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Mamy juz 92 strony.

Wesprzyj wspoiny projekt
Michata ,,Sledzia”
Sledzinskiego i Pixela.
Odbierz wyjatkowy komiks
oraz atrakcyjne nagrody!
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ytuacja zmusila nas do odwota-

nia listopadowej daty Pixel He-

aven. Staramy si¢ zorganizowac
nasz event w formie online w grudniu
i bedziemy na biezaco informowaé
o kolejnych dziataniach. W numerze
tymczasem male zmiany - Autofire
przeskoczylo do Loadingu, zmienilo
nieco formule i teraz jest poswiecone
nowym grom, o ktérych chcielismy na-
pisaé, ale uznaliSmy, Ze nie ma sensu
dedykowac im klasycznej recenzji. Roz-
rost sie za to Pixel Kids jako miejsce,
gdzie chcemy podpowiadaé rodzicom
na podstawie wlasnego doswiadczenia,
jakie tytuly podsuwaé maluchom.

W pazdzierniku mialem okazje wiecej po-
grac i to w produkdje z réznych pétek. Przy
odswiezonej edycji Mafii spedzitem fadnych
dziesie¢ godzin, nie mogac sie nadziwic,
jak bardzo na serio czescy autorzy przed-
stawili dzieje amerykanskiej camorry z lat
trzydziestych. W oryginat gratem troche
w 2002 roku na moim pierwszym lapto-
pie krélujacej wowczas marki Toshiba, ale
rzecz miala spore wymagania sprzetowe
i niestety jako$¢ detali blizsza byta Alone in
the Dark niz najnowszym wowczas produk-
cjom puszczanym na karcie 3dfx. Podobato
mi sie, ze mozna jezdzi¢ sobie po wielkim
miedcie, ale fabuta przeszta mi koto nosa.
Dopiero teraz moglem sie pozachwycaé
urokami Lost Heaven, zbudowanego z lek-
kodcia przewyzszajaca Rockstar w Grand
Theft Auto V. Do tego ta jazzowa muzyka,
komunikaty spikera relacjonujacego skok,
ktéry wykonatem ledwie kilka godzin temu,
a przede wszystkim $wiat nocnych neonéw.

Mato ktéra wspélczesna gra potrafi réwnie

mocno chwyci¢ odbiorce za jego stare serce. Death Stranding, Shadow
of the Tomb Raider, Horizon Zero Dawn — wszystko to mecze od mie-
siecy i nie moge skonczy¢, a Mafie z jej fascynujaca historig wchionatem
w kilka wieczoréw.

Skoro o Alone in the Dark mowa, potrzebowatem potapac z niego
screeny na potrzeby anglojezycznej edydji ,Wielkiej ksiegi gier”, a przy
okazji przeszedtem go po raz kolejny. Bez zadnych watpliwosci jedna
z dziesieciu najwazniejszych gier wideo w dziejach, pierwszy interak-
tywny horror, ktéry byt w stanie przestraszy¢. Mistrzowskie zaglebia-
nie sie w odmety zla, w tajemnice, jakich zwykty ludzki umyst nie jest
w stanie poja¢. Ikoniczna scena ze skrzypiaca podtoga, po ktorej zaczy-
naniczym lunatyk stapa¢ konusowaty zombi. Potem drugi z nich obser-
wuje sytuacje zza okna i po chwili wpada do $rodka, domagajac sie kilku
cioséw karate od goscia w surducie.

Gratem tez troche w Time Commando, ale akurat ono mocno sie
zestarzalo, a sterowanie zapozyczone z Alone in the Dark nie pozwala
skutecznie nawigza¢ walki z szybkimi przeciwnikami. Ten tytut przypo-
mina mi z kolei o niemilych czasach, gdy znalazlem sie na wylocie w re-
dakgji Secret Service. Redaktor naczelny pisma wiedzac, ze znam osobi-
$cie jego autora, Freda Raynala, zatatwitem dla redakdji demo Little Big
Adventure 2 na coverdisk i bardzo czekam na nowa produkcje Adeline
Software, dat ja do recenzji koledze Gulashowi, kt6ry nie wychodzit do-
tad poza kopaniny i zrecznosciéwki w stylu Krusty'ego. Taki sygnat jaw-
nie wskazat, ze nalezy zaczynac szukac swojego miejsca poza obecnymi
strukturami. I bardzo dobrze sie stato, tak to musiato sie zakonczy¢.

Gry wideo to wspomnienia, zarejestrowane chwile taczace swiat wirtu-
alny z rzeczywistym. Lubie o nich mysle¢ w réwnym stopniu, co w nie grac.
Co prawda ogloszono wiasnie przesuniecie premiery Cyberpunka 2077
na 10 grudnia, ale nie oziebia to atmosfery oczekiwania na wkroczenie
do Night City. Zamieszczamy cztery materialy zwigzane z ta tematyka:
wywiad z tworcami, artykut o architekturze w tej grze, tekst o cyberpun-
kowych gadzetach ze swiata rzeczywistego oraz recenzje ksigzki o dziele
CD Projekt RED. W kioskach ponownie zobaczymy sie 3 grudnia juz po
dogtebnym przetestowaniu PlayStation 5 i Xboksa X. Do zobaczenia! la
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Redakgja nie zwraca materiatow
niezamowionych, zastrzega sobie
prawo do ich bezpfatnej publikacji
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BORKOWSKI CZARTORYSKI
Co tam panie na TikToku? I (iagle nie wiadomo, co I
Nerdy trzymaja sie moc- 2 Pixel Heaven, ale prace
no. Format minutowych nad grami zgtoszonymi
wyktadow o popkultu- do Pixel Awards trzeba
rowych ciekawostkach doprowadzic do korica.
(najmocniejsze wcielenie Po zagraniu w trzydziesci
Supermana, jak wygladat kolejnych tytutow
oryginat,Power Rangers’, w ciggu dwdch dni
dlaczego nikt nie lubi juz dostatem mézgoplasu,
Pottera) jest duzo lepszy na szczescie nie miatem
od przegadanych,,wideo- problemu z wyborem
esejow”na YouTubie. trzech kandydatow do

Zwyciestwa.

Gdy czytacie te stowa,
nowy Xbox juz do mnie
leci. Nadal zamierzam
kupic tez PlayStation 5,
ale dzieki swojej kampanii
Microsoft zyskat klienta.
Dla mnie wojna konsol
przysztej generacji juz sie
zakoriczyfa. Chociaz moze
jeszcze wypada poczekac,
co pokaze Nintendo? Tak
azy siak wygralismy.
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Nie przypuszczatem, ze
planszéwka,Whadca
Pierscieni: Podréze

przez Srodziemie” tak
spodoba sie komus, kto
nie przepada za Swiatem
wykreowanym przez
Tolkiena. Kooperacyjna
zabawa wcigga na diugie
tygodnie, a aplikacja mo-
bilna do gry planszowej to
wciaz ujmujaca nowosc.

INC

SitY KORPORACII ARASAKA SPADLY NA MIASTO JAK

GNIEWNA PIESC KAPITALISTYCZNEGO BOSTWA,

ANIGHT CITY UCYWILIZOWALO SIE NA TYLE, ZEBY
DAWALO SIE BEZPIECZNIE PROWADZIC BIZNES.

Trzydziestolecie Monkey
Island uswiadomito mi,
jak szybko ptynie czas.
Wprawdzie dzi$ blizej
nam do roku 2050 roku
niz do 1980, ale dla
mnie lata osiemdziesiate
zawsze beda, dziesiec lat

temu”. Mam tez nadzieje,

ze Ron Gilbert zechce

w koricu podzielic sie ze
Swiatem prawdziwym
Sekretem Matpiej Wyspy.

PIOTR
MANKOWSKI
Inajomy zacheca mnie I
do czytania tekstow
sieciowego historyka gier
znanego jako The Digital

Antiquarian. Problem

w tym, Ze nigdy nie
przeczytatem e-booka,
e-gazety, komiksu w wersji
cyfrowej ani artykutu z sieci
dhuzszego niz dwa ekrany,
podczas gdy ten facet pisze
siedem razy dtuzsze. Sorry
quys, can love only paper!
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Genshinimpact

OTWARTY SWIAT, PELEN PIEKNYCH PEJZAZY
PRZYPOMINAJACYCH NINTENDOWSKA
ZELDE: BREATH OF THE WILD; PAKIET
BOHATEREK (I BOHATEROW) WYJETYCH
WPROST Z FANTASY ANIME, WERSJA NA
MOBILKI, PECETA | PS4 (W PLANACH JEST
JESZCZE PREMIERA NA SWITCHA) — GENSHIN
IMPACT STAL SIE NIESPODZIEWANYM HITEM
TEJ JESIENI.

Para magicznie obdarzonych blizniat podrézuje
miedzy $wiatami — w jednym z nich, zwanym
Teyvat, trafia na godna siebie przeciwniczke,
ktdra porywa jedno z nich, a drugie pozbawia
mocy i skazuje na radzenie sobie o wtasnych
sitach w nieznanym $wiecie. W towarzystwie

uratowanej z morskiej topieli wrézki imieniem
Paimon odkrywac bedziemy kolejne tajemnice,

zawierac znajomosci i przyjaznie, walczyc ze

smokami i tak dalej.

ANIME

Genshin Impact jest niezwykle przyjemna gra
— samo zwiedzanie $wiata, zbieranie grzybéw
i kwiatkéw, odkrywanie ukrytych skarbow i tad-

nych widoczkow (wtazi¢ mozna wszedzie) spra-
wia duzo radosci. Twércy, chiriska firma miHoYo,
dobrze znaja swoich odbiorcéw — dotaczona

jest nie tylko angielska, ale i japoriska Sciezka
dialogowa, petna aktorek znanych z gier i anime
(gtdwna role gra Aoi Yuki). Przyjemne sa walki

— to typowe RPG akgji — w ktérych mozna faczy¢
zdolnosci cztonkéw druzyny w kombosy. Kazda
postac wtada jednym z siedmiu zywiotéw (wiatr,
ziemia, piorun, natura, woda, ogien, 16d), ktére
wchodza ze soba w reakcje chemiczne (mokry
wrdg inaczej reaguje na porazenie pradem).
Kazdy z nich przypisany jest jednemu z bdstw

i region6w, w ktérym stojg ich posagi (sktadanie
im ofiar to jeden ze sposobdw na rozwdj postaci).
Na razie dostepne s dwa regiony — Mondstadt,
klasyczne eurofantasy, i Liyue, wzorowane na
Chinach. Ich historia opisana jest w ksigzkach,
ktére mozna znalez¢ nie tylko w bibliotece. Zywy
Swiat zamieszkuje tez masa NPC — kazdy ma
swoje imie i opowiesc.

Oczywicie nie ma nic za darmo —w grze zaimple-
mentowany jest system Gacha, czyli pfatnych kapsu-
tek z przedmiotami i postaciami. Nie ma obowiazku
znich korzystac — wiele postaci mozna odblokowac
zadarmo, ale jest to alternatywa dla kogos, kto nie
chce inwestowac za duzo czasu i wysitku. Z raportow
graczy, ktérzy bawig sie od kilkudziesieciu godzin,
wynika, ze produkcja raczej nie zmusza, zeby za nig
placi¢. (MRW) ]

FIFA 2

W TYM SEZONIE RYWALIZACJE W KATEGORII,
KTO ZMIENI MNIEJ W GRZE, JEDNOGEOSNIE
WYGRYWA PRO EVOLUTION SOCCER. NIE-
MNIEJ JEDNAK FIFA 21 MOZE BYC NAZWANA
NOWATORSKA TYLKO W POROWNANIU Z KON-
KURENCJA, KTORA NIE ZMIENIEA NIC.
Dostajemy zatem gre, ktdra juz znamy: znakomita
grafika, wiekszosc lig z kompletem druzyn, zawod-
nikéw, herbéw i koszulek. Oczywiscie w pakiecie
jest symulacja, w ktérej wslizgi robi sie w miejscu,
a powszechna reakcja obroicy jest cofanie sie
przed szarzujacym na bramke napastnikiem.

Za to powtorki akeji sa lepiej zrealizowane niz

u konkurencji.

