stylistyki tytuty, jak Torchlight 2. Moja
ulubiong gra po 2000 roku pozostaje chyba Grim Dawn,
mimo ze to action RPG. Szczegdlnie podoba mi sie w nich
mozliwos¢ taczenia klas oraz rézne buildy gry. Dzieki
temu rozgrywka pozostaje wciggajgca. ba
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“  SZEROE TA WOJS 36O JEDEN
7 NAJPOPULARNIEJSZ 'CHI] CZESCIEJ BRANYCH NA
TAPET TEMATOW OD SAMYCi—I POGZATKOW ISTNIENIA GIER
KOMPUTEROWYCH. ZWYKLE BYLY TO JEDNAK STRATEGIE

' BADZ TYPOWE FPS, GDZIE STEROWALO SIE SAMYMI

- ZOLNIERZAMI CZY ARMIAMI, EWENTUALNIE - ZWLASZCZA

-~ W STARSZYCH PRODUKCJACH I ZRECZNOSCIOWKACH -

POJEDYNCZYMI MASZYNAMI. ' |

- 3

AIeksandra_ Machnowska

64 PIXEL —



s
\' ,',-,LJ—L
¥

17

R A
'-‘--J \

to nie grat w tytutowe ,,czot-
gi" na ruskiej kopii Pega-

L susa, niech pierwszy rzuci
pancerfaustem. Gdy mowa jednak
o bardziej rozbudowanych grach -

nie wspominajgc o majgcych tryb -

wieloosobowy czy online - to wszel-
kiego rodzaju pojazdy i samoloty
wojskowe jako swoisci bohaterowie
byty zepchniete na margines.

Rynek multiplayeréw zdominowaty
RPG, bijatyki, shootery czy spor-
téwki i.nie byto od tego.odstepstwa

D R A PR

w grach z mozliwoscig rozdryw-
ki internetowej. Od pierwszych —

podrygéw w strone MMO w postaci

Genesis LPMud, przez pdéZzniejsze

Counter-Strike i Battlefield, az po

petnoprawne massive'y jak mniej

znany - World War Il Online i poteqi

w postaci World of Warcraft czy ==~

Lineage - nadal.gtéwnie-wcielaliSmy
: sie w konkretng postac.

Wszelkie symulatory nalezaty do
kategorii arkadowych single- i mul-
tiplayeréw. Mozna wspomniec takie
tytuty jak BattleTanx na Nintendo

ORI
‘l‘l.l U | :l"'! ’

64, segowe Ahen Fort Online czy -

- o‘WIere starsze Arcticfox z 1986 roku
na plersz._;kom_pMer,y-osoblste :
Podobng mechanike miaf tez ba‘rdzTeJ
zrecznosciowy Armored Fist od- ~
Novalogic 21994 rokuna PC. Byta to
jednak nisza, z czasem coraz mniej-
popularna.Jednak w koncu musiafo
sie to zmienic...

TIME TO ROLL OUT!

Do 2010 roku Wargaming, biatoruski
producént gier, wydato - zgodnie ze
swojg nazwa - kilka pozycji wojennych,
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Richard

Richard Smith — dy-
rektor Muzeum Czot-
goéw w Bovington

— chwali wspétprace
ze studiem War-
gaming. To whasnie
dzieki biatoruskiemu
producentowi jego
jednostka moze stale
sie rozwija i szerzy¢
wiedze o militariach
wiekszej publice.

oo

pojazdéw wojskowych wiec w nich
nie brakowato. Byty to jednak same
strategiczne turéwki i jeden RTS.
Gdy pod koniec 2008 roku w studiu
rozmyslano nad nowym projektem,
tym razem jego cztonkowie wpadli
na pomyst wypuszczenia MMO

- typowo fantastycznego, z orkami
i elfami. Gatunek ten jest zazwyczaj
pewniakiem, jednak w tym czasie
istniato juz sporo podobnych tytu-
téw. Uwage biatoruskiego studia
przyciggneta jednak gra wydana
osiem lat wczesniej - koreanski
MMORTS Navy Field, w ktérej
sterowano okretami. Czemu wiec
nie zrobi¢ czego$ podobnego, ale

z innym settingiem? Tak powstat
wstepny szkic gry o czotgach

z losowymi bitwami, opartej na
rozwoju technicznym - w tym
przypadku wozéw bojowych. Miato
to szanse na sukces, gdyz wiele
projektéw czotgéw zmieniato sie

w trakcie produkcji czy na etapie
poprawiania i dostosowywania ich
do panujacych w trakcie operacji
wojennych warunkow.

SRS TN N

Bezposrednia inspiracjg World of Tanks
byt korearnski MMORTS Navy Field.
Okrety zamieniono na czolgi,

az pierwotnych planéw wstawienia ele-
mentow fantastycznych zrezygnowano.

Jeszcze wiecej z nich istniato
jedynie w formie prototypdéw czy
niezrealizowanych plandw.

Pamietajmy takze o odbiorcach
gier - swoje pozycje studio kiero-
wato gtéwnie na rynek europejski,
zwilaszcza rosyjskojezyczny. A mi-
litarne gry w Europie Wschodniej
i Srodkowej od zawsze cieszyty sie
duzg popularnoscia, tak samo jak te-
matyka wojskowa, przede wszystkim
dotyczaca drugiej wojny Swiatowej.

W projekcie World of Tanks miaty
sie znaleZ¢ czotgi najwiekszych
uczestnikéw tej wojny, czyli ZSRR,
Niemiec, Stanéw Zjednoczonych
i Wielkiej Brytanii. Sama zamknieta
beta na kraje Wspdlnoty Niepod-
legtych Panstw (czyli wiekszos$¢
postsowieckich panstw) miata tylko
jeden tryb, trzy mapy, wytgcznie
sowieckie i amerykanskie pojazdy
bez zatég. W pdzniejszej, angielskiej
wersji dodano wiecej czotgéw i lo-
kalizacji. | nie zamierzano na tym
poprzestac.

Twércy obawiali sie odbioru gry
- nie tyle w Europie Wschodniej,
co na Zachodzie. Spodziewali sie,
Ze graczami beda gtéwnie osoby

z panstw bytego ZSRR lub wojsko-
wi zapalency. W koncu to nie byta
ani typowa strategia, ani fanta-
styczne MMO. Nawet na rosyjskiej
Konferencji Twércow Gier (znanej
jako KRI) w 2009 roku podczas
zamknietego pokazu dla mediéw
i jury, mimo otrzymania nagrody
prasowej i tytutu najlepszego de-
welopera za poprzednig produkcje
Order of War, prototyp World of
Tanks spotkat sie ze sceptycznymi
reakcjami dziennikarzy i potencjal-
nych partneréw. Gtéwnym powo-
dem byta kwestia wspomniana na
samym poczatku artykutu - brak
jakichkolwiek postaci, z ktérymi
gracze mogliby sie utozsamiac.
W koncu w wiekszosci gier - czy
to MMO, czy strategiach - tworzy
sie albo wybiera konkretng postac,
frakcje, cokolwiek. Jak wiec kto$
moze przywigzac sie do czotgu?
Pierwsza beta na kraje WNP
(koniec stycznia 2010 roku) przy-
ciggneta jednak prawie 40 tysiecy
graczy. A z kazda kolejng (zamknie-
ta beta angielska w lipcu, wydanie
rosyjskojezycznej wersji w sierpniu,
otwarta beta angielska w styczniu




kolejnego roku, az do oficjalnego
wydania w kwietniu 2011 roku) ich
przybywato. W samym wrzesniu
2010 roku, czyli po zaledwie miesiag-
cu od premiery, liczba uzytkowni-
kéw osiggneta 700 tysiecy,

a milion zostat przekroczony z po-
czatkiem nowego roku. Dewelope-
rzy nie spodziewali sie $wiatowego
sukcesu na miare cho¢by World

of Warcraft, miata to by¢ niszowa
produkcja z niewielkim gronem
odbiorcéw. Wiekszos$¢ - powiedzmy
sobie szczerze - mieli stanowic
mitosnicy historii i militariéow lub
nawet sami zotnierze. Na poczatku
rozgrywki mozna byto sprawdzic,
ktére czotqi sq lepsze w bezpo-
Srednim starciu. Jednak to wtasnie
dzieki pasjonatom wojskowosci
World of Tanks mdgt sie rozwijac.
Twércy przegladali fora i korzystali
z komentarzy uzytkownikéw doty-
czacych technikaliéw czy zgodnosci
z realiami historycznymi. | tak po
dziesieciu latach od premiery, ktére
minety doktadnie 12 sierpnia,
,,.Czolgi" majg ponad 160 milionéw
graczy na catym swiecie, a sam
Wargaming z matego, stabo znane-
go wschodnioeuropejskiego studia
stato sie jednym z najwiekszych

deweloperow, zatrudniajgcym tysia-

ce pracownikéw w réznych krajach.
A sam World of Tanks pobit nawet
rekord Guinnessa w najwiekszej

World of tanks HAI.I. OF FAME

Chociaz pierwotnym targetem gry byli mitosnicy
historii i militariow, World of Tanks szybko zdobyt
popularno$¢ na catym swiecie, a po dziesieciu
latach cieszy sie ponad 160 milionami graczy.

liczbie os6b grajacych w tym
samym czasie na jednym serwerze
MMO - 21 stycznia 2013 roku (czyli
niecate dwa i pét roku po premie-
rze!) na RU2 czotgami jechato,
strzelato i fragowato 190 541 os6b.

WE LIT THAT ONE UP GOOD!
Idac za gtosem sceptykéw ze wspo-
mnianej rosyjskiej Konferencji
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Twércéw Gier, mozna zapytac:
Dlaczego ta gra stata sie tak popu-
larna? Postaram sie na to odpowie-
dzie¢.

W zachodnich realiach tytuty
free-to-play nie byty zbyt popu-
larne. W Azji co innego - stamtad
pochodzg jedne z pierwszych i naj-
wiekszych darmowych gier MMO.
Czemu wiec Zachdéd niezbyt polubit

PR LRy R

e

T g g1 0 adrnaintainay




HALL OF FAME WO

rld of tanks

; O sukcesie World of Tanks

na systemie F2P.

sie z F2P? To rozwigzanie kojarzyto

sie bowiem gtédwnie z grami prze-
gladarkowymi lub niskiej jakosci.
Grywato sie oczywiscie w tytuty
jak Plemiona czy The West, ale...
no wtasnie. Byty one nastawione
na powolng rozgrywke podczas
przerwy w pracy czy nudnych
wyktadéw. A darmowe MMO? Po-
pularne u nas Tibia czy RuneScape
byty ubogie graficznie, nie méwigc
juz o grach MUD, ktére opieraty sie
przede wszystkim na mechanice
tekstowej. Na Zachodzie za jako$¢
S trzeba byto ptacic. | to nie w formie
mikrotransakcji, tylko abonamen-
téw, jak w World of Warcraft.

68 PIXEL

przesadzita nie tylko tematy-
ka militarna, ale tez oparcie sie

Wargaming

(VARGAMING NET)

Biatoruskie studio
zatozone w 1998
roku przez Wiktora
Kistyja z matego pro-
ducenta strategicznych
gier turowych stafo sie
jednym z najwiekszych
deweloperdw tytutéw
MMO.

Od subskrypcji na rzecz modelu
free-to-play zaczeto odchodzi¢ do-
piero pod koniec pierwszej dekady
XXI wieku, zatem gdy powstawata
juz gra Wargamingu. W Azji ich pro-
dukt by sie przyjat - pod warunkiem
ze zawarto by w nim, jak pierwotnie
zaktadano, elementy fantastyczne.
Koncepcja tytutu przeznaczone-
go tylko dla krajéw bytego ZSRR
miata wieksze szanse przebicia.
Nie tylko ze wzgledu na potozenie
geograficzne i popularnosc F2P,
ale tez z uwagi na... piractwo.
W Polsce tez cos o tym wiemy
(acz sie nie przyznajemy), jednak
w krajach WNP ten proceder byt
o wiele bardziej rozwiniety - czy
to ze wzgleddéw czysto technicz-
nych (mato sposobdéw ptatnosci,
niepokrywajgcych sie z zachodni-
mi), czy po prostu braku srodkéw

e R N N

(kto by ptacit za gre, skoro mozna
$ciggnac?). Biatorusini nawet nie
mysleli, by za ich tytut trzeba byto
ptaci¢, bo po prostu by na tym
stracili. Ale bezptatne i do tego

w dobrej jakosci (lepszej niz Tanki
Online) petnoprawne MMO? Przy
wiekszej juz dostepnosci do inter-
netu szerokopasmowego to nie
mogto sie nie udac. A do tego jesz-
cze tematyka wojskowa... c6z tu
wiecej doda¢. Mimo ze pierwszymi
odbiorcami byty osoby zajmujgce
sie historig, World of Tanks przy-
ciggnat wielu graczy w réznym
wieku i réznych profesji. Sama
bytam studentka, kiedy wciggne-
tam sie w te gre, a historii szczerze
nie lubitam - i wiem, ze nie bytam
w tym sama - ale tez znatam wielu
wojskowych, ktérzy grali w nig
nawet w czasie dyzuréw.
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Mimo szybkiego sukcesu Wargaming nie spoczeto
na laurach iz pomoca czesto krytycznych graczy
stale rozwija swoja flagowa produkcije.

Kolejnym plusem ,,czotgow"
byty krétkie sesje. W grach MMO
ta praktyka nie byta znana, zwykle
byt w nich otwarty $wiat, w ktérym
spedzato sie wiele godzin dziennie.
Oczywiscie wiadomo, Ze nie dato
sie w nich pauzowacd rozgrywki
(cho¢ rodzice wiedzieli lepiej), ale
czesto expienie czy odkrywanie
nowych lokacji zajmowato duzo
czasu i nie mozna byto wyjs¢ ot tak
z gry w ciggu kilku minut. A World
of Tanks? Bitwy zajmowaty w nim
maksimum pietnascie minut. Po
skonczeniu jednej mozna byto
wréci¢ do matchmakingu. To byta
najwieksza przewaga tej gry w po-
réwnaniu ze znanymi tytutami, jak
choc¢by wspomnianym Lineage.

Finaty Warga-
ming.net League
odbywaty sie
miedzy innymi
w Polsce (War-
szawa i Katowice,
2014-2017).

TRACK'’S UP, LETS GO!
Oczywiscie po szybkim sukcesie
World of Tanks twércy go rozwijali
-iwcigz rozwijajg. Duza tez w tym
zastuga samych graczy, zwtaszcza
na poczatku, ktérzy podsuwali po-
mysty, wytykali btedy w mechanice
czy zgodnosci z realiami histo-
rycznymi. O ile Wargaming zaczeto
z tylko dwoma drzewkami czotgéw
i paroma mapami, a same pojazdy
nie byty zwinne jak dzi$ (nawet od
ziemi nie mogty sie oderwac), o tyle
obecnie mamy jedenascie nacji

(w tym Polske), pojazdy zaréwno
gasienicowe, jak i kotowe (i to
réznego zastosowania), systemy
nagréd, klany, réznorodne tryby
bitew, coraz bardziej realistyczna

OF FAME

grafike i efekty oraz mnogos¢ map
znanych ze stynnych historycz-
nych operacji. Wprowadzono takze

znany system Battle Pass. | na .:-'»

% A
tym deweloperzy nie zamierzaja N
poprzestac.

Nie brakuje tez specjalnych
eventdéw, czy to w samej grze, czy
na zywo. Z ciekawszych mozna
wspomniec¢ chociazby o czasowym
trybie na wzér tytutowego Tank
1990, w ktérym samobieznym dzia-
tem Karl mozna byto rozgrywacé
mecze na mapie stanowigcej pota-
czenie wspomnianej gry i Minecra-
fta (2014), czy Soccer Mode z 2016
i 2018 roku, polegajgcym na - jak
sama nazwa wskazuje - trafieniu ’
pitka do bramki druzyny przeciw- o
nej, oczywiscie czotgiem, i wiele /
eventéw okazjonalnych (Hallo- /o
ween, Boze Narodzenie itp.). Na
nude wiec nie mozna narzekac jak
w przypadku wielu innych tytutéw
MMO.

Wrazzrosnaca
popularnoscia
tworcy World
of Tanks
organizowali
wiele
roznorakich
eventow.
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World of Tanks szybko wjechat na arene
e-sportowa. Stale tez organizuje dla fanéw
rézne eventy czy to w samej grze, Czy ha Zywo.

Jak na tak duzg gre przystato,
rozgrywki toczg sie tez w ligach e-
-sportowych. Swiatowe turnieje za-
czety sie w Chinach podczas World
Cyber Games 2012. Od tamtej
pory organizowano najpierw WoT
Proleague, péZniej juz Wargaming.
net League - przy czym Polska
nie zostata pominieta, bo wtasnie
w Warszawie odbywaty sie finaty
WGL (2014, 2015 2016), a w Ka-
towicach - finat ligi europejskiej
(2017). Jako ze méwimy o turnie-
jach e-sportowych, stawki byty
rzecz jasna wysokie - pula nagréd
wynosita zwykle 300 tysiecy do-

Wiktor

Prezes Wargamingu

laréw (czyli ponad milion ztotych). = Wiktor Kistyj

; - chociaz poczat-
Jednak nie samym podstawowym Kowo wyrzucony ze
World of Tanks Wargaming zyje, studiow przez gry
wiec odbywaty sie réwniez chociaz- komputerowe, dzieki

by konkursy mobilnej wersji World
of Tanks Blitz.

popularnosci swojej
produkgji dostat sie na

Powré¢my jeszcze na nasze lstg Bloomberga jako
/ p J pierwszy biatoruski
ojczyste podworko. Wraz z premie- .

rg polskiego drzewka czotgéw

PIXEL

29 sierpnia 2018 roku przygotowa-
no specjalne eventy dla rodakéw.
Wargaming spostrzegto, ze ich gra
cieszy sie w Polsce duzg popular-
noscig, dlatego wraz z wprowa-
dzeniem ,,naszej" linii pojazdéw
postanowiono takze wdrozy¢

nowg mape Studzianki (nawigzu-
jacej do wsi o tej samej nazwie,

pod ktérg w1944 roku toczyta sie
bitwa miedzy radzieckimi i polskimi
oddziatami a niemieckimi dywizja-
mi, zakohczona sukcesem sit ZSRR
i RP). Z okazji premiery powstat
tez projekt muzyczny z zespotem
Zywiotak i raperem 0.S.T.R. Nie mo-
gto tez zabrakna¢ wydarzenia na
Zywo - we wrzesniu w warszawskim
Muzeum Wojska Polskiego odbyto
sie spotkanie mitosnikéw World of
Tanks i militariow.

Wargamingowa produkcja
zyskata sporg popularnos$é w ciggu
tych dziesieciu lat, a promocje nie
ograniczaty sie do réznych eventéw

w grze czy na zywo. Nie méwie
tylko o akcjach typu darmowe
kody bonusowe w magazynach. Do
ciekawszych pomystéw nalezat cho-
ciazby Tank Burger w czarnej jak
proch butce, ktérego mozna byto
zje$¢ w Burger Kingu (dotgczano do
niego bonusy w postaci kodéw).
Nie poprzestano réwniez na jed-
nej, komputerowej wersji. W 2016
roku wyszedt komiks ,World of
Tanks: Roll Out”, ktérego akcja jest
osadzona w tym uniwersum.




Trzy lata wczesniej na urzadzeniach
mobilnych ukazat sie World of Tanks
Blitz. Gtéwng gre wydano takze
na konsole - Xbox 360, Xbox One
i PlayStation 4. Dla fanéw zabawy
analogowej przygotowano karcian-
ke ,World of Tanks: Rush", ktéra
w Polsce dystrybuowat Rebel. Mito-
$nicy klockéw i modeli mogg naby¢
réwniez zestawy wyprodukowane
przez Cobi do ztozenia wtasnego
czotgu, w tym stawnej w Polsce pan-
tery ,Pudel” z Powstania Warszaw-
skiego, oraz tradycyjne modele do
SUEERERRUETERIES

Wargaming angazuje sie tez
w projekty historyczno-kulturalne.
Firma brata udziat chociazby w re-
stauracji odnalezionych czesci czot-
gow, jak Maus z Muzeum Czotgdw
w rosyjskiej Kubince, sponsoruje
tez odnowe brytyjskiego Muzeum
Czotgéw w Bovington. A to tylko
niektére jej dziatania.

GRAB A FIRE EXTINGUISHER
AND PUT THAT OUT!

Kazda gra ma jednak swoje wady.

Z perspektywy gracza zaliczytabym
do nich dwie kwestie. Po pierwsze

- mody. Wraz z wyjSciem kazdego
tytutu pojawiaja sie modyfikacje
stworzone przez fanéw. Czy jednak
jest to dobre w MMO? Osoby po-
siadajace takie udogodnienia maja
przewage nad tymi, ktére grajg

na podstawce. Nie méwie o takich
urozmaiceniach jak dodanie wtasnej
Sciezki dZwiekowej czy gtoséw

Mimo wielkiej popularnosci World of Tanks
ma tez swoje wady — jak mozliwo$¢ dos¢
gtebokiego modowania oraz rozbudowany
system mikroptatnosci.

operatoréw lub pokazywanie
statystyk, ale o majgcych wptyw
na rozgrywke, jak celowniki. Wiele
gier online zabrania korzystania

z jakichkolwiek dodatkowych
moddéw zgodnie z politykg antyche-
atingowa. Wiemy jednak, jak jest

w rzeczywistosci, a wraz ze zgoda
na instalowanie réznych rozsze-
rzen wzrasta ryzyko tamania zasad
fair play i oszukiwania. Wiele oséb
uwaza mozliwo$¢ modowania za
pozytyw i watpliwe, Zze cos$ sie w tej
kwestii zmieni.

Za druga, cho¢ mniejszq wade
uwazam kierowanie gry przez twor-
cOw w strone systemu pay-to-win.
W produkcjach z mikrotransakcjami
wydaje sie to nieuniknione,
ale... styszatam wiele opinii

p—

world of tanks HALL OF

o ztotopestkowcach, z tego tez
powodu sama na jaki$ czas po-
rzucitam World of Tanks. | tak jak
w przypadku modéw - mozna by to
rozwigzac. Ptacenie za skérki czy
premium czotgi nie jest samo w so-
bie zte - gorzej, gdy zakup danego
udogodnienia moze przewazy¢ sza-
le zwyciestwa. Czy to sie zmieni?
Watpie, ale pomarzy¢ mozna.
Oczywiscie jestem $wiadoma, ze
wiele zalezy od samych graczy, jak
w innych popularnych pozycjach, na
przyktad League of Legends. Gra
z nietoksycznymi osobami potrafi
by¢ emocjonujaca az do ostatniego
pocisku.

CRITICAL HIT!

Sukces World of Tanks przyczynit
sie do dalszego rozwoju gier mili-
tarnych. Nastgpit boom na podobne
produkcje jak War Thunder czy
Armored Warfare - nie bedzie za-
skoczeniem, gdy powiem, ze te dwie

pozycje majg rosyjskie pochodzenie.

Nie zdotaty jednak odnies¢ takiego
sukcesu co tytut Biatorusinéw.

Samo Wargaming wypuscito do
tej pory World of Warships, gdzie
sterujemy okretami, i World of War-
planes z samolotami. Czy na tym
poprzestanie? Nie wiemy, cho¢ po
deweloperach mozna sie spodzie-
wac wszystkiego - cho¢ trudno zna-
leZ¢ kolejne maszyny, na podstawie
ktérych mogliby stworzyc jeszcze
jedng produkcje. ha
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BIJATYKI

Lomim galtunek bijatyk otiagnet ezezytowe jorme znana, z. ceri; Slredt Fighiter, Mortal
Kombal czy Tekken, pod wznane dzic marks fadbo podwaliny kilke tylubow, o kloryel
nickoniecznie drzic pomiginmy. Werto przypomniet lo najbardzie] kultowe, bez. klorych
dzicigjeze mowdobicie nie przelrwedyby proby czasw, zwracejac zezegdlne wwagg na
nowalorskie elementy syclemu walk:.

tukasz Bernacki
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ZX Spectrum. W swoim czasie mo- Atari 8-bit. Obok wersji na C64
gta robic¢ wrazenie. Dzi$§ mozna zasng¢ to jedna z najlepiej dopracowanych
ze wzgledu na $lamazarng dynamike. konwersji Karateki.




he Way of the Exploding Fist
Toraz International Karate (Pi-

xel #61) to jedne z pierwszych
bijatyk oferujacych bezposrednie
starcia jeden na jednego, z obowigz-
kowym trybem dla dwéch graczy.
Jak pokazuje historia, kluczowe dla
dalszego rozwoju okazaty sie nie
tylko rasowe mordobicia. Niektére
byty tworzone z mysig o przezy-
ciu fascynujacej przygody. Innym
razem w grach z zupetnie réznych
gatunkéw pojawiaty sie elementy,
ktére dzi$ wydajg sie standardem
w kazdej szanujacej sie bijatyce.
Przyjrzyjmy sie zatem najciekaw-
szym produkcjom z lat osiemdzie-
sigtych, ktére spopularyzowaty
wirtualne sporty walki.

OD KARATEKI DO KSIECIA
Cho¢ wydany 25 listopada 1984 roku
Karateka czesto zaliczany jest w roz-
maitych zestawieniach do podgatunku

mww
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beat'em up, to jednak oS rozgrywki
opiera sie w nim na bezposredniej
walce jeden na jednego. Nawet sam
twérca gry - Jordan Mechner - przy-
znat po latach, ze nigdy nie traktowat
swojej produkcji jako bijatyki, a raczej
jako gre platformowa opartg na fa-
bule, w ktérej gtéwng mechanika jest
walka. Zresztg piec lat pdzniej spo-
sob prowadzenia historii, elementy
platformowe i walka tylko z jednym
przeciwnikiem w danym momencie
zostaty dopracowane do perfekgji

Atari ST. Karateka na szesnasto-
bitowe urzadzenia miat zbyt szybka
animacje zadawanych cioséw, co
zmniejszato realizm produkcji.

AN

O producentach
The Way of the
Exploding Fist,
firmie Beam
Software, pisaliSmy
w Pixelu #09.

przez tego autora przy okazji pre-
miery kultowej dzi$ serii Prince of
Persia. Trudno polemizowac z takim
podejsciem, jednak Karateka nie
bez powodu wymieniany jest wsréd
pierwowzoréw gatunku bijatyk.

Wecielamy sie w nim w postac
bezimiennego wojownika w biatym
kimonie, ktéry przemierzajgc goérska
fortece, musi pokonac kolejne za-
stepy przeciwnikéw, by ostatecznie
zmierzy¢ sie z niebezpiecznym Aku-
ma i uratowac uwieziong ksiezniczke
Mariko. Poruszamy sie w prawg stro-
ne, walczac z rozmaitymi przeciwni-
kami jeden na jednego. Cho¢ réznig
sie wyglagdem, to dysponujg ta sama
paletg cioséw co bohater. Energia
sktada sie z kilkunastu punktéw, kté-
re malejg po przyjeciu celnego ude-
rzenia, a jej catkowita utrata oznacza
rozpoczecie zabawy od nowa.

By utatwic rozgrywke, poziom zycia
sie odnawia, kiedy nie zadajemy ciosu

Commodore 64. Naszym zdaniem
najlepsza wersja Karateki, z wyraZnie
wyeksponowanym efektem oszotomie-
nia po otrzymaniu obrazen.
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Arcade. Yie Ar
Kung-Fu osiggnat
olbrzymi sukces

na automatach.
Kolejne wersje
zawieraty szereg
réznic, jednak tytut
skutecznie bronit
sie grywalnoscia.

BBC Micro. Pomi-
mo braku muzyki
grywalnos¢ stoi

na wysokim
poziomie. Walke

z Feedle'em
zastapiono minigra
polegajaca na
uderzaniu w nadla-
tujgce z obu stron
ekranu przedmioty.

Commodore 64.
Najbardziej dyna-
miczna odstona

z dopracowang
oprawg graficzng
i muzyka. W tej
wersji usunieto
Feedle'a.

MSX. Konami zmie-
nito formute gry.
Usunieto miedzy
innymi efektowne
tta, zmniejszono
liczbe przeciw-
nikéw, zas Lee
zastapit Oolonga.

NES. Ta wersja
jest niemal kalkg
odstony wydanej
na MSX. Najwaz-
niejszg zmiang
jest rozdzielenie
przyciskéw odpo-
wiedzialnych za
ciosy wykonywane
reka i noga.
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KARATEKA NIE TYLKO ROZPROPAGOWAL

GATUNEK BIATYK, ALE DAL ROWNIEZ

PODWALINY POD KULTOWA DZIS SERIE '

PRINCE OF PERSIA.

(dziata w obie strony) lub bezpo-
srednio po bdjce po przejsciu w tryb
eksploracji. System walki sktada

sie z kilku cioséw rekami i nogami
(miedzy innymi low punch i high
kick). Oprécz ludzkich przeciwnikow
atakuje nas rowniez jastrzab Akumy,
ktory pézniej petni role przedostat-
niego bossa. Nie zabrakio elemen-
tow zrecznosciowych, jak omijanie
spadajgcych krat, a takze cieka-
wostki - mozemy zging¢ od jednego
ataku ksiezniczki, gdy po pokonaniu
gtéwnego bossa podejdziemy do
ukochanej w trybie walki.

