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niemal rocznym opéznieniem

dotarla do mnie informacja

o $mierci Roberta Andersona.
Szacowny biznesmen odszedl w wieku
89 lat. Byl jedna z czterech najwaz-
niejszych figur, ktére doprowadzily
do zlotej ery gier wideo, a nastepnie
do wielkiego krachu. W glowie pojawia
si¢ refleksja, jak ta nasza branzowa
historia jest gleboka, poorana i nie-
jednoznaczna. I przez to tak bardzo
ciekawa.

Wiem, ze Disneyowi przychody w drugim
kwartale spadly o potowe, Sony mimo
spadku sprzedazy konsol ma sie dobrze
dzieki rekordowym wzrostom dystrybucji
cyfrowej. Zdaje sobie sprawe, ze w listopa-
dzie beda Cyberpunk 2077, Xbox Series X,
Assassin’s Creed Valhalla, Watch Dogs:
Legion, nowy Bond, Hyrule Warriors:
Age of Calamity, a nawet PlayStation 5.
Wszystko to wiem, a jednak znéw chce
napisa¢ kilka zdan o historii, bo z niej naj-
lepiej mozna wyciaga¢ wnioski na temat
terazniejszosci.

Zatem przypomnijmy sobie czas, gdy
elektroniczna rozrywka rozrastata sie do
nieznanych wczeéniej rozmiaréw, jak wni-
kata do mainstreamu i stawata sie pozywka
dla mas, a nie tylko geekéw. Odpowiadaty
za to cztery wielkie firmy: Atari, Mattel,
Nintendo i Namco. Ameryka kontra Japo-
nia, konflikt tak dobrze pokazany w serialu
dokumentalnym ,High Score”, o ktérym
piszemy w SideQuescie. Wodzami armii
byli: Ray Kassar z Atari, Robert Anderson
prowadzacy do zwarcia zastepy Mattela,
dowodzacy Nintendo samuraj Hiroshi
Yamauchi oraz surowy starzec Masaya
Nakamura z Namco. Poza Andersonem
wszyscy pozostali urodzili sie w latach dwu-
dziestych, byli nastolatkami, gdy wybuchta

MiICZ

prawdziwa wojna. Dobrze pamietali $wiat analogowy, w ktérym takie wartosci jak praca,
sumienno$¢ i stownos¢ stanowily najwieksze przymioty. Wszyscy czterej byli dostojnymi
przemystowcami majacymi doswiadczenie takze w branzach poza elektroniczng rozryw-
ka. Los jednak chcial, ze zostali zapamietani jako gtéwne postaci odpowiedzialne za za-
szczepienie gier wideo w powszechnej swiadomosci. Teraz juz wszyscy oni nie zyja.

Akurat roli Andersona czesto sie nie docenia, a przeciez to w duzej mierze on wzniecit
$wieta wojne pomiedzy Mattelem a Atari, a przynajmniej dat zielone swiatlo na jej odpa-
lenie i sypnat setkami milionéw dolaréw na jej wsparcie. W 1979 roku na rynek weszta
konsola Intellivision, niedtugo potem agresywnie reklamowana w telewizji jako pogrom-
ca flagowca przeciwnika, czyli VCS. Zachecilo to z kolei Atari do pompowania strumieni
pieniedzy w reklame i marketing przekonujace masy, ze jedyne, na czym warto grac, to
ich wtasna konsola, wykonane w imitacji drewna skromne pudetko z trudem animujace
na ekranie dwa obiekty naraz. Mattel byt najpotezniejszym podmiotem na rynku, po-
siadajacym najwieksze zasoby pienigdza i najlepsze kontakty z sieciami sprzedazy, wy-
pracowane przez lata sprzedazy lalki Barbie oraz Scrabble’a. Z grami nie mial wczesniej
do czynienia i jego wejscie na ten teren bylo czysto koniunkturalne, wynikle nie z checi
tworzenia, lecz z analizy stupkéw sprzedazy konkurencyjnych podmiotéw. Historia dzi$
uczy, ze takie podejscie nie moze przynies¢ dtugofalowego sukcesu, ale Anderson chciat
wytycza¢ nowe szlaki, doprowadzi¢ Mattel do miejsca, w ktérym obecnie jest Disney,
a nie wykonywac kroki w tyt.

Tymczasem japoniscy wojownicy stali nieco z boku zawieruchy, oferujac co najwyzej
obu stronom paliwo w postaci kontraktéw na konwersje Space Invaders, Pac-Mana czy
Donkey Konga. Zawsze odbywalo sie to zgodnie z zasada , kto da wiecej”, bez zadnych po-
litycznych uprzedzen. To oczywiscie oni wyszli obronna reka z apokalipsy, jaka wydarzyta
sie w 1983 roku, jednak mitem jest, ze zupelnie nieposiniaczeni. Namco juz nigdy nie
zaswiecito tak jasno jak na przetomie lat siedemdziesiatych i osiemdziesiatych. Nintendo
tylko szczesliwym zbiegiem okolicznosci zdotato wydosta¢ sie z czarnej dziury, w ktéra
wpadli wszyscy producenci automatéw do grania. Za to Atari i Mattel zostaly doszczetnie
spacyfikowane przez apokalipse. Podejrzewam, ze Anderson caly czas nie rozumiat, co sie
wydarzyto. Osiadl na Key Largo na Florydzie, tam gdzie Humphrey Bogart mierzyt sie
z Edwardem G. Robinsonem, i cieszyt sie golfem, uprawa ogrodu oraz kolekcjonowaniem
znaczkéw. Zapomnial o pobojowisku, jakie pozostalo w amerykanskich salonach gier.
Myslac o nim, warto zwlaszcza zapytac, ile z tej dawnej filozofii Mattel Electronics jest
obecnie w Electronic Arts oraz Activision i czy w koricu takze one podziela jego los.

Wracajac z terazniejszosci do przysztosci, przypominam jeszcze tylko o przetozonym
na 13-15 listopada Pixel Heaven, na ktérym bedzie duzo historycznych oaz transportuja-
cych nas do czaséw Roberta Andersona. Ponownie spotkamy sie w kioskach 5 listopada
w oczekiwaniu na to, co przyniesie najbardziej urodzajny miesiac w roku. b
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-IMPREZOWY

STEAM GAME FESTIVAL

Komu podobat si¢ Steam Game Festival w lecie, doceni pewnie i jesienng
edycje. Oczywiscie na zgtaszanie gier juz za pézno (termin uptynat

28 sierpnia), ale na pewno nie za péZno na zarezerwowanie w pazdzier-
niku (7-13) czasu na pogranie w demka.

GDC 2020

Presented by:

Organizatorzy Game Developers Conference regularnie robia badania ankie-
towe w Srodowisku deweloperéw, wspominatem juz o nich w Indykarium.

Na okolicznos¢ sierpniowego, letniego GDC przeprowadzili kolejne, tym razem pytajac

o efekty pandemii. Jedna trzecia firm obserwuje wzrost sprzedazy/przychodow, jedna
trzecia — spadek, jedna trzecia nie zaobserwowata zmian — co sugeruje, ze wprawdzie
nastepuja jakies przesuniecia, ale branza statystycznie wychodzi na zero. Co dwunasty
ankietowany (8 procent) zostat zwolniony lub wystany na urlop; zdaje sie, ze te liczby nie
odbiegaja specjalnie od sezonowych fluktuacji na rynku. Co czwarty narzekat, ze dochéd
jego rodziny zmalat (ale w dochdd rodziny zwykle wliczaja sie réwniez dochody innych jej
cztonkdw, wiec to raczej pochodna ogdlnej sytuacji ekonomicznej). Najwieksze problemy
byty zwiazane z koniecznoscia zorganizowania pracy na nowo w modelu rozproszonym
(zuwzglednieniem zmienionych obowiazkéw rodzinnych, dzieci w domu,
homeschoolingu) i wypracowania nowych, skutecznych modeli komunikacji. Co ciekawe,
znaczaca cze$¢ ludzi ocenia, ze wymuszony przez prace w domu brak kontaktu i wymiany
mysli zinnymi negatywnie wptywa na ich efektywnosc i kreatywnosc. To psychologicz-
nie znany efekt, lekka presja zewnetrzna sprzyja mobilizacji, a te wszystkie gupie zarciki
przy ekspresie do kawy pomagaja utrzymac obroty. By¢ moze w zwiazku z ta zmniejszo-
ng efektywnoscia niemal pofowa deweloperéw narzeka, ze teraz musi pracowac dtuzej.
Juz na pewno wiadomo, ze czes¢ wypracowanych rozwigzari zostanie po zakoriczeniu
pandemii. Sumarycznie nie wyglada to Zle, ale trzeba pamietac, ze badanie byto zrobione
jakis czas temu, a sytuacja jest rozwojowa, wiec na ocenianie stanu branzy jest jeszcze
zdecydowanie za wczesdnie.

Samo GDC odbyto sie online na poczatku sierpnia (przetozone z planowanego
marcowego terminu). Podobna formuta jest planowana na przyszty rok na 19-23 lipca,
organizatorzy nie s3 covidowymi optymistamii dmuchaja na zimne.

6 PIXEL

Zostawit indyczy niedosyt. Niby byta czes¢ poswiecona indykom, niby byta indycza
zagroda i indycza nagroda, ale indyczo$¢ prezentowanych indykéw pozostawiata
sporo do Zyczenia. Taki Gamedec (u gory) wyglada jak produkcje wysokobudzetowe,

w ktdre sypano pieniadze do skutku, a nie jak indyczy projekt nadrabiajacy brak srodkéw
kreatywnoscia. Przy czym to nie znaczy, ze nie doceniam wysitku i kreatywnosci dewéw z An-
shar Studios, to, co widziatem, bardzo mi sie podobato, mam tylko watpliwosci, czy powinni
stawac w szranki w tej samej lidze, co dyskutowane miesiac temu Carrion, Liberated i Electro
Ride. Nie wiem, czy to kwestia wyboru organizatordw, czy zgtoszen, ale efekt pozostawit
niesmak. To troche swiadczy o tym, ze granica miedzy indykiem a studiem nieindyczym jest
rozmyta, troche o tym, ze nad plakietka ,indie” nikt nawet nie probuje zapanowac. Pewng
pochodna tej nieindyczosci pokazywanych tytutdw byto to, ze bardzo mato mnie zainte-
resowato, bo przynajmniej na poziomie trailerow zaden nie zaskoczyt mnie czyms$ nowym
(taki Blazing Sails — niby battle royale w $wiecie Sea of Thieves nie kojarze, ale jest to dos¢
bezpieczne i niezbyt odkrywcze potaczenie, sita indykdw polega na szukaniu, nie na powiela-
niu). Kilku tytutom (jak Twelve Minutes czy Endling, przy czym ten drugi bardziej dlatego, ze
ciekaw jestem, czy wreszcie komus sie udato napisac gre taczaca dobra rozgrywke z powazng
tematyka ekologiczna, niz dlatego, ze mnie porwata pomystem czy rozgrywka) bede chciat
sie przyjrzec blizej, jak juz wyjda, by¢ moze wtedy zmienie zdanie. Polskich gier nie zabrakto
— wspomniany Gamedec, Last Oasis, Danger Scavenger, The Rifthreaker, Hellcard, Kosmokrats
(mam nadzieje, ze nikogo nie pominatem).

A nagrode za Best Indie Game dostato Curious Expedition 2 (indyk: Maschinen-Mensch), od
czerwca w Early Access na Steamie. To dla mnie tez pewne stawianie sprawy na gtowie, EA to
nie jest moment na nagrody cato$ciowe.

INDYK
WZWARCIU

INDYK POD WODA

Nie wspominatem jeszcze chyba o indyku: Frogwares ani o ich ostatniej grze The Sin-
king City w Indykarium, ale recenzowalismy ten tytut w Pixelu. 25 sierpnia zniknat
ze sklepow w wyniku zerwania umowy dystrybucyjnej z wydawca — wedtug
Frogwares BigBen nie ptacit, wysuwat zadania wykraczajace poza podpisang




umowe, usuwat logo studia z materiatéw reklamowych, w pewnym momencie
wstecznie anulowat akceptacje przyjetych juz etapow pracy itd. W tej chwili gra jest
dostepna wytacznie na Switcha (wydana na tej platformie bezposrednio przez studio, ktore
ani na chwile nie wypuscito z rak praw do tytutu i IP). Co ciekawe to kolejny wydawca, z ktorym
Frogwares ma podobne ktopoty prawne. Moze to po prostu pech, a moze jednak jakis systema-
tyczny btad po stronie whasciciela studia?

Moze to tylko przypadek, ale mam wrazenie, ze na informacje o mobbingu i mole-
stowaniu czesciej trafiam w kontekscie duzych studiéw niz tych matych, indyczych.
To teraz wybuchta afera w matej firmie (osiemnascie 0s6b) — czes¢ zespotu opuscita studio
Lab Zero (bijatyka Skullgirls) w protescie przeciwko zachowaniom szefa i whasciciela. Proby
polubownego zatatwienia sprawy spetzty na niczym, bo Mike Zaimont poszedt w zaparte.
Zatozyciel matego studia wcale nie musi by¢ mitym i sympatycznym cztowiekiem.

GOOGLE, GOOGLE PONAD WSZYSTKO

Badz indykiem, walcz z cenzura. W kontekscie pozwow Epica i pozycji Google’a ta
informacja nabiera dodatkowego znaczenia. Opowiadajacy o okupacjii czeskim ruchu
oporu Attentat 1942 (indyk: Charles Games, troche nietypowy, uniwersytecki) nie zostat
dopuszczony do sprzedazy w sklepie Google Play, bo wystepuja w nim naziéci. Gra dostata

 INDVKARTUM

od niemieckiego rzadu (bardzo wyczulonego na te tematyke) zgode na dystrybucje
w Niemczech, ale Google postanowit ja ocenzurowac. Opowiadanie o zbrodniach
nazistow bez méwienia o nazistach jest raczej niemozliwe. Polityke paristwa w Niem-
czech dato sie zmieni¢, regulamin Google Play jest nienegocjowalny.

INDYK
LICZY

WIECE) RECENZJI — WIEKSZA SPRZEDAZ

Mieszane

W wiekszosci pozytywne

Zbieram materiaty do wiekszego kawatka o pienigdzach. Ze deweloperzy
moga szacowac swoja sprzedaz w ciagu pierwszego roku na Steamie na
podstawie liczebnosci wishlisty, juz wspominatem, teraz o tym, co moga
zrobic nie-deweloperzy, jesli interesuje ich wynik sprzedazy konkretnego
tytutu. Jesli chodzi o doktadne dane, jedyne, co mozna zrobi¢, to zapytac wydawce
(powodzenia), ale mozna zrobic zgrubny szacunek, mnozac liczbe recenzji przez
piecdziesiat. Z tym Ze to taka reguta statystyczna pi razy oko i mozna sie powaznie
pomyli¢, bo czasami jedna recenzja pojawia sie raz na dwadziescia albo raz na
siedemdziesiat sprzedanych kopii i inaczej to wyglada w przypadku tytutdw nowych,
ainaczej w przypadku starych. Tak czy inaczej, lepszy taki szacunek niz zaden.

Wiecej recenzji — wieksza sprzedaz” ma i drugie znaczenie, bo algorytmy Steama
sortujac pokazywane klientom tytuty, biora liczby recenzji pod uwage. Wiecej recen-
Zji (chyba progi piecdziesiat i piecset) oznacza, ze tytut bedzie czeéciej pokazywany,
wiec bedzie sie lepiej sprzedawat. Lepsi majg lepiej, a najlepsi jeszcze lepiej, bo czes¢
kupujacych ignoruje gry bez niebieskiego kciuka.

TIM VS. TIM (1 TROCHE SUNDAR)

Sprawa miedzy Epikiem a Apple’em i Google’em nie jest bezposrednio indy-
cza, ale jej efekty moga sie okazac dla indykow niezwykle istotne. Rzuccie
okiem na tekst na stronie 16, w ktrym staram sie nakresli¢ obraz.

PIXEL 7



C INDYKNRIUM

Miatem lekkie skojarzenia z Inside i Little Nightmares, ale to nie jest w zatozeniu gotowy
produkt, bardziej co$ w rodzaju pracy dyplomowej czy na zaliczenie zrobionej przez

studentow Florida Interactive Entertainment Academy. Jest sporo niedociagnie¢, nie ma zapisu

stanu gry (przydatby sie, choc krdtka), nie do korica jasne, czemu stuza niektére rozwiazania, przez co
cato$c sprawia wrazenie nieskoriczonej. Wyglada, jakby zabrakto czasu na dopieszczenie szczegdtow.
Przy tych wszystkich wadach to, w co zagratem, mnie zauroczyto, to jest znakomity materiat na gre,
s Swieze pomysty, jest klimat, jest metaforycznie nosny temat. Gdyby projekt zostat dopracowany,
miatby moim zdaniem szanse na wskoczenie do indyczej pierwszej ligi. Darmowa wersja na Steamie.
Indyk: Studio Whip, PC, Mac.

3 buI I don't think you should be wor__r'-‘"é.d. It's normal...in

e . g .
q_‘_h?_act,lttfmk it's finished
4
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WILLY MORGAN AND THE CURSE OF BONE TOWN

Przygoddwka. Wszystko ma tak, jak powinna mie¢ przygodowka, poszukaj, poklikaj,
pochodz, pomysl, rzecz jest przyzwoicie i dos¢ starannie zrealizowana technicznie
(zwtaszcza graficznie, niestety poczatek angielskiej Sciezki dialogowej brzmi jak
dogrywany w kuchni), widze, ze ludzie generalnie chwala, ale jak dla mnie jakos bez
iskry. Pogratem ze dwie godziny i trafitem na dos¢ standardowe pomysty narracyjne, ocierajace sie
o klisze, z sympatycznymi aluzjami do serii Monkey Island. Solidna $rednia potka, bardziej na tak niz
na nie, ale nie zdazam ograc lepszych tytutéw. Indyk: imaginarylab, PC.

8 PIXEL

SPIRITS ABYSS

To zupetnie nie jest gra dla mnie ani dla wszystkich dwuleworekich
graczy zrefleksem leniwca, ale jesli kto$ lubi wyzwania zreczno-
$ciowe (a znam takich wielu) i klimaty retro (a takich znam jeszcze
wiecej), bedzie zachwycony. Osmiobitowa muzyka, pieciobitowa grafika,
dwubitowe zycie, rogalikowo-platforméwkowe klimaty, szybkos¢, ptynnos¢
i $mierc za kazdym pikselem. Do tego jeszcze co-op na jednym ekranie, kilka
wariantow rozgrywki, bonusy, obiekty, dodatkowe minigry i taka zwyczajna,
gtupawa rados¢, ze sie znowu uciekto spod noza. Klasyczny, bezpretensjo-
nalny owoc mitosci do gier w klimatach z przetomu lat osiemdziesiatych

i dziewigcdziesiatych. Whasnie wyszta z Early Access. Oczywiscie jesli ktos
chce pomendzic, ze muzyka monotonna, ze paleta brudna, ze gra trudna — nie
moge mu tego zabroni¢. Indyk: Anthony Case wydaje podobne gry regularnie
od kilku lat, wyraZnie sprawia mu to frajde i jeszcze sie nie znudzito. PC.

THOUSAND THREADS

Trudno sklasyfikowag, sie chodzi, si¢ zbiera, sie nosi poczte, si¢ gada, sie
samozwanczo wymierza sprawiedliwos¢. Ani to walking simulator, ani sand-
boksowy surwiwal (cho¢ zging¢ mozna), tylko ze ani sie obejrzatem, a jak spojrzatem
na zegarek, to jakos dziwnie wykrecat wskazéwki, bo nie ma wprawy w pokazy-
waniu czwartej rano. Jest co robi¢ przez kilka godzin, cho¢interfejs uzytkownika
chwilami uwiera, a po jakims czasie rzecz staje sie dos¢ monotonna. Mozna uczciwie,
mozna nieuczciwie, mozna sie przypadkiem wpakowac w tarapaty, troche eksplo-
racji mapy, troche eksploragji stosunkdw miedzyludzkich i préb ich symulowania,

a catos¢ chyba najlepiej okreslic jako indycza prbe eksploracji mozliwosdi, jakie daja
gry. Ciekawa prébe, proszaca sie o rozbudowe. Indyk: Seamount, PC, Mac.



L INDVKARTIUM

HELHEIM HASSLE

Dawno zadna gra mnie nie kupita taka wewnetrzna energia, tempem

i poczuciem humoru. Juz trailer mi sie spodobat, ale dobry trailer niczego nie
gwarantuje, bo to raz si¢ zawiodtem? 0tdz tym razem trailer nie ktamie. Platfor-
méwka logiczna z wpleciong w tho narracja oparta na postawieniu na gtowie Swiata
wikingéw i zmieszaniu go z pewng doza wspétczesnosci i abstrakcyjnego humoru.
Niby nic nowego, takie same miksy regularnie pojawiaty sie chocby u Pratchetta,
ale diabet tkwi w realizacji — a Helheim Hasle startuje z wysokiego Ci przynajmniej
przez kilka pierwszych pozioméw nie fatszuje (coz, nie zdazytem ograc do korica).
Rozwigzywanie zagadek wymaga rozdzielania bohatera na kilka osobnych czesci,
ktorymi mozna réwnocze$nie wykonywac rézne czynnosci, w dodatku kazda

cze$¢ ma inne whasciwosci, a rézne ich kombinacje daja jeszcze wiekszy wachlarz
mozliwosci. Na podstawie dostepnych statystyk gra sprzedaje sie dos¢ skromnie,
szkoda, na moje oko zastuguje na wiecej. Indyk: Perfectly Paranormal, PC, Mac,
Linux, Xbox, Switch.

LIQUID SUNSHINE

Liquid Sunshine wyszta w lipcu, ale posta-
nowitem o niej napisac teraz, bo bedzie
dobrym sasiadem dla Helheim Hassle. Tam
wykorzystujemy rozne kawatki jednej postaci,
tuwykorzystujemy trzy postacie dysponujace
réznymi umiejetnosciami. Tam kolory i szalone
poczucie humoru, tu agresywny kontrast czerni

i bieli i komiksowa psychodelia. Wiec s3 to dwie
bardzo podobne gry — logiczne platforméwki
pofaczone zblizona koncepcja zagadek, rownocze-
$nie bedace bardzo réznymi grami we wszystkich
innych aspektach. Zestawienie z jednej strony
dobrze oddaje réznorodnos¢ indyczego rynku,
aréwnoczesnie pokazuje, jak trudno o naprawde
nowe pomysty, bo to przeciez warianty starego
jak gry komputerowe tematu. Indyk: God As

A Cucumber, PG, Linux.

INMOST

THE OUTCAST LOVERS
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Ulokowana na Wyspach Brytyjskich,
krytykujaca rzeczywistosci potencjalne
kierunki jej rozwoju lewacka historyjka

o dziecku imigrancie ukrytym przez dwie
zyjace w zwiazku kobiety niejednemu
podniesie cisnienie. | dobrze, taki byt zamyst.

Wspominatem co$ o platforméwkach logicznych? Inmost
idzie w tym samym kierunku, cho¢ akurat logiki w nim

Dtugoscia podobna do The Outcast Lovers,
realizacja i tematyka inna, ale tez w katego-
rii interaktywnego filmu. Zgrabna historyjka,
tak troche na smutno, troche zeby sie wzruszy¢

i uSmiechnac. Znakomity przykfad na to, ze dobry
pomyst w skromnej oprawie potrafi si¢ doskonale
obronic. Indyk: Party for Introverts, PC, Mac.

najmniej, dominuje raczej aspekt przygodowkowy,
znajdz przedmiot i uzyj. Miejscami przekombinowane, na po-
czatku nie mogtem skapowac sterowania, a wyj$¢, zapisujac gre,
udato mi sie dopiero po chwili losowego klikania po obrazkowym
menu, w ktérym polecenia s3 podobne zupetnie do niczego. Do
tego narracja i sama rozgrywka sa kilkuplanowe, pogubitem sie
w nich po mniej wiecej p6t godzinie (chociaz s3 szanse, ze z tych
kawatkow na koniec uda sie ztozy¢ catos¢). Przy tych wszystkich
uwagach jest to bardzo porzadna gra, z ciekawym klimatem

i dobrze skomponowanym nastrojem, w ktrym poszczegélne
elementy bardzo dobrze do siebie pasuja. Pikselart zaczyna mi
sie przejadac, ale sa gry, w ktorych sie broni jako wybdr Srodka
przekazu, i Inmost do nich nalezy. Indyk: Hidden Layer Games,
PC, Switch, Apple Arcade.

To whadciwie prosciutki, interaktywny filmik.
Przy czym kiedy nazywam go prosciutkim, nie
mam na mysli, ze brzydki czy prymitywny, nie,
odnosze sie do Swiadomego wyboru formy. Mato
gry w grze, bo whasciwie wszystko sie sprowadza
do przeklikania dialogow i dokonania po drodze
kilku wybordw, ale kandydat do pokazéw na
wszelkich festiwalach Games for Change. Druga
czes¢ zaplanowanej na dwanascie odcinkdw
wiekszej catosci, pierwsza byta umieszczona w tej
samej wersji Swiata. Mam zamiar $ledzic. Indyk:
Chard De Fault, PC, Mac.

PIXEL 9



VIVE VR Cok\ R I

SWIAT VR NIE STOI W MIEJSCU, CIAGLE POJAWIAJA SIE NOWE ROZ-
WIAZANIA SPRZETOWE, NAWET JESLI OPAKOWANE W PODOBNE
PUDELKA. A WRAZ Z ROZWOJEM SPRZETU JAK GRZYBY PO DESZz-
CZU WYRASTAJA NOWATORSKIE ZASTOSOWANIA. TAK JAK TERAZ
MOZEMY SPIAC GOGLE Z SENSORAMI W MASZYNACH DO FITNES-
SU, ZA JAKIS CZAS BEDZIEMY PEWNIE MOGLI JE LACZYC Z CZUJNI-
KAMI W INTELIGENTNYM DOMU CZY AUTONOMICZNYM SAMOCHO-
DZIE. O ILEZ PRZYJEMNIEJSZA BYLABY PODROZ LOTNICZA, GDYBY
DZIEKI GOGLOM VR KAZDY PASAZER MIAL WIDOK JAK PRZY OKNIE,
TYLKO OBEJMUJACY CALA PRZESTRZEN WOKOL SAMOLOTU?

User Jama

\\‘

x

FOCUS PLUS

Rozszerzona wersja samodzielnych gogli HTC zawiera kilka istotnych ulepszen,
ktore zblizaja ten sprzet do mozliwosci wersji na trwale przycumowanych do
komputera. Po pierwsze, Focus Plus ma dwa nowe kontrolery. Podobnie jak te od
Cosmosa maja one u szczytu pierscien, ale mniejszy. S3 jednak dtuzsze i s wyposa-
zone w trackpada, co z kolei upodabnia je do oryginalnych kontroleréw Vive. Sa takze
odczuwalnie |zejsze, rowniez dzieki zastosowaniu mniejszych baterii AAA. Sam system
$ledzenia kontroleréw Focus Plus jest dos¢ innowacyjny, oparty nie na Swietle, ale na
ultradzwiekach. Zapewnia on $ledzenie petnych szesciu stopni swobody.

Gogle Focus Plus kryja w $rodku ekran AMOLED z minimalnie mniejsza rozdzielczoscia

w pionie niz Cosmos (2880 x 1600). Sprzet jest napedzany mobilnym procesorem
Snapdragon 835 i moze korzystac z dedykowanych tresci w Viveporcie. Wygoda zwigzana
z brakiem jakichkolwiek kabli jest okupiona prostsza grafika gier natywnych. Jest
natomiast mozliwos¢, obecnie w fazie testow beta, streamowania gier z Viveportu na
pececie z wykorzystaniem WiFi 5 GHz. Inna opcja to Streamlink, ktéry jednak wymaga
zastosowania dodatkowego sprzetu w postaci karty USB przechwytujacej grafike,

no i f3cza kablowego. Mozna dzieki niemu wyswietli¢ w goglach obraz z dowolnego
zrédta HDMI, na przykfad z konsol PlayStation, Xbox albo Switch. W takim uktadzie

Focus Plus moze petni¢ role duzego wirtualnego ekranu telewizyjnego.
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Jest taka scena w ,Seksmisji” Juliusza Machulskiego, kiedy

Jej Ekscelencja zdaje sie jechac w plenerze, a okazuje sig, ze

to tylko rowerek treningowy. Niecate dwadziescia lat pézniej taka
symulacje mozemy zrobi¢ sobie w domu. Potrzebny bedzie w miare
nowy rower stacjonarny, ktéry ma modut Bluetooth i wspiera protokot
FTMS (Fitness Machine Service). Do tego potrzebne sa kompatybilne
gogle VR, Swietnie pasuje wspomniany Focus Plus ze wzgledu na brak
kabli, ale moze by¢ tez tradycyjny Vive. Na koniec aplikacja Holofit, ktd-
ra to wszystko spina razem. Hasto reklamowe apki brzmi ,Zamieniamy
¢wiczenia w wakacje”. Moze nie 53 to stricte te wymarzone wakacje,
na ktore w tym roku mato kto pojechat, ale zamiast ogladac spoconych
ludzi na sitowni lub wtasne nudne cztery sciany w domu, mozemy
przemierzac rozne wirtualne krajobrazy. Dzieki FTMS szybko$¢ poru-
szania sie w VR bedzie sprzegnieta z faktycznym tempem pedatowania
na rowerku treningowym. Aplikacja potrafi obstuzy¢ réwniez inne
urzadzenia treningowe wspierajace FTMS, jak bieznie czy trenazery
wioslarskie. Moze to jest szansa dla klub6w fitness w czasach COVID-19
— zamykac ludzi w oddzielnych dezynfekowanych salkach, a zeby nie
odczuwali klaustrofobii, zatozy¢ im na oczy gogle VR.

VIVE VR CORNER

GRAVITY VR

To historia dwdch braci, ktdrzy zyja w swiecie bez gruntu. Wokét
fruwaja rézne przedmioty, ale jako ze nie ma punktu odniesienia,
to ciezko powiedziec, czy spadaja, czy wrecz przeciwnie. Jeden z braci
upodobat sobie wysepke w postaci lodéwki, drugi woli swobodnie plasac,
cho¢ przywiazat sie do brata ling. Brzmi do$¢ dziwacznie, ale po natozeniu
gogli szybko wydaje sie dos¢ naturalne. Nie jest to gra, tylko swojego rodzaju
doswiadczenie VR, animowany film w rozdziatach. Jestesmy obserwatorem
wydarzenr i mozemy wiasciwie tylko przefruna¢ sobie do dogodnego punktu
widokowego, natomiast przyjemnie jest zanurzyc sie w tej opowiesci. Rzecz
zostata stworzona przez zesp6t z Brazyli i jako krotki film eksperymentalny
zgtoszono ja na tegoroczny festiwal filmowy w Tribece.

DOWN
THE RABBIT HOLE

Odwiedzamy Kraine Czaréw, zanim dotarta tam Alicja. W tej przygo-
dowce stworzonej z mysla o platformie VR poczujemy sie niczym Gu-
liwer-podgladacz. 0t6z kiedy bohaterka chodzi po danej lokacji i wchodzi
w interakgje z przedmiotami, a takze kiedy przemieszcza sie z miejsca

W miejsce, widzimy j3 z zewnatrz, ale jakby w miniaturze. Oczywiscie

w odniesieniu do naszego wtasnego rozmiaru. JesteSmy niczym dobrotliwy
gigant, ktdry zaglada do $wiata krasnoludkéw, czasem przybliza twarz do
wydarzen, zeby lepiej widziec. Z kolei w scenach dialogowych widzimy Swiat
oczami bohaterki juz w normalnej skali. Partie dialogowe sa przyzwoicie za-
grane przez aktoréw, a narrator zupetnie jakby pochodzit z epoki Lewisa Car-
rolla. Celem tej przygody jest znalezienie zagubionego zwierzatka bohaterki,
ale po drodze trzeba bedzie odszukac inne rzeczy, wchodzi¢ w interakcje
zmieszkanicami czarodziejskiego $wiata i rozwigzywac kolejne zagadki.
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Lit.eRalla
RETRONICS
ATARI XL/XE

NOWA ORYGINALNA GRA NA
OSMIOBITOWE ATARI TO W DZI-
SIEJSZYCH CZASACH RZAD-
KOSC, ALE NOWE WYSCIGI MO-
TOCYKLOWE NA TEN KOMPUTER
OSTATNIO WIDZIALEM CHYBA
JESZCZE W LATACH OSIEMDZIE-
SIATYCH!

Przy czym sg to wyscigi w starym
stylu, czyli wstgzka drogi wije sie
pod kotami, zmuszajac do nagtych
skretéw, w rytm ktérych w lewo lub
W prawo przesuwa sie horyzont.
Nie ma zresztg czasu, by podziwiac
uroki krajobrazu, co chwile bowiem
przed motocyklistg pojawiaja sie
gtazy lub inni uczestnicy wyscigu,
z ktérymi kontakt konczy sie efek-
towng wywrotka i utratg cennych
sekund. Wrazenie predkosci jest
imponujace, a gracz bez refleksu
nie ma zadnych szans na sukces.
Wyprzedzenie wszystkich rywali
przed dotarciem do mety odblo-
kowuje kolejng trase (ktérych jest
szesnascie, w czterech stylach
graficznych).

LiteRally wymaga btyskawicznych
reakcji i wytrwatosci, natomiast nie
oczekuje od gracza wiele wiecej
poza wciskaniem gazu do dechy

i wymijaniem przeszkéd. Zywot-
nos$¢ gry na pewno wydtuzy wbu-
dowany edytor tras, jednak przy-
datyby sie tez dodatkowe atrakcje

°
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W LiteRally wszyscy pedza, wiec zrzuty

ekranu to jedyna okazja, by na spokojnie
podziwiac graficzny kunszt autora.

podczas wyscigu (jak tankowanie
paliwa po drodze) czy tryby (multi-
player, bicie rekordéw czasowych,

zmagania turniejowe...). Ich brak
powoduje, ze w zabawe ze Slicznie
narysowanym i udZzwiekowionym
LiteRally dos¢ szybko wkrada sie
jednak uczucie pewnej monotonii.
Poprzednia gra Kamila Trzaski,
recenzowany w Pixelu #52 The
Rescue Expedition, wystarczata na
dtuzej.

W wyscigach
na retrokomputer
réwniez motocykle
muszg pochodzic¢
z dawnych lat.



EERO TUNKELO
AMIGA 1 MB

PRACE NAD TA FINSKA PLAT-
FORMOWKA PRZERWANO BLISKO
TRZYDZIESCI LAT TEMU Z POWO-
DU ZMIERZCHU POPULARNOSCI
AMIGI. TERAZ DOKONCZONA

| POPRAWIONA GRA MA WRESZ-
CIE SWOJA PREMIERE, A JEJ
TWORCY SZANSE, BY ZEBRAC
ZASELUZONE GRATULACJE.
Tytutowy bohater przemierza

kraine snéw, poszukujac dziadka koszmar! Gra pochodzi z epoki, gdy
i prébujac pokonac ztego wyna- platformoéwki wiele wymagaty od
lazce. Niech jednak czytelnikow graczy, i przypomina o tym na kaz-
nie zwiodg cukierkowa grafika dym kroku. Przeciwnicy sg szybcy

i mite dla ucha dZwieki dobiegajgce i zabdjczy, przy skokach potrzebna
z gtodnika - ten sen to prawdziwy jest chirurgiczna wrecz precyzja,

Ml Ultt=

COVERT BITOPS / PSYTRONIK / PROTOVISION

COMMODORE 64
KULTOWA SERIA METAL WAR- Przysziosé ludz-
RIOR POWRACA W SWOJEJ kosci w MW Ultra

. jest tylez '
NAJNOWSZEJ ODSLONIE. ZNOW 5 o7 =t o¢ehe

CZEKA NAS SPORO STRZELANIA, wizualnie.
BLADZENIA PO SWIECIE GRY

| ROZWIAZYWANIA PROSTYCH
PRZYGODOWYCH ZAGADEK. FANI
OSMIOBITOWEJ ROZRYWKI LUBIA
TE, GATUNKOWA MIESZANKE, A TU
DOSTAJA JA W PAKIECIE Z WCIA-
GAJACA FABULA | W IMPONUJA-
CEJ OPRAWIE GRAFICZNEJ.
Formalnie jest to reboot pierwszej
€zesci (21999 roku), czyli raz jeszcze
trzeba pomaéc lanowi, niezbyt uda-
nemu muzykowi heavymetalowej
kapeli przysztosci, ktérego los zaplatat
w sensacyjno-kryminalng intryge. Wy-
brnie z niej (lub nie) za pomoca broni
biatej i palnej oraz szarych komérek.
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A historia jest wciggajaca i stanowi
doskonata motywacje do trudéw

i wysitkéw (cho¢ oczywiscie ci, ktdrzy
grali w pierwowzdr, stracg sporg czes¢
frajdy). Warto zwréci¢ uwage takze na
fizyczne wydanie gry, bogato wyposa-
zone w dodatki, w tym w papierowa,
pieknie narysowang mape miasta, po
ktérym wedruje bohater.

—rr—r

Bajkowa grafika
skrywa morderczg
rozgrywke. Starsi
gracze pamietaja
ten podstep
z platforméwek lat
osiemdziesigtych
i dziewieddziesia-
tych.

a zapas zy¢ kurczy sie btyskawicznie. Dla amigowych
weterandéw bedzie to zatem sprawdzian, czy nadal

w ich palcach tkwi odrobina dawnej magii, a dla mtod-
szych adeptéw joysticka okazja, by zobaczy¢, jak trud-
ne byto kiedy$ zycie gracza. Szkoda tylko, ze autorzy
nie przewidzieli zabawy w trybie multiplayer.
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ZDARTA SIE, ZE CZOWIEK, ROWNIEZ TEN MEODSZY, CHCE SOBIE POMYSLEC | SZUKA NOWYCH WYZWAN

DLA SWOJEJ CORAZ MADRZEJSZEJ MOZGOWNICY. ZOARZA SIE TEZ, ZE WRECZ PRZECIWNIE — CHCE SOBIE
PRZYNAJMNIEJ NA CHWILKE 0D MYSLENIA ODPOCZAG | POGWICZYG CIALO, NA PRZYKEAD KLEPIAC RYTMICINIE
W SPACJE. | JEONO, I DRUGIE JEST DOBRE — 1 0 JEONYM, 1 0 DRUGIM W TYM MIESIACU PISZEMY.

Pawet Schreiber

The Last Campfire
Hello Games, 2020, PC, PS4, XOne, Switch, i0S
WIEK — 7+

No dobrze, ksztalt szatki i kaptura gléwnego bohatera po

prostu musi przywodzié na mysl Journey. Kiedy trafiamy do
starozytnych ruin z plaskorzezbami na $cianach, poczucie deja vu
rosnie. A kiedy pojawia sie $nieznobiata posta¢ ducha w takiejze
szatce, i to jeszcze z oczkami pod kapturem... Zaczelo sie wiec od
delikatnej irytacji z gatunku ILE MOZNA (tym silniejszej, ze Journey
weiaz uwielbiam), ale w koricu okazalo sie, ze The Last Campfire ma
w sobie tyle bezpretensjonalnego uroku i dobrych pomystéw, ze po
prostu musiatem sie przestac krzywi¢. Traflamy tu do $wiata, ktorego
mieszkancy chcieliby sie juz przenies¢ na Druga Strone, ale z jakichs
przyczyn jeszcze nie moga. Ton troche liryczny, troche zalobny, a re-
alizacja w konwencji jak z tadnej ilustracji z ksiazki dla dzieci. Grafika
jest piekna, kolorowa i nastrojowa, a $wiat gry peten dziwnych i za-
padajacych w pamie¢ widokéw, od tajemniczych swiatyn ijaskin po
wedkarza z wielka ryba na glowie (nie chce go puscic od czasu, kiedy
ja ztowil). Gwozdziem programu sa tu tamigtéwki — kazda zagubiona
duszyczka odsyta nas do wyzwania, ktére pozwoli jej p6js¢ dalej. Za-
gadki zaczynaja sie od wariacji na temat Sokobana, ale znajdzie sie tu
miejsce dla calej klasyki gatunku — pokretel, przyciskéw obciazanych
wielkimi dzbanami, obrotowych luster i soczewek przekazujacych
dalej promienie $wiatta. Trzeba troche pokombinowa¢, ale bez
nadmiernego przeciazania mozgu — troche jak w Monument Valley,

gdzie rados¢ rozwiazania zagadki wynika nie z tego, ze dokonalismy

niemozliwego, tylko z tego, ze zagadka byla sliczna. Dla mtodszych
odbiorcéow —jak znalazt. Zakonczenie przynosi zaskakujaco powazne
pytania o to, na co mozna liczy¢ po $mierci, ale to Swietny pretekst
do powaznej rozmowy z rodzicem. Pewnym minusem jest to, ze tekst
mamy tu tylko po angielsku — a jest go sporo, wiec rodzic potrzebny
jest nie tylko przy zakonczeniu. Zdarza sie, ze w probach uzyska-

nia poetyckiego efektu twércy ida troche za daleko, ale na skali od
Paulo Coelho do ,Braci Lwie Serce” The Last Campfire jest blizej tego

drugiego.
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My Exercise

Atsushi Wada/Playables, 2020, PC, i0S
WIEK — NAWET | 3+

Atsushi Wada to swietny japonski
ludniajacy

postaciami, ktére na pierwszy rzut

a tor,

je filmy

oka wydaja sie pozbawione emodji, ale
wlasnie dlatego udaje im sie opowia-
daé o emocjach na tyle podstawowych,
ze trudno byloby je pokaza¢ inaczej.
Ten opis jest oczywiscie troche niezrozumia-
ty, wiec przejdzmy do konkretow: My Exer-
cise, jego growy debiut, to minimalistyczna
gra o pulchnym chlopczyku, ktory ¢wiczy
brzuszki, a z kazdym brzuszkiem przytula
sie do swojego wiernego psa.

Czasem podnosi sie, bo musi éwiczy¢. Czasem
dlatego, ze chce sie wtuli¢ w miekka siersc.
Czasem sie nie podnosi, bo sie zmeczyt A gracz
tylko naciska spacje. Z czasem do chtopca scho-
dza sie inne zwierzatka i trudne do okreglenia
stworki. Prébuja éwiczy¢ razem z nim, a cala
scena robi sie coraz bardziej surrealistyczna.

Po kilku minutach — koniec i mozna zacza¢ od
nowa, odblokowujac kolejne zwierzatko, ktére
bedzie nam towarzyszyc. To gra taka jak filmy
jej tworcy — straszliwie dziwaczna, a jednocze-
$nie niesamowicie poczciwa, jak przytulanie sie
do ulubionego pieska.

( | -~
L\ (&
A Monster’s Expedition
(Through Puzzling Exhibitions)

Draknek & Friends, PC, i0S
WIEK — 6+ Z RODZICAMI, 8+ SAMEMU

Wielbiciele komputerowych lamigléwek moga rozpoznaé
gléwnego bohatera AME - to przeciez ten sam potworek, ktory
kiedys budowal balwany w A Good Snowman is Hard to Build,
jednym z najciekawszych lamaczy glowy poprzedniej dekady.
Twércy AME maja na koncie jeszcze inny przeboj — Cosmic Express, gdzie
zadaniem gracza byto budowanie tras kolejowych, ktérymi glupkowaci
kosmici moga dojezdzac do swoich wymarzonych domkéw. Te gry
miaty dwie wspélne cechy. Po pierwsze — z minimalnej liczby elementéw
tworzyty maksimum réznorodnosci wyzwan. Na poczatku zastanawia-
fem sie, ile mozna wycisna¢ z toczenia $niegowych kul czy budowania
tras od—do, ale szybko okazalo sie, ze prawie kazdy kolejny poziom umial
mnie zaskoczy¢. Po drugie — kiedy czlowiek przeszedt kilka pozioméw
iuznawal, ze zna juz dobre sposoby na wszystkie problemy, nagle okazy-
walo sie, ze przy drobnych zmianach w konstrukeji wyzwania stare triki
przestaja dziala¢ i wszystko trzeba wynajdowac od nowa. Tak dziataja
najlepsze famigléwki. Tak dziala tez AME. Tutaj naszym zadaniem jest
$cinanie drzew, a nastepnie toczenie pienkow tak, zeby budowac mosty
miedzy niewielkimi wysepkami, z kt6érych zbudowany jest swiat gry.
Czasem tratwy, ktérymi poplyniemy dalej. Czasem... Ztozonos¢ wzrasta
powoli, a czesto pojawia sie tez kilka latwiejszych i trudniejszych sciezek
odkrywania $wiata, wiec z sukceséw ciesza sie i starzy wyjadacze,
iwyjadacze poczatkujacy. Archipelag jest jednoczesnie muzeum doko-
nan ludzkosci. Dodajmy, ze catkiem wesotym, bo potwory, ktére zbieraty
eksponaty, najczesciej nie wiedzialy, do czego stuza. Na przyktad scianka
wspinaczkowa staje sie wieszakiem, gdzie ludzie laduja na noc, zeby

sie nie pognietli. Twércy AME $wietnie rozumieja potrzeby czlowieka
myslacego. Kiedy nasz bohater trafi na krawedz wysepki, macha sobie
nogami w wodzie, po chwili machania kamera zaczyna sie powolutku
oddala¢ przy akompaniamencie relaksujacej muzyki. Wtedy najtatwiej
wpasc na genialny pomyst. Pieknie sie w AME gra razem, wymieniajac
sie z dzieciakami pomystami, ale warto pamietac, ze przy pézniejszych

poziomach gra potrafi by¢ naprawde trudna.

o
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POZWY EPICA WPISUJA SIE W NARASTAJACE PROBLEMY PRAWNE APPLE'A | GOOGLE'A

Clash of the titans:

o

13 sierpnia przejdzie do historii. Wprawdzie jeszcze nie
wiadomo, jak bedzie oceniany, ale wiasnie tego dnia zostaty
uruchomione procesy, ktore zdecydujg — na lata — 0 obrazie
rynkow aplikacjii gier naiOS i Androida: allbo zostang

zacementowane, albo przeorane.

Borek

acznijmy od faktow.
Z 13 sierpnia Epic wprowadzit

radykalne zmiany w wersji
Fortnite'a oferowanej w sklepach
Google Play i App Store, umozliwia-
jac klientom dokonywanie zakupéw
za posrednictwem witasnego syste-
mu ptatnosci (i oferujgc w nim ceny
nizsze o mniej wiecej 20 procent).

Tim Sweeney
jest nie tylko CEO
Epica, ale tez
wiekszoSciowym
udziatowcem firmy.

Regulaminy obu platform jasno
zabraniajg takich dziatah i narzucajg
korzystajacym z nich sprzedawcom

L
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uzywanie systemow ptatnosci
zwigzanych ze sklepami (pobierajac
przy okazji 30 procent prowizji od
kazdej operacji). Na skutki nie trzeba
byto dtugo czekac - tego samego
dnia Fortnite zostat usuniety z obu
sklepéw. Chwile péZniej w sadzie
wylgdowaty pozwy Epica przeciwko
obu gigantom, a na YouTubie pojawit
sie opatrzony hasztagiem #FreeFort-
nite film nawigzujacy do reklamy
Macintosha z 1984 roku.

Na najbardziej ogdInym poziomie
oba pozwy sg bardzo podobne: Epic
nie zada zadnych odszkodowan, ale

uwaza, ze tg akcjg udowodnit, ze skle-

py Google'a i Apple'a zawyzajg ceny
i korzystajgc ze swojej pozycji rynko-
wej, blokujg konkurencje. W zwigzku
z tym oczekuje od sadu sprawdzenia,
czy regulaminy i narzucane przez nie
warunki wspétpracy nie tamig prawa
antymonopolowego.

Modele dziatania obu sklepéw
sg zblizone - w obu przypadkach
trzeba wyrazi¢ zgode na regulamin

(irhy Google )

i podpisac nienegocjowalng umowe,
ktéra narzuca bariery formalne

i techniczne, wymuszajgce korzy-
stanie z infrastruktury i rozwigzan
pozwanych (i wspomniang prowizje
30 procent). Oczywiscie jest i sporo
réznic, bo sytuacje rynkowe obu
sklepéw sg odmienne. W przypadku
Apple'a zamkniecie ekosystemu

jest duzo bardziej widoczne: jego
urzadzenia wyposazone sg w za-
mkniety iOS i nie da sie na nich (bez
hakowania urzadzenia) zainstalowac
aplikacji pochodzgcych z innych
Zrédet niz App Store. Gdyby tego
byto mato, umowa, jaka trzeba pod-
pisac z tym sklepem, uniemozliwia
stworzenie i wykorzystywanie innych
kanatéw dystrybucjii narzuca do
wszelkich ptatnosci dokonywanych
w aplikacjach Apple Pay. Co wiecej,
w zaleznosci od tego, jaki jest interes
Apple'a, zapisy regulaminu bywaja
interpretowane literalnie (ptatno-

$ci tylko za posrednictwem Apple
Pay), albo z pewng dozg zdrowego
rozsadku (za przejazd Uberem albo
ogladanie filméw na Netfliksie mozna
ptacic¢ innymi metodami).

Google Play z kolei oferuje aplika-
cje dla otwartego Androida, instalo-
wanego na urzadzeniach pochodza-
cych od wielu réznych producentéw,
a zainstalowanie aplikacji z innych
Zrédet niz ten sklep jest stosunkowo
proste. Réwnoczes$nie jednak
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7 SIERPNIA RUSZYE NOWY SEZON FORTNITE’A

- Z PUI. GRACZY ZMNIEJSZONA O UZYTKOWNI-

CE) CZESCI ANDROIDA.

umowy licencyjne na wykorzystanie
Androida podpisywane przez
Google'a z producentami sprzetu
zwykle narzucajg im instalowanie
Google Play Store jako domysinego
Zrédta aplikacji i zabraniajg oferowa-
nia rozwigzan alternatywnych. Row-
niez umowa, jakg muszg podpisac
deweloperzy, by méc dystrybuowac
swoje aplikacje przez Google Play
Store, wzmacnia pozycje korporacji,
narzucajac twércom korzystanie
Z jejrozwigzan i z systemu ptatnosci
Google Play Billing.

To tylko bardzo z grubsza, ale
nie bede wnikat w dalsze szczegdty,
oba pozwy iich oméwienia mozna
stosunkowo tatwo znaleZ¢ w sieci,
poza tym ich szczegétowa i prawna
analiza wymaga fachowca (ktérym
nie jestem) i chyba wykracza poza
profil Pixela. Nie trzeba specjalnej

przenikliwosci, zeby zrozumie¢, ze
wszystkie te dziatania stuzg tworze-
niu systemaéw eliminujgcych rozwia-
zania alternatywne w stosunku do
sklepéw Google'a i Apple'a. To samo
w sobie nie jest nielegalne - chyba ze
ktos jest monopolista. Obie korpo-
racje urosty juz do takich rozmiaréw
i kontrolujg tak duze segmenty
rynku, ze podpadajg pod definicje
monopolu, a skoro tak - to musza
znacznie bardziej uwazac na to, co
robig, niz mniejsze firmy. Co jakis
czas im sie to nie udaje, posuwajg sie
za daleko i wzbudzajg zainteresowa-
nie regulatoréw.

To jest kierunek, z ktérego atakuje

Epic, wykorzystujac coraz mniej
przychylne nastawienie rzadu
USA i Komisji Europejskiej (a takze
poszczegdlnych panstw Europy

i stanéw USA) do obu gigantéw.

Epic ma na tyle
zdywersyfikowane
zrédta przychodu,
ze zmniejszenie
zarobkéw z Fortni-
te'a (cho¢ bolesne)
nie powinno stano-
wi¢ problemu.

Po lewej Tart
Tycoon, skérka
dodana rzutem na
tasme do Fortnite'a
w wersji na iOS.

PIXEL 17
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FIRMY SA OSKARZANE O PRAKTYKI MONOPOLISTYCZNE PO OBU STRONACH ATLANTYKU

Pod koniec lipca szefowie Google'a

i Apple'a (a takze Facebooka i Ama-
zona, razem GAFA) zeznawali przed
komisjg Kongresu w ramach tocza-
cego sie od ponad roku postepo-
wania w sprawie monopolistycznej
pozycji i praktyk ich firm. Po naszej
stronie Atlantyku po zesztorocznej
skardze Spotify (30-procentowa
prowizja uniemozliwita im konkuro-
wanie z serwisem Apple Music na
platformie iOS) w czerwcu br. Komi-
sja Europejska ogtosita rozpoczecie
kolejnego formalnego postepowania
w sprawie Apple Store i Apple Pay,
majacego na celu wyjasnienie, czy
Apple stosuje praktyki monopoli-
styczne. Za takie same praktyki KE
juz kilka razy naktadata kary na Go-
ogle'a. Najwyrazniej Epic zwietrzyt
krew i przystapit do ataku, liczac

na to, ze giganci albo odpuszcza,

by pokazac dobrg wole i nie dawac
kolejnych argumentéw swoim prze-
ciwnikom, albo Zze przyspieszy w ten
sposdb postepowania i wymuszenie
korzystnych dla siebie zmian na
rynku.