8 PIXEL

Znowinek — wzrosto znaczenie podan na

wolne pole, pitkarze niekiedy przeskakuja nad
wykonujacym wslizg obronca i trzeba wiekszej
precyzji, by strzeli¢ bramke gtowa. Mozna tez
kierowa¢ zawodnikiem bez pitki, co pozwala wyjs¢
na pozycje strzelecka i poprosi¢ o podanie od SI
kontrolujacej rozgrywajacego. Ponadto pojawity
sie zagrania miedzy nogami, co czuje sie szcze-
gélnie w trybie Volta, czyli szybkiej, zabawnej

i nieco festyniarskiej pitce ulicznej. Poczatek trybu
wyglada jak w simsowym workshopie (tworzenie
postaci uwzgledniajace wielkos¢ dziurek w nosie),
ale potem jest lepiej. Ten rodzaj rozgrywki,
skrdcony w stosunku do ubiegtorocznej wersji,
zyskat na zwartosci, a na koficu oferuje jeszcze
lekki twist fabularny.

0Oile na boisku jest jak zwykle $rednio, o tyle tryby
gry s3 jak zwykle znakomite. Oczywiscie mamy

do dyspozycji te same, co w ubiegtym roku. Na
przyktad w Ultimate Team doszta budowa wtasnego
stadionu z wyborem koloru linii na boisku czy przy-
$piewkami kibicéw po strzelonej bramce. Co jednak

EA

nie zmienia faktu, ze sam tryb wcigga niesamowicie.
Najpowazniejsze i udane zmiany zaszty w trybie
kariery. W koricu mozna trenowac wszystkich za-
wodnikéw naraz, aim mtodszy pitkarz, tym fatwiej
go nauczy¢ nowej pozydji czy nowych sztuczek.

W trybie symulagji ogladamy teraz relacje spotkania
w widoku przypominajacym dawne mecze Foothall
Managera: kropki przesuwajace sie po ekranie.
Transfery takze wzhogacity sie 0 nowe opcje.
Dlatego tez, o ile posiadacze poprzedniego PES
nie maja w zasadzie powodu do zakupu tego-
rocznej wersji, o tyle whasciciele Fify 20 powinni
to rozwazy¢. Nowinek zyskaja tak duzo jak co
roku. (DM) ]
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NINTENDO

SWITCH.

SUPERMARIO 35

CHYBA ZADNA GRA W HISTORII NIE DOCZEKALA SIE TYLU REEDYCJI CO ORY-
GINALNY SUPER MARIO BROS., ZNANY WIEKSZOSCI CZYTELNIKOW ZAPEWNE
ZPEGASUSA. UKAZYWALA SIE PRAKTYCZNIE NA WSZYSTKIE KONSOLE, NA
KTORYCH MAGIKOM Z NINTENDO UDALO SIE JA URUCHOMIC. Tym razem
jednak dodano element online. Po sukcesie Tetrisa 99, w ktdrym moglismy sie zmierzy¢
zzywymi przeciwnikami, Nintendo z okazji 35-lecia hydraulika wydato Super Mario 35.
(Gra jest dostepna za darmo dla wszystkich posiadaczy subskrypcji Nintendo Online.
Weielamy sie w niej w znang wszystkim postac, zaczynajac rozgrywke od znajomego
widoku bordowego chodnikai zielonej gérki. Jednak w przeciwieristwie do oryginatu
tutaj gramy wraz z 34 innymi graczami. Kazda zdepnieta kaczka czy 26tw trafiana
ekran przeciwnika i podobnie u nas pojawiaja sie przeciwnicy z innych ekranw.
Poczatkowo gra sie przyjemnie, zwfaszcza w sekcjach, gdzie mozna kopnac skorupe

w hordy przeciwnikéw lub zjes¢ gwiazdke i whiec w nich na petnej predkosdi, co daje
nie tylko satysfakje, ale i dodatkowe sekundy. Zegar nie resetuje sie po przejsciu
poziomu, a mozemy go uzupetniac, pozbywajac sie przeciwnikéw.

Niezmiernie wazne sa tez monety, za ktdre mozemy kupowac power-upy, a te przydaja
sie jak nigdy, bo zdarza sie, ze nasza droge zagradzaja cztery smoki, ktorych w zaden
sposb nie da sie ominac. Pod koniec, gdy zostaje juz tylko kilku graczy, rozgrywka
staje sie absurdalnie trudna, zalewajac nas hordami przeciwnikow z wszystkich plansz.
Smoki, chmurki, kolczaste z6twie i te zielone zaby rzucajace mtotkami. | to wszystko
naraz! Dotrwanie do samego korica wymaga nie lada umiejetnosci i znajomosci plansz,
aitak czasami zdaje sie na nic, bo okazuje sie, ze nawet najlepiej wymierzony skok
moze zaktdci¢ przypadkowy przeciwnik, ktdry skutecznie odbije nas dalej do dziury.

W Super Mario 35 gra sie troche jak w roguelike'a. Poziomy sa zawsze takie same,

ale przeciwnicy sa zupetnie przypadkowi. Zaczyna sie spokojnie i mamy czas zbierac
zasoby, ktére w tym przypadku sa monetami oraz drogocennymi sekundami. Gdy na
planszy zostaje pieciu graczy, rozbrzmiewaja znajome fanfary, amuzyka przyspie-

sza. Przyspiesza réwniez zegar, a po kilku minutach jego cyferki zmieniaja kolor na
czerwony i leca nateb na szyje. Wtedy wszystkie uzbierane monety sie przydaja. Jezeli
w ktéryms momencie popetnimy btad i wpadniemy do dziury, to tracimy wszystko

i musimy zacza¢ od nowa. Ja sam w Super Mario 35 utopitem juz o wiele wiecej godzin,
niz sie spodziewatem, i kazdemu, kto uwaza sie za spegjaliste od gry w oryginalnego
Marioszka, polecam zmierzy sie z ta wersja. (Sos) | | |

35

Przygotuj sie na rozpoczecie nowego
zycia w raju na opuszczonej wyspie!

Odkryj swojg wyspe, zbieraj surowce i buduj wedtug wiasnego uznania swoj
dom i swojq wyspe.
Nowi przyjaciele i niespodzianki kazdego dnia w miare uptywu sezonow.

Baw sig sam lub wedruj po wyspie z maksymalnie 7 przyjaciotmi i ksztattui
swoje nowe zycie tak jak chcesz.

KONSOLE Z RODZINY NINTENDO SWITCH

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

© 2020 Nintendo

www.pegi.info

Juz,w,sprzedazy,

) coNauEST  www.nintendo.pl
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9 Monkeys of Shaolin

NIEDAWNO AMERYKANSKIE STUDIO ZROBILO
GRE 0 MONGOLSKIM ATAKU NA JAPONSKA
WYSPE (GHOST OF TSUSHIMA), A TERAZ
ROSYJSKIE STUDIO ZAPRASZA NAS DO CHIN,
GDZIE MOZEMY WALCZYC Z JAPONSKIMI PIRA-
TAMI GRABIACYMI RYBACKIE WIOSKI. Wtasnie
z takiej spalonej osady pochodzi bohater 9 Monkeys
of Shaolin, prosty rybak Wei Cheng; jako jedyny
ocalaty z ataku trafit pod opiekuricze skrzydta
mnichéw ze stynnego tytutowego klasztoru.

Gra jest scrollowana, tréjwymiarowa bijatyka dla
jednego lub dwéch graczy. Twdrcy powotuja sie

na tradycyjne tytuty z lat dziewiecdziesiatych, ale
blizej jej do nowszych tytutéw, jak Die Hard Arcade
(w Japonii znanej jako Dynamite Deka), niz klasy-
kéw sprajtowych mordobic. Zostajemy zamknieci
na ekranie z grupa przeciwnikéw i mozemy ruszy¢
dalej, gdy wszystkich obijemy naszym kijem lub
kopniakiem. Nie brakuje tez agresywnego otocze-
nia —mozna usmazyc sie w ognisku albo nacia¢ na
pite w tartaku. Ciekawym dodatkiem do zwyktego
oklepu s3 wrogowie miotajacy zdradziecko z oddali,
gdzie nie siega nasz bojowy kij czy kopniak z wy-
skoku — jedynym sposobem jest odbicie pocisku

w locie. W skrzyniach i beczkach znajdziemy napoje
orzezwiajace, takie jak przywracajaca energie

zielona herbata, a takze rozne rodzaje kijkéw

i kolekcjonerskie sekrety.

Fabuta przedstawiona jest za pomoca stylizo-
wanych komikséw, kolejne etapy s3 za$ misjami,
na ktore wyrusza sie z klasztoru. To nasza baza,

w ktérej mozna trenowa¢ nowe ciosy, odblokowy-
wac sekrety i inwestowac ztote monety w rozwoj
postaci. Misje s3 zréznicowane graficznie — od
wiosek, przez miasteczka, po zamki i dzungle;
czasem robig wrazenie, czasem nieco raza mono-
tonnoscia i pewnga sztucznoscia. Urozmaiceniem
sq wspomniane sekrety — graficzne fikotki, ktdre
mozna wiaczac wedle uznania, takie jak filtr sepia
czy wielkie gtowy dla przeciwnikéw.
Bezpretensjonalna, przyjemna gra, ktorej ambicja
jest dostarczy¢ dobrej zabawy. Wspdlna rozrywka
jest mozliwa zaréwno przez internet, jak i na
kanapie. (MRW) | | |

Aguanox Deep Descent

KOCHAM GRY KOSMICZNE, KOCHAM GRY PODWODNE — OBIE £ACZY
WIELE PODOBIENSTW, CHOC TO PRZECIEZ TAK ROZNE SRODOWISKA.
ZWAZYWSZY NA TO, NIEDZIWNE, ZE CZEKALEM NA AQUANOX DEEP
DESCENT JAK NA ZBAWIENIE. CZY SLUSZNIE?

Majac w tyle gtowy wspaniate zapowiedzi oraz przepiekne grafiki i screeny
zgry, po odpaleniu ADD sie nie zawiodtem. Tak, trzeba przyznac, ze wizu-
alnie cato$¢ prezentuje sie ol$niewajaco — przynajmniej na pierwszy rzut
oka. No wtasnie, bo potem okazuje sig, Ze nie wszystko jest takie rézowe.
Owszem, jest po staremu, co wielu mitosnikéw serii zachwyci — bo mamy
podwodny, rozbudowany pod katem fabularnym Swiat Aqua, fajne misje
gtéwne i poboczne oraz wiele batyskafow-okretow z w petni modyfikowal-
nym uzbrojeniem i w ogdle wyposazeniem. Ale. ..

Dlaczego, u licha, gram jako czteroosobowa druzyna? Rozumiem nastawie-
nie na tryb kooperacji, ale to ,rozczworzenie” kompletnie psuje immersje.
Iwiaszcza ze w dialogach postacie nieustannie sie wtracaja i méwia jedna
przez druga. Do tego ptyne zawsze w jednej ptaszczyZnie (zapomnijcie

o lekkim chocby przechyleniu w bok i optynieciu jakiegos obiektu po skosie).
Na domiar ztego Zeby sie rozejrze¢ wokét, nie wystarczy wcisnac klawisz

i porusza¢ myszka. Musze odpalic koto opgji i wybra¢ odpowiedni widok,
acz moj statek bedzie wowczas nieruchomym, tatwym celem. | jeszcze

pole walki — no nijak nie czu¢ gtebin, kazdy sektor to bowiem pozamykane
przestrzenie, ktdre bardziej przypominaja podwodne jaskinie niz bezkresne
otchtanie oceandw. A kiedy wracamy do statku-matki lub do podwodnego
miasta, przechodzimy do ledwie animowanego widoku dokéw jak w starych
czedciach, tyle ze tak uproszczonego, ze nawet Archimedean Dynasty miat to
lepiej rozwigzane.

Nie wiem, co napisac. Walcze, zbieram podwodny ztom, modyfikuje swéj
statek i jednoczesnie nie moge pozby¢ sie mysli, ze co$ tu jest nie tak. Ze gry
w 2020 roku powinny jednak wygladac inaczej. | ze nie to obiecywano mi

w zapowiedziach. (PP) ] |

Panzer Dragoon Remake

BARDZO SIE UCIESZYLEM NA MYSL 0 TYM, ZE
ZAGRAM W REMAKE PIERWSZE) ODSEONY
PANZER DRAGOON. TO RZECZ MOCNO KULTO-
WA, A GDZIES TAM PRZEZ MGLE WSPOMNIEN
PAMIETAM, ZE MIALEM Z NIA DO CZYNIENIA
JESZCZE NA SATURNIE. Kazda okazja, by sobie cos
takiego przypomnie¢, jest dobra. Co prawda wolat-
bym remake ahsolutnie cudownego Panzer Dragoon
Saga (jedyna gra z serii, ktéra jest... RPG!), ale trzeba
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dziatac po staropolsku — jak daja, to bierz! Poza tym czasem trzeba tez postrzelac,
anie tylko macha¢ mieczem i zaklecia rzuca. Usiadtem do tematui...