Produkcja zajeta autorowi dwa
lata, a zadebiutowata na platformie
Apple Il. To'wlasnie przy tym sprze-
cie Jordan Mechner przesiadywat
dtugie godziny, poznajac wszyst-
kie tajniki tworzenia gier. Dopiero
w trakcie zaawansowanych prac
okazato sie, ze komputer ten nie
radzi sobie najlepiej z petng
wizjg autora. W kolejnych
latach pojawity sie wersje
Karateki na osmiobitowe
Atari, C64, NES, Atari
7800, Amstrada CPC,
MSX, Atari ST, Amige,

a nawet na Game Boya.
Otrzymaty miedzy innymi

Exploding
Fist + kopiowat
niemal wszystkie
rozwigzania dobrze
przyjetego na
rynku International
Karate +, a jednak
grze nie udato sie
osiggna¢ wieksze-
go sukcesu.
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poprawiong dynamike, animacje
cioséw, petnoprawng muzyke (NES)
oraz'po raz pierwszy w.grach tego
typu stuna, czyli ogtuszenie chwilowo
odpychajace przeciwnikéw. Ten
ostatni element jest o tyle istotny,

ze nadat grze bardziej strategiczny
wymiar znany z dzisiejszych bijatyk

- wersja na A‘pple Il sprowadzata sie
wytacznie do szybkiego wklepywania
przyciskow. To takze idealny przy-
ktad tytutu, ktory byt wrecz stwo-
rzony dla osmiobitowych urzadzen,
czego dowodem sa wersje na Amige
i Atari ST. Wykonywane ciosy sa tak
btyskawiczne, ze przypominajg bar-
dziej starcia rodem z ,,Dragon Balla"
“niz gry karate.

Karateka osiggnat niespodziewany
sukces komercyjny, sprzedajac sie
na wszystkie platformy w liczbie
ponad 500 tysiecy egzemplarzy.
Cho¢ produkcje darze szczegol-
nym sentymentem, to jednak po
niedawnym odswiezeniu jej sobie

m
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YIE AR KUNG-FU UDOWODNIL, ZE NIE ZAWSZE OPLACA SIE
ZMIENIAC SPRAWDZONA FORMULE. NA SZCZESCIE SZYBKO
POWROCONO DO PIERWOTNYCH ROZWIAZAN.

musze stwierdzi¢, ze w poréwnaniu
do International Karate-mocno sie
zestarzata pod wzgledem systemu
walki, zas krotki czas na ukonczenie
historii pozostawia spory niedosyt.
Na szczescie rynek byt juz gotowy na
przyjecie kolejnych innowacyjnych
bijatyk. :

OOLONG VERSUS LEE

Wydane w styczniu 1985 roku na au-
tomatach Yie Ar Kung-Fu (Pixel #55)
to bez watpienia jedna z najbardziej
kultowych bijatyk tamtego okresu.
Wprowadzito szereg innowacji, stajac
sie inspiracjq dla kolejnych tworcow,
co potwierdzit po latach miedzy inny-
mi Katsuhiro Harada, odpowiedzialny
za serie Tekken. W grze wcielamy sie
w Oolonga - karateke wyraznie

International Ka-
rate + wprowadzit
do walki trzeciego
zawodnika. Jak sie
pézniej okazato,
gracze do dzis
wolg klasyczny
tryb jeden na
jednego.

inspirowanego postacig Bruce'a Lee. Do
jego dyspozycji oddano szesnascie zréz-
nicowanych technik ataku, sktadajgcych
sie z kopniec i cioséw piescia. Fabuta
skupia sie ha pomszczeniu zmartego
ojca i zdobyciu tytutu Kung-Fu Grand
Master, ktory osiggniemy po rozprawie-
niu sie z jedenastoma oprychami.

Po raz pierwszy w starciach jeden na
jednego przeciwnik nie tylko wyrézniat
sie wygladem, ale miat tez unikalny
system walki. Oponenci otrzymali ciosy
specjalne (jak pamietna torpeda wyko-
nywana przez Buchu, ktérg podchwycit
Raiden z Mortal Kombat), uderzenia
z dystansu (Star rzucajaca shurikena-
mi), a takze techniki z uzyciem broni
biatej (Sword atakujgcy mieczem czy
Chain korzystajacy z zabéjczego
tancucha).

-
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Istotnym aspektem systemowym
byto rozwiniecie idei stunéw, dzieki
ktorym w zaleznosci-od przeciwnika
i uzytego closu sprawni manualnie
gracze mogli wykonac serie kilku
tych samych atakéw z rzedu. W re-
zultacie przy odpowiednim treningu
low kick egzekwowany btyskawicznie
pod $ciang mogt pozbawic prze-
ciwnika catej energii w kilka sekund
- mozna powiedziec, ze to protopla-
sta dzisiejszych combosow. Warto
dodag, ze twoércy nie zaimplemen-
towali systemu blokowania, dlatego
najskuteczniejszym sposobem
obrony lub ucieczki od atakow byto
przeskakiwanie z jednej strony areny.
na druga, a takze parowanie ciosow
wybranymi atakami (na przyktad
rzucane gwiazdki mozna zatrzymac
kopnieciem z wyskoku).

Z requty konwersje na urzadzenia
domowe powstawaty przynajmniej
kilka miesiecy od premiery w salo-
nach gier. Konami byto jednak do

S2500 100000
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The Shanghai
Kid po raz pierw-

szy zaprezentowat

Practice Mode,
bez ktérego dzi$

trudno wyobrazi¢
sobie jakakolwiek

bijatyke.

Kolejng nowoscig

w The Shanghai
Kid byty ataki
specjalne

- egzekwowane
po pojawieniu sie
u géry ekranu
napisu K.O.

Typhon Gal to
raczej ciekawost-
ka. Warto jednak
pamietac, ze to
‘wtasnie Yuki jest
pierwszg damg
bijatyk.

A
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tego stopnia pewne sukcesu, ze
réwnolegle rozpoczeto prace nad
wersja dla MSX, réznigca sie jednak
od oryginatu. Wcielamy sie w niej
w karateke imieniem Lee, ktérego
zadaniem jest pokonanie pieciu
przeciwnikow, odmiennych od tych
z wersji arcade. Nowoscig jest bonus
stage, polegajacy na uderzaniu
w nadlatujgce z obu stron ekranu
cegty, dzbanki i czajniki. Cata reszta
wyszta zdecydowanie na minus.
Przez ograniczenia sprzetowe zre-
Zygnowano ze szczegotowej oprawy
graficznej aren, a takze zmieniono
historie. WyraZnie zmniejszono tez
dynamike walki, liczbe wojownikéw
oraz zrezygnowano z dwéch osob-
nych przyciskéw dla cioséw rekami
i nogami (przywrécone pézniej na
NES). Twércy szybko zauwazyli, ze
wiekszg popularnosc przyniosta im
historia Oolonga i postanowili do niej
wrdci¢ na kolejnych urzgdzeniach.
Chcac zawojowac europejski
rynek, Konami powierzyto prace bar-
dziej znanej na naszym rynku firmie
Ocean Software, ktérej zadaniem
byto przeniesienie tytutu na najpo-
pularniejsze platformy o$miobito-
we. Czes¢ z nich tworzona byta na
zlecenie przez Timeless Software, co
wigzato sie z ograniczeniami.

Dla przyktadu wersja na C64 pomimo
dopracowanej grafiki i dZzwieku nie
zawierata walki z Feedle'em ze wzgle-
du na jego umiejetnos¢ multiplikacji.
Pomimo réznic miedzy poszczegdiny-
mi portami Europa ciepto przyjefa gre
i w rezultacie do dzi$ cieszy sie ona
mianem kultowej, w czym pomagdajq
kolejne wersje na nowsze urzadzenia
(PS4, X360). System walki po latach
wcigz trzyma poziom, jednak rozpra-
wienie sie ze wszystkimi oprawcami
zajmuje raptem kilka minut.

Warto jeszcze na chwile zatrzymac
sie przy kontynuacji. Wydane pod
koniec 1985 roku Yie Ar Kung-Fu 2
w wersji na MSX otrzymato oczekiwa-
ny przez fanéw tryb versus oraz Lan-
-Fang - pierwsza grywalng zawod-
niczke w historii bijatyk na dwéch
graczy. A skoro juz mowa o kobie-
tach, nalezy wspomnie¢ o zapomnia-
nej japonskiej produkcji Typhon Gal
z 1985 roku (Taito Corp.). Jest to
pierwszy beat'em up, w ktérym pro-
tagonista byta niewiasta (imieniem
Yuki). Jednak poza dopracowang
grafika i zabawnymi animacjami
przerzucania przeciwnikéw, ciosami
z tokcia, a nawet w krocze nie miata
zbyt wiele do zaoferowania pod
katem systemu walki i w rezultacie
nigdy nie opuscita granic Japonii.

]
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CHOC DZIS$ ZAPOMNIANY, THE SHANGHAI e
DZIECKO Z SZANGHAJU wieksza dynamika

S KID WPROWADZIt COMBOSY, KONTRY S
wszczegeinosci utkwic wpamicc  PRZECHODZACE W RZUT, ATAKI SPECJALNE S

graczom, dla ktérych bijatyki to

cioséw. Szkoda tylko,
ot wineat e bestroskioweiskonie 1 TRYBPRACTICE - SPOROJAKNAJEDENTYTUE.  5<semrakio mospi
przyciskéw w celu jak najszybszego
przeciwnika. nowosc), ktéry zabierat wiecej

gdyz w ferworze walki trudno kon-
trolowac jednoczesnie oba wskazniki.
Dlaczego akurat liczba 127 i czemu
po prostu nie wstawiono paska ener-
gii? C4z... na szczescie nigdy wiecej
nie powtdrzono tego btedu.

Fist Il do dzi$ nalezy do Scistej
czotéwki moich ulubionych produkcji
na Cé64 i pomimo uptywu lat wcigz

—
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INTERNATI_OINAI. KARATE + W DUZE) MIERZE ZAWDZIECZA
SWOI SUKCES ZABLOKOWANIU SPRZEDAZY PIERWSZE)
CZESCIW USA.ZAKAZANY OWOC SMAKUIJE NAILEPIE).

ma hektolitry miodu, nie pozwalajac
na zrobienie przerwy, dopoki go nie
ukonczymy. System walki jest doktad-
ng kalka czesci pierwszej, wliczajgc

w to liczbe dostepnych technik. Przy-
pomne tylko, ze w oryginale za kazdy

celnie wykonany cios otrzymywalismy:

okreslong liczbe punktéw i runda
dobiegata konca. Kontynuacja zre-
zygnowata z tego pomystu na rzecz
paska energii, ktéry malat szybciej lub
wolniej w zaleznosci od wykonanego
ataku - skonczyta sie zatem era réz-
norodnych ciosow, ktére dotychczas
zabieraty tyle samo energii. Co wiecej,
po raz pierwszy areny miaty wplyw

na przebieg walki (béjka w wodzie
uniemozliwia ciosy z wyskoku i salta
oraz utrudnia blokowanie podcinek
oponenta).

DWOCH NA JEDNEGO

Po olbrzymim sukcesie International
Karate Archer Maclean rozpoczat
prace nad kontynuacja. Ze wzgledu
na proces sagdowy z twércami Karate
Champ kolejna czes$¢ musiata przejsc
gruntowng modernizacje. W praktyce
wydany w 1987 roku International
Karate + (Chop N' Drop w USA) poza
trzema nowymi ciosami skopiowat
praktycznie wszystkie elementy pier-
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wowzoru, wliczajgc w to system

walki, punktacje oraz cel zabawy

- zdobycie czarnego pasa. Najwaz-
niejszg zmiana byto dodanie trzecie-
go zawodnika (w niebieskim kimonie),
co dato bijatykom zupetnie nowy
wymiar zabawy. WyraZnie zwiekszono
dynamike, a powalony oponent po

“chwili wstawat, aby kontynuowac po-

tyczke. Walka trwata znacznie dtuzej,
konczac sie dopiero po zadaniu przy-
najmniej szesciu obrazen, ale i wpro-

‘wadzita bardziej taktyczne podejscie,

gdyz niejednokrotnie znajdowalismy
sie pomiedzy dwoma karatekami.
Dodanie trzeciej postaci nie byto
tatwe ze wzgledu na ograniczenia
sprzetowe platform oSmiobitowych.
Z tego wzgledu umieszczono w grze

iav7
2728388 v
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Tryb treningo-
wy w Fist Il mégt
stanowic idealne
rozwiniecie The
Way of the Explo-
ding Fist. Niestety
zamiast sprawdzo-
nego w trybie
przygodowym pa-
ska energii otrzy-
malismy wskaznik

liczbowy.

High Kick
wykonywany tytem
do przeciwnika to

~jeden ze skutecz-

niejszych cioséw

-w Fist Il podczas

walki w wodzie.
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jedng arene walki z pamietng bramg
torii i zachodzacym stoncem w tle.
Jedyna odskocznig pomiedzy rundami
byty dwie minigry: odbijanie nadla-
tujacych kul paletka oraz usuwanie

z planszy wybuchajgcych bomb.
Paradoksalnie to jednak wystarczy-

to, by International Karate + odnidst
jeszcze wiekszy sukces niz oryginat, na
co niematy wptyw miato zablokowanie

sprzedazy pierwszej czesci w Stanach

Zjednoczonych. _
Wszystko wskazywato na to, ze IK+
zapoczatkuje nowy trend w bijaty-
kach. Nie musielismy dtugo czekac
na nasladowcéw. Rok péZniej pojawit
sie Exploding Fist + ktérego jedynym
$wiezym elementem byta minigra
polegajgca na odpieraniu atakéw ninja

' _poprzez rzucanie w nich nozami, uka-

zana z perspektywy pierwszej osoby:
System walki byt kalka poprzednich
odston, natomiast zmagania trzech ka-
ratekéw jednoczesnie, sze$¢ punktow
potrzebnych do wygrania rundy, jedna
arena i nowy rodzaj unikéw to ewident-
nie ukton w strone IK+. Co ciekawe, gra
nie odniosta spektakularnego sukcesu
i - jak pokazata historia - w kolejnych
latach twoércy catkowicie odeszli od
tego modelu zabawy.

Przytaczajac historie rozwoju bijatyk,
nie sposéb wymieni¢ wszystkich tytu-
téw, jednak na podstawie doswiadczen
z tamtego okresu i dzieki odSwiezeniu
w ostatnich tygodniach wielu pro-
dukcji uznatem, ze wiasnie powyzsze
zastuguja na szczegélné uznanie. Nie
tylko dzieki wprowadzeniu do gatunku
licznych innowacji, lecz réwniez ze
wzgledu na ponadczasowosé, dzieki
ktorej nawet dzi§ mozna spedzi¢ przy
nich wiele godzin intensywnej rywaliza-
Cji w gronie znajomych.
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GDY W BEYOND: TWO SOULS JODIE I RYAN ZAJADAIJA PIZZE,
ODGRYWAIACY TEPOSTACIE AKTORZY PRZYKEADALI DO UST TROJ-
KATNE KAWALKI KARTONU OPISANE DLUGOPISEM JAKO PIZZA.
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\ , KTORE WYROZNIAJA SIE FILMOWA OPRAWA
GRAFICZNA, ZEFOZONA FABUEA | GEEBOKIM EMOCJONALNYM
ODDZIAEYWANIEM NA GRACZA. KAMIENIEM MILOWYM

| W DZIAEALNOSCI STUDIA BYEO HEAVY RAIN [2010),

User Jama

rwajacy niecate pie¢ minut fil-
Tmik pokazywat mtodg aktorke

w trakcie castingu, w Swiecie
gry renderowang w czasie rzeczywi-
stym. Ruchy postaci robity w miare
naturalne wrazenie, ale ciekawsze
byty zblizenia jej twarzy w czasie
réznych stanéw emocjonalnych
- radosci, strachu, smutku. Emocje
nie byty moze oddane idealnie,
animacja nie zdotataby zwies¢ widza,
ze to nagranie z prawdziwej kamery,
ale wygladato to lepiej niz wiekszos¢
wczesniejszych préb. To dgzenie do
coraz bardziej realistycznego odwzo-
rowania gry aktorskiej i emocji stanie
sie znakiem rozpoznawczym studia.

Rok po demie Quantic Dream szarp-
neto sie na zakup wiodgcego systemu
motion capture brytyjskiej firmy
Vicon. Sktadat sie z 28 kamer MX-F40
i stanowit serce prawdopodobnie naj-
nowoczesniejszego wéwczas studia
motion capture w catej Europie.

80 PIXEL

Kazda kamera miata rozdzielczo$¢ 4 megapikseli i praco-
wata w tempie 370 klatek na sekunde. Szybkos$¢ kamery
skutkuje lepszym odwzorowaniem szybkich ruchéw,
takich jak zamach kijem. Taka inwestycja na pewno mocno
uderzyta po kieszeni, ale Quantic Dream wykorzystato jg
nie tylko na potrzeby swojej gry. Firma wiekszo$¢ swoich
przychoddéw generowata, sprzedajgc ustugi motion capture
innym podmiotom na potrzeby gier, reklam i filméw.

W Heavy Rain tréjwymiarowe modele twarzy zostaty
wykonane na podstawie zdje¢ twarzy aktoréw. Wirtual-
ny aktor w grze byt tudzaco podobny do prawdziwego,

Konstrukcja na
$rodku to fizyczny
zarys toza, mniej-
sze drewniane
konstrukcje petnig
funkcje krzeset,
reszta to gra wy-
obrazZni aktoréw.



z doktadnoscia do fryzury, ktéra byta
modelowana wytgcznie w kompute-
rze, poniewaz do dzi$ nie ma praktycz-
nej technologii skanowania mniej
wiecej 100 tysiecy wioséw na typowej
gtowie. Taki doktadny model 3D twa-
rzy i postaci zostat przygotowany dla
kazdego z dziewiecdziesieciu aktoréw
wystepujacych w grze.

Aby wyczarowac realnie wyglada-
jaca postac, sam model, choc¢by nie
wiadomo jak doktadny, niestety nie
wystarcza. Trzeba jeszcze dopracowad
mase szczegotéw. Przykiadem moze
by¢ drobny ruch gtowy w gére i w dét
danej postaci podczas chodzenia.
Najprosciej bytoby zaprogramowac go
w petli, tylko wtedy gracz szybko wy-
chwycitby taka prostg powtarzalnos¢
i wrazenie realizmu by prysto. Ruch
gtowy, mimo ze tak nieznaczny, nie
moze by¢ caty czas taki sam. Kiedy
zostawimy postac na jaki$ czas samej
sobie, nie moze ona stac jak stup soli.
Dlatego w grze zacznie ona przeste-
powac z nogi na noge, przeciggac sie,
podrapie sie w gtowe, odkaszInie. Przy
tym oczywiscie tez nie moze caty czas
robic¢ tego samego gestu.

Absolutnie kazdg z tych licznych
drobnych czynnosci aktorzy musieli
odegrac przed kamerami motion
capture. To dlatego w grze, ktérej
przejscie zajmuje kilkanascie godzin,
znajduje sie az 30 tysiecy sekwencji
animacji.

Podczas produkcji Heavy Rain, ze
wzgledu na ograniczenia technolo-
giczne, ekipa tapata ruch ciata aktoréw
na scenie motion capture, natomiast
ruch twarzy i gtos pochwytywane byty
oddzielnie w kabinie do nagran dZwie-
kowych. Na potrzeby gry wirtualna
gtowa musiata by¢ potem doklejona
do reszty wirtualnego ciata. Nie byto
to rozwigzanie idealne, ale dziesiec lat
temu z oktadem jedyne mozliwe.

Podstawa dobrego nagrania motion
capture sa tradycyjne préby. Zanim
dochodzi do nagrania materiatu, ak-
torzy musza kilkukrotnie przecwiczy¢
sekwencje na sucho. Dzieki specyfice
tej technologii czasem majg do pomo-
cy inne osoby. System motion capture
rejestruje tylko markery rozmiesz-
czone na kombinezonach aktordéw.

Na poczatku Heavy Rain jest scena,
w ktérej gtdwny bohater Ethan bawi

d

Scena w centrum handlowym imponuje
rozmachem, sprawia wrazenie, jakbysmy
rzeczywiscie przeciskali sie przez ttum
ludzi.

W tej scenie ruch ciata aktoréw byt
nagrywany oddzielnie od ruchu twarzy,

- g

Az ciezko
uwierzy¢, ze
w tej scenie aktor
faktycznie stat
w obcistym
czarnym trykocie
w niemal pustym
pomieszczeniu.

sl b

sie z dzie¢mi w ogrodzie i w pewnym momencie podnosi
obu synéw, po jednym uwieszonym na kazdym ramieniu.
W sesji motion capture aktor faktycznie podnosit chtopcéw,
natomiast kazdego z nich dodatkowo podtrzymywat jeden
asystent.

Kolejna gra Quantic Dream wzieta sie za bary z trudniej-
szym wyzwaniem. Do Beyond: Two Souls (2013) zaangazo-
wano znanych aktoréw. Ellen Page pamietamy chociazby
z filmu ,,Incepcja”, gdzie wcielita sie w role Jodie, a Willem
Dafoe, jeden z najbardziej charakterystycznych aktoréw
Hollywood, w role Nathana. Gtosne nazwiska przyciggaja
potencjalnych nabywcéw gry, natomiast problem jest taki,
ze kazdy wie, jak tacy ludzie wygladaja i jak sie zachowuja.
Kazde odstepstwo od utrwalonego w zbiorowej $wiadomo-
sci wizerunku bytoby zauwazone.

Przed rozpoczeciem prac nad grg Quantic Dream
ponownie gteboko siegneto do portfela i zakupito kolejna

PIXEL 8I
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a nastepnie animatorzy skleili je w catos¢.

/
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owiednik
taci
szechnie

= Posrodku ze scenariuszem w dtoni
stoi rezyser David Cage, ktoéry jak na
planie filmowym udziela wskazéwek
gtéwnym aktorom.

generacje systemu motion capture
Vicon opartg na 28 najnowszych
kamerach T160. Nowy sprzet praco-
wat w rozdzielczosci 16 megapikseli

z wydajnoscia 120 klatek na sekunde.
Fundamentalnym usprawnieniem byto
jednak to, ze studio wreszcie mogto
pozyskiwac ruch ciata, ekspresje
twarzy oraz gtos aktora jednoczesnie,
za jednym zamachem. Zyskat na

tym nie tylko realizm odwzorowania
bohaterdw, ktérzy od teraz sq tapani
w catosci, a nie w cze$ciach, ale tez
zasadniczo skrécony zostat czas pro-
dukcji. Heavy Rain powstawat przez
cztery lata, Beyond: Two Souls ukazat
sie po trzech latach.

Nowy system umozliwit zbudowanie
sceny do motion capture o wymiarach
11 na 6 metréw. Aktorzy i kaskaderzy
przebierali sie w przylegajgce czarne
kombinezony, do ktérych przycze-
piano markery. Montuje sie je na
rzepach, umieszczonych na wszyst-
kich konczynach, tutowiu oraz wokét

gtowy. Dla pracujgcych ludzi markery wygladaja jak plasti-
kowe, szare piteczki pingpongowe, natomiast dla systemu,
ktéry pracuje w podczerwieni, widoczne sg jako bardzo
jasne punkty $wiatta. O ile motion capture pozyskuje natu-
ralny ruch catego ciata, o tyle performance capture tapie
dodatkowo wyraz twarzy aktora. Markerami sq mniejsze
kuleczki gesto oblepiajgce twarz, szczegdlnie w okolicy
ust, oczu oraz policzkéw. Aby je zamontowad, najpierw
do twarzy przyktada sie plastikowg maske z dziurkami
precyzyjnie wywierconymi w odpowiednich miejscach, do
ktérych skalibrowany jest system. Przez dziurki wtyka sie
cienkopis, zeby zaznaczy¢ je na twarzy aktora. Nastepnie
na kazdej czarnej kropce, ktérych jest w sumie 88, przykle-
ja sie marker. Ze wzgledu na liczbe markerdw, a wiec ilos¢
przetwarzanych informacji, scena do performance capture
jest mniejsza - ma wymiary 3 na 4 metry.

Na takim spartansko urzgdzonym prostokacie aktorzy
wcielajacy sie w gtéwnych bohateréw odgrywaja wszystkie

== Clancy Brown

w roli detektywa
Hanka Andersona.
Postaé w grze ma
brode i czupryne
taka sama jak
aktor, co wcale nie
jest requta.

sceny wystepujgce w grze. Na planie
filmowym sg przebrani w stroje, grajg
na takim tle, jakie zobaczg widzo-
wie, oraz korzystaja z prawdziwych
rekwizytéw. Wszystko to na pewno
utatwia wczucie sie w odgrywang
postac. Performance capture wymaga
daleko wiekszej wyobraZni, poniewaz
sceneria jest ledwie zasygnalizowana,
a rekwizyty bardziej niz umowne.
Kiedy w Beyond: Two Souls Jodie
i Ryan zajadajg pyszna pizze, to
odgrywajacy te postacie Ellen Page
oraz Eric Winter przyktadali do ust
tréjkatne kawatki kartonu opisane dtu-
gopisem jako pizza. Z kolei w scenie
wysiadania z samochodu nie mozna
byto ustawi¢ prawdziwych drzwi, bo

+«NIE ROZROZNIAM PROJEKTU GRY OD SCENARIUSZA, JEST TO JEDEN DOKUMENT. MYSLE,
ZE PROBLEMEM ZWIAZANYM Z OPOWIADANIEM HISTORII W GRACH JEST TO, ZE LUDZIE MAJA
TENDENCJE DO ODDZIELANIA HISTORII OD INTERAKTYWNOSCI” - DAVID CAGE
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« Bryan Dechart
z twarzg oblepiong
markerami do per-
formance capture.
Dzieki tym
kuleczkom twarz
androida Connora
jest jak prawdziwa.

% Na twarzy Hanka
doskonale widac,
kiedy jest wsciekty
na Connora,

istna burza emocji.

“

n

zastonityby markery. Stosowano wiec rézne azurowe kon-
strukcje, ktére powinny nasladowac ich zachowanie. Tutaj
akurat karton sie nie sprawdzit. Winter lubit gra¢ z rekami
w kieszeniach, ale stroje do motion capture to ciasne
kombinezony, ktére ich nie maja. Specjalnie dla niego
przyszyto dwa ucha, ktére udawaty kieszenie. W grze prze-
wijajg sie rézne interesujgce, czasem spektakularne wrecz
lokalizacje, natomiast aktorzy nagrywali wszystko w tym
samym zamknietym pomieszczeniu z wyttumiajgcymi
dzwieki kotarami na $cianach. Dodatkowym ograniczeniem
technicznym przy performance capture, duzo bardziej
szczegotowym niz czysty motion capture, byta pojemnosé
pamieci komputerdw. Scenki mogty trwa¢ maksymalnie
dwie minuty, a wiec dtuzsze sekwencje trzeba byto sklejaé
z kawatkdw.

Najbardziej rozwinietg gra Quantic Dream jest obecnie
Detroit: Become Human (2018), ktéra podnosi poprzecz-
ke jeszcze wyzej, jesli chodzi o wykorzystanie motion
capture. Tradycyjnie juz studio z tej okazji zainwestowato
w rozbudowe systemu, dzieki czemu obszar dostepny dla
sceny performance capture zostat podwojony. Umozliwiat
tez obstuge wiekszej liczby oséb jednoczesnie - wczesniej
cztery, po modernizacji osiem.

Naturalne wydaje sie wiec, Zze do scen walki oraz szalenh-
czych sekwencji parkour zatrudniono az dwéch fachowcéw
w roli kierownikéw kaskaderéw. Sesje motion capture sg
dalece bardziej wyczerpujgce dla kaskaderdw i aktoréow

QUANTIC DREAM B Secret level

Podczas walk w pewnych momentach
bohater ma mozliwo$¢ wyboru dzia-
tania. W grze akcja toczy sie bardzo
ptynnie, natomiast kaskaderzy musieli
uprzednio odegrac¢ wszystkie mozliwe
kombinacje i do tego spowolnic¢ ruch
w momentach decyzyjnych, aby da¢
graczowi czas na reakcje.

W ujeciach motion capture zaden
z kaskaderdw nie moze sie zawahac
ani przez chwile, bo wszystkie takie
wpadki sg widoczne i cate ujecie
trzeba powtarzac. Jest to szczegdl-
nie frustrujace, jesli btad trafi sie

w nastym ruchu ztozonej choreografii.

= Model gtowy
Carla Manfreda
powstat z wyko-
rzystaniem wielu
szczegétowych
fotografii gtowy
aktora Lance'a
Henriksena.

«JAKO JEDNOSTKI JESTESMY DEFINIOWANI PRZEZ NASZE WYBORY.
NIEKTORE Z NASZYCH DECYZJI MOGA MIEC ZNACZACE KONSEKWENCJE
I CALKOWICIE ZMIENIC BIEG NASZEGO ZYCIA” -DAVID CAGE

niz wystepy na zwyktym planie filmowym. Tam miedzy
poszczegdlnymi scenami czesto trzeba przestawi¢ kamery,
zmieni¢ o$wietlenie, s naturalne przerwy w pracy, mozna
ztapac oddech. Tu specyfika pracy jest bardziej dyna-
miczna. Miedzy ujeciami sg bardzo krétkie przerwy, dzieki
czemu mozna ich nakreci¢ az piecdziesiat dziennie. Dla
poréwnania na planie filmowym w ciggu dniéwki przerabia
sie typowo kilka stron scenariusza, na planie telewizyjnym
do dwudziestu, a w performance capture nawet do czter-
dziestu stron.