A Apple strzelito sobie na samym
poczatku w stope. Nie tylko usuneto
ze swojeqgo sklepu Fortnite'a, ale
tez zapowiedziato, ze 28 sierpnia
odetnie dostep Epica do swojego
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Tim Cook, CEO
Apple'a. Podobien-
stwo okularéw Tart
Tycoona nieprzy-
padkowe.

UNREAL

ENGINE

Jedna z przyczyn
popularnosci Unreal
Engine jest wielos¢
platform, na ktdre
réwnoczesnie pisze sie
W nim gre. Zaraz po
zapowiedzi usuniecia
i0S z listy wspieranych
platform deweloperzy
zaczeli informowac

o przymiarkach do
przesiadki na inne
silniki.

programu deweloperskiego. To

by oznaczato koniec mozliwosci
rozwoju Unreal Engine na urzadze-
niach Apple'a. Sprawa gruba o tyle,
ze dotyczy nie tylko samego Epica,
ale w praktyce odcina od iOS tysigce
deweloperdw, dla ktérych Unreal
Engine to narzedzie pracy. Koncern
natychmiast wystgpit do sadu o tym-
czasowy zakaz (TRO, Temporary
Restraining Order) wykonania obu
decyzji Apple'a, czyli przywroéce-

nie Fortnite'a w App Store i zakaz
zamkniecia konta deweloperskiego.
Rozprawa w tej sprawie odbyta

sie 24 sierpnia. Sad zgodzit sie

z Apple'em, ze Epic bez zadne-

go problemu moze spowodowac
przywrécenie Fortnite'a, wracajac
do wersji zgodnej z regulaminem, ale
réwnoczesnie zgodzit sie zargumen-
tacja Epica, ze blokada silnika nosi
znamiona zemsty i zakazat wprowa-
dzenia jej w zycie. Jezeli kto$ miat
watpliwosci, ze Apple stosuje brudne
chwyty, zeby wykosic¢ konkurencje,
dostat na talerzu przyktad.

Gigant z Cupertino poinformowat
réwniez, ze kilka tygodni wczesniej
jego szefowie dostali od Tima Swee-
neya (CEO Epica) maile, w ktérych
usitowat on uzyskac lepsze warunki
niz zapisane na sztywno w umowie/

Czy przecietny mitosnik Fornite’a ma
szanse zrozumiec¢ odniesienia do powiesci
+Rok 1984" i do starej reklamy Macinto-
sha? Raczej nie.

regulaminie App Store. W odpowie-
dzi Sweeney opublikowat oryginat
swojego maila, twierdzac, ze jego
stowa zostaty wyrwane z kontek-
stui ze wystepowat nie w imieniu
Epica, ale wszystkich deweloperéw
korzystajgcych z App Store. Taka
klasyczna wymiana uszczypliwosci,
stuzgcych budowaniu PR i przecigga-
niu na swojg strone opinii publicznej.
W poréwnaniu z tym iskrzeniem na
linii Epic-Apple konflikt Epic-Google
wyglada duzo spokojniej i jak dotad
sprowadza sie gtéwnie do nudnego
legaleze. Co zabawne, z punktu wi-
dzenia Google Epic, atakujgc Apple’a,
robi dobrg robote. Regulamin App
Store (a przynajmniej jego aktualna
interpretacja w tej sprawie) nie
pozwala na uruchamianie na




urzadzeniach Apple'a programow,
ktére nie przeszty procesu certyfi-
kacji, gry oferowane w chmurach nie
byty certyfikowane, a co za tym idzie,
Stadia (produkt Google'a) nie bedzie
mogta na nich dziata¢. Argumentacja
jest troche pokretna, bo technicznie
gry nie sg uruchamiane na urzadze-
niu, tylko w chmurze, a Stadia to ser-
wis streamingowy, ale decyzja zapa-
dfa. Zreszta nie tylko Google sie odbit
od tego problemu, na urzadzeniach
przenos$nych Apple'a nie ma réwniez
GeForce Now ani xCloud. Po wstep-
nych przymiarkach do wprowadzenia
xCloud na iOS Microsoft poddat sie,
publikujgc oswiadczenie ,,Apple kon-
sekwentnie traktuje w inny sposéb
aplikacje growe i niegrowe, stosujac
w przypadku tych drugich znacznie
tagodniejsze kryteria". Tak sie sktada,
ze Stadia i xCloud (a i Facebook
Gaming, ktére tez sie odbito od re-
gulaminu) mogtyby utrudni¢ rozwéj
programu Apple Arcade. Trudno nie
dopatrywad sie w tym wycinania po-
tencjalnej konkurencji, zanim zapusci
korzenie, a to jest doktadnie jedno
z tych monopolistycznych dziatan,
ktérych firmom - po osiggnieciu pew-
nej wielkosci - zabrania amerykanski
Sherman Antitrust Act (i zblizone
regulacje na catym Swiecie).

Dla Microsoftu i Xboksa nieko-
rzystne sg réwniez zawirowania
wokét pozycji Unreal Engine

LUAVING

ARTOSC RYNKOWA APPLE’A JEST PONAD STO RAZ

IEKSZA OD EPICA, ALE OBIE FIRMY MOGA SOBIE BEZ
USZCZERBKU POZWOLIC NA WIELOLETNIE PROCESY.

wsrod deweloperdw. Nic dziwnego,
ze 23 sierpnia, tuz przed posiedze-
niem sagdu w sprawie TRO, Microsoft
wydat o$wiadczenie, w ktérym opo-
wiedziat sie po stronie Epica.

Biorgc pod uwage fakt, ze wszyst-
kie najwazniejsze dla tej historii
wydarzenia - famigca regulaminy
nowa wersja Fortnite'a, zablokowanie
gry w sklepach, film #FreeFortnite
i pozwy - odbyty sie w ciggu kilku-
dziesieciu godzin, trudno oprzec sie
wrazeniu, ze Tim Sweeney starannie
zaplanowat i przygotowat catg akcje
znacznie wczesniej.

Oczywiscie to nie tak, ze Epic to
Robin Hood, ktéry chce zabrac boga-
tym i dac biednym. Epic to tez ttusty
mi$ walczacy o swojg barytke miodku
i szukajacy szansy w atakowaniu
i podwazaniu modeli biznesowych
molochéw korzystajgcych ze swojej
dominujacej pozycji. Wystartowanie
z Epic Game Store byto przeciez
doktadnie takim samym ruchem
(cho¢ nie oparto sie na sadach) - Epic
zaatakowat Valve, twierdzac, ze

ich 30 procent w sklepie Steam to
przesada i ze da sie to zrobic taniej
(@ uméwmy sie - jesli Valve od lat nie
zmieniat stawek, to miedzy innymi
dlatego, ze dzieki swojej pozycji mégt
je dyktowac tak, jak chciat).

W catej tej walce nie sposéb
wskazad, kto jest dobry, a kto jest zty.
Bijg sie miedzy sobg sami Zli chtopcy
wspierani przez niewiele lepszych
kolegdw, ale jak dotagd metody, ktéry-
mi Epic walczy o swdéj kawatek tortu,
sprzyjajg wzrostowi konkurencyjno-
$ci rynku i majg szanse okazac sie
korzystne dla graczy i deweloperdéw.
O wielomilionowej rzeszy uzytkowni-
kow i twércédw aplikacji na urzadzenia
mobilne nie wspominajac. Bo tak
naprawde tego dotyczy cata awantura
- modelu biznesowego, o ktéry w tej
chwili opiera sie caty ten rynek. Dwa
monopole kontrolujgce dwa réwnole-
gte segmenty rynku prawdopodobnie
i tak zostang predzej czy pdzniej
zmuszone, by sie odsungc i zrobic
miejsce dla innych. Pozwy Epica mogg
ten proces przyspieszy¢. b

To nie pierwszy
proces wytoczony
Apple'owi
w zwigzku z zapi-
sami regulaminu
App Store, ale
pierwszy wytoczo-
ny przez przeciw-
nika dysponujace-
go niezbednymi
Srodkami.

Brak dostep-
nosci na iOS nie
jest najwiekszym
problemem Stadii
i innych serwiséw
streamingowych,
ale moze stanowic
mocny argument
W czasie procesu.

Wsréd politykow
Partii Demokra-
tycznej pojawiaty
sie juz gtosy, ze fir-
my GAFA powinny
zostac podzielone.
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- CZYZBY PODPUSZCZONE PRZEZ MICROSOFT SONY ZACZELO WALCZYC O PECETY?

Cudlhavwyiacznie dia

Nie bede tu opisywat kulisow przypadkowego wejscia Sony
na teren elektronicznej rozrywki [Pixel #10). Nalezy sobie
natomiast przypomniec, ze Sony Corporation, czyli
rozrywkowy kombinat zatozony zaraz po Il wojnie swiatowej
przez dwoch mtodych Japonczykow, w1993 roku,
przygotowujac sie do premiery PlayStation, stworzyt specjalny
oddziatdo gieriprzylegtosci, Sony Computer Entertainment.

ilka lat temu przemianowa- Micz
Kno go na Sony Interactive

Entertainment. Bytem w jego
siedzibie w San Mateo, potozo-
nej dostownie trzysta metréw od
miejsca, w ktérym Trip Hawkins
rozkrecat Electronic Arts.

Wznoszace sie do nieba bezosobowe
btekitne budynki ze szkta, fontanny,

brak krecacych sie ludzi, wszystko
jak z filmu SF typu ,Gattaca".
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PlayStationi... pecetow

Bo i nie tu znajduja sie wielkie piece
z suréwka, z ktérej wytapiane s naj-
wazniejsze wyroby spod znaku Sony.
One funkcjonuja poza San Mateo, bo
w nim stacjonuje tylko kadra zarza-
dzajaca produktem i sprzedajaca go
na caty $wiat: handlowcy, marke-
tingowcy, brand menedzerowie,
a nawet zwykli piarowcy. Mieszaja
sie tu rézne jezyki, czuc puls catego
$wiata. Te zewnetrzne, powigzane
finansowg smyczg studia dziataja
niezaleznie, poza tym ze musza
raportowac swemu suwerenowi po-
stepy prac. Fachowo nazywa sie ich
w branzy , first party developers".
Najwazniejsze takie studia to Na-
ughty Dog (Uncharted), Insomniac
(Spider-Man), Santa Monica Studio
(God of War), Sucker Punch Produc-
tions (Ghost of Tsushima), Guerilla
Games (Horizon Zero Dawn). Do tego
nalezy dodac dtuga liste praw do po-
jedynczych tytutéw zrealizowanych




na zlecenie, by uswiadomic sobie, ze
mamy do czynienia z najwiekszym
na $wiecie konglomeratem nadzo-
rujgcym produkcje gier wideo, przy
ktérym Microsoft Game Studios to
tylko zawstydzony karzet. W cigqu
¢wieréwiecza od klecenia smetnych,
pustych jak zapyziate boisko pitkar-
skie naparzanek na PlayStation One
ta machina doszta do momentu,

gdy moze sie pochwali¢ produkcja
jednych z najbardziej wyrafinowa-
nych wizualnie i fabularnie inte-
raktywnych opowiesci na Swiecie.
Dodatkowo wytwarza przy tym
deszcz pieniedzy, przynoszacy zna-
czacy dochdd catemu Sony, ktéremu
w ostatnich latach nie zawsze wiodto
sie kolorowo. Sony Interactive
Entertainment to wspdtczesne Atari,
tyle ze znacznie bardziej racjonalnie
zorganizowane.

TWARDA FILOZOFIA
Ciezko powiedzie¢, kto stoi za filo-
zofig exclusive'éw wdrazang juz od

czasu PlayStation One. Wydaje sie,
ze duzo do powiedzenia w kwestii
wyznaczenia regut sprzedazy miat
Shawn Layden, weteran zatrudnio-
ny w Sony od 1987 roku, ktérego
rozstanie z SIE nastapito pod koniec
zesztego roku. Trzeba tu wspomnied
0 jeszcze jednym tworze, elemencie
catej tej uktadanki, czyli powotanym
do zycia w 2005 roku SIE Worldwide
Studios. Jest to podlegta SIE czapa
bezposrednio nadzorujaca prace
wspomnianych niezaleznych stu-
diéw, pilnujaca, czy wszystko dziata
zgodnie z planem. | Layden stat
wiasnie na czele tej ekipy.

Jego nastepca zostat Hermen
Hulst, cztowiek o nieco innym
backgroundzie, wczesniej zwigzany
ze studiem Guerilla Games, mnigj
korporacyjny, a bardziej twérczy,
do tego rezydujgcy w Amsterdamie,
a nie USA. W marcowym wywiadzie
zapowiedziat wypuszczenie Horizon
Zero Dawn na PC - byto nie byto
dawnego tytutu swojej macierzystej

Skapana
w deszczu baza
Sony Interactive
Entertainment
w San Mateo. To
w tych budynkach
rodzg sie decyzje,
ktérg gre zoba-
czymy na jakiej
platformie.

Wtasnie w tej
scenie, gdy Sam
dat gazu na swoim
wehikule, animacja
stata si¢ lekko
rwana.

LUAVING

Najbardziej naturalna ludzka skéra
w dotychczasowej historii gier wideo. | oczy
takze. Zebéw nie jesteSmy w stanie ocenié.

firmy - co spotkato sie z gtosami
niezadowolenia wielu fanéw: ,,Nie
niszczcie najwiekszej sity PlaySta-
tion", ,,To zmniejszy wyniki sprze-
dazy PlayStation 5". Jednak Hulst
byt nieugiety i dat zielone $wiatto na
przygotowanie konwers;ji gry, ktéra
miata by¢ sondg badawczg dostar-
czajaca danych specom od Excela,
czy takie operacje mogg przynies¢
zysk w dtuzszej perspektywie.
Sprawa z Death Stranding wy-
gladata nieco inaczej. Nie znamy
szczego6tow kontraktu, jaki podpisa-
to Sony z Kojima Productions, wiec
trudno wyrokowaé, dlaczego Hideo
Kojima tak szybko po premierze
na PS4 oswiadczyt, ze wyda swoje
dzieto réwniez na PC. W kazdym
razie to on, a nie Sony, zapowiedziat
te konwersje. Z kolei hasto, ze z pil-
nie strzezonych marek jeszcze God
of War moze trafi¢ na blaszaki, na
razie okazato sie tylko fake newsem.

HORYZONT SMIERCI

Przyszito lato i zainstalowatem po
okoto 80 GB kazdej z tych gier

na swojej maszynie wyposazonej

w 2080Ti, ktéra juz wkrétce, po
niedawnej zapowiedzi nowych kart
graficznych Nvidii, wcale nie bedzie
taka high-endowa. W oba tytuty
gratem juz wczesniej na PS4, ale nie
skonczytem zadnego z nich. Horizo-
na - bo mnie zmeczyt typowa fabuta
od Sony przypominajaca God of War,
z wyjatkowo stabymi dialogami.
Death Stranding wydato sie wspania-
te, dziwne, fascynujgco pokrecone,
ale wymagajace zbyt wiele czasu,
ktérego wéwczas nie miatem. Teraz
zaczatem badac obie gry gtéwnie od
strony techniczne;j.

PIXEL
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HORIZON ZERO DAWN TO LEKKO ODGRZEWANY

Horizon Zero Dawn zaskoczyt
mnie swoim wygladem w 3440
x 1440 w detalach ultra. Nie sprawia
wrazenia, ze to produkcja sprzed
trzech lat, bo nasycenie detalem ka-
dréw byto tu wielkie jak w obrazach
Georgesa Seurata. Wszystko dziata
ptynnie, a podobaty mi sie zwtaszcza
jesienne klimaty z przyroda petna
kep przesuszonych traw i melan-
cholijnie spadajacych z drzew lisci.
Scenki rodzajowe przewijatem, bo
uszy bolaty od dubbingu na poziomie
.Przyjaciela wesotego diabta”, nie
doczekatem sie tez podobno znako-
mitej historii postapokaliptycznego
Swiata wytaniajgcej sie w drugim
planie z kart dokumentéw. Ogdlnie
grato sie w to lepiej niz na PS4, bo
mozna byto petng piersig chtonad to,
czym najbardziej epatuje Horizon,
czyli przyrode.

W Death Stranding nie wszystko
dziata juz tak bajkowo. Gra wyglada

22 PIXEL

4,0
obtednie i ma nieco wyzsze wymaga-
nia, przynajmniej gdy sie jg puszcza
w panoramie na maksymalnych
detalach. Przy niektérych scenkach
obraz jakby nie nadgzat za grg, co
zwalatem na zbyt wolne odswie-
zanie monitora. Ale nie zawiesza

sie ani nie sprawia technicznych
probleméw, o ktérych mozna byto
przeczytac na niektérych forach. I ja
na pewno bede musiat skonczy¢, bo
udato mi sie nie zatapac na spoilera,
czym byto to ,,wdarcie sie” $mierci.

KTO JAKO TRZECI?

Sony ma na gtowie zupetnie inne
problemy niz zamartwianie sie tym,
czy dwa tytuty moga zmienic jego
strumien wptywdw. Powinno martwic
sie raczej tym, ze Microsoft docisnat
mocniej pedat i zdecydowat o jeszcze
wiekszym zaangazowaniu w elektro-
niczng rozrywke. Xbox One sukcesem
nie byt, méwiac najtagodniej, ale

Srodowiska
w pecetowym
Horizon Zero Dawn
w detalach ultra
wygladaja tadnie
na screenach, ale
na zywo widaé
pewng sztucznosé
ziemi i traw.

Najbardziej nie-
samowitg postacia,
jaka przewineta
sie przez gabinety
Sony, byt niewatpli-
wie Phil Harrison.
Wystarczy przej-
rzec jego CV, zeby
dostrzec, ze pra-
cowat dostownie
wszedzie, w ciggu
ostatniej dekady
zmieniajac prace
$rednio co dwa
lata. Obecnie odpo-
wiada w Google za
Stadie.

Za to filmiki
w Horizonie pozo-
stajg niezmiennie
piekne, nawet jesli
mimika postaci jest
ograniczona.

OTLET, ALE IDEALNY JAKO SONDA

dzieki temu pozycja wyjsciowa firmy
na starcie nowej generacji jest lepsza,
pozbawiona obcigzen. Tymczasem
PlayStation 5 bedzie sie borykato

z problemem, czy zadowoleni i syci
uzytkownicy ,,czwérek uznaja za
stosowne kupienie kolejnej konsoli.
W potowie wrzesnia Sony podato, ze
niektére gry beda kosztowaty

80 euro, liczba tytutéw startowych
pozostaje skromna, wiec w Tokio i San
Mateo trwajg burze mézgdw i analizy
majgce wskazad, jaka zastosowac
strategie sprzedazy konsoli

(400 euro w tanszej wersji). Nie ma
w nich na razie miejsca na rozwaza-
nie, czy wpusci¢ Uncharted i God of
War na PC. Dopiero pézZniej przeana-
lizowane zostang petne wyniki sprze-
dazy Horizon Zero Dawn, czyli szpicy
badajacej mozliwosci ekspansji.

Na PlayStation 5 ma sie ukazac
jako wytaczny tytut Horizon Forbid-
den West i to jest by¢ moze odpo-
wied?, dlaczego z katalogu réznych
tytutéw Hermen Hulst zdecydowat
0 przeznaczeniu akurat poprzednika
na PC. Blaszakowcy majg ustyszed
0 grze, a moze zdecyduja sie kupic¢
.piatke"? W swym sierpniowym
raporcie Sony juz jasno pisze, zeby
nie liczy¢ na to, ze kazdy tytut
zostanie w koncu przeniesiony na
PC. W koncu Hulst i inni rozumieja,
ze to najmocniejszy filar, na ktérym
zbudowano potege PlayStation. I
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IHE GAME

MOJE KROLESTWO POLSKIE PROWADZI WOINY RELIGUNE
NA POENOCY, PRZYLACZA DO KORONY ZIEMIE LITEWSKIE
NA DEUGO PRZED UNIA W KREWIE, WALCZY ZE SZWEDA-

MI O POMORZE GDANSKIE NA DEUGO PRZED POTOPEM.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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W nowej wersji
Mafii nie poprze-
stano na drobnym
poprawieniu grafiki

- wszystko stworzo-

Nno on nowa.
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Bazyl

Moja nieufno$¢ do takich produkcji
wynika z tego, ze studia czesto idg
po linii najmniejszego oporu i za-
dowalajg sie podbiciem grafiki oraz
drobnymi zmianami w interfejsie.
Tu na szczescie nie poprzestano
na prostym remasterze. Dzietu
studia Illusion Softworks na
osiemnaste urodziny zafundowano

\DEFINITIVE EDITION
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petnoprawny remake. Historie
Tommy'ego Angelo, ktéry jednego
dnia jest prostym takséwkarzem, by
kolejnego zacza¢ pigc sie w mafijnej
hierarchii, stworzono wiec od pod-
staw. Dzieki temu podczas gry nie
czujemy w ustach smaku odgrza-
nego kotleta. Na takim podejsciu
zdecydowanie zyskato miasto Lost
Heaven. Mozliwos$¢ zwiedzania
tetnigcej zyciem metropolii zywcem
wyjetej z lat trzydziestych byta
jednym z najwiekszych atutéw
oryginalnej Mafii. W jej nowej wers;ji
wcigz wypada fantastycznie, cho-
ciaz dzi$ otwarte Swiaty staty sie
przeciez standardem. Szkoda tylko,
ze sporadycznie zdarzajg sie btedy,
przez ktére mozemy poczuc sie

jak w krainie Davida Copperfielda,




gdzie ludzie przenikajg przez przed-
mioty i palg lewitujgce papierosy.
Takie motywy do$¢ mocno rzucajg
sie w oczy, ale na szczescie nie
przeszkadzajg w rozgrywce.

WITAJ W RODZINIE

A ta robi wrazenie zréznicowaniem.
W czasie misji nie ma bowiem
mowy o powtarzalnosci i wtérnosci.
Czasem trzeba budzi¢ respekt go-
tymi piesciami lub starym dobrym
kijem baseballowym, innym razem
dostajemy mozliwos¢ zasypania
wrogéw deszczem otowiu. Sa tez
zadania, ktére trzeba wykonac po

cichu, zakradajac sie i powalajac
niespodziewajgcych sie niczego
wrogéw. Szkoda tylko, ze zawsze
z géry narzucono okreslony sposéb
wykonania misji. Kilka zadan az
prosito sie o to, by méc je przecho-
dzi¢ zaréwno w stylu Rambo, jak
i cichaczem. Pochwali¢ trzeba za to
zrezygnowanie ze starego systemu
strzelania na rzecz tego znanego
z nowych odston serii.

Sporym urozmaiceniem sg misje,
w ktérych trzeba sie wykazad
umiejetnosciami za kétkiem. Takze
w ich trakcie nie mozna narzeka¢ na
nude, gdyz mamy zaréwno sytuacje,

«= Do zebrania jest
kilkadziesigt samo-
chodéw i motocykli
wzorowanych na
wehikutach z lat
trzydziestych.

== Strzelaniny
przeplatane sg
spokojniejszymi
momentami, kiedy
bohaterowie rozma-
wiajg lub po prostu
spaceruja.

5
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kiedy trzeba pedzi¢ na ztamanie karku,
by wygrac wyscig lub zdgzy¢ przed
uptywem czasu, jak i te, gdy trzeba ko-
gos $ledzi¢, wiec wskazana jest ostroz-
nosc¢. Za kierownicg Tommy spedza
sporo czasu, gdyz na kazde zadanie
musi dojechac i z niego wrdci¢. Dzieki
temu momenty intensywnej akcji prze-
platane sg spokojnymi przejazdzkami
po miescie. Mozna wtedy podziwiaé
widoki, stucha¢ miejscowego radia
i catkowicie wtopic sie w $wiat gry.
Raz przystanatem tylko po to, zeby
wystuchac relacji z meczu
miejscowych basebal-
listéw. Co istotne, po-
prawiono zachowanie
innych kierowcéw oraz
pieszych, dzieki czemu
tatwiej unikna¢ gtupiej
sttuczki. To wazne, gdyz
wypadek moze sprawi¢, iz

o 2
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zamiast spokojnie jecha¢ na miejsce
akcji, jestesmy zmuszeni zwiewad
przed policja.

JAK U SCORSESEGO

Studio Hangar 13 zrobito duzo, aby
odnowiona Mafia wygladata jak pro-
dukt naszych czaséw, lecz znajdzie-
my elementy, po ktérych poznamy,
ze to hit projektowany niemal dwie
dekady temu. Ma to swoje dobre i zte
strony. W dzisiejszych sandboksach
mapa usiana jest znakami zapyta-
nia i misjami pobocznymi, ktérych
zadaniem czesto jest po prostu
przedtuzenie czasu rozgrywki. Tutaj
opowies¢ biegnie swoim torem i nic
nie odcigga nas od poznania burzli-
wych loséw Tommy'ego. Jesli jednak
lubicie maksowac gry, to czeka na

PIXEL
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was osobny tryb, w ktérym mozecie
spokojnie kolekcjonowac znajdzki,
podejmowac sie dodatkowych zadan
i odkrywac tajemnice, ktérych w Lost
Heaven nie brakuje.

Pewng wadg rozgrywki jest za to
liniowos$¢. Opowiesc biegnie jak po
sznurku i ani przez moment nie po-
zwala zboczy¢ z wyznaczonej $ciez-
ki. Troche szkoda, ze nie pozosta-
wiono zadnych mozliwosci wyboru.
Nawet takich, ktére w zaden sposéb
nie wptynetyby na fabute - po prostu
wiedzieliby$my, czy Tommy pocig-
gnat za spust, czy tez oszczedzit
niedosztg ofiare. W kilku momentach
takie rozwigzanie mogtoby sie nieZle
sprawdzi¢. Liniowo$¢ nie boli mnie,
jesli sama fabuta jest na tyle mocna,
ze chtonie sie jg niczym wciggajaca

«= Arsenat nie jest
zbyt rozbudowany,
ale mamy w nim
wszystko, czego
mafioso potrzebuje
do szczescia.

= Miasto Lost
Heaven wypada
fantastycznie i tetni
zyciem. Ulice sa tak
ttoczne, ze czasami
staniemy w korku.

powiesc, jak byto choéby w Alanie
Wake'u. Nie zrozumcie mnie Zle,
opowies¢ wcigz jest ciekawa, ale to
standardowa historia o mafii, w kté-
rej nie znajdziemy niczego, czego
nie znaliby$Smy juz z filméw Martina
Scorsesego. Podczas tworzenia od
nowa cutscenek zmieniono kilka ele-
mentéw historii, wiec troche Zatuje,
Ze nie odwazono sie péjs¢ jeszcze

o krok dalej.

No dobra, pochwalitem, ponarze-
katem, to teraz wypadatoby podsu-
mowac. A werdykt jest zdecydowanie
pozytywny. Dbatos¢ o szczegdty
i zyjacy Swiat byty ogromnymi
atutami Mafii w 2002 roku i tak jest
takze dzisiaj. Podréz w czasie zde-
cydowanie sie udata i na pewno nie
dostalismy gry, ktéra zerowataby na
nostalgii. Chociaz momentami czug,
Ze jej korzenie siegajg dwadziescia
lat wstecz, to gracze wychowani na
nowszych produkcjach na pewno nie
bedg mieli wrazenia, ze spacerujg po
skansenie. A jezeli losy Tommy'ego
poznaliscie na poczatku wieku, to
warto je przezy¢ jeszcze raz, gdyz
zmian w rozgrywce i fabule nie
brakuje. -

Wciagajaca opowies¢ o mafii z lat trzydziestych.
Robi wrazenie zréznicowaniem misji oraz miastem
Lost Heaven, po ktorym mozna jezdzic godzinami,
by odkrywac jego sekrety. Tak powinno sie
od$wiezac stare hity.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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User Jama

ytaniasz sie z ciemnosci
jako szkielet obciggniety
mies$niami, nie wiesz, jak sie

nazywasz ani dokad podazasz. Po-
trafisz za to wciela¢ sie w $miertelne
skorupy wojownikéw polegtych w tej
parszywej krainie.

WyobraZzmy sobie z6twia bez skorupy
- tak mniej wiecej odporny na ciosy
jest nasz bohater, zanim przyoblecze
sie w cudze ciato i pancerz.

W co by tu sie
ubraé? Moze dzi-
siaj w pana w zbroi
ptytowej.

Mate ikonki nad paskiem zycia pokazuja
aktywne dopalacze.

Zaleznie od tego, kto byt dawca,
zyskujemy rézne cechy pomocne

w przejsciu tego bezlitosnego RPG
akgji. Zeby zwiekszy¢ swoje szanse,
mozemy przed kolejnymi starciami
szprycowac sie jak wiedZmin, a to
grzybkami, a to zakleciami na starych
pergaminach, a to innymi dziwac-
twami. Z poczatku nie wiadomo, jak
co dziata, trzeba odkrywac i ekspe-
rymentowac. Pomocna moze by¢
umiejetnos¢ chwilowego utwardzenia

= Dtuto wchodzi we wrogéw jak w masto,
szybko i gteboko, a mtot idealnie
pasuje do mocniejszego uderzenia.

skorupy, cho¢ mozna to robic tylko raz na
jaki$ czas i wymaga zegarmistrzowskiej
precyzji. Po prostu wykorzystanie jej zbyt
wczesnie lub za pdZno przynosi wiecej
szkdd niz pozytku.

Zaczynamy z gotym mieczem w reku,
ale do zdobycia sg trzy inne bronie, w tym
bardzo poreczny zestaw miota i dtuta.
Troche ich mato, ale za to kazdg mozemy
ulepszad, choc trzeba na to zapracowad,
wyszukujgc rzadkie ingrediencje. Przeciw-
nicy, ktérzy nam stang na drodze, raczej
nie czytali kodeksu Boziewicza, bo atakuja
zza plecéw, ostrzeliwujg z oddali, wigczaja
sie do pojedynku na drugiego, trzeciego,
cata gromada. Walka z wiekszymi oponen-
tami, wymachujgcymi przero$nietymi mto-
tami, halabardami i inng bronig sieczng,
przypomina swoisty bitewny balet - atak,
parowanie, unik. £atwo nie jest, przeciwni-
cy réznicujg swoje ataki, wiec trzeba byc
w ciggtym ruchu. W bitwie stychac $wist
broni, czu¢ mase przeciwnika i straszliwg
site ciosow. Wyglada to $wietnie, za wyjat-
kiem sytuacji, kiedy spotkamy kilku takich
samych wrogdw, ktdérzy czasem zaczynaja
synchronicznie wykonywac identyczne
sekwencje ruchow. Wygladaja wtedy jak
kukietki, a nie groZne monstra.

Fabularnie rzecz jest bardzo mqlista,
wiecej tu niedopowiedzen niz jakiejs wiel-
kiej historii. Bardziej liczy sie atmosfera,
potegowana przez ciemne, ponure, mo-
numentalne lokacje, gdzieniegdzie tylko
roz$éwietlane promykiem stonca. Mamy
tu tez element labiryntowy - wedrujac
po tej krainie, trzeba zapamietywac roz-
widlenia i dokad prowadzi ktéry teleport.
Na poczatku wiecej nie wiemy, niz wiemy.
Trzeba odkrywac nawet imiona wojow-
nikéw, w ktérych skorupy wchodzimy.

W niczym to oczywiscie nie przeszkadza,
bo logika rozgrywki jest prosta, trzeba
siekac¢ wszystko, co sie rusza, i nade
wszystko nie zrazac sie, kiedy po zabiciu
zgrai przeciwnikéw ostatni wbije nam
néz w plecy albo wprasuje w glebe. Ia

Mortal Shell jako gra probuje wcieli¢ sie w skorupe
Dark Souls i cho¢ nie doréwnuje w petni oryginatowi,
to dzieki mocnej dawce mrocznego klimatu,
brutalnej bijatyki i tajemniczosci prawdopodobnie

= jest najlepszym z jego nasladowcow.
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# Podréze morskie ksztatcg

i nie frustruja. Wystarczy za-
ptacic za transport okreslonej
liczby zotnierzy.

== Typowy przyktad ostat-
nich stéw wtadcy, ktéry nie
uznaje autorytetow.

== Kiedys$ powstaniec, teraz skaza-
niec. Mozna takich zapraszac na
stuzbe pod pewnymi warunkami albo
dad im zgni¢ w lochu.

HPC EMAC
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Sir Haszak

najnowszej odstonie
Crusader Kings znalazto sie
niemal wszystko, co przez

lata dodawano w DLC do poprzedniej
czesci. Dostajemy gteboka, spdj-

na i bardzo wciggajaca gre, ktéra
jednak precyzyjnie pokazuje, gdzie
przebiega granica miedzy symulacja
arzeczywistoscia.

Po raz kolejny stajemy na czele
$redniowiecznego panstwa lub
panstewka, by podnies¢ je do rangi
imperium i zatozy¢ potezng dynastie.
Jesli w dwdch stowach miatbym okre-
$li¢ réznice miedzy druga a trzeciag
odstong serii, brzmiatyby one: tatwos¢
obstugi. Dwéjka byta grag wielka, skom-
plikowana i przeznaczona dla geekdw.
Trojce nie mozna odmdwic ztozonosci,
ale twércy bardzo skupili sie na tym,
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by gracz panowat nad tym, co sie
dzieje. Przynajmniej na tyle, naile po-
zwala mu sredniowieczna organizacja
Swiata.

Mamy zatem przegadany tutorial,
encyklopedie wyjasniajaca setki
poje¢ wystepujacych w grze i caty
system podpowiedzi. Z tych ostatnich
dowiadujemy sie, ze kto$ z rodziny
moze wstapi¢ w zwigzek matzenski,
ksiestwo czeka na utworzenie lub
nalezy uwiezi¢ kogos z poddanych, bo
popetnit przestepstwo.

Mndstwo rzeczy uproszczono.

Na przyktad wojne. W poprzedniej
czesci powotani rekruci pojawiali sie
w kazdej prowincji i trzeba byto ich
gromadzi¢ w punkcie zbornym, by
stworzyli armie. Teraz sami docierajg
we wskazane miejsce. Kiedys nalezato
miec flote, by pokonaé morze.
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Teraz wystarczy wybrac armii droge
morska, a za odpowiednig optata
wojska zostang przewiezione do celu.
Kiedys nalezato zdobywac kazdy
skrawek ziemi, obecnie wystarczy
zdoby¢ zamki bronigce prowincji, na
ktorych znajduja sie takze miasta, do-
bra koscielne, ale z poczatku gtéwnie
nieuzytki.

Jednoczesnie nie jest tak, ze gra
stata sie prosta i fatwa, choc¢ zdecy-
dowanie pozostata przyjemna. Nawet
jako wtadca imperium nie mamy
wptywu na wszystko. Na przyktad
na wasali, ktérzy z luboscig ttukg sie
miedzy sobg, zmniejszajac potencjat
panstwa. Dochodzg do tego intrygi na
dworze, przypadki, knowania wrogéw
i dopusty boze jak wedréwki ludéw
czy najazd Mongotow.

Walke o lepsze jutro, ktére byto
wczoraj, zaczynamy od roku 867 lub
1066. Mozemy skorzystac z gotowych
scenariuszy lub wybra¢ wiadce dowol-
nego panstwa z tych lat. W (Wielko)-
-Polsce jest to Siemowit albo Bolestaw
Smiaty. O ile w przypadku pierwszego

trudno cokolwiek powiedzie¢ o od-
niesieniach do rzeczywistosci, o tyle
historia drugiego jest tylez znana,
co smutna. | zgodnie z przekazami
dostajemy wiadce bedacego znakomi-
tym wojownikiem, odwaznego, a przy
tym raptusa. Na tym podobienstwa
z historig sie koncza. To my decydu-
jemy, czy péjdziemy na pomoc skoli-
gaconemu z nami ksieciu kijowskiemu
Izjastawowi. Jesli nawet péjdziemy,
nie ma szans na wywotfanie skandalu
dyplomatycznego znanego z historii:
bez zsiadania z konia poszarpanie go
za brode na powitanie. Nie musimy
tez rozsiekac biskupa Stanistawa.
Dlatego tez moje Krélestwo Polskie
prowadzi wojny religijne na pétnocy,
przytacza do Korony ziemie litewskie
na dtugo przed unig w Krewie, walczy
ze Szwedami o Pomorze Gdanskie
na dtugo przed potopem, a dyna-
stia Piastéw rosnie w site i staje sie
rozpoznawalna w Europie. Sukcesom
militarnym pomaga wojskowy styl
zycia Bolestawa Smiatego, ktéry
generuje dodatkowe osobiste premie

= Papiez nie
sprostat sytuacji,
a teraz mamy pro-
blem: postepowacé
zgodnie z intere-
sem papieza czy

z zasadami wiary?

Dobdr matzonka dla
dziecka wladcy wy-
maga odpowiedzi
na pytanie, zego
dla niego (i siebie)
oczekujemy: wzrostu
prestizu, silnego so-
jusznika, utalentowa-
nego wiadcy i wodza
w rodzie czy cztowieka
odpowiadajacego
charakterem swojej
drugiej potowie?

== Wojna o Pomo-
rze daje szanse
kariery. Bitwa

o Szczecin otwo-
rzyta przed kims
stanowisko kancle-
rza, bo poprzedni
nieopatrznie dat
sie zabic.

utatwiajgce prowadzenie wojny. Mozna
miec takze wtadcéw zyskujgcych premie
dyplomatyczne, gospodarcze, szpiegow-
skie czy naukowe. W przypadku mojego
sporo dodatkowych punktéw daje madra
zona, dlatego warto by¢ wybrednym
podczas wybierania potowicy.
Oczywiscie panstwo ma takze swoje
problemy. Po pierwsze - niekiedy sg
to tajemnice, ktére wtadca chciatby
zachowac dla siebie. Na przyktad to, ze
pierworodny syn Bolestawa, Sulistaw,
jest bekartem, bo przywddca czesciej
bawit na polach bitew niz w matzenskiej
toznicy. Pierwszy rzut oka w statystyki
Sulistawa pozwala to stwierdzi¢, bo na-
stepca tronu jest gtupi jak but. W niczym
nie przypomina ojca, ktéry byt jego men-
torem w dziecinstwie. Taki sekret jest
takomym kaskiem dla szpiegdw z obcych
dworoéw. Jego wykrycie daje wrogowi

_haka na wtadce, zmuszajac go do dziatan,

ktGrych ten by dobrowolnie nie podjat.
Po drugie - arcybiskup Polski stabo

-mysli. Wystany do nawracania Chetmnian

nie tylko nie osiaga sukcesu, ale nastawia
ich przeciw chrzescijanstwu. Nie mozna
go odwota¢, wiec po zjedzeniu solidnie
doprawionej kaczki konczy zycie. Kolejny
papieski nominat jest niewiele lepszy, ale
trudniej sie go pozbyc¢. Musi sie jednak
udac, bo tego wymaga dobro panstwa.
Solg tej gry sa intrygi, ale akurat postac
wojownika Bolestawa za bardzo nie nada-
je sie doich knucia.

Druga czes$¢ Crusader Kings byta
pod wieloma wzgledami przetomowa.
W moim prywatnym rankingu jest chyba
gra o najwiekszej liczbie dodatkéw,
ktorych wartos¢ wielokrotnie przekro-
czyta cene wersji podstawowej. Przy
nastepcy sg to jednak mroki Srednio-
wiecza. Mnogo$¢ mozliwosci rozgrywki,
bogactwo $wiata i przystepnosc jego po-
dania w Crusader Kings Ill sprawiaja, ze
budowanie imperium staje sie doswiad-
czeniem fascynujgcym, wciggajacym
i godnym polecenia. ks

Iozona gra, w ktdrej znakomicie oddanozasady budowy
Sredniowiecznego imperium. Pozwala doskonale odczuc,
ojak wielu rzeczach nalezy mysle¢ jako wladca, a nasze czyny
moga mie¢ konsekwencje po wielulatach, niekiedy w RQ!(O-_
= |eniuwnukow czy prawnukow. Fascynujaca przygod
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= W kampanii wcielimy sie w postaé¢ Anny & 3
Kos, mtodej partyzantki, ktérej rodzice zgineli
podczas wojny. Jedynym przyjacielem, jaki

.
pozostat Annie, jest niedzwiedz Wojtek. 1 { %

= Gra prezentuje
sie wysmienicie, ale
dopiero w ferworze
walki wida¢ wszyst-
kie piekne efekty

i eksplozje, cho¢
nieraz przestaniaja
wiekszg czes¢
bitwy.

(RS

= Sterowanie jed-
nostkami czasami
kuleje, co jest dos¢
irytujace, gdy

w trakcie walki
prébujemy znalezé
schronienie za
barykada.

= Przerywniki
filmowe zwalajg

z nég. Sg znakomi-
cie wyrezyserowane
i oddajg klimat
malunkéw Jakuba
Rézalskiego.
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ol Sos

2018 roku King Art
Games prowadzito na
Kickstarterze zbiérke

funduszy na gre strategiczna
inspirowang pieknymi malowidta-
mi Jakuba Rézalskiego przedsta-
wiajacymi polska wies$ z wielkimi
bojowymi mechami w tle. Zebrano
prawie 1,3 miliona dolaréw, a od
pierwszego wrzesnia tego roku
Iron Harvest jest dostepny na PC.

(N HARVEST

— 1920 +

« Kampania' -

. Taktyka bedzie od nas-wymagata

Przerywniki filmowe s3 przepiek-

' - Polaniito'typowa
partyzantka: Cho¢ -
nigdy nie “mamy-:

* przewagi:sifow

troche wiecej wysitkuniz t__rady'ci/-j_n'e nie wyrezyserowane, a postacie
- RTS, gdyz misje znaczhie.ogranicza-. - réznorodne i przejrzyste. Petne
“jq ilos¢ zasob6w. Czeka nas zatem - polskie ttumaczenie dodaje jeszcze

i d-s'é'dz(_)'na'-j,es't w alternatyw--
nej—s_téam:p'u-nk'ow'éj przesztoscis -

'W.1920 fokurozpetata sie wielka -~

wojna pomiedzy trzema narodami:
Roswietami; Polanianami oraz '
Imperiurﬁ Saksonskim. Jednak
zamiast czotgéw armie wykorzy-
stujg w walce wielkie metalowe
roboty. Rozgrywka nie wprowadza
do gatunku RTS wiele nowego,

a poziom skomplikowania strate-
gicznego jest raczej niski. Dostep-
ne mamy.jedynie trzy budynki:
koszary, fabryke mechdéw oraz
kwatere gtéwna. Jednostki sg za
to zréznicowane, a misje kampanii
starannie wykorzystujg wszystkie
ich mozliwosci.

Sama rozgrywka jest bardzo
przyjemna. Brak nadmiernego
skomplikowania pozwala skupic
sie na taktyce i wcale nie ograni-
cza dostepnych wyboréw. Mozna
by powiedzie¢, ze Iron Harvest to
takie Go wsrod RTS, bo oferuje pro-
ste zasady, lecz wiele mozliwosci.

nad wrogien; to.

. 'zpomocg bedy % - ;
' nam przychodzic: -
i okoligz_ni:wies'-qia_cy.

2%
Roboty

Chocwielkie roboty
prezentuja sie nie-
ziemsko i robig nie
lada spustoszenie,
to nie da sie ukry¢,

7e oprécz waloréw
wizualnych miatyby
niewiele przewagi
nad starymi dobrymi

zotgami. Kto pierwszy

wymyslitby czotg,
ten pewnie wygratby
wojne.

= zajmowanie strategicznych pozycji
“oraz wcigganie wroga-w putapki, - :

a w wiekszosci przypadkow Iepsz_'ym
rozwigzaniem jest obrona pozycji
niz atak od frontu. Daje to évy'ietne
uczucie prawdziwej partyzantki,
szczegodlnie podczas kampanii Po-
lanii. Ciekawym rozwigzaniem jest
tez mozliwo$¢ wykorzystania broni
pokonanej jednostki wroga, dzigki
czemu nasza armia ptynnie zmienia
klasy. .

A sama kampania jest przemiod-
na. Fabuta trzyma w napieciu przez
caty czas i tylko dla tego trybu
gra jest warta kazdej ztotowki.
Jezeli szukacie RTS z dobrg fabutg
i Swietnie wplecionymi w nig misja-
mi, to Iron Harvest to wtasnie to.
Historia potrzebuje chwili, zeby sie
rozkrecic, ale wcigga, a same misje
dajg mnéstwo frajdy i poczucie,
ze bierzemy udziat w prawdziwych
wojennych potyczkach.

smaczku, a ciekawym rozwigza-

- niem jest tez opcja, w ktérej kazda
nacja mowi we wtasnym jezyku.

Iron Harvest moze nie wprowa-

* dza wiele innowacji do gatunku, ale

jest solidng strategig dla jednego
gracza ze Swietng fabutg i wcig-
gajgcq kampanig w przepieknym
stylu. Jezeli szukacie gry na dtugie
jesienne wieczory i potrzebujecie
wolnej reki do jedzenia chipséw, to
Iron Harvest jest idealnym kandy-
datem. s

Iron Harvest to kawat dobrej strategii, poza
kampania troche jednak kulejacej. Idealna
pozycja dla starych wyjadaczy RTS, ktdrych nie
interesuje multiplayer, ale zalezy im na ciekawej
iwciagajacej fabule.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Pjotsze

tudio Slightly Mad przy okazji
S najnowszej odstony serii Pro-

ject CARS postanowito zagraé
karta duchowego nastepcy, kreujac
ja na dziedzica Need For Speed:
Shift. Nie wyszto to na dobre ani
grze, ani zapoczgtkowanemu piec¢ lat
temu cyklowi, ani nawet brytyjskiej
ekipie. Moze gdyby tréjka nie
byta typowa kontynuacjg, tylko
spin-offem, tak jak jest w przypadku
marki Forza, to zapewne przygoto-
watbym sie na to, co bedzie mnie
czekad po jej odpaleniu.

Nie znajdziemy tu takich mechanik
jak stan opon, zuzycie paliwa, a nawet
pit stopow. Sa za to punkty doswiad-
czenia zdobywane za popisy na
szosie czy opcje tuningu aut. Juz od
pierwszych chwil czutem, jakbym grat

PIXEL

Kierowcy
sterowani przez
komputer nie tylko
zachowuja sie
jak kamikaze, ale
potrafig tez przy-
spieszaé, jakby ich
auta wyposazone
byty w zbiorniki
z podtlenkiem
azotu.

Gra nie widzi
problemu, kiedy
wjedziemy z pet-
nym impetem w in-
nego kierowce, ale
srogo nas ukarze
za wyjechanie kilka
pikseli poza tor.

LIAS IRRATEA BELTA ML ITHE

nie w kolejne Project CARS, ale pro-
dukcje spod znaku Grid, bo naprawde
niezty model jazdy jest tu mocno
zrecznosSciowy. Co ciekawe, zachowa-
ty sie tu elementy symulacji, o czym
przekonatem sie podczas jednego

z pierwszych wyscigdéw. Pragngc wy-
przedzic kilku oponentéw na jednym
z zakretéw, niczym Daniel Ricciardo
zdecydowatem sie na poteznego dive
bomba, jednak przecenitem prace
hamulcéw, ladujac poza torem. Kosz-
towato mnie to kilka drogocennych
sekund, ale przynajmniej nauczytem
sie, ze w tej zrecznosciéwce pozosta-
to co$ z sim-racera.

W Project CARS 3 znajdziemy
multum opcji, dzieki ktérym utatwimy
(lub utrudnimy) sobie rozgrywke: od
znacznikdw na torze, przez wspo-
maganie hamowania, po ustawienie
agresywnosci zachowan kierowcow
sterowanych przez komputer. Co do
postepowania wirtualnych rajdowcéw
mozna miec kilka zastrzezen, ponie-
waz ich dziatania sg dos¢ niejedno-
znaczne. Czasami czutem sieg, jakbym
uczestniczyt w destruction derby,

a nie wyscigach na takich torach
jak Silverstone czy Willow Springs.
Zatem sam zaczatem traktowac
innych zawodnikéw jako dodatkowe
przeszkody utatwiajgce mi utrzy-
manie sie na torze. Kiedy nie bytem
w stanie wyhamowac, wjezdzatem
w takiego gagatka swojg suprg i po
ktopocie. Tym bardziej ze auta sg
niezniszczalne niczym poteznie opan-
cerzone czotgi, wiec nie martwitem
sie o uszkodzenie fury.

Tryb kariery to prawdziwy festiwal
grindu. W trakcie wyscigéw forsy nie
zarabia sie zbyt wiele, wiec czasem
trzeba powtdrzyc jakie$ zawody lub
zdecydowac sie na przyktad na kilka
przejazdéw w innych trybach, aby
podreperowac swoéj budzet. Z tego
tez powodu zdecydowatem sie na
ciggte ulepszanie toyoty supry, ktérg
nabytem na jednym z pierwszych
etapdw przygody - nie kupowatem
nowych bryk, chyba ze sama gra tego
ode mnie wymagata.

Cho¢ jazda dostarcza sporo frajdy,
to dobre wrazenia mocno zaburza
staba optymalizacja programu. Gra
czasami bardzo mocno klatkuje, co
w trakcie wyscigéw wcale nie poma-
ga, szczegdlnie na takich torach jak
waski i wymagajacy Cadwell Park. Na
szczescie mozna to naprawic dzieki
tatkom. Wieksze ktopoty Slightly
Mad Studios moze miec z kolejnymi
czesciami serii Project CARS, bo
takowe na pewno sie pojawia. Po
tej dos¢ karkotomnej zmianie wielu
fanéw cyklu, ktérego pierwsza czescé
powstata dzieki udanej kampanii
crowdfundingowej, mogto poczuc sie
oszukanych. Teraz Brytyjczycy musza
sie powaznie zastanowi¢, czy chca
konkurowac z symulacjami pokroju
Gran Turismo i Forza Motorsport,
czy tez wolg tworzy¢ zrecznosciowki
pokroju siostrzanego Grid. ba

Pt 64_

Zamiast symulacji majacej ambicje konkurowac

z Gran Turismo dostalismy arcade’dwke

przypominajaca Grid. Bardzo dobry model jazdy

oraz spora liczba aut i tras to za mato, aby ostodzic
= tezmiang. Swietnie sig za to sprawdza w VR!
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Sir Haszak

kazuje sie, ze uciekanie

przed powodzig moze by¢

wciggajace. Do tego w grze,
gdzie nie bijemy sie z nikim,
$mierc nas ewidentnie przesla-
duje.

Gdy o niej ustyszatem, wydata

mi sie tak dziwnym tworem, ze
zapragnatem w nig zagrad. | musze
przyznaé, ze sie nie zawiodtem.
Potgczenie roguelike'a i turowej
strategii z mobilng baza i przeno-
szeniem zasobow nie zdarza sie
czesto.

Prowadzimy niewielkie plemie,
ktére ucieka przed powodzig do
Wielkiego Oka. Droga jest podzielo-
na na etapy, a kazdy polega na ze-
braniu okreslonej ilosci wskazanych
surowcéw lub wyksztatceniu kon-
kretnego specjalisty. Wtedy mozemy
przenies¢ sie na kolejng mape.

Cate plemie podrézuje na grzbie-
cie wielkiego zwierzaka. Mieszcza
sie na nim zasoby i przenos$ne
budynki, rozktadane po dotarciu
do celu. Mozemy takze wznosié
budowle, ktére po naszym odejsciu
zostawimy na miejscu. Sa tatwiejsze
w budowie.

Cztonkowie plemienia zdobywaja
doswiadczenie przez prace. Na
przyktad strzyzenie owiec podnosi
zdolnos$ci pasterskie, a zbieranie
zi6t - zielarskie. Przez pierwsze trzy
poziomy specjalnosci kazdy dostaje
takie same umiejetnosci. PézZniej
zaczyna sie specjalizacja. Wtedy
wybieramy jedng z dwéch dostep-
nych premii.

Kazda z map daje nam okreslong
liczbe tur na wykonanie zadania.
Jesli nie zdgzymy, plemie zosta-
nie zalane przez powddz i gra sie
konczy. Jesli nie zadbamy o pozy-
wienie, podopieczni umrg z gtodu.
Jesli nie umra z gtodu, zazwyczaj
umrg z innego powodu. Niewielkie
mapy nawiedzaja liczne katastrofy
i plagi: malaria, pozary, termity.
Moze tez zdarzyc sie epidemia
amnezji, przez co tracimy catg zdo-
bytg wiedze stuzacg do ulepszania
mobilnej bazy. Wszystkie katastrofy
szkodzg naszym podopiecznym lub
wznoszonym przez nich budowlom,

Pakownosc

Dzieki zdobywanej
wiedzy, traktowanej
jako jeden

z zasohow, mozemy
zwiekszac pojemnos¢
bazy lub zmniejszac
rozmiary pakowanych
przedmiotow. Podczas
odkrywania artefaktéw
mozemy zostac
ukarani zmniejszeniem
pojemnosci bazy.