Cholera. Mam mieszane uczucia i to mocno. Na pierwszy rzut oka wszystko
wyglada swietnie — jest kolorowo, ale dalej klimatycznie, wiec chce sie lata¢

i strzelac. Te wszystkie dziwne stwory, jakie$ fruwajace ryboptaki czy inne
pustynne krabo-cosie robia wrazenie. Troche gorzej jest, jesli chodzi o me-
chaniczne statki przeciwnika, ale to da sie przetknac. Nie o strone wizualng tu
idzie i nawet nie o koncepcje. Wiadomo, ze bedziemy mieli do czynienia z rail
shooterem, tylko takim, w ktérym mozemy sie obracac. To w zasadzie istota
Panzer Dragoon, wiec nie spodziewatem sie tutaj zadnych zmian (pewnie bym
sie wkurzyt, gdyby takie byty!). Co prawda rail shootery to przezyteki relikt

— choc czasem takie fragmenty pojawiaja sie w wigkszych tytutach — ale to
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SWITCH.

Uncertain Light at the End

W PIERWSZYM ROZDZIALE, PRZYGODOWCE THE UNCERTAIN: LAST QUIET
DAY (2016), WCIELALISMY SIE W POSTAC DOBREGO ROBOTA W SWIECIE
OPANOWANYM PRZEZ INTELIGENTNE MASZYNY, KTORE PRAWIE DOSZCZET-
NIE WYTEPIEY LUDZKOSC. Realia pozostajg bez zmian, jednak tym razem kierujemy
jednym z owych niedobitkdw, mfoda dziewczyna Emily. W tym sensie drugi rozdziat
jest nie tyle kontynuacja, co réwnolegtym watkiem, druga strong medalu.

Bardzo przyjemnie wyglada tu strona graficzna, duze postacie na dwie trzecie ekranu,
dopieszczone tr6jwymiarowe lokacje, operowanie Swiattem — wszystko to pozwala
fatwo wezuc sie w ten postapokaliptyczny Swiat. Gra Zongluje katami ustawienia ka-
mery, o na pewno urozmaica rozgrywke, ale okazjonalnie nie jest trafione i dezorien-
tuje. Cieszy, ze ten $wiat nie jest pusty. Emily wykonuje zadania z réznymi kolegami,
wraca do kwatery gtéwnej, gdzie sa inni ludzie, z kt6rymi mozna porozmawiac, lokacje
patrolowane s3 przez roboty. Wszystkie postacie maja petne i w Iwiej czesd przyzwoite
aktorskie podkfady gtosowe.

0d strony mechaniki jak na standardy przygodéwek przedmioty do znalezienia s3
bardzo tatwo dostepne i whasciwie do wykorzystania praktycznie od razu. Nie musimy
znimi mozolnie kombinowac, ale pozbawieni jeste$my zarazem wyzwania z tym
zwigzanego. Petno tu jednak réznorodnych zagadek logicznych, ktdre to czesciowo
rekompensuja.

W trakcie gry zdarzaja sie momenty zrecznosciowe, gdy trzeba odpowiednio szyb-
ko zareagowac na sytuacje albo przemieszcza sie, kiedy roboty odwrdc sie winng
strone. Skucha powoduje, ze trzeba zaczynac cata scenke od poczatku, co samo w sobie
nie jest pewnie zte, natomiast trzeba znowu wystuchac wszystkich dialogéw, ktdre
prowadza do sytuagji. 0 wiele wygodniej bytoby méc je przerywac lub wrecz zaczyna¢
ponownie od momentu po nich.

Uncertain Light at the End to nowoczesna i mimo drobnych mankamentow
udana przygoddwka. Zdecydowanie czekam na trzeci, ostatni rozdziat, z na-
dzieja, ze zepnie wszystko w catos¢ i doprowadzi te historie do satysfakcjonu-
jacego korica. (JM) ] |

remake, wiec no problemo. Ktopot w tym, ze chyba sie zestarzatem, bo po
kilku chwilach cato$¢ niestety zaczeta mi sprawiac coraz mniej frajdy. Dobrze
byto rozwalac kolejnych dziadéw probujacych dorwac nas i naszego smoka,
ale juz dostawanie pociskami, ktérych nie moge zobaczy¢, to Srednia frajda. Co
prawda po spedzeniu chwili nad gra byto lepiej i spokojnie udato mi sie dojs¢
duzo dalej, ale nadal co$ mi tu zgrzytato. Na pewno jedna rzecz byta bardzo

w porzadku — walki z bossami. Ciekawe i do tego urozmaicone. Jest jeszcze
jeden problem — rzecz jest bardzo krétka. Tak powiedzmy na godzinke. To mato
— wrecz bardzo mato.

Kto mogthy po ten tytut siegnac? Fani retro, ci ktdrzy nie grali w oryginalnego
Panzer Dragoon i moze jacy$ maniacy rail shooteréw. Reszta moze sobie odpuscic.
(Zdan) [ ||

Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

www.pegi.info
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INDYK COVIDOVO-
-IMPREZOWY

Konkurencja zrezygnowata ze spedu, Digital Dragons w tym roku odbyto
sie online. Poza czescia konferencyjna nie zabrakto nagrdd. Indie Showcase: trze-
cie miejsce: Figment: Creed Valley (indyk: BedtimeDigital Games), drugie miejsce:
The Riftbreaker (indyk: Exor Studios), pierwsze miejsce: Gamedec (indyk: Anshar
Studios), community award: Not For Broadcast (indyk: NotGames). Wtasciwie
skoro mowa o indykach, to warto jeszcze wspomnie¢, ze Best Polish Game Design

i Best Polish Game of 2019 zgarneto Green Hell od Creepy Jar.

Imprezowo-covidowe sztuki i sztuczki, czyli amerykanski PAX i brytyj-
skie EGX potaczone online jako PAX Online X EGX Digital. Wirtualne stoisko
(do ktdrego wirtualni goscie musieli si¢ doklikac przez menu na stronie — a nie od
dzisiaj wiadomo, ze kazde kolejne klikniecie odsiewa chetnych) kosztowato mniej
wiecej 12 tysiecy ztotych. Bynajmniej nie wirtualnych. Szczesliwie Fundacja Indie
Games Poland trzyma reke na pulsie i pomogta pokazac dwadziescia polskich
tytutdw. Patrzac na ich liste, nie wiem, czy wszystkich bytoby sta¢ na stoiska.

Informacja z pierwszych dni wrzesnia, ale miesiac temu sie nie zatapata.
Gamescom 2020 okazat sie sukcesem frekwencyjnym — i uczestnikéw,

i wystawcow, i widzéw. Zwtaszcza ten ostatni robi wrazenie — 20 tysiecy ludzi,
ktérzy zajrzeli na Indie Arena Booth Online, to jest zaskakujaco dobry wynik, wiele
imprez w realu nie moze sie takim pochwalic. Niestety nie ma informacji o tym,
ile czasu wizytujacy spedzili przed monitorem, ogladajac wirtualne stoiska, to
godzin, w sieci mozna klikna¢ i nawet nie przeczytac, co sie wyswietlito. Wyglada
na to, ze cyfrowe imprezy maja sens, batem sie, ze beda mato popularne, jednak
okazuje sie, ze potrafia przyciagnac thumy.
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PARADISE KILLER

Golden Joystick — trzydzieste sme podejscie, sa w branzy diuzej ode mnie, a to po-
wazne osiagniecie (dos¢ powiedzie¢, ze wsrod pierwszych nagrodzonych tytutéw byty
Manic Miner, The Hobbit i Jetpack, a sa to pierwsze rzeczy, w jakie gratem po kupieniu
Spectrum-+). 30 wrzesnia zaczeto sie gtosowanie, w interesujacej nas kategorii Best Indie Game
znalazty sie Kentucky Route Zero, Factorio, Spelunky 2, Paradise Killer, Creaks, Hades, Lair of the
Clockwork God i Necrobarista. 0 czesci z tych tytutéw pisalismy, chociaz niekoniecznie

w Indykarium. Koniec gtosowania na poczatku listopada, o wynikach moze uda sie napisac

w numerze grudniowym albo styczniowym.

WHATEVER LAND

0d czasu do czasu trafiam na inte-

resujace gry powstajace w Rosji, na

Ukrainie lub Biatorusi, ale mimo

gigantycznego potencjatu nasi

wschodni sasiedzi sa na tym rynku

bardzo mato znani. We wrze$niu ogto-

szono wyniki Indie Cup — taki ichni regionalny odpowiednik naszych Pixel Awards czy Digital
Dragons — i po obejrzeniu informadji o zwyciezcach czuje niedosyt, jakos nic nie zwrdcito mojej
uwagi. To nie znaczy, ze to s3 stabe tytuty, ale z literatury, z malarstwa, z muzyki wiadomo,

ze na przyktad Rosjanie potrafia tworzy¢ dzieta klasy swiatowej, niestety zupetnie tego nie
widziatem w nagrodzonych grach. Byto raczej solidnie i ciezkawo, widziatem bardziej che¢ wpi-
sania sie w obowiazujace trendy i pokazania, ze my tez, niz ztapania jakiegos wtasnego klimatu
i stylu. A przeciez zasoby kulturowe, z ktérych moga czerpac — od folkloru, przez Szyszkina,
Dostojewskiego, Eisensteina, po Wysockiego — sa praktycznie niewyczerpane. Za najlepsza gre
uznano Whateverland (indyk: Caligari Games, premiera — moze 2020, moze 2021).




INDYCZE
SUKCESY

Koncentrowanie si¢ na wishlistach to jeden z wielu toczacych rynek gier rakow,
majacych swoje pierwotne Zrodto w rozwigzaniach Steama. Ale ta liczha taka okragta,
ze szkoda o niej nie napisac - Exor Studios twitneto, ze ma ¢wierc miliona chetnych na Riftbre-
akera, a jeszcze nawet nie podano precyzyjnej daty premiery (ma wyjs¢ w tym roku). Tak co$
czuje, ze bedzie o tej grze gtosno. Trzy lata temu X-Morph: Defense mignati przeleciat, pamie-
tam rozmowe z chtopakami z Exora méwiacymi, ze zarobit na studio, ale juz niekoniecznie na
szampana — zycze im, zeby tym razem byty i babelki (zwtaszcza ze przy poprzednich tytutach
duzo pracy poszto w silnik, teraz czas skupic sie na jego wykorzystywaniu). Oni na pewno tez
na to licza, trzymajmy kciuki.

SIEGE SURVIVAL

Dwa miesigce temu byto o polskim sukcesie wielkim i nieco mniejszym, a tu kolejny
bardzo przyzwoity wynik — premiera darmowego prologu Siege Survival: Gloria Victis
znalazta sie w top 5 premier na Steamie. Premiera petnej wersji w niedalekiej przysztosci
— jesli prolog zebratw ciggu kilku dni kilkaset pozytywnych recenzji, szanse na sukces catej gry
gwattownie rosna.
Koniec pewnej epoki: Brackeys
- 0 ktérym wspominatem kilka
UNITY miesigcy temu - koficzy nagrywac
tutoriale do Unity. Byto ich przez
osiem lat czterysta szescdziesiat.
Materiaty zostaja na YouTubie, wiec
beda stuzyc jeszcze dtugo. Nie wszystko,
co robit, byto dobre, czasem po prostu
powtarzat to, co mozna byto znale7¢
w tutorialach Unity, czasem sugerowat
rozwiazania niezgodne z dobrg praktyka
programistyczng, ale $lad odcisnat,
istnieje cate pokolenie deweloperdw,
ktérzy sie od niego uczyli. Co bedzie robit
dalej — nie wiadomo, w pozegnalnym
filmie zeznawat dos¢ metnie.

Skoro o Unity mowa: we wrzesniu
Unity Technologies weszto na
gietde. To rownie dobrze moze nie
znaczy¢ nic, co moze radykalnie zmienic
polityke firmy. Pozyjemy, zobaczymy. Nie
mowcie, ze nie wiedzieliscie.

' INDVKARTUM

PIENIADZE DLA (NIE TYLKO) INDYKOW

Zawsze dobrze wiedzie¢, kawatek jakiego tortu prébuje sie ugryic:
w zwigzku z pandemia i zmianami zachowar spotecznych globalny
rynek gier pecetowych w 2020 roku prawdopodobnie osiagnie okoto
10,5 miliarda dolaréw, czyli ponad dwa razy wiecej niz w 2019 roku.
Co bedzie dalej, nie wiadomo, bo duzo zalezy od ogéInego wptywu pandemii
na gospodarke, w 2021 roku takie kwoty raczej beda nie do utrzymania, ale
ciagle powinny by¢ znaczaco wigksze niz w ubiegtych latach. Jest o co sie

bi¢, choc¢ to oczywiscie kwota nie tylko dla indykéw. Research and Markets,
zktdrego raportu pochodza te liczby, to duza i powazna firma, wiec nie
traktowatbym tych przewidywan jako wyssanych z palca, choc jakis element
wrdzenia z fusow w tym jest.