Oczywiscie przy pracy z motion capture tez trzeba
przygotowac plan do danej sceny. Podczas skakania
z krawedzi budynku bedg ustawione pudta, ktére te
krawed?Z reprezentuja. Przy wspinaniu albo bujaniu sie na
linie trzeba ustawic $cianke i podwiesi¢ pod sufitem line.
Obszar, ktéry ogarniajg kamery do motion capture, jest
stosunkowo maty - jak juz wspomnielismy, dtuzszy bok
ma 11 metréw. W grze sq tez sceny poscigdéw rozgrywane
na kilkuset metrach. W takim przypadku sg one tapane
w kawatkach i tgczone w jeden spdéjny ciaqg akcji. W Detroit:
Become Human w scenie protestu na szerokim planie
widac dziesiatki postaci, ktére nagle zaczynajg padac na
ziemie. Zostato to nakrecone przy udziale pieciu kaskade-
réw, z wieloma réznymi wariantami padania w ich wyko-
naniu, i na koncu ztgczone w jedng duzg scene. Najwieksza
komplikacjg dla kaskaderéw byty elementy interaktywne.

Kaskaderzy, ktérych jest mato, czesto
graja rézne postacie w kolejnych sce-
nach. Musza na tyle wczu¢ sie w role,
by wiasciwie oddac ruch danego
bohatera, jego charakterystyczne
gesty i mowe ciata. Ta specyfika
procesu produkcyjnego gier Quantic
Dream sprawia, ze zaangazowani
kaskaderzy muszg tez by¢ po czesci
aktorami. ba

== Graficy kompu-
terowi przemie-
nili nudnga sale do
motion capture

w tetnigcg zyciem,
futurystyczna
metropolie, Detroit
przysztosci.
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4 Ten pojemnik targany przez astronautéw to nie
waliza podrézna. To jedna z wielkich baterii,
a wiasciwie zespotéw bateryjnych, zasilajgcych ISS.

Takich rozmiaréw
baterie przez 19 lat
zasilaty kosmiczny
teleskop Hubble'a.

Kanciasta metalo-
wa paczka wewnatrz
sondy Sputnik to
wiasnie bateria.

Stosunkowo mata
bateria do amery-
kanskich skafan-
dréw kosmicznych.
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COSMIC /INE
BATERIE

Podrdze w kosmos kojarzg sie z rykiem poteznych silnikow
rakietowych, ktore uwalniajg w krotkim czasie ollborzymie ilosci
energii. Mniej uwagi poswiecamy poktadowym systemom
zasilania, ktore na tym tle co prawda tylko ciurkajg energia,

ale zato przez dtuzszy czas, czasem przez dziesieciolecia.

W wiekszosci elektronike w kosmosie zasila jakis rodzaj baterii,
czesto wiekszej, ciezszej i bardziej egzotycznej niz te, z ktorymi
mamy do czynienia na co dzien na Ziemi.

ol User Jama

ierwszy sztuczny satelita
PZiemi, czyli rosyjski Sputnik,

wyniesiony na orbite w roku
1957, byt zasilany trzema bateriami
srebrowo-cynkowymi. Zaprojekto-
wane do jednorazowego uzytku na
dwa tygodnie pracy, zasilaty satelite
przez trzy tygodnie.

Sputnik nie wymagat duzej ilosci ener-
gii, poniewaz nie miat na poktadzie
skomplikowanej aparatury naukowe;j.
Jedna bateria zasilata wiatraczek,
ktéry wspomagat konwekcje i wigczat
sie, jesli temperatura wewnatrz
satelity wzrastata powyzej 30 stopni
Celsjusza. Pozostate baterie zasilaty
dwa nadajniki radiowe, ktére wysy-
taty okresowo sygnaty na Ziemie na
dwéch réznych czestotliwosciach.
Sputnik pobierat tylko 1 wat pradu,
natomiast jego baterie wazyty tacznie
az 54 kilogramoéw. Dla poréwnania
masa catego satelity wynosita nieco
ponad 83 kilogramy.

Wystrzelona w roku 1977 sonda
Voyager 1- pierwszy wytworzony
przez ludzi obiekt, ktéry wydostat sie
z Uktadu Stonecznego - w pewnym
zakresie funkcjonuje do dzisiaj. Jakie
Zrédto zasilania musi mie¢ maszyna,
zeby funkcjonowac tak dtugo?
Voyagera wyposazono w trzy radio-
izotopowe generatory elektryczne.

Model sondy Voyager. Czarne cylindry po
lewej to radioizotopowe generatory elektryczne.
Zasilajg jg od czterdziestu lat.

Kazdy z nich jest cylindrem o dtugosci pét metra, wypet-
nionym kulkami tlenku plutonu 238 o tacznej masie 4,5
kilograma. Jeden generator z paliwem wazyt prawie 38 ki-
lograméw. Rozpad materiatu promieniotwdrczego wyzwala
ciepto, ktére generator przetwarza na prad, wykorzystujac
zjawisko Seebecka - w obwodzie zawierajgcym dwa meta-
le, ktérych ztacza znajdujq sie w réznych temperaturach,
powstaje sita elektromotoryczna. Generator nie zawiera
czesci ruchomych, wiec nie ma co sie psuc. Dziata przez
dekady, a dodatkowo nieprzetworzone na prad ciepto
ogrzewa instrumenty poktadowe. Same zalety. Jedyny
wiasciwie minus jest taki, Zze wraz z rozpadem materiatu
rozszczepialnego generuje coraz mniej pradu. W przypad-
ku Voyagera przy starcie byto to 470 watéw, obecnie mnigj
niz potowe. Oczywiscie o kosztach nie rozmawiamy, ale to
Zrédto zasilania do tanich nie nalezy.

KOSMICZNE BATEREE m secret level

Blizej Stonca czesto stosowanym
rozwigzaniem sg panele fotowoltaiczne
z bateriami do magazynowania energii.
Tak jest zasilany orbitujgcy od 1990 roku
kosmiczny teleskop Hubble, wyposazony
pierwotnie w szesc¢ baterii niklowo-
-wodorowych o masie 58 kilograméw
kazda. Teleskop okraza Ziemie co mniej
wiecej 100 minut. Godzine trwa przelot
z ekspozycja na Stonce, kiedy panele
zasilajg teleskop i tadujg baterie. Reszta
cyklu odbywa sie w cieniu naszej planety,
gdzie caty prad czerpany jest z baterii.
Oryginalne baterie dziataty nieprzerwa-
nie przez 19 lat i ponad 20 tysiecy cykli
tadowania i roztadowania, zanim musiaty
zosta¢ wymienione. Czy nie bytoby
przyjemnie, gdyby baterie w naszych
laptopach i smartfonach miaty zblizong
zywotnosc¢?

Baterie niklowo-wodorowe, niezawod-
ne i trwate, stosowane byty réwniez na
Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej.

Tu réwniez po 20 latach trzeba byto
zaczyc je wymieniaé. Nowe baterie sg
wykonane w technologii litowo-jonowej,
ktére sq tanie i zapewniajg najwieksza
gestosc¢ energii. Na ISS majg one postac
pudet o masie 195 kilogramdw. Najbli-
zej im do baterii uzywanych obecnie

w samochodach elektrycznych. Baterie
litowo-jonowe sg w stanie zmagazyno-
wac dwukrotnie wiekszg ilo$¢ energii
niz niklowo-wodorowe, natomiast nie sg
w stanie zapewnic tyle cykli tadowania

i roztadowania. Trzeba tez uwazac, zeby
nie eksplodowaty, bo na stacji kosmicznej
miatoby to katastrofalne skutki.

Kosmiczne baterie to nie tylko ciezkie
grzmoty. Na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej w stosowanych do spaceréw
kosmicznych amerykanskich skafandrach
EMU stosuje sie caty zestaw mniejszych
i 1zejszych. Na dole plecaka skafandra
znajduje sie litowo-jonowo polimerowa
bateria zasilajgca podstawowe systemy
podtrzymania zycia na przynajmniej
osiem godzin ciggtej pracy. Oddzielne
baterie niklowo-metalowo-wodorkowe
zasilajg $wiatetka na hetmie, wkretarke
(pistol grip tool) oraz kamere i pod-
grzewanie rekawic. Dodatkowa bateria
litowo-manganowa zasila uktad SAFER,
stosowany awaryjnie do manewrowania,
gdyby astronauta zerwat sie z uwiezi. bl
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PUELLA MAGI
MADOKA MAGICA

AUTORZY

BC Bartek Czartoryski
EL Emil Leszazyriski
B tukasz Bernacki
MRW, Michat Radomit Wisniewski
PM Piotr Marikkowski
PP Piotr Pocztarek
PST Piotr Stasiak
SG Szymon Goraj

Sailorki nie byty pierwszymi magicznymi dziewczynami: nowatorstwo dzieta
Naoko Takeuchi polegato na potaczeniu motywu dziewczyniskiej magii z tradycja
wojowniczych grup (na Zachdd trafity jako amerykariska przerdbka , Power
Rangers”). Ich popularno$¢ sprawita, ze doczekaty sie wielu kopii, klonéw

i nasladowcéw — a po jakims czasie parodii, dekonstrukcji i polemik.

Pisatem kiedys o tym, w jaki przedziwny
sposdb gra Drakengard 3 Yoko Taro jest
powiazanaz serialem ,Kill la Kill” Studia
Trigger — obie wyszty w 2014 roku, piosenki
znich — wykonywane przez Eir Aoi — wydano
na jednym singlu, oba dzieta s3 dekonstruk-
cjami bawigcymi sie z oczekiwaniami od-
biorcow; oba opowiadaja o niezwyklej wiezi
bohaterki zmagicznym stworzeniem (zywym
mundurkiem i smokiem), w obu bohaterki
paraduja skapane we krwi, w obu nozyczki
wystepuja jako bron, gra w nich wreszcie ta
sama aktorka — Ami Koshimizu.

Zaréwno KIK, jak i Drakengard 3 bawity sie tez
motywem nastoletnich magicznych wojowniczek
— popkulturowego mitu, ktry Swiat poznat dzieki
,Sailor Moon”, czyli ,Czarodziejce z Ksiezyca”.

SCO0BY-D0O!

Poczatek jest w miare zgodny z klasyczna kreskowka wytworni Hanna-
-Barbera. | wyjatkowo uroczy — poznajemy Scooby’ego jako szczeniaka,
ktorego do domu zabiera samotny Kudtaty. W czasie Halloween spotykaja
reszte stynnej paczki — Freda, Daphne i Velme — i razem rozwiazuja pierwsza
zagadke. Dziesiec lat pdZniej ekipa wicibskich dzieciakéw demaskujacych prze-
stepcow udajacych duchy i potwory postanawia sie sprofesjonalizowac. Dochodzi
do nieporozumienia, w wyniku ktérego Scooby i Kudtaty ida w swoja strone.

| wtedy okazuje sie, ze to zupetnie inna przygoda iz te znane z telewizji —
pojawia sie armia zmiennoksztattnych robotow, a takze postacie znane zinnych
seriali Hanny-Barbery. Superheros Btekitny Sokti Dynamopies, ,nastoletni anio-
tek” Dee Dee Sykes, a przede wszystkim — Dick Dastardly, znany z, Wacky Racers".
0t, ambitny crossover w stylu Marvela, cos, co Hanna-Barbera robita juz wczesniej
w szalonych kreskéwkach; tu trzyma sie to bardziej kupy, chociaz odchodzi od
tego, co w serii 0 Scooby-Doo byto najwazniejsze — racjonalnego wyjasniania
rzeczywistosci. Pojawiaja sie bowiem elementy nadnaturalne, a przygoda
przypomina Tomb Raidera. To wspaniaty film o przyjazni, zrobiony z szacunkiem
dla dziedi, praktycznie bez gtupich zartow kierowanych do dorostych —im
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Mroczne dekonstrukcje popularne staty sie zwtaszcza w ostatniej dekadzie

— ,Magical Girl Raising Project” jest na przyktad opowiescia, ktora krzyzuje
magiczne wojowniczki z ,Battle Royale”. Podobny zabieg zastosowano w grze
recenzowanej w tym numerze, SINoALICE Yoko Taro — postacie z basni wyglada-
ja jak magiczne wojowniczki.

Jedna z najlepszych dekonstrukcji motywu , nastolatka spotyka gadajaca maskotke,
ktdra oferuje jej magiczng moc, dzieki ktérej bedzie mogta walczy¢ z demonami”
jest, Puella Magi Madoka Magica” dostepna na Netfliksie. Zapowiada sie klasycznie
— jest proroctwo apokalipsy, jest czternastolatka, ktéra niczym szczegélnym sie

nie wyréznia. Sympatyczny styl sugeruje cos Izejszego, jak ,Cardcaptor Sakura”
(wszystko sie zmieni, gdy pojawiaja sie czarownice, anime wtedy robi wrazenie);
jestwreszcie urocze stworzonko (skrzyzowanie kota i krdlika), ktére proponuje
naszej bohaterce kontrakt — w zamian za walke z demonami zostanie spetnione jej
dowolne zyczenie. | tu dochodzi do odstepstwa od typowego rozwoju wydarzen

— otdz komus bardzo zalezy na tym, zeby Madoka nie zawarfa kontraktu. Dlaczego?
Toiinne tajemnice wkrétce sie wyjasnia — cena za spetnienie zyczeri okaze sie
bardzo wysoka. Zupetnie jak w SINoALICE. (MRW) |

zostaje nostalgia za starymi kreskéwkami. Kto sie nie
wazruszy, styszac o losie Muttleya, ten nie ma sercal
(MRW) |

SERIAL
PRZEKLETA

Legendy arturianskie w kulturze popu-
larnej od zawsze probowaty taczyc okres
sredniowiecza, chrzescijanskich krugjat,
mitologii nordyckiej i magii — zréoznym
skutkiem. Nie inaczej jest w przypadku
najnowszej interpretacji Netfliksa. Jeszcze przed
premierg produkcja krytykowana byta w sieci za
czarnoskdrego aktora wcielajacego sie w Artura,
jednak akurat ten aspekt jest jej najmniejszym
problemem.

Przekleta” to raczej pozycja skierowana do
mtodziezy, co wida¢ zarowno w obsadzie
gtéwnych bohaterdw, ale tez ich naiwnosci

w trakcie podejmowania kluczowych dla
rozwoju fabuty decyzji. Juz pierwsze odcinki
sugeruja, ze pomimo kilku znanych nazwisk na
planie (niestety nie pierwszoplanowych) mamy
do czynienia z budzetowa kreacja. Efektom
specjalnym oraz scenom batalistycznym, ktére
pojawiaja sie dopiero w kolejnych epizodach,
sporo brakuje do tuzéw gatunku. Raz mamy
rzez, podczas ktorej nie uswiadczymy nawet
kropli krwi, by innym razem na kazdym kroku
obserwowac rozcztonkowane ciata oprawcow.
Akcja rozkreca sie okoto trzeciego odcinka, kiedy
widz otrzymuje wyraznie zarysowane strony
konfliktu, walczace o Miecz Wiadzy. 0d tego
momentu przestatem mie¢ wrazenie Sledzenia
historii na site. Wszystko za sprawg metamor-
fozy czotowych postaci, ale i uswiadomienia
sobie, w jakim kierunku twércy chca podazac

w przysztosci. S3 lepsze produkgje w temacie,
jednak catos¢ wchodzi lekko i na pewno dam
szanse kolejnym sezonom. (£B) |
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THE OLD GUARD

Po prawie 35 latach zostaje odkurzony stary
dobry pomyst niepokonanego wojownika, ktory
przez stulecia zmaga sie z darem i przeklen-
stwem niesmiertelnosci. O ile w, Niesmiertelnym”
z Christopherem Lambertem w roli gtdwnej mielismy
jednego gtéwnego protagoniste i antagoniste, o tyle
w,The Old Guard” wystapi w tym charakterze grupa
najemnikdw wykonujacych misje specjalne. Antagoni-
stg za$ bedzie rzecz jasna zty naukowiec chcacy poznac
tajemnice niesmiertelnosci.

Film powstat na podstawie serii komikséw — o tym W, The Old Guard”bedziemy poznawac przesztos¢ druzyny niesmiertelnych w for- charakterow kobiecych. Ciekawa i rozbudowana historia
samym tytule — autorstwa Grega Rucki i Leandro mie retrospekgji. Dotkniete zostana takie tematy jak: mitos¢, lojalnos¢, zdrada, obrona ~ zawarta w serii komiksow wyraznie nie zmiescita sie w za-
Ferndndeza. Z budzetem 70 milionéw dolardw jestjedng  stabszych i ludzkosci, ale takze watki LGBT. Jednak tematem przewodnim bedzie ledwie dwugodzinnym filmie i po jego obejrzeniu czuje sie
zdrozszych produkji Netfliksa. W ciagu pierwszych przebudzenie mtodego niesmiertelnego wojownika, perspektywa wyparcia starszych ~ niedosyt. Sam autor pierwowzoru, Greg Rucka, na pytanie,
czterech tygodni obejrzato go przeszlo 72 miliony oraz zjednoczenie sit w walce z wigkszym wrogiem. azy powstanie sequel filmu, odpowiedziat:, Zapraszam do
uzytkownikéw, przez co wszedt do pierwszej dziesiatki Wyréznikiem filmu jest bardzo efektowna gra Charlize Theron, ktdra rola nowej serii komiksow «The Old Guard: Force Multiplied»
najchetniej ogladanych obrazéw w historii tej platformy. ~ mitologicznej Adromachy Scytyjskiej potwierdza swdj status ikony silnych filmowych —wydanej w zesztym roku'”. (EL) |

RICK1 MORTY

Jesli pierwszy sezon ,Ricka i Morty'ego” przypadt wam do gustu, to sie-
gniecie po najnowsze przygody szalonego naukowca i jego nierozgarnie-
tego wnuczka wydaje sie formalnoscia. To w dalszym ciagu historie pisane

Film ten, na pierwszy rzut oka o problemach ~ Wyalienowanie, samotnos¢, walka z ttumiona

najpewniej przez szalenica i geniusza w jednym, niejednokrotnie zmuszajace do dorastajacej nastolatki, w niecodzienny wiciektoscia mtodej, dorastajacej osoby, ale takze
rozwazan nad sensem ludzkiej egzystencji oraz naszego miejsca w otaczajacym sposob przeobraza sie w bardzo ciekawy zagubienie, nie tylko w zwiazku z dojrzewaniem,
nas wszechswiecie. i intrygujacy spektakl grozy, w ktorym lecz rowniez uzaleznieniami, depresja i poszuki-

W trakcie dziesiecioodcinkowej eskapady poznamy moc krysztatéw smierci i kon-
sekwencje zwiazane z podazaniem za wiasnym przeznaczeniem. Dostaniemy réw-

schizofrenia miesza si¢ zopetaniemimrocz-  waniem whasnej osobowosci to gtowny teatr tej
nymi sekretami rodzinnymi. Wciaga zaréwno opowiesci. Catosci dopetniaja tajemnice rodzinne,

niez utopijng wizje korzystania z aplikacji randkowych. A co, jesli nasze zycie toczy v gra mtodych aktordw, w szczegdlnosci gtéwnej przez lata skrzetnie ukrywane przed wzrokiem
sie w pociaqu, ktorego Sciezki s3 z géry ustalone przez szalonego maszyniste? Nie bohaterki Marii, granej przez Indie Joy Eisley, jak wscibskich s3siadéw i udawanych przyjaciét.
brakuje nawiazan do znanych filméw z motywem walki o whasne jestestwo pod imroczna kolorystyka i stylistyka rodem z filmow Uniwersalnos¢ tych doswiadczen i emocji, na
wptywem kontroli obcych. Obok wulgarnego przedstawienia smokdw znanych noir, podana jednak w nowoczesnej i bardzo ktorych od wielu lat bazuje mistrz grozy Stephen
zgatunku fantasy czy powrotu , prawdziwe;” Beth twércy pozwola bohaterom udanej formie. King, sprawia, ze ,Oblicze mroku” wcigga. W sub-
zabawic sie w Boga poprzez stworzenie cywilizacji na wiasne podobienstwo. Na Inajdziemy w ,Obliczu mroku” nawiazania do telny sposob gra na empatii odbiorcy i nie pozwala
dokfadke Morty otrzyma pilota pozwalajacego cofac sie w czasie w celu dokonywa- 1, Alicji w Krainie Czarow”, ale takze do wielu filméw  oderwac wzroku od przyspieszajacego zapadania
nia ,lepszych” wyboréw. Moim faworytem jest epizod z wezami zawierajacy watki 1+ o opetaniu i horroréw psychologicznych, miedzy sie w krolicza nore.

z,Terminatora”. Pokazuje nastepstwa zmiany przesztosci, ale tez zadaje pytanie innymi do obrazu grozy , Lustra”. Jednak wtasnie ,Oblicze mroku” jest waznym krokiem w karierze
0sens ingerencji w ewolugje gatunkéw. styli forma przedstawienia opetania oraz bramy mtodej amerykariskiej aktorki Indie Joy Eisley, ktéra
Ustawiona poprzeczka opada minimalnie. Zaaplikowano nieco mniejsza dawke przejscia i zmiany $wiadomosci, jaka jest lustro, rozwineta skrzydfa w réwnie mrocznej serii,| Am the
humoru, jednak tempo akdjii kolejne absurdalne przezycia bohaterow sprawiaja, sprawia, ze film jest wybitny i istotny dla gatunku Night”. | wyraznie widac, ze obrazy grozy doskonale
z7e mankamenty szybko odchodza w niepamiec. (£B) | grozy. pasuja do wzrastajacej amerykaniskiej gwiazdy. (EL)I
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SERIAL
NIEWYJASNIONE
TAJEMNICE

Pierwsza cze$¢ nowego oryginalnego serialu
dokumentalnego Netfliksa ma szes¢ odcinkow.
Tworcy przedstawiaja niewyjasnione zagadki zagi-
nigcia niepowiazanych ze soba osob na przestrzeni
ostatnich pietnastu lat. Tematyka niekoniecznie
rozrywkowa, ale dajaca do myslenia nad sensem

i przyczynami rozegranych tragedii. Tylko czy rzeczy-
wiscie potrzebujemy takich produkgji?

Odcinek pierwszy wcigga btyskawicznie ze wzgledu
na niespotykany sposob pozbycia sie ofiary. Akcja
rozpoczyna sie od wspomnien rodziny, a koriczy na
dogtebnej analizie zdarzenia przez osoby badajace
sprawe smierci. Jest o tyle zajmujaco, ze widz wraz

z uczestnikami akcji poszukiwawczej zastanawia sie
nad niewiarygodnoscia omawianej sytuacji — jakim
cudem dziura w dachu budynku znalazta sie doktad-
nie w takim potozeniu. Pomagaja w tym rozmaite
teorie, ktdre ostatecznie i tak nie maja wiekszego
sensu. | kiedy juz widz ma wrazenie, ze nastepne
odcinki jeszcze bardziej zaangazuja do wspdinego
rozwiazywania spraw, czar momentalnie pryska.

THE UMBRELLA ACADEM

Dysfunkcyjna rodzina superbohateréw po-

SERTAL
N | E Wi

Zaginiecie fryzjerki oraz konflikt miedzy jej synem

a ojczymem, koszmar francuskiej rodziny i tajemnicze
znikniecie przestepcy, wypadek na tle rasowym

w matym amerykariskim miasteczku czy dramat
matki i corki — nie stanowia wiekszych tajemnic.

S3 to sprawy raczej oczywiste, a wyréznia je spryt
oprawcow pozostajacych wciaz na wolnosci. Na uwa-
ge zastuguje za to odcinek o masowych porwaniach
przez UF0 z 1969 roku. | whasnie ten kierunek twdrcy
powinni obra¢ w czesci drugiej (premiera

13 pazdziernika). (£B) |

NETFLIX

opowiesci. Nowe Srodowisko wptywa na gtdwnych bohaterdw, wymuszajac

KOMIKS
PLASZCZ | SZPONY

Dzieto autorstwa Alaina Ayrolesa, ktérego
»Indyjska wtdczega” zachwycalismy sie przed
wakacjami. Dziesie¢ kanonicznych albuméw
powstawato przez ponad dwie dekady i teraz
nakfadem niezawodnego Timof Comics ukazuje sie
w pierwszym z dwdch toméw zbiorczych. Pieknie
wydana, dyskretnie pachnaca farba drukarska,

z kartami wypetnionymi petng paleta kolorow

i mndstwem szczeg6téw, odpowiedniej grubosci

— jest to dokfadnie taka lektura obrazkowa, jakiej
potrzebuje, by zrelaksowac skotatany umyst.
Duchem opowiesci ,Ptaszcz i szpony” przypominaja
,Lanfeusta”, aczkolwiek mniej tu czarnego humoru
i mam wrazenie, ze spora czes¢ komiksu jest

lekko przegadana. To na pewno nie jest ,Hellboy”,
w ktérym mato sie dzieje, ale gdy czerwony
potwor przywali jakims gotyckim tekstem, ciezko
sie pozbierac. U Ayrolesa akcja pedzi naprzdd jak

w filmach ptaszcza i szpady z Jeanem Marais,

wraca, by po raz kolejny uratowac swiat przed
zagtada. Najnowsza czes¢ rzuca nas w wir wydarzen
w Dallas na kilka dni przed zamachem na prezydenta
Kennedy'ego. Twércy umiejetnie potaczyli fikcje z hi-
storig USA. W konsekwencji doswiadczymy jednego

z najwiekszych spiskow XX wieku, walki o prawa
Afroamerykandw czy narodzin pierwszych ruchéw
hipisowskich. Znane wydarzenia sa jednak wytacznie
ttem i tworcy nie prébujg na site pisac historii od nowa,
o odnotowuje na plus.

Zmiana konwencjii przeniesienie akgji do lat szes¢dzie-
siatych XX wieku nie umniejsza bynajmniej sity

odnalezienie sie w odmiennej rzeczywistosci. Dzieki temu oprécz nadrzednego
celuzwiazanego z niedopuszczeniem do apokalipsy kazdy z nich bedzie musiat
stawi¢ czota swoim wiasnym problemom. Drugi sezon pokazuje przy tym, ze
ingerencja w wydarzenia z przesztosci niekoniecznie musi przynies¢ wymierne
skutki.

Fabuta nabiera hiperrozpedu juz od pierwszego odcinka, nie zwalniajac
do samego korica. Wiecej czasu poswiecono przy tym na dogtebne poznanie
wszystkich bohateréw, dzieki czemu kazdy powinien znalez¢ swojego fawory-
ta. Aktorzy wyraznie podniesli poprzeczke, z czego po raz kolejny na pierwszy
plan wysuwa sie fenomenalny Numer Pie¢, ktdry swoja gra i charyzma
przy¢émiewa pozostatych — ogromny szacunek, biorac pod uwage, ze Aidan
Gallagher ma zaledwie szesnascie lat! Czotowka seriali Netfliksa. (¢tB) I

opowiadajaca o poszukiwaniu skarbu na Wyspach
Mandarynkowych fabuta jest dos¢ zachowawcza,
ale co najlepsze, przenosi czytelnika w jakze
znajome klimaty The Secret of Monkey Island, bo
s i piraci (z gosciem przypominajacym LeChucka!),
i tropikalne wyspy. Do tego Atlantyda, Latajacy Ho-
lender, a przede wszystkim spalone storicem osady
i miasta, po ktérych przemieszcza sie paczka zwie-
rzoludzi oraz ich ludzkich kompanéw w poszukiwa-
niu przygéd. Podobata mi sie promienna atmosfera
komiksu, ktéry moze okazac sie energetycznym
ozywiaczem na smutne jesienne dni. (PM) W
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KOMIKS
FAITHLESS

Brian Azzarello nigdy nie stynat z subtelnosci.
Dlatego tez btedem bytoby sie spodziewa¢
zniuansowanej erotyki po komiksie reklamo-
wanym jako opowiesc o krzyzujacych sie ze
soba magii, diable i seksie. |, na dobre i na zte,
wszystkie te sprawy potraktowano z godna podzi-
wu konsekwencja. Bo ,Faithless” to opowies¢ szyta
grubymi ni¢mi, ktdra na jednej stronie zanudzi

iscie nastoletnim, pretensjonalnym bajdurzeniem

o prawdziwej naturze sztuki, aby na kolejnej
zaserwowac miekkie porno. Azzarello nie ma przy
tym aspiradji ani takiego talentu, aby doréwnac
arcydzielnym ,Zagubionym dziewczetom” Alana
Moore'a. Stad tez tak zwane momenty s3 tutaj
prawie wytacznie jak z meskich fantazji, choc gtéw-
nie dotycza zwigzku dwéch dziewczyn. Gtowna
bohaterka komiksu, Faith, praktykujaca magie, cho¢
niemajaca zadnego dowodu na jejistnienie, spotyka
Poppy, ekscentryczke ze Srodowiska artystycznego,
apotem i jej ponurego ojca. Z obojgiem faczy ja

i uczucie, i pozadanie. Azzarello portrety catej trojki
szkicuje cieniutkim otdweczkiem. Zadziwiajace,

jak mato tresci udaje mu sie przekazac, mimo ze

KOMIKS
TAJNE IMPERIUM

»Event Marvela” - to stowo na wielu zytelnikow
dziata jak ptachta na byka, bo ile to juz mielismy
wydarzen, po ktérych nicw uniwersum nie
bedzie juz takie samo?". Jednak podwaliny pod
»1ajne imperium” przygotowywano latami na
przestrzeni kilku kluzowych serii, a finalny
efekt odbit si¢ szerokim echem rdwniez poza
komiksowym Swiatkiem. Kiedy Kapitan Ameryka
wypowiedziat dwa znamienne stowa — ,Hail Hydra"

— napisaty o tym mainstreamowe media, podobnie jak
SWojego (zasu na przyktad o Smierci Supermana.