Baze rozbudo-
wujemy o przeno-
$ne budynki, ktére
pozwalajg miedzy
innymi zatrudni¢
wiekszg liczbe
cztonkéw plemie-
nia czy rozpocza¢
handel surowcami.

Podczas specjalizacji wybieramy
jedna z dwéch premii, ktérg zyska
cztonek plemienia.

Potezne Rhinofallo stuza
do rozbudowy bazy. Zbieramy
je jak kazdy zaséb, ale tylko raz.

co jednak wcale nie sprawia, ze jak
najszybciej uciekamy z kazdej mapy.
Warto zebra¢ mozliwie jak najwiecej
débr i zapakowad na wierzchowca-
-baze, by miec tatwiejszy start na
kolejnym etapie podrézy. Warto odwie-
dzi¢ Swiatynie i ich pozostatosci, by
zebrad surowce lub... zosta¢ ukaranym
za wscibstwo. Warto tez poczekac na
przejezdzajacq przez mape karawane,
by pohandlowa¢, przygarnac nowe-
go cztonka plemienia lub otrzymac
pomoc w wykonaniu misji.

Ostatnim etapem jest tadowanie
wszystkiego do bazy. W grze przybrato
ono forme zabawy logicznej: uktadania
surowcow o réznych ksztattach na
ograniczonej przestrzeni. By nie byta
zbyt trudna, nalezy dbac o systema-
tyczng rozbudowe bazy.

Cho¢ grafika jest pastelowa, a mord-
ki cztonkéw plemienia sympatyczne,
nie dajmy sie zwie$¢ pozorom. W tej
grze nie ma save'ow, z wyjatkiem
automatycznego zapisu po zaliczonym
etapie. Kazdy btad jest karany (sg tez
generowane mapy!), jak na rougelike'a
przystato, i gdy juz wydaje sie, ze usta-
bilizowalismy sytuacje, okazuje sie,
ze rzeczywiscie tylko nam sie wydaje.
Mimo drobnych wad technicznych
mozna sie w tej grze utopi¢!

Udany gameplay umiejetnie zfozony z pozornie

niepasujacych elementéw. Choc w grze walczy sie

tylko z kleskami zywiotowymi i gtodem, dojécie do

celu wyprawy jest trudne. Doszli do tego sami twércy,
= ufatwiajac rozgrywke tuz przed premiera. Warto!
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Pocztar

iezbyt przemawia do mnie
N koncepcja gry jako ustugi

rozwijanej przez lata, liczytem
wiec, Ze krétka intensywna kampa-
nia otrze mi tzy. Musicie wiedzie¢, ze
to nie jest filmowa przygoda w stylu
serii ,Batman" czy Pajeczaka od
Sony, na dodatek nie wykorzystuje
wizerunkéw postaci z MCU. Na star-
cie wcielamy sie na chwile w kazde-
go z heroséw, by za moment ode-
brano nam zabawki i kazano spedzi¢
potowe gry w skérze Kamali Khan.
Nastoletnia Ms. Marvel to wybér
nieoczywisty, ale trafny. Bohaterka
jest psychofankg Mscicieli, a na jej
i naszych oczach Avengersi znéw
zbiorg sie po tragicznym upadku.

Misje - w kampanii i w trybie sie-
ciowym - sg zazwyczaj robione na
jedno kopyto i sprowadzajg sie do
mashowania po przyciskach, nie li-
czac kilku momentéw ,wow" w stylu
Call of Duty, ktérych jest po prostu
za mato. Ttuczenie wrogdéw daje tyle
frajdy, na ile sami pozwolimy. Od nas
zalezy, czy zgtebimy prosty z po-
czatku system walki, kupimy nowe
ataki i zdolnosci oraz rozwiniemy
modyfikatory postaci i przedmio-
tow. Grzebania w statystykach jest
od groma - powiedziatbym nawet,
ze tatwo sie pogubic, a i tak mozna
skutecznie grzmoci¢ wrogéw dwoma

34 PIXEL

Kampania
to nieco ponad
dziesie¢ godzin
zabawy. Odrobinka
eksploracji i skra-
dania, ale gtéwnie
demolka.

Zapowiedziani
nowi bohaterowie
to Hawkeye
i Kate Bishop.
Spider-Man pojawi
sie wytgcznie
w wersji na konsole
Sony.

Gra w ruchu zazwyczaj
radzi sobie swietnie, ale
zdarzaty sie wyrazne
chrupniecia animacji.

przyciskami i piecioma atakami na
krzyz.

Kazdy bohater ma inne zalety
- Czarna Wdowa $wietnie walczy
bronig palng, Thor i Iron Man atakuja
z powietrza i swobodnie latajg po lo-
kacjach, Kamala uzywa rozciggliwych
konczyn, a Hulk to brutalna sita. Jest
jeszcze Kapitan Ameryka ze swoja tar-
czg, ale on podobno nie zyje. Historia
0 walce ze stynng marvelowska organi-
zacja A.LM. jest napisana sprawnie, po-
jawiaja sie drugoplanowi ztoczyncy jak
Taskmaster, Abomination czy MODOK.
Poza kampanig tytut oferuje szereg
misji kooperacyjnych, misji frakcji,
wyzwan i zadan maksymalnie dla czte-
rech graczy. Gra sie przyjemnie, nawet
gdy tréjka botdw steruje konsola, ale
dopiero taczenie atakéw z kims, kto
potrafi planowac i sie broni¢, sprawia
frajde. Historia rzuca nas na wyprawy
po kilku zréznicowanych wizualnie,
ale niestety powtarzalnych struktu-
ralnie regionach i chociaz zazwyczaj
sg to misje podobne (sklep wrogdw,
zniszcz laboratorium, sabotuj ztoli), to
w kooperacji sg wciggajace, a gdzie-
niegdzie poukrywano nawet strzepki
fabuty. Niestety celem rozgrywki jest
nieustanne schematyczne grindowa-
nie i klepanie tych samych jednostek,

zalecam wiec raczej krétsze sesje, zeby
nie dac sie ztapac nudzie.

Marvel's Avengers miejscami wygla-
da $wietnie, szczegdlnie w skryptowa-
nych misjach, gdzie wszystko sie pali
i wali, a od efektéw czgsteczkowych
mozna dostac oczoplasu. Dubbing jest
przyzwoity, ale nadal zostane fanem
napiséw. Wcigz zdarzaja sie btedy sie-
ciowe i zawieszki techniczne, czasy ta-
dowania bolg nawet na PS4 Pro, ale to
poczatek zycia produktu, ktéry bedzie
pewnie tatany i rozwijany latami o nowe
postacie, misje, lokacje i wyzwania.

Nie jest to tytut na miare Spider-Mana,
kampanie mozna potraktowac bardziej
jako prolog, nie kazdego bedzie tez
krecita nieustanna wymiana przedmio-
téw i zabawy nowymi skérkami postaci
(za niektdre trzeba zaptacic), ale zagrac
warto, szczegdinie jesli jest sie fanem
supergrupy heroséw. ba

Ptk 70

Tytut z potencjatem i niewiadoma przysztoscia. Na

razie dla fanéw Marvela i mitosnikow powtarzalnych

czynnosci wykonywanych w sieci ze znajomymi.

Singlowcy: nie uciekajcie w poptochu, poczekajcie na
= przecene. Aha, jest scena po napisach.




WYBIERZ 9

= =
Wy 01 AGRIVASE:
Dobierz ? arty
swoje] dowalne karcie
plaka, fich,

HPC EMAC

[HAODIVEENTE Monster Couch Wersja PL: tak

Pawet Schreiber

lanszéwka ,,Na skrzydtach”
Pto rzecz o hodowaniu pta-

kéw. Temat, mogtoby sie
wydawac, niezbyt porywajacy,
ale gra stata sie jednym z naj-
wiekszych przebojéw zesztego
roku. Jest swietnie przemyslana,
pozwala kombinowac na wielu réz-
nych poziomach, a do tego ma wie-
ze na kostki w ksztatcie karmnika
i cate mndéstwo réznokolorowych
jajek, ktére mozemy ktasé w gniaz-
dach naszych ptaszysk.

Najpierw dwa stowa dla tych, ktérzy
jej nie znaja - ,Na skrzydtach"” doty-
czy zajmowania sie ptakami, ktére
zamieszkuja kilka réznych obsza-
réw. Las, tgka i mokradta, poza tym

bonusowe i zatrrymaj 12

RZECZY, KTORE CHCESZ ZATRZYMAL:

< busacr STROJNY
Ny

Y ARTTVUJESE:
Wei 1 Gz barmika

[jesi jest dostppne]
Meire:

Karmnika (el 54

dostppne).

yna tej karcie,

Kazdy gracz
dostaje swojego
ptaka. Oczywiscie
kazdy by chciat
maskonura.

Mokradta, na
ktérych wytapuje-
my ptaki. Nigdy
przedtem nie wi-
dziatem kondora
na mokradtach.

ze sg dla nich domem, pozwalaja
tez graczowi na wykonywanie
dziatan, tym skuteczniej, im wiecej
skrzydlatych zamieszkuje dany
teren. Na przyktad kiedy w lesie nie
mamy zadnych ptakéw, mozemy go
aktywowac, zeby zdoby¢ jednostke
pozywienia, ale kiedy zamieszkaja
trzy, bierzemy trzy porcje, po czym
aktywujemy dziatania z wszyst-
kich ptasich kart, ktére w nim
umiescilismy. | tak dziatanie, ktére
w pierwszej turze przynosito tyle,
co nic, robi sie potezne. Jest z tego
duzo uciechy i duzo myslenia, jak
najlepiej dobrac uzupetniajace sie
gatunki ptakéw, zeby zdoby¢ wiecej
punktéw od przeciwnika - a jedno-
cze$nie poziom skomplikowania
nie oniesmiela jak w wielu innych
engine builderach.

Firma Monster Couch wta-
$nie wydata cyfrowg wersje gry.
Karmnik na kostki na ekranie nie
miatby wiekszego sensu, podobnie
jak mite dla oka stosiki kolorowych

Bagiennik tgkowy czy kondor kalifornij-
ski? Wybieram tuszcza strojnego, stanow-
czo najlepsza nazwa.

jajek, z ktérych gracze wybierali

te najtadniejsze. Oprawa btyszczy
jednak gdzie indziej - zamiast maty
gracza pokazujacej rézne $rodo-
wiska, gdzie mozna ktas¢ karty
ptakéw, mamy delikatnie animo-
wany, recznie rysowany krajobraz,
nad ktérym ptynnie przelatujemy
od jednego habitatu do drugiego.
Ptaki na kartach ozyty - rozgla-
daja sie, otrzepuja skrzydetka,
popisujg sie ogonami. Wszystkie

te ozdobniki $wietnie zachowuja
ducha oryginatu, a jednoczesnie
interfejs jest bardzo funkcjonalny

i pozwala sprawnie kontrolowac
wszystkie informacje, ktére wersja
planszowa zatatwiata za pomoca
licznych zetondw i znacznikéw.

Gra sie dobrze i myszka, i padem.
A kiedy przetgczytem sie wresz-
cie z wersji angielskiej na polska

i wyhodowatem pierwszego ptaka,
nagle ustyszatem jego opis wypo-
wiedziany boskim gtosem Krystyny
Czubdwny. Za to nalezg sie ekipie
Monster Couch uktony, usciski

i wigzanki kwiatéw - to najlepszy
pomyst od czasu Mirostawa Utty

w serii S.T.A.L.K.E.R. Na skrzydtach
nie jest moze tak widowiskowe jak
recenzowana réwniez w tym nume-
rze cyfrowa adaptacja gry ,,Root",
ale bardzo dobrze spetnia swoje
zadanie.la

Do Zarcia zostaty juz tylko myszy i ziar-
no. To ja moze co$ zaméwie przez telefon.

Bardzo dobra adaptacja bardzo dobrej planszéwki,
ana deser gtos Krystyny Czubowny opisujacej
przedstawione na kartach ptaki.

PIXEL

35



AEUR02020 4

]

,i'ls;ens‘

HPC BPS4 MXONE

AODIVEEN Konami Wersja PL: nie

Sir Haszak

tym sezonie mam dla
fanéw serii dwie dobre
informacje i jedng zta.

Zaczne od dobrych: pierwsza - by
gra¢ w najnowsza wersje, nie trzeba
kupowac konsol nowej generacji;
druga - tegoroczna edycja kosztuje
potowe tego, co normalnie. A zta
wiadomos$¢? W tym roku nie ma
nowej edycji!

Tym razem wszyscy posiadacze
ubiegtorocznej odstony PES poczuja
sie w najnowszej jak u siebie. Nawet
bardziej u siebie, niz by chcieli. To,
co otrzymujemy, jest rozbudowanym
patchem, jak sama nazwa wskazuje.
Za potowe ceny otrzymujemy
trzech treneréw do Master League
(Guardiola, Lampard i Giggs), odpico-
wane skorki pieciu klubéw partner-
skich, tadnie opracowane graficznie
finaty mistrzostw Europy 2020 ze
wszystkimi druzynami narodowymi
i premie dla weterenéw MyClub.
Mimo wszystko to skromne obchody

jak na dwudziestg piatg rocznice serii.

A wszystko pod hastem: ,,Dopracowu-

jemy wersje PES na next-geny".
Oczywiscie otrzymujemy znacznie

wiecej: brak licencji Interu i AC Milan
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Kiedy czekasz
na zatadowanie
petnej wersji gry,
ale masz wrazenie,
Ze juz w nig kiedys$
grates.

Reprezentacja

Lewandowski

i Szczesny z najwyz-
szymi statystykami
w historii serii
(odpowiednio 92i87),
bardzo sensowni

ich zmiennicy oraz
solidni $redniacy na
pozostatych pozycjach
zwyjatkiem lewego
skrzydta i zmiennika
dla ofensywnego
pomocnika. Reprezen-
tacja Polski dawno nie
wygladata tak dobrze.

s e ¥
nse "Fisense Hi

oraz - kiedy pisze ten tekst - sktady
coraz bardziej rozjezdzajace sie
z rzeczywistoscia. Po zamknieciu
okna transferowego, a doktadniej
22 pazdziernika, ma sie ukazac patch,
ktéry je uaktualni, ale juz nie wszyst-
kie statystyki zawodnikdw i koszulki
na ten sezon. W czesci zostang ubie-
gtoroczne. Konami lojalnie uprzedzito,
wiec panowie moderzy juz moga sie
zabrac do roboty. Jak co roku.
Troche mi sie zékci ulato, ale w PES
ostatnio zawsze najciekawsze byto to,
co na boisku. Trudno czu¢ zaskocze-
nie, ze po raz kolejny dostajemy tak
samo udang symulacje pitki jak ta
z zesztego roku. Nadal jest bardzo
ofensywna, poniewaz mozliwosci
obroncéw w zatrzymaniu akcji
sg ograniczone. Nadal w cenie s3
napastnicy $wietnie grajacy tytem do
bramki. Nadal gra jest dynamiczna,
ale na tyle wolna, by mozna byto sie
zastanowic, jak rozegrac akcje.
Nadal o powodzeniu akcji czesto de-
cyduje, na ktérej nodze stoi zawodnik

otrzymujacy podanie lub w ktérg
strone jest wychylony. Nadal bram-
karze potrafig pusci¢ dramatyczng
szmate, ale tez lata¢ w powietrzu,
jakby kto$ ich zawiesit na linach. Je-
dyng zauwazalng réznicg pozostaje
wyrazZnie ostabiona kondycja pitkarzy
po pandemii COVID-19. W poprzedniej
edycji nie zdarzali mi sie zajechani
boczni obroAcy. Tym razem oddychali
rekawami niekiedy przed uptywem
osiemdziesigtej minuty, chociaz nie
zmienitem ustawienia ani sposobu
gry. Dlatego teraz ze sprintami trzeba
znacznie bardziej uwazac.

Przyznam, ze nie wiem, co
doradzic. To wcigz znakomita gra
z bajecznymi bramkami i najlepszym
oddaniem wydarzen na boisku (cho¢
uczciwie przyznaje, Ze jeszcze nie
widziatem Fify). A z drugiej strony
trudno mi z czystym sumieniem po-
lecac jg komus, kto ma PES 2020. Za
mato sie zmienito. Ci, ktérzy przegapi-
li ubiegtorocznag edycje, z pewnoscig
moga sie zaopatrzyd. ke

Nowe modele zawodnikéw nie zmieniaja postaci rzeczy:
to stara gra. Nadal Swietna, jesli chodzi o wydarzenia na
boisku, z mndstwem licencjonowanych drugoplanowych

lig, ale posiadacze ubiegforocznej edycji nie znajda w niej

- wiele nowego, z wyjatkiem stabszej kondycji pitkarzy.
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Michat R. Wisniewski

olf, ulubiona gra moznych
Gteqo $wiata, tym razem jako

symulator sportowy od 2K.
Hole in one czy kulka w piach?

Golf to jeden z moich ulubionych
sportéw; wprawdzie w realu prak-
tykuje gtéwnie jego miniwersje, ale
spedzitem tez duzo przyjemnych
chwil zanurzony w wirtualnej rzeczy-
wistosci Everybody's Golf VR. Jesli
chodzi o zabawe, tamten tytut nie
miat sobie réwnych - chocéby przez
odejscie od paradygmatu paska
mocy, od ktérego zalezy sita i celnos¢
uderzenia, na rzecz ,,prawdziwego”
uderzenia kontrolerem ruchu.

PGA Tour 2K21to powrét z krainy
niereala na ptaski ekran telewizora,
ale widze w tym jego zalete - mozna
sie zrelaksowac, pykajac kolejne dotki
bez koniecznosci odpalania catej
maszynerii (wejscie w VR to wcigz
rytuat). | co najwazniejsze, sama gra
jest arcyprzyjemna - nie ma paska
mocy wymagajgcego wcelowania,
po prostu bierze sie zamach joystic-
kiem w padzie (ustalajac wczesniegj
inne parametry uderzenia, takie jak
kat, postawa gracza, no i oczywiscie
kij). R6zne poziomy trudnosci po-
zwalajg cieszyc sie zabawg zaréwno

Ciezko sie skupic,
kiedy na cztowieka

patrzy sie armia

wirtualnych kukiet.

Widac, ze to
powazna gradla
dorostych —i rdwniez
dorosle wyglada
generator awatarow.
Mozna dobrac sobie
rodzaj zmarszczek (na
czole, policzkach,

w kacikach ust),
anawet worki pod
oczami, a potem dodac
do nich odpowiedni
makijaz.

hardkorowcom, jak i nowym gra-
czom. Podpowiedzi zostaty zintegro-
wane z komentarzem sportowym.
Gre wyprodukowato HB Studios,
a wydato 2K Sports. To kolejna
pozycja z serii The Golf Club, tym
razem ozeniona z licencjg amerykan-
skiego PGA Tour (kilka oficjalnych pél
pojawito sie w poprzedniej edycji),
porzucong swego czasu przez EA.
Dzieki niej zobaczymy pietnascie
realnych toréw (podobno zeskano-
wych laserowo), a takze bedziemy
mogli zmierzy¢ sie z prawdziwymi
zawodnikami (nie bede udawat, ze ich
nazwiska mi co$ méwig, ale jesli kto$
spedza czas, ogladajac transmisje
z zawodow, pewnie sie ucieszy). Nie
wcielamy sie w zadnego ze znanych
golfistéw, ale generujemy wiasna
postac¢ w stylu realistycznym - mo-
zemy wybrac jej pte¢, wzrost i tak
dalej, a takze wymodelowac twarz za
pomocay kilkudziesieciu suwaczkow.
Jak na powazny symulator sportowy
przystato, mozna sie ubrac¢ w ciuchy
od prawdziwych firm, takich jak

Niebieskie niebo nade mng, zielone pola
przede mna, kijek w dton i tup w piteczke...

Jest to rodzaj sielanki, ktérej nie do-
$wiadczajg na co dzieh zwykli Smiertelni-
cy. Az czuc te dolary, nie?

Adidas czy Ralph Lauren (co wymaga
dokonania zakupdw przy uzyciu
wirtualnej waluty). Wszystko to dodaje
autentycznosci doswiadczeniu, jedno-
czesdnie nieco burzac immersje - gra nie
przypomina wizyty w klubie, ale oglada-
nie zawodow w telewizji.

Jeden gracz ma do wyboru trening,
szybki mecz i tryb kariery - oprécz
tytutowego PGA Tour moze wzig¢ udziat
w mniejszych turniejach. Tryb siecio-
wy pozwala umawiac sie na zabawe
ze znajomymi, tworzy¢ kluby i szukac
wyzwan z nieznajomymi. Ciekawg opcja
jest generator toréw, w ktérym powstajg
zgodnie z zadanymi parametrami. s

Sportowy symulator, ktory dobrze symuluje sport —a do
tego dostarcza duzo relaksujacej zabawy. Przystepny dla
nowych graczy. Jedyne, co kuleje, to grafika. Pola golfowe
jako przestrzeri s3 dos¢ nudne same w sobie, ale tu zycia
- brakuje nawet tym,,zywym” elementom, jak publicznos¢.
EEn u
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tukasz Bernacki

ier na podstawie ,,Kapitana
GTsubasy” powstato juz sporo,
jednak wiekszos¢ z nich
byta kierowana wytacznie do fanéw
animacji. Czy najnowsza produkcja
studia Tamsoft ma ambicje walczy¢
0 miano najlepszej pitki noznej
w wersji elektronicznej?

Pierwszym trybem, ktéry warto
zaliczy¢, jest Episode: Tsubasa.
Naszym zadaniem jest ponowne
poprowadzenie druzyny Nankatsu SC
do mistrzostwa poprzez rozgrywanie
kolejnych spotkan. t.atwo nie bedzie,
gdyz z druzyny odeszli Taro Misaki

i Genzo Wakabayashi. W trakcie przy-
gody spotkamy dobrze znanych opo-
nentéw, takich jak Jun Misugi, bracia

38 PIXEL
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W trybie fabu-
larnym spedzimy
okoto pietnastu
godzin, co
z pewnoscia
ucieszy fanéw
animacji.

Tryb treningo-
wy aktywuje sie
przed wazniejszy-
mi meczami. To
tutaj mozemy nie
tylko potrenowad,
ale i nauczyc sie
nowych zagran.

Ishizaki 14 §

Tachibana, czy w kohcu najwiekszego
rywala Tsubasy - Hyuge Kojiro.

Fabuta prezentowana jest jak
w grach z gatunku visual novel. Co
ciekawe, tryb ten wigcza sie réw-
niez w trakcie meczu w okreslonych
sytuacjach, dodajac do historii nieco
dramaturgii znanej z anime. Pomie-
dzy pojedynkami mozemy przejs$é
do samouczka i potrenowac nowe
techniki, ktére odblokujemy wraz
z rozwojem historii. Ta konczy sie po
okoto czterech godzinach (sg nawet
dwa zakonczenia!), jednak to dopiero
poczatek opowiadanych wydarzen.

Drugim trybem jest Episode: New
Hero. Przedstawiony jest podobnie
jak poprzedni z tg réznica, ze na
poczatku wybieramy jednga z trzech
druzyn, tworzymy swojego zawodnika
i wchodzimy w interakcje z innymi
pitkarzami, dzieki czcemu mozemy sie
uczy¢ unikalnych zagran. Dochodzi
réwniez wybér dialogéw, co zaowocu-
je bonusami do okreslonych statystyk.

Strzaty z gtéwki i przewrotki sg tu na
porzadku dziennym - efektowne, a przy tym
skuteczne zagrania.

Po ukonczeniu fabuty i poznaniu wszyst-
kich tajnikéw gry spedzimy dtugie godziny
w trybie online. Twércy umozliwiajg roz-
grywki ligowe z innymi graczami, w ktérych
mozemy awansowac na kolejne szczeble.

(fhatpiong

Tutaj zabawa trwa okoto dziesieciu
godzin, a gtéwnym celem jest zdobycie
mistrzostwa Swiata.

Rozgrywka jest dos¢ dynamiczna, ale
w wielu momentach chaotyczna. Stero-
wanie domysine jest uktonem w strone
mitos$nikéw PES. Brakuje réowniez fauli,
a o$ zabawy koncentruje sie na napet-
nianiu specjalnego paska i egzekwowa-
niu efektownie wygladajacych strzatéw
specjalnych, ktére odblokujemy
w kampanii. Najpierw musimy pozbawic
bramkarza energii, a dopiero wéwczas
trafimy do siatki. W przypadku odbioru
pitki mozemy natomiast skorzystac ze
standardowego wslizgu lub dasha.

Moje gtéwne zastrzezenia dotycza
niedopracowanego zachowania zawod-
nikéw bez pitki, nieco przestarzatej me-
chaniki zabawy, kojarzacej sie z epoka
PS2, a takze koniecznosci odkrywania
niemal wszystkich trybéw i bonuséw
(tacznie z druzynami narodowymi
czy zwyktym meczem towarzyskim).
Fani Tsubasy bedg zachwyceni, jednak
pozostali moga odbic sie od gry po kilku
spotkaniach. b

Jestes fanem Tsubasy? Bierz Smiato! Nostalgiczna
wartos¢ jest niezmiennie cenna. W innym wypadku
pozostaja kolejna FIFA lub PES.
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Emilus

roducenci gier tak jak i gracze
Pdorastajq i z kazdym kolej-

nym tytutem potrzebujg wiek-
szych wyzwan. Wirtuozi z Dontnod,
ci sami, ktérzy stworzyli przej-
mujgcg opowiesc Life is Strange,
ponownie wzniesli sie na wyzszy
putap zaréwno interaktywnego
opowiadania, jak i niewiarygodnej
immersji.

Fani ich poprzedniej produkcji powin-
ni by¢ zachwyceni nowa opowiescia.
W Tell Me Why znajdziemy tajemnice
rodzinne, przeplatane dramatami

z przesztosci, ktérych nie powstydzit-
by sie sam David Lynch. Trauma-
tyczne wydarzenia, do ktérych
bedzie powracac dwdjka rodzenstwa,
w oryginalny sposéb wydobywane sg
z wypartych wspomnien. Ciekawie
zostata stworzona mechanika przy-
wotywania przesztosci we wspdlnych

M&

= Siostry réznig sie nie tylko fizycznie,
aleprzede wszystklm charakterem.

wizjach rodzenstwa bliZzniakdéw,
ktérych dodatkowo taczy wiez
pozwalajgca na telepatyczne poro-
zumiewanie sie i wspoélne doswiad-
czanie przypominanych obrazéw. Do
tego niecodziennego miksu twoércy
dodali jeszcze jeden, kontrowersyjny
element. Jedna z siéstr bliZzniaczek
jest osoba transptciowg i w chwili
rozpoczecia opowiesci jest juz po
przemianie z siostry Ollie w brata
Tylera. MySle, ze nawet dla oséb
obdarzonych duza dozg tolerancji

i otwartosci na innych ta mieszanka
moze wywotac¢ intensywne emocje,
ale na taki efekt liczyli twércy.

Zdaje sobie sprawe, ze przez te
skrajne reakcje gra moze byc¢ dla
niektérych trudna do przejscia.
Jezeli jednak uprzedzenia wobec
0s6b transptciowych nie spowodujg
natychmiastowej reakcji odrzucenia,
to dojrzymy bardzo oryginalng opo-
wies$c o dwojce rodzenstwa, ktére po
dziesieciu latach od traumatycznych
wydarzen i roztgce prébuje na nowo
posktadac swoje relacje, zrozumie¢,
co sie stato w przesztosci, i poznad

Wspomnienia prezentowane w formie
interaktywnych restrospekcji - element po-
zwalajacy dotrze¢ do prawdy o przesztosci.

Miejscowy komi-
sariat policji bedzie
czesto odwiedza-
nym miejscem
petnym wspo-
mnien, ale i faktow
pomagajacych
znalez¢ wiasciwe
odpowiedzi.

POLECA

Bohater

)

Tyler, a w zasadzie Ollie,
przeszta metamorfoze

i jest 0sobg transptciowa.
Polatach od traumatycz-
nych zdarzer z dzieci-
stwa powram do domu

powwedz na
pyta nie, dlaczego doszto
do wydarzer, ktére je
roztaczyty na dtugie lata.

= Podczas opo-
wiesci bedziemy
mogli podziwiac

malowniczg przy-

rode Alaski.

powdd, dla ktérego w ich dziecinstwie
doszto do tragedii.

Klimatem Tell Me Why przypomina

takie dzieta jak ,,Miasteczko Twin Pe-

s”, .Krzyk” czy ,,Co$" na podstawie

powiesci Kinga. Mechanika nawigzuje
do bardzo popularnych na konsolach
interaktywnych opowiesci, w kto-

rych fabularne watki, prowadzone
podobnie jak w tradycyjnych filmach,
przeplatane sg wyborami dialogowymi
wptywajacymi na relacje z napotkany-
mi osobami. W odkrywaniu prawdy po-
mocne s3g nie tylko rozmowy, ale takze
eksploracja otoczenia, czytanie nota-
tek, maili i ksigzek, przywotujgce wizje
z przesztosci, w ktérych znajdziemy
wskazéwki i cze$ciowe odpowiedzi na
tytutowe pytanie: Tell Me Why?

Jezeli nie macie uprzedzen do oséb

transptciowych, czeka was oryginal-
na opowies¢ na pograniczu thrillera

i grozy. Mogtaby ona réwnie dobrze
odnies¢ sukces jako film fabularny lub
serial na Netfliksie. ba

Oryginalna opowies¢ na pograniczu horrorui thrillera
zwatkami LGBT, w ktdrej tajemnice rodzinne przedstawiane
53z wirtuozerig Davida Lyncha. Jest ona kolejnym waznym
tytutem w rozwoju studia Dontnod i szczegdlnie mitosnicy
Life is Strange powinni by¢ zachwyceni.
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Szymon Goraj

ryginalny tytut od teaméw
038 Studios i Big Huge Games

to dosc¢ przykry przypadek
gry powszechnie cenionej za cie-
kawe podejscie do gatunku, ktérej
odbiér nie przetozyt sie na wyniki
finansowe. Wyzwanie przeniesienia
jej na nowg generacje podjeto pod
okiem THQ Nordic, wydawcy dos¢
dobrze znanego z takich operacji.

Powracamy zatem do krainy Amalur,
stworzonej przez R.A. Salvatore'a
i Todda McFarlane'a (tak, tego od
.Spawna"). Sceneria to dos¢ kla-
syczne high fantasy, gdzie bohater
jest Swiezo przywréconym do zycia
Smiatkiem. Wrzucony w wir strasz-
liwej wojny poszukuje przyczyn
takiego obrotu spraw, stosunkowo
szybko odkrywajac przy tym potezne
moce - w tym mozliwo$¢ wptywania
na przeznaczenie swiata.

Wiele aspektéw zwigzanych
z rozgrywka byto w 2012 roku na tak
wysokim poziomie, ze nawet dzi$
mozemy ograc pierwotng wersje
bez wiekszego bdélu. Na szczegdlng
uwage zastuguje bardzo rozbudowa-
ne drzewko umiejetnosci zaledwie
trzech mozliwych podstawowych klas
(w skrdcie: rebajto, mag lub atakujgcy
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Przepych
poszczegdlnych
komnat zgodnie
z najlepszymi tra-
dycjami gatunku.

Postep w grafice
nie zwali nas z nég.
Ale brzydko tez
nie jest.

z ukrycia) i oczywiscie przydatne skil-

le poboczne, na przyktad kowalstwo.
Co istotne, nie ma absolutnie zad-
nych ograniczen w wyborze $ciezki,
a niezwykle elastyczny system
sprawdza sie zaréwno przy obraniu
jednej, jak i podczas gry w réznorod-
nych ustawieniach. Wiekszy problem
stanowi momentami wrecz absurdal-
nie niski poziom trudnosci.

| tutaj mozna odtrabic jeden
z wiekszych sukceséw Re-Reckoning,
gdyz przy odpowiednich ustawie-
niach starcia z przeciwnikami moga
stanowic¢ wyzwanie, co mocniej niz
dotad zacheca do eksperymentowa-
nia z wkasnym buildem, by wypra-
cowac skuteczniejsze kombinacje
magii, miecza i podstepu sposréd
kilkudziesieciu umiejetnosci. Poza
tym walka w dalszym ciggu wyréznia

Wydawato sig, ze w oryginalnym
Kingdoms of Amalur wszystko jest
w porzadku, a jednak grze nie udato sie
powalczy¢ z Legacy of Kain. Po dziewieciu
latach doréwnanie czotowym RPG na
rynku bedzie jeszcze trudniejsze...

sie dynamikg rodem z hack'n’slashéw
z dodatkiem elementéw QTE.
Najwiekszym zawodem w Kingdoms
of Amalur jest dos¢ biedny progres
pod wzgledem grafiki. Poza rende-
rowanymi modelami postacii nieco
lepszymi efektami magii fajerwerkéw
nie ma. Grunt, ze przynajmniej jest le-
piej pod wzgledem technicznym. Z gry
znikneto na przyktad kilka ucigzliwych
glitchéw, ktére pamietam z wersji
sprzed o$miu lat. Jedynie co jaki$ czas
trafi sie jakas graficzna anomalia,
a przy dtuzszych sesjach do pulpitu
moze wywali¢ nas crash. b

Na pewno nie jest to perfekcyjny remaster, a jego
najwiekszym grzechem jest brak znaczacych
innowadji, ale ciezko tez mowic o fuszerce. Twdrcy
niczego nie popsuli, odejmujac przy tym kilka

= irytujacych bugéw. Nowe DLC juz za rok!
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Pawet Schreiber

lanszéwka ,,Root" to jedna
Pz najfajniejszych rzeczy, na

jakie sta¢ wspétczesng ludz-
kos¢. Dla tych, co nie znajg - prosze
sobie wyobrazi¢ Gang Stodziakéw
z Biedronki, gdzie zwierzaki sie nie
przyjaZnig, tylko morduja. Ale nie
tak po prostu. Walczace o panowanie
nad lasem cztery frakcje dziatajq
wedtug zupetnie réznych zasad. To,
ze z tych réznic wytania sie zréw-
nowazona rozgrywka, jest po prostu
cudem.

Najbardziej konwencjonalna jest ar-
mia Markizy de Kot - ci intruzi buduja
w lesie kolejne tartaki, warsztaty

i punkty rekrutacyjne produkujgce
jednostki. Dostojne ptaszyska z Dyna-
stii Orlich Gniazd dziatajg wytacznie
na podstawie uswieconych tradycja,
rozbudowywanych co ture planéw
podboju; wtadca, ktéremu nie uda sie
zrealizowac wszystkich elementéw
takiego planu, musi upasc. Sojusz
Stworzen Lesnych to buntownicy,
ktérzy w tle wojny kotéw z ptakami
zbierajg zakulisowo poparcie, zeby

Zamieszki

£
- Gurmoil
Dynastia Orlich
Gniazd to grupa
dostojna i szanujaca
tradycje. W kolejnych
turach musi sie odwo-
fywac do uswieconych
tradycja whasnie

form dziatania,

ktdre sprawdzity sie

w turach poprzednich
— taka jest gwarancja
bezpiecznej przyszto-
$ci. Kiedy jednak okaze
sie, ze powtdrzenie
dawnych dziatari jest
niemozliwe, wladca
zostaje wywalony

na zhity pysk i cata
tradycje trzeba robic
od nowa. Ech...

w koncu znienacka wystawic¢ wtasne
oddziaty partyzantéw. A szop pracz -
Wtéczega - kryje sie w lesnej gtuszy,
wspierajac lub atakujac te frakcje, kto-
re akurat przyjdg mu do gtowy. Potem
popija tyk herbatki i daje z powrotem
dyla do lasu.

W ,,Roota" gra sie wspaniale, ale
pod jednym warunkiem - ze trafimy
akurat na troje znajomych, ktérzy
beda w stanie poznac zasady wszyst-
kich czterech stron konfliktu (na razie
nie licze mnozacych je dodatkéw)

i caty czas mysle¢ o wszystkich naraz.
Owszem, powstajg coraz lepsze

boty (najpierw amatorskie, teraz tez
w ramach dodatku ,, The Clockwork"),
ale kontrolowanie ich ruchéw to kawat
roboty. Czekatem wiec na cyfrowa
wersje gry przygotowang przez
zespdt Dire Wolf Digital, w tej chwili
najlepszych specéw od cyfrowych
planszéwek.

Na razie brakuje na przyktad frakcji
z dodatkdéw czy wariantéw planszy,
ale to dopiero Early Access - zapew-
ne mozna sie spodziewac fali DLC.
| bez tej zawartosci komputerowy
Root to najlepsza dotad gra DWD
- a wspomniatem juz, ze nikt dzis
nie robi lepszych komputerowych
planszéwek niz oni. Pieknie udato im
sie ozywi¢ warstwe plastyczng
.Roota" - zamiast drewnianych
pionkow z planszéwki (tez pieknych)
mamy animowane postaci Swietnie
dopasowane do stylu wizualnego
z oktadki i kart. Dopracowanie szcze-
goélikow jest godne podziwu - kiedy

Sytuacja
w lesie bywa
bardziej skompli-
kowana niz zycie
polityczne
w Polsce.

Tu nie pomoga
nawet stodkie
oczka Kota w Bu-
tach ze ,,Shreka"”.
W lesie nie ma
sentymentoéw.

klikniemy na las, sypig sie liscie, a kiedy
na rzeke - chlupie woda. Gra sie szybko
i ptynnie (na sesje w planszéwke na
cztery osoby trzeba miec¢ pét wolnego
wieczoru), dodano tez swietny tutorial
(chociaz ten w oryginalnej grze tez jest
wspaniaty). Autorzy wcigz rozwijaja

Al - rzeczywiscie, na razie komputerowi
zdarzajg sie btedy. Dwie pierwsze partie
z Dynastiami, na tatwym i $rednim
poziomie trudnosci, moja Markiza
wygrata niemal do zera. Na szczescie na
trudnym dostatem juz takiego tupnia, ze
nabratem dla DWD szacunku.

Nie ma co gadac - brac¢igraé. Duza
partyjka Roota, w ktérej cztery zupetnie
rézne strategie splatajg sie w jedng har-
monijng catos¢, to modelowy przyktad
tego, ze projekt gry moze by¢ nie tylko
sprytny, ale tez po prostu piekny. ha

Swietna komputerowa wersja jednej z najlepszych
planszéwek na rynku. Solidna gimnastyka mozgu,
las pefen stodkich zwierzaczkdw i brutalna walka
0 whadze — czego wiecej chciec od 2ycia?
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Bazyl

BA 2K21 zapewnia mase
N trybéw rozgrywki, mozliwosé

postania do boju zaréwno
wspdtczesnych gwiazd, jak i legend,
poprowadzenia wtasnej kariery oraz
spedzenia wielu godzin we wcigga-
jacym trybie MyTeam. Szkoda tylko,
ze wszystko to juz mieliSmy w NBA
2K20.

Gdybym nie grat w poprzednie
dzieto studia Visual Concepts, to
widzgac jego nowe dziecko, pewnie
wyskoczytbym z papci. Tyle ze w nie
gratem. A trudno sie zachwycag,
gdy widze niemal identyczne menu
z tymi samymi trybami gry. W cza-
sie meczu witajg mnie znajome
animacje i teksty komentatoréw,
ktére styszatem juz wiele razy. W kla-
sycznych zespotach wcigz brakuje
Charlesa Barkleya, Reggiego Millera
czy Rasheeda Wallace'a, a na tawce
Heat 96-97 niezmiennie siedza
klony. Sterowani przez S| zawodnicy
z naszej druzyny caty czas nie umie-
ja gra¢ w obronie i wcigz nie mozna
pocwiczy¢ przed konkursem wsaddw
i rzutéw za trzy. Na PC NBA 2K21
nawet zawiesza sie w tych samych
momentach, co poprzednia odstona.
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Gry sportowe przyzwyczaity nas
juz, ze kolejne czesci zazwyczaj
roznig sie tylko kosmetycznie. Nie
kaze nikomu wymyslac prochu, ale
nie umiem wybaczy¢ braku zmian
w grze o NBA, skoro sama NBA sie
zmienita. Protesty w USA i pandemia
mocno odbity sie na lidze. Koszyka-
rze konczg sezon, grajagc w ,,bance”
w Orlando, w koszulkach ze sloga-
nami zamiast nazwisk i wirtualnymi
fanami na trybunach. Az prosito
sie, aby w jakikolwiek sposéb oddac
to w grze. Tymczasem w NBA 2K21
jedyny $lad, ze premiera byta obec-
nie, a nie w lutym, to napis ,,Black
Live Matters"” w niektérych halach.
Uczciwiej bytoby postgpic jak Kona-
mi, ktére PES 21 wydato jako ptatng
aktualizacje poprzedniej czesci.

Oczywiscie znajdziemy w NBA
2K21 drobniejsze nowosci, jak to, ze
w trybie kariery przygode zaczy-
namy juz w liceum, a w MyTeam
mozemy wymienia¢ zbedne karty
na lepsze. Istotnej zmianie poddano
jednak wytgcznie system oddawania
rzutdw. Niestety jest to zmiana na
gorsze. Trafia sie trudniej, a zawod-
nicy maja tendencje do haniebnego
pudtowania nawet z tatwych pozycji.
Nie pomaga tez wskaznik rzutéw,
ktéry czasami w ogdle ,,zapomina”
sie pojawic. Gracze podniesli o to

Loteria

Seria NBA 2K
krytykowana

jest za losowos¢

i mikroptatnosci.
Rzeczywiscie gra
zacheca do siegniecia
do portfela, ale nie jest
to konieczne, by sie
dobrze bawi¢. W przy-
padku trybu MyTeam
warto korzystac

z publikowanych

co jakis czas kodow
(Locker Codes), ktore
pozwalaja wzmocni¢
sktad bez wydawania
kasy.

Do dyspozycji
mamy druzyny
z NBA (obecne
oraz klasyczne)
i WNBA. Jesli dla
kogos to za mato,
to moze stworzy¢
sobie wtasny klub.

W grze odwzo-
rowano nie tylko
wyglad koszykarzy,
ale tez ich charak-
terystyczne zacho-
wania. Na przyktad
wywieszony jezyk
Jordana.

taki krzyk, ze od razu po premierze
utatwiono trafianie, ale tylko na
nizszych stopniach trudnosci. Jesli
wiec chcecie grac¢ w sieci lub szukacie
powazniejszych wyzwan, to przygotuj-
cie sie na deszcz cegiet.

Nie widze zadnego argumentu, aby
posiadacze NBA 2K20 albo chociaz
2K19 wydawali pienigdze na nowg
czes$¢. Jesli zas ostatni raz w wir-
tualnego kosza graliscie w czasach
Swietnosci serii NBA Live, to pewnie
nie bedziecie zatowac zakupu, bo to
wcigz $wietna gra o baskecie. Tyle ze
tak wtérna, ze na waszym miejscu
kupitbym NBA 2K20, ktéra na pro-
mocjach kosztuje utamek tego, co jej
nastepczyni. b

a:: 14

Kolejna czes¢ serii NBA 2K to wierna kopia poprzedniczki.
Mamy wiec przebogata gre o koszykéwce, ktora powinna

wystarczy¢ na diugie miesiace, a nawet lata. Warta

polecenia, jesli mieliécie dtuzszy rozbrat z wirtualnym
= hasketem. W innym razie déja vu gwarantowane.
EEm u



PODROZE POMIEDZY PRZYDROZNYMI ATRAKCJAMI
NASIDWAIJPRZYGODNI POLICJIANCI ODBYWAIJA ZDEZE-
LOWANYM WOZEM DESOTO ADVENTURER Z 1960 ROKU.

bohaterami. Nie wszyscy zrozumieli zawarty w niej humor, ale nasz

redaktor przekonuje, ze to byta Najlepsza Gra na Swiecie
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BLIZNIACY

% ch,br e «h,(,{(a?zu,{qw'{ okarierzejego oraz

jeqo brata blizniaka Dariusza w firmie Dynamix
rozmawvia Piotr Mankowski.
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= Piotr kilka lat
temu powrdcit
do Polski i cieszy
sie niektérymi
aspektami zycia
niedostepnymi

w Ameryce.
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[d Jak wspominasz Polske lat siedemdziesigtych?
Szary, smutny kraj bez perspektyw. Wydawato mi sie
wtedy, ze wszedzie jest lepiej niz tutaj. Byty oczywiscie
dobre chwile, bo jeszcze w podstawdwce poznatem swojg
przysztg zone, Dorote. Po raz pierwszy wyjechatem za
granice pod koniec szkoty, potem zaczatem ze wzgledu
na prace ojca, informatyka zajmujacego sie bazami da-
nych, regularnie wyjezdzac do Kuwejtu. Z moim bratem
bliZzniakiem Dariuszem chodziliémy tam do angielskiej
szkoty podlegajgcej pod University of London. Bylismy
w tej samej komputerowej klasie i wtasnie tam kupitem
swoj pierwszy komputer, malutki czarny ZX-81z catym

1 KB pamieci RAM. Przepisywatem, co sie dato z réznych
gazet, ale zawsze najbardziej interesowaty mnie gry, kté-
re zaczgtem pisa¢ w BASIC. W szkole w Kuwejcie mielismy
Apple Il, ktére szczegdlnie polubitem. Zawsze intereso-
waty mnie elementy graficzne w kontrascie do nudnego
MS-DOS z tym jego mrugajacym kursorem. Po skohcze-
niu szkoty $redniej wrécitem do Polski i prébowatem sie
dostac¢ na Uniwersytet Warszawski, ale okazato sie to
formalnie niemozliwe, dlatego wylgdowatem w Wielkiej
Brytanii, gdzie staratem sie zaczepi¢ na University of
Manchester. Tymczasem brat bliZzniak powiedziat, ze
interesujg go tylko Stany, wiec rozdzieliliSmy sie i on wy-
ruszyt za ocean. Zaczepit sie w miescie Eugene i studio-
wat na Uniwersytecie Oregonu. Pisat do mnie w listach

.Przybywaj", zwtaszcza ze tam mozna byto rozpoczynac
nauke semestralnie, a nie od poczatku roku. | tym sposobem
w styczniu 1984 roku wsiadtem w samolot lecacy do USA...

[d Zycie w Stanach od razu byto bajka?

Na poczatku byta praca na zmywaku i przy myciu podtdg
zaraz po zakonczeniu zajec. Studiowali$my wspdlnie na
kierunku Computer and Information Science, mieszkalismy
w akademiku, a harowali$my na terenie uniwersytetu, bo
nigdzie indziej nie wolno nam byto pracowac. Po pewnym
czasie zostaliSmy pomoca profesora, sprawdzajgc czes¢ in-
formatycznych prac studenckich, za co tez otrzymywalismy
wynagrodzenie. MusieliSmy zarabiac, zeby nam starczyto
na studia, poza tym bardzo pomagat nam tez ojciec.

P Kiedy nastgpit przetom?

Nasz nauczyciel zauwazyt, ze wykazujemy zaintereso-
wanie grafikg. Nazywat sie John Conors i jak sie okaza-
to, znat dwdch pandw, Jeffa Tunnella i Damona Slye'a,
ktérzy niedawno zatozyli firme Dynamix zajmujaca sie
produkcja gier komputerowych. Wyszli juz z fazy gara-
zowej i wynajmowali pokoik w biurowcu, w ktérym praco-
wato osiem 0séb. Tego samego dnia poszlismy na kawe

z Jeffem i od razu otrzymalismy oferte pracy z serii,,OK,
to przyjdz jutro z rana". Kupit nas tanio. Dla niego to byty
grosze, miesiecznie 600 dolaréw, dla mnie majatek.

= Pamiatki

z czaséw Dyna-
miksu obejmuja
nie tylko plakietki
wejsciowe na
targi, lecz réwniez
serie firmowych
przypinek.
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NA TARGACH CES W LAS VEGAS ZADANIEM
PIOTRA, JESLI TYLKO NIE MUSIAE PROWADZIC

66

STOISKA DYNAMIKSU, BYtO PRZYGLADANIE SIE
NOWINKOM TECHNICZNYM KONKURENCII.

Nie znatem jeszcze C ani asemblera, tylko Pascala, wiec
miatem czego sie uczyc. Byt rok 1987, a my z Darkiem
zaczynali$my swojg przygode z Dynamiksem.

[d Tam chyba od poczatku rysowat sie konflikt, ponie-
waz Tunnell chciat opowiadac historie, a Slye byt bar-
dziej techniczny, dlatego part tak mocno na produkcje
symulatoréw...

Jeff w ogdle nie potrafit programowad, ale byt dobrym
sprzedawcg i marketingowcem. To on nawigzat kontak-
ty z Electronic Arts, Accolade czy Activision. Ale twoje
stwierdzenie jest z grubsza trafne. Z kolei w naszym
rodzinnym teamie to Darek zatatwiat kontakty i byt bar-
dziej towarzyski. Jego pierwszg gra byt Project Firestart
na C64, a ja zrobitem na Atari ST port programu Dpaint.
Zaraz potem zajatem sie konwersjg Skyfox 2 napisanego
na Amige czy C64, a Electronic Arts chciato miec te gre
tez na PC, mimo ze nigdy wczesniej nie dziatalisSmy w tym
Srodowisku. Konsekwencjg pracy nad tym projektem
byto stworzenie przeze mnie systemu nazwanego Virtual
Machine, zawierajgcego biblioteki funkcji graficznych

i pozwalajgcego w prosty sposéb tworzyc kolejne kon-
wersje. Utatwiat takze prace w srodowisku pecetowym,
gdyz programista nie musiat sie zastanawiac, jak napisac
co$ na Herculesa, CGA czy EGA. Dynamix bardzo szybko
zaczat tworzyc wszystkie gry z uzyciem Virtual Machine.
Najpierw trzeba byto tylko okresli¢, co chcemy: sprite'y,
bitmapy czy wielokaty, potem zdefiniowac kilka innych
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wyznacznikéw i mozna byto tworzyc¢ gre. Na przyktad
rysunki tworzyto sie za pomocga narzedzia VM Draw.
Zajmowatem sie tez technikg texture mapping, czyli na-
noszeniem bitmap na wielokaty, co w grach pojawito sie
dopiero wraz z Ultimg Underworld i Wolfensteinem 3D.
Zaczelismy to wdraza¢ w symulatorach lotniczych, tylko
Ze nie moglismy oteksturowac catej maszyny, bo program
dziatatby zbyt wolno - ograniczatem sie wiec do kalkoma-
nii na ptacie czy kokpitu. W skrdcie - stworzytem catg bi-
blioteke graficzng potrzebng do obrébki gier, a nastepnie
ja optymalizowatem. Potem do tego doszto jeszcze 3D,
ale tym sie juz nie zajmowatem. Darek z kolei napisat
przed Flashem program nazwany Title Maker, oryginal-
nie wymyslony do realizacji napiséw poczatkowych, ale
dzieki statej rozbudowie stat sie narzedziem do skrypto-
wania animacji. ByliSmy jedng z pierwszych firm, ktére
zbudowaty wtasny silnik do produkcji gier...

= Czes¢ pracy
trzeba byto wyko-
nywac w biurze, ale
pozostata robote,
zwtaszcza wieczo-
rami, mozna byto

EAw ciggu dostownie trzech lat rozkreciliScie Dynamix!
Codziennie najpierw szkota, potem biuro lub praca

KoRczvE
w domu i tak do pétnocy. Ale ja to uwielbiatem, moégt- wo;;fny;wym
bym to robi¢ za darmo. A jak mi jeszcze ptaca, to totalny zaciszu.

bonus. Nie miatem czasu na nic innego, na dziewczyny
czy imprezy, tam byto cate moje zycie, najwspanialsze
lata. Firma przeprowadzita sie do duzego, przeszklonego
budynku o nazwie Atrium w centrum Eugene, gdzie zaj-
mowali$my cate pietro. Byty tez trudne momenty,

na przyktad zaraz po premierze Ghostbusters I,

ktérego zrobilismy na zlecenie Activision, w firmie
zwolniono wiele 0séb. Sam musiatem podziekowad
jednemu cztowiekowi z mojego zespotu, sporo starszemu

GH#'STBUSTERS I

= Piotr byt jednym z trzech
gtéwnych programistéw se-
quela Ghostbusters. W trakcie
rozmowy Pixel wspomniat

o Billu Murrayu, na co Piotr
przegladajac zdjecia, mruknat
tylko pod nosem: ,,Ghostbu-
sters tez robitem".




ode mnie Rosjaninowi. To byt jeden z najtrudniejszych
momentéw w moim zyciu.

[ Pracowates przy symulatorach lotniczych?