Zbiorki spotecznosciowe to dos¢ czesty sposob finansowania gier in-
dyczych — whasnie zrobity sie tatwiejsze. Ruszyt w Polsce Kickstarter. Do
tej pory, zeby prowadzic na nim zbidrke, trzeba byto robic jakies kombinacje i
zaktada¢ w tym celu firmy poza Polska albo wchodzi¢ w spétki z posrednika-
mi. Wspieram.to byt znany, ale u nas, wiec nie bardzo sie nadawat do szukania
finansowania projektéw przeznaczonych dla gracza miedzynarodowego.

PSUCIE INDYCZE) OPINII

Co kilka tygodni przegladam liste wszystkich premier na Steamie
iregularnie zalewa mnie krew. Zwykle staram sie o tym nie pisac, bo cate
Indykarium zmienitoby sie w jedno wielkie marudzenie na temat zwalonego
systemu i wykorzystujacych to ludzi. Ale tym razem sobie upuszcze pary:
ostatnio coraz popularniejszym sposobem na naduzywanie Steam Direct jest
wydawanie jakiejs ,gry” i doktadanie do niej serii malutkich DLC. Najwyraz-
niej na kazdym daje sie zarobi¢ ponad 100 dolaréw (ktdre trzeba zainwesto-
wac w miejsce na pétce), bo podobnych przypadkow nie brakuje. Rekordzista,
na jakiego trafitem ostatnio, wydat naraz trzydziesci dodatkéw, kazdy po

4 ztote. Przypominaja mi sie regaty z uszkodzonymi bublami ,wszystko po
dolarze” ukryte gdzies w rogu wiekszego sklepu. Tylko ze tutaj te buble

sq wystawione jako petnoprawny towar. 0 tyle nie moge tego kompletnie
pomijac, ze ci ludzie tez reklamuja sie jako indycy.

To sie zreszta w pewien sposob taczy z polityka wydawcow,
wykorzystujacych przypominajacy babelek dotkomow z korica lat
dziewieddziesiatych owczy ped do inwestowania w gamedev. tatwiej
zdobyc pienigdze, nie tyle wydajac gry, co przyciagajac zapowiedziami jeleni
wierzacych w szybki zysk. Sprawa nie jest nowa, w rdznych odstonach budzi
mniejsze lub wigksze kontrowersje od wielu miesiecy, konkrety podsumowat
niedawno Mateusz Witczak na polskigamedev.pl. Wiekszos¢ hucznie zapo-
wiadanych gier nie wychodzi nigdy poza etap trailera, ewentualnie podraso-
wanych screenshotéw. Na pierwszej linii Iaduja publikujace zapowiedzi mate
studia, ktdrych stopien zaleznosci od wiekszych wydawcow jest praktycznie
nie do okreslenia. Sprawiaja wrazenie niezaleznych, ale jak wyglada ich rola
w catym procederze ani kto i jak za to ptaci, nie sposob ustalic, a odium spada
na wszystkich indykow. Dla mnie to podwéjnie przykre, bo biora w nim udziat
ludzie, ktdrzy zaczynali kariery na polskim rynku okotogrowym razem ze
mna.
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BULLETS PER MINUTE

Dawno nie miatem tyle radosci z gry, w ktdrej nie udato mi sie osiaggnac absolutnie niczego,
bo regularnie gine na samym poczatku. BPM wywotato kilka dyskusji w moim otoczeniu, jednym sie
bardzo podoba, inni wieszaja psy. Nalezy zatozy¢, ze whrew temu, co wida, to nie jest FPS, tylko rogalik

i zrecznoscidwka — i wtedy kompletnie zmienia sie perspektywa i ocena. Bo chociaz gra ma z FPS wiele
wspélnego (widok, bieganie, strzelanie z twistem — bo koniecznie w rytm muzyki), ale jednak w zato-
zeniach nim nie jest. | jako co$ innego, co$ z pogranicza gatunkéw dato mi kupe frajdy. Ja w ogdle lubie
rytm jako taki, bardzo czesto podktadam sobie w gtowie jakie$ rytmiczne motywy pod prace fizyczng

(no dobra, tak naprawde to rzadko, bo rzadko pracuje fizycznie, ale rozumiecie koncepcje), zreszta nie ja
jeden, wiele work songdw to wtasnie nadawanie rytmu wykonywanym czynno$ciom (czasem niezbedne,
zeby zsynchronizowac grupe, ale czesto pomaga, kiedy cos sie robi samemu). Wiaczenie rytmu i muzyki
w strzelanie i ruch jest wiec dos¢ naturalnym rozwinieciem tego tematu i jest zaskakujaco ciekawe. Dobi-
ja mnie ta rogalikowos¢ i stopien trudnosci, w pomieszczeniach dzieje sie duzo i unikniecie strzatu nie jest
trywialne, a nawet na tatwiejszym poziomie cztery trafienia koficza gre. Indyk: Awe Interactive, PC.

SENSORIUM

Wtasciwie kolejny klon The Witness, na szczescie niesilacy sie na opowiadanie wyrafinowanej,
metafizycznie uwarunkowanej historii o dialektycznej bipolarnosci Swiata (na nasze: zadnego bet-
kotu, same zagadki). No, moze niektére wyjasnienia o budowie zagadek opartych na angazowaniu wszystkich
zmystow s cokolwiek na wyrost, bo smaki sa wytacznie na obrazkach. Mata rzecz, dos¢ sprawnie zrealizowana,
zagadki nierdwne, ale niektdre interesujace i fajne w pomysle. Indyk: Tad Cordle, PC.
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DARQ

Przegapitem w zesztym roku, ale nadrabiam.
Cudownie niepokojacy, mroczny swiat, nie-
stety przerost kreatywnosci nad struktura,
grafika Swietnie wywotuje nastroj, ale nic
ztego, co si¢ dzieje, nie proponuje konse-
kwentnej narracji (a przynajmniej ja jej nie
dostrzegtem). Tak to juz bywa, ze kreatywnos¢
niepoddana jakiemus rygorowi czesto produkuje
chaotyczne i przypadkowe konstrukcje, domki Gar-
gamela zamiast interesujacych bryt. Wiec chociaz
wyglad i nastrdj nie ustepuja klimatom znanym
zLittle Nightmares czy Inside oraz chociaz mechani-
ki zagadek opierajace sie na zmieniajacej sie geome-
trii Swiata i kierunku pionu sa $wieze i interesujace,
to cato$¢ sprawia wrazenie albo nieskoriczonej,
albo nieprzemyslanej (po co , kieszen” na dziesie¢
przedmiotéw, jesli nigdy nie niesie sie wiecej niz
dwa, moze trzy?). Warto obejrze¢ dla samego
klimatu i mechaniki, ale to raczej nie jest gra, ktora
ma szanse zapas¢ w pamiec. Ot, kolejny straszny
Swiat, z ktdrego usitujemy uciec, rozwigzujac dosc
proste i dos¢ przypadkowe zagadki. Indyk: Unfold
Games, PC.

THE UNFINISHED SWAN

Staroc, bo oryginalnie wyszedt w 2012 roku na PS3, ale wiasnie pojawi-
ta sie wersja Windows, wigc wspominam, bo tytuti studio (to ci ludzie
od What Remains of Edith Finch) to jedne z archetypéw indyczosci. Cos
pomiedzy symulatorem spaceru a environmental puzzlerem, zaciac sie trudno,
ale czasem trzeba sekundke pokombinowac. Zaskakujace, ze mimo kilku lat,
ktére uptynety od premiery, niektére pomysty wygladaja catkiem swiezo.
Recenzja w Play the Game. Indyk: Giant Sparrow, PC, PS3, PS4, PS Vita, i0S.




MOTHER

Wcielamy si¢ we

wdowe z dwojka dzieci.

Matka, jak to matka,

chroni swoje potom-

stwoi dba o nie,

i w sumie cata gra sie

dookota tego kreci,

wiecwiekszos¢zadan,

jakie trzeba wykony-

wag, jest dos¢ monotonnie powtarzalna (co
akurat jest zgodne z rodzicielska rzeczywi-
stoscia). Ale po kilku dniach zaczynaja sie Dzia¢
Rzeczy. Miatem chwilami luZne skojarzenia
z,,Dzieckiem Rosemary”, bo nie zawsze jest jasne,

czy rzeczywiscie cos sie dzieje, czy to tylko wyobraz-

nia i wzmacniane przez instynkt macierzynski
zwidy i leki (tutaj polekowe i posttraumatyczne).
DIa mitosnikéw thrilleréw interesujaca, klimatyczna
propozycja, w stylistyce wezesnych produkgji 3D
zlat dziewiecdziesiatych. Niektére bugi tez mi
przypominaty lata dziewiecdziesiate, wiec nie
mozna autorowi (Indyk: Irwin Segarane) odméwic
konsekwenji stylistycznej. PC.

A PIRATE QUARTERMASTER

Taka mniej wiecej turowa strategia, zarzadzanie okretem pirackim,
ale nie jako kapitan, tylko jako jego prawa reka, cztowiek od wszyst-
kiego. Za krdtko gratem, zeby moc wydac ostateczny werdykt (bardziej na
tak, niz na nie), ale to, co widziatem, ma kilka cech charakterystycznych dla
czedciindyczych produkeji. Grafika jest — powiedzmy — poprawna, szanty

w tle daja klimacik, a sama symulacja jest rozbudowana i dopieszczona,

z sensownym doborem interesujacych realiéw z czasow zaglowcéw. Miatem
skojarzenia ze Stars!, ktorym sie zagrywatem dwadziescia lat temu — tam tez
grafika byta umowna (nawet jeszcze bardziej), a najwazniejszym elementem
gry byt starannie zaprojektowany model zarzadzania i wykorzystywania
zdobywanych zasobéw. Tyle Ze Stars! byt duzo lepiej dopracowany pod wzgle-
dem przemyslenia mechanik, a A pirate quatermaster ma jeszcze przed soba
dtuga droge. Mikrozarzadzanie bywa meczace, dtugimi odcinkami nic sie nie
dzieje, a w premierowej wersji mechanika walki sprowadzata sie do szybkiego

PRO GYMNAST

L INDVKARTIUM

wstukiwania komend i byta dos¢ nonsensowna.
Podejrzewam, ze indyk: lvan Armandy pracuje nad
programem sam i nie zdecydowat sie na wystarczajaco
szerokie konsultacje (o powaznym Q&A nie wspomi-
najac), w takiej sytuacji bardzo fatwo przyzwyczaic

sie do wiasnych pomystow i uznac je za dobre. Tyle ze
gracze wcale nie musza podzielac tej opinii. To dobry
przyktad tytutu, ktéremu dobrze by zrobito wydanie
w Early Access: na tyle gotowy, Ze mozna grac, na tyle
wymagajacy polerowania, ze warto go konsultowac
zgraczami (a autor udowodnit, ze potrafi stuchac

i wyciagac wnioski z kierowanych do niego uwag, wiec
szanse na dopieszczenie niedordbek sa). Jest darmowe
demo, wiec podstawy mozna sprawdzi¢ samemu. PC.

To nie jest fenomenalny tytut, ale ma dos¢ nieoczekiwane tto — indyk: Walaber od wielu lat zajmuje si¢ profesjonalnie grami

w duzych firmach (na przyktad jako producent w Disney Interactive Studio), ale caty czas dla przyjemnosci diubie cos na boku.
Pro Gymnast — poza nieco stahsza grafika — nie rézni sie od kupy gier sportowych (rowery, motorki, deska) zbudowanych jako naktadka na silnik
fizyczny. Do sterowania ledwo starcza palcéw, a jeszcze trzeha miec idealne wyczucie czasu, wiec gra do fatwych nie nalezy. Podstawa modelu
gimnastyka jest ragdoll z kilkoma twistami, przy czym uméwmy sie, ze rozgrywke robia whasnie te twisty, dzieki ktérym ciato zachowuje sie
stosunkowo naturalnie. Nie twierdze, ze catkiem naturalnie, czasem ktoras koriczyna sie tak majtnie, ze boli od samego patrzenia. PC, Mac.