W wyniku manipulacji Kobik, stanowiacej personaliza-
Ge Kosmicznej Kostki, rzeczywistos¢ Marvela odmienita
sie na kilku pfaszczyznach. Najwieksza zmiang byto
ujawnienie, ze najbardziej dumny heros USA jest

w istocie agentem organizagji, ktdra od dekad byfa mu
wrogiem. Doprowadza to do spektakularnej potyczki
(apazinnymi herosami, rozmachem przescigajacej
miejscami wydarzenia z obu, Wojen domowych”.

Nick Spencer dokonuje tu rzeczy niemozliwej i wiary-
godnie ukazuje przemiane herosa, ktdry z wolnosciowca
i demokraty staje sie bezwzglednym ztozynica, a jego
dziatania s3 solidnie umotywowane i dobrze osadzone
w fabule. Scenarzysta stawia w swietle reflektoréw
réwniez inne postacie — Hawkeye'a, (zarng Wdowe,

Brian Azzarello - Maria Llovet
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tom liczy sobie ponad sto stron. Najlepiej wychodzi
mu, jak przy , Hellblazerze”, ozenienie Swiata
zwyczajnego z magicznym. Ptynne przejscia miedzy
jawa a czarami s3 tu najciekawsze. Tym bardziej
szkoda, ze Azzarello, cho¢ mamy 2020 rok i internet
wypchany pornosami, wybiera szczeniackie epato-
wanie, ekhm, parnym i dusznym. Za to rysunki Marii
Llovet — znakomite! (BC) |

Sama Wilsona czy Milesa Moralesa i kazdy $ledzacy na
biezaco wydawane przez Egmont komiksy doceniich
role w,Tajnym imperium”.

Historia jest Swietnie narysowana, nastawiona na
akde, ale przy tym niegtupia i zadajaca kilka pytan
0 whadze, site czy zaufanie do instytugji, jaka jest
idealizowany przez kilka dekad superbohater. To czyni
Jajne imperium” najlepszym komiksowym eventem
Marvela od lat, smakujacym tym bardziej, im lepiej zna
sie opowiesci spod znaku Marvel Now! i Marvel Now
2.0. Byfaby z tego pyszna ekranizagja. (PP) |

KOMIKS
PROMETHEA

PO MEBIE. TWORIA
b EETA GALARTYXE

Finat serii publikowanej pierwotnie przez bite
szesc lat, rozciggnietej na koricowke ubiegtego
wieku i poczatek biezacego, to zarazem
symboliczny koniec zyznego okresu tworczosci
Alana Moorea. Choc brytyjski mistrz komiksu
jeszcze wtedy nie myslat o zastuzonej emeryturze, to
domykat po kolei rozpoczete — i rozwleczone — pro-
jekty. Opowies¢ o nastolatce opetanej przez tytutowa
istote, zwiastunke korica Swiata, narodzita sie jako
chec stworzenia komiksu filozoficznego, ktéry pod
ptaszczem superbohaterskiej fabuty przemyci wykfa-
dy Moorea na tematy okultystyczne i mistyczne. Stad
to rzecz zaskakujaco osobista, pozwalajaca poznac
credo tego samozwanczego maga z Northampton

i wgryZ( sie gtebiej w jego psyche. Ale i na poziomie
dostownym to pozycja nietuzinkowa. Moore na
potrzeby wykreowanego tu $wiata stworzyt bowiem
kawat alternatywnej historii popkultury i utkat
dzieta zmyslone. Dzisiaj tatwo zweryfikowac, co

jest tylko wytworem jego wyobrazni, a co nie, lecz
przed nastaniem epoki internetu nabrat niejednego
czytelnika. Pomijajac jednak aspekty metakomikso-
we i autotematyczne, zostajemy z historig o ciezarze
przeznaczenia i sile wiary we wiasng sprawczosc.
Oraz naszpikowanym symbolika peanem na czes¢
potegi ludzkiej imaginadji. (BC) |

ALAN
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GLDOBALNE
PASMO

WARREN ELLIS

C0S ZABLJA DZIECIAKI

James Tynion IV, prote-
gowany Scotta Snydera,
niekwestionowanej gwiazdy
wydawnictwa DG, do tej pory
dat sie poznac polskiemu czy-
telnikowi raczej jako sredniej
klasy wyrobnik. Rzadko da sie
jednak ocenic talent scenarzysty,
biorac pod uwage wytacznie jego
komiksy o superhohaterach. | tak
jest rowniez w tym wypadku.

Co prawda ,Cos zabija dzieciaki”

W DOL DO ZIEMI

COS ZABIJA
DZIECIAKI

\ _,-".- ‘ \ - F
3 |

KOMIKS |
GLOBALNE PASMO

Ubisoft sypie sie w oczach, odchodza z niego kolejni czotowi menedzerowie za-
mieszani w afery mobbingowe, a premiery gier zostaty przesuniete. Oczekiwany
przez wielu Watch Dogs: Legion ma sie ukazac 29 pazdziernika, ale po ostatnich
perturbacjach mam prawo watpic, czy tak sie stanie. Do wygtodniatych mito-
$nikow konspiragji i rozwatki wyciaga w tej sytuacji swa pomocna dtori komiks,
a konkretnie nowe dzieto Warrena Ellisa (,Planetary”, ,Transmetropolitan”).
,Globalne pasmo” to opowies¢ o Swiecie znajdujacym sie na krawedzi zagtady,
chronionym przez tajemnicza organizacje korzystajaca z tysiaca agentow $pio-
chéw. Dostownie jak w Legionie! Babka opedza sie od zalotéw jakiego$ na wpét
rozebranego absztyfikanta, nagle dostaje wiadomos¢ od Pasma i musi zacza¢
sie przemieszczac jak pantera skaczaca po dachach Londynu. Narysowane to jest
przez dwunastu réznych rysownikéw, w tym Simona Bisleya i $p. Steve’a Dillona,
w manierze na pierwszy rzut oka kojarzacej sie zkomiksem superbohaterskim,
ktérym wszakze nie jest. To po prostu niezty actioner rozgrywajacy sie w rze-
czywistosci, do ktérej powoli jako globalne spoteczenstwo sie zblizamy. Czyzby
prorocza wizja World A.D. circa 20507 (PM) |

to nie nagty rozbtysk bozej iskry geniuszu, ale rzecz godna uwagi, solidna

i dobrze rokujaca. Swiezutka seria, oryginalnie ze stajni Boom Studios!, to
zjednej strony opowie$¢ o dorastaniu, z drugiej horror akgji. Bohaterka jest
polujaca na potwory wystanniczka tajemniczej organizacji
Erica Slaughter, prowadzaca ozywione dialogi ze swoja
maskotka. Przybywa do matego miasteczka, gdzie masowo
znikaja dzieciaki. Procz krzepy i ponurej miny ma jeszcze
jednego asa: potrafi zobaczyc to, czego pozbawieni juz
wyobrazni dorosli nie moga: réwnolegty, peten okropnosci
Swiat rodem z dzieciecego koszmaru. Tym razem trafione
beda skojarzenia ze ,Stranger Things”, ktdry to serial stat
sie, czeSciej niestety na zte niz na dobre, punktem odnie-
sienia dla sporego kawatu popkultury. Tynion madrze nie
odkrywa wszystkich kart, nasladujac strukture serialowa,
sprawnie przeslizguje sie po licznych watkach, neci, zacheca
i nagle korczy tom swoistym cliffhangerem. (BC) |

Zyjacy do dzis nestor fantastyki naukowej, Robert Silverberg, posiada nie-

samowita zdolnos¢ pisania w zwyczajny sposob o rzezach niezwyczajnych.

Kiedys byt moim ulubionym pisarzem, nie tylko SF, ale w ogéle. Miatem jego wszystkie wy-
danew Polsce ksiazki z, W détdo ziemi" whacznie. Cwierc wieku temu kochatem te powies¢
7ajejfascynadje kosmosem i jednoczesnie pokazanie ludzkich uczu¢, zwtaszcza mitosci

i seksu, w sposdb nieudawany, prawdziwy, przesiakniety poezja. W komiksie niestety nie-
wiele z tego zostato, gfdwnie poprzez to, ze scenarzysta skoncentrowat sie na pokazywaniu
fauny iflory planety Belzagor, przez co zabrakto miejsca, a takze rysowniczych umiejetnosc
Laury Zuccheri, na przedstawienie emocjonalnych relacji miedzy hohaterami. Wiasciwie
kazdy z nich jest odpychajacy, ciezko odnalez¢ w tej opowiesc jakakolwiek bratnig dusze,
przez colosy postaci staja sie nam od poczatku obojetne. Radzithym za to potraktowac te
rysunkonizacje” powiesci Silverberga jako odskocznig do zapoznania sie zjego genialng
tworezosda. Gdy ta droga zaprowadzi kogokolwiek z was do, Umierajac, zyjemy’; bedzie
aczyto, ze komiks spetnit role popkulturowego wabika. (PM) |
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KOMIKS |
STUMPTOWN, TOM 1

Mucha wydata komiks kryminalny, o pro-
stej narracji i nieskomplikowanej akgji,
osadzony w surowym Oregonie. Jedno-
cze$nie komiks niebywale wciagajacy, prawie
tak jak fabuty Chandlera, w ktérych prywatny
detektyw zostaje jakims fortelem zachecony do
poszukiwania zaginionej osoby. W ,Stumptown”
bardzo dtugo udaje sie utrzymac wiekszos¢ kart
nieodkrytych i dopiero wraz z kolejnymi miejsca-
mi odwiedzanymi przez bohaterke i zbieranymi
przez nig guzami i obelgami zaczyna rysowac
sie obraz, co tu sie odstawito. Dex Parios porusza
sie po przepetnionym zieleniami i szaro$ciami
Swiecie, po ktorym oprdcz niej stapa bardzo nie-
wiele ludzkich widm. Chce sie te rzeczywisto$¢
obserwowac z boku, ale nikt raczej nie chciatby
dostownie trafi¢ do Stumptown — i to jest zaleta
tej powiesci graficznej, prezentujacej wydarzenia
niczym zwierzeta zamkniete za pretami klatek.
Dobre s3 zwhaszcza dialogi, krétkie, nieprze-
kombinowane, oddajace klimat miejscowosci,
zktdrej wszyscy chcieliby sie jak najszybciej
ulotni¢. Solidny noir, na ktérym od razu poznaty
sie medialne rekiny z ABC, przeksztatcajac komiks
w serial telewizyjny pod tym samym tytutem.
Papierowe wydanie wypuszczone przez Muche
obejmuje jedna zamknieta historie. Osobiscie
bardziej mi sie to podobato niz ,Skalp”, bo nie
epatuje brutalnoscia, lecz w dobitny sposdb
pokazuje matomiasteczkowy spleen, w ktdrego
jadrze kryje sie tylko i wytacznie mrok. (PM) B
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CZARNE NENUFARY

Nie czytatem powiesci Michela Bussiego, na
ktdrej oparty jest omawiany komiks, ale ide
o zaktad, ze akurat w tym przypadku traca
ci, €0 ja znaja.

MONET

Bo brawurowa adaptacja przygotowana przez Fre-
da Duvala i Didiera Cassegraina operuje obrazem
tak wysmienicie, ze nie wyobrazam sobie oddania
tego wszystkiego samymi stowami. Szczegdlnie ze
fabuta powigzana jest ze sztuka nie tylko pretek-
stowo. Osadzenie akcji w Giverny, miescinie, gdzie
swoje ostatnie lata spedzit wybitny malarz Claude
Monet, to nie scenariuszowy trik wykonany dla sa-
mego efektu. Tto kryminalnej intrygi jest tutaj jak
najbardziej istotne, bo rysunki umyslnie nawiazuja
do stylu francuskiego mistrza, a opowies¢ dotyka
bezposrednio jego dziet. Rzecz jasna ,(zarne
nenufary” to nie wyktad z historii sztuki. Centralna
jest tu sprawa zabdjstwa miejscowego chirurga,
ktra stara sie rozwiazac przystany na prowincje
inspektor. Dzieki pozakadrowemu opisowi czy-
telnik ciagle jest o krok przed nim, choc Slepe za-
wierzenie snutej przez pewng staruszke narragji
bedzie rozwiazaniem niemadrym. Finatowy twist
nie pozwala mi odkry¢ wszystkich kart, ale moge
z czystym sumieniem podsumowac ,(zarne ne-
nufary” jako angazujacy, wielopietrowy kryminat
zmocnym watkiem obyczajowym, lekko tylko pod
koniec zepsuty zbednym melodramatyzmem. (BC)

KOMIKS
HELLBLAZER, TOM 2

0 zesz ty w lepka paszcze Yog-Sothotha,
jakze idiotyczny, brzydko narysowany,
obnazajacy nieznajomosc Gartha Ennisa

w kwestii spraw damsko-meskich, a takze
spotecznych, a zarazem cholernie fascynu-
jacy jest ten komiks! Podam dwa przyktady — do
mieszkania kobiety Constantine’a wpadaja zule z za-
daniem search & destroy, ona ich z radoscig masakruje
(Ennis Zle by sie czut, gdyby nie nastapit cios nozem ku-
chennym w krocze napastnika), a nastepnie stwierdza,
7e to ponad jej wytrzymatosi sie wyprowadza. Zbliza
sie termin zaptaty czynszu, wieci sam John siedzi
tylko do korica miesiaca, a potem wynosisie na ulice.
Facet, ktéry ma w nosie diabfa, boi sie kamienicznika!
Scenarzysta musi sie napocic, prbujac odmalowac
tak egzotyczne dla niego sprawy jak tak zwane
normalne zycie, rozmowy przy stole czy na kanapie,
azupetnie inaczej funkcjonuje, gdy ma sposobnos¢
pokazania w kadrze ktdregos z krewnych rogatego.

A gdy juz aniotowi trzeba oderznac pita mechaniczng
skrzydta, wydaje sie to najbardziej naturalng rzecza na
Swiecie, przekazywang w rownie oszczednej relacji co
zjedzenie $niadania.

Ten porypany komiks ma pare momentéw
gteboko pozostajacych w gtowie, zwtaszcza gdy
John opowiada zza kadru, odwiedzajac odpowied-
nio gotyckie miejsca, jak cmentarz albo chociaz

opustoszate, szare morskie nabrzeze. To zarazem
petna niepokoju, obarczona poczuciem winy podroz
do wnetrza chorej wyobrazni, naszpikowana
postaciami mogacymi w kazdej chwili popetnic
samobojstwo, a w najlepszym razie powybijac
komus zehy. Rzecz tylko dla 0s6b 0 mocnym
kregostupie, umiejacych zostawic wrazliwos¢ na
kotku w przedpokoju, bo inaczej ,Hellblazer” moze
rozwalcowac odbiorce lepiej niz trzynastotonowiec
firmy Hamm AG. Sam juz czekam na wrzesniowg
premiere trzeciego albumu z trupia Statua Wolnosci
na oktadce. (PM) |

DEVIL

KOMIKS ,
KLUB DETEKTYWOW

Kryminat salonowy wydaje sie byc dzi$
przezytkiem. Czytelnicy chca zwykle
rozbudowanego kontekstu spoteczne-
go i postmodernistycznego ekspery-
mentowania z gatunkiem, nie szarady
z zaskakujacym rozwigzaniem. Jean
Harambat, cho¢ bohaterami swojego
komiksu czyni pisarzy epoki klasycznej,
$wiadomie odrzuca przedstawione juz

na samym poczatku dziesie¢ przykazan
tytutowego klubu. Reguty te miaty okresla¢
strukture oraz zasady dobrego kryminatu

i nadal obowiazuja, bo i rzeczona literacka
organizacja ciagle istnieje. Harambat zde-
rza Agate Christie i jej cokolwiek zapomnia-
nych towarzyszy z zagadka tajemniczej
$mierci ekscentrycznego miliardera, ktéry
zaprosit Klub na swoja wyspe. Kazde z nich
chciatoby rozwiazac sprawe po swojemu

i Harambat brawurowo posyta na kurs
kolizyjny ich odmienne podejscia do samej
idei kryminatu. Nie jest to jednak zaden
ponowoczesny wyktad. Lekkos¢ formy i tre-
$ci koresponduje z zestawem dos¢ luznych
refleksji, ktorych tematem jest konflikt
starego z nowym. Zreszta bardziej niz
samo wyjasnienie intrygi autora interesuja
stowne przekomarzanki i charakterologicz-
ne przepychanki. ,Klub Detektywoéw” to
komiks na lato, ale nie nastawiajcie sie na,
heh, kryminat. (BC) |
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ABOMINACJA

Dan Simmons nie jest pisa-
rzem idealnym. Pomiedzy
genialnymi historiami w ro-
dzaju ,Hyperionu” znajda
sie tez bardzo nierowne,
chwilami wrecz metne
powiesci giganty, tak jak
lion”. Mimo to trudno znalez¢
wspétczesnego autora, ktorego
poziom researchu jest tak szcze-
gotowy, ze staje sie on nieomal
ekspertem w danej dziedzinie — a przynajmniej
efekt koricowy ma petne prawo dawac takowe
wrazenie. Pomyst na , Abominacje” ma swoje ko-
rzenie niedaleko ,Terroru” (o co konkretnie chodzi
— azeby nie popsuc wrazenia z narracji, zdradzac

INTELIGENCJA

nie bede) — ksiazki takze wydanej niedawno
w naszym kraju. Jednak tym razem koncept mocno
opiera sie nie na ocierajacych sie o mity domystach,
ale na pisemnym sprawozdaniu cztonka grupy
wspinaczy, ktdrzy w pierwszej potowie ubiegtego
wieku starali sie rozwikfac tragiczng $mierc kole-
gow w trakcie wchodzenia na Mount Everest. Groza
,Abominacji” nie polega na namacalnym wrogu

w rodzaju Yeti czy innego krwiozerczego stwora.
Zagtebiajac sie w kolejne rozdziaty, prawie czujemy
nieprawdopodobne zimno i inne niewygody, na
jakie natykaja sie nasi bohaterowie na najwyzszym
szczycie Swiata. Simmons mistrzowsko buduje kli-
mat na niedopowiedzeniach, pogtoskach i czyhaja-
cej gdzies przerazajacej tajemnicy, ku rozwiktaniu
ktérej powoli, acz konsekwentnie dazymy. To prawdziwy popis literackiej
erudycji, umiejetnosci tworzenia napiecia i spetniania wynikajacych z niego
oczekiwan. Jedno z dziet niedajacych sie w zasadzie przyporzadkowac do
jednego gatunku. Ot, arcydzieto, z ktorym warto sie przynajmniej zapoznac.
(56)

ktdry finansuje start-upy zajmujace sie rozwojem projektéw
sztucznych inteligendji (Al) w Paristwie Srodka. W swojej ksiazce
| ,Inteligencja sztuczna, rewolucja prawdziwa” daje nam mozliwos¢

—
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zajrzenia w gtab nieznanego nam na co dzieri alternatywnego,

SZTUCZNA,
REWOLUCJA
PRAWDZIWA

To CV robi wrazenie. Kai-Fu Lee urodzit sig na Tajwanie,
studiowatw USA, zytw Dolinie Krzemowej, pracowat
dla Appleai Microsoftu, byt szefem Google China,
mieszka w Pekinie. Samo to daje mu unikalng per-
spektywe — rozumie zardwno swiat i kulture Zachodu,
jaki specyfike chiriskiego myslenia, biznesu oraz poli-
tyki. Obecnie Lee kieruje funduszem inwestycyjnym,

=

SATURNIN

Nie zdziwie sig, jesli ktos za petnoprawny debiut Jakuba Mateckiego
ma ,Dygot”z 2015 roku, cho¢ przeciez pisarz obecny jest na rynku od

| tamtego” internetu. Bo przeciez Chinczycy maja wtasne serwisy
| spotecznosciowe, whasne wyszukiwarki, wtasnego Amazona. Jedna
piata globalnej populagji korzysta zinnych ustug cyfrowych, ktére
w wielu przypadkach przescignety juz rozwiazania, ktére znamy
na Zachodzie. Cho¢ wielu z nas nie ma o tym pojeciai dlatego —
przekonuje Kai-Fu Lee — nawet sie nie zorientujemy, gdy chiriskie
firmy przescigna amerykariskie czy europejskie, jesli chodzi o budowanie poteznych
sztucznych inteligencji. Pomoga im w tym ogromne zbiory danych, powszechna
smartfonizacja i luzne traktowanie prawa do prywatnosci. Autor ksiazki pokazuje na
wielu przyktadach, jak w praktyce stosowane sa juz algorytmy Al. To nie tylko moz-
liwos¢ lepszego zrozumienia, na czym polega i jak dziata sztuczna inteligendja, ale
takze —fascynujacy i przerazajacy miejscami — rzut oka na to, jak moze wygladac
nasza przysztos¢. (PST)

przeszto dekady. Ale dopiero niedawno spfacit gatunkowe frycowe, przebit sie
do literackiego mainstreamu i, jakby sie wydawato, na dobre porzucit fantastyke
na rzecz mafomiasteczkowego obyczaju. Nie jest to jednak ani sprawiedliwa, ani
stuprocentowo trafna ocena twérczosci Mateckiego. Nieprzypadkowo klasyfiku-
je sie jego ksiazki, choc czesto z braku lepszej szufladki, jako realizm magiczny.
Posiada on bowiem rzadki talent przekucia zwyczajnego na nadzwyczajne,
podszycia szarej z pozoru rzeczywistosci basniowg podszewka. Tak jest rowniez
na stronach ,Saturnina”. To opowies¢ o pogubionym trzydziestolatku, ktérego
dziadek znika. Mezczyzna stawia sobie za cel nie tylko odnalezienie cztowieka,
ktory nadat mu tytutowe imie, ale i odkrycia zapomnianych kart z jego przeszto-
$ci. | choc chciatoby sie powiedziec, ze to ,typowy Matecki”, nie jest to przytyk
wyrazajacy znudzenie uprawiana przez niego proza. Charakterystyczny styl

PIXEL

autora i jego osobista, wyrosta na gruncie fantastyki
perspektywa, wyjatkowe spojrzenie na Swiat s3

najwiekszymi atutami tej ksiazki. (BC) |

UNOFFICIAL ATARI:

AVISUAL HISTORY

Ten minialbum dotart do nas z pewnym opo6z-
nieniem, ale koniecznie trzeba o nim napisac,
bo dotyka gtebokich wspomnien wszystkich
rodzimych uzytkownikow sprzetu Atari.
Rzecz pod wzgledem edytorskim jest ponizej
wydan Bitmap Books — nie ten papier, mniejszy
format — ale jednak autorzy z wydawnictwa Grey-
fox nie popetniaja btedu autora ,222 polskich gier,
ktdre warto znac”, czyli drukowania screenéw na
rozktadowkach, i poza kilkoma wyjatkami zamiesz-
czaja po jednym zdjeciu na stronie. Towarzysza
temu krotkie opisy kultowych tytutdw, z ktérych
wszakze trudno wytowic jakas ciekawostke. Nie-
mniej jednak dowiedziatem sie, ze zrecznosciowka
Sierry Quest for Tires zostata inspirowana filmem
,Walka o ogier” noszacym w oryginale tytut ,Quest
for Fire”. Pojawia sie gra Midnight z 1992 roku
napisana, jak to ujeto w opisie, przez polskiego pro-
gramiste Jiriego Bernaska, i wydana przez Mirage
Software. Dzieki ,Unofficial Atari: A Visual History”
przypomniatem sobie, ze w zamierzchtych czasach
dystrybutorem gier Lucasfilm Games byli giganci

z Epyksa. Jednoczesnie ubolewatem, ze w ksiazce
zabrakto wzmianki o takim ponadczasowym hicie
jak Starquake, autorzy nie mieli tez okazji dotrzec
do tworcow gier i zebra¢ od nich ztotych mysli,
przez co kilka luznych sekgji zawartych w ksiazce
jest bardzo opisowych — sposrdd wymienianych
legend szeroko znana jest jedynie Noah Falstein.
JUnofficial Atari: A Visual History” bardziej niz jako
kopalnie wiedzy nalezy traktowac jako obrazkowy
album dziatajacy niczym bicz na wyobraznie.
Nagle trzask i przypomina nam sie zapomniany

od trzydziestu pieciu lat tytut. O rety, a Ultima

11l Exodus to naprawde byta na Atari? Tak, ale

tylko na dyskietkach, przez co ten tytut ominat

méj magnetofon XCG-12. Cudowne s3 duze zdjecia
oktadek gier, ktorych w epoce nigdy nie mielismy
okazji podziwiac, a teraz jawia sie niczym mate
dzieta sztuki. Dla kilku wskrzeszonych wspomnier
warto siegnac po te ksiazke, przy czym jest to rzecz
tylko i wytacznie dla dawnych posiadaczy 800XL
albo 65XE. Pozostali nie zrozumieja, po co drukuje
sie podobne pozycje. (PM) |
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24: DECLASSIFIED

Powtarzam si¢ do znudzenia, ale im wigcej
os6b dowie sig, jak doskonatym serialem
jest 24" z Kieferem Sutherlandem, tym
wiecej zrobi sobie te przyjemnosci obejrzy
catos¢, w szczegolnosci genialne sezony
znumerkiem 3 i 5. A kiedy juz zaliczycie catos¢,
podobnie jak ja bedziecie na narkotycznym gtodzie
z poteznym syndromem odstawienia. Z odsiecza
przyjda... ksigzki. Liczaca sobie 11 toméw seria
,24: Declassified” to pobtogostawione przez
tworcow i stacje FOX fan fiction, ktdre jednak
mocno trzyma sie kanonicznych wydarzen i stara
sie wpisywac w chronologie Swiata wykreowane-
go w telewizji.

Aby nie namieszac w i tak juz skomplikowanym
i rozbudowanym fabularnie $wiecie , 24", twércy
powiesci (a jest ich trzech) rozpisuja sie o utajnio-
nych do tej pory misjach jednostki antyterrory-
stycznej CTU, ktore wydarzyty sie przed pierwszym
sezonem. Najlepsze jest jednak to, ze wykorzystuja
na kartach swoich ksiazek postaci, ktére odegraty
w serialu istotna role: s3 tu Jack, TeriiKim Bauero-
wie, Nina Myers, Tony Almeida, Ryan Chappelle czy
Christopher Henderson. Znalazto sie tez miejsce
dla kilku nowych bohaterdw, idealnie pasujacych
do 24", oraz rozwiniecie watkow, ktdre szybko
urwaty sie wraz ze $miercig niektdrych oséb.

,24: Declassified” to nie s3 zwykte ksiazki, a ich
forma odpowiada temu, co czynito serial przeto-
mowym i oryginalnym. Powiesci s3 podzielone na
24 rozdziaty, kazdy odpowiada jednej godzinie,

a catos¢ zamyka sie oczywiscie w jednej dobie.
Jest nawet legendarne ,The following takes place
between..." i zegar, ktérego tykania trudno nie
stysze¢ w glowie podczas lektury. Fabuty s3 moze
mniej skomplikowane niz w serialu, ale maja
wszystko to, czego moze oczekiwac fan — gwat-
towne zwroty akgji, podwéjnych agentéw, zdrady,
korupgje politykow i terroryzm. Jesli brakuje wam
serialu, import tych ksigzek bedzie lekarstwem
chociaz na chwile. (PP) [ |

FESTIWAL STRACHU

Mastertona przedstawiac nikomu nie trzeba

- przez wielu uwazany jest za kréla grozy na
rowni ze Stephenem Kingiem. Brytyjczyk napisat
mnéstwo genialnych powiesci, ale mato kto wie,

ze autor ,Manitou” specjalizuje sie tez w krdtkich
formach, a jego opowiadania, szczegdlnie te zawarte we
wznowionym wiasnie po pietnastu latach przez Rebis
,Festiwalu strachu”, naleza do tych najlepszych

W nowoczesnej grozie.

Ksiazka zawiera dziesigc tekstéw napisanych w latach 2002-2004, kazdy
poprzedzony przedmowa autora. Nieprzekraczajacy pieciuset stéw ,Sarkofag”,
traktujacy o kulcie kalokagatii, dzi$ jest moze jeszcze bardziej aktualny niz

w momencie publikacji. Mamy tu tez opowiadanie z bohaterem znanym z ,Po-
wrotu Wojownikéw Nocy” czy ,Bazgrote” — znakomita psychologiczna historie
zwatkiem homoseksualnym, ktdra niezmiernie wrzuca ciarki na plecy. Jest tak
dobra, ze doczekata sie osobnego wydania kolekcjonerskiego.