Tak, poczagwszy od A-10 Tank Killer. Na przetomie dekad
to byt ulubiony gatunek gier w Dynamiksie. JeZdziliSmy
na pikniki lotnicze, istniata nawet maszyna z czerwong
gwiazda z logo firmy. Za to odpowiadat wielki mitosnik lot-
nictwa, Damon Slye. Czuwat, zeby parametry lotu byty jak
najbardziej realistyczne i nie byto zadnych zgadywanek.
Byt skoncentrowany na tym, zeby to byt symulator, a nie
gra. W Red Baronie pojawit sie samolot Sopwith Camel,
ktéry w rzeczywistosci tatwiej obracat sie w prawg strone
z powodu efektu zyroskopowego i to musiato by¢ zacho-
wane. Taki byt Damon - niezwykle doktadny. Swietnie sie
uzupetniat z Jeffem, dla ktérego zawsze najwazniejsze

Piotr kukaszuk .HALL OF FAME ‘¥

= Stanowisko piarowca Dynamiksu,
Jerry'ego Lutrella, wraz z kompu-
terem, na jaki w firmie postawiono
zaraz po skonczeniu prac nad Project
Firestart na C64.

Piotr gra w pitkarzyki
z jednym z najlepszych
kolegéw w firmie,
Greggiem Hango.

byto to, zeby gry dostarczaty zabawe. Oczywiscie musiaty
tez zawierac fabute i misje, ale za to byli juz odpowiedzial-
ni Nels Bruckner lub Dave Selle. Kazdy miat swoje zada-
nie, moim byto przygotowywanie efektéw specjalnych, na
przyktad stofica oslepiajgcego gracza. Musiatem w tym
celu rozjasnic palete koloréw, zebys prawie nic nie widziat
na ekranie - ta sama technika zostata zresztg uzyta

w Betrayal at Krondor przy wyjsciu z jaskin. Pracowatem
tez nad cieniowaniem Gourauda, co w skrécie polegato na
tym, ze jesli jedna strone kuli masz jasng, a drugg ciemna,
to przejscie pomiedzy nimi jest ptynne, z zachowaniem
gradacji. Stworzytem tez tak zwane rotating bitmaps,
ktérych uzywalismy przy wybuchach, zeby ogien sie
zmniejszat, gdy gracz odlatuje. Wszystkie te rzeczy
dodawalismy do Virtual Machine, powiekszajac jej zasoby
i mozliwosci, zgodnie z zasadg, ze lead developer nie

e _d

PIOTR PRZYGOTOWY WAL EFEKTY SPECJALNIE,
DODAWANE JAKO NOWE FUNKCIE VIRTUAL MA
CHINE. CZUWAL NAD ROZWOIEM TECHNOLOGII

—=

% Prospekt reklamowy
gry Motocross z 1989
roku, wypuszczonej
tuz przed mariazem
z Sierrg. Wydawca
byta firma Gamestar.

PIXEL

47



¥ HALL OF FAME Piotr tukaszuk

‘ ‘ RZADKO KIEDY ZDARZA SIE, ZEBY JEDNA GRA
ZYSKALA DWA REMAKI. ZE STELLAR 7 TAK WEASNIE
SIE STALO. PIOTR PRACOWAL PRZY OBU.

jest od rozwigzywania problemdéw technicznych - takie
zlecenia szty zawsze do mnie, bo zajmowatem stanowisko
director of technology.

MHOHN S

s & seevect

@ ale bywates tez czasem lead programmerem, na
przyktad przy produkcji remake'u gry Damona

Slye'a z 1983 roku, ewidentnie wzorowanej na Battlezo-
ne. W twojej wers;ji kilka lat péZniej gra zyskata solidng
grafike jak w innych symulatorach Dynamiksu.

To byta mréwcza robota, poniewaz przepisywatem kod

z asemblera do jezyka C. Musiatem sie doktadnie dowie-
dzie¢, co Damon miat na mysli, ale on juz nic nie pamietat
i duzo mi nie pomdgt. Tego w sumie nie byto az tak duzo

- dla przyktadu cata sztuczna inteligencja przeciwnika zaj-
mowata jakie$ piecdziesiat linijek kodu. Testerzy musieli
potem sprawdzi¢, czy taki obiekt zachowuje sie doktadnie
tak jak w oryginale.

P Pamietasz ten moment, gdy Jeff Tunnell czy Damon
Slye powiedzieli, ze Dynamix zostat w 1990 roku przeje-
ty przez Sierre?

To byto tylko oznajmienie, nikt nas nie pytat o zdanie.

Ale uznali$my to za dobry pomyst. Lubili$my gry Sierry,

a przede wszystkim byli poteznym wydawcg, co wydawa-
to sie nam bardzo pomocne. Podobata nam sie zwtaszcza
seria Space Quest i nie jest przypadkiem, ze jej wspot-
twérca Mark Crowe przeniést sie z samej Sierry do Dyna-
miksu i pigta czes¢ tworzyt juz pod naszymi skrzydtami,
w pokoiku obok mojego. Miat juz do$¢ Oakhurst i z checia
sie przeprowadzit do Eugene, gdzie pracowat wspdlnie

z Dave'em Sellem. W grze umiescit nawet planety

= Jeff Tunnell
twarda reka rzadzit
Dynamiksem.
Wiedziat jednak, ze
chcac zatrzymad
przy sobie braci
tukaszukéw, musi
by¢ gotoéw licyto-
wac sie o nich

z innymi firmami.

= Koficéwka lat
dziewiecdziesig-
tych byta okresem,
gdy wszystko sie
zmienito. Takie wy-
nalazki jak Virtual
Machine przestaty ™ W
by¢ przydatne... Ddope. CETOD

‘
iAx 87\
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= Damon Slye

(w $rodku) lubit
wywozic ekipe
Dynamiksu na
réznorakie pikniki
i pokazy lotnicze,
zeby zapoznad

ja z mitoscia do
skrzydet.

«= Jedng z ostat-
nich gier, przy
ktérych pracowat
Piotr, byt Hunter
Hunted z 1996
roku.

= Moment sprzed
trzydziestu lat
zatrzymany

w czasie. Piotr

i Dariusz szczesliwi
na obcym ladzie.

= Ekipa produkcyj-
na The Adventures
of Willy Beamish
byta liczna, bo i ich
dzieto nalezato do
6wczesnej katego-
rii AAA.

nazwane Lukaszuk | i Lukaszuk II! Ken Williams wpadat do
nas dwa razy w roku, a my jeZdzilismy do centrali. Poczat-
kowo pojawit sie nawet pomyst, zeby na podstawie Virtual
Machine stworzy¢ nowa wersje narzedzia SCI, czyli Sier-
ra's Creative Interpreter. No i zrobitem to, postacie mogty
w nim chodzi¢ po szesnastu poziomach tta, za krzaczka-
mi. Wtedy po raz pierwszy spotkatem sie z problemem
natury politycznej - to nigdy nie poszto do produkgji,
poniewaz twoércy SCI nie zgodzili sie na ulepszenie ich
systemu i nawet Ken Williams nie mégt tu nic zrobic.

(PF jaki byt Ken, gdy go spotykates, czy miate$ wraze-
nie obcowania z legendg?

Nie patrzytem tak na to. To byt gos$¢ z naszej pétki, ktérego
spotykatem na targach Consumer Electronics Show. To
$rodowisko nie byto wtedy az takie duze. Roberta nigdy
nie przyjezdzata, zawsze zjawiat sie Ken. Poznatem jg, gdy
pewnego razu odwiedzitem Williamséw w ich domu przy
Bass Lake niedaleko Oakhurst. Najwiecej wspomnief mam
wtasnie z CES. Moim zadaniem byto poznac¢ konkurencje,
chodzi¢ po stoiskach i podpatrywac nowinki. Zaglagdatem
wiec na przyktad na stanowisko Originu porozmawiac

z Richardem Garriottem o szybkim texture mapping za-
stosowanym w Ultimie Underworld Il: Labyrinth of Worlds.
W tamtym czasie tez nad tym pracowatem, ale polegtem
na tym, ze chciatem to zrobi¢ we wszystkich kierunkach,
przez co brakowato mocy. Tymczasem oni zrobili tylko in-
terpolacje jednopoziomowa, przez co unikneli przeliczania
wszystkiego. Co dziwne, Garriott chetnie o tym rozmawiat,
w tamtych czasach normalng rzecza byto chwalenie sie
technologig, nie bano sie szpiegostwa.

= Oktadki gier
Dynamiksu czesto
niosty ze sobg
powiew futuryzmu.
A przynajmniej
zapowiadaty zaba-
we dla twardych
facetow.

Piotr kukaszuk .HALL OF FAME ‘¥

=2 Dariusz tukaszuk
u szczytu stawy,
gdy stawat sie jed-
nym z najbardziej
rozpoznawalnych
twércow gier.
Pozuje razem

z A-10 Tank Killer

i Deathtrackiem.

[@co spowodowato, ze Dynamix zajat sie przygodéw-
kami? Powstaty przeciez Rise of the Dragon, Heart of
China i The Adventures of Willy Beamish.

Poniewaz Dariusz napisat Title Makera. Dzieki temu gry
nie trzeba byto programowac, tylko uktadato sie elementy
na ekranie. Wszystkie wymienione przez ciebie tytuty ru-
szyty na nim jako na wspdlnym silniku. Sitg sprawczg ich
powstania byt oczywiscie Jeff Tunnell. Fabuty wymyslali
juz inni, czesto wynajeci spoza firmy, cho¢by Raymond
Feist przy Betrayal at Krondor...

[3 Ano wiagnie, w podwojach Dynamiksu zjawit sie
John Cutter jako producent i rozpoczeta sie praca nad
waszym pierwszym RPG.

John razem z Patem Cookiem przyszli z Cinemaware,
ktére rozpadto sie chwile wczesniej. Powiedziat mi, ze
chce miec¢ na ekranie drzewa i ze to wszystko musi by¢
szybkie, poniewaz chce miec ich naraz sto albo wiecej.
Musiatem napisac algorytm w jezyku C, potem go udo-
skonali¢, unikac dzielenia, robic jak najmniej skokdw

- takie optymalizacje zajmowaty tygodnie.
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GAME OVER DLA DYNAMIKSU NASTAPIt WKROTCE
PO NABYCIU SIERRY PRZEZ CUC INTERNATIONAL

W 1996 ROKU. TWORCZY DUCH OPUSCIE FIRME

Ale nie postrzegatem Betrayal at Krondor jako czegos
wielkiego, znacznie wazniejsze wydawaty mi sie Red
Baron czy Aces Over Europe. Zresztg John Cutter
dtugo u nas nie zagoscit. Ja z kolei, gdy Cinemaware
jeszcze dobrze prosperowato, miatem okazje spo-
tkac jego szefa Boba Jacoba. Odebrat mnie wielkim
mercedesem z lotniska w Los Angeles i chciat potem
podkupi¢. Chwalit sie polskimi korzeniami, pokazat mi
i Darkowi miasto, wpadliSmy do ich siedziby w Westla-
ke Village pod Los Angeles, gdzie pokazatem Aces of
the Deep, w szczegdlnosci to, jak zrobitem fale. Dotar-
to to potem do Jeffa Tunnella i sie wsciekt. Pokazatem
mu wtedy oferte od Jacoba z szesciocyfrowa kwotg
dolaréw rocznie, co mu sie juz zupetnie nie podobato,
ale musiat negocjowac¢ moj kontrakt i zblizyt sie do tej
sumy. Zreszta to nic nowego, bo juz wczesniej prébo-
wali mnie zwerbowac Activision czy Electronic Arts.
Kazdy sobie podkupowat ludzi.

[3 U was tez beztrosko nie byto, poniewaz w pewnym
momencie Jeff Tunnell zatozyt wtasng firme Jeff
Tunnell Productions, w skrécie JTP, co interpretuje
jako nasilenie sie jego twérczego konfliktu z Damonem
Slye'em.

50 PIXEL

Nie pytaj mnie o rok, ale Jeff postanowit robic to, co
byto jego konikiem, wynajat osobne biuro i zabrat swoich
ulubionych pracownikéw, miedzy innymi Dariusza.
Chciat robi¢ gry oparte na opowiadaniu historii, gtéwnie
przygodowe. Pod ich szyldem powstato na przyktad The
Incredible Machine wydane przez Sierre. Ale po pewnym
czasie wszystko wrécito do normy i Tunnell ze Slye'em
znéw wspoétpracowali.

P Badajac historie gier, doszedtem do wniosku, ze naj-
wieksze przetomy w elektronicznej rozrywce dokonaty
sie w1993 roku. Czutes, ze podczas produkcji Betrayal
at Krondor rzeczywisto$¢ dookota sie zmienia?
Przychodzito do nas wtedy wiele firm hardware'owych

z zapytaniem, czego potrzebujemy. Dynamix byt wtedy
liderem technologii w catej branzy. Chcieli udoskonali¢
swoje sprzety, wiec pytali, czy bardziej istotne jest dla nas
texture mapping, czy sprite'y. Po co nam sprite'y, chcemy
zamienia¢ PC w Commodore 64? Wszystkim zresztg
méwilismy, ze potrzebny nam jest silnik graficzny

z 256 kolorami albo i wiecej. W 1995 roku, niedtugo po

% Bracia mieli

szybkie samocho-
dy w narodowych
barwach Polski.
Dariusz jezdzit
czerwong corvettsa,
w ktorej zginat...

= Ten wywiad jest
zarazem hotdem
dla Dariusza tuka-
szuka (1964-1995)
- superzdolnego
informatyka, nietu-
zinkowego twércy,
petnego energii

i apetytu na zycie.

= Dom Piotra

w Oregonie z wido-
kiem na przepiek-
ng przyrode. Stan
stynie z urokliwych
krajobrazéw. Samo
Eugene potozone
jest nad malowni-
czym zbiornikiem
Fern Ridge Lake.



ACES
EUROPE °

wypuszczeniu Aces of the Deep, nasze Virtual Machine
zyskato potezng konkurencje, poniewaz Microsoft zapre-
zentowat biblioteki DirectX. Bytem na pikniku w okolicach
San Jose, gdzie to pokazywano, i zaczgtem rozumie¢, ze
to poczatek konca Virtual Machine. Nie bytem smutny,
bo cieszyto mnie, ze tak wielki producent jak Microsoft
wypuszcza powszechny zestaw bibliotek graficznych.
Wiadomo byto, ze nadchodzi przetom. Aces of the Deep
wypuscilismy na Windows 95 juz za pomoca DirectX.

EAw pewnym momencie pracowaliScie tez z Dariuszem
dla Tripa Hawkinsa!

W 1993 roku Trip nie pracowat juz w Electronic Arts,

tylko w 3DO. Na jesien planowana byta premiera nowej,
majgcej stanowi¢ rewolucje konsoli. Pojechatem jako
przedstawiciel Dynamiksu do malutkiego biura jego firmy
do Redwood City, wszystko odbywato sie po cichu.

= Seria trzech flip-
peréw, nad ktéra
pracowali bracia
Lukaszukowie.
Schytkowe produk-
ty Dynamiksu, po-
zbawione dawnych
ambicji.

Piotr kukaszuk .HALL OF FAME ‘¥

= S6l ziemi Orego-
nu, czyli najdosko-
nalsze obok tych
od MicroProse sy-
mulatory lotnicze
i morskie. Realizm
gier podkreslaty
grube podreczniki
obstugi.

Dostalismy wielkg maszyne, naprawde ogromne pudto,
czyli devkit 3DO. Robilismy cross development, czyli pisa-
liSmy program na najnowszej maszynie Apple’a, a potem
przenosiliSmy to na nowg konsole. Doskonaty sposéb
pracy, czysta przyjemnos¢. Stworzylismy na premiere
konsoli jeden ze startowych tytutéw: Stellar 7: Draxon's
Revenge. W San Francisco odbyta sie oficjalna impreza

z okazji premiery 3DO, podczas ktérej prezentowano
miedzy innymi intro tej gry. Na evencie pojawit sie Steven
Spielberg, z ciekawoscig ogladajacy nasze animacje.

[A Nie chce pytac o prywatne rzeczy zwigzane ze
$miercig Dariusza w wypadku samochodowym w grud-
niu 1995 roku, ale czy to byto tak, ze...

Ja sie psychicznie rozpadtem na pare lat. Bytem dalej

w Dynamiksie, ale oni mnie nie cisneli. Przejgtem po
Darku produkcje trzeciego w serii Pinballa. Robitem jakies$
poprawki, na przyktad w odbijajgcej sie kuli. W 1996 roku
Sierra zostata kupiona przez CUC International i wszystko
zaczeto sie psuc, zwtaszcza obnizono budzety. Jeslina
zrobienie Red Barona mieli§my dobrze ponad milion do-
laréw, to potem na Pinballa mielismy 150 tysiecy dolaréw.
Czutem sie swego rodzaju ciezarem, wartosciowi ludzie
odchodzili, a entuzjazm siadt. Ja odszedtem w 1998 roku

i miatem w ogdle ochote wyjechac z Eugene. To, jak za-
mknieto Dynamix, znam jedynie z opowiadan kolegéw, bo
mnie przy tym juz nie byto. Odbyto sie to tak, ze sproszo-
no ludzi rzekomo na konferencje do jakiego$ hotelu i tam
im oznajmiono, ze firma zostaje zlikwidowana i majg na-
wet nie wracac do biura. Ale ja na szczescie mam tak, ze
nie pamietam ztych rzeczy. Jesli chodzi o prace, w mojej
gtowie pozostaty same pozytywne wspomnienia. b

= Dynamix prébo-
wat réwniez

sit w klimatach
zblizonych do
Access Software.
Swiat agentéw

i spiskdw odmalo-
wat w David Wolf:
Secret Agent

z 1989 roku.
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4. HALLOFFAME dynamix

' Historia firmy Dynamix rozpoczeta sie blisko Zachodniego
Wybrzeza USA, w mieScie Eugene w stanie Oregon. W tymze
,Gienku” znajdowat sie sklep pod szyldem ComputerTutor,
/e czyli . komputerowy nauczyciel”. W roku 1981, kiedy za towar
4 uznawano przede wszystkich sprzet, byt to jeden z pierwszych
; punktow, ktory handlowat wytgcznie oprogramowaniem. Jego
wiascicielem byt Jeff Tunnell.

ol User Jama




odajmy, ze Tunnell (wywiad
D w Pixelu #08) dopiero co

obronit dyplom z biologii
na Uniwersytecie Oregonu. Na
przeszkodzie kariery naukowej
badz innej zwigzanej z kierunkiem
studiéw staneta mata, magiczna
skrzynka, komputer Apple Il. Jeff
wciggnat sie w programowanie
w BASIC, chciat napisa¢ wtasng
gre, spedzat czas z innymi uzyt-
kownikami tego sprzetu, wresz-
cie zaczat sprzedawac software
wysytkowo z domu, a potem we
wtasnym, stacjonarnym sklepie.

Do ComputerTutor wpadali rézni
zapalency. Jednym z nich byt Da-
mon Slye, student z Uniwersytetu
Oregonu. Potrafit programowacd

w asemblerze i pokazat Jeffowi
projekt rozwijanej przez siebie gry.
Rzecz zrobita na nim na tyle duze
wrazenie, ze zatrudnit Damona

w swoim sklepie i uméwit sie z nim,
7e bedzie wydawcg ukonhczonego
dzieta. Slye mieszkat wtedy z rodzi-
cami, a gre programowat w asem-
blerze, najpierw zapisujac wszyst-
ko w zeszycie. Kiedy po niecatych
dwéch latach byta gotowa, Tunnell
sprzedat sklep i pozyskane w ten
sposéb pienigdze wtozyt w urucho-
mienie firmy wydawniczej, Softwa-
re Entertainment Company,

ktéra w roku 1983 wydata jg na
Apple Il pod tytutem Stellar 7.

W tej strzelance kierowalismy
czotgiem po tréjwymiarowym

=" Zielony wektorowy swiat Battlezone
(wywiad z jego twércg w Pixelu #58) na
automatach Atari byt pierwowzorem
gry Stellar 7 na Apple II.
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LOBECNIE GRY JEST tATWIEJ TWORZYG NIZ KIEDYKOLWIEK W HISTORN A BEDZIE

JESTCIE EATWIE. KIEDYS TECHNOLOGIA BYEA SWOISTYM SWIETYM GRAALEM, DO

KTOREGO ZWYKLI LUDZIE NIE MOGLI UZYSKAG DOSTEPU” — JEFF TUNNELL

wektorowym krajobrazie. Do
ztudzenia przypominata auto-
matowy tytut Atari - Battlezone,
tyle ze mozna w nig byto grac
w domu. Sprzedata sie w o$miu
tysigcach egzemplarzy, cho¢ grato
w nig wielokrotnie wiecej ludzi
korzystajacych z pirackich kopii.
Wielkim fanem Stellar 7 byt sam
Tom Clancy. Niemniej Jeff i Damon
uznali wspdlnie, ze do skutecznej
dziatalnosci wydawniczej w przy-
sztosci potrzebne sg duzo wieksze
pienigdze - na zapewnienie odpo-
wiedniej liczby kopii w sklepach i na
marketing. Dlatego panowie wybra-
li strategie, by od tej pory skupi¢
sie wytgcznie na produkcji gier.
Zmiana profilu dziatalnosci
nastepuje w roku 1984, przy okazji
Jeff i Damon zmieniajg nazwe
firmy na duzo lepiej wpadajgce
w ucho Dynamix. Do zespotu jako
wspoétwiasciciele dotgczajg dwaj
kolejni absolwenci Uniwersytetu
Oregonu, Kevin Ryan i Richard
Hicks. Czterech wspdlnikdéw ma
$rednio po dwadziescia trzy lata.
Ekipa prébuje uméwic sie na pro-
jekt z jednym z wielkich wydawcow,
Electronic Arts. Kiedy po kilku
miesigcach nic z tych rozméw nie
wynika, Dynamix stawia rozpacz-
liwe ultimatum - albo EA podpi-
suje z nim kontrakt, albo bedzie

zmuszone zwingc¢ zagle. Wtedy
gigant przyznaje budzet w wyso-
kosci 35 tysiecy dolaréw na nowa
gre, ale stawia warunek, ze ma
by¢ napisana na Amige. Komputer
ten byt wtedy jeszcze w powija-
kach, nie miat nawet gotowego
systemu operacyjnego. Dynamix
miat jednak pewne fory, ponie-
waz juz wczesniej firma zaczeta
programowac w jezyku C, ktory
nie byt popularny na komputerach
o$miobitowych, ale byt uznawany
za najlepszy dla nowych szesna-
stobitowych komputeréw, takich
jak Amiga. Kod gry powstawat na
pececie i byt tadowany po kablu
do prototypowego egzemplarza
.Przyjaciétki”, ktéry wygladat jak
metalowa skrzynka z wystajacymi

bebechami. W potowie cyklu rozwo-

jowego tytutu naszym bohaterom
padt twardy dysk, o mato co nie
doprowadzajac do upadku catego
Dynamiksu. Mimo tych trudnosci
gra Arcticfox ujrzata $wiatto dnia
w roku 1986.

Arcticfox byt kryptonimem naj-
nowoczesniejszego czotgu, ktérym
odpieramy atak obcych na Ziemie.
Cho¢ produkcja byta kolejng strze-
lanka z czotgiem w roli gtéwnej, to
technologicznie byta mocno rozwi-
nieta w stosunku do Stellar 7.
Zamiast monochromatycznej
grafiki mielismy tu trzydziesci dwa
kolory, a zamiast szkieletowych

modeli 3D pojawity sie ptaszczyzny.

Rzecz zostata wkrétce wydana na
pozostate popularne platformy:
Atari ST, C64, ZX Spectrum, PC
oraz Apple Il i sprzedata sie w tgcz-
nym naktadzie ponad 150 tysiecy
kopii.

Gry oparte na widoku 3D staty
sie specjalnoscig Dynamiksu, a ich
autorski silnik tréjwymiarowej
grafiki 3Space, opracowany przez
Damona Slye'a, byt zaprzegany
do szerokiego wachlarza tytutéw.

% Zdjecie z we-
wnetrznej oktadki
gry Arcticfox
21986 roku. Od
lewej Kevin Ryan,
Jeff Tunnell,
Damon Slye

i Richard Hicks.

= Po wykupie
Dynamiksu przez
Kena Williamsa
pod logo firmy
pojawit sie

napis, ze jest
czescig rodziny
Sierry.

" |
Remake

s s n P
STELLAR

Na oktadce pierwsze-
go wydania gry z roku
1983 nakomputery
Applell widnieje
nazwisko tworcy
—Damona Slye‘a.
Natomiast w roku 1990
powstat remake tytutu
na pecety i system DOS.
Tym razem programista
odpowiedzialnym za
zrobienie gry byt Piotr
tukaszuk.
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«= Widok z kokpitu
samolotu A-10
Thunderbolt I

w grze A-10 Tank
Killer w czasie
jednej z misji
Pustynnej Burzy.

1 < Ostra jazda
N w grze Deathtrack,
zaleznie od stylu
gracza preferu-
jgca site ognia,
~ szybkos¢ lub
5 g gpancerzenie.
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SIERRA DOKONAA KILKU PRZEJEG. W MOMENCIE SPRZEDAZY

KAZDA AKWIZYCJA ZAKONGEYEA SIE SUKCESEM. NAST <<SEKRET>>

T0 NIC INNEGQ JAK SKUPIENIE SIE NA TYM, GO KUPUJEMY. A NIE

NISZGZENIE TEGO W WYNIKU PRZEJECIA™ — KEN WILLIAMS.

Obstugiwat statki kosmiczne
w Skyfox Il - The Cygnus Conflict
(1987), samoloty w F-14 Tomcat
(1988) czy A-10 Tank Killer (1989)
oraz oczywiscie czotgi w Abrams
Battle Tank (1989). Do tego moto-
cykle w Motocrossie (1989), mechy
bojowe w MechWarriorze (1989)
czy uzbrojone samochody w Death-
tracku (1989).

Firma nie data sie zaszufladko-
wac do jednego gatunku, aktywnie
prowadzac poszukiwania w innych.
Takg odskocznig byt opracowywa-
ny przez Tunnella Project Firestart
(1989) na C64, ktérego rozwdj
trwat bite trzy lata. Dzisiaj taki
okres nikogo nie szokuje, ale wtedy
wiekszos¢ produkcji powstawata
krécej niz w pét roku. To przygodo-
wa gra akcji (Pixel #08), w ktérej
jako agent Jon Hawking eksplo-
rujemy statek kosmiczny Prome-
theus, aby dowiedziec sie,
co sie stato z jego zatoga. Fabuta
jest inspirowana filmem ,,Obcy
- 6smy pasazer Nostromo". Dyna-
mix eksperymentowat z narracja,
zblizeniami kamery, budowaniem
atmosfery poprzez muzyke. Traf
chciat, ze jej ukazanie sie zbiegto
sie z zakonczeniem przez firme
wspoétpracy z Electronic Arts, ktore
przebiegato w niezbyt przyjaznej
atmosferze. Ustepujacy wydawca
nie przytozyt sie do promocji ty-
tutu, przez co przeszedt on niemal
niezauwazony, cho¢ dzisiaj uwa-
zany jest za protoplaste gatunku
horroru z elementami surwiwalu.

Innym eksperymentem z nar-
racjg byta gra David Wolf: Secret
Agent (1989), inspirowana filmami
z Jamesem Bondem. Tytut przeplata
statyczne plansze z digitalizowa-
nymi obrazami aktoréw wraz z ich
dialogami, niczym z epoki filmu nie-
mego, z sekwencjami akcji 3D typu
sterowanie lotnig czy kierowanie

samochodem w trakcie poscigu. Ta
préba, cho¢ $rednich lotéw, stata
sie podwaling pod péZniejsze styn-
ne przygoddwki Dynamiksu.

Rok 1989 byt dla firmy przeto-
mowy jeszcze z innych wzgleddw.
Szybko rozwijajacy sie rynek gier
3D, w ktérym Dynamix mocno sie
okopat, nagle stat sie wiekszy od
rynku gier przygodowych, w kté-
rym prym wiodta Sierra Online. Nic
wiec dziwnego, ze pewnego piekne-
go dnia do Jeffa Tunnella zapukat
Ken Williams w sprawie licencjo-
nowania silnika 3D do wtasnych
produkcji. Panowie z pewnoscig
dobrze sie rozumieli i przypadli
sobie do gustu, bo Ken, ktéry przy-
jechat kupi¢ przystowiowg butelke
mleka, wyjechat z catg mleczarnia.
W marcu 1990 roku Sierra Online
nabyta Dynamix za kwote 1,5 milio-
na dolaréw.

Zwykle tego typu akwizycje
matej firmy przez duzg konczyty sie
odgdérnym narzuceniem procesow
przez kupujgcego i zwolnieniami
grupowymi, ale nie w tym przypad-
ku. Ken doceniajgc pasje i kunszt
zespotu Dynamiksu, zostawit im
duzo swobody i samodzielnosci. Co
wiecej, pod skrzydtami Sierry firma
szybko powiekszyta sie z trzydziestu

pracownikéw do ponad stu, zysku-
jac stabilny grunt pod nogami do
dalszego, ambitniejszego rozwoju.
Pierwszg grg Dynamiksu wydang
przez Sierre byt Red Baron (1990),
symulator lotu dwuptatowcem

osadzony w realiach | wojny $wiato-

wej. Nawiasem méwiac, chrapke na
wykorzystanie takiego tytutu miato
rowniez MicroProse, jednak studio
Tunnella ubiegto ich, rejestrujac
znak towarowy niecate dwa tygo-
dnie wczesniej. Red Baron zostat
okrzykniety symulatorem niemalze
idealnym, jednoczesnie realistycz-
nym oraz tatwym w obstudze.
Umozliwiat umawianie sie na
pojedynki powietrzne od dwéch do

czterech pilotéw przez siec lokalna.

Finansowe zaplecze Sierry
umozliwito Dynamiksowi tworzenie
wiekszych gier. Kevin Ryan opraco-
wat od podstaw nowy silnik do gier
przygodowych - Dynamix Game
Development System (DGDS),
ktory z jednej strony miat zapew-
ni¢ prosty interfejs point & click,

a z drugiej umozliwi¢ obudowanie
silnika trescig w rodzaju drzew dia-
logowych, obszaréw aktywnych na
ekranie lub animacji przez osoby
niebedace programistami.

Pierwszg grg wykorzystujaca
DGDS byt cyberpunkowy Rise of
the Dragon (1990). Juz na pierwszy
rzut oka wytamywata sie z konwen-
cji. W przygoddéwkach utarto sie, ze
wedrujemy bohaterem po ekranie,
tutaj widzieliSmy obraz w pierwszej
osobie, oczami bohatera. Wtedy
zaréwno LucasArts, jak i Sierra wy-
korzystywaty parsery komend, w tej

B e e e
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= Silnik tréjwymia-
rowej grafiki

w Stellar 7 stat sie
dla Dynamiksu na-
pedem do rozwoju -
kolejnych symula- |
toréw 3D.

«= Dynamix trza-
skat symulatory
niczym ze sztancy,
tu Aces over
Europe i kampania
w trakcie Il wojny
Swiatowej.

=" Dynamix miat
biuro tuz obok
kampusu Uniwer-
sytetu Oregonu,
co utatwiato firmie
rekrutacje studen-
tow.



MYSLE, ZE NAJBARDZIE, DUMNY BYEEM DZIEN PO WYDANIU GRY RED BARON.

NAGLE W BIURZE ZROBIO SIE BARDZO CICHO, PONIEWAZ SKONGZYEY SIE TE

WSZYSTKIE_NADGODZINY | WSZYSCY WRACALI DO NORMY" — DAMON SLYE.

produkcji byt prawdziwy minima-

lizm, prawy przycisk myszy wyswie-

tlat informacje o obiektach, a lewy
inicjowat akcje. Gdy w tradycyjnych
przygodéwkach zostawiliSmy boha-

i tera w bezruchu, nic sie nie dziato.

\ Z kolei w Rise of the Dragon nawet
przy bezczynnosci gracza w Swiecie
dalej rozgrywaty sie wydarzenia,

o czym bylismy informowani sto-

sownymi przerywnikami.

Dynamix poszedt za ciosem,
publikujac kolejng przygodéwke

- Heart of China (1991). Zamiast

komiksowej grafiki wraca tu digita-

lizacja prawdziwych aktoréw. Firma
zauwazalnie spuscita z tonu, jesli
chodzi o liczbe $ciezek fabularnych

i zakonczen, gra jest o wiele bar-

; dziej liniowa. Oczywiscie skrocito to

cykl tworzenia, natomiast tworcy

argumentowali te decyzje inaczej

- otéz we wczesniejszej produk-

g cji napracowali sie nad wieloma

o $ciezkami, a mato ktéry gracz je

‘ zobaczyt i docenit.

: Trzecia przygoddwka to The

[ Adventures of Willy Beamish.

g W niej z kolei poprzeczka zostata

e
-

zawieszona wyzej niz kiedykolwiek.
Dynamix zatrudnit grupe profesjo-
nalnych animatoréw, ktérzy praco-
wali przy filmach Disneya, i zrobit
przygodéwke w formie kreskowki.
Tytutowy dziewieciolatek Willy ze
swojg zabg wbrew wszystkim prze-
ciwnosciom prébujg wzigc udziat
w zawodach gier komputerowych.
Tytut sprzedawat sie nieZle, nato-
miast byt bardzo drogi w produkcji.
Praca z tak duzym zespotem, w na-
pietym harmonogramie odbita sie
tez negatywnie na samopoczuciu
Jeffa Tunnella. Postanowit opuscic¢
Dynamix i zatozy¢ wtasne, mniejsze
studio Jeff Tunnell Productions
(JTP). Ruch odbyt sie w porozumie-
niu z Sierrg. Zresztg wydawca gier
JTP byt sam Dynamix, wiec niejako
wszystko pozostato w rodzinie.
Koniec koncéw zmiana na prace
W mniejszym zespole, przypomina-
jacym poczatki Dynamiksu, wyszta
Jeffowi na dobre. Pierwszym
tytutem stworzonym przez JTP byto
The Incredible Machine (1992). W tej
oryginalnej grze logicznej, aby roz-
wigzac zagadke, trzeba rozmiescic

Kazda klatka
animagji postaci

w grze byla rysowa-
narecznie czarnym
tuszem na biatej
kartce, podobnie jak
w klasycznej filmowej
animacji rysunkowej.
Bohaterow
kolorowano juz po
wskanowaniu ich

w komputerze.
Natomiast obrazki tfa
skanowane byty od
razu w kolorze.

=m Red Baron byt
symulatorem

nie tylko wiernie
odwzorowujacym
lot, walki i realia
historyczne, gra
miata swojg dusze.

na ekranie dostepne elementy,
takie jak pistolety, baloniki, rampy,
miechy, pasy transmisyjne, dynamit,
armaty czy pitki do koszykdéwki oraz
wykorzystac zasady fizyki, grawita-
cje, odbicia, cisnienie powietrza. Gra
byta bardzo wciggajgca, stata sie
wielkim hitem, sprzedajac sie
w 250 tysigcach kopii. Tymczasem
roszady personalne w Dynamiksie
trwaty. W roku 1994, po ukohcze-
niu prac nad symulatorem Aces
over Europe (1993), firme opuscit
Damon Slye. Po wielu latach pracy
po 70-80 godzin tygodniowo chciat
wreszcie zwolni¢ tempo, posmako-
wac zycia. W 1995 roku natomiast
do Dynamiksu wrdcit na kierowni-
cze stanowisko sam Jeff Tunnell.
Niestety tylko po to, by obserwowac
powolne schodzenie firmy ze sceny.
W 1996 roku Ken Williams wyraza
zgode na sprzedaz Sierry. Kupcem
jest korporacja CUC International,
a transakcja opiewa na bajeczne
1,5 milarda dolaréw. Po kilku dal-
szych fuzjach zwigzanych z samym
CUC International w1998 roku
wychodzg na jaw gigantyczne
oszustwa finansowe w tej firmie.
Zaraz potem zaczyna sie wyprze-
dawanie catych dziatéw i masowe
zwolnienia. W samym Dynamiksie
wypowiedzenie dostaje trzydziesci
0séb, a firma traci samodzielny byt
i zostaje wchtonieta w struktury
Sierry. Nawiasem méwigc, w tej run-
dzie stracity prace réwniez legendy
- Al Lowe, ktéry wtasnie brat sie
za Leisure Suit Larry 8, oraz Scott
Murphy, ktéry miat na warsztacie
Space Quest 7. Po kolejnych prze-
jeciach wtascicielskich w czerwcu
2000 roku Sierra stata sie wtasno-
$cig koncernu Vivendi Universal.
Rok pdZniej jego prezes ogtosit
.Strategiczna reorganizacje, majaca
na celu zwiekszenie efektywnosci”,
w wyniku ktérej prace stracili wszy-
scy pozostali pracownicy dawnego
Dynamiksu, tgcznie 97 oséb. Firma,
ktéra wniosta istotng cegietke w bu-
dowe branzy gier wideo, upadta nie
z przyczyn merytorycznych, takich
jak wyprodukowanie ztej gry badz
nieukonczenie na czas waznego
tytutu. Zmiétt jg wir korporacyjnych ——
rozgrywek. ba :
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= Rysowane na podstawie fotografii
tta i aktorzy-amatorzy w Heart of
China. Na przyktad Kevin Ryan ztapa-
ny przypadkiem na korytarzu uzyczyt
twarzy urzednikowi imigracyjnemu.

MILEM STCZESCIE, ZE
PRACOWAEEM 1 BARDZ0
UTALENTOWANYMI | PRZYZWO-
[TYMI LUDZMI. TO WitASNIE
NAUCZYEEM SIE GENIC CORAZ
BARDZIES" — KEVIN RYAN.

=* Project Firestart na C64. Pradzia-
dek gier akcji z elementami surwiwalu
i horroru.

«= Gra Mechwarrior
uzmystawia, jak
elastyczny byt
silnik 3D autorstwa
Dynamiksu. Wydaje
sie, ze mozna

byto zrobi¢ na

nim wszystko.

= Rise of the
Dragon, jedna

z wielkich
przygoddéwek
wydanych
przez Dynamix,
osadzona w Los
Angeles w roku
2053.
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Niewiele filmowych trylogii darzonych jest
rowng estyma, Co ta opowiadajgca o podrdzach
Marty'’ego McFly'a i doktora Emmetta Browna

W czasie. Powszechnie uwielbiana, juz od
trzydziestu pieciu lat bawi kolejnych widzow

i zastuzenie ma status kultowej. Jednak filmy to nie
wszystko. Przyjrzyjmy sie uniwersum ,Powrotu do
przysztosci” kryje ono w sobie bowiem sporo
niespodzianek.

ol Piotr Zymetka

MICHAEL J. FOX

ol SN GHRISTOPHER LLOYD
0N iﬁ\\l&%“*\
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= Plakaty do

Pt MICHAEL J. FOX g
[y CHRISTOPHER LLOYD filmow stworzyt
\ MARY STEENBURGEN niezréwnany Drew

Struzan. W jego
portfolio znajduja
sie réwniez ilustra-
cje do ,,Gwiezdnych
wojen”, ,Indiany
Jonesa", ,,Cos",
»The Goonies"

i wielu innych.

:uvwl
Dl: this timc they may
have gooe too far.

a poczatku lat osiemdzie-
N sigtych Bob Gale przegladat

album szkolny taty i zaczat
sie zastanawiac, czy bytby w sta-
nie zaprzyjaznic sie z jego nasto-
letnig wersjg. Opowiedziat o tym
swojemu przyjacielowi, rezysero-
wi Robertowi Zemeckisowi.

Ten juz od dawna chciat napisac
scenariusz o podrézy w czasie.
Fabuta skrystalizowata sie dos$¢
szybko i obaj panowie przelali swo-
je pomysty na papier. Niestety nikt
nie byt zainteresowany zekranizo-
waniem historii Marty'ego i Doca.
Odrzucono jg czterdziesci cztery
razy, nim dostata zielone swiatto.
Wydatnie pomdgt w tym sukces
filmu , Mitos¢, szmaragd i kroko-
dyl", ktéry ugruntowat pozycje
Zemeckisa. Piecze nad projektem
objat natomiast Steven Spielberg,
znajacy obu twércow juz od czasow
krecenia swojej wojennej komedii
.1941" 21979 roku. Prace ruszyty
petng para.
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Pierwszym kandydatem do
gtéwnej roli od zawsze byt Michael
J. Fox, ale niestety grat on wtedy
w serialu ,,Family Ties" i kontrakt
uniemozliwiat mu udziat w innych
projektach. Na jego miejsce wy-
brano wiec Erica Stoltza. Jednak
po szesciu tygodniach na planie
Zemeckis uznat, ze aktor nie nada-
je sie na Marty'ego, i wrécono do
pierwotnego pomystu.

sy .. 7 o
i: T LT A >

= Robert Zemeckis
i Gale stworzyli
kilka sce-
Uszy, miedzy
/mi do komedii

"

Z producentami serialu uzgodnio-
no, ze Fox dniami bedzie grat w ,,Fa-
mily Ties", a nocami w ,,Powrocie
do przysztosci”. Ponowna realizacja
nakreconych juz ujec¢ kosztowata
ponad trzy miliony dolaréw.
Wehikut czasu takze przeszedt
kilka metamorfoz. Z poczatku miat
powstac na bazie lodéwki, ale Spiel-
berg i Zemeckis bali sie, ze mtodzi
widzowie, prébujac nasladowacd

% Widoczne w tle
centrum handlowe
Twin Pine Mall
zZmienia si¢ na
Lone Pine Mall, po
tym jak Marty

w 1955 roku rozjez-
dza jedno z drzew.

-

7

= Film uniesmiertel-
nit DeLoreana i jego
twérce. W trylogii
»zagrato” szesc
samochodéw,

z ktérych dwa
istniejg do dzisiaj.

Marty'ego, bedg sie zatrzaskiwac

w chtodziarkach. W koncu twér-

cy zdecydowali, ze maszyna do
podrézowania w czasie powinna by¢
mobilna, wiec pojawit sie pomyst,
by wykorzystac szybki, sportowy
samochdd. Stad juz tylko krok do
ikonicznego dzi$ DeLoreana. O jego
wyborze zdecydowat futurystyczny
szczegdt konstrukcyjny - otwierane
do géry drzwi, dzieki czemu catos¢
do ztudzenia mogta przypominac
statek kosmiczny z amerykanskich
komikséw z lat piecdziesiatych.

Réwniez sam tytut powodowat
spiecia. Sid Sheinberg, szef Univer-
sal Studios, uwazat, ze nikt nie be-
dzie chciat ogladac filmu ze stowem
.future” w nazwie, i obstawat przy
.Spaceman from Pluto"”. Pomogta
dopiero interwencja Spielberga.

PIXEL
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Na planie zgromadzono dobo-
rowq ekipe. Oprécz Foksa w filmie
wystapili Christopher Lloyd, Lea
Thompson, Thomas F. Wilson oraz
Crispin Glover. W matej rélce mi-
gnat debiutujacy Billy Zane. Zdjecia
zrealizowat uznany operator Dean
Cundey, a muzyke skomponowat
Alan Silvestri. Za efekty specjalne
odpowiadato studio George'a Lu-
casa ILM.

- ‘-ﬂi"‘f 20y
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W koncu, 3 lipca 1985 roku,
.Powrét do przesztosci” wszedt
na ekrany kin i od razu okazat sie
hitem. Doskonaty scenariusz, wy-
raznie wyczuwalna chemia miedzy
aktorami, brawurowe tempo i wpa-
dajacy w ucho motyw przewodni
sprawity, ze widzowie pokochali
przygody Marty'ego i Doca. Bardzo
szybko zapadta wiec decyzja o kon-
tynuacji.

i
;

DROGI? TAM, GDZIE
JEDZIEMY, NIEPOTRZEBNA
NAM DROGA

A nawet dwdch, gdyz drugg i trzecig
czes$c realizowano réwnolegle.
Najpierw jednak twércy staneli
przed trudnym zadaniem wybrniecia
z koziego rogu, czyli zakonczenia

60 PIXEL
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pierwszej czesci, ktére byto po
prostu zartem scenarzystéw,

a okazato sie zapowiedzig kolejnej
czasoprzestrzennej awantury.

W sequelu zrealizowanym w 1989
roku powrécili wszyscy wazni
bohaterowie z oryginatu. Sposréd
aktoréw brakuje jedynie Crispina
Glovera (ojciec McFlya), ktory
zazadat zbyt wysokiej gazy (jego
role przejat Jeffrey Weissman).

W pierwszej potowie filmu twoércy
wystali Marty'ego i Doca do przy-
sztosci, wiec ekipa staneta przed
koniecznos$cig zaprezentowania
widzom Hill Valley A.D. 2015. Czego
tam nie ma - latajgce samochody,
hologramy, deskorolki-poduszkow-
ce, drony wyprowadzajgce psy...
Dzisiaj sceny te wywotujg radosny,
nostalgiczny usmiech, ale powsta-
nie co najmniej kilku wynalazkéw
udato sie twércom przewidzie¢ (na
przyktad ptaskie ekrany telewizo-
réw).

Zgodnie z zasadga sequeli wszyst-
kiego mamy tu wiecej - wiecej
podrézy w czasie, wiecej ktopo-
tow (stawka nie sg juz losy jednej
rodziny, ale catego miasta), wiecej
pokolen bohateréw. Zmienit sie
réwniez gatunek - z futurystycznej

= Wcigz czekamy
na latajgce samo-
chody, deskorolki-
-poduszkowce

i niekurzace sie
oktadki ksigzek.

= Miedzy innymi te
scene trzeba byto
powtérzyé po zwol-
nieniu Erica Stoltza
i zatrudnieniu
Michaela J. Foksa.

N

MICHAEL J. FOX NA CAtYM SWIECIE ROZPOZNAWANY
JEST JAKO MARTY. NAWET GDY BYt W AZJATYCKIEJ
DZUNGLI, NAPOTKANY BUDDYJSKI MNICH KRZYKNAL

NAJEGO WIDOK: ,,MARTY MCFLY!”.




komedii romantycznej na przygo-
dowe science fiction.

Co wazne, druga czes$¢ wcigz
oferuje zaskakujgco duzo swiezych
pomystéw. Oprécz wspomnia-
nej juz, przesyconej popkulturg
wizji przysztosci mamy kapitalng
wycieczke do pierwszego filmu
i ogladamy przedstawione w nim
wydarzenia z nowej perspektywy.
A catosc konczy sie efektownym
cliffhangerem i zapowiedzig finatu.
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W ostatnim ogniwie trylogii znéw
zmieniono gatunek, tym razem
umieszczajac akcje na Dzikim
Zachodzie. Ponadto twércy uznali,
ze skoro w poprzednich czesciach
skupiono sie na postaci i rodzinie
Marty'ego, to teraz nalezy oddac
sprawiedliwo$¢ Docowi. Co nie
oznacza, ze McFly zostat zepchnie-
ty na boczny tor. Ponownie wracajg
wszyscy starzy znajomi, a takze
poznajemy kolejne pokolenia
rodzin bohateréw (i antybohate-
réw). Opowies¢ wrécita do korzeni,
stajac sie nieco bardziej kameralna,
a momentami wrecz liryczna.

Finat doskonale zamyka wszyst-
kie watki, zostawiajac widza ze
_stodko-gorzkim uczuciem zalu,

\
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ze to juz koniec, a jednoczesnie
radosci z przezycia fantastycznej
przygody.

KONIEC?

Obaj twércy, Zemeckis i Gale,
pytani, czy powstanie dalszy ciag,
zgodnie odpowiadaja, ze dopdki oni
Zyja, nie bedzie zadnych kontynu-
acji. Jednak spragnieni kolejnych
przygdéd Marty’ego i Doca majg do
wyboru kilka opcji.

2 maja 1991 roku w parku roz-
rywki Universal Studios otwarto
atrakcje pod tytutem ,,Back to
the Future: The Ride". Byta to
pétgodzinna przygoda, a swoje
role powtoérzyli Christopher Lloyd
i Thomas F. Wilson (Biff). Fabuta
rozpoczyna sie po wydarzeniach
z trzeciej czesci. Doktor Brown
wrécit do terazniejszosci i otworzyt

CLAUDIA WELLS (JENNIFER PARKER)
NIE POJAWIEA SIE W SEQUELACH,
BO MUSIALA ZAJAC SIE CHORA
MATKA. ZASTAPIEA JA ELISABETH
SHUE. TWORCY NIE WIEDZIEL, CO
ZROBIC Z JENNIFER W SEQUELU,
DLATEGO DOC SZYBKO JA USYPIA.

%/

=Marty i Doc to
prawdziwi przy-
jaciele. Jeden za
drugiego skoczytby
w ogien. Albo cof-
nat sie w czasie...

7

=2 Zapytano Clinta
Eastwooda, czy
Marty moze sie
przedstawiac jego
imieniem w trzeciej
czesci. Zgodzit sie
z radoscia. A McFly
nosi identyczne
ponczo, co bohater
Eastwooda w Trylo-
gii Dolarowe;j.

.
A

=

==, Marty! MysI w
kategoriach czte-
rech wymiaréw!

W 1885 roku nie
bedzie tam zadnych
Indian!".
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instytut, w ktérym opracowuje
nowe wynalazki. Zaprojektowat
miedzy innymi oSmiomiejscowego
Deloreana (a takze odbudowat
oryginalny wehikut), w ktérym
odwiedzajacy placéwke maja

wyruszy¢ jeden dzien w przysztosc.

Niestety pojawia sie Biff Tannen,
kradnie DeLoreana i ucieka w od-
mety czasoprzestrzeni. Widzowie
ruszaja w poscig, co sprowadza
sie do zajecia wygodnych miejsc

i obejrzenia wyswietlanego filmu.
Atrakcje zamknieto w 2007 roku,
ale catos¢ mozna obejrzec¢ w inter-
necie.

TELEWIZYJNA

PODROZ W CZASIE

Skoro realizacja kolejnej czesci nie
byta mozliwa, postanowiono prze-
niesc sie do telewizji (byt to dos¢
popularny zabieg, podobny los
spotkat na przyktad ,,Pogromcéw

duchéw", zanim nakrecono sequel).

We wrzes$niu 1991 roku premiere
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W SERIALU ANIMOWANYHM ZMIENIONO NIECO KONCEPCJE
I DELOREAN MOZE TERAZ NIE TYLKO COFAC SIE W CZASIE,
ALE I ZMIENIAC MIEJSCE W PRZESTRZENI. STAD PODROZ
DO 1864 ROKU ROKU Z HILL VALLEY DO TENNESSEE.

miat serial animowany ,,Back to
the Future: The Animated Se-
ries". Powstaty dwa sezony, kazdy
zawierajacy po trzynascie odcin-
kéw. Produkcja kontynuuje watki
z filmoéw i skupia sie na przygodach
Marty'ego, ktéry wraz z rodzing
Browndéw przezywa przygody
w réznych okresach historycznych.
Powrdcili wszyscy bohaterowie
z trylogii, a w kilku przypadkach
gtos podktadali sami aktorzy (Mary
Steenburgen, Thomas F. Wilson).
Christopher Lloyd pojawia sie na
poczatku kazdego odcinka we
witasnej (nierysunkowej) postaci,
przeprowadzajgc i wyjasniajgc
jakis prosty eksperyment naukowy.
Serial skierowany jest do mtod-
szych widzéw, o czym $wiadcza
guasi-edukacyjne zaciecie oraz
dziwaczne pomysty naginajgce
rzeczywistos¢ znacznie bardziej
niz filmy (na przyktad DeLorean ma
funkcje ztozenia sie w walizke). Nad
catoscig czuwali zaréwno Robert
Zemeckis, jak i Bob Gale, aczkol-
wiek ten drugi stwierdzit, ze uka-
zane w serialu wydarzenia dziejg

= W serialu
ujawniono drugie
imi¢ Marty'ego

- Seamus. Drugie
imig Doca - Lathrop
pojawito sie juz

w adaptacji powie-
$ciowej trzeciej
czesci filmu.

e

%

—

sie w alternatywnej rzeczywistosci
i nie sg kanoniczne. Ukazato sie

réowniez siedem numerdéw komiksu
stanowigcych przedtuzenie serialu.

P

POWRGOT DO 2015 ROKU

21 pazdziernika 2015 roku, czyli
doktadnie w dzieh podrézy w przy-
sztos¢ Marty'ego i Doca z drugiej
czesci, wydawnictwo IDW Publi-
shing zainaugurowato serie komik-
sowq ,,Back to the Future: Untold
Tales and Alternate Timelines".
Pierwszy numer jest prequelem
filméw i opowiada, w jaki sposéb
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poznali sie dwaj gtéwni bohatero-
wie. W sumie ukazato sie ponad

- czterdziesci zeszytéw, zgrupowa-
nych w kilka miniserii. Zazwyczaj
uzupetniaja one fabute trylogii,
dopowiadajac rézne watki.