E T |
SERVER IS DOWN

Skoro juz o bugach i latach dziewiecdziesia-
tych wspomniatem, kolejny tytutfaczacy oba
tematy. Dostajesz prace w serwerowni i po nocach
naprawiasz sypiacy sie ze starosci system serweréw.
Ciekawe w pomysle, ale troche niestety infantylne
W narragji i uproszczone w sposob niepozwalajacy
mi do korica serio traktowac systemu, z ktérym

sie pracuje (zeby,, utatwic” gre, niektdre polecenia
dziataja tylko wtedy, kiedy s3 potrzebne, w innych
momentach wyrzucaja komunikat,command not
found”; troche jest to uzasadnione konstrukcja
systemu, ale chwilami czutem sie traktowany jak
pétgtowek). A rownoczesnie fajne nawiazanie do
komputerdw i Swiata lat dziewiecdziesiatych. Szkoda,
ze pierwsza wersja byta naszpikowana btedami jak
sztufada stonina. Indyk: DbVectra & AlexTykh, PC.

E S Y
DEATHMATCH 404

Rok temu w grudniowym numerze pisatem
o No Players OnLine — takim dziwnym
czyms nawigzujacym stylistyka do lat
dziewigcdziesiatych, niby FPS - ale nie

o strzelanie tam chodzito, ale o zbudowa-
nie nastroju i jakiej$ zagadki. Deathmatch
404 jest dos¢ podobny, zreszta przyznaje sie do
inspiracji, tez tworzy przedziwny klimat, stawia-
jac pytania, z ktdrych najwazniejsze to WTF?7?
Szkoda, ze to nawiazywanie do lat dziewigcdzie-
sigtych znowu w znaczacej czesci opiera sie na
bugach. Dwa razy biegatem i kombinowatem,
nie wiedzac, czy czeqos jeszcze nie zrobitem,

czy tez co$ poszto nie tak i petla rozgrywki sie
powiesita. Do tej pory nie wiem. Indyk: Piotr
Rycabel, PC (za friko na itch.io).
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VIVE VR OB I

DOBRE TYTULY VR WYROZNIAJA SIE NA TLE TYCH
SLABSZYCH DUZO LEPSZYM DOPRACOWANIEM
SZCZEGOLOW. OCZYWISCIE REALISTYCZNA GRAFI-
KA JEST WAZNA, ALE NIE MNIEJSZE ZNACZENIE MAJA
ERGONOMICZNE STEROWANIE, PORUSZANIE SIE
W SWIECIE GRY, KTORE NIE WYWOLUJE BUNTU BLED-
NIKA, WRESZCIE WPROWADZENIE, KTORE UCZY OB-
SLUGI NA DANYM MODELU GOGLI | KONTROLEROW.

User Jama

VOX MACHINAE

Zapinasz sie w fotelu, przekrecasz kluczyk w stacyjce

i mech wielkosci wiezowca jest gotowy do akgji. Choc z poczatku
widok wnetrza zdaje sie przypominac kokpit promu kosmicz-
nego, to bardzo szybko mozna opanowac podstawy kierowania
metalowym kolosem. Sterowanie wymaga operowania trzema mani-
pulatorami — jeden wybiera kierunek, drugi jest czym$ w rodzaju drazka
zmiany biegdw, trzeci za$ obstuguje krétkie loty rakietowe. Mozemy
wygladac wrogéw przez panoramiczne okno kokpitu, ale do dyspozycji
mamy tez radar, a takze widok teleskopowy. Zasady sa proste, kazda
druzyna liczy sobie osiem mechdw, kto pierwszy rozwali wszystkich
przeciwnikéw, wygrywa. Zaczynasz z laserem, ktérego, cho¢ mocny,
trzeba uzywac z umiarem, bo potrafi przegrza¢ mecha, ktéry sie wtedy
wytacza. Do dyspozydji s3 tez rakiety, a pézniej dodatkowe uzbrojenie.
Cieszy, ze gra miata wreszcie premiere na Viveporcie. Gtuche dudnienie
krokdw maszyny, natarczywe pipkanie kontroli przegrzania, staccato
wystrzatéw, wesoto dyndajace kluczyki, pociagniecie klaksonu. Wszystko
to sprawia, ze za sterami mecha czujemy sie tak naturalnie, jakbysmy
prowadzili dwunastokotowa ciezaréwke.
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SHARKS OF MARS:
PROLOGUE

Inajdujesz si¢ na Marsie, gdzie jest ciemno, zimno, jednostajny
krajobraz namalowany jest odcieniami brudnej czerwieni, ana
goglach osadza sie wszedobylski marsjanski pyt. Pewnym urozmaice-
niem s3 fruwajace, cybernetyczne rekiny, ktdre — jak to rekiny — kiedy zwesza
zdobycz, staraja sie ja chapnac. Pojedynczy nie stanowi wielkiego zagrozenia,

mozna go w miare tatwo zdja¢ kilkoma strzatami pistoletu laserowego. Tu cie-

kawostka, strzelajac z odlegtosci, trzeba celowac przed jego pysk, poniewaz
impulsy laserowe na Marsie najwyrazniej poruszaja sie wolniej niz na Ziemi.
Rzecz sie komplikuje, kiedy trafimy na stado wrednych rekinéw. Celami gry sa
eksploracja i wydostanie sie z Czerwonej Planety, w czym pomaga nam gtos
przewodnika w komunikatorze. Po drodze oprécz strzelaniny czeka nas kilka
zagadek logicznych i zreczno$ciowych. Na samym poczatku fachowa naprawa
generatora polega na szybkim uderzeniu mtotkiem wszystkich przyciskéw.
Przypomina to automat z mtotkowaniem duchdw w wesotych miasteczkach.
Cho¢ pomyst gry jest intencjonalnie absurdalny, to rozgrywka jest catkiem
przyjemna, na tyle, ze warto czekac na pojawienie sie pierwszego rozdziatu
tej historii, gdzie zapewne dowiemy sie, kto hoduje rekiny na Marsie.

VIVE VR CORNER

PROPAGATION

Propagation to kolejna z rozlicznych gier o zabijaniu zombiakéw.
Znacie? Znamy. To postuchajcie. Zaczynasz w opuszczonej, ciemnej stacji
metra, a ze wszystkich stron napieraja obszarparicy przemienieni przez
nieznany mutagen. Gramy stacjonarnie, czyli stoimy w miejscu, rozgladamy
sie naokoto i strzelamy do wszystkiego, co sie rusza. Spodobato mi sig to, ze
nie musze fizycznie wymieniac za kazdym razem magazynka pistoletu, tylko
moge wcisna¢ guzik na kontrolerze. Immersje zapewnia mi w wystarczajacym
stopniu konieczno$¢ recznego przetadowania strzelby. Gra umiejetnie operuje
Swiattem i cieniem, czasem jest ciemno choc oko wykol i trzeba sie oriento-
wac wytacznie na stuch. A dziwne, cierpietnicze odgtosy umarlakéw potrafig
wzbudzi¢ niepokdj, tym bardziej ze nie wszyscy przeciwnicy wloka sie jak
muchy w smole, czes¢ sprintuje, niektorzy na czworaka, co utrudnia trafienia
w gtowe. Propagation pozwala sie zdrowo wyzy¢, a do tego jest dostepny na
Steamie zupetnie za darmo.

MINIMUM MASS

0d czterech lat przy Miedzynarodowym Festiwalu Filmo-
wym w Wenecji odbywa sie pokaz dziet stworzonych spe-

cjalnie dla VR. W tym roku zmieniono nazwe tego wydarzenia na
Venice VR Expanded i zdecydowano na udostepnianie tych filmow
publicznosci wytacznie w sieci. Oczywiscie do ogladania trzeba
zatozy¢ gogle VR. Minimum Mass jest jednym z filméw zgtoszonych
w 2020 roku. Rzecz powstata w Nowej Zelandii, trwa 20 minut

i, jak mowig sami twdrcy, dotyczy zagadnier rodziny, macierzyn-

stwa oraz czarnych dziur. Film ogladamy niczym Guliwer swoich Li-
liputéw, gdzie okno budynku jest dla nas niczym dziurka od klucza.
Jest tu pewna rudymentarna interakcja, mozemy zmienia¢ miejsce
podgladania wydarzen. W czasie obecnej posuchy repertuarowej
w kinach by¢ moze poszukiwanie nowatorskich filméw i doswiad-
czen w VR jest bardziej obiecujacym kierunkiem.

PIXEL

17



BETRCIEXERE S ShEE

RETROE-FPRE=Z:

M Barttomiej Kluska

wiedy
osmiob
regularn

wal te tytuty i warto o nich pisac¢

i | L [ |

PIRATES OF ZANZIBAR / RGCD
COMMODORE 64

TA DOSC UROCZA - BO Z PARA
SLICZNYCH KOTKOW W ROLACH
GLOWNYCH - GRA O CUKIER-
KOWEJ GRAFICE OKAZUJE SIE,
POWAZNYM WYZWANIEM DLA
SZARYCH KOMOREK.

Boxymoxy zgrabnie tgczy idee Soko-
banai... Angry Birds. A zatem kotki,
pomiedzy ktérymi mozna sie prze-
taczac, musza tak manewrowac po
planszach, by zlikwidowac wszystkie
umieszczone przez autoréw w dos¢
perfidnych miejscach czaszki. Nie-
stety raz puszczony w ruch kotek-
-likwidator zatrzymuje sie dopiero na
najblizszej przeszkodzie terenowej,

Alien Girl
JAVIER FOPIANI
ZX SPECTRUM

UZYTKOWNICY KOMPUTERA
WUJKA CLIVE'A JUZ PONAD
TRZY DEKADY TEMU MOGLI
PRZEZYWAC PRZYGODY W UNI-
WERSUM ZNANYM Z FILMU
+OBCY". Teraz nadarza sie okazja,
by powréci¢ do tego pasjonujgce-
go, cho¢ skrajnie nieprzyjaznego
Swiata.

W tej znakomitej komnatéwce gracz
wciela sie w Aliane, walczaca z ob-
cymi pét kobiete, pot ksenomorfa.
Gra cieszy oko i ucho (jest nawet
synteza mowy!), ale nie ma czasu na
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co wymaga uzycia drugiego kotka
w roli zywej $ciany. Oczywiscie juz
po kilku poziomach sytuacja na

planszy robi sie bardzo skompliko-
wana, a tu jeszcze trzeba zmiescic

Dzieki sugestywnym
grafikom w dziedzinie
kreowania filmowego
klimatu Alien Girl nie
ustepuje innym grom
z uniwersum ,,Obcego".

92

Boxymoxy mozna
za darmo pobraé
jako plik lub zakupi¢
w wersji klasycznej.

sie w narzuconej przez tworcow liczbie ruchéw! Od czasu
Millie & Molly (Pixel #60) nie byto na C64 tak intrygujacej
gry logicznej. | tylko szkoda, ze autorzy nie dali graczom
edytora nowych pozioméw, a tych dostepnych jest zaled-
wie szescdziesiat. Chce sie wiecej!

kontemplowanie audiowizualnych
dokonan autoréw. Duzo tu wedro-
wania po labiryntach, strzelania

do potworéw (uwaga na szybko
konczaca sie amunicje!), budowania
barykad z elementéw otoczenia,
szukania kluczy do dalszych po-
mieszczen, pospiechu (zegar tyka)

i zbierania bomb, ktére przydadza
sie w finatowym starciu. W tym - jak
tatwo odgadna mitosnicy filmowej
serii - trzeba bedzie zmierzy¢ sie

z krélowa Obcych. Nie ma tu oczy-
wiscie mowy o rewolucji w Swiecie
gier, ale jest okazja do kilku wieczo-
row dobrej o$miobitowej zabawy.
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Mur-der Manor

CROW COUSINS
APPLE II 128 KB

JESLI WIERZYC AUTOROM (JA
NIE JESTEM EKSPERTEM OD TEJ
PLATFORMY), TO PIERWSZA GRA
W TRYBIE GRAFICZNYM DOUBLE
LO-RES, JAKA UKAZALA SIE NA
KOMPUTERY APPLE II. Wyglada
faktycznie bardzo ciekawie, ale
wizualne innowacje nie sg jedynym
powodem, dla ktérego warto zapo-
znac sie z tg produkcja.