Tradycyjnie, jak to u Mastertona, mamy
tu sporo erotykii jeszcze wigcej makabry.
Antologia ta zawiera prawdopodobnie
najbardziej obrzydliwe opowiadanie,
jakie udato sie autorowi kiedykolwiek
popetni¢ —a przynajmniej stojace na
réwniz ,Erykiem Pasztetem”, ktdrego
publikacja przyczynita sie do zamkniecia
nowo powstatego magazynu grozy. ,Po-
socznica” to tekst tego samego kalibru

— sami sprawdzcie, czy bedziecie w stanie
ja przeczytac. Jest tez historia o potedze
ludzkiego umystu czy przewrotne
opowiadanie o potwornym obliczu Swietego Mikotaja.
S3 tez dwa teksty oparte na wierszu lorda Alfreda
Tennysona,,Paniz Shalott” (polecam przeczytac!)
oraz wienczace zbidr , Towarzystwo wspétczucia”

o radzeniu sobie ze strata najblizszych. To najlepszy
tom opowiadan Mastertona — lekkich, porywajacych

i krwawych. Dla fanow grozy jak znalazt. (PP) M

KSIAZKA
JAPONSKI CYBERPUNK

Z okazji premiery Cyberpunka
2077 na rynek trafito kilka
ksiazek probujacych ogrzac
sie w jego ciepetku. Tymczasem
pragne polecic pozycje, ktdra
wyszta wprawdzie w 2018 roku,
ale jest wciaz dostepna —i wy-
jatkowo ciekawa. Jej petny tytut
brzmi ,Japoniski cyberpunk. Od
awangardowych transgresji do
kina popularnego” i zabiera nas

w podrdz do Swiata, ktdry nie jest
znany wszystkim mitosnikom
popkultury. Jesli na hasto ,japoniski cyberpunk”

Agnieuha Kicjewicz
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myslicie 0 ,Ghost in the Shell” czy , Akirze”, to dobrze. Jesli do tego styszeliscie

0 ,Tetsuo”, jeszcze lepiej. Ksiazka opowiada o tych dwéch roznych nurtach —

,mainstreamowym” cyberpunku bez problemu zdobywajacym popularnos¢ na
Zachodzie (GitS byt przeciez finansowany przez Brytyjczyjéw

tworcow.

zManga Entertainment) i niszowym, transgresywnym kinie,
petnym fetyszy i cielesnego horroru. Te fragmenty wydaja mi
sie najciekawsze, bo przyjmuja zupetnie inng niz zachodnia
perspektywe, wydobywajac nieoczywiste czy nieznane
powigzania. Osobny rozdziat poswiecony jest kinu Shinyi Tsu-
kamoto (rezysera wspomnianego ,Tetsuo”), postaci niezwykle
waznej dla gatunku; przydatny jest zbior notek biograficznych

To ksiazka naukowa, ale napisana przystepnie. Autorka
pokazuje rozwdj nie tylko cyberpunka, ale i japoriskiego SF,
wskazuje kluczowe premiery, pokazuje inspiracje twércéw
muzyka i teatrem. Oprécz pozycji klasycznych autorka analizuje

bardziej wspotczesne, postcyberpunkowe produkde, jak
réwniez zachodnie echa japoriskiej twérczosci. (MRW)

UFO0. WOJSKOWI, PILOCI | FUNKCJONARIUSZE
PANSTWOWI MOWIA 0 FAKTACH

Ksiazka byta huaznie zapowiadana jako pierw-
sza wydana na polskim rynku powazna analiza
fenomenu UFO. Autorka Leslie Kean skupia sie na
kilku gtosnych przypadkach, omawiajac zeznania
Swiadkow i zamieszczajac nawet rysunki tego, co mieli
oni widzie¢. Wérdd opisywanych zdarzen jest stynna
fala UF0"z Belgii z przetomu lat osiemdziesiatych

i dziewiecdziesiatych, incydent na chicagowskim
lotnisku 0'Hare czy wydarzenia z Frandji i Brazylii. Kean
dotarta do $wiadkow, wiarygodnych oficjeli i pilotow,

relacjonujacych to, co rzekomo widzieli. W ksigzce nie
znajdziemy sensadji, przypuszczen ani forsowanych
na site hipotez, poniewaz historia skupia sie na dro-
biazgowym odtwarzaniu okolicznosci omawianych
zdarzen. Dzieto Leslie Kean potwierdza powszechnos¢
fenomenu UFO, zbiera do kupy przypadki z udziatem
najbardziej wiarygodnych $wiadkéw, ale nie posuwa
ani na krok dyskusji na temat materialnosci lub
niematerialnosci fenomenu. To tylko fachowy rejestr,
anie przefomowa teoria. (PM) |

PHEEEDHU DEIT A T LT

FUNKEITNARILEIE PA
| HOWIA O FAKTACH

LESLIE KEAN
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POMACHALEM DZIEWCZYNOM,
KIEDY ZNIKALY NA TYDZIEN,
| OGRANICZYEEM UZYTKOWANA
PRZESTRZEN 2ZYCIOWH W MIE-
SZKANIU DO NIEZBEDNEGO
MINIMUM,

WIECED NIZ BIURKA,
KANAPY, LODOWKI

| KIBELKA TERAZ NIE
POTRZEBOWALEM,

TO OSTATNIE
KONCERTOWO
SPIEN et M,

PLANOWALEM ROWNIEZ LEPIED SIE WYSYPIAL,

NIZ PRZEZ O5TATNIE TYGODNIE. SKORZVSTAL

Z CHWILOWEGO &RAKU DWULETNIEGC WULKANU
ENERGIL W CENTRUM WSZYSTKIEGO.

RZUCILEM SIE W PRACE, OCZYWISLIE,
DWA ODCINKI SERIALU ANIMOWANEGO
| FINAE ROBOTY NAD, OD POL DEKADY
ROZGRZEBANYM, PEENOMETRAZOWYM
KOMIKSEM MIAEY Ml ZAJAL C2p5.*

PRZYPOMNIALEM SOBIE
© SPIDER-MANIE
OD INSOMNIAC, KTORY
OD WIEKOW CZEKA NA

.
A MOZE TAK..7

SIE WYPROZNIE?
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SPACER, ALE NIE TYLKO
pop KLﬁTKE,R ZE®BY PIES

W PEWNYM MOMENCIE
PARSKNALEM SMIECHEM.,
5TUDIO, KTORE W NAZWIE
MA BEZSENNOSE, ZROBILO
GRE, © 5UPERBOCHATERZE
W WIECZNYM POSPIECHU..,

~*""?§

SPOKOINY POSILEK, A NIE |
BULA NA 5ZYBKO PRZED b
MONITOREM TYLKO PO TO, |
ABY PATRZEC NA PASEK
POSTEPU RENDERUZ

)
& W KTORA GRAM

- e N
(AR AW '

PO WIELOGODZINNYCH
SESIACH ZA BIURKIEM,
LEDWO PATRZjC
NA OcZY.

JAK JA DOBRZE ZROZUMIALEM
PARKERA | JEGO ROZTERKI!
RATOWAL SWIAT, NAJBLIZSZYLH
CZY SIEBIE? ZE WZROKIEM
WBITYM WCIAZ W ZEGAREK,

WSZYSTKIE TE WATPLIWOSLI
WYSSALO MIGOLZACE OKNO
DO NOWEGO JORKU.
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Marcin M. Granat

Michat Zdancewicz
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

THEDREAM MACHINE DOJRZEWALO DEtUGO
NICZYM ROWNIE SURREALISTYCZNA
PRZYGODOWKA KENTUCKY ROUTE ZERO.
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ZPWADIACKI ARCHEDLOG INDIANA JONES PODBIE SERCA WiDZOW

L CHWILA, PREMIERY .POSZUKIWACLY ZAGINIONEJ ARKI
W 1981 ROKU, A DO SWIATA ELEKTRONICZNEJ ROZRYWKI ZAWITAE

przygéd sympatycznego awantur-
nika nie ujrzalo swiatla dziennego,
choé znajdowaly sie na r6znych
etapach realizacji. Sprébujmy wiec
przywdziaé kapelusz, wezmy pejcz
i zejdzmy do grobowca kryjace-

go skasowane gry z Indym w roli
glownej...

NIEDOSZLY FILM

INIEDOSZEA GRA

Po premierze ,, Indiany Jonesa i $wiatyni
zagtady” w rece piekielnego tria (Steven
Spielberg, George Lucas i Harrison

Ford) trafito kilkanascie scenariuszy
kontynuacji. Jednym z nich byt , Indiana
s Jones and the Monkey King” piéra Chri-
. sa Columbusa, pdzniejszego rezysera
L3

,Kevina samego w domu”. Powstaty dwie
‘wersje, ale ostatecznie obie trafity do
kosza, cho¢ pewne ich elementy mozna

. dostrzec w,Ostatniej krucjacie”. Pare lat
pozniej, gdy stworzona przez Lucasfilm
Games przygodéwka oparta na trzeciej
czesci filmowej trylogii okazata sie
sukcesem i zapadta decyzja o realizacji
sequela, ktos przypomniat sobie o tym
scenariuszu i zasugerowat Halowi
Barwoodowi, kierownikowi projektu, by

wykorzysta¢ odrzucony materiat.

JUZ ROK POZIEJ ZA SPRAMWA GRY OPARTEJ NA TYM FILMIE.

d tego czasu gracze goscili go
na ekranach wielokrotnie,
jednak co najmniej kilka

Piotr Zymetka

HAL BARWOOD (Y-
WIAD W PIXELU #30)
JEST WSPOETWORCA
SCENARIUSZA D0
.SUGARLAND EXPRESS™
STEVENA SPIELBERGA.
POJAWIE SIE ROWNIEZ
W MALEJ ROLCE

W BLISKICH SPO-
TKANIACH TRZECIEGD
STOPNIA.



Historia wymyslona przez Columbusa
nie przypadta mu do gustu i zdotat
przekonac zwierzchnikéw, ze potra-

fi stworzy¢ cos lepszego. W efekcie
powstata Indiana Jones and the Fate of
Atlantis, czyli jedna z najwspanialszych
przygoddéwek point'n'click w dziejach,

a zdaniem wielu jedyny prawdziwy

PROBLEMY MLODEGO INDIANY
Symboliczne finalne ujecie ,Ostatniej

krucjaty” z bohaterami odjezdzajacymi
w strone zachodzacego storica wydawato
sie definitywnie konczy¢ przygody
dr. Jonesa na wielkim ekranie. Jednak
w glowie George’a Lucasa kietkowata
juz mysl o stworzeniu serialu pokazuja-
cego szczeniece lata Indiany. Realizacja
ambitnego projektu zajeta prawie trzy
lataiw marcu 1992 roku wyemitowano
pierwszy odcinek , Kronik mtodego
Indiany Jonesa”. Nakrecono dwa sezony
i cztery filmy telewizyjne.

Jeszcze w trakcie prac nad serialem
kierownictwo Lucasfilmu dato zielone

$wiatto na realizacje gry opartej na jego
motywach. Do projektu oddelegowano
miedzy innymi Briana Moriarty’ego,
twoérce Looma. Zapowiedz nadc¢hodzace-
go tytutu mozna bylo znalez¢ w kon-
céwce Fate of Atlantis, po napisach.
Zasugerowano tam powr6t Henry'ego
Juniora w znacznie mtodszej formie.

I rzeczywiscie pracowano juz wtedy nad
komputerowa wersja przygéd mlodego
Indiany. Tytut brzmiak: Young Indiana
Jones at the World’s Fair.

tor mov’s RETURN *

IN AN ALLTNEW ADVENTUREm

Fabuta rozgrywata sie w San Francisco

w 1915 roku podczas Wystawy Swiato-
wej, gdzie szesnastoletni Indy przyjechat
na zaproszenie ciotki. Zadaniem gracza
bylo zdoby¢ autografy osobistosci gosz-
czacych na wystawie. Indiana zwiedzat
poszczegolne stoiska i jesli udato mu sie
rozwiaza¢ zagadke zwiazana z dana po-
stacia, zostawal nagrodzony stosownym

¥
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podpisem w notesie. Gl6wna nagroda

byta parafka Thomasa Edisona. Gra mia-
ta.stanowi¢ edukacyjna przygodowke
point'n'click dla mtodziezy, z mechanika
przypominajaca Mysta (ktéry jeszcze
wtedy sie nie ukazat).
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BILL STONEHAM 0D
5 TAWSTE JEST PRIEDE
BSZYSTKIM MALARZEM.
DZIS ODDAJE SIE
SWOUEJ PASUL.

ARIC WILMUNDER

RAZEM 7 RONEM
GILBERTEM DALI SWAAT
SCUMM I NA ZRAWSIE
ODMIENILI OBLICZE
PRYGODOWEK.
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Gdy na wiosne 1993 roku skasowano
,Kroniki mlodego Indiany Jonesa”,
zaprzestano réwniez prac nad gra.

Na otarcie tez pozostaja fanom dwie
platforméwki oparte na serialu, ktére
szczesliwie pojawily sie na pétkach
sklepowych — The Young Indiana Jones
Chronicles na NES oraz Instruments of
Chaos starring Young Indiana Jones na
Sege Genesis.

NIEMCY
POWSTRZYMUJA INDY’EGO
Sukces Indiana Jones and the Fate
of Atlantis spowodowat, ze bardzo
szybko zaczeto zastanawiac¢ sie nad
stworzeniem kontynuacji. Hal Barwood
zajal sie innymi grami, wiec kierowni-
kami projektu Indiana Jones and the
Iron Phoenix uczyniono Joe Pinneya
iBilla Stonehama. Ten pierwszy wkrétce
zrezygnowal i zostat zastapiony przez
weterana firmy — Arica Wilmundera
(wspéttworce SCUMM).

Gra zapowiadata sie obiecujaco.
Akcja zostata osadzona w 1947 roku,
a przedmiotem poszukiwan Indy’ego
byt kamien filozoficzny. Przeciwnikami
zn6w uczyniono nazistéw, ktérzy tym
razem pragneli wskrzesi¢ Adolfa Hitlera.
Pojawiali sie réwniez zotnierze Armii
Czerwonej, dowodzeni przez major
Nadie Kirov, ktéra miata wtasne pora-
chunki z nazistowskimi pachotkami.
Indiana, wykorzystujac starozytny zwdj
zwany Kluczem Salomona, musiat odna-
lez¢ trzy cze$ci kamienia filozoficznego.
Eaczac sity z Nadia, ruszal na wyprawe
przez pot swiata, aby powstrzymac po-
plecznikéw Hitlera i odzyskac bezcenny
artefakt.

Produkcja przygodéwki od samego

poczatku napotykata problemy. Pierw-
szym ich zwiastunem stata sie decyzja
o powiekszeniu sylwetek bohateréw
(w poprzednich grach firmy postacie
zajmowaly relatywnie niewielka po-
wierzchnie ekranu).

Indiana,
Indiana
discovered
_ the world.

' GEORGE LUCAS Presents

LN BAANA VUL LD
CHRO

The adventure

SERIAL MIAt SWIETNY
TAGLINE — .ZANIM
SWIAT POZNAE INDIANE,
INDIANA POZNAt
SWIAT”.

SIKIC JEDNEGO Z CZARNYCH
CHARAKTEROW IRON
PHOENIX — OSLIZGEEGO
NAZISTY.

Nie rozszerzono przy tym palety barw,

w efekcie czego kolory zmieniaty

sie zbyt skokowo i cato$¢ wygladata
bardzo zle. Druga przeszkoda wynik-
neta z checi ciecia kosztéw. Zarzad
LucasArts postanowit zleci¢ prace nad
gra zewnetrznemu studiu. Wilmunder
i Stoneham mieli nadzorowac catos¢
ipilnowaé termindw, ale projekt pro-
wadzono na zasadach outsourcingu.
Wybrano pewna kan#dyjska firme,
przekazano jej wytyczne i czekano na
wynik. Niestety okazalo sie, ze czlon-
kowie ekipy nie maja doswiadczenia

z grami przygodowymi i nie s3 w stanie
dostarczy¢ produktu odpowiedniej
jakosci. Motywacyjne wizyty Billa i Ari-
canie pomagaty, wiec zarzad LucasArts
postanowit zrezygnowac z ustug
kanadyjskich programistéw.

%

Prace nad gra trwaty juz kilka miesiecy,
a wlasciwie nie posunety sie do przodu.
Nastreczajace coraz wiekszych probleméw
animacje postaci prébowano wykona¢
najpierw technika rotoscopingu (aktorzy
odgrywaja poszczegélne scenki, a pézniej
animatorzy na podstawie tego tworza
animacje), a gdy to nie przyniosto efektéw,
- zarejestrowac ruchy aktoréw na tasmie
wideo i potaczycje z rysowanymi ttami.
Réwniez ten pomyst spalit na panewce.
Jednak gwozdziem do trumny Indiana
Jones and the Iron Phoenix okazat sie
rynek niemiecki. Nasi zachodni sasiedzi
byli jednymi z najwiekszych odbiorcéw
przygodéwek. Jednoczesnie ich restryk-
cyjne prawo zabranialo sprzedazy pro-
duktéw, w ktérych pojawiaty sie symbole
nazistowskie. O ile czasami dato sie to
ograniczenie obej$¢, na przyktad usuwajac
swastyki, o tyle jesli gtéwny watek miat
opiera¢ sie na probach wskrzeszenia Adol-
fa Hitlera, nie bylo szansy wpusci¢ gry do
niemieckich sklep6éw bez drastycznych
zmian w fabule. W zwiazku z tym zarzad
LucasArtsu podjat jedyna stuszna decyzje
- tytut skasowano.

Wydawaloby sie, ze to koniec tej historii.

Ale ma ona stodko-gorzki epilog. Brzytwe
tonacemu rzucito wydawnictwo Dark

Horse, ktére, podobnie jak w przypadku



Indiana Jones and the Fate of Atlantis,
zamienito fabule na czteroodcinkowy
komiks. Aric Wilmunder stwierdzit,

ze pierwsze trzy zeszyty mniej wiecej | -

odwzorowuja scenariusz gry, ale finat
zostat catkowicie zmieniony.

WJONE 5

IRON FHOENIX

LI kS » LD DUSACR

Podobnie sprawa ma sie z drugim
tytutem majacym by¢ nastepca Fate of
Atlantis zatytutowanym Indiana Jones
and the Spear of Destiny. Hal Barwood
potwierdzit, ze tak jak w przypadku
Iron Phoenix prace zamierzano zleci¢
zewnetrznemu studiu w Kanadzie,

a calo$¢ zostata zaprojektowana

imiata by¢ nadzorowana z siedziby
LucasArtsu. Niestety nie sfinalizowano
rozmow i projekt zostat skasowany.

W 1995 roku Dark Horse opublikowato
rozpisana na cztery zeszyty przygode
pod tytutem ,,Indiana Jones and the
Spear of Destiny”, dos¢ luzno oparta

na historii z gry. Rozwazano réwniez
fabute dziejaca sie tuz przed ,Swiatynia
zaglady”, w ktérej Indy, na zlecenie Lao
Che (szefa chinskiej mafii z poczatku fil-
mu), poszukiwat prochéw Nurchaczego.

INDIANA OMIJA KONSOLE NOWEJ
GENERACJI

Podczas jesiennej edycji targéw E3

w 2005 roku fanéw sympatycznego
archeologa zelektryzowata informacja,
ze LucasArts od jakiegos czasu pracuje
nad nowa gra z Indiana w roli gtéw-

nej, przeznaczona na konsole nowej
generagji (czyli PS3 1X360). Realizo-
wano ja wlasnymi sitami, bez positkéw
z zewnetrznych studiéw. Nie pckazano
za duzo, jedynie kilka szkicéw oraz pare
wyrenderowanych krajobrazéw. Do-
piero w 2006 roku ujawniono pierwsze
fragmenty rozgrywki. W fabule maczali
palce Steven Spielberg i George Lucas.
Tym razem Indy wyruszal na poszuki-
wanie laski Moneéza, anajego drodze
znéw stali nazisci.

W grze wykorzystano technologie

Euphoria, ktéra pozwalata na bardzo
realistyczne przedstawienie interakcji
postaci z otoczeniem. Ponadto wszystko
bylo liczone w czasie rzeczywistym, wiec
kazda sekwencja bijatyki miata wygladac¢
inaczej. Produkcja nalezata do gatunku
action adventure, na wzér Tomb Raider.

MIEOSNIKOW oy JONESA NIE ROZPIESZCZANG

PRZEZ LATA ZBYT. DUZA LICZ8A TyTurOw

Jej premiere pierwotnie przewidziano
narok 2007, ale nic nie wskazywato na
to, ze termin ten zostanie dotrzyma-

ny. Mniej wiecej w tym samym czasie
ogloszono rozpoczecie prac nad diugo
wyczekiwana czwarta cze$cia przygdd
Indiany i wszyscy milczaco zatozyli, ze

gre odsunieto, by powiazac ja z nowym:
filmem. Tymczasem nadszedt rok 2008,
w maju ,Indiana Jones i‘Krélestwo Krysz-
tatowej Czaszki” zadebiutowato w kinach,
a LucasArts nawet nie _zajqknql sie o grze.
Pojawily sie plotki o jej skasowaniu. W lip-
cu zaprzeczyt im przedstawiciel firmy,
twierdzac, ze prace wcigz trwaja i sa na
dobrej drodze do ukonczenia.

Na poczatku 2009 roku ukazat sie
wreszcie pelnoprawny zwiastun, w kté-
rym ujawniono réwniez tytut — Indiana
Jones and the Staff of Kings. Zdziwienie
budzita jednak informacja, Ze gra pojawi
sie jedynie na nastepujacych platfor-
mach: Wii, PlayStation 2, Nintendo DS,
PlayStation Portable. To potwierdzito
krazace pogtoski o skasowaniu portow
na Xbox 360 oraz PS3. Nie podano
oficjalnego powodu zaprzestania prac
nad gra, ale najbardziej prawdopodobna
wersja glosi, ze skoncentrowano sie na
kolejnych tytutach z uniwersum Star

Wars, w szczegdlnosci The Force Unle-

ashed, a Indy poszedt w odstawke.

0PI SCENY 7 STAFE
OF KNGS PREYPOMA
STORYBOARDY ‘
1 KTORCH KOREYSTAJA, 3188
FLMOVCY PODCZAS

PROLEKTOMANIA
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WeSTAFF OF KINGS
INDY MIAt ODWIEDZIC

MIEDZY INNYMI
AMAZONIE, ISTAMBUE
| SAN FRANCISCO.

OKEADKA NIEWYDANEJ
POWIESCI STYLEM
PRZYPOMINA PLAKATY
00 FILMOW.

Finalna, znacznie uproszczona gre
wykonaty zewnetrzne studia (w prze-
ciwienstwie do wersji na Xbox 360

i PlayStation 3, realizowanych wtasnymi
sitami). Ukazata sie w czerwcu 2009
roku i spotkata z mieszanymi recenzja-
mi. Interesujace dodatki w rodzaju moz-
liwosci odblokowania Indiana Jones and
the Fate of Atlantis czy trybu kooperacji
z Henrym Jonesem Seniorem nie osto-
dzity graczom rozczarowania brakiem

wersji na konsole nowej generacji.

Co ciekawe, réwnoczesnie z wydaniem

gry planowano opublikowaé powies¢ z ta
sama historia. Rob MacGregor, autor
adaptacji ,Ostatniej krucjaty” i kilku in-
nych ksiazek z doktorem Jonesem w roli
gltéwnej (dostepnych réwniez w Polsce),
napisat caloé¢ i wystat ja do wydaw-
nictwa. Niestety podzielita onalos gry
inigdy nie ujrzata $wiatta dziennego.
MacGregor kilka razy probowat wywrzeé
nacisk na wydawce, ale nic to nie dato
ipowies¢, mimo ze ukoniczona, do dzisiaj

kurzy sie na jakiej$ pétce.

KLESKA LARY

INADZIEJA W FANACH

W 2006 roku planowano wydac tytut

z serii Lego, ktérego gtéwna bohaterka
miata by¢ Lara Croft. Producenci uwazali
jednak, ze piekna pani archeolog nie jest
w stanie unies$¢ gry na wlasnych bar-
kach. Pojawit sie pomyst, by wspomaogt
ja Indy. George Lucas nie wyrazil na to
zgody, uwazajac Tomb Raider za pod-
rébke przygod doktora Jonesa. Projekt
upadt i pozostato po nim jedynie kilka
testowych animacji.

Stesknieni za Indiang oraz klasyczny-
mi grami przygodowymi fani posta-
nowili wziac sprawy w swoje rece. Na
przéstrzeni lat powstat szereg projektow,
z ktérych najciekawsze wydawaty sie
Indiana Jones and the Fate of Atlantis
2, Indiana Jones and the Crown of
Solomon, Indiana Jones and the Fate of
Atlantis Special Edition, Indiana Jones
and the Fountain of Youth oraz Raiders
of the Seven Cities of Gold. Zaden z nich
nie zostal doprowadzony do korica,
awiekszos$¢ (poza ostatnim) przestata
by¢ rozwijana. I raczej nie ma szans na

0 WEASNIE MIEDZY INNYMI PONIZSIA ANIMACJA SPOWQDOWALA,
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IE RYNEK NIEMIECK] BYt ZAKAZANY DLA IRON PHOENIX.

s @

INDY | LARA W JEDNEJ
GRZE? W PRIYPADKU LEGO
MOGEOBY SIE TO UDAC.

ponowne rozpoczecie prac, poniewaz
odkad Indy trafit pod skrzydta Disneya,
korporacja Myszki Miki zazdro$nie
strzeze swoich marek i ucina wszelkie
fanowskie inicjatywy. Wskutek tego
przedostatni z wymienionych przeze
mnie tytuléw zostat przemianowany na
Fountain of Youth, a wszelkie zwiazki

z Indiang usunieto, by unikna¢ proble-

moéw prawnych.

Give Pick up
Dpen | Talk to
Cloge  Look at Pl ™ Losa

Czas pokaze, czy Indiana Jones zawita
jeszcze na ekrany monitoréw. Wyrosta
mu solidna konkurencja w postaci Lary
Croft i Nathana Drake’a. Moze ospale
zblizajaca sie premiera piatej czesci filmu
(z osiemdziesiecioletnim Harrisonem
Fordem w roli gtéwnej!) sprawi, ze ktog
postanowi da¢ zielone $wiatto nowej
grze z sympatycznym archeologiem?

Dziekuje Brianowi Moriarty'emu za podzie-

lenie sie szczegotami o Young Indiana Jones
at the World’s Fair, Halowi Barwoodowi za
informacje odnosnie do Indiana Jones and
the Iron Phoenix i Indiana Jones and the
Spear of Destiny oraz Robowi MacGregoro-
wi za przyblizenie loséw jego powiesci. b




NATLOK [DE

iemiecki filozof Friedrich Nietzsche mial

trzy etapy swojej twérczosci, dopéki
obled nie zamroczyl jego umystu. Jeden
jego cytat: ,,Gdy dlugo spogladamy w otchlan,
otchlan spoglada rowniez w nas” szczegélnie
sklonil mnie do refleksji nie tylko nad sobga,
ale tez nad filozoficznymi motywami obecnymi
w grach wideo.

A tych, okazuje sie, jest catkiem sporo. Nawigzania
do wspomnianego niemieckiego mysliciela pojawily
sie na przyktad w Nier: Automata, w ktérym roboty
studiuja jego dziela. Cytatem z Nietzschego rozpoczy-
na sie za$ piaty rozdziat The Dream Machine. Nie jest
on zreszta tylko ozdobnikiem, gdyz w grze faktycznie
mozemy spojrze¢ w przytoczona we wstepie otchtan.
Co wiecej, podczas tej czynnosci nawiazujemy dialog
z demonicznym Legionem, ktéry co i rusz podkre-

$la bezsens i marno$é naszego istnienia, a to jest
niechybnie nawiazaniem do nihilizmu i pesymizmu
Arthura Schopenhauera. Filozof ten uwazat zycie za
bezcelowe parcie naprzdd, ale Nietzsche zgodzit sie
znim tylko po czesci. Interpretacje faktu egzysten-
¢ji podobna do mysli tego drugiego zauwazytem

z kolei podczas rozgrywki w Nihilumbre. Prosciutka
platforméwka przedstawiata ucieczke przed pustka
symbolizujaca $mier¢, koniczac sie nietzscheanskim
przestaniem: samo zycie jest celem.

Nadawanie sensu istnieniu, pokonywanie przeciw-
nosci dnia codziennego widzimy réwniez w produkeji
Getting Over It with Bennett Foddy. Gtéwny bohater
nie przez przypadek nosi imie Diogenesa, stynne-
go starozytnego cynika. Uzbrojony tylko w mtot

i siedzacy w metalowym kotle, musi wspinac sie coraz

OINGLE FLATER

Marcin M. Granat

Autor artykutdw poswieconych grom oraz naukom $cistym.
(ztonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier i The Skeptics
Society, przeciwnik pseudonauki oraz pozbawionych dowodéw
wierzen i przekonan.

wyzej, a rozgrywka raczy odbiorce aforyzmami Andrieja Tarkowskiego, Johna
Whittiera czy Edgara Allana Poego. Niezwykle ciekawe uniwersum pod katem
filozoficznych inspiracji pojawito sie w Planescape: Torment. Obecne w grze
frakcje przypominaja bowiem nic innego jak filozoficzne szkoty. Czuciowcy
reprezentuja postawe, aby $wiat poznawac za pomoca zmystéw, co jest typowym
sensualizmem. Grabarze wyznaja nihilizm, a Watpiacy glosza sceptycyzm, przy-
pominajacy malo znanego starozytnego Ksenofanesa. Nawet obecne w tytule
Sigil, Miasto Drzwi, nasuwa skojarzenia z mozliwoscia istnienia wielu $wiatéw,
o ktérych pisali fizycy kwantowi, jak chociazby Hugh Everett.