?. Szescioodcinkowy ,Back to the
I Future: Biff to the Future" rozgry-
wa sie w alternatywnej linii czaso-
wej, znanej z drugiej czesci filmu,

i przedstawia droge Biffa Tannena
na finansowy szczyt. Z kolei ,,Back
to the Future: Tales from the Time
Train" przybliza przygody rodziny
Brownow podczas podrézy w cza-
sie tuz po zakonczeniu trzeciej
czesci. A zainteresowani, dlaczego
brat Lorraine, Joey, wylagdowat

w wiezieniu, znajdg odpowiedZ

w ,,Back to the Future: Time Se-
rved"”. Scenariusze do wiekszosci
zeszytéw wspdttworzyt Bob Gale,
co gwarantuje ich spéjnos¢ z kino-
wymi oryginatami.

MARTY I DOC NA EKRANACH
MONITOROW
Podobnie jak w przypadku wiekszo-
$ci hitéw kinowych réwniez ,,Powrot
do przysztosci” znalazt droge do
Swiata elektronicznej rozrywki.
Powstato kilkanascie gier na rézno-
rakie platformy, w wiekszosci fabu-
larnie oscylujgcych wokét filméw.
Pierwsza, zatytutowana po
prostu Back to the Future, ukazata
sie juz w1985 roku w Japonii na
komputer MSX 2. Gracz wcielat
sie w Marty'ego, a jego zadaniem
byto sktonienie George'ai Lorraine
(rodzicéw gtéwnego bohatera), by
poszli razem na szkolny bal. Gre
stworzyt jeden cztowiek - Makoto
Ichinoseki. Patrzac na screeny,
trudno dopatrzec sie jakiegokol-
wiek podobienstwa postaci czy
lokacji do znanych z wielkiego
ekranu, nawet biorgc poprawke na
mozliwosci sprzetu.

SCORE O  HIGH 20000 wwuwe

BACK_TO THE FUTURI

& 1985 UNIVERSAL CITV
§TUDIOS . INC.

COMPUTER PROGRAME1985

& M.ICHINOSEKI TIME

Kolejna gra, o tym samym tytule,
powstata rok pézniej na Amstra-
da CPC, Commodore 64 oraz ZX
Spectrum. Celem rozgrywki, po-
dobnie jak w przypadku poprzed-
nika, jest sprawienie, by rodzice
Marty'ego sie w sobie zakochali.
Gracz musi jednoczes$nie unikac
Biffa Tannena. Wprowadzono tu
limit czasowy w formie wolno
znikajacych zdjec przedstawia-
jacych gtéwnego bohatera i jego
rodzenstwo.

W tym samym roku w Japonii
na MSX 2 ukazata sie druga gra
Makoto Ichinosekiego - Back to
the Future Adventure. Byta to tak
zwana visual novel, zawierajgca
po prostu zdjecia z filmu i umiesz-
czone pod nimi opisy scen. Rola
gracza sprowadzata sie do prostej
decyzji, jaka akcje wykonac w da-
nym momencie. Fabuta podaza za
filmowym pierwowzorem i jest jego
skrécong wersja.

™
BACE TO THE FUTURE
£1985 Universal Clt!
studins,
llll l‘l ht r!s!ru!ﬂ
JaEanzsz
Lk [nt!rnatmnal [nc.
Conputer Prosran
3 ot ILOIH" [nc,
orputer desian by
Data, West

e #-¢ BT M

% Przyjemna kre-
ska i szacunek do
oryginatéw sprawia-
ja, ze warto siegnac
po komiksy.

== Jedynie screen
tytutowy wyglada
znajomo. Reszta
wymaga duzej
wyobrazni, by do-
strzec Marty'ego

i spotke na ekranie.
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Na kolejny tytut z logo ,,Powrotu
do przysztosci” przyszto czekaé
trzy lata. W 1989 roku studio LJN
wydato niestawne Back to the Futu-
re na NES. Gra byta platforméwka
zawierajaca dwa rodzaje etapow
- w pierwszym Marty jeZzdzit na
deskorolce i musiat unikac prze-
szkdd, a w drugim powstrzymywat
przeciwnikéw,

SCORE 10920 HIGH 20000 wuw

— f powrot do przysztosci.HALL OF FAME ¥

rzucajgc w nich réznymi przed-
miotami (na przyktad koktajlami
zza baru). Gracze narzekali na
wysoki poziom trudnosci i brak
widocznych zwigzkéw z materia-
tem Zrédtowym. Tytut ten czesto
poréwnuje sie do legendarnie ztego
E.T. 21982 roku. Oba zerowaty na
popularnosci filméw, a producenci
prébowali weisngé graczom stabe
produkty, wierzgc, ze logo znanego
filmu w zupetnosci wystarczy, by
osiggnac finansowy sukces. Bob
Gale w 2011 roku nazwat Back to
the Future na NES najgorsza gra
Swiata.

LJN nie dato za wygrang
i w1990 roku réwniez na NES
ukazat sie Back to the Future Part
I & Ill. Tym razem stworzono co$
w rodzaju klona przygéd Maria,
wiec Marty mégt pokonywac
przeciwnikéw, skaczac im na gtowy.
Zadaniem gracza byto zebranie
kilkudziesieciu przedmiotéw roz-
sianych na czterech ptaszczyznach
czasowych: 1955, alternatywnym
1985, 2015 oraz 1875 roku (to btad
twdrcéw, poniewaz akcja trzeciego
filmu toczy sie w 1885 roku). Mimo
kilku interesujgcych pomystow
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- Marty sadzit zotgdz w 1955 roku,
by trzydziesci lat péZniej wspigc
sie na dorodny dab - catos¢ po raz
kolejny okazata sie marng préba
wyciggniecia pieniedzy od spra-
gnionych filmowych wrazen graczy.

W tym samym roku Image Works
wydato Back to the Future Part Il
na szereg platform (Sega Master
System, Amiga, Amstrad CPC, Atari
ST, Commodore 64, DOS, ZX Spec-
trum). Jego fabuta odzwierciedlata
scenariusz filmu, a w oczy rzucata
sie przyjemna grafika. Kontynuacja
stanowita potgczenie platformoéwki
z grg logiczna. Zebrata przecietne
recenzje, ale w poréwnaniu do
tytutéw na NES byta krokiem we
wiasciwg strone.

W 1991 roku na rynku pojawit sie
kolejny tytut o przygodach Mar-
ty'ego i Doca - Back to the Future
Part Ill, wypuszczony przez Image
Works na jeszcze wiecej platform
niz poprzednik (Sega Mega Drive/
Genesis, Amiga, Amstrad CPC, Atari
ST, Commodore 64, DOS, Sega
Master System, ZX Spectrum). Gra
zawierata tylko cztery etapy, ale
twdrcy starali sie to zrekompenso-
wac ich réznorodnoscia. Mielismy
wiec poscig na koniu za uciekajacym
dylizansem (widok najpierw z boku,
pbZniej z gory), prymitywny celow-
niczek, rzucanie talerzami w prze-
ciwnikéw (w rzucie izometrycznym)
oraz gonitwe po pedzacym pociggu.

64 PIXEL
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= Jak to zazwyczaj
bywato, film zamie-
niono na kiepska
platforméwke.

IVse===
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Jako bonus w pudetku mozna byto
znalez¢ frisbee z logo filmu (w wersji
amigowej). Mimo to gracze narze-
kali na krétki czas gry oraz wysoki
poziom trudnosci.

Przenosimy sie w czasie o dwa
lata. W 1993 roku wytacznie w Ja-
ponii i wytgcznie na SNES wydano
platforméwke Super Back to the
Future Part Il. Gracz sterowat Mar-
tym, ktéry na deskorolce-podusz-
kowcu musiat walczy¢ z przeciwni-
kami. Cato$¢ miata przyjemna dla
oka grafike i zostata pozytywnie
oceniona przez graczy.

% Tutaj przynaj-
mniej postarano
sie, by lokacje z gry
wizualnie odpowia-
daty miejscéwkom
z filméw.

7

= Mechaniczny
automat do gry?
W Hill Valley

w 1885 roku
wszystko jest
mozliwe.

—Z

Z kronikarskiego obowigzku
wypada réwniez wspomniec
o Universal Studios: Theme Park
Adventure, ktéry ukazat sie na
GameCube'a w 2001 roku. Jest to
wtasciwie zbiér minigier opartych
na popularnych atrakcjach z parku
rozrywki. Sekcja dotyczaca ,,Po-
wrotu do przysztosci” odtwarza
fabute ,,Back to the Future: The
Ride". Tytut ten nie zostat dobrze
odebrany przez graczy i byt finan-
sowq klapa.

B
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TELLTALE WKRACZA DO GRY
Kolejna gra, Back to the Future:
The Game, ukazata sie dopiero
dziewie¢ lat pdzniej, ale zdecydo-
wanie warto byto czekad. Podzielo-
na na pie¢ odcinkéw przygoddéwka
point'n'click ze stajni Telltalle Ga-
mes jest prawdopodobnie jedynym
ekwiwalentem czwartej czesci, jaki
kiedykolwiek otrzymamy.

Jej fabuta rozpoczyna sie w 1986
roku, szes¢ miesiecy po wydarze-
niach z ostatniej czesci trylogii.
Emmett Brown zagingt i miasto pla-
nuje zorganizowac wyprzedaz jego
rzeczy. Nagle z odmetéw czaso-
przestrzeni wytania sie DeLorean
z psem Einsteinem, zawierajacy
przeznaczong dla Marty'
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wiadomos$¢ od Doca. Okazuje sie, ze
naukowiec trafit do aresztu... w 1931
roku. Oczywiscie mtody McFly od
razurusza mu na pomoc, CO rozpo-
czyna caty tancuch wydarzen.

Scenariusz autorstwa Boba
Gale'a niewiele ustepuje filmowym
poprzednikom. Przede wszystkim
gra emanuje znanym z wielkiego
ekranu klimatem. Spotykamy
starych znajomych, dowiadujemy
sie sporo o mtodosci Doca, a takze
poznajemy kolejnych przedstawi-
cieli klanéw McFly'éw, Tannendw,
Parkerdéw (dziewczyna Marty’ego),
a nawet Stricklandéw (surowy
dyrektor szkoty).

) S

Podczas rozgrywki ustyszymy
Christophera Lloyda, Michaela
J. Foksa (niestety dopiero
w ostatnim odcinku) oraz
Thomasa F. Wilsona (w reedycji).

Tl

Gra zebrata dobre recenzje
i 1ajlepiej sprzedajgcym sie

/ 4 4
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tytutem od Telltale az do wyda-
nia The Walking Dead: The Game.
MozZna wprawdzie narzeka¢ na
przestarzaty juz w momencie
premiery silnik graficzny, niezbyt
urodziwe modele postaci i pewng
niekonsekwencje chronologiczng
(wiek Doca), ale zdecydowanie war-
to siegna¢ po Back to the Future:
The Game. Daje ona niemal tyle
radosci, co seans filmowej trylogii.
W kampanii reklamowej wykorzy-
stano dodatkowo facebookowa gre
Back to the Future: Blitz Through
Time, ktéra byta wariacjg na temat
Bejeweled Blitz.

PRZYSZLOSE
Oprécz wymienionych wczesniej
produktow pojawity sie réwniez stoty
do pinballa, adaptacje ksigzkowe
i kilka encyklopedii. Christopher
Lloyd natomiast wielokrotnie wcielit
sie w swoja postac - miedzy innymi
mignat w filmie ,,Milion sposobdw,
jak zging¢ na Zachodzie", a w zabaw-
nej krétkometrazéwce ,,Doc Brown
Saves the World"” z 2015 roku nauko-
wiec ttumaczy, dlaczego przysztosé
wyglada inaczej niz w drugiej czesci
trylogii.

.Powrét do przysztosci” stanowi
jeden z niewielu przyktadéw marki,
ktéra nie zostata rozmieniona na

BACK TO THE FUTURE: THE GAME
KONCZY SIE PODOBNYM CLIFF-
HANGEREM, CO PIERWSZA CZESC
FILMU. A GDZIE SEQUEL?

=2 Nie mogto by¢
inaczej - Biff
pojawia si¢ w grze
w réznych wciele-
niach i zawsze jest
czarnym charak-
terem.

Z

= Doc Emmett

L. Brown juz na
zawsze pozostanie
najwazniejsza rolg
Christophera Lloy-
da. Aktor regularnie
wraca do postaci
ekscentrycznego
naukowca.

drobne kolejnymi, realizowanymi na
site czesciami. Mimo Ze ostatni film
powstat trzydziesci lat temu, uniwer-
sum wcigz zyje i sie rozwija, o czym
Swiadczg tegoroczna premiera mu-
sicalu opartego na pierwszej czesci,
a takze publikacja licencjonowanej
gry planszowe;j.

Co przyniesie przyszto$¢? To
wiedzg tylko Marty i Doc. s

=* Musical zebrat
dobre recenzje

i cieszy sie duzg po-
pularnoscig wsréd
widzéw. Kiedy
premiera

w Polsce?

O L\ NI T I S
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i8.0% “F

PIXEL 65



HALL OF FAME sam & max

Ostatnio podezas dyskusji z (bacznosé!) Naczelnym (spocznij!) doszliSmy

NAJLEPSZA

NA SWIECIE

do wniosku, ze my o tych wszystkich najlepszych tytutach, Big Boksy,
te sprawy — a LucasArts stoi osierocony z boku i cicho pochlipuje,
wycierajac ztote 1zy. Po szybkiej analizie, co oprocz Monkey Island
mogtoby zostac Najlepszg Grg na Swiecie, wybor padt na Sam & Max Hit

a samym poczatku musze
N zaznaczy¢, ze gdyby ktos

prébowat zakwestionowacd
najlepszos¢ przygdd duzego psa
i matego krdlika - pod jej/jego
drzwiami pojawig sie wspomniani
bohaterowie, odziani w czarne gar-
nitury, a jeden z nich bedzie miat na
gtowie gustowne afro...

Steve Purcell juz jako mtody chto-
pak przejawiat artystyczne ciggoty
- razem z bratem tworzyli zabawne
historyjki o zwierzetach. Potem, kiedy
nasz bohater udat sie na kalifornijska
uczelnie w celu poszerzenia hory-
zontéw, wymysleni lata wczesniej
krélik i pies pojawili sie w studenckiej
gazecie, bawigc czytelnikéw zwario-
wanym humorem. Pamietajmy, ze
sq to czasy komedii braci Zuckeréw

the Road (sorry, Bernard).

Pawet Gawlikowski

i filmow takich twércéw jak Joe Dante
czy John Landis - do dzisiaj absolutna
czotéwka, jezeli chodzi o rozémiesze-
nie widza. Nic dziwnego, ze wczesne
prace Steve'a zwrdcity na siebie
uwage czytelnikéw, a trzeba przyznad,
Ze poprawnos¢ polityczna nie byta

ich najmocniejsza strona. Kolega
namoéwit go do stworzenia petno-
prawnego komiksu - i tak w 1987 roku
powstat pierwszy, liczacy 32 strony,
numer ,.Sam & Max Freelance Police"
(wydany przez niezalezne Fishwrap
Productions). W jednym z nastepnych
ukazata sie nawet oficjalna gra plan-
szowa, z tekstami typu ,,mamo, Joeya
wyssato z samochodu. Cofnij sie trzy
pola, aby go odnaleZ¢". Po blizszym
przyjrzeniu sie obrazkom zauwazymy
bardzo wiele podobienstw do obiek-
tow w przysztej grze komputerowe;j.

Kiedy w koncu nasz utalentowany
rysownik trafit do LucasArtsu, jego
pierwszym ukonczonym projektem
stata sie oktadka do Zaka McKrac-
kena, do dzisiaj jeden z przyktadéw
niedoscigtego artyzmu w upchnieciu
najwiekszej liczby przedmiotow
i postaci z gry na centymetr pudetka.
Reszta jest historig - spod reki
mistrza wyszty arty zdobigce obydwie
czesci Monkey Island, Looma czy
Indiana Jones and the Last Crusade.
Kiedy podczas tworzenia i udoskona-
lania systemu SCUMM potrzebne byty
testowe tta i animacje, Ron Gilbert
maagt liczy¢ na pomoc kolegi, ktéry
zapewnit grafike i postacie do lokacji.
Niektdre z nich, takie jak biuro,
znalazty sie kilka lat péZniej w osta-
tecznej wersji gry. Jak doszto do jej
powstania?
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Juz w drugim numerze pisma The
Adventurer (dotgczanego do pudetek
z grami LucasArtsu) na wiosne
1991 roku pojawili sie Sam i Max,
walczgc dzielnie z samym Adolfem
H. i reklamujac Secret Weapons of
the Luftwaffe. W kolejnym numerze
przezywali przygody na Atlantydzie,
zanim odwiedzit jg Henry Jones Jr.,
a w jednym z nastepnych pilotowali
X-Wingi. W tamtych zamierzchtych
czasach, bez internetu i telefonéw
komdrkowych, firmy czesto opieraty
sie na tak zwanym odzewie fanéw
- jezeli co$ im sie wyjatkowo podo-
bato, do dziatu kontaktu z klientem
przychodzity listy, z ktérych od razu
byto wiadomo, co kontynuowad, a co,
hmm, uwali¢. Sam i Max byli jednym
Z najczesciej poruszanych w nich
tematdw, gracze zadali wiecej komik-
séw, a jednoczesnie coraz czesciej
pytali o nowa gre. Wiadze LEC poszty
po rozum do gtowy (przydatoby sie to
dzisiaj kilku firmom) i otworzyty pro-
jekt, realizujac go réwnolegle z Day
of the Tentacle. Ponadto - wyobraZcie
sobie zaskoczenie twércy - firma
cztowieka, ktory wymyslit ,,Gwiezdne
wojny", chce kupic¢ od niego licencje
na jego produkt, a nie odwrotnie. Do
projektu przydzielono Seana Clarka
i Mike'a Stemmle'a, a wspomagali ich
dzielnie oczywisécie sam Steve i jego
przyszta zona Collette Michaud.
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Dziewiec lat pdZniej nie uda sie
wydac kontynuacji tytutu, ale dzieki
temu powstanie Telltale Games,
zapewniajac kolejne godziny humoru
trzema sezonami absurdalnych przy-
géd Sama i Maksa. W 1997 roku ukaze
sie jeszcze trzynastoodcinkowy serial
animowany i zgarnie nagrode za
najlepszg produkcje, zanim zostanie
skasowany. A jezeli ktos jest spo-
strzegawczy, to w praktycznie kazdej
grze LucasArtsu znajdzie easter eqggi
nawigzujace do naszych dzielnych
bohateréw. Mnie najbardziej

podobat sie ten z Indiana Jones

— NALEZY €0S ZGUBIC. DLIEK
YM DETEKTYWOM UDAJE SIE
JEONAK WYMAGA TO LEKKIEGO

and the Infernal Machine - wielki
oftarz w ksztatcie kréliczej gtowy.

Musze przyznac, ze w celu utwier-
dzenia sie w opinii o wielkosci Sama
i Maksa, ktérzy udaja sie w trase,
postanowitem zagrac¢ ponownie. Tytut
ukonczytem dwa razy - w 1994 roku
(w wersji dyskietkowej) i okoto 2000
roku - tym razem w wersji na CD
z dodanymi gtosami i piosenkg ,,Weird
Ala" Yankowica stawigca najwieksza
kule wtéczki na Swiecie (ale o tym
za chwile). W przypadku tytutéw tak
Swietych, Ze niewielu porwatoby sie
na heretyckie zaprzeczenie ich wiel-
kosci, ocena doskonatosci wykonania,
fabuty i muzyki bywa utrudniona. Nikt
przeciez nie bedzie kwestionowat
takiego Victora Hugo czy Honoriusza
Balzaca i oskarzat ich o na przyktad
dtuzyzny czy, ukochane przez dziatwe
szkolng, opisy przyrody... Jak wiemy,
z grami bywa inaczej, czasami powrot
okazuje sie bolesny, a my, nie chcac
zniszczy¢ pieknych wspomnien,
wmawiamy sobie, ze tytut bedacy
kiedy$ 6smym cudem $wiata nadal
jest interesujgcy, mimo ze prezentuje
teraz poziom otwartego szampana
- trzy dni po imprezie.

Chciatbym zaznaczyd, ze jestem
wiernym fanem Psa i Krélika - przez
lata nazbieratem troche memorabi-
lidw z nimi zwigzanych (z niektérymi
mogliscie sie zapoznac podczas
wystawy Sierra vs. LucasArts na Pixel
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Heaven 2019) - poczawszy od figurek
z wymiennymi raczkami i bronia-
mi, przez kolekcjonerska edycje
wszystkich zebranych komikséw, a na
kieliszkach i czapeczkach konczac.
Mozna wiec podejrzewac, ze nie bede
obiektywny w swoich osgdach, ale
postanowitem by¢ twardy i odkta-
dajac na bok fanatyczne sympatie,
przyjrzec sie, czy aby na pewno
w 2020 roku ten prawie trzydziesto-
letni tytut nadal jest tak dobry jak
w dniu premiery.

Dama w opatach, szalony nauko-
wiec i nasi bohaterowie wjezdzajacy

ey

AMERYKA TO WIELKI KRA
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OBOWIAZUJA

HALL OF FAME sam & max
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policyjnym wozem DeSoto przez
$ciane do laboratorium. Max jak
zwykle bierze sie do tego, z czeqgo jest
znany - stosujgc nadmierng przemoc
i argument sity, rozprawia sie z cybor-
giem. Co prawda dama w opatach nie
do konca bedzie zadowolona z obrotu
wypadkoéw, ale przeciez stuzba wzy-
wa. Pierwsze wrazenie, kiedy mogtem
juz poruszac kursorem (w formie
wykonujgcych kroki palcéw Sama)

- na dole nie ma komend! Catkowicie
o tym zapomniatem, bo wydawato

mi sie, ze wszystkie gry LucasArtsu
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(z wyjatkiem Full Throttle) je miaty.
Tutaj zastosowano motyw kojarzacy sie
z grami Sierry - prawy klik przetacza
pomiedzy dostepnymi opcjami takimi
jak ogladanie, uzywanie czy méwie-
nie. Dziata to Swietnie, w niczym nie
ograniczajac kreatywnosci gracza. Jak
prezentuje sie grafika? NieZle, chociaz
wspomniany wczesniej Day of the
Tentacle zostat narysowany z wieksza
dbatoscig o detale. Tutaj czasami moz-
na dostrzec, ze byt to tytut pisany réw-
nolegle, na ktéry przeznaczono troche
mniej pieniedzy. Premiera opowiesci
o przygodach macek i Bernarda miata
miejsce latem, a Sama i Maksa

- w listopadzie 1993 roku. Muzyka

- no prosze panstwa, ktdz jak nie Clint
Bajakian, Peter McConnell i Michael
Land. Swieta tréjca kompozytoréw
odpowiedzialna za wiekszos¢ nuconych
do dzisiaj muzyczek z przygoddwek

i nie tylko.

Co oferuje przygoda? Absolutnie
szalong podréz po czyms, co miesz-
kancy kraju za wielkim oceanem
zwykli nazywac ,,roadside America".
Cos, czego raczej nie mamy w Polsce
i w szerszej skali w Europie. Istniejg
przewodniki, pisane sg ksigzki, socjolo-
gowie badaja to zjawisko, ale wyste-
puje ono jedynie w USA. O co chodzi?
O wszelkiego rodzaju przydrozne
atrakcje. Jak na przyktad ,,najbardziej
nawiedzony motel"”, dom pokryty
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LIMITOWANA EDYCJA DZJEE ZEBRANYCH. KOLORU

RRAK. NATOMIAST CZARNY HUMOR

| SPIETRZENIE ABSURDOW W CALOSCI GO
TASTEPUJA, PLUS AUTOGRAF AUTORA NA

KAZDIM EGZEMPLARIU

WIELKIE SAMOCHODY STANOWIA
NIEODEACZNA, CZESC AMERYKANSKIEGD
MITU — TUTAJ W WERSJL SOFT JAKO

L0760 1 W WERSJI HARD — KTORE
PUZAZIROSTIC MOGEBY SAM JAMES BOND:
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zgniecionymi puszkami po piwie czy
.buciane drzewo" (tak, rosnie takowe
w Nevadzie, wisi na nim wiecej butéw,
niz podobno mozna policzy¢). Nasi
dzielni policjanci z przypadku réwniez
odwiedzajq takie miejsca, a niektére
z nich jak najbardziej mogtyby sie
pojawi¢ w rzeczywistosci. Ot, cho-
ciazby hodowla warzyw bulwiastych,
przypominajgcych stawnych aktoréw.
Na uwage zastuguje faktycznie istnie-
jaca (cho¢ wygladajaca ciut inaczej)
najwieksza kula wtéczki na swiecie,

o ktérej wspomniany juz parodysta
Weird Al napisat utwor pod tytutem,

a jakze, ,,The Biggest Ball of Twine

in Minnesota". Mozemy go ustyszec
w wersji CD, kiedy podjezdzamy pod
wspomniang atrakcje. Co jeszcze od-
krytem przypadkiem? Muzyczka gra-
jaca w jednym z lokali sieci Snuckey's
niepokojgco przypomina inny kawatek
Yankowitza - ,,One More Minute".
Nigdy bym nie podejrzewat...

Fabuta? Hmm. Jaka fabuta - mégt-
bym zapytad, ale dotyczytoby to w za-
sadzie kazdej gry z Samem i Maksem,
gdyz nagromadzenie pokreconych
gagdéw absolutnie wywraca do goéry
nogami pojecie sensownego uzycia
przedmiotéw w przygoddwce i naraza
na szwank zdrowie psychiczne. O ile
pewne zagadki sg proste i mozna
dojs$c¢ do ich rozwigzania po chwili
mocniejszego gtéwkowania, o tyle

niektére niestety wymagaja klikania
wszystkiego na wszystkim, zupet-

nie jakby byta to gra z innej stajni...
Jednak z uwagi na absurdalnosc
prezentowanego humoru wybaczy¢
mozna w zasadzie wszystko. Poszcze-
gélne epizody daja takie wrazenie jak
czytanie kolejnych paskéw komik-
sowych, gdzie dopiero po pewnym
czasie niektére wydarzenia tgczg sie
ze sobg, tworzac pozornie spéjng
catos$¢. Aby nie zepsuc przyjemnosci
tym, ktérzy jeszcze nie grali, zdradze,
ze jednym z gtéwnych bohateréw
afery bedzie Sasquatch - amery-
kanska odmiana Yeti. Do tego facet
wygladajacy jak klon Elvisa Presleya,
tajemniczy wir tajemnic i... a zreszta
sami sie przekonacie.

Unikalny jest system dialogdw, nie-
spotykany nigdzie indziej w tamtym
czasie - otéz po raz pierwszy zosta-
jemy pozbawieni mozliwosci wyboru
kwestii, jakg wypowie nasza postac.
Zamiast tego otrzymujemy znak
zapytania, wykrzyknik i kaczuszke.
Oznacza to, ze - jak na prawdziwego
prywatnego detektywa przystato
- mozemy o co$ zapytac, rzuci¢ lekko
zaczepny tekst lub co$ zupetnie od
czapy. W miare rozwoju konwersa-
Cji pojawiajg sie ikony dotyczace
poruszanych zagadnien. System
jest jasny, przejrzysty i pozwala sie
skupi¢ na fabule, a nie na mozolnym
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wyszukiwaniu pytania, ktérego jeszcze
nie zadalismy.

Podréze pomiedzy wspomnia-
nymi przydroznymi atrakcjami nasi
dwaj przygodni policjanci odbywajg
zdezelowanym czarno-biatym wozem
DeSoto Adventurer z 1960 roku. Nie
mogto oczywiscie zabraknac mini-
gierki, w ktérej stojacy na jego dachu
Max rozbija tablice informacyjne na
autostradzie - zostanie to powtdérzone
i rozwiniete w wydanej wiele lat péZniej
przez Telltale kontynuacji.

Kiedy poczekamy dtuzszg chwile,
wigcza sie wygaszacz ekranu. Pamie-
tatem efekt sptywajacej farby, ale zu-
petnie wyleciaty mi z gtowy chodzace
w gore i w dét wielokolorowe kopie
bohateréw, jako zywo przypominajgce
sen pijanego stonia w ,,Dumbo”.

Po kilku godzinach gry, dzikie-
go klikania od czasu do czasu we
wszystko dookota i szczerego Smie-
chu w wiekszej liczbie momentoéw,
niz bym przypuszczat, po raz trzeci
zakonczytem przygode. Nie oczekujcie
ode mnie deklaracji, ze kiedys to byty
czasy - a teraz to nie ma czaséw (bo
zabrali panowie z gwiazda na czapce).
Potrafie rozrézni¢ nostalgie i wspo-
mnienia od prawdziwej, wspétczesnej
dobrej zabawy. Ale w tym przypadku
nie ma kompromiséw - oficjalnie moge
ogtosi¢, ze Sam & Max, Pies i Krolik,
nadal sg w najlepszej mozliwej formie.
A w zasadzie nie stracili jej przez te
wszystkie lata.

Na koniec pozostaje mi pozegnac
sie tekstem, ktéry Sam czesto rzuca do
swojego matego, biatego, futrzastego
przyjaciela -, You crack me up, little
buddy”. ha




KORPORACIA AT&T WYRZUCIEA Z SIEBIE BELL LABS, CZEGO EFEKTEM
BYLO POWSTANIE TRANZYSTORA, DZWIEKU STEREO, LASERA
IUNIKSA. Z GOOGLEA WYPACZKOWALO GOOGILE X...
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AQUELARRE

= Zawsze bardzo
cenitem sobie
podreczniki do
RPG, ktére maja
oktadke niczym
z black me-
talowej ptyty.
~Aguelarre” mnie
nie zawiodto
w tej materii.

Pewnie was specjalnie nie zdziwie, jesli napisze, ze kocham

fantastyke, a szczegolnie fantasy czy swords and sorcery. Na tym

sie wychowatem i przez dtugi czas to byt moj chleb powszedhni.
Pasjami pochtaniatem wszystko, co wpadto mi w rece.

ol Zdan




ie byto wazne, czy chodzi
N o Conana, Elryka, Fafryda

i Szarego Kocura, czy chociaz-
by Kane'a z ksigzek Karla Edwarda
Wagnera. Wszystko to uznawatem,
moze troche naiwnie, za swietne
i tego szukatem. Gdy zaczatem SWo0ja
przygode z papierowym RPG, przez
dtugi czas to wtasnie klimaty fantasy
byty mi najblizsze. Potem oczywiscie
doszta zabawa w science fiction czy
wspoétczesne przygody paranormal-
ne. Unikatem jednak rzeczy bardziej
realistycznych czy takich, ktére mia-
ty oparcie w historii. Uznawatem, ze
beda nudne i za mato eskapistyczne.
Pojawity sie jednak szepty o pewnym
systemie. Systemie napisanym w je-
zyku hiszpanskim, systemie, ktéry
jest prawie historyczny. Systemie,
w ktérym wrecz roi sie od demondw,
kultystow i magii, ale tej ,,prawdzi-
wej". Systemie, ktory nazywat sie
~Aquelarre”.

Wszystko to brzmi bardzo ciekawie,
ale jest jeden problem. Wspomniany
wyzej jezyk hiszpanski. Niestety nie
wtadam nim na tyle, by spokojnie czy-
tac gazete, a juz na pewno nie pod-
recznik do systemu RPG. ,,Aquelarre”
pozostato wiec legenda, marzeniem,
czyms$ odlegtym. Jak sie okazato - do
czasu. Na pomoc przyszedt bowiem
Kickstarter i tak oto trzecia edycja
tego systemu jest dostepna po angiel-
sku. Gdy tylko sie o tym dowiedziatem
i okazato sie, ze mozna jg spokojnie
naby¢, to wtasnie to uczynitem.
Najpierw kilka stéw o samej ksigzce,
bo w tym przypadku warto. Krétko
i na temat: wyglada ona absolutnie
przecudownie! Twarda oprawa oraz
rewelacyjne grafiki przypominajace

$redniowieczny manuskrypt lub ksie-
ge. Wszystko to tworzy swietny klimat
i od razu sprawia; ze chce sie rzecz
przeczytad. A jest co, bo ten potezny
tom ma ponad piecset stron. Nie
jestem w stanie ocenic ttumaczenia,
ale rzekomo jest ono solidne i dobrze
oddaje styl, w ktérym napisano ,,Aqu-
elarre”. Sporo z tego to oczywiscie
zasady, ale sg tez doktadne opisy tej
czesci $wiata, na ktérej skupia sie gra.
Jest tez mnéstwo o magii, cudach

i demonach, ale do tego dojdziemy za
chwile.

Sam system absolutnie doréwnuje
swojej legendzie. W ,,Aquelarre” (co
w wolnym ttumaczeniu oznacza sabat
czarownic) wcielamy sie w zwyktych
ludzi, a wszystko dzieje sie w XIII
i XIV wieku, czyli w Sredniowieczu. Do
tego w konkretnym miejscu - postacie
beda bowiem pochodzi¢ z jednego
z krélestw z Pétwyspu Iberyjskiego
(czyli Kastylia, Aragonia, Portuga-
lia, Nawarra oraz Emirat Grenady).
Zatem od razu jeste$my osadzeni

i)

/ LA
AQUELARRE B secret level

W czasie i przestrzeni - inaczej niz

w przypadku fantastycznej nibylandii.
Juz na samym poczatku jest bardzo
interesujgco, mamy bowiem do
czynienia z systemem feudalnym oraz
wszystkimi tego konsekwencjami.
Warto sie chwile nad tym zatrzymac,
bo w wiekszosci fantastycznych papie-
rowych systeméw RPG tez niby mamy
do czynienia z feudalizmem, ale

jest on sztuczny. Postacie graczy s3
bowiem ,,poszukiwaczami przygod",

a to oznacza, ze w magiczny sposob
funkcjonujg poza wspomnianym sys-
temem. Oczywiscie nawet w realnym
Swiecie istniaty osoby dziatajace na

= Jedna rada:
jesli wydaje wam
sie, ze wasze po-
stacie bedg tym
siedzacym na
tronie - porzuc-
cie nadzieje!
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jego obrzezach (tzw. ludzie luzni), ale
takie zycie niosto za sobg powazne
konsekwencje. W przypadku ,,Aquelar-
re" klasa spoteczna postaci jest inte-
gralng czescig systemu i jest bardzo
wazna przy tworzeniu bohatera czy
bohaterki. Jesli zdecydujemy sie na
losowanie pochodzenia i reszty detali,
to wiekszos¢ postaci bedzie przedsta-
wicielami chtopstwa lub mieszczan-
stwa. To z kolei oznacza brak dostepu
do pewnych profesji - chtop moze
zostac zotnierzem czy zwyktym ban-
dyta, ale nie bedzie rycerzem (nawet
takim bez ziemi). Same profesje sg
tez bardzo klimatyczne - czes¢ jest ty-
powa, jak mnich, zotnierz, kupiec, ale
mamy tez zawody charakterystyczne
dla miejsca akcji. Przyktadem moze
by¢ almogavar - czyli kto$ w rodzaju
bandyty, ktéry jest tez mieczem do

=* Nie, ten system RPG nie polega na
odgrywaniu scen z ,,Siédmej pieczeci”
Bergmana. Musicie mi uwierzyc!

- . : J
= Uwaga! Minister Czaréw ostrzega! Za

wiele siedzenia przy kotle moze powodo-
wac biatg cere i czarne szaty!

wynajecia. Ponownie - wrzucenie do
systemu takich rzeczy dodaje smacz-
ku i klimatu. Pojawiajg sie tez inne
ciekawostki - jesli ktos przedobrzy
podczas losowania wydarzen z zycia
postaci, to moze zaczac gre jako... ot,
chocby tredowaty! W sumie - $wietna
rzecz, bo odréznia , Aquelarre” od
wszystkich gier high fantasy.

A co z mechanika? Ta jest w sumie
catkiem prosta i moze by¢ znana pol-
skim graczom. Otéz zastosowany sys-
tem jest wziety z ,,Call of Cthulhu" czy
»RuneQuesta". Mamy kilka statystyk,
ale gtéwna role odgrywaja umiejetno-
$ci oparte na nich oraz doswiadczeniu
postaci. Statystyki przyjmujg wartos$c
od 5 do 20, a umiejetnosci sg procen-
towe. Ponadto do rzutéw dochodza
wszelkie modyfikatory (jak odlegtos¢
podczas strzelania czy walka z konia,

gdy bijemy mieczem). Rozwigzanie
jest proste i powinno bardzo dobrze
dziata¢ w praktyce. Do tego postacie
nie sg wybitnymi specjalistami od
wszystkiego - sg dobre w swoich
gtéwnych umiejetnosciach i nieszcze-
gélnie sprawne w catej reszcie. Mnie
to absolutnie nie przeszkadza, poza
tym wymusza to pewien styl rozgryw-
ki, w ktérym wazne sg inwencja i spryt
gracza, a nie wybitne umiejetnosci
samej postaci. Dla wielu moze to by¢
nowoscia i trzeba sie bedzie przyzwy-
czai¢, ale chyba warto.

No, ale jest jeszcze jedna rzecz,
ktéra pewnie wszystkich interesuje.
Jesli mamy mechanike oraz miecze,
tuki i inne cuda do robienia bliZznim po-
teznej krzywdy, to pewnie jest i walka.
Co to za system RPG bez walki, a juz
szczegdlnie Sredniowieczny. Oczywi-
$cie jest w nim ona obecna, ale... nie
warto dobywac miecza przy kazdej
okazji. A dlaczego? Céz - zapomnijcie
o waszych herosach z ,,Dungeons
and Dragons” czy zabdjcach trolli
z ,Warhammera". Tutaj walka jest
szybka, brutalna i bardzo, ale to bar-
dzo $miertelna. Jak bardzo? Szybki
przyktad - powiedzmy, ze wojak ma
okoto 15 punktow zycia, a miecz
w rekach kogos, kto umie go uzywac,
zadaje k8+k4+1 obrazen. Jak punkty
Zycia zejda do konca, to kaplica. Daje
to pewien obraz? No wiasnie. Nawet
jako niezty wojownik unikatbym
w tym systemie walki, jesli sie da,

i od razu zaopatrzyt sie w pancerz.
Poza tym jest jeszcze jedna kwestia,
ktérej normalny orez nie jest w stanie
rozwigzac...

+Aquelarre” nie jest bowiem
systemem, w ktérym bawimy sie
w historie. Co prawda jest jej tu petno,
tylko dostajemy tez jedng dodatkowa
zmienna. Otdz - diabet naprawde
istnieje, Bog zsyta cuda, jest magia
oraz mamy niebo i piekto. Poswiecono
tu sporo miejsca temu aspektowi.
Doktadnie opisano catg kosmologie -
demony, nefilimowie, anioty i dziwne
lokalne stworzenia, ktére tez nie do
konca sg z tego $wiata. Magia jest
dostepna dla postaci, ale znéw - zapo-
mnijcie o kulach ognia. Tutaj mozecie
wykonac chronigce talizmany, zajgc
sie alchemig czy przywota¢ demo-
ny, by pomogty w jakims zadaniu.



Wszystko jest jednak czasochtonne,
problematyczne i postrzegane przez
pospolstwo jako zto i obrzydlistwo.
Igranie z sitami magii moze tez zgubic
dusze waszych bohateréw. Z drugiej
strony gorliwi wyznawcy jednego

z monoteizméw (czyli zaréwno ule-
mowie, jak i ksieza) moga w modlitwie
poprosi¢ o cud, ktéry ma uratowac
ich przed ztymi stugusami Lucyfera.
Bardzo pasuje mi w ,,Aquelarre” to,
jak przedstawiono magie, i to, jak
reaguje na nig reszta spoteczenstwa.
Moze by¢ jednak niezwykle przydatna
- niektdre lokalne potwory i dziwno-
$ci sg bowiem odporne na stal miecza,
tylko wiedza tajemna moze je jako$
przegnac. Takie balansowanie na
ostrzu noza to kolejna rzecz, z ktérej
moze sie wykluc nastepna przygoda.
Bo jesli zauwazy nas inkwizycja (a ona
tez tu jest!), to moze by¢é mocno
niewesoto. W kofAcu w $redniowieczu
troche gtupio by¢ na bakier z Koscio-
tem. Inna rzecz, ze jeszcze gorzej byc
$ciganym przez baskijskiego pétboga
- a bestiariusz ,,Aquelarre” peten jest
podobnych cudownosci. Obok kosmo-
logii mamy tez w systemie bardzo
duzo informacji o tym, jak wygladato
woéwczas zwykte zycie na Pétwyspie
Iberyjskim. Dowiemy sie o podziale
spotecznym, w co sie ubierano, co je-

dzono czy nawet co mogto sie znalez¢
w zwyktej chtopskiej chacie. Rzecz
bardzo pomocna dla tych, ktérzy nie
sg ekspertami od tego okresu.

Mata refleksja - po przeczytaniu
.Aquelarre” jestem w stanie zrozu-
mie¢, dlaczego gra przez tak dtugi
czas nie ukazywata sie po angielsku.
Jest bardzo charakterystyczna -
petno w niej przesadow, pojawia sie
dyskryminacja z powodu pochodzenia
i religii, zawiera mnéstwo realistycz-
nej magii, obrzedéw i demondw.

Cos takiego mogtoby by¢ ciezkie do
strawienia dla typowej amerykanskiej
publiki wychowanej na ,,Dungeons
and Dragons". Ja jednak jestem tym
systemem absolutnie zachwycony. Po
pierwsze, zostat w nim perfekcyjnie
uchwycony charakter regionu, w kté-
rym dzieje sie cata akcja - od legend

i podan po lokalne dziwne stworzenia.
Po drugie, dostajemy tez prosta i do-
bra mechanike, ale - co najwazniejsze
- wszystko az ocieka klimatem i ma
swoj charakter. Tu nie ma chodzenia
na skroéty. ,,Aquelarre” wie, czym
chce by¢, i wie, jak powinny wygladac
przygody w jego ramach. To gigan-
tyczny plus. Oczywiscie nie oznacza
to, ze mozemy tu zrobi¢ wszystko, ale
opcji jest sporo - od prostych przygdd
w rodzaju odbicia cérki lokalnego

AQUELARRE 1 secret level

= Pamietajcie - z rogatym diabelstwem
walczy sie za pomoca sporego miecza
oraz dos¢ matej tarczy. Nie pomyli¢ sie!

szlachcica z rgk bandytéw po prébe
powstrzymania siatki wiedZm przed
przyzwaniem demona. Na wszystko
jest tu miejsce i do tego jeszcze pod-
recznik daje cate tony informacji, jak
to przeprowadzic. Jesli tylko chcecie
czegos inneqo, jesli znudzito wam sie
standardowe fantasy - sprébujcie zdo-
by¢ ,,Aquelarre”. Ba! Nawet jesli po
prostu lubicie tadnie prezentujgce sie
na potce ksigzki. Po trzykro¢ warto.

A moze porwie was i zachwyci tak jak
mnie? Czego wam bardzo zycze... I

= - To tylko
lista zakup6w!
Podpisz!

- Ale tam jest
jagniecina, a ja
nie jem migsa!
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Podobnie jak swoje programy zwykt zaczynac Jacek Fedoro-
WicCz, jeden z najbardziej utalentowanych satyrykow czasow PRL
inie tylko, tak jazaczne stowami: ,Drogie dzieci, kiedys nie byto
internetu. | ja te czasy pamietam”. Co prawda pan Jacek zamiast
internetu mowit o telewizji, jednak sens pozostaje ten sam. Mam
nadzieje, ze oprocz rzeszy pani panow pPo czterdziestce Pixel
trafia rowniez w mtodsze rece, ktorych posiadacze nie pamietaja

CzasOW ez sieci ogarniajgcej kazdy aspektich zycia.

ol Pawet Gawlikowski

ierzcie lub nie, ale o sze-
roko pojmowanej ekologii
myslano we Francji juz

w péznych latach siedemdziesig-
tych.

Wtedy to wtasnie jeden z inzy-
nieréw i dyrektor techniczny PTT
(Poste, télégraphes et téléphones

- poprzedniczka France Telecom) -
Bernard Marti - zaproponowat, zeby
zamiast rozdawania uzytkownikom
darmowej ksigzki telefonicznej (byt
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to obowigzek operatora) przydzieli¢
kazdemu terminal z malutkim moni-
torem, za pomoca ktérego mogliby
podtaczy¢ sie do centralnej bazy

i tam znaleZ¢ poszukiwane dane.
Sami przyznacie, ze byt to dosc
rewolucyjny pomyst jak na tamte
lata. Z drugiej strony - skoro
rzad funduje... Na samym
poczatku jednak nalezato
co$ zrobic¢ z wrecz fatalnej
jakosci siecig telefonicz-

ng, pamietajacq w wielu

= Bernard Marti - to
on odpowiadat za
pomyst i wdrozenie
Minitela. W jednym

z francuskich miast
otrzymat nawet ulice
swojego imienia.




«= Praprzodek
USOS - mozli-
wosc¢ sprawdzenia
wpiséw do indeksu
w 1990 roku - bez-

cenna.

= Wyginajace sie ciato w przyjemnym pot-
mroku... Grafika nie byta zbyt szczegéto-
wa, ale nikomu to nie przeszkadzato

w latach osiemdziesigtych.

miejscach poczatek lat piecdziesig-
tych. Jakos¢ niektérych potgczen
byta tak fatalna, ze nawet Polacy
odwiedzajacy w tamtych czasach
ojczyzne seréw i wina potrafili na
nie narzekad, a to juz byto cos.
Podjeto decyzje o stworzeniu sieci
pakietowej - Transpac. Wigzato sie
to z modernizacja praktycznie catej
infrastruktury w kazdym zakatku
kraju. Kiedy trwata ona w najlep-
sze, w 1980 roku pierwsze 2500
sztuk terminali Minitel trafito do
testowej grupy abonentéw w Veli-
zy, Wersalu i kilku innych miejsco-
wosciach w sgsiedztwie Paryza.

Te egzemplarze podtgczane byty
jeszcze do telewizora, ale umoz-
liwity przetestowanie rozwigzah
technologicznych i wytapanie na
starcie najpowazniejszych bteddw.
W 1981 roku Alcatel otrzymat zamé-
wienie na wyprodukowanie

300 tysiecy terminali, a uzytkowni-
cy z rejondw, gdzie dotarta moder-
nizacja, otrzymywali je za darmo.
W 1985 roku w kazdym zakatku
Francji moglismy juz otrzymac

MINITEL m secret level

Minitel

MESSAGERIE AMICALE

ET CONVIVIALE

urzadzenie Minitel gratis, a w sieci
(za posrednictwem tgcz satelitar-
nych) znalazty sie tak egzotyczne
rejony jak Gujana, Martynika czy
Reunion.

suis ulla

=

I 36 15 ... ULLA
MY, FRANCUZI,

JESTESMY NAJLEPSI!

Brzmi to dla niektérych na wyrost,

ale trzeba przyzna¢, ze w potowie
lat osiemdziesiatych pod wzgledem

= Tego typu reklame mozna byto spotkac
w gazetkach dla petnoletnich czytelni-
kéw - a ,,3615 ulla" we Francji znaczyto to
samo, co w Niemczech ,,Ruf mich an!".

Rezerwacja
pokoi hotelowych,
przelewy bankowe,
ubezpieczenia
samochodowe.
Pod koniec lat
osiemdziesigtych
mogliscie wszyst-
kie te kwestie
zrealizowac za
pomocg widocz-
nego na zdjeciu
terminala.
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powszechnosci dostepu do danych
i tatwosci zatatwienia wielu spraw
bez wychodzenia z domu Francuzi
znajdowali sie na pierwszym miej-
scu. Nawet Amerykanie mieliim
czego zazdrosci¢ - tam raczkujace
BBS dla pasjonatéw i studentéw
oraz systemy telekomunikacji fir-
mowej, dostepne dla biznesmendw
w Nowym Jorku, tutaj dozorczyni
kamienicy w Perpignan, mogaca
za pomocga stojacego na przykry-
tym gustowng serwetka stoliczku
terminala potaczy¢ sie z bankiem
i sprawdzi¢, czy lokatorzy zaptacili
wiascicielowi czynsz.

A jak funkcjonowato samo
urzadzenie? W sposdb niezwy-
kle prosty. Wystarczyto wtgczy¢
terminal i poda¢ numer ustugi (na
przyktad 3615, ale o tym za chwile),
potem jej kod (jak MGS, ULLA),
a na ekranie pojawiato sie pytanie,
czy szukamy ustugi wedtug typu,

czy moze nazwy. Podawato sie

jej kod i voila! Mozna byto nawet
wpisac polecenie ,,rezerwacja ho-
telu w Tours" albo ,,ubezpieczenie
samochodu" i system wyszukiwat
wszystko, co sie z tym wigzato.
Prawie kazdy hotel i osSrodek wy-

poczynkowy umozliwiat rezerwacje

= Pomystodawca

i twérca ustugi
prezentuje rézne
modele uzytkowa-
nego na przestrze-
ni trzydziestu lat
sprzetu. Powyzej

- jeden z typéw
terminala mobil-
nego.

NAJPROSTSZA WERSJE URZADZENIA OTRZYMYWA-
O SIE GRATIS. ZA KOLOROWY EKRAN | LEPSZ A

KLAWIATURE TRZEBA BYtO DOPLACIC. KWOT
DOLICZANO DO ABONAMENTU.
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miejsca, kazdy bank pozwalat na
wykonywanie przelewéw, o stronach
z codziennymi wiadomosciami i re-
zerwacjach biletéw na pocigg nawet
nie wspominam. Jak na lata osiem-
dziesigte - absolutna fantastyka. Co
prawda ograniczona jedynie do te-
renu Francji, ale w tamtym czasie ni-
komu sie jeszcze nie $nito chociazby
o0 miedzynarodowych zakupach (bez
cta!). Skoro juz o zakupach mowa

- na poczatku lat dziewieddziesia-
tych 20 procent handlu odbywato
sie za pomoca terminali Minitela.
Byta to zapowiedZ czaséw dzisiej-
szych, wtedy traktowana raczej jako
ciekawostka. Korzystanie z ustugi
kosztowato ponizej jednego franka
za minute, natomiast bezposrednie
potgczenia pomiedzy uzytkownikami
byty znacznie drozsze, ale i tak liczo-
no za nie potowe tego, co za zwyktg
rozmowe. Jednak to, co zapamietali
wszyscy Francuzi, to reklamy 3615
ULLA. Byt to tak zwany Minitel Rose
- sie¢ czatéw erotycznych o dowol-
nej tematyce, dla kazdego, z domo-
wego. W cenie zdecydowanie nizszej
niz nasz pézniejszy numer 0700.
Pod koniec istnienia ustugi potacze-
nia tego typu odpowiadaty nawet za
70 procent ruchu w sieci...



ROZWOJ? PO CO NAM ROZWOJ?
W 1997 roku prezydent Jacques
Chirac stwierdzit: ,,Piekarz w Aube-
rvilliers moze dzisiaj bez problemu
sprawdzic¢ stan swojego konta za
pomoca Minitela. Czy to samo moze
zrobi¢ piekarz z Nowego Jorku?".

| mimo standardowo pobrzmiewaja-
cemu w tej wypowiedzi przekonaniu
0 wyzszosci Francji nad resztg
Swiata byta ona w tamtym czasie ze
wszech miar prawdziwa. Jednak juz
niedtugo - nie oszukujmy sie, termi-
nal dziatajgcy w trybie tekstowym
(chociaz pod koniec zywota ustugi
pojawita sie jednak grafika) i zapew-
niajacy ograniczony wachlarz ustug
nie miat startu do coraz szerzej
dostepnego internetu. Powstaty,

a jakze, karty komunikacyjne do PC
i kilku o$miobitowcdw, co utatwiato
interakcje, ale nie zmieniato podsta-
wowych funkcjonalnosci. Na to
wszystko natozyto sie zamkniecie
systemu - miedzy innymi dlatego
nie udato sie go z sukcesem wyeks-
portowac za granice. Podjeto kilka
nieudanych préb, jednak koniecz-
nos$c¢ zakupu wszystkiego z Francji
bez mozliwosci ingerencji w system
zrazita zagranicznych innowatoréw.
Jednoczes$nie powszechnos$¢ ustugi

= Czat erotyczny
A.D. 1987. Mata
klawiatura, minie-
kranik, ale emocje
siegajace zenitu.

= W pewnym mo-
mencie wigkszo$¢
uzytkownikéw
Minitela wykorzy-
stywata go gtéwnie
do frywolnych
konwersacji. Ceny
nie byty zbyt wyso-
kie, ale niektérzy
potrafili zdrowo
poptynac...

=" Rezerwacja
wizyty u lekarza?
Cos, cou nas
potrafi uprzy-
krzyc¢ zycie nawet
dzisiaj, w ojczyznie
Napoleona nie sta-
nowito zbytniego
problemu ¢wieé
wieku temu.