Murder Manor jest tekstowa
przygoddéwka (chod na szczescie in-
terfejs nie wymaga wpisywania ko-
mend z klawiatury) opowiadajgca
historie kryminalng jakby zywcem
wyjeta z prozy Agathy Christie lub
kultowego planszowego ,,Cluedo”.
A zatem - jak w dobrej powiesci de-
tektywistycznej - podczas rodzin-
nego zlotu w oddalonej od $wiata
posiadtos$ci w niewyjasnionych
okolicznos$ciach ginie senior rodu.
Oczywiscie wszyscy sg podejrzani,

totez inspektor policji - czyli ty,

To dopiero
pierwsza ofiara
tajemniczego
zabojcy. Niepo-
radnos¢ gracza
moze sprawic, ze
wkrétce pojawig
sie kolejne!

graczu - musi wykorzystac sztuke
dedukcji, przeprowadzi¢ wiele roz-
méw oraz rozwigzadé wiele zagadek,
by wskaza¢ winnego. | to szybko,
morderca moze bowiem zaatako-
wac ponownie!

The Fit.

== R HE_E B = k1A
DOUG TURNER u hiie = 50 [ m= =] H) O m K|
COMMODORE PLUS/4 [ e=im] =] N n]l nl n R - n!

AUTOR ICICLE WORKS, HITU
SPRZED PONAD TRZECH DEKAD,
POSTANOWIL ODKURZYC SWOJ
ULUBIONY OSMIOBITOWIEC | NA-
PISAC NOWA GRE. NA SZCZE-
SCIE NIE ZAPOMNIAL, JAK SIE
TO ROBI.

Wiekszo$¢ uzytkownikdw Plus/4
zapewne kojarzy Icicle Works

- klon Boulder Dasha utrzymany

w Swigtecznym nastroju (zamiast
Rockforda zbierajgcego diamenty
prezenty gromadzi tam Swie-

ty Mikotaj). The Pit to kolejna
wariacja na temat kultowej gry
First Star Software. Tym razem
jednak nie ma mowy o bozonaro-
dzeniowych klimatach - kopalnie
petng skarbdéw, gtazéw i niebezpie-
czenstw penetruje doswiadczony

gornik Prospector Pete (notabene
bohater innej dawnej gry Turnera).
Jest to Boulder Dash na stery-
dach - z wiekszg liczba stworéw
zamieszkujgcych podziemia (kazdy
rodzaj zachowuje sie inaczej),

z dodatkowymi przedmiotami

urozmaicajgcymi zabawe (dynamit,
lampa) itd. Szkoda tylko, ze w grze
zabrakto kreatora nowych pozio-
mow (a w pierwowzorze przeciez
byt Construction Kit) - te przygo-
towane przez autora koncza sie
zdecydowanie zbyt szybko.
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NADESZEA CHEODNA COVIDOWA JESIEN. SPRZYJAJACA POZOSTAWANIU W DOMU. DZIECIAKI JAK NA RAZIE
CHODZA DO SZKOLY. ALE LADA CHWILA MOZE SIE TO PRZEOBRAZIC PONOWNIE W NAUKE ZDALNA, TYM BARDZIES
WOWCZAS BEDZIE TRZERA POMYSLEG, CZYM JE TWORGZO ZAJAG PO ZAKONCZONEJ MORDEDZE NA TEAMSIE
CZY INNYM KOMUNIKATORZE, ZA POMOCA KTOREGO NAUCZYCIELKA PRZEKAZUJE PRACE DOMOWE.

Gawron Michat Marek Micz

NeMO-Net

Citizen Science Games, iPad
WIEK - 6+
W dzieciectwie kazdego czlowieka — a przynajmniej

kazdego czlowieka plci meskiej — przychodzi taki okres,

wktérym z calego serca pragnie zostaé kosmonauta.

PIXEL

Dokladny moment jest tu oczywiscie trudny do okreslenia.
Bywa, ze najpierw czujemy przemozna che¢ zostania policjantem

lub strazakiem, a czasem juz od samego poczatku swiadomego zycia
wiemy z cala pewnoscia, iz naszym przeznaczeniem jest eksploracja
kosmosu. I tu, niestety, zwykle czeka nas jedna z pierwszych zyciowych
tragedii, gdy orientujemy sie, ze wciaz jedynie nielicznym, bardzo,
bardzo nielicznym wybranicom dane jest zakosztowac urokéw podrézy
kosmicznych... Tak, szansa na to, ze zostaniemy kosmonauta, jest
naprawde niewielka (cho¢ trzeba przyzna¢, iz od niedawna, od kiedy to
Polska stata sie wreszcie czlonkiem ESA, nie jest przynajmniej zerowa).
Oile jednak w kosmos raczej nie polecimy, o tyle mozemy pracowac dla
NASA - i nie mam tu na mysli (pomimo iz czytacie te stowa w Pixelu)
jakiej$ gry symulacyjne;j.

Jak to mozliwe? Ot6z rzeczywiscie bez gry sie nie obejdzie, a praca,
zamiast z kosmosem, bedzie miata wiele wspélnego z morzamii oceana-
mi. Nie, nie zwariowatem. To wszystko zwiazane jest z realizowanym
przez NASA projektem analizy stanu raf koralowych. Rafy, jak wiado-
mo, sa piekne, niezwykle pozyteczne i zagrozone obumarciem — wiec
madrzy naukowcy z amerykanskiej agencji kosmicznej zdecydowali sie
porzuci¢ na pewien czas analize §wiatéw pozaziemskich i zabrali sie za
ich badanie. Jak na NASA przystato, robia to w sposéb zaawansowany,
wypuszczajac nad rafy drony wyposazone w specjalne kamery wideo
(FluidCam), ktére sa w stanie zrobi¢ im ostre zdjecia przez pofalowana
powierzchnie wody. Efektem sa terabajty danych obrazowych, ktére ma
analizowac sztuczna inteligencja (a doktadniej gteboka sie¢ neuronowa)
..1tu zaczyna sie problem. Otéz rozpoznawanie gatunkow korali to
sprawa znacznie trudniejsza dla wspélezesnych prymitywnych SIniz
rozpoznawanie kotow czy samochodéw. Trzeba im pomdc — a zrobi¢ to
mozemy, grajac w przygotowana przez NASA gre NeMO-Net.



To prosciutka zabawa — ptywamy sobie wsrod
dos¢ umownie (cho¢ fadnie) renderowanego
oceanu, uczymy sie o gatunkach koralowcow,
apotem oznaczamy je, kolorujac tr6jwymia-
rowe modele. Nasze decyzje przesytane sa na
serwery NASA i postuza do trenowania sieci
neuronowej (notabene to koncepcja taka jak
w systemie ReCaptha i podobnych). W tle
cichutko gra mita muzyczka. Po pewnym
czasie okazuije sie, ze to catkiem relaksujace
zajecie, a na dodatek do naszego umystu
powoli saczy sie troche wiedzy dotyczacej
ekosysteméw raf koralowych (niestety wy-
facznie po angielsku, wiec poleci¢ NeMO-Net
mozna raczej nieco starszym dzieciom, ktére
juz tym jezykiem niezle wiadaja, albo tez
warto z nimi na pewien czas usiasci zagrac
wspdlnie, w roli thumacza). A co najwaz-
niejsze — mamy poczucie, ze to, co robimy,
rzeczywiscie kiedys moze sie przyczyni do
uratowania cho¢ kawatka naszej planety...
(Gawron)

»

Human Resource Machine _/
Tomorrow Corporation, PC, Switch, i0S, Android
WIEK — 6+ ZRODZICAMI, 8+ SAMEMU | 4

Witaj, ludzki zasobie! Tak zwyk} zwracaé sie Catbert do Dilberta i przypuszczam,
ze doroslym czytelnikom Pixela nie musze wyjasniaé, kim sa te dwie postacie.
Dzieciom jednakze zapewne nalezaloby to przyblizy¢i to prezentujac szerszy obraz kultury
korporacyjnej, aby wiedziaty, czego powinny sie wystrzegac! Kariera biurowego pracownika
bezdusznej korporadji to los, ktérego nie chcemy zyczy¢ wszak naszym potomkom (a co, moze
sie myle???). Jak to jednak uczynic¢?

C6z, z pomoca przyjé¢ nam moze Human Resource Machine. Gra to juz moze nie najnowsza
(2015), ale jako ze producent to studio Tomorrow Corporation, bardziej znane z takich peretek
jak World of Goo czy Little Inferno, to tatwo sie domyslec, iz nie starzeje sie ona zbyt szybko.
W odréznieniu jednak od tych dwéch poprzednich dziet firmy nie chodzi w niej jedynie o do-
starczenie graczowi rozrywki, cho¢ tej takze tu nie brakuje za sprawa charakterystycznej dla
studia muzyki, oprawy graficznej czy wreszcie czarnego humoru. Tym razem jednak celem jest
edukacja. Human Resource Machine uczy bowiem podstaw programowania.

Powyzsze stwierdzenie jest nieco mylace. Owszem, grajac w HRM, budujemy proste programy
(automatyzujace prace urzednika w bezdusznej korporacji — stad owe walory demonstracyjne,
o ktérych wspomnialem na wstepie, a jakze). Jezyk programowania, jakim dysponujemy, jest
jednak bardzo prymitywny (na ostatnich poziomach mamy do dyspozycji jedynie jedenascie
instrukgjii to bardzo elementarnych, w rodzaju ,skopiuj wartos¢ z komorki pamieci” albo
,skocz do instrukeji” — tak jak w asemblerze). Zadania zas, ktére stawiane sa przed graczem

(o przepraszam, ktére zleca nam bezduszne kierownictwo), bardzo szybko okazuja sie zaska-
kujaco skomplikowane. Gra uczy zatem nie tyle programowania jako takiego, ale logicznego
myslenia i rozwiazywania nietrywialnych probleméw matematycznych i algorytmicznych.
Ale jako ze jednoczesnie nie wymaga opanowania duzego aparatu pojeciowego, to moze da¢
satysfakcje nawet mlodszym nastolatkom, pod warunkiem ze kochaja — albo zamierzaja
pokochac - matematyke. Tak. Tacy istnieja. Musza tylko w sobie to odkry¢ i Human Resource

Machine moze by¢ w tym pomocne. (Gawron)
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Pikmin 3
Nintendo, Switch
WIEK — 6+

Kojarzycie gre o zbieraniu owocéow w dziwnym ogrodzie,

W czym pomagaja nam istoty, ktérym idealnie odpowiada
przydomek , dzieci kwiaty”? ,,Pikmin” méwi wam cos? Nic?

W takim razie od razu przejde do rzeczy.

Pikmin to specyficzna seria, ktorej nie bylo dane zyskac popularnosci
najwiekszych marek Nintendo. Zdobyta jednak uznanie znacznej czesci
graczy. Po wydaniu dwéch czesci na GameCubie stuch o niej zaginal na
lata. Do czasu wydania trzeciej odstony — na WiiU.

Gra wydaje sie skierowana bezposrednio do najmtodszych odbiorcéw
elektronicznej rozrywki — kierunek artystyczny serii wrecz celuje wich
gusta. Przyroda, bogate kolory i istoty, ktore idealnie pasuja do pierwszej
lepszej wieczorynki. Wideogrowy stodziak, ktéry powinien porwac¢
najmlodszych. Tak myslalem, gdy w rece wpadta mi wspomniana
tréjeczka. Tak, oczywiscie, ze impulsem do tego byta prosba syna.
Wystarczylo kilka chwil, by sie przekonac, jak bardzo Pikmin 3 rozwija
swa formule. To, co na pierwszy rzut oka wydaje sie prosta gra zreczno-
$ciowa, korzystajaca z rozwiazan popularnych RTS, nagle okazuje sie
gra przygodowa, logiczna, ekonomiczna, surwiwalem, strategia, ktore
w ryzach trzyma wyjatkowo wymagajaca gra zrecznosciowa. To, co
mialo by¢ bezstresowa rozrywka, okazuje sie wyzwaniem, bezwzgledna
gra, ktora pod zastona ultraslodkiej oprawy bezceremonialnie testuje
zrecznoscéirozsadek gracza.

Doswiadczenie z poprzednikami na nic sie nie zdato — to kolorowe

co$, zabawka dla syna, stalo sie moja obsesja. Zarzadzanie zasobami,
efektywnos¢ w rozgrywee, rozwiazywanie probleméw, ktérymi gra
nieustannie nas zasypuje — wszystko to musimy robi¢ pod presja bezna-
mietnie uciekajacego czasu. Na domiar wszystkiego sterowanie kamera,
jednoczesne kierowanie Koppaitami i Pikminami, ktérzy sa esencjonal-
ni dla rozgrywki, jest wygodne i przyjemne, ale takze dog¢ skompliko-
wane — szczegélnie gdy zdamy sobie sprawe, jak wielkiej precyzji, niemal

perfekeji wymaga gra, by uporac sie z jej przeciwnosciami.