Ale 6z, zaczatem od twérczosci Nietzschego, to i na tym myslicielu zakoncze.
Jego filozofia zahacza bowiem o idee wiecznego powrotu, ktéra polega na prze-
$wiadczeniu, ze $wiat podlega ciagtym powtérzeniom. Wszystko jest zapetlone,
a my jestesmy skazani na ciagte przezywanie tego samego, bedziemy w nieskon-
czono$¢ powtarzac swoje btedy i dobre decyzje, czuc rados¢, ale tez i rozpacz. Po-
dobna cyklicznos$¢ wpisana jest w gry wideo jak w mato ktéra branze. Pamietacie
periodyczne inwazje Zniwiarzy z serii Mass Effect? Ciagte rozpoczynanie nowej
rozgrywki w przeréznych roguelike’ach? Ponowne uruchomienia The Stanley
Parable lub Paratopic, bo za jednym podej$ciem nie mozna zobaczy¢ wszystkie-
go? Powroty do checkpointéw, kolejne i kolejne deathmatche w Battlefieldzie czy
starcia na boiskach w Fifie? Moze s3 to poréwnania wyssane z palca, lecz moze
tez jest co$ na rzeczy. W Scientific American przeczytatem kiedy$ o hipotezie
Wielkiego Odbicia traktujacej o tym, ze przed Wielkim Wybuchem nastapita
implozja, ktéra dopiero p6zniej przeszta w eksplozje. A co, jesli cos takiego dzieje
sie w kétko? ba
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% Ludzie méwia,
ze swoisty mur
Z ekranéw po
prostu zstapit
pewnego dnia

z nieba i rzucit
cien na okolice.

= W grze opisy sg
czesto zbedne,
twoércy potrafig
wzbudzi¢ emocje
jedna scena.

= Nie brakuje
makabrycznych
obrazéw. Nie ma to
jak przygodéwka
ze stertg pietrza-
cych sie trupéw.
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CZYLI SEOW KILKA O T [Dreart Vachine

ZwycCzajna kamienica wypetniona zwyczajnymi mieszkaniami, ktore to z kolei zamieszkuja
zwyczajniludzie. Czy taki anturaz jest pospolity? Tak i nie. Tak, bo ukazana w ten sposob
rzeczywistos$c nie wybija sie ponad przecietnosc. Nie, bo nawet w takich warunkach
fatwo wyjs¢ poza ramy codziennosci.

ol Marcin M. Granat

azdy apartament ma bowiem

sypialnie, w tej jest zas lézko,

do ktérego kladzie sie znuzo-
ny lokator. Gdy zasypia, jego umyst
Przenosi sie poza otoczenie, zaglebia
sie w meandry wlasnych wyobrazen,
przekraczajac granice nie tyle kamie-
nicy, ale i Wszechswiata.

POBUDKA
Wybaczcie mi ten by¢ moze zbyt mistyczny
poczatek, lecz traktujac o probach ukazania
zawitosci ludzkiego umystu w The Dream
Machine, nie sposéb jasno wyraza¢ mysli.
Moznajedynie obrac te sama droge, ktéra
podazyli tworcy gry: mieszac nieprzeciet
nos¢ zycia ze strefa profanum, ozdabiajac
$wiat przedstawiony onirycznymi fantazja-
mi na modte Brunona Schulza.
Przeplatanie sie $wiata sennych imagina-
cjiz proza zycia codziennego jest trzonem
gry The Dream Machine. Swiadczy o tym
juz sam poczatek dzieta. Bohater najpierw
$ni o tropikalnej wyspie, a pézniej budzi sie,
aby w nowym mieszkaniu zjes¢ $niadanie
na prowizorycznym stole, za ktéry stuzy
mu obowiazkowe przy przeprowadzce
kartonowe pudlo. Zanim dowiemy sie, ze
gra polega na powtarzajacych sie cyklach
zasypiania i pobudek — doswiadczamy zwy-
czajnego. Zagadki sa zrozumiale ilogiczne,
ajednakjuz po chwili do normalnosci,
niczym w filmach Davida Lyncha, zaczyna
wdziera¢ sie co$ niepokojacego.
Zwiastunem tego jest znalezienie pod
deskami sypialnianej podogi (symbolizm
lokagji jest tu niechybnie zamierzony)

dziwnego elektrycznego urzadzenia,

azwienczeniem: odkrycie w piwnicy tytu-
fowej Dream Machine. Juz w pierwszym
rozdziale jestesmy wiec Swiadkami scena-
riuszowego trzesienia ziemi. Urzadzenie
okazuje sie skonstruowane przez wiasciciela
kamienicy ijest obdarzone swiadomoscia.

Z filozoficznego punktu widzenia cala
reszte rozgrywki mozna interpretowac jako
dialog cztowieka z rozumna maszyna. Albo
kontemplacje nad sensem istnienia. Albo

historie o przemijaniu i po§wieceniu...

SYNCHRONIZACJA
Pomimo poruszania wazkich tematéw gra
nie jest bynajmniej nudnym doswiadcze-
niem. Nie brakuje w niej akdji, a interakcja
z osobliwym sprzetem intryguje i wciaga. To
wiasnie dzieki niej mozliwe sa synchroniza-
cje ze $piacymi lokatorami, a co za tymidzie,
wyprawy w glab ich umystéw. Cho¢ Dream
Machine zahacza w swojej konstrukcji
o fantastyke naukowa, to de facto jest jedynie
zwyklym urzadzeniem. Dzieki takiemu jej
przedstawieniu twércom udaje sie uja¢ wy-
miar metafizyczny w materialistyczne ramy.
Lecz nie same podrdze po rzadzacych sie
logika snu lokacjach swiadcza o oryginal-
nosci tytutu. Przeciez tych widzielismy
juz w grach mnostwo. Brutalne wizje
z American McGee’s Alice, narkotyczne
halucynacje Maxa Payne’a czy swoisty miks
jawy i majaczen chorego psychicznie umy-
stu z Layers of Fear — to tylko garstka przy-
ktadéw. The Dream Machine w opozycji
do wiekszosci gier niezwykle rzadko rzuca
nas w odmety pod$wiadomosci gtéwnego
bohatera, pozwalajac za to zwiedza¢ sny

postaci niezaleznych.

= Twércy indykéw tak maja: nie dos¢, ze ich praca
jest zmudna, to jeszcze wisi nad nimi widmo
bankructwa.

= Model hetmu, ktéry po zatozeniu umozliwia
wedrowanie po snach. Dopracowanie przedmiotéw
w grze jest urzekajace.

trzeba sie jeszcze zastanowi¢ nad odpowiednim

= Wykonanie modelu to dopiero poczatek. PéZniej :.
doborem barw.
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Tytut jest wiec bardziej podobny do osta-
wionego Psychonauts, a wrecz wzgledem
niego kongenialny.

Zatapianie sie w podswiadomosciach lo-
katoréw ma jednak glebszy sens niz w przy-
padku produkcji Double Fine. O ile w grze
Tima Schafera czesciej jest rozrywkowo
niz refleksyjnie, o tyle podczas rozgrywki
w The Dream Machine na pierwszy plan
wysuwaja sie u odbiorcy mysli o charakterze
egzystencjalnym. Wobec postaci, ktérych
umysty zwiedzamy, fatwo poczuc empatie
izrozumie¢ postrzeganie przez nich
rzeczywistosci. Sen samotnej starszej loka-
torki skonstruowany jest podobnie do jej
mieszkania, w ktérym przezyta wiekszos¢
swoichlat, a jednoczesnie jest zabarwiony
reminiscencjami wydarzen z mlodosci.

Czes¢ z nich dotyczy relacji z mezem,

104 PIXEL

inne s3 traumatycznymi wspomnieniami
zmarlego dziecka. Szczegolnie te ostatnie
sa wyjatkowo artystyczne, bo zobrazowane
ponura instalacja z centralnie umieszczo-
nym pluszowym misiem, co nasuwa skoja-
rzenia ze stylem Wiadystawa Hasiora.

NIC MIEDZY PODSWIADOMOSCIAMI
Celowo stronie od nadmiernego zdradza-
nia szczegolow, jakie czekaja na gracza
podczas zwiedzania pozioméw, poniewaz
sa to doswiadczenia, ktore warto przezyc
samemu. Chcialbym jednak podkresli¢ ich
nietuzinkowos¢ i zréznicowanie. Gdyby nie
styl graficzny i mechanizm rozgrywki, mozna
by je wrecz zinterpretowac jako fragmenty
osobnych gier.

Niezalezni twércy The Dream Machine
pusdli wodze fantazji i dali sie ponies¢ swoim

Y

What was that?

artystycznym wizjom. Jak inaczej wythuma-
czyc chodiazby fragment rozgrywajacy sie
w pod$wiadomosd zony bohatera, w ktérej
wszystkie postacie wygladaja jak protago-
nista? Sen niepelnosprawnego lokatora
jest z kolei utrzymany w zimnych barwach,
reprezentujac surowa estetykeA Mozna tez
w nim spojrze¢ w ciemno$¢ otchtani, co ini-
juje dialog z demonicznym Legionem, ktory
za wszelka cene chce przekonac bohatera do
beznadziejnosdi jego zycia. W $nie jeszcze
innej osoby ukazano zas krajobraz lesnej wio-
ski. Daleko jej jednak do sielskiej prowingji,
ablizej do brutalnosci obecnej w,Basniach
braci Grimm”. Jesli komukolwiek mato, pro-
sze wyobrazi¢ sobie, ze gra finiszuje wyprawa
do pods$wiadomosci nienarodzonego dziecka,
a od pewnego momentu umozliwia podréze
pomiedzy wszystkimi wspomnianymi snami.
The Dream Machine nie taczy jedynie
sennych marzer mieszkaricéw kamienicy.
Proba syntezy tego, co na pierwszy rzut oka
wydaje sie niemozliwe do pogodzenia, jest
cecha rozpoznawcza produkdji. Gra jest przez
to mocno spolaryzowana: obecne obok siebie
sa w niej nie tylko jawa i sen, ale tez zadanie
ratowania $wiata wesp6t z jednostkowymi
przemysleniami natury egzystendjalne;.
Bohater porzucit dla swojej zony dawna
miejscowos¢, prace i przyjaciot. Nie planowat
inie byt przygotowany na rodzicielstwo, lecz
gdy sytuagja tego wymagata, z powodzeniem

= Starzec niby jest Bogiem, ale nie do
konca. Moze jest nim gracz? A moze nikt?

% Moment idealnie
burzacy pozorny
spokéj. Gdy od-
najdujemy ukryta
kamere skierowang
na t6zko, doswiad-
czamy scenariu-
szowego trzesienia
ziemi.




odnalazt sie w roli ojca. Nawet Dream
Machine mysli o sensie swojego bytu.
Kurczowo trzyma sie swojej egzystendji. Za
wszelka cene nie chee by¢ wylaczona, a jedy-
nie ,zy¢" w piwnicznych warunkach, ktorymi
obdarowat ja los.

DEMIURDZY SNOW

Lecz ani maszyna, ani zaden z bohateréw nie
mieliby szans zaistnie¢, gdyby nie ich tworcy:
Anders Gustafsson i Erik Zaring. Dwéjka
Szwedow wykorzystata do realizagji swojej
wizji materialy rzadko spotykane w naszej
branzy. Wszystko to, co widzimy w produkdj,
kazda postac, lokadje i przedmiot, wykonano
recznie z gliny i tektury. Mozolny proces
kreadji — dni spedzone przy warsztatowym
stole i ogrom wykonanych zdje¢ w celu
wprawienia postaci w ruch za posrednic-
twem animadji poklatkowej — dat zamierzony
efekt. Swiat przedstawiony jest unikatowy,
ajego misterne wykonanie obfituje w de-
tale, ktorych prézno szuka¢ w produkgjach
niezaleznych z grafika generowana przez
komputer.

Roéwnie czasochlonne, co lepienie w glinie,
byto dla twércéw ustalenie wizji ich oryginal-
nego uniwersum. Duet z pélnocy Europy
zdradzit swoja fascynacje maskami - jedna
z pierwotnych koncepdji swiata zaktadata, ze
bohaterowie beda miec je na twarzach. Za-
stanawiano sie tez, w jakim stylu ubra¢ina
jakie kolory pomalowac postacie. Protagoni-
sta Victor Neff zostal na przyktad po dtugim

Aih Wb
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namysle obdarzony odwazna fryzura majaca
wskazywac na jego zainteresowanie muzyka
elektroniczna i odzieniem wzorowanym na
tym, ktore nosit Rick Deckard w filmowym
,Blade Runnerze”.

Z kwestii technicznych warto wspomnie¢
o jeszcze jednej rzeczy. Twércy byli bowiem
z siebie dos¢ dumni i chwalili sie na blogu,
ze zastosowali eksperymentalna metode
$ledzenia poczynan graczy w celu udoskona-
lania gry. Jakze wielkie bylo ich zdziwienie,
gdy okazalo sie, ze podobnej metody uzyto
juz w 1987 roku. Informacje na ten temat
pochodza od samego Ala Lowea, ktory
w serwisie Reddit przyznal, ze stosowat tego
typu technike za czaséw Sierry podczas beta-
-testow Leisure Suit Larry.

Ponad gatunkowy standard nie wybija sie
za to warstwa audio. Utworéw muzycznych
nie ma zbyt wiele. Dominuje w nich przyjem-
nie plumkajacy w tle ambient, cho¢ znajdzie
sie tez pare wyjatkéw. Rozgrywke urozmaica
bowiem melancholijna kompozycja wyko-
nana na fortepianie, a w biurze wlasciciela
kamienicy z gramofonu leci spokojny kawiar-
niany jazz. Efekty dzwiekowe tez nie wybijaja
sie ponad przecietnos¢, lecz czesto potrafia
mile zaskoczy¢. Szczegdlnie spodobata mi
sie préba wykonania telefonu w trakcie
snu, podczas ktorej ze shuchawki dobiega
wywolujaca ciarki melodyjka. Ze wzgledu na
niskobudzetowos$¢ produkdji dialogi bohate-
réw nie sa udzwiekowione i musimy zdac sie
na ich czytanie.

= Kto powiedziat,
ze wrézka musi
wygladac jak ideal-
na istotka niczym
z bajek Disneya?

== W pewnym mo-
mencie rozgrywki
postaci bohatera
jest tak wiele, ze
zaczynajg nosic
numery.

WIECZNY SEN

The Dream Machine dojrzewato dtugo
niczym réwnie surrealistyczna przygodéwka
Kentucky Route Zero. Obie produkgje przed-
stawiano odbiorcom w formie odcinkowej,

a zamkniecie wszystkich czesci w postaci pel-
noprawnych tytutéw zajelo autorom siedem
lat. The Dream Machine sktada sie z szesciu
rozdziatéw, ktére podobnie jak w przypadku
produkdji Cardboard Computer zgrabnie
lacza sie w catosé.

Obie, jakze przeciez rézne gry taczy uroczy,
na poly dziecinny graficzny kamuflaz,
skrywajacy gleboki przekaz. O ile Kentucky
Route Zero mozna interpretowac jako
odpowiedz na kapitalistyczna chciwos¢
(pisalismy o tym wiecej w Pixelu #58), o tyle
The Dream Machine mozna postrzegac jako
ewolucyjnie uwarunkowana walke o prze-
zycie, ktora wraz z zyskaniem samoswiado-
mosci i emocji wyrywa sie prawom doboru
naturalnego. Doroste zycie to przeciez po
czesci irracjonalne pobudki skrywane pod
plaszczykiem statecznosciilogicznego
postepowania. Gra Cockroach Inc. jest
zdecydowanie skierowana do dojrzalego
odbiorcy. Tylko taki gracz dostrzeze, ze
taskotanie wrézki w lesie ma charakter
czysto erotyczny, a scena aktu pewnego
malzenstwa, ktérego jestesmy swiadka-

mi, to refleksja na temat ortodoksyjnego
chrzedcijanstwa.

Dryfowanie po estetycznych doznaniach,
jakie przygotowali dla nas tworcy, moze
sie nam spodobac lub nie, podobnie jak po
przebudzeniu mozemy by¢ ukontentowani
naj$wiezszym marzeniem sennym lub
przerazeni niedawnym koszmarem. Tak czy
inaczej, w grze potwierdzenie znajduja sto-
wa pozytywistycznego filozofa d’Alemberta
— umystu ludzkiego nie mozna ograniczac,
aprzewidywania, dokad nas on zaprowadzi,
sajedna wielka niespodzianka. I
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. Jedni zachwycaja sie miniserialem ,,Czarnobyl”, inni wybieraja sie na
Z~---_zorganizowane wycieczki do Strefy Wykluczenia. Przed nadejsciem catej

’ ten mody byt S.I.A.L.K.E.R. — seria gier wideo, o ktérej pisaliSmy

w Pixelu #23, pomijajac jednak wtedy tworczosé

fanéw zgromadzonych wokét cyklu.

ol Marcin M. Granat

AUTUMN AURORA 2

Choc akcja oryginalnego Cienia Czarno-
byla toczy sie pdzng wiosnga, a doktadnie
w maju, to opisywany tu mod przesuwa czas
wydarzen na jesien. Wybér pazdziernikowego
anturazu jest bardzo trafny i zdecydowanie lepiej
pasuje do nad wyraz mrocznej i nieprzyjaznej, ale
zarazem nieco sennej natury Zony niz budzaca
sie do zycia przyroda. Co ciekawe, na rzuceniu
gracza w najbardziej melancholijna pore roku sie
nie koriczy, bo mamy do wyboru dwa jej oblicza.
Wersje Classic, w ktérej na drzewach pozostaty
jeszcze liscie, oraz Thanatos, prezentujaca bardziej
depresyjny krajobraz z gotymi gateziami. Jesienny
klimat dotknat tez menu gry, ktore wzbogacito
sie 0 lesne tta z ruderami, dobrze oddajace klimat
Strefy.

Jednak pomimo tego, Ze dzieki Autumn Aurora
2 Zona jest jeszcze bardziej ponura, gracz i tak
ma czym nacieszyc oko. Poprawiona grafike
widac¢ na kazdym kroku, lecz osoby ulepszajace
strone wizualng ze szczegéIng uwaga skupity sie

na florze. Wszechobecne w grze krzewy, wsréd P | Jod . i ey
ktdrych nlfejednokrotnle Bl Sk.radan.1y (a dzieki < Headshot w tej serii zawsze zalatwia sprawe. 4 : '; -;_' | ST * g
temu musimy przygladacim sie z bliska), nabraty Inna rzecz, ze nawet zbtgkana kula trafiajgca na- g 5 g i 2 .': “ 3
kolorystycznej gtebi, a gatezie staty sie gestsze, szego stalkera w gtowe oznacza koniec zabawy. R Eer 7. i H T
" , T % b N
E ‘ e 7 '
ey . 7
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przez to bardziej naturalne. Modderzy chwala sie
zreszty, ze wiele modeli roslin zostato dodanych
od nowa, dzigki czemu poziomy nie sprawiaja
juz wrazenia pustych. Nacisk potozono takze na
lepsze symulowanie warunkow pogodowych,
dlatego emisje, czyli tajemnicze wytadowania
atmosferyczne Strefy, powoduja jeszcze wigksze
emogje.

Pewne zmiany wprowadzono tez w warstwie
dzwiekowej. Choc stalkerska seria stusznie kojarzy
sie z atmosfera Europy Srodkowo-Wschodnigj, to
tworcy moda wpuscili do gry odrobine dzwiekow
z Pétnocy. Wsréd wykorzystanych kompozycji
znalazty sie bowiem utwory norweskiego dark

ambientowego zespotu Aghast, nuty skandynawskiego
folkloru, jak réwniez metalowo-elektroniczne brzmienia
w wykonaniu Ulvera. Nie zabrakto tez miejsca dla utwo-
réw zapozyczonych zmodu MISERY do Zewu Prypeci.

W kwestii mechanizméw rozgrywki dodano cze$¢ roz-
wigzan, ktdre pojawity sie w péZniejszych czesciach cyklu.
Zew Prypeci zainspirowat modderéw do umozliwienia
spania w wyznaczonych miejscach, dzieki czemu nocy nie
musimy juz przeczekiwac lub, co gorsza, traktowac jej jako
pore przymusowych spaceréw po Zonie. Nie wszystkie
poprawki przyniosty jednak utatwienia. Za przyktad niech
postuzy utrudniajacy zabawe, lecz zwiekszajacy realizm
wydtuzony czas stosowania apteczek, jedzenia czy
naprawiania sprzetu. ba

= Tunel peten
anomalii. Nie jest
najgorzej: mutanty
“nie atakujg, bandy-
ci nie czestujg nas
otowiem.

= Mody zmienia-
ja tez interfejs
gry. Tutaj ikony
umiejscowiono
centralnie u dotu
ekranu.

Ten mod wprowadza nowy watek fabularny. Tak jak w Cieniu Czar-
nobyla bohaterem jest wszystkim dobrze znany Strietok. Tak samo jak
w oryginale rowniez cierpi na amnezje, lecz okolicznosci sa tym razem zgota
inne. Nie jest juz bowiem jedynym zywym wyciagnietym z tajemniczych
,Ciezardwek smierci”, lecz budzi sie we wraku autobusu po tym, jak ze swoim
bratem i kumplami pojechat zabawic sie do Martwego Miasta. Co si dalej stato,
nie do korica wiadomo, lecz pewne s3 dwie rzeczy: brat bohatera zaginat i ma to
zwigzek z osobliwymi wtasciwosciami Zony.

0d strony wizualnej Tajne Sciezki 2 nie réznia sig od Cienia Czarnobyla. Jesli
jednak kto$ pragnie graficznych fajerwerkéw, z fatwoscig moze ich doswiadczyc,
gdyz jedna z wersji moda sprzezono z opisywana wyzej Autumn Aurorg 2.
Niewielka liczba ulepszer od strony technicznej usprawiedliwiona jest jednak
przez dbatos¢ tworcéw o warstwe fabularng i wzbogacanie uniwersum. Poza
nowymi zadaniami gracz moze réwniez poznac niespotykane wezesniej po-
stacie niezalezne. Ba, mod wprowadza tez autorskie ugrupowania: mysliwych,
wedrowcow i pacyfistow.

W Tajne Sciezki 2 warto réwniez zagrac dla lokagji, ktorych wczesniej
nie mielismy prawa odwiedzi¢. Poza wspomnianym juz Martwym Miastem
zwiedzamy tez Korpus Pokoju, Bagna i Las. Pomiedzy poziomami umieszczono
tytutowe Sciezki. Bywa, ze prowadza one wytacznie w jednym kierunku,
czasami tez mozna z nich skorzystac tylko raz. Idea tajnych przejsc jest ciekawa

i dobrze oddaje nieprzyjazne warunki w Zonie,

w ktorej prawa fizyki niejednokrotnie zawodza.
W konicu kazdy, kto ogladat, Stalkera”z 1979 roku,
wie, ze btadzenia po Strefie, na modte filmowych
postaci Pisarza i Stalkera, po prostu nalezy sie

w takim miejscu spodziewac.

Wyraznie wida¢ wkfad autoréw w tworzenie
oryginalnych broni i przedmiotéw. Stalkerski
ekwipunek wzbogacit sie miedzy innymi o $piwor,
a podczas jednej z misji zostajemy wystani po
korzeri mandragory, ktdry. . . przerazliwie krzyczy
podczas wyrywania go z ziemi. Wszystko to jednak
blado wyglada w poréwnaniu z nowoscig w barze,
czyli totalizatorem. Nasuwa sie tylko pytanie, czy
w celu zdobycia odrobiny gotowki rozmowa z buk-
macherem jest ciekawszg alternatywa dla typowo ::,,\fvri T:;at r’l‘jad‘;‘::’i‘g
stalkerskich zadaﬁhlub handlowania? Po zapoznaniu ekspforuje Zone
sie z historig i przezyciu kilku ciekawych przygod w ochronnych
moge ostatecznie stwierdzic, ze nie. la kombinezonach.
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== Klimatyczne
ruiny cerkwi
zogtaty wyciete

z oryginalnej serii.

STALKERSOUP

i

Tenmod, zJédnie;thuIem,jest niczym gora-
cazupa podana statkerowi w barze po diugiej
podrézy wzdtuz Zony. Krzepiace danie zawiera
bowiem pofaczenie wiglu sktadnikéw, ktdre razem
daja zdecydowanie lepszy efektniz serwowane

" oddzielnie. Przedstawiona historia jest zmieniona

w stosunku do oryginatu i najmocniej czerpie
zmodu Narodnaya Solyanka. Nie jest on jednak

jej jedyna fabularng inspiracja, bo natrafiamy tez

na misje poboczng zinnej modyfikacji — Collector
Treasure Hunt. Z jeszcze innego moda zaczerpnieto
pomyst na powiekszenie obszaru Zony, dzigki czemu
moglismy grac na ponad piecdziesieciu poziomach.
Ich liczba jest tak duza, poniewaz stanowig przemy-
Slane potaczenie map nie tylko z Cienia Czamobyla,
ale takze z Czystego Nieba i Zewu Prypeci.

Anomalie grawitacyjne na wodzie
sg przynajmniej widoczne. Na ladzie
duzo tatwiej w takg wdepnac.

Jednak jesli ktos mysli, ze twércy StalkerSoup
wybrali droge taczenia modéw w jeden wielki

»

OBLIVION LOST REMAKE

WIADOMO, ZE CIEN CZARNOBYLA MIAL BYC W ZAtO-
ZENIACH GRA Z DUZO WIEKSZA LICZBA ELEMENTOW,
NIZ OSTATECZNIE MOCE PRZEROBOWE TWORCOW
NATO POZWOLILY. Deweloperzy z GSC Game World mieli
ambigje stworzy¢ maksymalnie realistyczny $wiat. Chcieli,
aby gracz mdgt przemieszczac sie pojazdami czy polowac
w celu zdobywania pozywienia. Niestety wraz z nawatem
pracy i kolejnymi przesunieciami daty premiery twércy
porzucali wezesniejsze pomysty i usuwali z gry wybrang
zawartos¢. Skasowano na przykfad niektore lokacje,

jak Darkscape z gospodarstwem w lesie i opuszczong

stacja benzynowa oraz Bagna. Do lamusa odfozono tez
zmutowane koty, masywne chimery czy humanoidalne
potwory zwane izlomami. Strzepki informacji o wycietych
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megamod ze wzgledu na wygode, nie moze by¢

w wiekszym btedzie. Niech o ogromie pracy, jaki
whozono w projekt, Swiadczy fakt, ze konsolidacja
wszystkich, niekoniecznie kompatybilnych ze soba
modyfikacji wymagata az pieciu lat. W trakcie tego
procesu usuwano btedy, dodawano nowe przed-
mioty, podjeto sie rowniez wykonania thumaczenia
zrosyjskiego. Scalanie wszystkich komponentéw
nie obeszto sie bez prob udoskonalenia szaty gra-
ficznej. | choc czes¢ elementow faktycznie wyglada
lepiej niz w Cieniu Czarnobyla, to wcigz ogladamy
nieco kanciaste obiekty i oldskulowe tekstury. Nie
przeszkadza to jednak w doswiadczaniu Zony,

aw StalkerSoup szczegélnie szybko zapomina sie
0 kwestiach technicznych ze wzgledu na skale

danych zostawity jednak swdj slad w wydanej wersji
gry, a sprytnym fanom udato sie do nich dotrze¢. Tak
samo zrobili twdrcy Oblivion Lost Remake, wyciagajac
na $wiatto dzienne to, jak pierwotnie miat wygladac
Cieri Czamobyla.

Doswiadczenie ohcowania z prototypowa wersja gry,
niemalze z marzen tworcow, ktdrym nigdy nie dane byto
jej ukorzy¢, towarzyszy nam na kazdym kroku. Nie dos¢,
ze trafiamy na poziomy niedostepne w standardowym
Cieniu Czamobyla, to jeszcze mozemy przemierzac

Brunatne pa-
smo po prawej to
krew. Jak zawsze
jest mrocznie
i brutalnie.

lokacjami moze przemieszczac sie nie tylko gracz, ale
i postacie niezalezne oraz hordy mutantéw.

moda. Wrazenie robi juz spektrum broni, jakie dosta-
jemy do dyspozydji (znalazta sie wsréd nich nawet
katana). Dodano tez opcje obicia przeciwnikowi twarzy
gotymi piesciami. O rozmachu twércéw Swiadczy takze
liczha postaci niezaleznych, ktdrych s ponad cztery
tysiace. Cieszy to, ze wreszcie znalazly sie posrdd nich
kobiety, gdyz oryginalna trylogia nie zawierata ani
jednej, co ostabiato wiarygodnosc Strefy.

Mod oferuje pewne utatwienia, jak chociazby moz-
liwos¢ zakupu bioradaru wykrywajacego znajdujacych
sie w poblizu ludzi i mutantéw, lecz nawet pomimo
tego typu zabiegéw poziom trudnosci jest wysoki.
Niebezpieczeristw w Zonie nie brakuje, a autorzy moda
i tak dorzucili cos od siebie. W StalkerSoup pojawity
sie bowiem klimatyczne, aczkolwiek wymagajace Hell
Hour, czyli wydarzenia polegajace na zmasowanym
ataku zombifikowanych stalkerow. b

je za kétkiem jednego z siedmiu pojazdow. Podczas
eksploracji warto pamigtac o tym, ze anomalie po kazdej
misji zmieniaja swoje pofozenie, przez co wezesniej
bezpieczne Sciezki zamieniaja sie w Smiertelne putapki.
Nawigacja w terenie zostata dodatkowo utrudniona
przez zmodyfikowanie nocy, ktéra stafa sie teraz jeszcze
ciemniejsza. Wedrowaniu po Strefie sprzyja za to fakt, ze
niezaleznie od postepow w gtéwnym watku fabularnym
droga do kazdego z pozioméw stoi dla nas otworem juz
od poczatku rozgrywki. Warto pamieta, ze pomiedzy

< Przeciwnicy w Zonie maja sokoli wzrok.
A ten w potaczeniu z karabinem nie uta-
twia nam zycia.