W jej ojczyZnie - w szczytowym
okresie korzystato z niej 25 milio-
néw uzytkownikéw - spowodowata
réwniez wolniejsze niz w innych
krajach upowszechnianie sie inter-
netu. Podobnie byto w XIX wieku

z kolejg zelazng - Francja posiadata
na tyle dobre drogi, ze nie widziata
sensu w rozwijaniu potgczen kolejo-
wych. Potem im przeszto.

| NADSZEDL KONIEC, KTORY
STAL SIE POCZATKIEM...
Jednym z obrazoéw, jakie mozna
byto pod koniec 2005 roku zaob-
serwowac na francuskich ulicach
(a w zasadzie na $Smietnikach), to
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walajgce sie wszedzie terminale.
Byt to znak czasu, informujacy

0 nadejsciu starszego, bardziej doj-
rzatego brata - internetu. Mimo to
zysk systemu za 2010 rok zamknat
sie w kwocie 30 milionéw euro,

a w momencie wytgczenia ustugi

z Minitela korzystato wcigz ponad
800 tysiecy aktywnych uzytkow-
nikow!

Wielu biznesmendéw znad Se-
kwany rozpoczynajgcych swoja
przygode w czasach, kiedy Minitel
przezywat lata Swietnosci, ptynnie
przenosito dziatalnos¢ do sieci no-
wego typu, jak na przyktad Xavier
Niel - zatozyciel firmy telekomuni-
kacyjnej Iliad, twdrca Meetic
- najwiekszego francuskiego
portalu randkowego czy portalu
AlloCine.fr.

W czerwcu 2012 roku nadeszto
to, co byto nieuniknione - fran-
cuski rzad wyciggnat wtyczke
ustudze, ktéra przetrwata ponad
trzydziesci lat i byta zapowiedzig
internetu w czasach, kiedy u nas
MO ganiato sie z demonstrantami
po ulicach, a w USA do kin wcho-
dzity ,,Gry wojenne". | ktéra zmie-
nita nawyki konsumenckie prawie
30 milionéw uzytkownikéw, stajac
sie doskonatym podglebiem dla
firm rozwijajgcych w przysztosci
swoje internetowe imperia. Forma
nie mogta oczywiscie przetrwac
- chociazby z powodéw nieopta-
calnego rozwoju zastosowanej
technologii - ale duch Minitela
do dzisiaj unosi sie nad Sekwang
i Rodanem. ka
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POt wieku
Innowac]l,

wymyslili
wspotczesnosc

iosng 2020 roku $wiat pozegnat Larry’ego Teslera. Cho¢ pozostat

cieniu gwiazd Doliny Krzemowej, otworzyt przed rzeszami chetnych
droge do awansu czy kariery naukowej. Zawdzieczamy mu wiekopomny

ynalazek: mechanizm kopiuj-wklej. To jedna z szeregu innowacji, ktore

Ciggu pot wieku zmienity nasz $wiat nie do poznania.

ol tukasz Michalik ielkie firmy nie lubia ryzyka. Gra va
bangue, stawianie wszystkiego na
jedna karte i testowanie rynku metoda
rozpoznania bojem mogg imponowac

ale nie wywotuja entuzjazmu akcjonariuszy. Problem

| ~ trzeba zaptacic¢ za to wysoka cene. Bo brak ryzyka to
zazwyczaj rowniez brak istotnych innowacji.

Rynkowi giganci majg na to sposoéb. Gdy skostniata,

cene, szalencze pomysty i porywanie sie z motyka na
Stonhce trzeba wyprowadzi¢ poza formalng strukture
i hierarchie. Powstaje sandbox - piaskownica,

= Prototypy myszek opracowane w Xerox
PARC. Ksztatt, uktad czy liczbe przyciskéw
- wszystko trzeba byto opracowad. w ktorej wizjonerzy, czarodzieje i odkrywcy moga
82 PIXEL
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i rozpala¢ wyobraznie réznych geekéw,

w tym, Ze ryzyko - owszem - mozna wyeliminowag, ale

- zachowawcza, opleciona siecig zaleznosci i ograniczana
procedurami korporacja minimalizuje ryzyko za wszelkg
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w bezpiecznym, a zarazem izolo-
wanym-od reszty firmy srodowisku
oddawac sie swoim podejrzanym
praktykom. I wymyslac sposoby, jak
zmienic $wiat. Albo go podbic. Albo
uratowad.

Swiat technologii jest peten
takich przyktadéw. Korporacja AT&T
wyrzucita z siebie Bell Labs, czego
efektem byto powstanie tranzysto-
ra, dZzwieku stereo, lasera i Uniksa.
Z Google'a wypaczkowato Google X,
testujgce latajgce elektrownie, tech-
nologie autonomicznych pojazdéw
czy globalny dostep do internetu
zapewniany przez balony stratosfe-
ryczne.

Lockheed Martin stworzyt Skunk
Works, gdzie narodzit sie trudno
wykrywalny bombowiec F-117, super-
szybki SR-71Blackbird i rozwigzania,
dzieki ktérym w powietrze wzbit sie
F-35. Nawet Apple, przepoczwarza-
jac sie z garazowego przedsiewzie-
cia buntownikéw w typowa korpo-
racje, wyplut-z siebie Steve'a Jobsa.
Ten, pod opracowang przez Susan
Kare flagg z Jolly Rogerem maja-
cym nadgryzione jabtko zamiast
oczodotu, mobbingowat swéj zespot
podczas prac nad Macintoshem,
ktérym pokazat Swiatu, jak powinien
dziatac graficzny interfejs uzytkow-
nika.

Miejscem podobnym do wspo-
mnianych jest réwniez laboratorium
Xerox PARC (Palo Alto Research
Center). Cho¢ nazwa moze budzi¢

B
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EROK PARG BYE BETPECIN
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skojarzenia z,,tg firmg od kserokopiarek", trudno

o bardziej krzywdzgce uproszczenie. Bo cho¢ Xerox
faktycznie podbit $wiat swoimi kopiarkami, to szukajac
dla siebie nowych rynkéw, nisz i obszaréw dziatal-
nosci, sfinansowat dziatanie wyjatkowego os$rodka
badawczego. Xerox PARC wymyslit niemal wszystko,

z czym kojarzymy wspéitczesne komputery. | nie chodzi
tu tylko o rozwigzania techniczne czy opracowanie
réznych standardéw, ale o spdjne potgczenie sprzetu,
oprogramowania i wizji, w jaki sposéb uzytkownik ma
z tego wszystkiego korzystac.

MAGIA Z XEROX PARC

Gdy Thomas Alva Edison zaktadat swojg fabryke wyna-
lazkéw w Menlo Park, nie zamierzat czekac na genialne
pomysty, ktére zaowocujg przetomowymi wynalazka-
mi. Zamiast tego narzucit harmonogram odkry¢, we-
dtug ktérego jego zespot miat wynajdywac drobniejsze
ulepszenia co dziesie¢ dni, a przetomowy wynalazek
co sze$¢ miesiecy. Cho¢ metody pracy Edisona bywaja
przedmiotem krytyki, nie ulega watpliwosci, ze kwestie
zespotowej pracy nad wynalazkami dopracowat do
perfekcji.

Patrzgc na dtugg liste sukceséw, mozna odnies¢
wrazenie, ze podobna, niemal-taSmowa produkcja
innowacji stata sie udziatem zespotu Xerox PARC.
Wykaz tego, co mu zawdzieczamy, jest naprawde
imponujacy.

% Siedziba Xerox
PARC w Palo Alto
W niczym nie przy-
pominata typowego
biurowca.

% .Lepiej by¢ pira-
tem, niz wstapic do
marynarki” - twier-
dzit Steve Jobs.
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XERUX ETOAP
l\ZI\N Al
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XEROX ALTO - PRADZIADEK
PECETOW
Poszczegdlne rozwigzania - cho¢
donioste - w oderwaniu od reszty
bytyby tylko ciekawymi przyktadami
ludzkiego geniuszu. Ich prawdziwg
site zespot Xerox PARC pokazat,
prezentujgc sprzet, ktéry wyprzedzit
swojg epoke. Cho¢ stowa o wyprze-
dzaniu epoki to chyba jeden z naj-
bardziej banalnych, naduzywanych
sloganéw, w tym przypadku wydajg
sie catkowicie uzasadnione.

Xerox Alto byt bowiem sprzetem
oferujgcym mozliwosci, ktére
- w konkurencyjnych wydaniach
- miaty sie dopiero pojawic¢. Cho¢ nie
ma zgody, czy nazywanie go pierw-

Lab otwarto w1970 roku, a widocznym symbolem = Komputer Xerox szym pecetem jest poprawne, miat
zerwania z korporacyjnymi ograniczeniami tlamszacymi ﬁ':ngz?ﬁ::;nal to, czego wspdtczesnie oczekujemy
kreatywnosc¢ mogt by¢ chocby wystréj wnetrz. Patrzac nego wzornictwa. od komputerow: kompaktowe - jak
na zespot wylegujacy sie na wielkich poduchach, trudno na swdj czas - rozmiary i sterowanie
oprzed sie wrazeniu, ze to wspdtczesne, pozbawione za pomocag interfejsu graficznego,
koloréw zdjecie jakiegos start-upu, a nie fotografia po- obstugiwanego myszka.
waznego zespotu badawczego z lat siedemdziesigtych. Dzisiaj moze sie to wydawac stan-

Catkiem powazna jest za to lista opracowanych przez dardem i-oczywistoscia. Standar-
niego innowacji. Pierwsza - z1971roku - jest jeszcze dem i oczywistoscig pét wieku temu,
bezposrednio zwigzana z wiodaca dziatalnoscig Xerok- a takze i wiele lat p6zZniej, byt jednak

sa. To druk laserowy i wykorzystujaca go, zaoferowana XEROX _taaing e ekran z tekstem i zmuszanie kom-
klientom nieco pdzniej, pierwsza komercyjna drukarka o=l putera do wspdipracy za pomoca
laserowa Xerox Dover. Po niej przyszta kolej na WY- pracowicie wklepywanych komend.
SIWYG (What You See Is What You Get) - technologie Xerox Alto sprowadzit to do ,wskaz
pozwalajaca na uzyskanie wydrukéw w wierny sposéb i kliknij", zapewniajgc uzytkownikom
odzwierciedlajgcych obraz widziany przez uzytkownika komfort, szybkosc¢ i intuicyjnosé

na ekranie. Trafita ona po raz pierwszy do opracowane- graficznego interfejsu uzytkownika.
go przez zespét PARC procesora tekstu Bravo. Zwiaszcza ze wykorzystane

;.\r&c‘.r!h_«{. B

Mato? Dorzuémy do tego Ethernet, interfejs graficzny e - - i w komputerze podstawy interfejsu

obstugiwany myszkg, okna i ikony, a takze narzedzia
do obstugi poczty elektronicznej czy do przetwarzania
grafiki w postaci bitmap i wektorowych bryt. A do tego
pierwsza sie¢ $wiattowodowa

W czasach blizszych naszej wspotczesnosci Xerox
PARC opracowat tez stosowany obecnie w czytnikach

tworzono z mysla o najmtodszych
uzytkownikach - ikony miaty umozli-
wic dzieciom obstuge edukacyjnego
tabletu Dynabook, opracowanego
przez jednego z pracownikéw

- Alana Kaya. To wiasnie jemu Xerox

e-bookdéw papier elektroniczny, kilka standardéw inter- PARC zawdziecza swoje motto: ,,Naj-
netowych ze wspoétpraca przy IPv6 na czele, kodowanie . Okna na oknach za oknami: oto graficzny lepszym sposobem, by przewidzie¢
Unicodeiczy prototypy palmtopa i tabletu. interfejs uzytkownika Xeroksa Alto. przysztosc, jest jg wynalez¢!.
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WIELCY ARTYSCI WCALE NIE KRADNA

Finat tej historii wydaje sie powszechnie znany. Sposéb,
w jaki wspotczesnie korzystamy z komputeréw, to efekt
popularyzacji rozwigzan zastosowanych przed laty nie
w sprzecie Xeroksa, ale w oprogramowaniu i kompute-
rach Microsoftu, a zwtaszcza Apple'a.

Popularna legenda, wsparta wyrwanymi z kontekstu
cytatami, kaze w tym miejscu przytoczyc¢ opowiesc
o tym,jak to sprytny Steve Jobs podpatrywat przy-
sztos¢ w Xerox PARC, a nastepnie bezczelnie kopiowat
pokazane mu rozwigzania. | bronit swojej ,,gtebokiej
inspiracji” cytatem z Picassa: ,,Dobrzy artysci kopiuja,
wielcy kradng".

Problem w tym, Ze ten mit, utrwalony chocby przez
film ,,Piraci z Doliny Krzemowej", nie jest odzwiercie-
dleniem faktéw. Owszem, prezentacja GUI wywarta
ogromne wrazenie na inzynierach Apple'a. Prawda
jest tez, ze - po poczatkowym oporze - Steve Jobs dat
sie przekonad, ze graficzny interfejs uzytkownika jest
przysztoscig branzy.,Siedzicie na kopalni ztota. Nie
moge uwierzyc, ze Xerox tego nie wykorzystuje!” - miat
woéwczas powiedzied.

. Pierwsza mysz
Engelbarta i Engli-
sha nie miata kulki.
Zastepowalty jg duze
kota.

Jest takze prawda to, ze czes¢
pracownikéw Xerox PARC - jak
Adele Goldberg - byta przeciwna
ujawnianiu opracowanych przez
firme rozwigzan, jednak decyzja
jej witadz byta inna. Wszystko za
sprawg faktu, ze Jobs dostep do
tych pomystéw uczciwie kupit.

Na mocy porozumienia z zarza-
dem firmy zgodzit sie, by Xerox
zainwestowat w Apple'a i nabyt
pakiet akcji, ktére szybko zyskaty
na wartosci. Z czysto matema-
tycznego punktu widzenia Xerox
nie pozbyt sie swoich pomystéw za
bezcen, ale na tej transakcji niezle
zarobit.

Co wiecej, interfejs opracowany
przez Apple'a nie byt po prostu
kopig rozwigzan Xeroksa - za-

- wieratwiele fundamentalnych
usprawnien, jak chocby rozwijane
menu, przecigganie elementéw czy
____automatyczne otwieranie okien.

W praktyce byta to zupetnie nowa
~ jakosc¢ikomfort uzytkowania.

~ Zreszta sam Xerox podjat prébe
komercjalizacji swojego wynalazku,
- wprowadzajac narynek = przed

4 ,,Matka wszystkich prezentacji’.
Stanowisko operatora z myszkg po prawej
i klawiaturg akordowa po lewej stronie.

firma Jobsa - komputer Xerox Star.
“Nie odniést sukcesu. GUI Apple‘a,
nie dos¢, ze oferowane na znacznie
tanszym sprzecie, byto zwyczajnie
lepsze.

AN \NYMI\GM ND\NEGO JEGO SPOSORU

OOUGLAS ENGELBART CHCIA,
BY KOMPUTERY PRIESTAY
BYG TYLKO POTEZNM
KALKULATORAM
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= ,,Matka wszyst-
kich prezentacji"”.
Douglas Engelbart
prezentuje liste za-
kupéw wyswietlong
po znalezieniu na
mapie sklepu.

VANNEVAR BUSH SZUKAt
SPOSOBU. BY UDOSTEPNIG CALA
WIEDZE LuDzK0S(
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ARC, CZYLI WOJSKO FINANSUJE BADANIA
Jak to nieraz bywa z legendami, prawda i mit bywaja
pomieszane jak piasek z makiem w bajce o Kopciuszku.
Owszem - Xerox PARC zaprezentowat dojrzatg kon-
cepcje nowoczesnego komputera osobistego. Zapre-
zentowat nawet sam komputer, bo przeciez Xerox Alto
wyszedt poza stadium prototypu i doczekat sie produkcji
seryjnej. Matoskalowej - bo liczba wyprodukowanych
egzemplarzy nie przekroczyta dwéch tysiecy - ale
jednak. Usitowat tez nadrobic stracony czas modelem
Xerox Star.

Problem w tym, ze to wszystko juz byto. Bo nawet wi-
zjonerzy i czarodzieje ulegajg gtebokiej inspiracji. Albo
WYNoszg ze swojej poprzedniej pracy pomysty, ktére do-
piero w nowym miejscu rozkwitajg do postaci gotowych
produktéw. A wielu pracownikow Xerox PARC/pracowato
wczesniej w.innym osrodku badawczym o nazwie ARC.

ARC (Augmentation Research Center) byto finan-
sowane przez ARPA, NASA i amerykanskie lotnictwo.
Wtasnie w nim narodzita sie idea interfejsu uzytkownika,
dzieki ktéremu komputer bedacy do tej pory zabawka
jajogtowych mégtby stac sie nieco bardziej uniwer-
salnym narzedziem. | wtasnie tam Douglas Engelbart
i William English (pozegnalismy go catkiem niedawno,

w sierpniu 2020 roku) opracowali urzadzenie pozwalajg-
ce na sprawng obstuge takiego interfejsu. Czyli myszke.

Skrzyneczka z przyciskami i umieszczonymi od
spodu dwoma zebatymi kétkami (kulka pojawita sie
pdZniej - juz w Xerox PARC) byta pomystem o tyle

rewolucyjnym, co czekajgcym na
srodowisko, ktére mogtoby w-petni
wykorzystac jej mozliwosci: graficz-
ny interfejs uzytkownika. |

MATKA WSZYSTKICH
PREZENTACJI

Ten przedstawiono szerszemu
audytorium w 1968 roku. Zespoét
ARC przygotowat wéwczas ,,Matke
wszystkich prezentacji” (The Mother
of All Demos). Byt to pokaz mozliwo-
$ci-systemu NLS (oN-Line System),
ktérego zadaniem byto przedsta-
wienie zgromadzonemu audytorium
komputeréw w zupetnie nowej roli:
nie jako maszyny do obliczen, ale
jako sprzetu stuzacego komunikacji
i zdobywaniu informacji. Chodzito
nie - jak dotychczas - 0 szybkie wy-
konanie skomplikowanych rachun-
kéw, ale o rozszerzenie mozliwosci
ludzkiego umystu, czego wyrazem
byt zreszta sam tytut konferencji, na
ktérej pokazano NLS: ,,A Research
Center for Augmenting Human
Intellect".

Zespot ARC zadbat o odpowied-
nig oprawe - przed publicznoscia
ustawiono wielki ekran, a kamery
miaty pokazywac zaréwno obraz
z monitora, jaki=w tym samym
czasie - dziatania obstugujgcego
komputer cztowieka. Co istotne,
sprzet obstugujacy prezentacje
znajdowat sie okoto 50 kilometrow
od sali konferencyjnej - za komuni-
kacje z komputerem umieszczonym
w Menlo Park odpowiadaty dwa
modemy-obstugujace tgcze o prze-
pustowosci 2400 bauddw.

Douglas Engelbart ttumaczyt:
.Podjelismy wielkie ryzyko. (...) jesli
zademonstrujemy, co potrafi NLS,
zamiast tylko o nim méwic, ludzie

=" Memex, czyli prekursor internetu.
Zamiast stron WWW miat rolki
z mikrofilmami.
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zrozumieja, co chcemy osiggnac
ipo-cotorobimy"”.9 grudnia1968
roku zajat na scenie miejsce przed
pulpitem sterowniczym. Obok ty:
powej klawiatury tworzyta go takze
umieszczona po pfawej stronie mysz
i zlokalizowana po lewej stronie,
obok tradycyjnych klawiszy, klawia-
tura akordowa - wyspecjalizowane
narzedzie stuzgce do szybkiego
wprowadzania tekstu jedng dtonig,
stosowane miedzy innymi przez
stenotypistki. Ale to nie sprzetem
chciat sie pochwali¢ prowadzacy

- kluczowe byty mozliwosci NLS.

SORAFIGINY INTER
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FEJS UEYTOWNIKA POWSTAL
AN

ARG, ALE T0 APPLE UCTYNID GO PRZW
B 17011 W OBSHUVIE S

wpadt mu egzemplarz The Atlantic Monthly z artykutem
opisujgcym teoretyczng maszyne hipertekstowa.

Ideg Vannevara Busha byto opracowanie urzadzenia,
ktdre zniostoby ograniczenia w dostepie do wiedzy, na
czym - zdaniem wizjonera - ludzkos$¢ powinna sie skupic
po zakonczeniu Il wojny Swiatowej. Wykorzystujac mie-
dzy innymi mikrofilmy o wysokiej rozdzielczos$ci, miato
pozwoli¢ na gromadzenie i przetwarzanie informacji,

a takze na tworzenie potgczen pomiedzy nimi, a jego

%« Laboratorium

Xerox PARC wy- nazwa - Memex (od MEMory EXtender) jasno wskazywa- LARRY TESLER (1945-2020)

Ate imponowaty.
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.Matka wszystkich prezentacji” nalazto przysztos¢ ta zarazem na jego role. — T0.JEMU LuZKoSG
pokazata magie: edycje tekstu komputeréw, ale nie Pomyst ten zainspirowat Douglasa Engelbarta (a tak- TAOZIEGZA MECHANIZM
z mozliwoscia kopiowania, wklejania  dotarto ze swoimi 7e miedzy innymi Teda Nelsona, twércy konkurencyj-

pomystami do KUP|UJ‘WK|.[J
i przenoszenia jego fragmentow. Klientéw. nego wobec HTML $rodowiska Xanadu) i rozpalit jego
Mape z kontekstowymi informacja- wyobraznie, cho¢ przez dtugie lata pozostawat jedynie
mi. Wideoczat ze wspdtpracowni- luZng ideq, pozbawiong przetozenia na praktyke. To
kiem z Menlo Park, wspdlnie stato sie mozliwe dopiero ponad dwie dekady pdzZniej,
z ktérym Engelbart wyjasnit zasade wraz z rozwojem technologii.
dziatania myszy. Nie zabrakto narze- To doskonaty przyktad, jak wiele czasu i postepu tech-
dzia o-nazwie Journal, pozwalajace- nologicznego oddziela pomyst zawarty w teoretycznej
go na grupowa prace nad doku- rozprawie od jego komercyjnego wdrozenia. Gdzies$ tam
mentem i obstuge hipertekstu. Nad pomiedzy jest jeszcze miejsce i na demo przekuwajgce
wszystkim tym uzytkownik panowat idee w praktyczne rozwigzania, i na prototypy spinajgce
za pomocg okienkowego interfejsu to wszystko w spdjng catos¢.
graficznego. Swiat popychaja do przodu geniusze i-wizjonerzy, ale

Tak, w1968 roku Douglas Engel- losy Xerox PARC dobitnie pokazuja, ze bez wyrwania sie
bart zdecydowanie pokazat Swiatu z zakletego kregu uczelni i osSrodkéw badawczych tech-
przysztosc. Zachwycit widzéw, ale nologia nie znaczy wiele. Cho¢ moze budzi¢ zachwyt
zarazem uswiadomitim, ze kompu- branzy, geekdéw i garstki ekspertdw, jej znaczenie dla
tery mozna wykorzysta¢ w zupetnie Swiata bywa znikome. Prawdziwg zmiane przynoszg
nowej roli - tej, ktéra miata dopiero ci, ktérzy majg pomyst, jak przeksztatci¢ technologie
nadej$¢ wraz ze stopniowa popula- w gotowy produkt. bs
ryzacja pecetéw. Ale- cho¢ moze
zabrzmiec to jak herezja - takze
i ,Matka wszystkich prezentacji” nie
byta w petni autorskim pomystem,
bo Engelbart pracujgc nad nim,
opart sie na wizji przedstawionej
znacznie wczesniej przez kogos
zupetnie innego.

NA POCZATKU BYL MEMEX

NLS w znacznej mierze byt bowiem

praktyczng realizacjg zatozen przed-

stawionych w artykule Vannevara < dieve Jobs

Busha zatytutowanym ,, As We May
Think". Douglas Engelbart trafit na
niego podczas stuzby wojskowej,
gdy pod koniec Il wojny Swiatowej
stacjonowat na Filipinach. Jako ze
nie lubit sie nudzi¢, czytat, co mu
wpadto w rece, a za ktéryms razem

doskonale rozumiat,
ze Swiat zmieniajg
nie technologie, lecz
produkty.

PIXEL
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POOL O RADIA)

Pawet Gawlikowski

amietam jak dzi$ - bohater
szieriacy miecz, za nim ztoty

smok ziejgcy ogniem. Reklama
byta wyjatkowo sugestywna, a mtody
ja czytajacy z dos¢ duzym trudem
niemieckojezyczne pismo - zachwy-
cony.

Musicie pamieta¢, ze w tych zamierz-
chtych czasach (koncéwka lat osiem-
dziesiatych) grafiki Achilleosa, Fra-
zetty czy Vallejo mozna byto oglagdac
jedynie w do$¢ kiepskich przedrukach
w Fantastyce (i tak wgapialismy sie
w nie godzinami) albo w zagranicz-
nych ksiegarniach, gdzie albumy z ich
pracami lezaty na pétkach, czekajac
na klienta z portfelem, w ktérym
znajdowaty sie marki, franki czy
funty w ilodciach przyprawiajgcych
dzieciaka z Polski o bol gtowy. W ta-
kim wtasnie przybytku przeglagdatem
najlepsze niemieckie wydawnictwo
o grach - Power Play. Nie udato mi sie
wtedy namoéwic rodzicielki na wydanie
potowy posiadanej gotéwki na zakup
periodyku, ale obraz dzielnego wo-
jownika utkwit mi w gtowie na dobre,
podobnie jak informacja o tym, Ze jest
to ,,Official Advanced Dungeons
& Dragons Computer Product”!

SSI, znane z wielu doskonatych
gier strategicznych, pod koniec lat

88 PIXEL

OFFICIAL,

osiemdziesiatych podpisato umowe

z TSR, éwczesnym wydawcg produk-
téw ze $wiata AD&D, a opisywana
gra byta pierwszg czescia tetralogii,
jednoczesnie rozpoczynajaca cykl
wydawniczy zwany Gold Box Series.
Nazwa wzieta sie od ztotego koloru
opakowan i wyjgtkowo spéjnego pro-
jektu graficznego, wigczywszy w to
doskonate ilustracje, wyrdzniajgce
sie nawet w tamtych czasach. Dobra
tektura, z ktérej wykonano pudetko,
do dzisiaj zachowata swoje wtasci-
wosci - méj egzemplarz mimo kilku
przygdd prezentuje sie Swietnie jak na
trzydziesci dwa lata na karku. W oczy
rzuca sie natychmiast bardzo dobrze
wydana instrukcja - przejrzysta,

w szczegdtach opisujgca prezento-
wany w grze $wiat. Pamietajmy, to
byta pierwsza gra oparta na systemie
AD&D - nieswiadomym graczom
trzeba byto jasno i przejrzyscie wy-
jasni¢, czym ,,burning hands" réznig

Pudetko-legenda.
Pierwszy oficjalny
produkt AD&D
z SSI. Aby dziataé
w trybie EGA, gra
potrzebowata az
512 KB pamieci...

Dostepna byta
réwniez wersja
na dyskietkach
3,5 cala, jednak
w tamtym
czasie wiekszosc
uzytkownikéw
posiadata jeszcze
klasyczny, , duzy”
naped.

Kolejny code wheel zabezpieczajacy
przed piracka dystrybucja. Swietnie
wykonany, przetrwat do dzisiaj w idealnym
stanie.

sie od ,fireball". Kolejna ksigzeczka
zawiera co$, co nam we wczesnych
latach dziewieédziesigtych uniemoz-
liwiato cieszenie sie wersjg dostepng
na gietdach - ,,Adventurer's Journal".
W $rodku znajdowaty sie paragrafy, kté-
re mogty zawierac szczegdty rozmowy
bohaterdw z burmistrzem, wskazowki
prowadzace do skarbu, a nawet catg,
starannie narysowang mape ukrytych
podziemi. Z jednej strony umozliwiato
to zmniejszenie samej gry - w czasach
dyskietek 720 KB miato to niebagatel-
ne znaczenie, a z drugiej skutecznie
utrudniato uzytkowanie wers;ji pirackie;.
Gdyby jednak kto$ poszedt po rozum
do gtowy i odbit sobie taki podrecznik
- w sukurs przychodzit, catkiem po-
mystowo wykonany, code wheel. Jego
wykonanie byto solidne i ustrojstwo nie
poddawato sie tak tatwo dezintegracji
(moje wyglada jak nowe). Pomystowy
byt wymdg podania ustawionego na
nim stowa w jednym z trzech jezykéw,
czyli ludzkim, krasnoludzkim lub elfic-
kim - mity ukton w strone fanéw.
Dyskietki wykonane sg $wietnie, klej
od etykiet trzyma sie prawie jak w dniu
wysyiki do sklepu - az chce sie instalo-
wac. Nic tylko uruchomic czternasto-
calowy monitor, stare 386 SX, uprzat-
nac stét ze zbednych, nowoczesnych
gadzetéw i na weekend pograzyc sie
w przygodach grupki niedo$wiadczo-
nych bohateréw w miescie Phlan. la
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= Ztote, a skromne. Mundury
galowe w Mass Effect zawiera-
ja ztoto w ilosciach inwesty-
cyjnych.

% Oficer Floty
Gwiezdnej nie moze
miec¢ tupiezu, bo
rzucatby sie

w oczy na

czarnych ramio-
nach.

< W, Battlestar
Galactica” solidne
quziki jak w mundu-
rach kapitanéw
brytyjskich zaglow-
cow.

= Mundur Sit Ko-
smicznych w serialu
Netfliksa pozwala
czuc sie kosmicznie
nawet na Ziemi.

= Dziewczyny lubig
braz, ktéry dominuje
w stylizacji kapitana
statku w ,,Firefly".

= Galaktyczne
Imperium stawia
na kolor feldgrau,
dopasowany kréj
i tradycyjne za-
trzaski.
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Nowa formacja Sit Zbrojnych USA, Sity Kosmiczne, ogtosita na poczatku roku wzor swoich
mundurow. Zaprezentowany nudny stroj z lesnym kamuflazem rozczarowat i stat sie
przedmiotem ztosliwych docinkow. Kiedy juz zaczng sie prawdziwe podrdze kosmiczne
—wyprawy do innych planet, innych uktadow stonecznych czy wrecz innych galaktyk

— zatogi bbeda musiaty wyglagdac jak reprezentanci ludzkosci, a nie zielone ludziki.

User Jama

a szczescie temat zostat
N solidnie przepracowany przez

popkulture, wiec jest caty
wachlarz ciekawszych munduréw,
ktérymi mozna sie zainspirowac.
Twoércy komediowego serialu ,,Sity
Kosmiczne" wyszli z zatoZenia,
ze plamiak le$ny nie sprawdzi sie
w kosmosie, gdzie po prostu jest za
mato drzew. Zaproponowali kamuflaz
w kolorze Ksiezyca z nadrukowanymi
kraterami. Dzieki temu odtwérca
gtéwnej roli Steve Carell elegancko
wtapia sie w otoczenie na tle duzego
zdjecia Srebrnego Globu. Choc
praktycznos¢ takiego munduru na
statku kosmicznym jest znikoma, to
przynajmniej daje stuszne poczucie
przynaleznosci do nowej i elitarnej
formacji.

Dla konserwatystéw modowych moze-
my zaproponowa¢ mundury wzoro-
wane na tych, ktére nosza oficerowie
Galaktycznego Imperium w uniwer-
sum Star Wars. Sprawdzony kolor
feldgrau oraz stylistyka wzorowana
na niemieckich mundurach z Il wojny
Swiatowej wzbudzajg respekt. Wystar-
czy uszyc je z jakiego$ inteligentnego
materiatu, ktéry mégtby zmieniac
kolor na zadanie. Najbardziej odpo-
wiednig alternatywa bytaby gteboka
czern ustana $wietlistymi punkcikami.
Wtedy oficer bytby mniej widoczny

na tle chociazby pola sitowego do
hangaru zatadunkowego, z widokiem
na otchtan kosmosu.

Bardzo praktyczne rozwigzanie
przyjeto w Gwiezdnej Flocie w ,,Star
Treku". Z réznych serii najbardziej po-
dobajg mi sie mundury w ,,Nastepnym

pokoleniu” - spodnie sg czarne, natomiast bluza ma jedno-
lity dominujacy kolor, sygnalizujacy rodzaj stuzby, jakg petni
dany cztonek zatogi. Czerwony to dowddztwo, z6tty - stuzby
inzynieryjne, niebieski - pion naukowy. Znaczek na piersi

z logo Gwiezdnej Floty jest jednoczes$nie komunikatorem.
Jest to o tyle istotne, ze w tych mundurach nie za bardzo
jest gdzie zmiesci¢ smartfona, nie przewidziano kieszeni.
Na kotnierzu dyskretnie pokazany jest stopief - im wiecej
cwiekow, tym wyzszy.

Jesli bardziej zalezy nam na prestizu, nalezatoby przyj-
rze¢ sie mundurom oficeréw Floty Kolonialnej z uniwersum
Battlestar Galactica. Dwurzedowe ciemnoniebieskie uni-
formy majg brzegi gustownie obszyte na czerwono i ztoto.
W oczy rzucajg sie solidne guziki i kieszeh na piersi, czyli
przynajmniej piersidwke mozna schowac. Tutaj szarza jest
réwniez sygnalizowana przypinkami na kotnierzu. Jeszcze
wiekszy wypas jest w mundurach Marynarki Przymierza
Systemdw w grach Mass Effect. Przewaza w nich zywszy
kolor granatowy, natomiast dla flotowych szyszkownikéw
krawiec nie szczedzi ztotej tasmy na naramiennikach i ob-
szyciach. Jest na bogato, ztote i zdecydowanie nieskromne.

Zupetnie inny image prezentuje kapitan Malcolm
Reynolds z serialu ,,Firefly". Blizej mu do Indiany Jonesa
niz do armijnego trepa. Istotnym elementem jego mun-
duru jest skérzany pas z kaburg na pistolet, a takze szelki
podtrzymujgce spodnie. Pistolet jest ciezki, a gtupio bytoby,
gdyby w trakcie strzelaniny kapitanowi spadty gacie. Cato$¢
uzupetnia charakterystyczny bragzowy ptaszcz. Poza tym ze
Swietnie wyglada, to pozwala tez ukry¢ rzeczony pistolet

tudziez inne elementy uzbrojenia,
zeby nie kolity w oczy strézéw porzad-
ku na odwiedzanych planetach.

Oprdcz strony wizualnej nale-
zatoby tez podczas projektowania
kosmicznych uniforméw wzig¢ pod
uwage rzeczywiste uwarunkowania
w kosmosie. Na obecnych statkach
kosmicznych istotnym ograniczeniem
jest waga. Wszystko, w tym ubrania,
powinno by¢ mozliwie lekkie. Druga
istotna rzecz to racjonowanie wody
pitnej i kompletny brak pralek. Ubrania
sie nosi, dopdki sie nie ubrudza na
tyle, ze dtuzej sie nie da. Potem sie je
wyrzuca i zaktada nowe. Dlatego tka-
nina powinna by¢ mozliwie odporna
na zabrudzenia. Kolejna rzecz to ktaki,
ktérych nie powinno by¢ na statku ani
na stacji kosmicznej, poniewaz moga
zapychad wazne urzadzenia. Z tych
wszystkich powoddw najczesciej re-
zygnuje sie z bawetny na rzecz tkanin
syntetycznych.

W warunkach niewazkosci traci
sens uzywanie butéw, wiec mozna co
najwyzej zapewnic¢ skarpety mundu-
rowe. Dodatkowo do ubran doszywa
sie w réznych miejscach paski rzepéw,
zeby mozna byto do nich wygodnie
przyczepic rézne rzeczy, by nie odfru-
nety. Praktyczne sg kieszenie zamy-
kane na zamek btyskawiczny. Spodnie
powinny miec pas, szlufki albo specjal-
ne ucha, zeby méc tatwo przytroczyc
sie ling z karabinczykiem. ba

M HUNGUSKA
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ANIME
DINOLACZKA

U

E S T

0dkad pamigtam, fani anime walczyli z pogla-
dem, ze animacja jest dla dzieci. Warto jednak
pamigtac, ze czesto faktycznie jest.

Naoko Watanabe jest typowa gimnazjalistkg. .. OK,
nie jest. Ale w swiecie,Dinotaczki” (dostepna na
Netfliksie) nic nie jest typowe. Jest wiec nasza gtow-
na hohaterka, ktdra gdy sie zdenerwuje, zmienia sie
w dinozaura imieniem Gauko. A gdy sie NAPRAWDE
zdenerwuje, rosnie do wielkosci Godzilli.

To komediowe anime, ktdre przepieknie faczy
nagromadzenie absurdu, slapstick i zabawe popkul-
turowymi motywami. Zdarzaja sie tu,,normalne”
postacie, jak mama Naoko, wygladajaca jak typowa
japoriska gospodyni domowa (jak z,Rodzinki Yama-
dow” ze Studia Ghibli, ktora réwniez warto obejrze¢

THE BOYS

Co by sie stato, gdyby superherosi nie tylko
istnieli, ale tez byli celebrytami i idolami
tlumow? (6z, scenariusz z sympatycznym
Cztowiekiem ze Stali czy innym harcerzy-
kiem o nienagannych manierach jest raczej
srednio wiarygodny.

Wydaje sie, ze znacznie blizej prawdy jest Garth
Ennis, tworzac powies¢ graficzng, w ktorej ,supki”
sq degeneratami o statusie wspdtczesnych
potbogdw. Ten obraz zostat przeniesiony na ekran
przez Erica Kripkego, ktory na zlecenie Amazona
zmodyfikowat nieco te historig, doktadajac
bardziej aktualny kontekst. Dzieki temu ogladamy
w krzywym zwierciadle rzeczywistos¢, w jakiej
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na Netfliksie) — ale nalezq do mniejszosci. Jej ojciec na przyktad jest zaba, co nie
przeszkadza mu nosi¢ garnituru i teczki i pracowac do péZnego wieczoru w typo-
wym japoriskim biurze. W klasie oprocz zwyktych chtopcéw i dziewczynek Naoko
spotyka inteligentna komete, dziewczynke przebierajaca sie za psa, Babulize,
ktéra wyglada jak bobas, ale inteligendja i ztosliwoscia przewyzsza dorostych, czy
zielonego pingwina. Gdyby tego byto mato, nauczycielem jest agresywny robot,
aw sasiedztwie mieszka przygtupi kosmita, ktérego misja jest podbicie Ziemi.
Chociaz postacie i dekoracje sa karykaturalne, to serial jest bardzo prawdziwy

i uczciwy emocjonalnie. Naoko jest zwykta nastolatka, ktora ma zwykte nasto-
letnie problemy. Pierwsza mitos¢, konflikty z rodzicami, pryszcz, ktory wyskoczyt
akurat, kiedy w szkole miaty by¢ robione zdjecia, wreszcie — problemy z frustracja
czasu dojrzewania. Przemiana w Gauko sprawia, ze moze wyjs¢ z wielu niezrecz-
nych sytuacji —i chociaz wiadomo, Ze przemoc nie jest zadnym rozwiazaniem

i czesto tylko pogarsza sytuacje, trudno nie odczuwac satysfakgji, gdy Gauko zieje

ogniem w strone okropnych kolegéw.

To jedna z najwiekszych niespodzianek, jakie w ostatnich latach sprawity mi
anime. Opowies¢ o zwyktym zyciu ubrana w niezwykty kostium i petna nie-
zwykle Smiesznych zartow. Skecz na podstawie bajki Ezopa o uczciwym drwalu
(tej o ztotej i srebrnej siekierze) to najbardziej zabawna rzecz, jaka widziatem

od lat. Jeszcze wieksza niespodzianka jest polski dubbing, stojacy na wysokim
poziomie (znacznie lepszy od angielskiego), i towarzyszace mu thumaczenie,
ktore nie idzie na zadne skréty i traktuje japoniskie realia z szacunkiem. Wszystko
to sprawia, Ze, Dinotaczka” jest doskonatym serialem dla odbiorcéw w kazdym

wieku. (MRW)

Il
s
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sie obracamy. Vought — organizacja z ,The Boys”,
ktdra z grupy najpotezniejszych znanych istot

na Ziemi stworzyfa niesamowicie opfacalng
franczyze — to skrzywiony obraz molocha spod
znaku Warner Bros. czy Disneya.

AMAZON

SERIAL
HIGH SCORE:

Pierwszy odcinek obejmuje migdzy innymi
poczatki dziatalnosci Atari, geneze powstania
Pac-Mana czy przyczyne katastrofalnej
sprzedazy E.T. Kolejne opowiadaja o historii
Nintendo, powstaniu gier przygodowych

i RPG, rywalizacji pomiedzy Sega a Nintendo,
rozwoju bijatyk i fenomenie gier FPS. Catos¢
opatrzona jest unikalnymi materiatami
archiwalnymi oraz wypowiedziami wielu
znamienitych gosci.

Na poczatek gtéwne mankamenty. Poruszana
tematyka zobowiazuje przynajmniej do nakreslenia

Dzieki sprawnemu i bezwzglednemu marketin-
gowi wyciska nieprawdopodobne pieniadze zich
wizerunku. Po drugiej stronie barykady czaja sie
zas tytutowi ,Chtopcy” — outsiderzy pragnacy
ukazac Swiatu ciemna strone tego nieskazitel-
nego obrazu. Kazde z tej gromadki przecierpiato
jakas traume spowodowana bezposrednio przez
kogos z,,supkéw”, bedacych mrocznymi odpo-
wiednikami Supermana, Wonder Woman czy
Flasha (w dodatku $wietnie zagranymi!). Teraz na
Amazon Prime Video wypuszczono drugi sezon
(pierwsze trzy odcinki s3 juz do obejrzenia), ktdry
jak dotad jest udoskonalong wersja poprzed-
niego. Goraco polecam, szczegdlnie w ramach
przerywnika pomiedzy graniem w lukrowane
Marvel’s Avengers od Square Enix. (SG) |



kluczowych urzadzen i gier w historii branzy. Cat-
kowicie pominieto firme Commodore, ktdrej watek
bythy dobrym uzupetnieniem pierwszego odcinka.
Zabrakto réwniez komentarzy oséb wspottworza-
cych przetomowe gry, ktérych opinie niewatpliwie
wzbogacityby wypowiedzi zaproszonych gosci —
na przyktad Johna Carmacka w ostatnim odcinku.
Nie mam nic przeciwko ciekawostkom pokroju
pierwszej konsoli na kartridze o nazwie Channel

F czy grze GayBlade. Skoro jednak tworcy odeszli
od gtownej koncepcji, to mozna sie byto pokusi¢

o0 materiaty archiwalne dotyczace Ralpha Baera

TENET

Ontologiczny thriller ,Tenet” nie mogthy
powstac w zadnym innym medium. Ani

w ksiazce, ani w komiksie, ani w serialu, ani
nawet w grze, cho¢ wydawac by sie mogto,
e to taki pojemny gatunek. Ale nie zmiesci
wszystkiego.

Przecietny widz zobaczy w tym filmie wariacje

na temat przygdd Jamesa Bonda z typowymi dla
Christophera Nolana zabawami czasoprzestrzenia;
to duchowy sequel ,Incepcji”, w ktdrej rezyser
zaprosit nas do krainy Swiadomego $nienia, przy-
pominajacej wirtualng rzeczywistos¢, lecz oparta
na logice snu. W, Interstellar” bawit sie podrézami
w czasie, ale w sposob dos¢ klasyczny.

i jego konsoli Brown Box z naciskiem na pierwsza
rozgrywke dla dwdch graczy. Zastrzezenie mam
réwniez do materiatu poswieconego Sedze, ktory
mylnie sugeruje rozpoczecie jej batalii z Nintendo
dopiero od momentu pojawienia sie szesnastobito-
wych urzadzen i narodzin Sonica.

Odradzam przy tym seans z polskim lektorem,
gdyz mozna natknac sie na tak razace bfedy

jak zatozenie firmy Nintendo w 1989 roku czy
dostowne ttumaczenie sposobu wykonywania
Fatality w Mortal Kombat (zwrot ,right button”
przettumaczony jako ,prawy” zamiast , prawidto-
wy przycisk”).

Elementy, ktdre wyrdzniaja produkcje na tle innych
dokumentéw growych, to zréznicowana tematyka,
montaz, wyrezyserowane scenki z udziatem
zaproszonych (na przyktad Toru lwatani siedzacy
przy pizzy i opowiadajacy o powstaniu Pac-Mana),
humorystyczne wstawki w stylu retro czy niepubli-
kowane dotychczas fragmenty dotyczace e-sportu.
Pomimo zarzutow ,High Score” to pozycja
obowiazkowa dla kazdego mito$nika gier wideo,
wokot ktdrej nie sposéb przejs¢ obojetnie. Cho¢
wiekszos¢ historii znatem juz z innych dokumen-
tow czy ksiazek, to wcigz bawitem sie dobrze,
zaliczajac serie w ciagu jednej sesji. Bardziej
dociekliwi badacze moga odczu¢ niedosyt z powo-
du potraktowania wielu watkdw po macoszemu

i chocby z tego powodu w pierwszej kolejnosci
polecam ,Atari: Game Over”, ,The King of Kong:
AFistful of Quarters” czy ,8 Bit Generation: The
Commodore Wars”. (£B) [ |

Tenet” to co$ zupetnie nowego. 0dwrécic

bieg czasu na ekranie — to filmowe abecadto,
najprostszy trik Swiata. Zbudowac fabute na
pomysle, zeby czas dla réznych obiektéw ptynat
w rdzng strone? 0, to juz nie takie proste; ciezko to
ogarnac, gdy sie oglada, a co dopiero zaprojekto-
wac, zagraC i nakrecic, i to bez uzycia kompute-
rowych efektéw specjalnych, ale prawdziwych
sztuczek kaskaderskich i rekwizytow, takich jak
samolot transportowy. tamiac niektdre zasady,
trzeba trzymac sie pozostatych zasad, jest wiec
Tenet” dos¢ klasycznym kinem szpiegowskim, ze
standardowym zestawem scen akcji: pojedynek
na piesci, poscig samochodowy, szturm na baze
przeciwnika. Ale ten element niemozliwej zabawy
entropia sprawia, Ze nie jest podobny do niczego,
o wezesniej sie dziato w kinie. Zaréwno ,Incep-
¢ja”, jaki,Tenet” pokazuja, czego zabrakto w se-
quelach ,Matriksa” — kolejnego przekroczenia

SERIAL
LOVECRAFT COUNTRY

Miejmy to juz za soba: ten serial nie opiera si¢ bezposrednio na zadnym
utworze H.P. Lovecrafta, tylko na powiesci niejakiego Matta Ruffa.
Zauwazytem, ze to podstawowy bfad osdb, ktdre nie wezytujac sie

w szczegoty, entuzjastycznie wiaczaja produkeje, za ktora odpowie-
dzialni s3 miedzy innymi tacy giganci jak Jordan Peele czy J.). Abrams,
co niejednokrotnie prowadzi do srogiego rozczarowania.

A warto jednak podejé¢ do ,Krainy Lovecrafta” nieco bardziej otwarcie, bo to
kawat porzadnego, oryginalnego dziefa. Punktem wyjscia jest podroz niejakiego
Atticusa, ktory wraz z przyjaciotka i wujem stara sie odnalez¢ zaginionego

w tajemniczych okolicznosciach ojca. | odtad zaczyna sie prawdziwy rollerco-
aster, bedacy sprzezeniem rasistowskiej Ameryki lat piecdziesiatych, szalonej
wyobrazni Lovecrafta czy réznych tropow zaczerpnietych z kina grozy, a nawet
przygodowych opowiastek spod znaku Indiany Jonesa. Dwa pierwsze epizody
stanowia wprowadzenie, a cata reszta jest szeregiem odrebnych historii, ktére
jednak sktadaja sie na petny obraz fabuty. Tym samym konstrukcja , Lovecraft
Country” moze przywodzi¢ na mysl powies¢ szkatutkowa. To zdecydowanie
jedna z najlepszych propozycji od HBO  tego roku. Swietna realizacja, znako-
mita gra aktorska i gesty, niepokojacy klimat tajemniczych zjawisk, z ktérymi
zwiazany jest gtéwny hohater. Co wiecej, spér o bardzo niejednoznaczna postac
samotnika z Providence (i o to, jak traktowac jego twdrczos¢) jest tutaj bardzo
tadnie wpleciony pomiedzy wiersze narracyjne. Tak sie prowadzi dialog z klasy-
ka! (SG) |

granicy postrzegania rzeczywistosci. Nolan to jeden z niewielu twércéw, ktérzy
wci3z pamietaja, do czego stuzy kino.

Przez to pomieszanie porzadkéw film stanowi skrzyzowanie nowej prozy Wil-
liama Gibsona (,Spook Country”, ,Peripheral”) z Death Stranding Hideo Kojimy.
Ta sama ikonografia (ukochane przez Gibsona kontenery, anomalie czasowe), ta
sama tematyka (wojna przeciwko koricowi Swiata); inspiracja, przypadek czy po
prostu znak czasu? (MRW) |

PIXEL 93



Jezeli poszukujecie dobrego filmu sensacyj-
nego w starym styluznowym twistem, to
»~Anna” jest dla was. Rosyjska modelka odkryta
przez przypadek na targu w Moskwie przez towce
talentéw przybywa do Paryza, noszac ze soba
Smiertelny sekret. Przeszta mordercze szkolenie KGB
i jest maszyna do zabijania. Scenariusz i rezyseria
nalezq do Luca Bessona, dzieki czemu znajdziemy
w serialu wszystko, co u tego artysty jest wyjat-
kowe. Bierze po raz kolejny prosta profesje — tym
razem modelke — i czyni z niej superbohatera.

SERIAL ]
COBRA KAI

»Karate Kid” z 1984 roku, film ogladany

w Polsce na kasetach wideo, byt fantazja
kazdego poniewieranego dzieciaka. Zdoby¢
jaka$ supermoc i zemscic sie na przesladowcach.
Supermoc, bo znajomos¢ ciosow karate byta
czyms, co miato dawac przewage z automatu.
Przemoc w odpowiedzi na przemoc, ale sprawie-
dliwa, uzasadniona, prawa. Tytutowy ,dzieciak
karate”, Daniel LaRusso (Ralph Macchio), uczy sie
sztuk walki od pana Miyagiego, a potem wygrywa
turniej karate przeciwko wrednym dzieciakom
zdojo Cobra Kai, w finale pokonujac Johnny’ego
Lawrence’a (William Zabka) kopniakiem w twarz.
Trzydziesci pare lat pézniej Johnny wciaz czuje

na twarzy ten miazdzacy cios. Przegrat zycie, ma
marng prace, wrak samochodu, zero kontaktu
zsynem. W telewizji oglada reklamy salonu
samochodowego Daniela, ktdry osiaggnat sukces
jako lokalny biznesmen. Jedyne, co wciaz pamieta,
to karate. Gdy przypadkiem wdaje sie w bojke z to-
buzami dokuczajacymi nastoletniemu Miguelowi,
bierze chtopaka pod swoje skrzydta i otwiera
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Podobnie byto w ,Piatym elemencie” czy , Leonie zawodowcu”. Tym, co

fascynuje, sa kontrasty. Potaczenie piekna i morderczego zajecia, stereotypu

blondynki i wysokiej inteligencji, mitosci i nienawisci — to podstawowe osie
dramatu gtéwnej bohaterki. Taka wybuchowa mieszanka musi sie skoriczy¢
tragicznie, jednak zamitowanie do szachéw, ktére odziedziczyta Anna po
swoim tacie, pozwala jej przetrwac. Ten film to fascynujacy rollercoaster
emocji, poruszajacy sie w czasie i przestrzeni. Z rynsztoka na salony mody,
ze slumséw Moskwy po blichtr i przepych Paryza, z surowego szkolenia
KGB do najdrozszych sesji modowych francuskich projektantow mody. Ta

ewolucja i podroz inspiruje, daje nadzieje i nie pozwala zapomnie¢ o tym, jak

sprawnie potrafi bawic sie kinem Luc Besson. (EL) |

KARATE

szkote Cobra Kai. Serial pod tym samym tytutem
trafit dwa lata temu do ptatnej ustugi YouTube'a,
dzis jest dostepny na Netfliksie. Pomyst najpew-
niej zrodzit sie z zartu w serialu , Jak poznatem
wasza matke”. Jeden z bohateréw sitcomu,
niezwykle memiczny Barney, za gtéwnego bo-
hatera ,Karate Kid” uznawat wtasnie Johnny’ego
Lawrenca. Kto by pomyslat, ze z takiego dowcipu
moze powstac tak wspaniata nostalgiczna
wycieczka, ktora ucztowiecza dawnych prze-
ciwnikéw i pokazuje putapke patrzenia wciaz

w przesztos¢. (MRW) |

W SWIECIE DANYCH

Dziennikarz Latif Nasser podrozuje po
Swiecie, przedstawiajac widzom rozmaite
ciekawostki dotyczace jego funkcjonowania.
W trakcie szesciu odcinkdw dowiemy sie miedzy in-
nymi o wptywie chmur na srodowisko, przyczynach
powstania pierwszej stacji meteorologicznej, me-
todach inwigilacji ludzi w serwisach randkowych,
kontroli ptakéw w celu zapobiegania katastrofom
spowodowanym huraganami i nawatnicami, kore-
lacji miedzy wybuchami bomb atomowych a walka
z otyfoscia, a nawet o roli fekaliow w odkryciu
pierwszych cywilizacji czy tajemnic, jakie skrywaja
miejskie Scieki trafiajace do Tamizy.