ForzaHorizon 4
Turn 10 Studios, PC, PS4, Xone
WIEK — 8+

Jednym z najwiekszych probleméw rodzicéw uczniéw pierw-
szych klas podstawowki jest utrzymanie mlodziakow z dala
od Fortnite’a. To nie sa zarty, lecz ciezki béj, ktéry wielu przegrato
imachnelo reka, ze dzieciaki biegaja sobie z dwururkami i poluja na
wirtualnych kolegéw. Ale tli sie jeszcze nadzieja, ze moze uda sie przekie-
rowac ich w mniej demoralizujace rejony, oczywiscie bez koniecznosci
pozbawiania dostepu do naszego ukochanego hobby.

U mnie akurat Fortnite nigdy nie byl instalowany, za to zaczely mnie
denerwowac minecraftowe tryby Egg Wars, Bed Wars, a ostatnio
Capture the Flag, bedace wistocie zamaskowanymi trybami battle royale
od Fortnitea rézniacymi sie tylko tym, ze zabija sie pikselartowymi
kilofem lub patka. Wtedy odkrylismy tryb Eliminator w Forzie Horizon 4
izycie od razu sie odmienito. Sama gra nie tylko uczy podstaw ekonomii
ilogistyki, wymagajac zarzadzania wasna stajnia motorowa, zakupéw

nieruchomosci, wystawiania aukdjiilicytowania, lecz rowniez pozwala
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Znacie powiedzenie ,Nintendo hard"? Nie? Tu przekonacie sie, co ono
znaczy.

Gra dla dzieci? Oczywiscie. Pikmin 3 nauczyl mego syna rzeczy, do
ktorych wiekszos¢ znas dochodzita latami. Czego? Wytrwalosci, czer-
pania nauki doceniania porazek, dociekliwosdi, precyzji, tego, ze dopoki
probujesz, nie poddajesz sie, wszystko jest mozliwe. C6z, nie wiem, czy
bede go w stanie nauczy¢ czegos réwnie istotnego w zyciu. Nie wiem,
czy ktokolwiek bedzie w stanie.

Pikmin 3, gra, z ktora spedzitem setki godzin, najukochansza gra mo-
jego syna, w koncu jest dostepna na Switchu. Deluxe nie tyczy oprawy,
tylko bogatej zawartosci — tu samotnie czy w kanapowym co-opie kaz-
dy powinien znalez¢ mnéstwo niecodziennej, zaskakujacej rozrywki.
Czasem piekielnie wymagajacej.

Nie przegapcie. To najwspanialsza gra $wiata, wjaka nie graliscie. (MM)

poczu¢ sie kim$ waznym w rywalizacji
sportowej. Eliminator jest bowiem battle royale
wymagajacym wykluczania przeciwnikéw
zzawodéw w bezposredniej walce, tyle ze
wszystko to dzieje sie bezkrwawo. Zero trupéw
iniepotrzebnej agresji, bo niszczenie karoserii
ipalenie gum ciezko za takie uzna¢. Wiadomo,

ze tu tez trzeba uwazac, zeby nie wsigknac zbyt

mocno i nie skonczy¢ jako widownia youtubera
oksywie Méw po Lucku, jednak sama idea
bardzo mi sie podoba. W domu nie ma huku
wystrzalow, za to na monitorze pojawiaja sie
piekne krajobrazy. Forza czwarta w pelnym
detaluwyglada obfednie, a mozna w to gra¢

jak w sieciéwke, gromadzac zasoby i rozwijajac

swoje motorowe imperium. (PM)
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janes! Wigckien! i Hfiroghind Sakakibary

rozmawia Pawet Schreiber.

@ Miasto to nie tylko ulice i budynki, ale réwniez
ludzie. Jakie jest ich miejsce w CP2077?

Lucjan Wiecek (Environment Art Director, CD
Projekt RED): Uwazam, ze Swiat w grach jest
wiarygodny tylko wtedy, gdy ma bardzo duzo blizn,
bo ludzkos$¢ nigdy ich nie uniknie. A nasza historia
mdwi nam, ze blizny tworzg sie w kazdej warstwie
spotecznej. Te warstwy z kolei nieustannie przeni-
kajg sie miedzy sobg, tworzac zywy organizm.

Nie wyobrazam sobie stworzenia $wiata do Cyber-
punka 2077, ktéry by ich nie zawierat. Powstaja
dzieki kilku zaleznym i nieroztgcznym elementom,
bez ktérych nie bytoby wrazenia spéjnosci i wiary-
godnosci. Bo czym bytyby budynki bez ludzi? Czym
byliby ludzie bez emoc;ji? | czym bytyby przedmioty,
ktérymi cztowiek sie otacza?

W grach swiaty sg martwe, jezeli nie ma postaci,
ktére tworzg opowiesé. W Cyberpunku 2077 opo-
wies¢ odgrywa kluczowg role i przenika miasto na
wskros$. A Night City ma ich wiele.

Hiroshi Sakakibara (Environment Team Coordina-
tor, CD Projekt RED): Przemierzajac pietra, koryta-
rze, mieszkania, sklepy i inne czesci megablokéw
w naszej produkcji, gracze spotykajg wiele cieka-
wych postaci. Niektérzy wchodzac po schodach,
bedg narzekad, ze winda sie znowu zepsuta i nikt

sie nie kwapi, aby jg naprawié. Pietro wyzej kagtem
oka dostrzezemy kogos, kto ¢wiczy na sitowni

w pidzamie. W innej czes$ci wspdlnej bloku ktos inny
bedzie przegladac najnowsze wiesci ze swiata na
tablecie lub smartfonie. A jeszcze dalej przywita
nas sprzedawca broni, ktéry wyszedt akurat rozpro-
stowac kosci przed drzwi swojego sklepiku.

[d Jak wygladat proces tworzenia Night City od
strony technicznej?

L.W.: Najpierw stworzyliSmy mape z gtéwnym
podziatem na dzielnice, zaprojektowalismy system
metryczny i nanieslismy to jako szkic do naszego
silnika. Poprzez wielokrotng iteracje doszli$my do
obecnego ksztattu dzielnic, ktérych wielkos$¢ spet-
nia nasze zatozenia dotyczgce rozgrywki i zadan
oraz w ramach ktérej gracz tatwo pokonuje prze-
strzenie pomiedzy stawianymi przed nim wyzwa-
niami. Trudno opisa¢ w kilku zdaniach caty proces
powstawania $wiata, ktéry nie jest odzwierciedle-
niem rzeczywistosci. Tym bardziej ze taki Swiat
musi odpowiadac potrzebom wielu innych zespo-
téw: ekipy tworzacej historie i zadania, projektan-
tow rozgrywki i otwartego $wiata. W takiej sytuacji
tylko systematyczne i konsekwentne podejscie
pozwala utrzymac artystyczng wizje miasta, ktéra
nie zostata zmieniona od powstania pierwszych



N

BARDZO, BARDZO SZYBKO.

szkicowych map 3D Night City jeszcze na wczesniej-
szym, niezmodyfikowanym pod Cyberpunka silniku
REDengine.

H.S.: Aby zrealizowac cele, jakie sobie postawilismy,
zdecydowalismy sie stworzy¢ specjalny system mo-
dutowy, w ramach ktérego kazdy element ma wiele
réznych wariantéw. Zatézmy przez chwile, ze méwimy
o panelu 12 x 8 metréw. Jeden z jego wariantéw moze
stanowic balkon inspirowany Hongkongiem i tamtej-
szymi apartamentami, inny zas to wielkie szklane okno
na modte wspdtczesnego biurowca, a jeszcze kolejny

- betonowa $ciana z bardzo waziutkimi oknami, niczym
w $redniowiecznych zamkach. Sciany, sufity, podto-

gi, schody, kolumny - niemal dla kazdego elementu
mieli$my przygotowang podobng biblioteke umozli-
wiajgca pdéZniej artystom modutowg, a przy tym jak
najwygodniejszg konstrukcje miasta i jego rozmaitych
przestrzeni. Wystarczy wybrac¢ element oraz jego
wariant i juz mozna zaczynac¢ komponowac lokacje

lub modyfikowac juz istniejgce, na przyktad dodajac
przejscie do alejki, ktéra wczesniej byta zamknieta, lub
tworzgc dodatkowe pietro nad tarasem i schody, ktére
na nie prowadzga. Ta sama tatwos¢ dotyczy elementéw
zewnetrznych i wewnetrznych, ktére majg standaryzo-
wane rozmiary.

Teraz jak patrze na to, co udato sie stworzy¢ moim
kolezankom i kolegom ze studia za pomocga naszych

" Ta kurtka jest
symbolem mojej
indywidualnosci

i wiary w wolnos¢
jednostki.
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narzedzi i bibliotek - zapiera to dech w piersiach i jestem
niezwykle dumny z tego, co udato nam sie osiggnac.

ﬂJednym z bardziej unikalnych miejsc w CP2077
jest otaczajacy miasto obszar Badlands. Co mozecie
o nim powiedzie¢?

L.W.: W Badlandach masz do dyspozycji przestrzen,
ktérej w megabloku nie doswiadczysz. A ta czesé
mapy to $wiat, w ktérym nie kazdy chce przebywac.
To miejsce, w ktérym zyje sie trudno i trudno jest prze-
trwa¢. W nim musisz albo sie urodzi¢, albo za wszelka
cene chcie¢ w nim zy¢. To musi by¢ twéj wybor. Jezeli
nie jest, wtedy bedzie ci trudno sie w nim odnaleZ¢.

A sami nomadzi to ludzie i grupy majace szemrany do-
step do najnowszych technologii, ktérych nie wahaja
sie uzywac. Sq wolni i chcg sie tak zawsze czud.

H.S.: Jesli pytasz, czy po Badlandach tez mozna
spacerowad, to odpowiedZ brzmi - i tak, i tak sobie.
Bo z jednej strony mozesz, a z drugiej - niekoniecznie
chcesz. To rozlegta pustynia, miejsce zniszczone przez
liczne kataklizmy i wojny. Dodatkowo jest tu cholernie
niebezpiecznie. Tutejsi raczej optujg za podrézowa-
niem pojazdami, najczesciej specjalnie przystoso-
wanymi do panujgcych tu warunkéw i zagrozen. Ale
oczywiscie ostatecznie wybér nalezy do gracza. Bez
wzgledu, na co sie zdecydujesz, zycze powodzenia.
Zapewniam cie, ze sie przyda! Obozowiska nomaddéw
to bardzo ciekawe lokacje, w ktérych gracz moze
zaobserwowac zupetnie inny styl zycia niz w miescie.
Kréluje tam entropizm i wida¢ to niemal na kazdym
kroku. Ale ciekawych lokacji w Badlandach, pomimo
ich pustynnej natury, jest wiecej. Czy to opuszczone
miasto, czy motel przy autostradzie - wiele z nich
kusi, aby zatrzymac auto, rozejrzec sie, popatrzec¢ na
zachdéd stonca, strzeli¢ drinka w lokalnym barze. Tylko
lepiej sie nie zasiedzie¢, bo tak jak mdéwitem, gorgco
moze sie tu zrobi¢ bardzo, bardzo szybko. ks
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PIERWSZE PORZADNE MIASTO, JAKIE ZOBACZYLEM W GRZE WIDEO, TO,
O ILE DOBRZE PAMIETAM, WESTERNOWA METROPOLIA Z GUNFRIGHTA.
TROCHE MNIE PRZERAZALA ROZMIAREM - RZEDY PODOBNYCH DO SIEBIE
BUDYNKOW CIAGNELY SIE W NIESKONCZONOSC. NIBY TROCHE SIE OD SIEBIE
ROZNILY (BO NIEKTORE WYGLADALY NA SALOONY, INNE NA WAROWNE
FORTY), ALE NIE CZULEM, ZEBY DO CZEGOS SEUZYLY. NIKT TAM NIE MIESZKAL,
NIKT NIE PRACOWAL, NIKT SIE TAM NAWET NIE UPIJAL. WEASCIWIE TO
NIE BYEO MIASTO Z DZIKIEGO ZACHODU, TYLKO DEKORACIJE Z PLANU
WESTERNU — PLASKIE FASADY, ZA KTORYMI BYLY NAJWYZEJ] RUSZTOWANIA.
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A nawet - jak ich miasto wygla-
dato kilka, kilkanascie, kilka-
dziesiat lat temu, bo dzisiejsze
growe metropolie sg tez na
tyle skomplikowane, ze daje sie
z nich odczytac ich historie. Tak
jest w kolejnych odstonach GTA,
tak jest w moich ukochanych
Dunwall i Karnaca.