Oblivion Lost Remake stawia na realizm. Koniecz-
noscia jest dbanie o wypoczynek hohatera, ktory
pozbawiony snu przez 30 godzin doznaje podwdjnego
widzenia, azmuszony do jeszcze dtuzszego czuwania
i tak zasypia. W podniesieniu wiarygodnosci Zony po-
mogto tez usprawnienie sztucznej inteligengji. Postacie
niezalezne zyskaty zdolnos¢ do omijania anomalii,
zabierania pozostawionych przez innych broni, a takze
przenoszenia ciat martwych kompandw. Wazne, ze
podkreslono napiecia wystepujace pomiedzy frakgami.
Poszczegdlne ugrupowania rywalizuja ze soba juz nie
tylko za posrednictwem deklaradji czy oskryptowanych
misji, ale dokonujg tez atakéw na swoje bazy. b
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Ten mod zostat stworzony do drugiej czesci
serii, czyli Czystego Nieba. Koncentruje sie
na liznych w Zonie frakcjach i konfliktach
wystepujacych pomiedzy nimi. Jest to dobry
temat do rozwiniecia, gdyz ugrupowania Strefy
sq bardzo interesujace ze wzgledu na sposéb
dziafania i przyswiecajace im cele. Tak samo jak
w catej trylogii najbardziej antagonistyczne pod
wzgledem ideologii s3 obozy Powinnosci oraz
Wolnosci. Ci pierwsi wywodza sie z wojskowych
oddziatow i postrzegaja Zone jako wybryk natury.
Twierdza, ze jej istnienie jest aberracja i najlepszym
rozwiazaniem dla ludzkosci jest jej unicestwienie,
nawet jesli miafoby to zostac osiagniete sita.
Podejécie Wolnosci jest z kolei bardziej liberalne.
(ztonkowie tego ugrupowania sa zdania, ze

z Zong mozna wspdtegzystowac i czerpac korzysci
z jej nietypowych dobrodziejstw (jak chociazby
artefaktow, czyli przedmiotéw o niespotykanych
whasciwosciach fizycznych).

Bywa, 7e zycie w Strefie utrudnia wytyczenie
jednoznacznego podziatu na dobro i zto, a jej
rzeczywistosc sprawia, ze cztowiek staje sie opor-
tunista. Wfasnie tego typu osoby zgromadzity sie
wokét frakcji o jakze wymownej nazwie Bandyci.
Przemieszczajacy sie w cztero- lub piecioosobowych
grupach przestepcy za nic majg sobie moralnos¢.
Cho¢ niewatpliwie chcieliby zawtadnac Zong i czer-
pac z niej korzysci, obecnie sieja jedynie bezprawie
i chaos, napadajac postronnych wedrowcéw.

MIE

== Screen wyko-
nany tuz przed
$miercia, 0 czym
$wiadczy czerwona
obwddka. Rozerwa-
ta mnie anomalia.

== W Zonie nie
moze zabrakngé
baru i mozliwosci
wypicia niwelujacej
radioaktywnos¢
wodki.

Lepiej od nich zorganizowani s3 Najemnicy. Oni co praw-
da tez nie kieruja sie ideatami, tylko iloscia pieniedzy
wpadajacych do ich kieszeni, lecz przynajmniej mniej
przyczyniaja sie do bezsensownego rozlewu krwi.

W modzie nie mogto zabraknac tez niefor-
malnej, ale najbardziej ikonicznej dla serii grupy
Samotnikow. Sa oni zbieraning stalkeréw o réznych
celach, starajacych sie utozy¢ swoje zycie w spar-
taniskich warunkach Strefy. Co ciekawe, twércy
The Faction Wars pokusili sie réwniez o dodanie
autorskiej frakeji. Funkcjonuje ona pod nazwa Opér
i sktada sie ze stalkeréw nalezacych uprzednio
do Samotnikow, lecz mocniej zjednoczonych ze
wzgledow bezpieczeristwa.

Siegajac po te modyfikacje, nalezy pamietac,
7e nie uswiadczymy w niej watku fabularnego,
ktory pamigtamy z pierwotnego Czystego Nieba.
Wszystko zostato podporzadkowane wojnom
pomiedzy frakcjami i ostatecznej dominacji nad
Zong. Na gracza czekaja poprawiona mapa, nowe
bazy i losowe potyczki. Pozostaje tylko zastanowi¢
sie, dla kogo walczy¢. ba
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_ Misery jest przesliczne, ale
~Koszmarnie trudne. Po wej-
- Sciu do budynku naprzeciwko
od razu otoczyta mnie grupa
bandytéw.

Opisywany mod przygotowano z mysla o Zewie
Prypeci. Niepowtarzalna atmosfera ostatniej
azesi ukrainiskiej trylogii nie byta jednak jedynym
materiatem Zzrodtowym, ktory tworcy brali pod
uwage podczas prac. Inspirowano sie bowiem takze
uniwersum Metro 2033 oraz filmami, Droga”i, Jestem
legenda”. MISERY jest jednak skierowane nie tylko do
fanow postapokaliptycznych klimatow, lecz réwniez do

graczy niebojacych sie wyzwan, poniewaz znacznie
podnosi poziom trudnosci w stosunku do oryginatu.
Ba, osobom dopiero zaczynajacym przygode ze
stalkerska serig zaleca sie nawet, aby w zadnym
wypadku nie stawiaty swoich pierwszych krokéw
w Zonie od tego moda. Jednak wysoki prdg wejscia
i specyficzna niedostepnos¢ towarzyszaca graczowi
przez cat rozgrywke nie zostaty zaimplementowane
wylacznie z sadystycznych pobudek twércow.
Surowos¢ Swiata przedstawionego podkreslono
celowo, aby na pierwszy plan wysunac nadrzedny cel
kazdego stalkera: nie dac sie zabic.

Twierdzenie, ze MISERY to symulator zycia
w Zonie, jest by¢ moze przesada, lecz trzeba uczciwie
przyzna¢, ze mod stawia na realizm najmocniej ze
wszystkich tu opisywanych. To niesamowite, ze
autorzy uwzglednili w grze takie mechanizmy jak

wypadanie broni z rak postaci po trafieniu jej przez przeciwnika czy mozliwos¢
poddawania sie wrogow w trakcie walki. Duzy nacisk potozono na odczuwanie
przez bohatera gtodu. | cho¢ w kazdej z trzech odston cyklu spozywanie positkéw
byto koniecznoscia, to w MISERY podniesiono je do jeszcze wyzszej rangi. Wy-
starczy napisa, ze aby zjes¢ ciepta miesna potrawe, musimy najpierw upolowac
mutanta, z ktdrego ja przygotujemy.

Poszukiwanie artefaktow przestato polegac na zwinnym manewrowaniu
pomiedzy anomaliami, a stato sie czynnoscia wymagajaca sprzetu i planowania.
W stosunku do pierwotnego Zewu Prypeci zmienifa sie réwniez wymiana ognia.
Pomimo ze juz w oryginalnej wersji gry potyczki przy uzyciu broni palnej nie byty
fatwe, MISERY i tak zadbato, abysmy jeszcze czesciej koriczyli z pociskiem w gto-
wie. Do rozpoczecia walki trzeba by¢ przygotowanym bez wzgledu na okolicznosci.
Nalezy zawsze pamietac, aby mie¢ na podoredziu penetrujaca pancerz amunicje,
bror oraz apteczki. Jesli wiec tylko kto$ ma ochote na doswiadczenie chtodnego,
nieprzyjaznego, ale jednoczesnie zapewniajacego niezapomniang przygode
Srodowiska Strefy, MISERY bedzie strzatem w dziesiatke. Nie gwarantuije tylko, ze
taki Smiatek zakoriczy swoja wyprawe w jednym kawatku. s

CALL OF CHERNOBYL

Wbrew temu, ze nazwa moze odrobing myli¢,
modyfikagja ta zostata opracowana do Zewu
Prypedi, a nie Cienia Czarnobyla. Mod ma duze .
szanse spodobac sie osobom, ktdre chetnie widziaty- i ‘l ;
by stalkerska serig jako gre z gatunku role-playing. Bo Si8tziba naukow-
cho¢ ukrairiska trylogia jest petnoprawna strzelanka, c6w, cho¢ ponura,
to zawiera subtelnie zaznaczone elementy RPG. je_StI jegnym Zhie -
Mimo ze w zadnej z trzech stalkerskich czesci nie m'izjl; 3 e
uswiadczymy zdobywania coraz wyzszych pozioméw ;
doswiadczenia, bohater nie do korica zachowuije sie

jak typowa postac ze strzelanek. Protagonista musi
jesé, spa¢, monitorowac obcigzenie plecaka, a takze
zdobywac coraz lepszy arsenat i kombinezony. Call

of Chernobyl wydaje sie jeszcze bardziej erpegowy
niz oryginat, gdyz pozwala na wybranie kierowanej
przez nas postaci. Bohaterowie réznia sie nie tylko
wygladem, ale i posiadanym ekwipunkiem. Od
gracza zalezy tez wybor przynaleznosci do frakcji oraz
miejsca startowego.

Mod oferuje tryb fabularny (dostepny jednakze
tylko dla ugrupowan Samotnikéw, Wolnosci, Po-
winnosci, Ekologéw, Najemnikow i Czystego Nieba),
bedacy autorska wariacja na temat wytaczenia
Mézgozweglacza i zakoriczenia dziatania Spetniacza

=~* Wagon z szalejaca
wewnatrz anomalig
byt juz obecny

w oficjalnym cyklu.
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Iyczen, czyli historie podobna do ukazanej w Cieniu
(zarnobyla. Tak samo jak w przypadku debiutanckiej
zesci cyklu mod zawiera wiele zakoriczen.

Twdrcy whozyli sporo pracy w dziatanie sztucznej
inteligencji. Wszystkim mutantom zamieszkujacym
Zone dodano tryb dobowy (w Zewie Prypeci dotyczyt
on tylko wybranych gatunkéw). Od teraz snorki
i koty spotykamy wyfacznie w nocy, miesacze i dziki
za$ tylko za dnia. Trafiony okazat sie tez pomyst
wypetnienia podziemnych pozioméw wieksz3 liczba
mutantow. Przeciez te wszystkie potwory musza
miec gdzie$ swoje kryjowki, prawda? Praktycznym
zabiegiem i przy okazji uktonem autoréw w strone
mniej doswiadczonych graczy okazat sie modyfikator

pozwalajacy wptywac na poziom zaludnienia Strefy.
Otrzymalismy mozliwos¢ zwiekszania i zmniejszania
liczby nie tylko mutantow, ale i stalkeréw.

Pewne zmiany dotknety tez mechanike
rozgrywki. Emisje staty sie jeszcze trudniejsze do
przetrwania, powodujac losowe ataki na nasza kry-
jéwke przez mutanty i zombifikowanych stalkeréw.
Wazna modyfikacja dotyczyta artefaktow, ktore do
tej pory byty niezniszczalne. W Call of Chernobyl
kazdy z nich ma dodatkowa statystyke opisujaca
stopien ich degradacji. Nie jest on bez znaczenia,
gdyz w miare stopniowego niszczenia artefaktu
stabna jego wiasciwosci. | to zardwno te pozytywne,
jakinegatywne. b
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ANOMALY

Trzonem tego moda jest Zew Prypeci, lecz do
jego uruchomienia nie jest potrzebna podsta-
wowa wersja gry. Pierwsza rzecz, jaka rzuca sie
W 0czy tuz po rozpoczeciu rozgrywki, to warstwa
wizualna moda. Poza oczywistym poprawieniem
tekstur czy lepszym symulowaniem odbijania sie
promieni Swietlnych tworcy zwrdcili tez uwage na
kwestie bardziej szczegotowe. Dodano na przyktad
obraz ukazujacy, jak bohater widzi $wiat gry, gdy
ma zatozong maske przeciwgazowa. Efekt nie jest
moze tak spektakularny jak w serii Metro 2033,
w ktorej moglismy nawet przecierac dtonia szybe,
lecz z powodzeniem podkresla surwiwalowy
charakter rozgrywki.

Przetrwanie w Zonie nabrato dodatkowego
smaczku, poniewaz znajdowane podczas gry
przedmioty trafiaty do réznych miejsc, losowo

= Nieraz bytem
Swiadkiem, gdy
stalkerzy siadali
wok6t ognia,

a jeden z nich
zaczynat grac na
gitarze. Nie tym
razem...

= Zwykty deszcz
czy nawet burza to
pestka. Lecz gdy
zaczyna sie emisja,
nie ma juz zartéw.

wybieranych na poczatku kazdej rozgrywki. Lecz
Anomaly to przeciez nie roguelike i nie wszystko
jest przypadkowe. Ma niezmienng o$ fabularng
0 nazwie Lost to the Zone, sktadajaca sie z kilku
czesci. Jedna z nich dotyczy podazania sladami
pewnego enigmatycznego, lecz legendarnego
stalkera. Druga traktuje o nowej, lecz mrocznej
i nieprzyjaznej frakgji, ktora musimy za wszelka
cene powstrzymac. Trzecia z kolei zmusza nas do
podjecia decyzji, czy pomadc protagoniscie Zewu
Prypeci, majorowi Alexanderowi Degtyarevowi,
czy nie. Wraz z aktualizacjg 1.5.0 dodano takze
bonusowy watek Hollow Boundaries. Oczywiscie
w Anomaly nie zabrakto zlecer, ktdre otrzymujemy
od poszczegdlnych frakgji.

W kwestii rywalizacji zonowych ugrupowar
autorzy moda prawdopodobnie wzorowali sig na
The Faction Wars. Umiescili w nim bowiem tryb

Warfare, skupiajacy sie na konfliktach p&miedzy
frakcjami. Graczowi pozwolono na ataki na wrogie = -
bazy i stopniowe zdobywanie Strefy. W $igiizenid™ ~
napie¢ pomiedzy grupami pomocna okazafa sie ==
nowa zaktadka w stalkerskim palmtopie PDA. Ci ,
wa modyfikacja dotyczaca mechanizmu rozgrywki s
jest wprowadzenie na najwyzszym poziomie

trudnosci limitu posiadanych przez nas srubek.

Brzmi btaho, lecz s3 one niesamowiciewazne dla
przetrwania, gdyz rzucamy nimi przed siebie w celu -
wykrycia anomalii. Ich liczba w oryginalnej trylogii

byta nieskoriczona, a sam pomyst zaczerpnigto

zrzucania muterek w,Pikniku na skraju drogi”
Arkadija i Borisa Strugackich — powiesci, na ktorej
wzorowali sie deweloperzy z GSC Game World. Cies
kawa jest rowniez mozliwosc odczytywania danych

z palmtopéw martwych stalkerow. Brutalne, ale

jakze zyciowe. la




=" Umozliwiajg-

ce bezpieczng
obserwacje wysoko
potozone punkty
zdarzajg si¢ bardzo
rzadko.

Sigerous Mod powstat dzieki pracy rosyjskich
modderéw. Modyfikacja opracowana jest dla
Zewu Prypeci, lecz w wersji 2.0 spotykamy tez
elementy zaczerpniete z Czystego Nieba, jak

 chociazby mape Doliny Mroku. Rowniez i ten
» mod pozwala na dofaczanie do obecnych w Zonie

ugrupowan. Sa wéréd nich frakeje, o przyfaczeniu
sie do ktérych moglismy w oryginalnej trylogii tylko
pomarzy¢. Po zdobyciu odpowiedniej reputadji
mozemy bowiem dotaczy¢ do Bandytéw. Wolno
nam tez zasilic szeregi paramilitarnych zotnierzy-
-fanatykéw Monolitu. Co nie mniej wazne, Sigerous
Mod pozwala nam nie tylko na zaciagniecie sie

w struktury danych frakji, ale i odtaczenie sie od
nich, jesli tego zapragniemy.

W opisywanym dodatku szczegélnie przyjemnie
modyfikuje sie broi palna. Mechanikéw na to po-
zwalajacych jest tylko trzech: po jednym w Zatonie,
Jupiterze i Prypeci. Aby z sukcesem ulepszac arsenat,
potrzeba niestety sporo gotéwki. Na szczescie kilka

DEAD AIR

Mod ten ma wielu ojcow. Za jego powstaniem stoi bowiem kilka
inspiracji. Na pierwszym planie wida¢ nawiazania do modu Call of
Chernobyl. Autor Dead Air zna go zreszta bardzo dobrze, bo jego wezesniej-
szym projektem byto Call of Misery — innowacyjne potaczenie Call of Chernobyl
i MISERY. W opisywanej modyfikacji nie da sie tez nie zauwazy¢ elementéw
zaczerpnietych z Autumn Aurora czy 0ld Good STALKER Evolution.

Zaleta Dead Air jest to, ze nie wymaga zakupu zadnej czesci serii i uruchamia
sie samodzielnie. Ponadto mod jest zdecydowanie przystepniejszy niz
rozgrywka oferowana przez chociazby MISERY, dzieki czemu gra jest przyjemna.
Trzeba oczywiscie pamietac o tym, ze mimo wszystko wedrujemy po Zonie,

a nie po plazy, i przyjecie kilku nabojow na klatke piersiowa i tak usmierci nasza
postac. Zabawy nie utatwiaja tez, nowe w stosunku do oryginatu, elementy
surwiwalowe: aby wycia¢ mieso z zabitych mutantéw, musimy miec przy sobie

Sceny jak ta, pozwalajg
cho¢ przez chwile poczué
sie bezpiecznie.
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Przeciwko grupom
zombifikowanych stalkeréw
granaty nigdy nie zawodza.

monet moze nam wpas¢ do kieszeni z handlu arte-
faktami czy amunicja. Co interesujace, gra zyskuje na
realizmie dzieki temu, Ze na zaméwiony u handlarzy
towar nalezy czeka¢ co najmniej godzine.

Do Sigerous Mod fani przygotowali adaptacje
zwang Geonezis. Rozwija ona przedstawiona historie
poprzez mndstwo autorskich zadan. Rozgrywke wy-
dtuzono jednak nie tylko poprzez nowe misje, ale tez
przez podniesienie poziomu trudnosci. W Geonezis
$mierc ponosimy bardzo czesto i nie da sie ukry¢, ze
mod jest dla 0s6b, ktdrym niestraszne s3 chociazby
wymagajace walki z kilkoma silnymi mutantami na-
raz. Modyfikagji nie da sie tez przechodzic na pamie,
poniewaz nawet jesli znamy misje z oryginalnych
ze$ai S.TA.LK.ER--a, i tak nie mamy gwarangji, ze

noz, a w celu ugotowania positku trzeba rozpali¢
ognisko. Koniecznoscia jest dbanie o bror palna.
W wyniku eksploatacji jej elementy sie zuzywaja,
co prowadzi do zacinania sie poszczegdlnych
mechanizméw. Rownie dobrze, co odmawiajacy
postuszenistwa karabin do Smierci moze doprowa-
dzi¢ ignorowanie trzech kluczowych wskaznikow:
napromieniowania, gtodu i ewentualnego krwa-
wienia. Jesli podczas zabawy zdrowie hohatera
stopniowo maleje, problem z pewnoscia dotyczy co
najmniej jednego z powyzszych atrybutéw.

0d strony technologicznej Dead Air nie ma sie
czego wstydzi¢ na tle pozostatych modéw. Gra jest
stabilna, a jej silnik to zmodyfikowany przez fanéw
OpenXRay. Trzeba przyznac, ze rozgrywka wyglada
imponujaco. Swiat przedstawiony wzbogacono nie
tylko o pore jesienna, niczym w Autumn Aurorze
2, ale takze o zime! Zasniezone obrzeza Prypeci
sq piekne i niczym nie ustepuja widokom, jakie
mielismy okazje podziwiac podczas nuklearnej
zimy z uniwersum Metro 2033. W kwestii grafiki
warto wspomniec, ze zadbano.téz 0 nieobecny
w oryginalnej trylogii efekt uginania sie trawy pod
naciskiem butow protagonisty. 4 ° ;

Mod nie oferuje watku fabularnego, lecz jest
udanym sandboksowym doswiad¢zeniem.

5
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w Geonezis zadanie przebiegnie tak samo. Przyktadem
moze by¢ misja zdobywania narzedzi dla postaci

o imieniu Azot. Nawet jesli nie zapomnielismy, gdzie
przedmioty byty poukrywane w pierwotnej wersji gry,
wiedza ta okazuje sie i tak bezuzyteczna, bo w mo-
dyfikadji ich potozenie sie zmienito. Niemniej jednak
zlecane nam zadania warto wykonywac, a w jednym
znich otrzymujemy nawet miotacz ognia!

Ze wzgledu na fakt, ze nad modem nie pracowata
wieloosobowa ekipa, tylko niewielka grupa entuzja-
stéw serii, Geonezis cierpiat na kilka niedociagniec.
Raz zdarzyto sie, ze przeciwnicy spawnowali sie bez
przerwy w tym samym miejscu, kiedy indziej zapisane
stany gry nie chciaty sie wezytac. Wigkszos¢ probleméw
naprawity juz na szczescie patche. la

= Atak Slepego psa. Nie dos¢, ze uszczu-
pla pasek zdrowia, to jeszcze powoduje
krwawienie.

(o ciekawe, gre zaczynamy jako Samotnik i nie
mozemy dotaczy¢ do zadnej frakgji. Z wiekszoscig
zonowych ugrupowan mozna sie jednak zaprzyjaz-
nic. Na kazdym kroku widac, ze Strefa zyje. Mozemy
na przyktad ukry¢ swoje przedmioty w schowku,
lecz jesli nierozsadnie wybierzemy jego lokalizacje

i natknie sie na niego postac niezalezna, niechybnie
nas okradnie. Ot, zycie stalkera. b




FPS BLUES

uk, puk! Dzienh dobry wszystkim. Chwile
P mnie tutaj nie bylo, ale skoro nadarzyta

sie okazja, to powrécitem. Diugo mysla-
tem nad tym, o czym moéglbym napisaé, i w kon-
cu doszedlem do wniosku, ze najlepsza bedzie po
prostu pewna osobista historia z moraltem. Jak
mozna sie domysli¢ - chodzi jak zawsze o gry.
Tylko tym razem nie ten rodzaj, z ktorymi zwy-
kle jestem kojarzony.

Wtasnie - jestem pewny, ze wiele 0séb kojarzy mnie
z japonszczyzna i RPG, ktére zwykle recenzuje na
tamach Pixela. Skojarzenie to jest nad wyraz stuszne.
To chyba méj ulubiony gatunek gier, a na pewno taki,
na ktérym znam sie najlepiej. Jest jeszcze kilka rze-
czy, ktére bardzo lubie — wszelkiego rodzaju metro-
idvanie, chodzone bijatyki i tak dalej. Niestety musze
wam tez co$§ wyznaé. Ot6z z biegiem lat zamknatem
sie na kilka gatunkoéw. Jakos tak sie stato, ze po
prostu ich nie dotykam. Dlaczego? Trudno stwierdzic.
Jednym z nich sa FPS. Wiem, ze w Pixelu s inni
specjalisci od tego typu gier (szczegdlnie jeden taki
od tego i bijatyk) i chwata im za to, ale najwazniej-
sze tytuly wypadatoby zna¢, nieprawdaz? Zgadzam
sie z tym. Jednak z jakiego$ powodu caly gatunek
poszed! u mnie w odstawke.

Nie zawsze jednak tak byto. Jako mtody Zdan
z krétszymi wlosami i jeszcze bez brody bardzo swo-
bodnie biegatem sobie po giereczkowym poletku. Tu-
taj jakas strategia, tam klasyczne zachodnie RPG, no
ibyly tez te FPS. W sumie gratem w nie od poczatku
swojej kariery i bardzo je lubilem. Patrzytem, jak sie
zmieniaja, obserwowalem nowinki, lubitem przycia¢
nawet ze znajomymi (LAN party!). Nie bytem w nie
specjalnie dobry, ale to nie miato wtedy wielkiego
znaczenia. Patrzytem na FPS troche jak na gry arcade
czy chodzone bijatyki. Byly one skondensowana

Michat Zdancewicz

Mitosnik gier, muzykii filmu. Rocznik czarnobylski.
Cztowiek, ktéry mdgtby zostac encyklopedia
popkultury, gdyby tylko miat wiecej czasu.

growa frajda. W konicu mito patrze¢, jak kolejny naziol/demon/cokolwiek padato
w katuzy wlasnej juchy. To dawato poczucie dobrze wykonanej misji — kolejny
oponent z gtowy, kolejny kroczek blizej do celu. A potem... cisza. Odpadtem.

Co$ sie we mnie ztamato i nie mogtem wréci¢ do tego gatunku. Moze chodzito

o granie w internecie? A moze o to, ze duzo FPS poszto w kierunku wspétczesno-
-militarnym, ktéry $rednio mnie kreci? Jak wspomniatem - trudno powiedziec¢.
Moze tez dorostem albo zdziadziatem i zamknatem sie w babelku tego, co mnie
na pewno bedzie kreci¢?

Pewnie kazda z tych odpowiedzi jest dobra. Nie tak dawno temu przyszlo jed-
nak o$wiecenie. O$wiecenie mialo posta¢ retro i nazywato sie Dusk. Usiadtem do
tej giery i wsiaktem. Klimat, bronie, poziomy - tam byto wszystko, za co kiedy$
kochatem FPS. Rozpedzitem sie tak bardzo, ze wrécitem do tych wszystkich
Bloodéw, Duke’6w i Redneck Rampage’ 6w, w ktore kiedys giercowalem, i posy-
palem glowe popiotem. Ja nigdy nie przestatem kocha¢ FPS! Po prostu szukalem
tam, gdzie nie trzeba. Potem jeszcze popukatem sie w teb i zadatem sobie pyta-
nie — ,,Glupi cieciu, ile gier typu Dusk przegapites podczas tych lat, kiedy miate$
teb zatkany tylko nastolatkami z wielkimi oczami, co ratuja $wiat?”.

Teraz pora na morat — nie dajcie sie zamkna¢ w barikkach. Dobrze mie¢ prefe-
rencje, wspaniale mie¢ swoich faworytéw. Mozna tez czegos nie lubi¢ czy wrecz
po prostu nie znosi¢. Warto jednak mie¢ otwarty teb, bo kiedy$ moze przyjs¢ gra
czy do$wiadczenie, ktére zmieni wasza percepcje i mozliwe, ze znowu pozwoli
cieszy¢ sie czyms, co kiedys was bawilo. I tego wam bardzo zycze w ten jakze
upalny dzien.

P.S. To wszystko nie znaczy, ze nagle zaczne by¢ wielkim mitosnikiem walking
simulatoréw. Znajmy sens i umiar.

Jdam
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Na planecie Enoch

PIEC PYTAN DO TWORCOW OUTRIDERS

P Korzystajac z tego, ze mozemy porozmawiac z Bartoszem Kmita
(Game Directorem) i Piotrem Nowakowskim (Lead Designerem) z Pe-
ople Can Fly, chcieliSmy zapytac o aktualne informacje o premierze
Outriders.

Nic sie nie zmienito, bedzie to listopad albo grudzieri i mamy ambitny plan,
7eby gra wyszta na wszystkie konsole naraz.

P Grajac na pokazie, miatem wrazenie, ze jedynym problemem
Outriders moze byc brak tajemnicy w fabule...

Prawda jest, ze zatrudniliémy osoby, ktdre prébuja nam troche ja zmienic.
Ogdlnie potrzebna jest chwila, zeby sie zorientowac, o co w fabule chodzi,

i wnikna¢ w $wiat Outriders. Zaczynamy co prawda sztampowo — przylatuja
ludzie i zaktadaja kolonie, potem robi sie jatka, ale nastepnie wszystko zaczyna
tworzy¢ wigksza uktadanke. Powoli dawkujemy informacje o tym, co sie dzieje.
Sa tam zwroty akdji i gtebsze tematy.

P Fabuta jest zaprogramowana z gory czy rodzi si¢ na biezaco wraz
z postepami gracza, generujac rézne Sciezki scenariusza?

Gracze maja rézne poziomy wejécia w historie i $wiat. Jesli ktos gra tylko po
to, zehy zobaczy¢ gtdwne scenki i przejé¢ fabute, zrozumie, o co chodzito, ale
nie odkryje wszystkich faktéw. Dopiero osoby, ktére wnikna gtebiej, poprzez

sidequesty albo czytanie dziennikéw, spojrza na
historie zinnej perspektywy i dostana dodatkowe
bloczki do tej uktadanki. Jednak jej koricowy
element zalezy od teqo, jak gracz to zinterpretuje.

[ podczas pokazu natknelismy sie w ruinach
nabossa, ktérego nie bylismy w stanie poko-
nac. WaliliSmy jak w kaczy kuper, a on si¢ rege-
nerowat i dalej atakowat elektrycznoscia...

Ten konkretny gos¢ byt na koricu dema i zdradze, ze
w petnej grze juz nie jest taki grozny. Wymagamy
od gracza wykorzystywania umiejetnosci — tutaj
trzeba byto przerwac jego leczenie. W gotowej
produkgji bedzie lepiej: najpierw trzeba nauczy sie
uzywac réznych zdolnosci, by pézniej nie sprawiaty
one ktopotu.

P[0} byto dla was gtéwna inspiracja i czy
zamierzacie powalczycz Gears of War, bo

ostatnio w szeregach The Coalition zapa-
nowat chyba chaos po tym, gdy ich moézg,
Rod Fergusson, odszedt do Blizzarda?