Na pierwszy plan wysuwa sie szeroki wybdr tema-
tow, ktdre gtdwny bohater szczegétowo omawia

z zaproszonymi gos¢mi — ekspertami w swoich
dziedzinach. Pomimo naukowego podejscia do
omawianych zagadnien ciekawostki podawane s3
w sposob tatwo przyswajalny, a miejscami nawet
humorystyczny, co zawdzieczamy komentarzom
dziennikarza. Kolejng zaleta s3 grafiki podsumo-
wujace trudniejsze zagadnienia oraz spora liczba
miejs, ktore odwiedzamy, a do ktorych nie kazdy
ma wstep.

,W Swiecie danych” to jeden z najciekawszych
dokumentéw wyprodukowanych przez Netfliksa,
skoncentrowanych na naukowym podejsciu do
tajemnic zaréwno naszej cywilizacji, jak rowniez
kosmosu. Kazdy odcinek chtonie sie btyska-
wicznie, bez uczucia znuzenia. Jedli dotychczas
rozmowy o pogodzie kojarzyty sie wam wyt3cznie
znuda, to po seansie zmienicie w tej kwestii zda-
nie. Z niecierpliwoscia czekam na kolejny sezon.
(tB) ]
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KOMIKS
BATMAN

— DETECTIVE COMICS
#1000

Trudno uwierzyg, ale seria ,Detective
Comics”, w ktorej Mroczny Rycerz zade-
biutowat, zanim otrzymat wtasny tytut,
ukazuje sie juz od ponad osiemdziesieciu
lat. Jubileuszowego numeru tysiecznego
doczekata sie wprawdzie w maju ubiegtego
roku, ale dopiero teraz trafit on do Polski.

0 okolicznosciowych numerach musicie wiedzie¢
przede wszystkim to, ze stuza raczej do uhono-
rowania artystéw najmocniej zwigzanych z dang
postacia (przynajmniej tych, ktdrzy jeszcze zyja)
niz samego bohatera. Nie inaczej jest z , Detective
Comics #1000”.

Album to zbidr krétkich historyjek poruszajacych
tematy najbardziej charakterystyczne dla Bat-
mana: walka ze zbrodnia, trauma z dziecinstwa,
strach, rodzina czy wreszcie sekretna tozsamosc.
Jak w prawie kazdej antologii zdarzaja sie tu opo-
wiesci lepsze i gorsze, ale ze opisanie wszystkich
bytoby niemozliwe, skupmy sie na najwazniejszej
zawartosci. Scott Snyder, ktory prowadzit postac
w czasach restartu ,New 52", przypomina, dla-

BEGINS AGAIN.

JIM LEE |SCOTTSNYDER | GEOFF JOHNS | TOM KINC
na BRIAN MICHAEL BENDIS | KEVIN SMITH | PETER J. TOMASI

= BATMAN

WYCHOWANE PRZEZ WILKI

Ridley Scott ma na koncie dzieta wielkie, jak ,0bcy — 6smy pasazer
Nostromo”, i gnioty w rodzaju ,Prometeusza”. Tym ciekawsze byto,

do ktdrej kategorii zaliczy¢ nowy serial SF, ktdrego jest producentem.
,Wychowane przez wilki” orbituje wokdt tematu kolonizacji kosmosu przez
niedobitki ludzkosci. Z jednej strony mamy misje dwdch androiddw, ktére po
wyladowaniu na obcym globie hodujg i wychowuja od embriondw grupke
dzieci, zyjac niczym biblijni Adam i Ewa, z drugiej mamy wielka kosmiczng
arke zumundurowanymi na modte krzyzowcéw wyznawcami kultu Mitry.
Punkt wyjsciowy sam w sobie interesujacy, pozwala na zderzenie ze soba
$Swiatopogladow opartych na sztucznym racjonalizmie oraz ludzkiej mistyce,
zgtebiania istoty cztowieczenstwa, rodzicielstwa, wolnosci, wyzszej koniecz-
nosci, stowem — tematéw, w ktorych SF btyszczy. Duzo jest tu kontrastow, na
przykfad sielskie obrazki uprawy roli i nastepujacy potem mord zatogi statku
w rozbryzgach krwi. Wizualnie sceny doréwnuja klimatem i rozmachem
poziomowi ,Mandaloriana”, natomiast efekty specjalne juz nie zawsze.
Najwigkszym rozczarowaniem byt dla mnie karykaturalny wrecz lot androida
w trybie bojowym. Z kolei zdecydowanie pozytywnym zaskoczeniem s3 co
rusz ujawniane gtebsze warstwy tej historii, niespodziewane zwroty akgji,
ukryte motywy postaci, no i oczywiscie tajemnice nowego Swiata, w ktérym
znale?li sie wszyscy bohaterowie. Dlatego po obejrzeniu trzech pierwszych
odcinkéw mam wilczy apetyt na kolejne. (JM) |
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czego Gacek okreslany jest najwiekszym detekty-
wem Swiata. Brian Michael Bendis sprawdza, czy
Pingwin mogt wiedzie¢, ze Batmanem jest Bruce
Wayne, Paul Dini serwuje nam petng humoru
opowies¢ o pechowym opryszku, znalazto sie tez
miejsce na zapowiedZ aktualnych wydarzen ze
Swiata Zamaskowanego Krzyzowca.

Komiks warto dotaczy¢ do kolekcji jako pamiatke,
ale tez po to, aby w kazdej chwili mdc choc przez
chwile poobcowac z legendami tego medium. Na
licie ptac znaleZli sie rezyser Kevin Smith, mistrz
petnych akdji ujec Jim Lee, spec od fantastyki
Warren Ellis, wielbiciel kryminatu Steve Epting,
krél miejskiego klimatu Alex Malev, Kelley Jones,
ktérego nastrojowe rysunki pamietamy z czasow
TM-Semic, czy aktualny scenarzysta przygéd
Batmana — Tom King. A to nawet nie potowa
artystéw pracujacych nad tym zbiorem. Dodajcie
do tego niezwykle obszerng galerie oktadek
alternatywnych i macie komiks nieréwny, ale
niepomijalny dla mitosnikow postaci. (PP) M
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BOGOWIE Z GWIAZDOZBIORU AQUARIUSA

 BOGOWIE
e ZGWIAZDOZBIORU

AQUARIUSA

Dwudziestopiecioletni Zbigniew Kasprzak
zamierzat zadebiutowa¢ w magazynie
Relax, ale pechowo w 1981 roku akurat go
zamknieto. Wszystko to, czego nie udato sie
tam zamiesci¢, Krajowa Agencja Wydawnicza
wypuscita w $rodku stanu wojennego w tomiku
,Ogieri nad tajga”, gdzie znalazta sie miedzy
innymi historyjka ,Regenerit” zamieszczona

w wydanym witasnie zbiorczym albumie,
stanowigcym hotd dla mieszkajacego w Belgii
rysownika. ,Regenerit” jest fajne, podobnie jak

DIETOM1

Komiks i gry RPG nie ida w parze zbyt czesto,
ale to sie zdarza - przyktadem jest chociazby
nasz dziat Sidequest, gdzie piszemy o jednym
i o drugim. Pierwszy album serii ,Die” autorstwa
Kierona Gillena (,The Wicked + The Divine”)

i francuskiej rysowniczki Stephanie Hans to propo-
zycjadla fanéw ,Dungeons & Dragons”, , Stranger
Things” czy popularnego w latach dziewiecdziesia-
tych filmu z Robinem Williamsem — , Jumanji”.
Rok 1991. Grupa nastolatkéw zostaje wessana

do gry RPG, ale jednemu nie udaje sie wrdcic. Po
dwudziestu pieciu latach $wiat fantasy, ktéry od-
wiedzili jako dzieci, znw sie o nich upomina. Czy
jako dorosli ludzie beda w stanie popusci¢ wodze
fantazji i nauczyc sie wspdtpracowac? Aby wrdcic
do domu, wszyscy musza tego chcieC.

Historia jest w gruncie rzeczy wariacja na temat
sesji fabularnego RPG. Bohaterowie wcielaja sie

w archetypy znanych z gier postaci, ale Gillen
zadbat o interesujace twisty i specjalne zdolnosci.
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najciekawszy w tomie czarno-biaty ,(ztowiek hez
twarzy”, bo pokazuja skrawki Swiata przysztosci,
podobnie jak Polchowski ,Funky Koval”, tyle ze

z kadrami upchanymi po brzegi detalami jak

w jakiejs prosperujacej rekwizytorni. Czytajac

te historyjki, zupetnie jakbysmy sie przeniesli
czterdziesci lat wstecz, i wyobrazali sobie, jak to
byto, gdy jako dzieci z szeroko otwartymi oczami
ogladalismy Relax (artykut o tym w Pixelu #60).

| zaraz potem nalezy przyjac cios obuchem w teb,
gdy sigdziemy do tytutowych ,Bogéw z gwiazdo-
zhioru Aquariusa” czy, jeszcze lepiej, do ,Hipotez:
Zagtady Atlantydy”, nackanej dtugasnymi dialo-
gami, przy ktérych rozgadany mistrz Wroblewski
jawi sie konusem. Toporne, opisujace to, co widac
na obrazkach, albo czego sie domyslamy,
wypowiedzi postaci mozna w duzej czesci pomi-
jaci chtona¢ same obrazki, przynoszace wspo-
mnienia Relaksowych scen, jak oto astronauta
uderzat dinozaura odcieta palma, co w mojej
gtowie pozostato niczym fetysz z mrokéw
dziecinstwa. Wszystkie zamieszczone w ,Bogach
z gwiazdozbioru Aquariusa” historie pochodza

z czasow, zanim Kasprzak zaczat rysowac ,Yansa”.
To album dla dorostych, dla smakoszy i kolekgjo-
neréw, na pewno nie dla nasaczonej Marvelem
mtodziezy. Ona nie pojmie, jak dziwne komiksy
czytato sie ponad trzy dekady temu. (PM) W

Dla przyktadu jedna z postaci ma moc wtada-

nia béstwami i bogami, a kolejna nabiera sity
wytacznie, kiedy jest zrozpaczona. Scenarzysta
inspiracje czerpat nie tylko z animowanej wersji
,Dungeons & Dragons”, ale i z rozlegtej twérczosci
Tolkiena i widac to na kazdym kroku. Catos¢
okraszona jest nieztymi rysunkami z ponurymi,
mocno nasyconymi barwami, ktére od razu rzucaja
sie w oczy, nadajac magiczny charakter krainie,

w ktérej osadzona zostata akcja.

Pierwsze zeszyty to oczywiscie wprowadzenie,
ekspozydja, ale i zawigzanie akcji, w ktérym
znalazto sie miejsce dla pierwszych fabularnych za-
skoczen. Nie jest to moze na razie dzieto wybitne,
ale nominacja do Nagrody Hugo i rosnaca wokot
komiksu spoteczno$¢ napawaja optymizmem na
przysztosc. Co wiecej, Gillen przygotowat... gre RPG
na podstawie swojego komiksu inspirowanego
grami RPG. Znajdziecie ja za darmo na stronie
Diecomic.com. (PP) |

KOMIKS
DEATH OR GLORY
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1
Juz okfadka pierwszego tomu Swiezutkiej serii |
Ricka Remendera sugeruje, ze bedzie szybko jak !
na wyscigach. | faktycznie, ztozona obietnica !
zostaje predko spetniona. Bo zanim dotrzemy do
ostatniej strony omawianego komiksu, $cielisig !
beda trupy, zetra si¢ gangi handlujace organami |
wycietymi z zywych jeszcze ludzi, przyjrzymy sie 1
mikrokosmosowi kierowcow ciezaréwek funkcjo- !
nujacych poza systemem i poznamy burzliwe losy !
Glory, bohaterki tej wysokooktanowej opowiesci. !
Ale pod tym wszystkim, jak czesto zreszta bywa, !
kryje sie historia o instytucjonalnej bezdusznosci, !
ktdrej chtodne mury skrusze¢ moga jedynie pod !
naporem rodzinnej mitosci. A tej niezmiennie !
pomagaja u Remendera spluwa, determinacja !
i zwyczajna bezczelnosc. !
Zaczynem awanturniczej fabuty jest choroba !
ojca Glory, ktéry, jako swoisty ponowoczesny '
nomada, skazany jest na powolng $mier¢ na raka. '
Dziewczyna podejmuje ryzykowna decyzje okra- :
dzenia miejscowego gangstera, czyli... swojego '
bytego meza. Ten z kolei pracuje dla lokalnego
rzeznika handlujacego zywym (i niezywym) '
towarem. Tymi atrakcjami Remender upycha swéj '
komiks po brzegi, nie ma tu czasu na oddech. '
Sa tu oczywiste popkulturowe tropy (morderca '
zabijajacy cieklym azotem jako zywo przypomina :
Antona Chigurha) oraz niezagospodarowane :
jeszcze dostatecznie amerykanskie pustkowia '
poprzecinane tylko pasami asfaltu. | to tam zyja .
bohaterowie ,Death or Glory”, gdzie$ poza nasza :
teraZniejszoscia. Fajna wycieczka. (BC) .

KOMIKS
SKARGA UTRACONYCH

ZIEM

Kilkanascie lat temu czytatem pierwszy
album tej opowiesci, ale historia zatarta mi
sie w pamieci. Teraz wiec na Swiezo dobratem

sie do pieknego zbiorczego wydania i w pierwszej
chwili pomyslatem, ze to ,Maty Thorgal”, potem, ze
to ,Maty wiedZmin”, bo przeciez pojawia sie postac
Biatego Wilka, ale gdy staruszek Dufaux przyswin-
tuszyt, jak to lubi robi¢ w swoich scenariuszach,
oraz dodat scene, gdy cdrka ktadzie sie na polu
obok szkieletu ojca, poczutem jego indywidualny
styl — wspierany doskonatymi rysunkami Grzegorza
Rosiriskiego, pod koniec zdradzajacymi jednak
pewne zmeczenie materiatem.

,Skarga utraconych ziem” jest monumentalng
historia zawierajaca co najmniej jeden bardzo zaska-
kujacy zwrot akgji. Oczywiscie nie udato sig uniknac
schemat6w fantasy, zgodnie z ktérymi zty musi by¢
leprechaunem albo przypominac Maksa Schrecka

z ,Nosferatu”, ale nawet mimo tego ma sie poczucie
czytania solidnej, przesiaknietej nieudawana poezja
sagi. Rzecz chwycita w kregu frankoforiskim i kolejne
albumy wychodza nieprzerwanie od prawie trzech
dekad. To, co teraz wydat Egmont, jest cyklem
opowiadajacym o ksiezniczce Sioban, prezentujacej
whosy fonowe na tyle oktadki, a w samej opowiesci
uchodzacej za niemal orleaniska dziewice.

ROSINSKI

W komiksie mozna tez zobaczy¢ wieze pisang przez
12", ale w stopce nie zauwazytem jako korekty zony
naszego kolegi z Secret Service, Cwalineczki, ktéra
Zpewnoscia nie przepuscitaby takiego btedu. Pozosta-
je czeka¢ na drugi zbiorczy tom — ,Rycerze taski”, ktdry
wraz z historig mtodej Sioban bedzie Smiato mozna
postawi¢ na odpowiednio wysokiej pétce obok innych
klasykow powiesci graficznej. (PM) |

KOMIKS
BERSERKER: UWOLNIONY

Mam wrazenie, ze wydawnictwo Mucha
Comics nieco zaasekurowato sig, wydajac
album ,Berserker: Uwolniony”, juz w opisie
oktadkowym uzywajac przymiotnika ,przy-
ziemny”. Owszem, fabute tomu mozna z grubsza
stresci¢ w dwdch zdaniach, ale kiedy za scenariusz
odpowiada tak wielki artysta jak Jeff Lemire,
mozemy by¢ niemal pewni, ze lektura wykrzesa

z czytelnika jakies emocje.

Bez jest krolem kundli, wielkim wojownikiem
zmitycznej krainy fantasy, na modte Conana
Barbarzyricy. Berserker miat zone i dziecko, ktdrzy
zostali zaszlachtowani przez obce hordy pod
wodza ztego czarnoksieznika. W wyniku nape-
dzanej zemsta potyczki Bez zostaje przeniesiony
do wspdtczesnosci, gdzie spotyka bezdomnego
Cobba. Jednak przeznaczenie gtéwnego bohatera
doscignie go nawet w innym Swiecie.

| to whasciwie tyle. Cztery zeszyty zawarte w tym
albumie opowiadaja historie niezwykle prosta,

ale jednoczesnie emocjonalna. Lemire robi to, na
czym zna sie najlepiej — skupia sie na opowiesci

o ludziach iich cechach charakteru. Beza i Cobba
rézni prawie wszystko, a jednak cos ich taczy.
Dojmujace poczucie straty. Niedopasowanie do
spoteczenstwa. Zdolnos¢ do narazenia wiasnego
7ycia, zeby ratowac przyjaciela, brata. W brutalnym
barbarzyncy i ubogim wyrzutku spoteczenstwa
kryja sie pierwotna madros¢, heroizm, potrzeba
stworzenia wspdlnoty. Tylko Lemire potrafi tworzy¢
komiksy, gdzie Scinane wielkim mieczem cztonki nie
przeszkadzaja w chwilach zadumy.

,Berserker: Uwolniony” nie bytby tak dobra
rozrywka, gdyby nie cudowne rysunki Mike’a De-
odato Juniora, z ktérym scenarzysta pracowat
wcze$niej przy serii o marvelowskim Thanosie. Dla
samej warstwy graficznej warto mie¢ ten komiks
na potce i tu postuze sie cytatem Lemirea z mate-
riatow dodatkowych: ,Nazwanie (jego) plansz do
«Berserkera» epickimi bytoby niedopowiedzeniem”.
Nie wypada sie nie zgodzic. (PP) |
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MROCZNA OTCHLAN

TOM2

Z pozoru niesamowity komiks poruszajacy
sie w tematach podnoszonych czesto przez
scenarzystow gier wideo. Co chwila zmiana
miejsca akgji, soczyste kolory, troche zbyt porzadni
i grzeczni bohaterowie — ale czyta sie to przyzwo-
icie do momentu, gdy sie uSwiadomi, ze historia
sie urywa bez puenty. Po pierwszym zbiorczym
tomie, o ktérym pisalismy w SideQuescie, jeszcze
na to liczytem. Ale teraz zamiast wyjasnic, co dalej
z prehistorycznymi superrekinami, ladujemy na
Atlantydzie (dostownie!), a potem nagle nastepuje
koniec serii, po piatym albumie, mimo ze Frankofo-
ni doczekali sie ich juz jedenastu. Dos¢ jest tu obra-
26w, ktore s3 w stanie nasyci¢ wyobraznie, jednak
miatem wrazenie, ze podobnie jak w komiksach
typu ,Largo Winch” sensacja ma gonic sensacje,
za$ w trosce o utrzymanie dobrej kondycji mtodej

DZIKILAD

publicznosci nie przekraczamy granic rozsadku

i dobrego smaku. To nie jest DC Comics, bo

w nim tajemniczy profesor z gtowa ostonigta klo-
szem bytby w rzeczywistosci owadem zjadajacym
na $niadanie swoje mtode asystentki, a facet

znadpalong twarza okazathy sie o wiele bardziej bezwzgledny niz u Beca. By¢
moze takze relacja samotnej matki z cérkq nie bytaby tak jednoznaczna. Ale nie
gdybajmy, bo ,Mroczna otchtar”, cho¢ zupetnie nie nadaje sie dla wyrobionych
czytaczy, wydata mi sie idealnym komiksem do czytania z dzie¢mi z pierw-
szych klas podstawowki. (PM) [ |

Latem ze swymi produktami ujawnito si¢ nowe
wydawnictwo Lost In Time. Jego nazwa kojarzy
mi sie ze wspaniata gra Coktel Vision, przyno-
$29¢q wizje zderzenia starego Swiata znowym.
Zaskakujace, ze w podobnej formule osadzone s3 dwa
komiksy wydane wtasnie przez debiutanta. Pierwszy

Podobno liczy sie sama podrdz, a nie jej cel.
Po trzydziestu dwoch zeszytach i szesciu
wydaniach zbiorczych ,Descender”, bodaj
jedna z najciekawszych serii komiksowych
ostatnich lat, dobiega korica. Spiesze
donies¢, ze finat tej autorskiej space opery, tom
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TIM-21

,Wojna maszyn”, jest réwnie satysfakcjonujacy,
co dotychczasowa przygoda. Emocjonujacy i emo-
cjonalny, nakreslony zamaszyscie i, jak zwykle,
namalowany z biglem przez Dustina Nguyena
$wietnie domyka kosmiczng opowies¢, wylewajac
fundament pod ukazujaca sie juz za oceanem
luzna kontynuadje.

Kto nie miat do tej pory do czynienia z,,Descende-
rem” — teraz ma znakomit okazje, aby nadrobic
te wstydliwg zalegtos¢ i pochtonac catos¢ tom po
tomie, bez bolesnego, kilkumiesiecznego ocze-
kiwania na kolejne odcinki. Punktem wyjscia dla
fabuty jest konflikt ludzkosci z maszynami skut-
kujacy praktycznym rozbiciem naszej cywilizacji.
Dlatego na jej gruzach wykietkowata nienawis¢
wobec wszystkiego, co nieorganiczne, a myslace.
Historia rozpisana przez Lemirea koncentruje

sie na Timie-21, robocie-towarzyszu dzieciecych
zabaw, ktéry moze kry¢ klucz do tajemnicy
Iniwiarzy, pustoszycieli ludzkich planet. Stad staje
sie on celem rozmaitych frakgji walczacych

o galaktyczna potege. Opisujac jego losy,

Lemire koncentruje sie zaréwno na szerszym,
geopolitycznym kontekscie, jak i osobistych
dramatach, a z jego talentem do konstruowania
postaci z krwi i kosci, albo z metalu i kodu, ta
sztuka udaje mu sie po mistrzowsku. (BC) M

nosi tytut, Posiadtosc” i jest pierwsza z dwéch czesc
przesigknietej duchem Lovecrafta opowiesci o prze-
kletym rodzie Blaine'w. Niezhyt pieknie narysowana
historia stanowi kronike obtedu towarzyszacego
dowiadywaniu sie, ze przeobrazi¢ sie w maziowatego
potwora weale nie jest tak trudno.

0 wiele lepsze wrazenie robi druga pozycja Lost In
Time, demoniczny, Dziki Iad”. Rzecz osadzona jest

w XVIIl wieku w Indiach, do ktérych wraz z towarami
Kompanii Wschodnioindyjskiej przybywaja na rekone-
sans londyniskie wampiry. Zastaja tam o wiele starsze
od siebie moce i zderzaja sie z nieznanym folklorem
prawie réwnie brutalnie jak bohater Howardowskiego
Plomienia Assurbanipala”z cosiem tazacym mu po
dachu. Kolorystycznie mamy tu do czynienia

z pieknym pofaczeniem z6tci i pomaranczu z ziele-
niami czy btekitami, co wydawato mi sie prawie tak
fadne jak pejzaze Ghost of Tsushima. W komiksie duzo
jest lokalnego kolorytu i mitologii, przekazywanych
niestety za pomoca zbyt matych literek, zwfaszcza tych
nalezacych do narratora. Co ciekawe, nie byto to nie-
udane przeformatowanie, bo dostepny w Amazonie
jako,Savage Shores” komiks ma identyczne wymiary.
Trzeba zatozyc szkta i wéwczas mozna zobaczyc, jak
mitosnicy krwi mierza sie zmocami grubo starszymi

i bardziej wyrafinowanymi nizim¢ Dracula. W tle
mamy miasta, przemyst i rodzenie si¢ nowoczesnego
$wiata, ktory nie chce wiedzie¢ o tym, co drzemie

w zautkach dzungli. (PM) |
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THE ART OF

POINT-AND-CLICK
ADVENTURE GAMES

(zekatem na drugie wydanie tej zacnej ency-
klopedii, poniewaz pierwszego nie zdazytem
dopasc, a naktad szybko si¢ wyczerpat. Teraz
prosto z Bath w hrabstwie Somerset, doktadnie

z tego samego miasta, gdzie niegdys pracowata
kultowa ekipa brytyjskiego PC Formatu pod
dowddztwem Marka Highama, przyszfa solidnie
zapakowana i obrandowana logo Bitmap Books
przesytka z wielkim czarnym albumem w srodku.
Wydawatoby sie, ze dla dawnego fana czytanie

o latach chwaty (1987-1995) przygodéwek bedzie
niczym spijanie $mietanki z pysznego espresso.
Ajednak po lekturze pozostat smutek, ze to
wszystko tak szybko przemineto. Troche tak,
jakbym czytat album o przedwojennej Warszawie.

MUNCHKIN

WARHAMMER 40K

Zte wiesci dla mitosnikow wesotych karcianek
iposepnych uniwersow. ,Munchkin Warham-
mer40K” jednak nie doczeka sie polskiej wersji
jezykowej. Wydawca uznat, ze projekt jest
nieopfacalny.

,Munchkin” to gra karciana petna humoru i negatyw-
nejinterakgji. W ciggu lat doczekata sie niezliczonych
weielen. Wiele z nich za sprawa poznariskiego wydaw-
nictwa Black Monk otrzymato polskie wersje. Na rynku
dostepne s3 miedzy innymi ,Munchkin Cthulhu”, , Do-
bry, Zty i Munchkin” czy ,Munchkin z Karaibéw". Do
tego grona miata dotaczy¢ gra osadzona w mrocznym
$wiecie kosmicznego Warhammera. Pierwotnie zakfa-
dano, ze polska wersja trafi do sklepow niedtugo po
oryginalnej. W maju 2019 roku ruszyta przedsprzedaz,
wiecwydawato sig, ze wszystko jest na dobrej drodze.
Niestety potem jedyne informacje o grze dotyczyty
opdznien. Wreszcie okazato sie, Ze tytut sie nie ukaze.

Struktura ,The Art...” jest prosta i pozbawiona niepotrzebnych fanom krétkich

streszczen gier. Zamiast tego mamy mnéstwo réznego wymiaru screendw

oraz wywiady z twércami przygodéwek. Wiekszos¢ z nich pojawita sie
w Pixelu, bo i Ron Gilbert, i David Fox, i Noah Falstein goscili na naszych

tamach. W ksiazce zajmujace kilka stron wywiady dotycza catej kariery auto-

réw, zdarzajg sie anegdoty i nieznane wczesniej historyjki. Poniewaz jednak
wiekszos¢ z tego juz znatem, najbardziej wartosciowa czescig byty obrazki
pozwalajace przypomnie¢ sobie magie Looma czy niezbadane lesne ostepy

zKing’s Questa V — z najwspanialszej epoki, gdy wydawato sie, ze przygodéw-
ki zdominuja elektroniczng rozrywke. Ksigzka zajmuje sie raczej opiewaniem
owego okresu, a nie dociekaniem, dlaczeqgo sie tak raptownie zakoriczyt. Tak,
tak, wiem, ze przygodowki powstaja do dzisiaj, aczkolwiek akurat ja juz dwie
dekady temu, chyba zakoriczywszy na Secret Files: Tunguska, przestatem

sie zajmowac problemami, jak otworzy¢ drzwi za pomoca widelca i kija od

miotty. Jedyne moje zastrzezenie do ksiazki to lekko wyblakte kolory

w poréwnaniu z innymi soczystymi wydaniami Bitmap Books. Poza tym ,The

Art of Point-and-Click Adventure Games” powinno sie zagniezdzi¢ na pdtce
ludzi zyczliwie odnoszacych sie do LucasArtsu i Sierry On-Line, bo to o nich

gtéwnie jest ten album. (PM)

DEVELOPED BY

ANDRE, HACKARO
JOHN KOVALIC

STEVE JACKSON GAMES

— Na etapie zaawansowanych prac nad polska wersja projekt okazat sie nieoptacalny
dla wydawnictwa, dlatego postanowilismy z niego zrezygnowac — wyjasnia Michat
Lisowski, szef Black Monk Games. Szkoda, poniewaz polskie lokalizacje ,Munchkina”

staty zawsze na wysokim poziomie, starajac sie oddac jak najlepiej humor

i zarty stowne, z ktérych stynie seria stworzona przez Steve Jackson Games. Jesli
jednak ktos jest ciekawy, jak wypada potaczenie wesotego swiata ,Munchkina”
i ponurego uniwersum ,Warhammera 40K’ to moze zdecydowac si¢ na oryginat,

ktdry zreszta niedawno doczekat sie trzeciego juz rozszerzenia. (AB)

NOWE MEDIA W PRL

e sees NOWE
e Media

Rola, jaka w spoteczneji kulturowej historii schytko-
wego PRL odegraty mikrokomputery, magnetowidy
i telewizja satelitarna, wciaz nie stafa si¢ obiektem
wiekszego zainteresowania ze strony historykow.
Luke te wypetnili kulturoznawcy z Uniwersytetu £ 6dzkiego,
tworzac naukowa ksiazke, ktéra — jesli przywykna¢ do aka-
demickiego miejscami zargonu i teoretycznych rozwazan
wstepnych —mozna czytac tez dla przyjemnosci.
Oczywidcie kulturoznawcy wyzej cenia sobie opowiesci
rozméwcow po latach odtwarzajacych wydarzenia,

w ktérych mieli okazje uczestniczy¢, niz wnikliwg lekture
dokumentdw z epoki. Z jednej strony wspomnienia te
wnosza ozywczy powiew do ksiazki, z drugiej — moga nies¢
zagrozenie dla faktografii (po cwierc wieku nie wszystko
sie tak dobrze pamieta), a niekiedy zaburzaja historyczne
proporcje. Dla przyktadu w ksigzce pominigte lub zmargi-
nalizowane s3 tak kluczowe w dziejach polskiego wideo
postaci jak Marian Terlecki, ks. Kazimierz Jancarz, Jacek
Fedorowicz czy pionierzy organizujacy w PRL pierwsze
dziatajace poza oficjalnym obiegiem wypozyczalnie kaset
(jak Antoni Gabariski). Nie z kazdym da sie porozmawiac
(nie kazdy chce, niektdrzy nie zyja), ale archiwalia — gdyby
$mielej z nich skorzystac — mogty poméc autorom

w naszkicowaniu petniejszego obrazu.

Brakow jest wiecej, jak na przyktad przemilczenie
cokolwiek desperackich prob powstrzymania przez urzad
cenzury, celnikéw, milicje i bezpieke naptywu do Polski
kaset VHS z filmami pornograficznymi czy niestusznym
ideologicznie kinem rozrywkowym (jak,,Rambo II”). Razi
tez catkowite zignorowanie w rozdziale o, udomawianiu
mikrokomputerdw” roli odegranej w tym procesie przez
prase (Bajtek, Komputer, IKS), ktdra przeciez najpetniej
faczyta prokomputerowe inijatywy odgdrne, czynione
przez wiadze PRL, z tymi oddolnymi, wychodzacymi wprost
od zainteresowanych domowa informatyka czytelnikow.
W ostatecznym rozrachunku ksiazka jednak sie broni. Jest
jedyna, jest pionierska, trudno obok niej przejs¢ obojetnie,
zasypuje (nawet jesli nie do korica) istotna luke w historio-
grafii Polski Ludowej. A rozdziat o telewizji satelitamej to
mate arcydzieto. (BK) |
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REMAKE

Ponad sto godzin na liczniku, gra zaliczona na poziomie
Normal i Hard, platyna odhaczona, wszystkie upgrade’y broni
zdobyte, a wirtualne misje na poziomie siocdmym pekaja

w kilka minut. Teraz, kiedy juz na dobre opadty emocje po
premierze Final Fantasy VIIRemake, najwyzszy czas przyjrzec
sie produkcji na spokojnie. Czy mozemy miecC powody do

Oobaw o przysziosc serii?

ol tukasz Bernacki

roducenci na dlugo przed
Pptemierq oficjalnie ogto-

sili podzial FFVII Remake
(recenzja w Pixelu #59) na kilka

rozdzialow, ktore wydawane beda
oddzielnie w kolejnych latach.

Zgodnie z zapowiedzia pierwszy z nich
rozgrywa sie wytacznie w Midgarze.
Warto jednak wspomnie¢, ze kilka
zawartych w nim fragmentéw w ory-
ginale pojawilo sie w p6zniejszym
czasie. Przyktadem jest pokazywana
w przedpremierowym trailerze scena
z Tifa w kapeluszu, ktéra pierwotnie
rozgrywa sie dopiero po dotarciu do
miasteczka Kalm, gdzie Cloud opowia-
da cztonkom zespotu o wydarzeniach

z przesztosci i pamietnej misji z nie-
zniszczalnym Sephirothem w druzy-
nie.

Wspominam o tym dlatego, ze juz
wtedy mozna byto wyciagnac przy-
najmniej dwa wnioski: twércy jednak
zaserwuja nam obszar poza Midgarem
(do czego jednak nie doszlo) oraz
pewne wydarzenia beda réznity sie
od oryginatu. Juz w trakcie rozgrywki
drugie przypuszczenie dobitnie po-
twierdzaja tajemnicze zjawy okreslane
jako Whispers, ktére pézniej okazuja
sie straznikami przeznaczenia bohate-
r6éw (i choc¢by dlatego warto przejsé
gre minimum dwukrotnie), zaskaku-
jaca scena z Barretem po $mierci pre-

zydenta Shinry czy w konicu ostatni

Cloud Strife
sprawia wrazenie
osoby wypranej
z emocji, dla ktérej
liczy sie wytacznie
zaptata za dobrze
wykonang misje.
Tragiczne wyda-
rzenia w Midgarze
oraz poznanie
Aerith mocno od-
bijg sie jednak na
jego charakterze.



rozdziat tytutu, ktéry podzielit fanéw
pierwowzoru oczekujacych poprowa-
dzenia historii bez powazniejszych
zmian w scenariuszu.

Wréémy jednak do Midgaru.
O walorach wizualnych oraz odwaz-
nych i zaskakujaco udanych aranza-
cjach znanych utworéw nie bede sie
dtuzej rozwodzit. Tutaj wszystko jest
na swoim miejscu — no, moze poza
statycznym horyzontem w wybranych
lokacjach czy brakiem odbicia postaci
w lustrze. Warto jednak zastanowic¢
sie chwile nad dtugoscia fabuty. Dla-
czego tworcy nie pokusili sie o stwo-
rzenie pelnoprawnego remake’u,
bez podziatu na kilka czes$ci?

Walka to jeden
z gtéwnych atutéw
gry. Szybkie kom-
binacje cioséw
i przetgczanie
cztonkéw zespotu
to klucz do suk-

cesu.

|
Midgar

Budowa technologiczne-
go miasta rozpoczeta sie
w 1976 roku. Midgar miat
w zatozeniu stac sie kolebka
dla Shinra Electric Power
Company. Powstato wielkie
podziemne miasto...

Jedna z nielicz-
nych lokacji,
w ktérej mozemy
zobaczy¢ swiat
poza Midgarem.
Czy doczekamy
sie petnoprawnej
mapy Swiata w ko-
lejnych odstonach?

Aerith to jedna z najcie-
kawszych postaci w grze.
Bezustannie zaraza pozo-
statych cztonkéw druzyny
swoim optymizmem, cho¢
ma $wiadomos¢ powagi
czekajacej na nig misji.

Dlaczego wydarzenia w Midgarze sa
tak rozwleczone? Zapewne kazdy cho¢
raz zadawat sobie przynajmniej jedno
z tych pytan. W wywiadzie opubli-
kowanym w oficjalnym poradniku
,Final Fantasy VII Remake Ultimania”
Tetsuya Nomura szczeg6towo opo-
wiedziat, co sktonito go do podjecia
takiej wlasnie decyzji: ,Wielokrotnie
ogladatem filmy z rozgrywki, a w ory-
ginale przejscie przez sekcje Mid-
garu zajmuje okoto siedmiu godzin.

W Remake’u postanowilismy, ze mapa
bedzie w petni tréjwymiarowa, co
wigzalo sie z koniecznoscia uwzgled-
nienia wiekszej liczby informacji,

a takze czasu potrzebnego na przejscie *




Punisher Mode

Attack

Ostatnie chwile
z Jessie potrafiag
wzruszy¢ najwiek-
szych twardzieli.
Duza w tym zastu-
ga scenarzystéw,
ktérzy poswiecili
wiekszg uwage
drugoplanowym
cztonkom zespotu
Avalanche.

104 PIXEL

z punktu A do punktu B. To wszystko sie sumuje, a ponie-
waz wiedzieli$émy, ze bedziemy musieli réwniez rozwina¢
oraz doda¢ nowe scenariusze do historii, to nie miatem
watpliwosci, Ze zaplanowana przez nas rozgrywka w FFVII
Remake bedzie wystarczajaca, aby zrobic z niej petno-
prawna gre”. Powyzsza wypowiedz nie musi oczywiscie
przekonywac kazdego, gdyz sam odczutem spory niedosyt
po napisach konicowych (zwlaszcza ze na oficjalng zapo-
wiedz kontynuacji poczekamy jeszcze przez dtugi czas).
Warto jednak spojrze¢ w przesztosé i poréwnac rzeczywiste
zmiany wzgledem Final Fantasy VII z PS One.
Wspomniany niedosyt po wymasterowaniu tegorocz-
nego hitu Square Enix momentalnie zmotywowat mnie do
ponownego od$wiezenia oryginatu. FFVII do dzi$ znajduje
sie w czotéwece najlepszych tytuléw, w jakie gralem, i prze-
chodzitem ja kilkukrotnie. Powrét na $wiezo po przygo-
dzie z FFVII Remake okazat sie jednak zupelnie nowym

3

doznaniem. Musze tu ponownie
podkresli¢ swoje zamitowanie do
pierwowzoru, gdyz doswiadczenie
plynace z rozgrywki ostatecznie
utwierdzito mnie w przekonaniu, ze
cho¢bym miat czekaé nawet kilka lat,
to dzi$ zdecydowanie wole kierunek
obrany przez tegoroczna edycje. I nie
chodzi tu bynajmniej o to, ze sama
sekcje Midgaru ukoriczylem w niecate
piec godzin (zdarzalo sie szybciej, ale
gralem z mys$la o analizie poréwnaw-
czej). Problemem nie jest réwniez brak
voice actingu, ktéry w FFVII Remake
stoi na najwyzszym poziomie, gdyz

wypominanie tego oryginatowi bytoby

zwyczajnie nie fair.

= Walki z bossami
cechuja sie
efektownymi zbli-
zeniami kamery
podczas ataké‘ &

specjalnych. .

.
\
\
4
a

Romantyczny
spacer z Aerith
to ostatnie chwile
sielanki przed
zblizajagcym sie
zagrozeniem.



Pamietne cmentarzysko pociggéw doczekato
sie wtasnego rozdziatu i unikalnej historii - z taka
jednak druzyna zadne duchy niestraszne!

Ograniczenia techniczne tamtego okresu i w konsekwencji
podzial $wiata na znacznie mniejsze lokacje pociagaly za
soba oszczedna z dzisiejszej perspektywy liczbe dialogéw.
Najlepiej obrazuje to pierwsze spotkanie Clouda z Aerith —
jesli wybierzemy pierwsza opcje, dziewczyna odchodzi bez
stowa, natomiast druga rozpoczyna dialog, ktéry kornczy
sie po kilkunastu sekundach w momencie kupienia kwiatka
za symbolicznego gila. Dzi$ nie wyglada to zbyt imponu-
jaco, a jednak tuz po premierze tyle wystarczyto, abysmy
zzyli sie z bohaterami. Podobnych przyktadéw jest znacznie
wiecej, z czego na pierwszy plan wysuwaja sie takie postaci
jak Wedge, Biggs i Jessie, ktorzy zastuzenie otrzymali
bardziej rozbudowane watki w najnowszej odstonie. Czy
rzeczywiscie chcielibysmy dzis remake’u w pierwotnej for-
mie? Na to pytanie warto odpowiedzie¢ sobie samemu.

Pomimo rozwiniecia wielu watkéw nie wszystkie
ostatecznie trafity do najnowszej produkeji. Poczatkowo
obszerny plac, ktéry widzimy przed budynkiem Shinry,
mozna byto swobodnie eksplorowaé. Z czasem jednak poja-
wita sie koncepcja cichej infiltracji i z pomystu zrezygnowa-
no. Blizsze poznanie Aerith po upadku na kwiaty w kosciele
pozostawilo luke w wydarzeniach dziejacych sie w ekipie
Avalanche. W jaki sposéb Tifa oddzielita sie od reszty
zatogi i jak udato sie jej trafi¢ na w6z pedzacy na spotkanie
z Donem Corneo? Ten fragment réwniez byt w przygotowa-
niu, ale ze wzgledu na ograniczenia czasowe zostat

ostatecznie wyciety z gry, co potwier-
dzit producent Yoshinori Kitase.

NOWI-STARZY
BOHATEROWIE

Aby z kultowej lokacji stworzy¢ petno-
prawna gre, autorzy FFVII Remake nie
mogli tylko rozwinac¢ kluczowych hi-
storii znanych fanom pierwowzoru. Po-
trzebny byt powiew $wiezosci w formie
misji pobocznych (ktére ze wzgledu na
omoéwienie w recenzji pomine), nowych
bohateréw i watkéw, ktére w oryginale
ze wzgledu na liczne ograniczenia nie
mogly zostac rozbudowane.

< Widoczne zjawy
beda towarzyszyc
bohaterom wiele
razy, sprowadzajac
ich nawdasciwa
Sciezke przezna-
czenia-

Przyjrzyjmy sie blizej nowym posta-
ciom. Oczywiscie ,nowym” wzgledem
FFVII, gdyz czes¢ z nich pojawila sie
juz w uniwersum Siédemki. W orygi-
nale Johnny’ego spotkamy zaledwie
trzykrotnie w Midgarze i nawet nie
musimy z nim rozmawiaé, a jedyna
interakcja ma miejsce w momencie,
kiedy Cloud przebrany za kobiete
probuje dostac sie do posiadtosci Dona
Corneo. Pézniej pojawia sie dopiero

w Costa del Sol, gdzie w dalszej fazie
gry o$wiadczy sie poznanej tam
dziewczynie. Swoj epizod zaliczyt réw-
niez w wydanej w 2009 roku animacji

Ostatnie chwile w Midgarze przed wyjsciem na mape
Swiata. FFVII Remake odszedt od tej koncepdji — czy
stusznie?

wymiaru.

Koniec autostrady po ucieczce z budynku Shinry.
W FFVII Remake znajdziemy tu teleport do innego

motorem.

Walka z bossem przed opuszczeniem Midgaru. W FFVII
Remake pojedynek ten toczy sie w trakcie ucieczki
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,On the Way to a Smile - Episode:

Denzel - Final Fantasy VII”, gdzie
osiada w Edge — mie$cie znanym z ,Fi-
nal Fantasy VII: Advent Children” oraz
Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII,
powstatym na zgliszczach Midgaru po
uderzeniu Meteoru. Nieprzypadkowo
wspomnialem o jego wczeséniejszych
wystepach, gdyz ze wzgledu na chro-
nologie infantylne, a miejscami wrecz
irytujace zachowanie Johnny’ego
w FFVII Remake moze by¢ uzasadnio-
ne jego przyszta przemianag.

Réwnie ciekawa i tajemnicza
postacia jest Mireille, znana réwniez
z najnowszej odstony jako Angel of the
Slums. Trudno jej nie lubi¢, skoro po
wykonaniu wszystkich misji pobocz-
nych otrzymamy od niej pozostawiona
wraz z listem materie Elemental, ktéra
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=
Mireille

Pani Dudley kompletnie
nie przypomina
typowej bohaterki

gry wideo. W slumsach
nauczyfa sie kras¢, tam
tez powifa corke, ktdra po
latach urodzita Kyrie, zy-
nigc tym samym Mireille
babcia. Weiaz aktywna,
mocno okutana, swym
typowym strojem kojarzy
sie z pilotka mysliwca

Il wojny Swiatowej.

3 44 s Rasarom €

zdecydowanie pomaga w najtrudniej-
szych starciach na poziomie Hard. Jej
historia rozpoczela sie wezesniej (choé¢
chronologicznie pézniej), bo w ilustro-
wanej ksiazce , Final Fantasy VII: The
Kids Are Alright: A Turks Side Story”,
wydanej pierwotnie w Japonii pod ko-
niec 2011 roku, a na rynku zachodnim
dopiero w styczniu 2019 roku. Akcja
noweli dzieje sie dwa lata po uderze-
niu Meteoru, za$ Mireille prowadzi
lokalny biznes zajmujacy sie odnaj-
dywaniem zagubionych w wyniku
katastrofy mieszkancéw Midgaru. Jak
mozna sie domysle¢, znajdziemy tu
réwniez szereg nawigzan do filmowego
,Final Fantasy VII: Advent Children”,
ktory bedzie nam towarzyszyl jeszcze
przy okazji niejednej teorii dotyczacej
przysztosci FFVII Remake.

Widoki w trakcie
przemierzania Mid-
garu niejednokrot-
nie zapierajg dech
w piersi. W koricu
tez tworcy mogli
sobie pozwoli¢ na
misje rozgrywane
w dzien i w nocy.

Nie mogto
zabraknac tez
Chocoboséw, ktére
w pdézniejszej fazie
gry zawiozg dru-
zyne w wybrane
miejsca na mapie.

Nastepna, znana juz z uniwersum
postacé to Kyrie, ktéra po raz pierwszy
spotykamy w pociagu pedzacym do
Sector 7. W dalszej czesci niezbyt
przychylnie wypowiada sie na forum
publicznym o grupie Avalanche, ob-
winiajac ja o zamach na kolejne reak-
tory i wspétprace z Wutai, natomiast
w ostatnich rozdziatach daje sie po-
znac jako ztodziejka, o czym bolesnie
przekonuje sie nierozgarniety Johnny.
Jej historia réwniez rozpoczyna sie
we wspomnianej noweli z 2011 roku,
gdzie wystepuje jako jedna z gtéwnych
bohaterek. Nieszczesliwe wydarzenia
w Midgarze takze na niej odcisnety
swoje pietno, w wyniku czego posta-
nawia zrezygnowac z zycia awantur-
niczki i kieszonkowca, by zostac...
prywatnym detektywem.



Podobna przemiane obserwujemy
w przypadku prawej reki Dona Cor-
neo. Leslie z FFVII Remake od poczat-
ku wydaje sie interesujaca postacia nie
tylko z powodu swojej charyzmy, lecz
réwniez konkretnego celu, jakim jest
odszukanie ukochanej. Nieprzypadko-
wo w ostatniej scenie z jego udziatem
wyjawia prawde o celu swojej podr6zy.
Historia ta jest réwniez kontynuowa-
na we wspomnianej noweli. Podane
przyklady sa chyba wystarczaja-
cym dowodem, ze nowe postaci nie
znalazly sie w najnowszej odstonie
serii przypadkowo czy na sile, gdyz
juz wezeéniej doskonale wpisaty sie
w prezentowane uniwersum.

Oczywiscie znalazto sie réwniez
miejsce dla catkowicie nowych. Ma-
dam M, Chocobo Sam czy wreszcie An-
drea, ktérego scena tanica z Cloudem
to wciaz ,bezpieczniejsza” opcja niz
zazywanie przez gtéwnego bohatera
kapieli w wannie z kilkoma umies$nio-
nymi facetami w strojach kapielowych
w oryginale. Nie przypominam sobie,
aby ten fragment wywotywat jakiekol-
wiek kontrowersje. A teraz wyobrazcie
sobie taka scene w dzisiejszej oprawie
graficzne;j...

Warto natomiast poswiecic¢ nieco
uwagi postaci Roche’a, ktérego histo-
ria jest zdecydowanie najciekawsza.
Ten zaskakujaco zwinny i nieprzewi-
dywalny wirtuoz walki na motocyklu
najpierw miat wystapi¢ wylacznie
w roli bossa znanego z pierwszej
potyczki. Jak wiemy, producenci po-
szerzyli jego watek o dodatkowa walke
jeden na jednego w kolejnym rozdzia-
le. W trakcie produkcji pojawiaty sie
jednak coraz nowsze pomysty, z czego
najciekawszym miato by¢ ponowne
starcie na motorach tuz po ucieczce

W oryginale nie byto litosci ze strony Sephirotha.
FFVII Remake ugrzecznit ten fragment, rezygnujac
zkrwiilicznych ofiar w budynku Shinry.

Spinn:

z Shinra Building w przedostatnim
rozdziale. Tak, to nie pomytka! Roche
przez pewien czas typowany byt na
gtéwnego bossa. Dopiero w trakcie
zaawansowanych prac zrezygnowano
z tej koncepcji i w rezultacie obr6-
cono historie 0 180 stopni, czego
zapewne jeszcze przez diugi czas nie
zapomna twoércom ortodoksyjni fani
pierwowzoru. Czy takie zakonczenie
byloby ciekawsze dla dalszego rozwoju
fabuty? Kwestia dyskusyjna. Nie
ulega jednak watpliwosci, ze Roche
na pewno powr6ci w nadchodzacych
epizodach.

PRZYSZLOSC

W SWIETLANYCH BARWACH?
FFVII Remake pozostawil wiecej
pytan niz odpowiedzi. Czy trzej
obronicy przeznaczenia z ostatniego
rozdziatu to Kadaj, Yazoo i Loz z ,Fi-
nal Fantasy VII: Advent Children”?
Czy pokonujac Arbitra Losu, twércy

Jesli taniec Clouda w FFVII Remake wydat sie wam
kontrowersyjny, to przypomnijcie sobie te scene
zoryginatu.

dali nam do zrozumienia, ze dalsza
cze$é przygdd bedzie zupelnie inna
od oryginatu, jednoczesnie pusz-
czajac oko do fanéw, ktérzy wcigz
nie moga pogodzic sie ze $miercia
ulubionej heroiny? Czy Sephiroth
podrézuje w czasie? Co oznaczaja
wizje przysztosci doskonale znane

z filmowej kontynuacji? Czy poja-
wienie sie zywego Zacka oznacza
stworzenie alternatywnej rzeczywi-
stosci? Odpowiedzi na te pytania to
temat na inny artykut, jednak caty
czas warto mie¢ z tytu glowy zapew-
nienia Nomury, ze kolejne czeséci nie
beda znaczaco odbiegac od orygina-
tu. Tylko czy po takim zakoniczeniu
powinni$my mu wierzy¢? Producent
znany jest z komplikowania pozornie
prostych historii, ale wlasnie dzieki
temu Remake wywotuje tak skrajne
emocje i zapewne dyskusje na jego
temat nie przeming jeszcze przez
wiele miesiecy. hn

Dom Aerith i pamietny ogrod nawet dzis robi wrazenie
w pierwotnej wersji. Zabrakfo jedynie wspdlnego
zhierania kwiatow.

Model jazdy
motorem wyraZnie
dopracowano
wzgledem orygi-
natu. Na poziomie
Hard trzeba opa-
nowaé mechanike
do perfekcji, dzigki
czemu zaimponu-
jemy Jessie...

i zdobedziemy
specjalne trofeum.
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KOSMOS W GLOWIE

Tak, bedzie tu mowa o Elite ijego nastepcach — i od razu dodaje, ze wiem, iz wielu

uUwaza sie za specow od tej serii. Dlatego tez postanowitem podejs¢ do tematu troche
inaczej. Owszem, bedzie sporo faktow, chocby dla ich uporzadkowania, ale jeszcze
wiecej osobistych wyznan, odlegtych wspomnien oraz bardzo subiektywnych osgdow.
W nadziei, ze i wam przypomni sie to i OwWo.

ol Piotr Pierikowski
acznijmy od tego, ze pierwsza  Tytul mial premiere trzy lata pézniej Patrzac na skromne Ul oraz grafike
2 gre ze swojego kosmicznego ibyt przeznaczony jedynie na BBC Mi-  wektorowa w niewielkim okienku
cyklu, czyli Elite, David Bra- crocomputer (wersja Bella) lub Acorn akeji, ktos moze pomyslec - matko,
ben popelnil wespot z Ianem Bellem  Archimedes (wersja Brabena). Wiem, ale ubogo. A i owszem, z dzisiejszego
(o ktérym czesto sie zapomina), troche zabawne, ze juz na tym etapie punktu widzenia, ale wtedy takie
a prace rozpoczeli jeszcze na stu- mamy rozbiezno$ci, ale w koricu mi- rozwigzanie uchodzilo za absolutny
diach licencjackich w Jesus College, neto 36 lat! Piksele zdazyta przykry¢ szczyt technologii komputerowe;j.
Cambridge, w okolicach 1981 roku. gruba warstwa pytu. = Czy wiegje na przyklad, ze Elite byta
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orbitalnych w Elite
Dangerous swoja

budowe wywodzi cali wéwczas uwage przede wszystkim na
jeszcze z Elite.

= Wiele stacji

pierwsza gra kryjaca niewidoczne linie

wektorowe? Zreszta uzytkownicy zwra-

grywalno$¢, a pod tym wzgledem Elite
btyszczalo. To byla pierwsza kosmiczna

lacj ka skale! Obt
= Dokowanie na symulacja na taka skale! Obledna wrecz

stacji orbitalnej liczba systeméw gwiezdnych i wielo§¢

- moze dzis nie dzialan oferowane przez program nawet
wrt;iizon;n;iegzzeqo w dzisiejszych czasach przyprawiaty-

W koficéwee lat by o zawrét glowy, a niejeden sandbox
osiemdziesigtych zazdroécitby mu rozmachu. Dokowanie na

ubiegtego wieku
byt to po prostu
odlot! ki z piratami, misje wojskowe, handel,

stacjach orbitalnych, kosmiczne pojedyn-

przemyt, napady na transporty, a wszyst-
ko przy taktach muzyki klasycznej,
wlacznie z tytutowym walcem Straussa
»Nad pieknym modrym Dunajem” (co
bylo cytatem muzycznym z filmu ,,2001:
Odyseja kosmiczna”). Czego$ takiego oczy
iuszy graczy wczesniej nie doswiadczaly.
¢ Oczywiscie na tym obydwaj twércy nie
skonczyli. Widzac ogromne zaintereso-
wanie gra, szybko wykonali jej konwersje

na inne platformy, w tym Nintendo
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Message From Abraham Lincaln:
Clearance granted. Proceed to bay 1.

*+ New San Frantisc

Entertainment System (wedlug Bella byta

to jedna z najlepszych odston), a takze
inne komputery o$miobitowe (jak C64,

C Plus4, Apple II) i szesnastobitowe (jak
Amiga czy Atari ST). Dzis trudno to oce-
ni¢, bo w tamtych czasach nikt w branzy
nie chwalil sie osiagnieciami komercyjny-
mi, ale zaklada sie, ze tacznie sprzedano
okoto 600 tysiecy kopii Elite. Wazniejsze
zreszta, ze sama gra zasiata ferment,

a inni twércy przestali mysle¢ jedynie

o produkcjach zrecznosciowych, odkry-
wajac, ze ludzie chca czegos wiecej - ze
szukaja przygody i ze sa sktonni poswieci¢
jej sporo czasu. W jakims sensie ten tytut
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WA ERVFAELE]
z kosmosu - we
frontierowym
wydaniu.

% Personel kazdej
stacji byt kluczowy
dla prowadzenia
naszej dziatalnosci.

to pradziad gier trudnych, dtugich,
rozbudowanych.

Nie zasypiajac gruszek w popiele,
wspomniany tandem stworzyliwy-
dat w roku 1993 kontynuacje swojego
hitu o nazwie Frontier. A, prawda
- czasem pisano pelng nazwe, czyli
Frontier: Elite II, a to dlatego, aby
trafi¢ z oferta sprzedazowa od razu
do fan6éw poprzedniej czesci.

Pamietam, ze kiedy gra dotarta
do naszej redakgji, chyba pierwszy
raz w dziejach Swiata Gier Kom-
puterowych uzytem swojej wtadzy
absolutnej i stwierdzilem, ze biore ja
na warsztat jako pierwszy. A w dro-
dze do domu miatem istny odlot,
bo uéwiadomilem sobie, ze w moim
czarnym neseserze, gdzie spokojnie
spoczywala jedna dyskietka z Fron-
tierem, tak naprawde mam cata
galaktyke — niczym szalony bohater
z opowiadan Lema czy Kuttnera.

I zarejestrowaliscie? Jedna, niewiel-
ka dyskietka!

Co nowego moglismy znalez¢
w kontynuacji Elite? Pozornie
dostalismy ten sam $wiat (chodzi
oidee irealia), ale doszly takze trzy

istotne zmiany, ktére mialy ogromny
» L]

«= Pionieer Space Sim to w istocie
podrasowany Frontier, z udoskonalonymi
modelami i teksturami, a do tego w jezyku
polskim! &



= Dokowanie. Praw-
dziwy astronauta
nigdy w takiej
sytuacji nie wiaczy
automatycznego
pilota, prawda?

wplyw na jej sukces. Po pierwsze, wspomniana przed chwila
galaktyka. Jesli ktos grat w Elite i myslal, ze mapa go przy-
tlacza, dopiero teraz zrozumial, co to stowo moze oznaczaé.
Cata Droga Mleczna i my w malenkim stateczku, mogacy
polecie¢, dokad tylko zechcemy - o ile starczy nam paliwa.
Ponadto dzieki rozwojowi technologii oczywiscie zmienita
» sie tezjako$¢ oprawy wizualnej. O ile w Elite mieliémy pro-
sta grafike wektorowa, a potem, w kolejnych konwersjach,

razem z jednokolorowymi wypelnieniami, o tyle tutaj po e
raz pierwszy pojawily sie tekstury. Niejednemu graczowi
az dech zaparto w piersiach, kiedy dolatywat do wybranej
planety, a potem nad nia przelatywat i na niej ladowat.

No wtasnie, do tego wszystkiego dodano takze mozliwos$¢
ladowania na planetach. Po prostu szok.

Tutaj dodam co$ jeszcze, bo w sumie wiedza o tym wszy-
scy, ale jako$ nikt nie docenia. W grze oddano takze realizm f .’
lotéw w przestrzeni kosmicznej. Mozna to nazwac fizyka, £
ale chyba nie do konca byloby to uczciwe wobec dzisiejszych
silnikéw fizycznych. Kontynuacja jednak uwzgledniata
préznie, ped, bezwtadnos¢ - i to byto cudowne! Pamietacie
to? Te wszystkie szalone pojedynki w kosmosie, kiedy czto-
wiek nie latal durnowato jak w ,,Gwiezdnych wojnach” (czyli

= First Encounters
(powyzej) byt po
prostu brzydki

i nieczytelny.

| nawet fanowskie
mody (ponizej) nie-
wiele tu zmienity.

do goscia, ktory lecial tuz za nami.
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0180 stopni ilecac dalej we wczesniejszym kierunku, prut

Znam tez inne historie. Méj serdeczny przyjaciel w pew- i)
nym momencie musial przerwac gre i zacza¢ od nowa, nie 44

KIEDY DAVID BRABEN UMILKE NA NIEMAL DEKADE,

ZBIERAJAC FUNDUSZE NA ED, FANI POSTANOWILI SAMI

niczym w atmosferze), ale zwyczajnie obracal swoj statek

Bet: 188215 km/h
ActP00SE 8 kmfh

ZADBAC O SWOIJE POTRZEBY | TAK POWSTAL
DARMOWY PIONIEER SPACE SIM.

zrobil bowiem zapasowego sejwa, a po
wyjsciu ze skoku znalaz? sie za blisko
gwiazdy i nawet najdziksze pomysty na
hamowanie nie pomagaly. Za kazdym
razem wpadat w Storice i tyle go byto
(ile ja sie wtedy nastuchatem prze-
klenstw!).

W Polsce gra wywotata co$ jeszcze
- co$ fenomenalnego. Ot6z rodzimi
gracze dostownie oszaleli na punkcie
Frontiera, a wspomdgt ich w szalen-
stwie magazyn Gambler. Jesli dobrze
pamietam, byt to pierwszy klub w tym
czasopi$mie. I w branzy. Rany, jak my
im tego zazdrosciliémy. Tym bardziej ze
sami kiedys chcieliémy wprowadzi¢ co§
podobnego, ale na skale gatunkéw, a nie
konkretnego tytutu. Ruch Gamblera
okazat sie strzalem w dziesiatke i bez
watpienia zmienil polski rynek ma-
gazynéw o grach. Pokazat, ze wlasnie
takich rzeczy od prasy oczekuja czytel-

nicy. Tak sie potem pojawita nasza

AEE1S7d m

Tawerna, Kantyna czy Bez pradu, tak
sie w innych magazynach pojawity
kluby o bijatykach czy przygodéwkach.
Ale i tak nikt nie przescignal popu-
larnosci Klubu Frontiera w Gamble-
rze. Takze dlatego, ze jednoczesnie
wpuscili na tamy czytelnikéw. A raczej
wszystkich tych komandoréw-waria-
téw, ktérzy miesigcami latali w kosmo-
sie i dzielili sie kolejnymi odkryciami.
To byto jakies$ szalenstwo. Opowiesci
o odlegtych wormhole’ach, o centrum
galaktyki, o samotnych uktadach
stonecznych, gdzie panuja inne prawa
fizyki (nigdy w to nie uwierzytem — ale
legenda byta piekna).

Wydawatoby sie, ze tak dobrze za-
powiadajaca sie seria bedzie krélowata
bez korica. Niestety First Encounters
z roku 1995 w moim odczuciu zawiédt
(aiwyniki sprzedazy oraz zaintere-
sowanie znaczaco spadly). Fajnie, ze

doszla takze fabula, a $wiat zaczat
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niejako zy¢ wlasnym zyciem. Fajnie, ze doszly jeszcze
lepsze tekstury, chociaz... No wlasnie, strona graficzna byta
chyba jednym z wiekszych probleméw tej gry. Dla mnie

na przyktad Ul (ten pulpit na dole ekranu, ale i informacje
w stacjach) byl kompletnie nieczytelny i nieintuicyjny.
Produkcji tej w naszym kraju nie pomégt nawet fakt, ze po
jakims czasie pojawilo sie spolszczenie! A przeciez mielismy
taki szat! -

Po czesci wyjasnial to sam Braben, ktéry stwierdzil, ze
wydawcy zawsze obiecuja wolno$¢ twércza, a potem i tak
sie wtracaja i wszystko niszczg. Zreszta dokladnie dlatego
niemtody juz David postanowil w tej biblijnej walce z Golia-
tem... nie, nie pokonac go, tylko uciec, zakonczyt bowiem
wspolprace z GameTek i Konami (ktére tez narzekaly, ze
jest czlowiekiem upartym, apodyktycznym i po prostu
niefajnym) i postanowil dziata¢ na wtasna reke. Co ciekawe,
podobno Elite 4 (nazwa robocza) istniato juz w roku 2000,
jednak przez kolejne dwanascie lat Braben zbierat fundusze,
tonac w innych, pobocznych projektach i nie mogac sobie
poradzi¢ z oczekiwaniami fanéw.

Przyznam, ze wtedy stracitem wiare w kontynuacje.
Symulacje kosmiczne w ogéle nieomal zniknely z rynku.
Sytuacje ratowaly tylko seria X oraz projekty fanowskie.

A propos, wiecie, ze w roku 2008 powstatl opensource’owy

projekt o nazwie Pioneer Space Sim, ktéry byl w zasadzie

= Dodatek Hori-
zons pozwala lado-
wacé na planetach

i ksiezycach

bez atmosfery

i wykonywac misje
w specjalnych
tazikach.

= Dodatek Odyssey
ma by¢ przetomem
w catej serii, gdyz
po raz pierwszy
bedzie mozna
zwiedzac planety

i stacje orbitalne
takze na wiasnych
nogach.
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kalka serii Elite/Frontier? Rozwijany

jest zreszta do dzi$ (jest po polsku!)

i goraco go wam polecam. Bo niestety
w stare Elite czy ktérykolwiek z Fron-
tieréw grad jest juz ciezko. I to pomimo
modéw podrasowujacych grafike.

Wie o tym zresztg sam David
Braben, ktéry w konicu, w roku 2012,
po catkiem udanej crowdfundingowej
kampanii na Kickstarterze (kwote
1,25 mln funtéw zebrano na dtugo
przed konicem zbidrki), wreszcie po-
wrocil z Elite Dangerous. Tym razem
fizyka to juz pelnoprawny element gry,
ado znanych nam zasad i mechanik
doszta takze miedzy innymi polityka.

I to, wierzcie mi, pelna geba, ale tutaj
trzeba juz by¢ nieco bardziej zaawan-
sowanym graczem (polecam poradniki
na YT, zwlaszcza Rootsrata). Poza tym
w tym wydaniu jest to nie tylko gra

¢ [ e
/. /" Elite Dangerous
4 tymréznisigod
~ poprzednikéw, ze
/ wreszcie mozna
zadbac takze o wy-
glad swojego stat-

_--ku,—Na%
iwewnatrz.

solowa, ale zarazem multiplayerowa

- co zmienia wszystko. Na tym nie
koniec. Trzy lata p6zniej Frontier De-
velopment wydatl réwniez rozszerzenie
pozwalajace ladowac na planetach bez
atmosfery i korzysta¢ na nich z tazi-
kéw (mowa o ED: Horizons), ledwie p6t
roku temu wprowadzono lotniskowce-
-bazy (co rozszerza mechanike gry,
cho¢ oczekiwania byty chyba troche
wieksze), a do korica 2021 roku pojawi
sie kolejny DLC, tym razem przeto-
mowe, bo umozliwiajace ladowanie na
planetach z atmosfera (!) oraz... cho-
dzenie postacia po statkach, stacjach
i$wiatach (mowa o ED: Odyssey). Ale
to wszystko to juz zupelnie inna hi-
storia — taka, w ktérej by¢ moze i ty na
nowo pokochasz Davida Brabena. A juz
za miesiac szerzej napiszmy o samym
Elite Dangerous! la




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.

MOIE MIEJSCA

ie wiem, czy slusznie, ale dzieleg lokacje

z gier na dwa rodzaje. Jeden przedstawia

fantastyczne, fantasmagoryczne miej-
sca, czyste produkty wyobrazni twércéw. Drugi
z kolei obejmuje poziomy inspirowane rzeczy-
wistoscig - prawdziwy swiat, mniej lub bardziej
podkoloryzowany deweloperskim pociggnieciem
cyfrowego pedzla.

Nie jestem zapalonym podréznikiem, wiec nie

wiem tego z doswiadczenia, ale musi to by¢ ciekawe
uczucie, gdy trafia sie do miejsca, ktére znamy juz

z gry. Namiastke tego poczutem, gdy kilka lat temu
wziglem do reki popularnonaukowe czasopismo
Delta. W jednym z artykutéw dotyczacym pomiaréow
radioaktywnosci w Prypeci zobaczytem zdjecie stacji
kolejowej Janéw — budynku, ktéry jako fan serii
S.T.A.L.K.E.R. dobrze pamietalem z wirtualnych
wypraw. Jakze silniejsze emocje musza towarzyszy¢
graczom, ktérzy spogladaja nie tylko na fotografie,
lecz faktycznie zawedruja do miejsca ukazanego

w ich ulubionej produkcji. Podziwianie bostonskiego
pomnika Bunker Hill Monument czy georgianskiego
centrum handlowego Faneuil Hall z powodzeniem
moglyby by¢ pozycjami do odhaczenia na bucket list
niejednego entuzjasty Fallouta 4.

Ta ostatnia budowla nieobca bedzie tez graczom,
ktdrzy znaja Assassin’s Creed III. Asasyniska seria to
w ogole skarbnica tego typu peretek: Hagia Sophia,
Partenon, Patac Buckingham. Nic, tylko gra¢, a potem
zwiedzac w realu. Polska zreszta tez nie zostaje w tyle,
mieliémy przeciez rejon Pilchowic w Zaginieciu
Ethana Cartera oraz surrealistyczny Wroctaw
w grze Magritte. Opisal to zresztg bardzo dobrze

Marcin M. Drews w Pixelu #38, wiec nie bede za nim powtarzat. W moim
przypadku zwiazek gier z prawdziwymi miejscami jest poniekad odwrotny do
opisanego powyzej. Nie podrézuje w rejony bedace inspiracja dla twércéw gier,
nurkuje za to w cyfrowe §wiaty, aby przypomniec sobie, gdzie bywatem w prze-
sztosci.

Odpalam Microsoft Flight Simulator 2020 i kotuje nad lotniskiem Heathrow,
wspominajac, jak ogladatem je przez szybe samolotu podczas wycieczki z zona.
W tym samym celu uruchamiam We Happy Few i spaceruje po spaczonej wersji
angielskiego miasteczka, ktére pomimo pewnych wynaturzen przypomina mi
wakacje w Winchesterze. Urocze domki, waskie brukowane uliczki i niespieszny
tryb zycia — wszystko jest tu na swoim miejscu. Odkad opuscitem Podkarpacie,
grywam w Postmortem: One Must Die, ktérego akcja dzieje sie na terenach
dawnej Galicji. Do matej ojczyzny zabiera mnie réwniez Battlefield 1, od kiedy
pojawita sie w nim galicyjska mapa. Bywa, ze w pamieci pojawiaja mi sie tez
obrazy Krosna, urokliwego miasta, w ktérym zaczatem przygode z farmacja
szpitalna. A poniewaz nie znalaztem gier, ktére moglyby mnie do niego zabra¢,
to zaczalem budowac wybrane krosnienskie lokacje w Minecrafcie. Czesto
mysle, ze fajnie bytoby réwniez wybrac sie do miasta, w ktérym studiowatem.
Kiedy$ nawet przeczytatem, ze Second Life umozliwiato spacer po krakowskiej
staréwce, i nabratem ochoty na taka forme wspominania akademickich lat, ale
ostatecznie nigdy nie uruchomitem tej produkcji.

Moj dziadek od strony ojca, Emil Granat, pisal w 1980 roku w spoteczno-kul-
turalnym miesieczniku Profile, ze urodzit sie w zakatku zwanym potocznie ,,za
rzeka”, ktéry obecnie znajduje sie w okolicy rzeszowskiej ulicy Potokowej. Tam
mieszkali jego rodzice, tam wybudowat dom i zatozyt rodzine, tam sie zakorze-
nil. Chyba mial szczescie. Mnie zycie co chwile rzuca w inne strony, a resztki mo-
ich korzeni zostaly juz powyrywane. Gdyby nie dysk twardy mojego komputera,
na ktérym trzymam swoje miejsca, zupelnie nie miatbym do czego wraca¢. bn
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DLUGO CZEKALISMY NA TE WIESCI, ALE SONY NARESZCIE ODSEONILO
KARTY | UJAWNIEO CENY SWOICH NOWYCH KONSOL. ,Tradycyjna” wersja
PS5 z napedem bedzie kosztowac 499 dolaréw (okoto 2250 ztotych), zas cyfrowa
odmiana 399 dolaréw (okoto 1850 ztotych). By¢ moze zatem potwierdzita

sie plotka, ze wtodarze japoriskiej firmy wzieli pod uwage ruch Microsoftu

i zaproponowali nizszg cene, niz pierwotnie planowali. Przypomnijmy bowiem,
ze Xbox Series X réwniez bedzie kosztowac 499 dolaréw (w Polsce 2249 ztotych),
jego lzejsza wersja, czyli Series S, juz nieco mniej, bo 299 dolaréw (okoto 1350
zhotych). 0 ile kwestie teraflopéw i innych wirtualnych quasi-przewag mozemy
zignorowac, o tyle Microsoft ma szanse wygrac pierwsze rundy dzieki chociazby
kuszacej ofercie Smart Delivery, czyli opcji, ktdra zapewni najlepsza wersje gry
dostepnej na dany sprzet. 12 listopada PS5 ma trafi¢ do USA, Kanady, Japonii

i Meksyku, 19 listopada zas mie¢ premiere w catej reszcie Swiata. Sony trwa
zatem przy taktyce czekania na ruch rywala, nowe Xboksy wchodza bowiem

na rynek 10 listopada. Przed nami zdecydowanie najmocniejsza koricowka roku
w branzy od wielu lat. (SG) ]|

- - _R
Empire of Sin
STUDIA ROMERO GAMES | PARADOX INTE-
RACTIVE JUZ WKROTCE ZAPROSZA NAS DO
BEZWZGLEDNEGO POLSWIATKA GANGSTEROW
PODCZAS OKRESU PROHIBICJI W CHICAGO.
Malownicze lata dwudzieste stan sie ttem dla
strategii, w ktdrej naszym zadaniem bedzie po
prostu wspinanie sie na szczyty wiadzy, przemocy,
szaleristwa... Gra przesycona atmosfer noir
zostanie wydania 1 grudnia 2020 roku na PC, macOS,
Xboksa One oraz Switcha. Fizyczng edycje Day One
(zawierajaca jeszcze jedng misje i przypisang do
paczki postac dodatkowego gangstera) juz pewnie

mozna zamawiac w przedsprzedazy w ulubionych
sklepach. (Voy) ]|

Final Fantasy XVI:
Awakening

W GRONIE PREMIEROWYCH TYTULOW NA NAJNOWSZA KONSOLE SONY
NIE MOZE ZABRAKNAC ANI SQUARE ENIKSA, ANI GRY SYGNOWANE)
LOGO FINAL FANTASY. Najnowsza zapowiedziana czes¢ serii zabierze nas do
Swiata wzorowanego na sredniowieczu, jednak zabarwionego magia, imponu-
jacymi stworzeniami i petnego efektownych pojedynkéw. W sumie to WiedZmin
3w barwnym, japoriskim sosie. Nad nowa czescig pracuje Creative Business

Unit ll, ktéry obiecuje przerywniki filmowe realizowane nasilniku gry i epickie
batalie. Kolejne wiesci o Final Fantasy XVI oraz XIV mamy ustysze¢ dopiero

w 2021 roku. Motzliwe, ze FFXVI pojawi sie takze na PC. Rezyserem najnowszych
czesci Final Fantasy jest Hiroshi Takai, wspéttwdrca FFV i FEXI. (Voy) Il I
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leszczeraz
Myst

PO REAL MYST DOCZEKAMY SIE JESZCZE
JEDNEJ WERSJI KLASYCZNE) PRZYGODOWKI,
STWORZONEJ PRZEZ BRACI RANDA I ROBYNA
MILLEROW. W pierwszej potowie lat dziewie¢-
dziesigtych Myst wyznaczat nowy trend w grach
przygodowych, z dopracowana oprawa graficzna,
fabutq i ztozonymi zagadkami.

Dzi¢ jestesmy swiadkami zapowiedzi powrotu
Mysta z catkowicie przebudowana grafika i ilustra-
cjami, zrealizowanymi na nowo animacjami

i catoscia dostosowang do oczekiwan wspétcze-
snych graczy.

Deathloop od
Arkane Studios

PODCZAS KONFERENCJI SONY PLAYSTATION 5
SHOWCASE FIRMA BETHESDA SOFTWORKS
UJAWNILA NOWY, ROZSZERZONY ZWIASTUN
DEATHLOOP.

Przedstawiana jako innowacyjna, pierwszoosobowa
strzelanka od tworcow Prey i serii Dishonored trafi

w drugim kwartale 2021 roku na PC oraz w przypadku
konsol wyfacznie na PlayStation 5.

Nowy zwiastun daje graczom wglad w umyst naszego
protagonisty, Colta, gdy ten probuje dopas¢ dwie
zoSmiu 0sob, przez ktdre tkwi uwieziony na objetej
petla czasu wyspie Blackreef. Charakterystyczna

dla Arkane rozgrywka zaoferuje liczne mozliwosci
eliminowania celéw oraz gromadzenia ich w jednym
miejscu, na przyktad poprzez dawanie im wskazowek,
ktore trzeba bedzie dopasowac do siebie niczym
elementy zabdjczej uktadanki, zanim nastapi reset
dnia. (SG) [ ||

Zapowiedz gry juz pojawita sie na Steamie

i GOG oraz w sklepie z produkcjami na Oculusa,
€0 0zNnacza, ze po raz pierwszy bedziemy mieli
szanse wkroczy¢ do Swiata Mysta w goglach VR.
Nie znamy jeszcze daty premiery remastera, za to
podana specyfikacja techniczna maszyn, na kté-
rych gra bedzie dziata¢, wyklucza wykorzystanie
ray traycingu w czasie rzeczywistym. Szkoda, bo
ten element mogtby whasnie w Myscie zapewnic
dodatkowe atrakcje wizualne. (Voy) I I




Dissident: Frostland Escape

&

STUDIO TEQUILA BYTE PREZENTUJE GRE, W KTOREJ NASZYM ZADANIEM BEDZIE
PRZETRWANIE W ROLI WIEZNIA OPRESYJNEGO REZIMU. Koncept ma interesujacy
punkt wyjscia, ktdry nie wymusza na nas wypracowanego scenariusza. Mozemy zdecydowac
sie na pozostanie i znoszenie dalszej katorgi albo podjecie ryzyka i probe ucieczki w gtab za-
marznietej dziczy. Druga opcja prowadzi nas do szerequ kolejnych probleméw, jako ze oprécz
zimna i gtodu moga nas zabic lokalne drapiezniki albo Scigajacy nas straznicy. Na starcie
wybieramy rodzaj postaci sposréd zotnierzy, politykow, artystow i nauczycieli. Kazdy z tych
wyboréw w znaczacy sposéb zmieni naszg sytuacje podczas gry. Sposrod zapowiadanych
rozwigzan warto wyrézni¢ losowo generowang mape i specjalne mechaniki rozgrywki, ktére
maja nam umozliwi¢ wczucie sie w sytuacje wieznia. Dissident: Frostland Escape pojawi sie
w przysztym roku. Juz teraz mozemy dodac tytut do steamowej listy zyczen. (SG) Il Il

Viking City Builder

b

DO StUSZNEGO WNIOSKU DOSZ£0 JEDNOOSOBOWE STUDIO ROSLAGEN, ZAKEA-
DAJAC, ZE PO TYM, JAK W SWIAT WYRUSZY ASSASSIN’S CREED VALHALLA, GRACZE
ZACZNA POSZUKIWAC DZIEE EKSPLORUJACYCH DAWNE, WOJOWNICZE DZIEJE
SKANDYNAWSKICH LUDOW. Dodajmy do tego oczywista prawde, ze zanim zburzymy
jakie$ miasto (nawet wirtualne jak w Cyberpunku 2077), najpierw trzeba je wybudowac.
Viking City Builder ma da nam szanse zréwnania z ziemia europejskich wiosek, by na ich
zgliszczach postawic whasne w stylu wikingéw. Gra ma byc city buliderem z elementami RTS
i wrzuci¢ nas w $wiat dzielnych wojownikéw dokonujacych ekspansji. W tej roli sprawdzimy
sie my jako wédz wikingdw planujacy osade, decydujacy o przydziale ludzi do poszczegél-
nych zadan, wznoszacy struktury obronne, chroniacy wioski przed najazdami (zwrotnymi)
tuziemedw oraz zajmujacy sie ekonomia wzrastajacego miasteczka. | wreszcie planujacy
kolejne podhoje, wsparte wytrenowang armia. Wszystko to razem zapowiada sie obiecujaco.
Nie znamy jeszcze daty premiery gry. (Voy) ]|

1 gwiazdorska
kolekcja!

-~

Poznaj oryginalne projekty Usun graffiti za pomoca Potacz sity z Luma i podrézuj
poziomdw z debiutu Mario 3D! opatentowanej technologii FLUDD! przez rozlegty wszechswiat!
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Dawna siedzitba
Atariznika

rozpoczety sie od budowy Google Moffett Place,
kampusu znajdujacego sie na potudnie, wskutek
(zego usunigto z powierzchni ziemi dawne
budynki Atari, gdzie miescity sie sekcje Consumer
Engineering, Consumer Sub Assembly, Consumer
Final Assembly, Coin-Op Printed Circuit oraz
400/800/Pinball Manufacturing, znajdujace sie
pod adresami 1173,1195, 1215 Borregas Avenue,

a takze przy 155 Moffett Park Drive i 1180 Borde-
aux Drive. Kolejne, wykupione w 2017 roku przez
Google parcele s3 potozone przy 1190, 1196 (druga
gtéwna siedziba Atari w Sunnyvale, sekcje Compu-
ter Operations i ASRL), 1265 (pierwsza gtdwna sie-
dziba Atarii Coin-op Engineering) i 1272 Borregas
Avenue (Consumer Engineering/Microelectronics/
Coin-op Engineering). W ciagu ostatnich czterech
lat Google wydat tacznie 1,4 miliarda dolaréw

Crosstbow:Bloodnight
HYPERSTRANGE POKAZAL KROCIUTKI ZWIASTUN GRY CROSSBOW:
BLOODNIGHT, LICZAC NATO, ZE POLUBIMY STRZELANIE DO DEMO-

NOW. GRA, KTORA POJAWILA SIE NA STEAMIE, MA DEBIUTOWAC NA
PCPRZY KORZYSTNYM UKLADZIE GWIAZD (SERIO, TAK OKRESLONO

DATE PREMIERY). To arena shooter zdemonami w roli wdziecznych celow,
wystylizowany na dark fantasy. W gruncie rzeczy przypomina Painkillera albo
obrazki zapamigtane z Witchfire (bedacego w trakcie produkji). Crosshow:
Bloodnight rozgrywa sie w alternatywnej rzeczywistosci w roku 1139, w Swiecie,
w ktorym papiez Innocenty Il uznaje kusze za dzieto szatana, a tak sie sktada, ze
odgrywamy role fowcy demondw dbajacego o rownowage pomiedzy sitami zta
i dobra. Z kusza o wielu trybach ataku w roli narzedzia do zaprowadzania fadu.
Gdy $wiat pograza sie w chaosie — wyruszamy, by wysta¢ demony z powrotem
do piekta. Podskakujac jak krolik, uchylajac sie przed ciosami i wspomagajac sie
magia. Hyperstrange obiecuje btyskawiczne respawny, zaledwie szes¢ typow
przeciwnikéw w dwach wariantach oraz globalng tablice wynikow, aby byto
zkim pordwnac rezultaty walk. (Voy) ]

na piecdziesiat zabudowan znajdujacych sie

w Sunnyvale. Dotychczas znane jako dawna sie-
dziba Atari tereny zamienig sie w kampus Google
Carribean. Wedtug opublikowanych w styczniu
planéw zagospodarowania przestrzeni 1265
Borregas Avenue (dawne HQ Atari w Sunnyvale)
zastapi pieciopietrowy budynek — w maju plany
zabudowy zostaty zaakceptowane. Prawdopo-
dobnie w miejscu drugiej kwatery gtéwnej Atari
pojawi sie parking. No to juz wiemy, co bedziemy
w przysztosci wspominac, podrézujac po nowym
kampusie w Sunnyvale. (Voy) ]

ZGODNIE Z PLANAMI ZAGOSPODAROWANIA
PRZESTRZENI, JAKIE PRZEDSTAWIL GOOGLE,
NIEBAWEM Z POWIERZCHNI USA MOGA ZNIK-
NAC HISTORYCZNE BUDYNKI PO DAWNE)
SIEDZIBIE FIRMY ATARI, 0 CZYM INFORMUJE
WPIS NA FORUM ATARIAGE. Teraz moze by¢
wiec ostatnia szansa, by odwiedzi¢ historyczne
miejsca, gdzie rodzity sie automaty arcade, konso-
le do gier i komputery, ewentualnie powspominac
je przy okazji naszego artykutu w Pixelu #26.
Plany zagospodarowania Borregas Avenue

Hyrule Warriors:
Age of Calamity

WPRAWDZIE NIE JESTTO - &

DLUGO WYCZEKIWANA FPSW KLIMACIE DARK FANTASY, WYGLADAJA- G & W h
DRUGA CZESC SWIETNIE CYJAK... KONTYNUACJA HEXENA 2 W OPRAWIE a me atC
PRZYJETEGO ACTION RPG, GRAFICZNEJ NIEKONIECZNIE Z TEJ EPOKI. M 1

ALE PRZYNAJMNIEJ STANO- Tytutjuz mozna dodawac do listy zyczeri na Steamie, Z a rlem

WIPRZEDSMAK TEGO, CO ajego wyréznikiem maja by¢ postacie stworzoneprzez | WSROD ROZLICZNYCH (CHOC KOSZTOWNYCH)

ATRAKCJI PRZYGOTOWYWANYCH NA TRZYDZIE-
STOPIECIOLECIE MARIA JEST JESZCZE C0S, ZA
CZYMTESKNILI NAJSTARSI GRACZE — NOWA,
CHOCUDAJACA STARA KONSOLA GAME & WATCH,
ZKOLOROWYM WYSWIETLACZEM. Oprécz
klasycznego wygladu zabawek z lat osiemdziesiatych
—w rodku sporo atrakji, bo wraz z konsolg dostajemy
oryginalng gre Ball (w monochromatycznym wydaniu)
oraz pakiet Super Mario Bros. i Super Mario Bros.: The
Lost Levels. Premiera 13 listopada. Druga z atrakgji to
Super Mario Kart Live, gra wykorzystujaca rozszerzong
rzeczywistos¢ i zdalnie sterowane samochodziki z kame-
rami do wytyczania whasnych tras, a pézniej... Scigania
sie na Switchu po samodzielnie zaprojektowanych
torach. Mario Kart Live: Home Circuit wystartuje

16 pazdziernika 2020 roku. (Voy) ]

NAS CZEKA. Hyrule Warriors:
Age of Calamity ma nas zabrac do Swiata poprzedzajacego o cate stulecie
wydarzenia rozgrywajace sie w Breath of the Wild, podczas Great Calamity,
gdy Hyrule nagle pograza sie w mroku, a zte sity przejmuja wtadanie nad
kraing. Z punktu widzenia gracza oznacza to epickie walki w dobrze znanych
regionach $wiata, zanim zostat on zniszczony. Po raz pierwszy bedziemy mogli
weieli¢ sie w jednego z czterech Championdw, oczywiscie walczac w takim
stylu, do jakiego seria zdazyta nas juz przyzwyczaic: z combosami, specjalnymi
umiejetnosciami, sprawnie, intensywnie i szybko. Dynamicznej rozgrywce ma
tez towarzyszyc stosowna warstwa fabularna, przedstawiajaca wydarzenia
prowadzace do zagtady Hyrule. Na zachete — w grze nie tylko poprowadzimy do
boju Linka, bedziemy mogli tez walczy¢ w szatach Zeldy. Do tego dojda zagadki,
sklepy z przedmiotami, bronie do odblokowania oraz specjalne moce zwiazane
z Sheikah Slate. Age of Calamity rusza do boju 20 listopada, za jedyne 59,99
dolarow. Szykuijcie 16 GB miejsca na karcie pamieci w swoich Switchach. (Voy)
]

Chucka Jonesa (wezesniej: Duke Nukem 3D i Half-Life)
oraz gtos odgrywany przez Stephana Weyte'a (Blood,
Fire Emblem, Dusk). Znacznie wigcej o samej grze
opowiada kilkuminutowy fragment rozgrywki
zkomentarzem, rozpoczynajacy sie od sekwengji na
fodzi. Mozna ptywac, a wydobyte ze skrzynek mikstury
ze zdrowiem do zludzenia przypominajq te z Hexena.
Bedzie tez sporo rzeczy do zniszczenia i beczek do pod-
palenia (czarami). Questy czesto beda rozpoczynane
po odnalezieniu notek przyczepionych do muréw lub
tradycyjnie po rozmowach z NPC. Uzbrojenie i mikstury
kupimy w miescie u rzemiesInikow (i tradycyjnie
odnajdziemy podczas walk). A sama walka... no c6z

— pofaczenie techniki walenia przeciwnikéw kosturem
i magii odczytywanej pospiesznie z ksiegi czaréw.
(Voy) HE
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ROZa,a co chcesz wiedzieC

Komiks ,Réza, a co chcesz wiedzie¢” to unikalne = I-:—.]'
wydawnictwo w jezyku polskim. W prosty, e
a jednoczesnie madry sposob thumaczy dzieciakom ST
(od szesciu lat) skomplikowane sprawy zwiazane
znauka i technologia, miedzy innymi: co to jest
cyberbezpieczenistwo, biotechnologia, globalne
ocieplenie, fake newsy, gospodarka cyrkularna

czy statystyka. Ma na celu réwniez zachecenie
dziewczynek do zainteresowania sie pozornie tylko
,htopiecymi” rzeczami. Sam jestem ojcem dwdch
dziewczyn (zgadniesz, jakie maja imiona?) i wiele
razy obserwowatem, jak w przedszkolu i szkole
zniechecasie je do zainteresowania sie nauka czy
programowaniem. Autorem scenariusza jest Artur Kurasiriski, zas rysownikiem Tomasz
Minkiewicz. Projekt ruszyt na wspieram.to, juz w momencie pisania tej notki osiaggnat swe
cele, a zhidrka trwa do 15 pazdziernika. (PB) [ | |

IDD2020

W DNIACH 12-14 PAZ-
DZIERNIKA 2020 ROKU
WIELBICIELE JAVY SPOTKA-
JASIE W SIECI PODCZAS e Most Enthusi Conference gn Java
JUBILEUSZOWEJ EDYCJI
JDD ONLINE, CO STANIE SIE
OKAZJA DO ROZMOWY Z DEWELOPERAMI I TWORCAMI WYKORZYSTUJACYMI

W SWOICH PROJEKTACH JEZYK JAVA.

JDD 2020 to trzydniowe wydarzenie, odbywajace sie cyklicznie od 2006 roku. Tradycyjnie
jeqgo uczestnicy zetkna sie z tematyka dostosowana do réznych pozioméw zaawansowania.
Co$ dla siebie znajda zaréwno junior, mid, jak i senior deweloperzy. Wérdd tematéw uwzgled-
nionych na JDD 2020 beda: JVM, Agile, testing, TDD, BDD, Microservices, Docker, Kubernetes,
(lean code, cloud, AWS, design, DDD, machine learning, Al, Future of Java, functional
programming, Architecture oraz tematyke dla poczatkujacych. (PB) ]

Cyberpunkowe puzzle

FIRMY CENEGA | GOOD LOOT INFORMU-
JA, ZE GOOD LOOT PUZZLE, KOLEKCJA
WYSOKIEJ JAKOSCI UKEADANEK, Z
KTORA FANI GIER | POPKULTURY PRZE-
NIOSA SIE DO ULUBIONYCH SWIATOW,
ODWZOROWANYCH NA WYJATKOWYCH
GRAFIKACH DO ULOZENIA SAMEMU
LUB W WIEKSZYM GRONIE, SA JUZ DO-
STEPNE. Dziewiec zestawdw przedstawia
mitosnikom uktadania puzzli uniwersa
takich gier jak Cyberpunk 2077, Assassin’s
Creed Valhalla, Dying Light 2i Doom
Eternal. Warto zaznaczyc, ze seria bedzie
rozszerzana zaréwno o nowe motywy gra-
ficzne, jak i nowe tytuty gier, na podstawie
ktorych powstana kolejne, wyjatkowe
zestawy. (PB) ]

Przygotowahx do startu, start!

* Twoj dom stanie sie torem wyscigowym.

«{Tworz wiasne tory wyscigowe w realnym swiecie.
- Jedynym ograniczeniem jest twoja wyobraznia!

» Zobacz jak akcja ozywa na ekranie!

Dostepne 16 pazdziernika KONSOLE Z RODZINY NINTENDO SWITCH

| |

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

© 2020 Nintendo / Velan Studios
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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.

O NIEPRZEMIJAJACE]
WARTOSCIWIEDZY

kacje si¢ skoniczyly. Hurraaaaa!!!

Ten entuzjazm nie powinien dziwié

wiekszosci czytelnikéw Pixela (a jesli
dziwi, to oznacza, ze moje stwierdzenie, powta-
rzane zwykle na zjazdach rodzinnych, ze zdarza
mi sie popelnié czasem felieton do ,,powazne-
go miesiecznika kultury, zbyt powaznego dla
nieokrzesanej miodziezy”, jest jeszcze bardziej
nieprawdziwe, niz myslatem). Jak kazdy rodzic
bowiem wie, koniec wakacji to ten moment, kiedy
wreszcie mozna przynajmniej na czesé doby
pozbyé sie, na rzecz instytucji edukacyjnych,
odpowiedzialnosci za opieke nad potomstwem
ijego wychowanie.

Tak uzyskane zasoby wolnego czasu nalezy oczywiscie
madrze spozytkowad. Mozna by zajac sie jaka$ pozytecz-
na praca, ale na to jestem zbyt leniwy (a rok akademicki
jeszcze wszak sie nie rozpoczat — btogostawieni ci,
ktérzy wymyslili inauguracje nauczania na uczelniach
wyzszych w pazdzierniku). Z rado$cia przystapitem
zatem do ciezkiej haréwki rozrywkowej, postanawiajac
jednak solennie, iz zanim zabiore sie za nowsze gry, to
ogarne przynajmniej pobieznie batagan, ktéry wkradt
sie do mojej kolekdji retrosprzetu i oprogramowania.

A poniewaz porzadkowanie tych zasobéw do zadan
prostych nie nalezy (troche tego sie nazbieralo przez
kilka ostatnich lat), to aby nieco odpocza¢, w przerwach
nadrabiam ogladaniem seriali, ktére , obejrzec trzeba”.
A do tychze nalezy ,Poirot”, ktéry BBC skonczyto co
prawda produkowac¢ tadny kawatek czasu temu. Skon-
czyto bynajmniej nie z racji jego mizernej popularnosdi,
lecz z powodu wyczerpania materiatu zrédtowego, po
zekranizowaniu wszystkich powiesci i opowiadan Agaty
Christie, w ktérych wystepuje 6w belgijski genialny
detektyw. Obejrzenie tego wszystkiego musi zatem zaja¢
sporo czasu - tym bardziej ze historie detektywistyczne
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Christie nalezy smakowa¢ powoli, starajac sie je samemu rozwikla¢ i odgadna¢, jaki
pokrecony pomyst w danym wiasnie przypadku miata autorka.

To rodzaj rozrywki, ktora dzis jest nieczesta, szczegélnie jesli spojrzymy na gry
komputerowe. Tekstéwki i rozbudowane tytuty logiczne nie naleza do gatunkéw,
ktére rozwijaja sie szczegdlnie dynamicznie w ostatnim czasie. Zdarzaja sie co
prawda znamienne i wybitne wyjatki, do ktérych zaliczytbym chocby The Witness
i Return of the Obra Dinn, oczywiscie sam Hercules Poirot takze jest postacig znang
scenarzystom gier (cho¢ czasem mozna odnie$¢ wrazenie, ze powszechnie czytana
byta tylko jedna powies¢ Christie, ta o pociagu). To wszystko to jednak tylko echa
minionej ery, przeszlego zlotego wieku, ktéry bezpowrotnie juz przeminat — a wraz
z nim warto$¢ umiejetnosci rozwiazywania typowych zagadek obecnych w grach
tekstowych czy takich typu point-and-click.

Tak, wyglada na to, ze znowu jak niemadry starzec wpadtem w putapke osobi-
stych lamentacji nad nieuzytecznoscia posiadanej wiedzy. Trzeba bowiem przyznac,
iz godziny spedzone nad klasycznymi przygodéwkami spowodowaty u mnie — jak
sadze — wyksztalcenie pewnych nawykéw i sposobu patrzenia na $wiat, ktéry jest
dzi$ zupelnie do niczego nieprzydatny. Tak, trzeba byto wiecej gra¢ w pierwsze FPS,
¢wiczy¢ miesnie nadgarstka i odruchy, ale dzis juz nic nie poradze na to, iz zawsze
wyzej cenitem Guybrusha Threpwooda od Jézka Blazkowicza. I wyglada na to, ze jest
to chyba jakas glebsza cecha charakteru - tak sobie wlasnie rozwazatem, wygrzebu-
jac kolejne artefakty sprzetowe ze swojej kolekgji. Czy bowiem do czegokolwiek moze
sie dzisiaj komus przyda¢ umiejetnos¢ uruchomienia i oprogramowania plotera
podtaczanego przez interfejs HP-IB, a takowy wiasnie sprzet ostatnio zapragnatem
przywrécic do zycia...

Moze jednak sie myle? Otéz tuz przed wystaniem tego tekstu dostatem od
swojego szwagra prosbe o pomoc. Jego stary (oj stary) komputer przestat mu sie
uruchamiad, a tu trzeba go wskrzesi¢, dane odzyska¢, antyczny system operacyjny
cho¢ na chwile do zycia przywréci¢. Cata nowoczesna wiedza ,informatyczna” na nic,
jedyna nadzieja w umiejetnosciach — wydawac by sie mogto — zgota nieprzydatnych.

Ale nie wiem jeszcze, czy sie uda... In
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

WYBIERAM GHUPOTE

acaja ,,Beavis and Butt-Head”. Wywo-

tuje to u mnie liczne obawy i niewiel-

kie nadzieje, ale wiernie stoje przy tej
serii - jest jedna z moich ulubionych, prawdzi-
wym kulturowym symbolem lat dziewig¢édzie-
sigtych, ktérych, jak juz wiele razy wspomina-
tem, nie lubig, bo w nich zytem, ale ktorych si¢
przeciez nie wypre.

W anonsujacym powrdt serii trailerze widzimy
konferencje prasowa, na ktérej emfatyczna dzien-
nikarka pyta bohateréw, jak wyobrazaja sobie swoje
istnienie w czasach poprawnosci politycznej i ogélnej
wrazliwoéci. Oni, nic z tego nie rozumiejac, prosza,
zeby powtérzyta. Na zadane prosciej ,Dlaczego wy
idlaczego teraz, w czasach kiedy pejzaz medialny sie
tak zmienil?” odpowiadaja wprost: ,Wzieli nas, bo
jestesmy glupi”.

Pierwsze gry komputerowe, ktére pamietam, te
z samego poczatku lat osiemdziesiatych, to byta
prosta, niekiedy w sensie dostownym jarmarczna
rozrywka. ,Przestan gra¢ w te glupie gry” - z tym
pogladem przestatem sie spotykac dopiero w XXI wie-
ku, to znaczy wciaz natrafiam na jego $lady, ale duzo
rzadziej, a ci, co go glosza, wiedza, ze tak nie wypada.

Spotkalem ostatnio Eukasza Golebiewskiego,
w latach dziewie¢dziesiatych dziennikarza dziatu
kultury Rzeczpospolitej, jedynego i pierwszego (moim
zdaniem), ktéry wowczas pisat o grach w tak zwanych
mainstreamowych mediach. O, jakze szanowatem
fakt, ze taka gazeta jak Rzeczpospolita pochyla sie
nad grami. Cwier¢ wieku pézniej gry sa juz w main-
streamie, gry staly sie mainstreamem. Oczywiscie
przy okazji stanowia juz tak ogromne i ztozone
zjawisko, ze kazdy moze sobie wyszuka¢ atrakcyjna
iniewydeptana nisze.
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Powstaja nagrody, dzialaja stowarzyszenia, rosna w site (oczywiscie gléwnie
wirtualne) redakecje, poteznieje wszystko to, co ogélnie mozna nazwaé ,kultura
wysoka” gier — juz o tym pisatem. W odstepie zaledwie trzech tygodni debiuto-
watly dwa ambitne polskie tytuty, jeden inspirowany twérczoscia Franza Kafki,
drugi osadzony w dystopijnym, orwellowskim $wiecie.

Wszystkie te dazenia budza méj szacunek. A jednak kazdy musi dokonaé swo-
jego wyboru. Dla mnie gry to masowa rozrywka. Musza by¢ proste. Nie przeszka-
dza mi, gdy sa glupie. Czasem nawet dobrze, kiedy sa glupie. Pomyslcie o caltym
fenomenie Super Mario Bros.: te tytuly w stu procentach wyczerpuja definicje
»glupiej gry”. I co z tego? Przypominam, ze méwimy o najbardziej wptywowej
inajlepiej sprzedawanej serii w historii. W dodatku bez watpienia genialnej
iwybitnej.

Na jednej z uczelni, na ktérych wyktadam o biznesie gier komputerowych, we
wrzeéniu dokariczalismy pocovidowy semestr. Prowadzitem wyktad o wskazni-
kach i opartym na nich zarzadzaniu; lubie ten wyktad i lubie takie zarzadzanie,
wydaje mi sie racjonalne i efektywne. Jeden ze studentéw zarzucit mi, ze to
podejscie eliminuje myslenie o wartosciach artystycznych. Wiasciwie nie tyle
przyznalem mu racje, co stwierdzitem, ze jest to tylko kwestia wyboru. Mozna
by¢ skupionym na timingu, efektywnosci, budzecie i sukcesie komercyjnym.
Mozna dbac o wysokie walory artystyczne dzieta. Mozna prébowac taczyc¢ te
podejscia (to najtrudniejsze). Po prostu trzeba sie na cos zdecydowac.

Ja sam wybieram gtupote. Glupota jest mita, glupota jest szczera, na gtupocie
opiera sie prawdziwa rado$¢ i w gtupocie znajdzie sie nawet szczescie, to najrzad-
sze z dobr. Glupota jest zaprzeczeniem pretensjonalnosci, a tej nie znosze ponad
wszystko. I wreszcie: kiedy glupota spotyka geniusz, powstaja dzieta najwieksze.
Pomyslcie tylko o wasatych hydraulikach. ba
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanaii lubiana.

O CZYM MOWIARECENZJE

05¢é czesto mi sie zdarza, ze buszujac w sie-

ci po tematach okologrowych, trafiam na

dyskusje o tytulach, o ktérych nie mam
pojecia. Najlepiej by bylo zagrac i wyrobié sobie
zdanie samemu, ale czesto jest to technicznie
(czas, pieniadze, sprzet) niemozliwe. Wtedy, zeby
zrozumiec dyskusje, czesto prosze o pomoc wujka
Google’a i predzej czy pézniej konicz¢ na Meta-
criticu albo na Steamie, przegladajac recenzje.
Ostatnio zdarzylo mi si¢ kilka rozmoéw na ich
temat. Troche sie¢ w nich dostalo recenzjom pra-
sowym i portalowym, ale goraco bylo zwlaszcza
przy recenzjach spotecznosciowych. Moi inter-
lokutorzy bardzo mocno je krytykowali - troche
stusznie, a troche¢ chyba dlatego, ze niepotrzeb-
nie traktowali je literalnie.

W przypadku gier klasycznych, prostych i nieobciazo-
nych polityka, moja wiara w $rednia ocene (zwlaszcza
jesli produkcja jest juz na rynku od wielu miesiecy
inazbierata przynajmniej kilkaset opinii, a najlepiej
tysiace) jest do$¢ duza. Zajrzatem do swojej biblioteki
steamowej. Baba Is You ma 98 procent ocen pozy-
tywnych, na pewno jest warta obejrzenia, tak samo
dobrze wyglada Gorogoa z 97 procent. Truberbrook

z 74 procent wyglada juz stabiej, House of Caravan

z 66 procent jeszcze gorzej. Inner Chains dochrapato
sie raptem 45 procent i to juz jest stabizna. Co dla
mnie wazne — te oceny, po pierwsze, catkiem niezle
pokrywaja sie z tym, co sam o tych grach mysle (a wy-
mienione uczciwie ogratem), po drugie, w recenzjach
bardzo czesto gracze wymieniaja argumenty, z ktérymi
sie zgadzam (wiec opieraja swoje oceny na podobnych
jak ja przestankach). Co wiecej, nawet jesli te liczby nie
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oddaja obiektywnej rzeczywistosci, zwykle niezle sie sprawdzaja przy poréwny-
waniu - What Remains of Edith Finch ma 95, a Gone Home 76 procent i tak, ta
pierwsza gra jest lepsza. Nie, zebym zawsze sie zgadzal z gtosem ludu: The Witness
ma 86, a Filament 94 procent, a moim zdaniem ten drugi jest w tym zestawieniu
mocno wtérny.

Za to w przypadku gier ,obciazonych” — dotykajacych goracej politycznie badz
spolecznie tematyki - bywa réznie. Jak na zloé¢ tytuly z mojej biblioteki, ktére
moglyby sie nadawac na przyktady, maja recenzji za mato, zebym odwazyt sie
uogdlniac (cho¢ wpisuja sie w pewien trend, taki The Outcast Lovers ma raptem
66 procent - trudno wyczu¢, czy bardziej przez tematyke, czy bardziej przez
uproszczong, niezbyt growa forme, za to pozwalajacy wytadowadé frustracje, ale
sprowadzajacy sie do bezsensownej przemocy Stayhomer ma 93 procent). Ale wez-
my z grubej rury: The Last of Us 2. Na Metacriticu 94 procent od recenzentéwi 5,6
(na 10) od graczy. Ewidentnie ktdrzys nie maja racji. W scenariuszu pojawiaja sie
budzace kontrowersje watki, wiec ocena spotecznosci moze by¢ zanizona, ale row-
noczesnie, jezeli te 5,6 odzwierciedla rzeczywisty vox populi (a przy 140 tysiacach
ocen nie umiem tego wykluczy¢), to moze jednak po prostu co$ nie pykto, przekaz
byt zle skonstruowany albo zle zaadresowany? Niezaleznie od tego, dlaczego
TLoUS2 ma tak niska $rednia, ten rozdzwiek miedzy ocenami w dwéch réznych
kohortach to temat wart glebszej analizy, a cze$¢ wystepujacych w recenzjach
argumentdéw to material na badania z pogranicza kultury, psychologii i socjologii.

A wracajac do wspomnianych na poczatku rozméw - tak, traktowanie recenzji
jako ostatecznej wyroczni jest oczywiscie bledem (chyba ze czytam recenzje Ha-
szaka, do ktérego mam zaufanie), ale takim samym btedem jest zaktadanie z gory,
ze s3 nic niewarte. Tylko, po pierwsze, trzeba czyta¢ miedzy wierszami, po drugie
- nie nalezy przyjmowac a priori, ze recenzje maja jakis zwiazek z gra. Czasem sa
autorecenzja samych grajacych. hn
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