Nie ma jednego tytutu, z ktérego czerpiemy
inspiracje, podobato nam sie wiele rzeczy,
czesto z pogranicza dark fantasy. To nie jest
tak, ze jesli kochamy ,Czas apokalipsy”, to

w grze znajda sie gotowe motywy z filmu. Nie
da sie ukry¢, ze Outriders s3 bardziej mroczni
od dotychczasowych klimatéw People Can Fly.
SpodziewaliSmy sie, ze bedziemy poréwnywani
do Gears of War, ale to podobieristwo zostato
zignorowane. Raczej jestesmy poréwnywani do
Destiny, The Division, Anthem, mimo ze ciagle
powtarzamy, ze nasze dzieto to nie jest game
as a service. Nie mamy tez ambicji wchodzenia
w buty Gearsow, bo nawet pod wzgledem
konstrukgji grze blizej do Mass Effect.

]

Orwell's Animal Farm

POWSTALY W 1945 ROKU ,FOLWARK ZWIERZECY” GEORGE'A ORWELLA
T0 0BOK ,ROKU 1984” JEDNA Z NAJBARDZIE) AKTUALNYCH POWIESCI
WSZECH CZASOW. TERAZ DOSTANIEMY KOLEJNE DZIELO INSPIROWANE
JEJ FABULA. Orwell’s Animal Farm to projekt odpowiedzialnego za Reign stu-
dia Nerial. Na razie wiemy, ze na wzér ,Folwarku” przeprowadzimy rewolucje
wsréd zwierzat, aby koniec koricow zdecydowac, ktdre z nich s3 réwniejsze od
innych. Tytut bedzie narracyjna przygodéwka, a jego premiera odbedzie sie juz
tej jesieni — co 0znacza, ze kolejne szczegdty otrzymamy zapewne niedfugo.
Graznalazfa sie juz na
Steamie. Scenariusz
stworzyta Emily Short,
wspéttworczyni
systemu gier Inform 7
stuzacego do tworzenia
interaktywnej fikdji. (SG)
]
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Destropolis

DZIELA LUKHASHA ZAPEWNE JUZ S£YSZE-
LISCIE - TO POLACZENIE KLASYCZNYCH
CHIPTUNE'OW Z (64 Z EDM | SYNTHWAVE'EM
DOPRAWIONE DUBSTEPOWYM SOSEM. Nie

0 premierze muzycznej jest to jednak opowies¢,
ale o strzelaninie w stylistyce low poly, ktéra od-
daje nam cate, minimalistycze, acz futurystyczne
miasto do zniszczenia. To znaczy, ze zniszczeniu
podlega wszystko, co wezmiemy na celownik.
Najwazniejsze to jednak celowac do kolejnych fal
wrogdw, dla niepoznaki oznaczonych na czerwo-
no. | siac jak najwieksze zniszczenia!

Jesli przez niedopatrzenie (lub myslac strategicz-
nie) nie rozwalimy jakiego$ budynku, to mozemy
go wykorzystac w roli ostony i ostrzeliwac sie

zza wegta. tacznie mamy do eksterminacji szes¢

typow wrogdéw, do czego stuzy pietnascie broni
i wspomagajacych nas dwanascie power-upow.
Mozna gra¢ w kooperacji w cztery osoby, jest
tez opcja rywalizagjii globalna tablica wynikow.
No to mitej eksterminacji (cena gry na Steamie
wyjatkowo przystepna jak na premiere)! (Voy)
]



Epic kontra
AppleiGoogle

NA POCZATKU POSZL0 0 30 PROCENT, KTORE
W RAMACH SWOICH PLATFORM SPRZE-
DAZOWYCH POBIERAJA APPLE | GOOGLE

0D KAZDEJ TRANSAKCJI W APP STORE

1 GOOGLE PLAY. Do zamieszania Epic wciagnat
fanéw Fortnite’a, ktorzy nie beda mogli oficjalnie
pobra¢ z wyzej wymienionych Zrédet kolejnych
aktualizaji do swojej ulubionej gry battle royale.
To nie oznacza catkowitego wykluczenia, jednak
o wszystkich nowosciach i aktualizacjach mozna
zapomnie.

Ostrze Epica jest wyraznie wymierzone w Apple,
o0 czym $wiadczy chociazby parafraza stynnej
reklamy tej korporacji z 1984 roku, wplatujaca

w ten komercyjny cyrk George’e Orwella.

Jednak to jeszcze nie koniec problemdw, bo jak
tatwo sie domysli¢ — pozwy dotyczace pozycji
monopolistow juz trafity do Google'a i Apple’a.
Przynajmniej wiemy, do czego Epic wykorzystuje
dochody z Fortnite'a i dlaczego tak walczy o bra-
kujace 30 procent zzerane przez marze sklepéw
internetowych.

Jak informuje Washington Post — dziatania Epica
sktonity Apple‘a do bardziej radykalnych krokéw

— amerykariska korporacja z nadgryzionym
jabtkiem w logo odcina go od swoich narzedzi dla
deweloperdw, co stawia pod znakiem zapytania
dalszy rozwéj Unreal Engine na macOS oraz i0S,
atym samym odcina Epica od rynku urzadzen
mobilnych Apple‘a, laptopéw i stacjonarnych stacji
roboczych. Ten kij ma jednak dwa korice, bo taki
krok powoduje jednoczesnie blokade dla dewe-

FORTNITE

loperow wykorzystujacych mac0S do tworzenia

gierw Unreal Engine. Apple oczywiscie bedzie
forsowat wykorzystanie swoich autorskich

narzedzi, Xcode, ale to 0znacza koniecznos¢ stoso-
wania kilku srodowisk programistycznych dla tych
samych projektow, jesli studio postanowi wyjs¢ poza
ramy Srodowisk Windows, Android, PS4/PS5, Xbox
One/Xbox Series X oraz Switcha. W tym pojedynku
rozgrywajacym sie pomiedzy Apple’em i Epikiem wia-
$ciwie najwiecej straca gracze i deweloperzy. Oczywi-
$cie istniej alternatywy, takie jak Unity, i to zapewne
wiasnie ten silnik moze zyskac najwiecej. O ile ktdras
ze stron nie zdecyduje sie na jego wykupienie.
Teoretycznie Apple wyciaga reke na zgode, propo-
nujac Epicowi wycofanie zmian wprowadzajacych
do Fortnite’a bezposrednie ptatno$ci z pominieciem
Apple Pay, powotujac sie na zasady obowiazujace

w App Store. Istnieja jednak wyjatki od requt,
jednym z nich jest umowa Apple’'az Amazonem.
Niecierpliwie czekamy na dalszy rozwdj sytuacji, bo
zamieszanie wokét 30 procent ptatnosci za wirtu-
alne gadzety w Fortnicie moze rowniez przetozy¢
sie na popularnos¢ i dostepnosc gier w Epic Games
Store. Jak réwniez na promocje bezcennych tytutéw
za 0 ztotych, do ktérych juz zdazylismy przywyknac.
Jesli Epic wygra prawnicza batalie z Apple'em i Go-
ogle’em — otworzy to droge do kolejnych pozwéw
ze strony studiow deweloperskich, co by¢ moze
wptynie na cene gier mobilnych. Na razie niemym
obserwatorem battle royale pozostaje Valve, ktére
réwniez pobiera swoje 30 procent od sprzedazy.
(Voy) HE

Atomic Heart
KUS|

PO CHWILI PRZERWY OD WIESCI 0 ATOMIC HEART

ROSYJSKI FPS POWRACA NA KILKUMINUTOWYM
NAGRANIU Z ROZGRYWKI, W KTORYM MAMY OKAZJE
OBEJRZEC MIEDZY INNYMI POJEDYNEK Z AGRE-
SYWNYM MINIBOSSEM PLYUSHEM (CAEKIEM EFEK-
TOWNY), POOGLADAC Z BLISKA ORYGINALNE UZBRO-
JENIE 1 POSLUCHAC KILKU KWESTII DIALOGOWYCH
PO ROSYJSKU. Na premiere Atomic Heart jeszcze troche
poczekamy, zapowiadana jest na przyszty rok réwnolegle
na PS4, Xboksa One, PC oraz next-geny. Niezaleznie od
tego, jak dtugo to potrwa — klimat i rozgrywka w grze
studia Mundfish zacheca do obserwowania dalszych loséw
tego projektu i niezwyktego hohatera rosyjskiej opowiesci.

(Voy) [ ] |

HaloiVampire
przesuniete

DWA WIELKIE - 1 JEDNOCZESNIE DOSC NIEPEWNE — PROJEKTY PRZYJDZIE

NAM ZOBACZYC NIECO POZNIEJ, NIZ ZAPOWIADANO. Halo Infinite miato wejé¢

na rynek ramie w ramie z Xbox Series X. Ostatecznie jednak wydano oswiadczenie,
7e 343 Industries chce poprawic gre, ktéra nie zostata jeszcze w petni dopracowana,
w duzej mierze przez spowalniajacy prace okres pandemii. Mozna jednak zywi¢
podejrzenie, ze ma to zwiazek z hardzo krytykowanymi materiatami promujacymi

gre, na czele z fragmentami rozgrywki.

Do Halo dotacza tez Vampire: The Masquerade — Bloodlines 2, czyli sequel prawdo-

podobnie jednej z najlepszych gier RPG wszech czasow.

| w tym przypadku sytuacja nie powinna specjalnie dziwic. Pomimo wszechobecne-
go optymizmu na poczatku poZniejsze materiaty prezentujace rozgrywke budzity

u wielu osdb watpliwosci co do jakosci spadkobiercy Bloodlines. Oba tytuty maja
sie pojawi¢ w 2021 roku i miejmy nadziejg, ze wszelkie watpliwosci zostang wtedy

zduszone w zarodku. (SG)

Nowy tytut
Remedy

INAKOMITE WIESCI DLA FANOW GIER FINSKICH
DEWELOPEROW. Na stronie studia Remedy przy oka-
zji zwiastunu rozszerzenia Control dyrektor kreatywny
Sam Lake obwiescit, ze wprowadzenie historii Alana
Wake'a w nadchodzacym AWE to jedynie rozgrzewka.
Zesp6t juz teraz pracuje nad gra z potaczonym uniwer-
sum dwach najgtosniejszych tytutow od tej firmy. Tym
sposobem studio péjdzie o krok dalej niz w Quantum
Break, gdzie wspdine uniwersum byto jedynie
zasugerowane. Rozszerzenie ukaze sie juz 27 sierpnia.
(SG) ]
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Bl milionow
Switchow

TYMCZASEM W SWIECIE NINTENDO BEZ
ZMIAN - OSTATNI KWARTAL (OD KWIETNIA
DO CZERWCA) PRZYNIOSL KOLEJNE

5,67 MILIONA SPRZEDANYCH SWITCHOW, CO
W SUMIE 0ZNACZA 61,44 MILIONA KONSOL
NA CALYM SWIECIE. Za chwile Switch przesko-
czy NES (z13czng sprzedaza 61,91 miliona).
Zgodnie z zapowiedziami Nintendo przez najbliz-
szy rok (od kwietnia 2020 do marca 2021 roku)
planuje sprzedac tacznie 19 miliondw sztuk,
osiagajac putap 75 milionéw urzadzen na rynku
(co 0znacza zblizenie sie do wyniku 3DS

—75,87 milionéw konsol). (Voy) I I

Spelunky 2

NATE INFORMACJE WIELU GRACZY DLUGO
CZEKALO: DEREK YU NA BLOGU PLAY-
STATION W KONCU ZAPOWIEDZIAL DATE
PREMIERY DRUGIEJ CZESCI SPELUNKY’EGO
—T0 15 WRZESNIA 2020 ROKU. Wkrétce po
wydaniu na PS4 gra ma réwniez trafi¢ na ekra-
ny PC. Juz na pierwszy rzut oka wida¢ zmiany
w oprawie graficznej i rozgrywce.

Podczas zabawy pozbieramy grono towarzyszy,
ktdrzy beda nam pomagac w pokonywaniu
przeszkdd, nie zabraknie tez trybu kooperacji

i rozgrywek PvP. Wéréd trybow rozgrywek dla
wielu graczy przewidziano Dethmatch oraz
nowy Hold the Idol. O tym, jak sie gra w drugie-
go Spelunky’ego, dowiemy sie juz niebawem.
(Voy) HE

RETRO

ResidentEvil 7
natopie

CAPCOM ZAPREZENTOWAL STATYSTYKI
SPRZEDAZY NAJWIEKSZYCH HITOW. Jak
sie okazuje, najpopularniejszy z czotowej
franczyzy japoriskiego producenta i wydawcy
jest Resident Evil 7: Biohazard, ktéry sprzedat sie
w naktadzie 7,9 miliona egzemplarzy.

Nie ma co prawda podejscia do Monster

Hunter World — ktdry przekroczyt 16 milionéw
kopii — ale to wystarczajaco wysoki wynik, by
minimalnie zdystansowac cze$¢ piata i sz0sta.
Warto jednak zaznaczy, ze gdyby Capcom
policzyt statystyki dwdch ostatnich tytutéw

ze wszystkich generacji, wyprzedzityby one
siodemke. Najwigksze szanse na przescigniecie
Biohazardu ma na razie remake RE2, znajdujacy
sie obecnie na pigtej lokacie. (S6) 1l I

Nowe Call of Duty |

LS

I STALO SIE. ACTIVISION WRESZCIE PODALO OFICJALNY PODTYTUL

| —COZATYMIDZIE - TEMATYKE KOLEJNEJ ODSEONY FRANCZYZY. Wraz
znim pojawit sie tez pierwszy trailer Call of Duty Black Ops: Cold War. Jak dotad
nie ma zadnych konkretniejszych doniesien przedstawiajacych chociazby kawatek
gry — to ma nastapic 26 sierpnia — ale zwiastun jest naprawde zachecajacy.
Przede wszystkim archiwalna wypowied? Yuriego Bezmova — eksdziennikarza
radzieckiego, ktory zmienit strony — tadnie wspétgra z nadchodzaca, oparta na
wydarzeniach historycznych fabufa. Szykuje sie najciekawsza kampania w serii od
dhuzszego czasu. (SG) ]
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Hitman 4

SZYKUJE SIE KOLEJNY WIELKI EXCLUSIVE
W EPIC GAMES STORE. Potrwa przynajmniej
do 2022 roku — bo dopiero wtedy zobaczymy
Hitmana 3 w sklepie Steama. Niech sie jednak
nie martwig ci, ktérzy pamietaja o tym,

ze czes¢ lokacji z poprzednich odston

— dostepnych na platformie Valve — ma

by¢ zaimportowana do trojki. EGS bowiem
gwarantuje petng zgodnos$¢ z plikami. Pojawit
sie takze trailer misji, ktéra Numer 47 bedzie
przechodzit w Anglii. Co zabawne, bedzie ona
dos¢ wprost nawigzywac do ,Na noze” Riana
Johnsona — jednego z bardziej uznanych hitéw
filmowych ubiegtego roku. Nasz zabdjca wcieli
sie oczywiscie w detektywa. (S6) NI
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PLEASE WAIT...

kacje to dla mnie zwykle czas ocze-

kiwania. Wydarzenia, na ktére ocze-

kuje w czasie letnim, bywaja rozmaite
(wlasnie teraz z utesknieniem wyczekuje nadej-
icia takiej pogody, ktéra pozwoli wybrac si¢ na
calodzienna wycieczke bez pakowania do plecaka
peleryny przeciwdeszczowej - i ten akurat proces
w moich ukochanych polskich goérach potrwaé
moze jeszcze troche), ale sama czynnosé czeka-
nia wydaje si¢ by¢ immanentnie zwigzana z tym
okresem.

Zwykle wiaze sie ona z nadzieja, acz nie zawsze. Czeka¢
mozna takze z obawg, i nie mam tu bynajmniej na mysli
drugiej fali wiadomej pandemii. Ot6z wlasnie z takim
niepokojem - ale i przepetniony nienaturalnym dla
mnie optymizmem - oczekuje powrotu kapsuly Crew
Dragon z Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej. Tak, nie
tylko User Jama jest fanatykiem astronautyki (nawet
jesli jedynie kanapowym)...

Ow chorobliwy zapewne optymizm daje sie tatwo
wyttumaczy¢ - jesli bowiem istnieje na tym $wiecie
firma czy organizacja, ktéra ma jakiekolwiek szanse
wysta¢ zalogowa misje na Marsa za mojego zycia, to jest
nia SpaceX. Niepokdj wydaje sie natomiast by¢ zupelnie
irracjonalny. Cala misja jak do tej pory — a pisze to pod
koniec lipca — przebiega bez najmniejszych probleméw.
Wiekszo$¢ dziennikarzy, szczegdlnie piszacych dla
mediéw niebranzowych, glosi juz triumf amerykanskiej
mysli technicznej. Najpewniej maja racje — te stowa
czytacie juz w momencie, w ktérym wiadomo, jak cata
rzecz sie potoczyla, wiec, jak sadze, usmiechacie sie teraz
ironicznie. Ja tego jednak jeszcze nie wiem - a pamie-
tam, ze niejeden juz raz wlasnie podczas powrotu na
Ziemie mialy miejsce wydarzenia, ktére spowodowaly, iz
w statystykach misji pojawily sie te cztery literki: LOCV.
Soyuz 1, Soyuz 11, Columbia...

118 PIXEL

OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

Najczesciej powodem tragedii byto co$ btahego i pozornie nieistotnego - ale
jednoczesnie takiego, co zmuszato nielicznych do wyrazania swej — zwykle krytyko-
wanej przez ,professional community” — opinii o braku zaufania do statku kosmicz-
nego. Tak byto w przypadku Columbii, podobnie tez rzecz sie miata i u Rosjan,
cho¢ tutaj szczegdly sa trudne do ustalenia z oczywistych powodéw (niemniej i tak
sporo wiemy, gtéwnie dzieki tytanicznym wysitkom historyka Asifa Siddigiego). Czy
zatem Crew Dragon jest statkiem kosmicznym, do ktérego mozna mie¢ zaufanie?
Koncepcja i wiekszos¢ systeméw sprawdzily sie juz przeciez wielokrotnie w misjach
,towarowych”. Czego zatem sie obawiac¢?

Céz, obawiac sie mozna tego, czego do korica nie sprawdzono, czyli tego, co moze
sie wydarzy¢ na styku pomiedzy technologia a obstugujacymi ja ludzmi. Crew Dra-
gon to bowiem (ach, te uproszczenia) latajacy komputer, a jego interfejs uzytkow-
nika nie rézni sie zbyt mocno od interfejsu klasycznej przegladarki internetowe;j.

I wjednym, i w drugim przypadku ostatnia warstwa prezentacji obstugiwana jest
przez ,web technologies” — czyli chaotyczny zbidr narzedzi, protokotéw i oprogra-
mowania, ktéry jest powszechny w internecie, ale ktéry z pewnoscia nie moze by¢
okreslony mianem eleganckiego czy choc¢by dobrze zaprojektowanego. Te stowa
zabrzmia pewnie obrazoburczo dla miodych adeptéw informatyki, wychowanych na
node.js i aplikacjach Electron — ale dla mnie ,Javascript in space” brzmi troche jak
,Pigs in space!ll” (i z czego to cytat???).

Ponarzekalbym jeszcze troche, ale, po pierwsze, juz nieraz udato mi sie na tych
tamach udowodni¢, iz jestem niereformowalnym dinozaurem (a wiec wystarczy), po
drugie za$ — alternatywa moze by¢ jeszcze gorsza. Otéz bowiem kolejnym wydarze-
niem, na ktére oczekuje, jest ostateczne zakonczenie wsparcia dla Adobe Flash, co
powinno nastapi¢ zapewne nie pézniej niz do korica tego roku, i nie moge powie-
dzie¢, iz bede z tego powodu bardzo smutny. O ile bowiem Javascript et consortes
straszne s, o tyle Flash jest, hmmm, wszyscy wiemy jaki.

Tak. Bardzo smutny nie bede. Ale troszeczke tak. Flash to bowiem nie tylko okrop-
ne interfejsy uzytkownika stron internetowych i mrowie luk bezpieczenstwa. To tak-
ze $rodowisko, ktére pozwalalo ludziom mediéw, nieprofesjonalnym programistom,

tworzy¢ gry. Kongregate, Newgrounds... Wybaczcie, poki jeszcze mozna, musze na
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szybko w co$ zagrac... bm
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WYPRAWA

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

NA KOLEINY KRAG

ie zatytulowalem tego tekstu ,cos sie
konczy, cos sie zaczyna”. Docencie, ze to
juz zupelnie niezly poczatek.

Lubie cyklicznos¢, przewidywalnosé i powtarzal-
nos¢, pewnie dlatego Ze sie starzeje. Lubie piatki

i perwersyjnie lubie poniedziatki. Lubie kazdy
poczatek miesiaca i mily ciezar rzeczy, ktore trzeba
wtedy zrobi¢. Lubie w czerwcu pozegnaé studen-
téw i we wrze$niu powitaé¢ nowych na poczatku
nowej przygody. Lubie przetom drugiego i trzeciego
kwartatu w sp6tkach kapitatowych, bo jest dywi-
denda (no, chyba ze jej nie ma...), jakkolwiek nie
lubie calego cyrku zamykania w nich roku, ktéry
przypada wlasnie na drugi kwartat. Lubie, jak co
miesiac szanowny Micz pisze ,Kapitanie, potrzebny
jest tekst”. I lubie, jak w tym jednym miesiacu, lipcu
- nie pisze, bo wtedy nie ma wydania. To przerwa
wakacyjna, zastuzony odpoczynek dla redakcji.

Ale wiem, ze Micz ponownie napisze w sierpniu.
Wtedy zaczynamy nowy sezon z Pixelem, nowych
jedenascie wydan. Mam nadzieje, ze dam rade. Mam
nadzieje, ze wy dacie. O Pixela sie nie martwie, on
sobie poradzi na pewno.

Zanim z wolna glowa zaczniemy, pare niezbed-
nych remanentéw. Ostatnim razem pozegnalem, jak
najbardziej czule i szczerze, pismo CD-Action, ktére
sie jednak obronito i zostaje na rynku - pod nowym
wydawca. Przez caly czas miatem na to nadzieje,
bo wszak juz w 1996 roku przewidziatem upadek
konsol do gier, wiec kiedy swym piérem ztozytem
CDA do grobu - tak, to byto co$, co mogto ich ozywié¢
i-jak wida¢ - zadziatalo niezawodnie. A wiec ciesze
sie i zycze kolegom wiele powodzenia. To juz nie
czasy dawnych wojenek, wszyscy Mohikanie printu
sa bra¢mi. Niech zyja jak najdtuze;.

120 PIXEL

W innym z kolei tek$cie zapraszatem szanownych czytelnikéw na Pixel
Heaven, ktore to wydarzenie z przyczyn wiadomych nijak nie mogto sie odby¢
w maju. Obecnie impreza jest zaplanowana na 2-4 pazdziernika i wiem na pew-
no, ze w sobote 3 pazdziernika okoto 13.00 stane na jej gtéwnej scenie. Wcigz
nie umiem potwierdzi¢, z jakimi wspanialymi go$¢mi bede rozmawiat, bo
w tych czasach planowanie czegokolwiek jest skazane na porazke, niczego juz
nie da sie i nie nalezy planowac i w gruncie rzeczy bardzo to cenie (to sie wcale
nie ktéci z tym, ze lubie przewidywalnos¢). Ale zapraszam was z moca i na pew-
no bede rozmawiat z kimg$ wartym postuchania. W ostatecznosci za$ bedziecie
$wiadkami najgorszych szesédziesieciu minut w historii stand-upu.

Istotna cze$¢ mojej zesztosezonowej twdrczosci stanowity rozwazania
wokétcovidowe. To wszystko jest bardzo dziwne. Gdy pisze ten tekst, mamy
rekord zachorowan, ale wiekszos$¢ os6b zachowuje sie, jakby tej choroby juz nie
bylo (i dlatego mamy rekord zachorowan). Poruszajaca nienormalnos¢ lock-
downu zastapita szokujaca pozorna normalnos¢ wakacji. Co bedzie dalej? Wy
juz wiecie, ja jeszcze nie. Oto magia podr6zy w czasie zwanej ,,cyklem wydawni-
czym”. To jeszcze jeden cyKkl, ktéry lubie.

Na koniec oczywiscie lubie cykl roczny w grach. FIFA co roku - niekoniecz-
nie, ale Pro Evo - jak najbardziej. Ze to jest wyciaganie kasy, to ja dobrze wiem,
ale nie dbam o to. Najbardziej bym jednak pragnat, zeby co roku wydawali
Fallouta. Maja juz doswiadczenie numerkowe z 76, gdyby tak zechcieli zwyczaj-
nie pojecha¢ od numeru 20 w gére... Fallout 20, Fallout 21, Fallout 22... Shut up
and take my money! I

aLe Xl

ODINGLE FLATER



nnnnnnnnnnnnnnnn



GAGAMEME

roku 6w! kto ciebie widzial w naszym kraju!
Zw3 cie gracze do dzisiaj rokiem urodzaju,
bo po serii lat chudych, nudnie nieudanych,
doczekali sie imprez do nich kierowanych.
Gambleriada ma swego piewce po sasiedzku,
wiec pozwdlcie, Ze wspomne tez o naszym dziecku.
Mega Game mu bylo, lecz w mojej pamieci
zostato Gaga Meme. Eza sie w oku kreci...

Dobra, koniec wieszczenia, sprébuje pisa¢ na serio.

W 1995 roku rynek krzept i robilo sie miejsce na impre-
ze dla srodowiska. Stepiriska wystartowata z Gamble-
riadg, my zorganizowali$my (note to self: nie uzywac
stéw, ktorych znaczenia nie rozumiem) Mistrzostwa
Polski Gier Komputerowych. Mistrz zostal wyloniony,
ale impreze zapamietatem jako porazke. Nie wiem, jak
wspominaja ja uczestnicy, boje sie szukac i pytac.

Nie pamietam, kto znalazt wspélorganizatoréow
(Fundacja Pomocy Spotecznej EVA, w odréznieniu od
Spotdzielni, istnieje do dzi$) ani kto znalazt sponsora
(MCompStudio, status niejasny). Mam pewne podej-
rzenia, ale nie wszystkie nazwiska zwiazane z admini-
stracja i zarzadzaniem Spéldzielnia sa znane ogétowi.
I tak cztowieka nie znacie.

Mistrzostwa w zatozeniu miaty by¢ serio, wyszto co$
miedzy LAN party (wszyscy siedza przy komputerach
igraja w Quake’a, miedzy nimi stoi zrezygnowany
iprzez wiekszo$¢ obecnych nierozpoznawany gosc¢,
ktéry zatatwit lokal, zeby pogra¢ w Warcrafta) a latem
w miescie (wszyscy hatasuja itaza, gdzie popadnie,
opiekunowie dawno zrezygnowali z préb realizacji
zadan dydaktycznych i tylko usituja pilnowac pozoréw
porzadku).
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanaii lubiana.

Lokalizacja (chyba zaproponowana przez Fundacje) —klub oficerski Wojskowej
Akademii Technicznej — miata niezaprzeczalne zalety (duza sala kinowa), ale byta
na wygwizdowie. W 1995 roku dotarcie tam to byt wyczyn. W efekcie widzéw byto
tylu, co kot naptakat, a wérdd startujacych byta wyrazna nadreprezentacja studen-
téw WAT. To w konicu uczelnia techniczna, mato zaskakujace, ze podchorazowie to
nerdy. W mundurach, ale nerdy.

Jedyny regulamin rozgrywek funkcjonowat w gtowie Haszaka. Haszak, czyli
Dariusz Katastrofa Michalski. Wiedzac, z kim mam do czynienia (organizacyjnie
szefem bytem kiepskim, ale na co kogo sta¢, wiedziatem doskonale), usitowatem te
wiedze od niego wyciagnaé. Za kazdym razem przestawatem rozumiec¢ w trakcie
opisu eliminacji. Wtasciwie nie wiem, czy naprawde miat jakis plan, grunt, ze
dowidzt. Do dzisiaj jestem mu za to wdzieczny.

Jakim$ cudem udato sie to dociagnac do korica, ale pamietam gtéwnie zywiot,
chaos, improwizacje i przeciagajace sie przerwy. W czasie jednej z nich Dean
siadt do Need for Speed (wyscigi byly jednym z etapéw eliminacji) i zaczat jezdzié
tytem. Albo pod prad. To, co robil, szto na wyswietlacz i te rozproszone w wielkiej
sali grupki kibicéw, czekajace na kolejny etap zawodéw, ogladaty jego wyczyny.

O dziwo, $miali sie. Mnie to wlasciwie irytowato jako nieprofesjonalna smarkate-
ria, ale bytem juz w stanie pogodnej katatonii.

Mieli$my wszyscy plakietki z napisami ,Organizator” albo ,,Sedzia”. W niekta-
manym podziwie dla pierdolnika, jaki udato sie wygenerowa¢, od drugiego dnia
robiacy zdjecia Marek Zawadzki chodzil z identyczna jak nasze plakietka (w koricu
wzor przygotowala jego matzonka, Dobrochna, wiec miat go w domu pod reka)
znapisem ,Dezorganizator”.

Wtasciwie przez cala impreze powinienem mie¢ taka na czole. A czemu Gaga
Meme? Te same plakietki opatrzone byty na dole powtarzajacym sie napisem ME-
GAGAMEMEGAGAME. Wystarczylo wybra¢ inny ciag. Gaga Meme bylo znacznie
blizsze rzeczywistosci. b
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