Jesli chodzi o wirtualne
miasta, mam oczywiscie bardzo
konkretne plany na listopad - za-
mierzam sie wybrad na wyciecz-
ke do Night City, czyli miejsca
akcji Cyberpunka 2077. Zeby
sie dowiedzie¢, czego sie moge
po tej wycieczce spodziewad,
zadatem szereg pytan dwém
wspéttwoércom tej metropolii.
Lucjan Wiecek, Environment Art
Director, to weteran, ktérego

NIGHT CITY TO NIE TYLKO BUDYNKI | LUDZIE, LECZ TEZ

KOLEINE WARSTWY HISTORII, WCIAZ WYRAZNIE WIDOCZNE

W STRUKTURZE MIASTA. MIEDZY TYMI WARSTWAMI MOZNA SIE
POGUBIC, ALE MOZNA TEZ ZROBIC WIDOWISKOWA KARIERE.

nazwisko mozna znalez¢ w na-
pisach koncowych wszystkich
odston WiedZmina. Hiroshi
Sakakibara (Environment
Team Coordinator) dotgczyt do
ekipy Redéw na etapie prac nad
Cyberpunkiem, ale juz wcze-
$niej zdobywat doswiadczenie,
miedzy innymi w firmie Hangar
17. Opowiedzieli mi troche o tym,
jak wyglada Night City i jak prze-
biegat proces budowania miasta.
Night City miato skompliko-
wang historie. Wszystko zaczeto
sie w latach dziewiec¢dziesig-
tych, kiedy biznesmen-wizjo-
ner Richard Night postanowit
stworzy¢ w Kalifornii doskonate
miasto, Coronado City. Okaza-
to sie, ze kiedy zabierat sie za
budowe, nie docenit tego, jak
bardzo zdenerwujg sie te firmy
budowlane, ktérych nie zaprosit
do wspétpracy. By¢ moze zdat

sobie z tego sprawe ostatecznie 10 wrze$nia 1998 I
roku, w momencie kiedy nieznani sprawcy zamordo-
wali go w jego wtasnym luksusowym apartamencie ]
- ale wtedy oczywiscie trudno byto mu juz cokol-
wiek w tej sprawie zrobi¢. Coronado City zmienito
nazwe na Night City i weszto w nowa ere swojego
rozwoju. Wtadze nad nim dzielity miedzy siebie
korporacje i organizacje przestepcze, ale kiedy
te pierwsze przestaty sie nadmiernie angazowac,
zmienito sie w jedno z paskudniejszych miejsc, jakie
mozna sobie wyobrazi¢. Kiedy natezenie przemocy
zaczeto zagrazac interesom korporacji, trzeba byto
cos$ zrobié. Sity firmy Arasaka spadty na miasto jak
gniewna pies¢ jakiegos kapitalistycznego béstwa,
a Night City ucywilizowato sie na tyle, zeby dawa- Za|azek
to sie w nim bezpiecznie prowadzic¢ biznes. Ten
wesoty okres skonczyt sie w roku 2022, kiedy jeden Wszystko zaczelo i,
z symboli metropolii, dwie wieze Arasaka, zostat Kiedy Richard Night
zniszczony w wybuchu jadrowym - wraz z solidng postanowit stworzy¢
porcjg miasta. Fala uchodZcéw ruszyta ze zburzone- w Kalifornii doskonate
go centrum do innych dzielnic... miasto, Coronado City. Jak
Rozpisuje sie o tym nawet nie po to, zeby przed- WW'Z"AMOUS? Hufde.ya
o R . ] " - ,Nowy, wspaniaty $wiat”
stawic historie Night City (nietrudno sie przeciez wszystko wydawato sie
do niej dokopac), tylko zeby pokaza¢, ile zwrotow mie¢ sens  by¢ stworzone
w trosce 0 ludzkosc.
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i zmian przeszto w swojej historii.
Kiedy miastom dzieje sie krzywda,
to potem, zupetnie jak my, zarasta-
ja bliznami. W Night City widac to
nawet na mapach - podrecznik do
.Cyberpunka 2020" (czyli jesz-

cze sprzed eksplozji z 2022 roku)
ukazuje regularne rzedy budynkoéw
i ulice krzyzujace sie zawsze pod
katem prostym. Mapa ,,Cyberpunka
2077", przedstawiajgca miasto po
etapie chaosu i odbudowy, jest juz
bardziej skomplikowana - chociaz
widac pod nig jeszcze $lady dawnej,

% Patrz pan, przyszto$¢, a niektére samo-
chody wciaz jezdzg po ulicach. | wygladaja
zadziwiajgco w stylu retro!

bardziej uporzadkowanej struktury.
Zapytatem projektantéw cyfrowego
Night City, naile przy jego tworze-
niu mysleli o tych naktadajgcych
sie na siebie warstwach historii.
Hiroshi Sakakibara odpowiada,

ze byt to wazny aspekt pracy jego
ekipy, a w grze znajduje sie nawet
quest, w ktérym gracze mogg zo-
baczy¢ zmiany, jakie przechodzito
miasto (po czym dodaje , wiecej nie
powiem, bo to juz spoilery”). Slady
historii bywajg w poszczegdlnych
dzielnicach bardzo wyrazne - na

= Corpo Plaza, bijace serce miasta, gdzie
madrosc¢ korporacji strzeze dobrostanu
tych, ktérzy na to zastuguja.

2 Nieco dalej od bijgcego serca - moze juz
nie tak luksusowo, ale przeciez tez tadnie.
Czu¢ tu jednak pewien niepokdj...

przyktad zajmujaca jego pétnocng cze$¢ Watson byta
kiedy$ oczkiem w gtowie korporacji Arasaka, a w roku
2077 jest przede wszystkim sypialnig dla taniej sity
roboczej zamieszkujacej to, co zostato z budowanej
lata temu luksusowej dzielnicy. Sakakibara zaznacza,
ze w grze jest sporo takich miejsc, gdzie na $ladach
dawnego porzadku rozrasta sie chaos: ,Wystarczy
szybka wycieczka do dzielnic nieco mniej zamoznych,
by naszym oczom ukazaty sie konstrukcje, ktére kie-
dy$ moze i miaty prostote wpisang w zatozeniach i kté-
rg czasem wida¢ w samym wykonaniu, ale przewaznie
jest ona w jaki$ sposéb zaburzona. Industrialne rury,
masywne dobuddéwki wykonane w jednym z innych sty-
|6w, jakie$ urzadzenia czy inne anteny nie z tej epoki
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- tego typu tatanina widoczna jest
nie tylko na fasadach budynkdéw,
lecz réwniez we wnetrzach ina
samych ulicach”. Lucjan Wiecek
zwraca uwage na to, ze miasto
buduje nie tylko historia przez wiel-
kie ,,H", ale réwniez historie duzo
mniejsze - opowiesci o konkret-
nych ludziach je zamieszkujgcych:
,Oczywiscie mozna zrobi¢ gre

o mréwce pokonujacej take i moze
nawet bedzie to ciekawa zreczno-
$cidwka. Ale mozna tez zrobic¢ gre
o tej samej mréwce, ktéra bedzie
musiata zdoby¢ pozywienie dla
swoich dzieci i tutaj automatycznie
powstaje historia, ktéra na kohcu
powinna sprawic, ze gracze sie

nig zainteresuja". To jednak nie
wszystko, bo zeby to zainteresowa-
nie podtrzymacg, trzeba elementy

tej historii odpowiednio rozmiesci¢

. Réznorodnosc
to podstawa kon-
strukcji Night City
- kazda dzielnica
ma rozpoznawalny
charakter.

mi i innymi gangami.

= Piasek, palmy,
piekny widoczek na
megabloczek. Jak go
skonczg budowad,
bede miat 98 lat.

w przestrzeni, zeby gracz nie miat za
dtugich przerw miedzy nimi. W Night
City nie byto to tatwe, bo miasto jest
rozro$niete nie tylko w poziomie (jak
we wczesniejszych grach Redoéw), ale
réwniez w pionie. Najprostsze roz-
wigzanie to zbudowanie ulicy i posta-
wienie wokot niej Scian z wiezowcow,
ale, jak méwi Sakakibara, ,takie
podejscie najzwyczajniej w $wiecie
przetozytoby sie na miasto, w ktérym
chce sie jeZdzi¢ wytgcznie z punktu

A do punktu B", a twércom zalezato
na przestrzeni, ktéra zacheca do
swobodnej eksploracji we wszystkich
kierunkach. To spore wyzwanie -
wiekszos¢ Swietnych przyktadow
swobodnej eksploracji wielopozio-
mowych przestrzeni w grach ma
miejsce na do$¢ matych obszarach

- takich jak poziomy w seriach Disho-
nored czy Deus Ex.

= Bar Lizzie w Kabuki to
siedziba gangu The Mox,
chronigcego prostytutki

przed brutalnymi klienta-
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gdzie stoja wille z basenami, City
Center to potezne wiezowce jesz-
cze potezniejszych korporacji,
a na przyktad Glen to dzielnica,
w ktorej rzadzi gang Valentinos,
co wida¢ po graffiti na $cianach,
samochodach, ludziach i tatu-
azach. Po zaznajomieniu sie ze
Swiatem Cyberpunka 2077 gracz
powinien sam rozpoznac, w kto-
rej dzielnicy obecnie sie znajduje,
poniewaz kazda z dzielnic ma
swoj charakterystyczny styl".
W takim srodowisku trudno tez mierzy¢ odlegtosci Artysci pracujacy nad projek-
miedzy poszczegdlnymi atrakcjami - Zeby jakos tem miasta stworzyli cztery
okietznac o$ géra-dét, twércy Cyberpunka 2077 podstawowe style wyznaczajgce
opracowali specjalny system mierzenia odlegtosci, charakter poszczegdlnych dziel-
wyznaczajgcy poézniej rozmieszczenie waznych dla nic: entropizm, kicz, neokicz oraz
rozgrywki punktéw, NPC czy zadan. Jak wspomina neomilitaryzm. Entropizm jest
Wiecek, pogodzenie zasad wyznaczanych przez ten stylem najbardziej chaotycznym,
system ze skomplikowana strukturg gry i - szczegél- dominujgcym na przyktad na
nie - jej warstwa artystyczng byto ogromnie trudne otaczajgcym miasto pustynnym
i wymagato ,,przejscia kilku wewnatrzfirmowych obszarze Badlands, gdzie walczg
proceséw i rozwigzan”. ze sobg grupy podrézujgcych
Zeby gracz byt w stanie swobodnie sie poruszac w uzbrojonych konwojach No-
po rozbudowanym miescie, trzeba mu troszke po- madéw, czy w petnym ubdstwa

ARTYSCI PRACUJACY NAD PROJEKTEM MIASTA
WYPRACOWALI CZTERY STYLE WYZNACZAIJACE

CHARAKTER DZIELNIC: ENTROPIZM, KICZ,
NEOKICZ ORAZ NEOMILITARYZM

mac. Najwazniejszq pomoca w tej kwestii sg réznice

=2 Miasto otoczone
gérami jako zywo
przynosi wspo-
mnienie o Miescie
Aniotéw, a stad juz
blisko do fimowego
Los Angeles, No-

vember 2019.

Santo Domingo. Neomilitaryzm

miedzy poszczegdlinymi dzielnicami. Lucjan Wiecek
opisuje je nastepujgco: ,,North Oak to oaza bogatych,

to z kolei elegancki, uporzadko-
wany do granic mozliwosci szyk
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korporacji zajmujacych centrum W kinie zapowia- a pézniej jg we wtasnym zakresie
miasta - ,proste ksztatty, ciem- af;?s::i?;fct’;ate ulepszali: , Trudno potem, zeby
ne kolory, esencja istoty ponad w Night City), budynki sie od siebie nie réznity,
stylem” (Sakakibara). a wyswietlaja ) skoro kazdy od pewnego mo-

Na tej podstawie pojawiaja sie ’(’ZF:krgg;rE?;: mentu miat innego «kierownika
oczywiscie wariacje i mieszan- Zanussiego...). budowy», moze nawet kilku.
ki zwigzane chocby z historig Catos¢ dopetniajg waskie alejki
miasta, w ktérym po kolejnych przestoniete tandetnymi, bla-
kryzysach dzielnice bogaczy sta- szanymi daszkami, ktére ledwo
waty sie domem najubozszych. trzymajg sie razem, a takze mate
Mieszanki styléw wynikaja cza- szopkopodobne konstrukcje,
sem ze spontanicznej dziatalno- ktére znalezé mozna nie tylko na
$ci mieszkancéw, ktérzy najpierw ziemi, ale takze na dachach naj-
zastawali jednolitg zabudowe, wyzszych z okolicznych budyn-
kéw. Zupetnie jakby mieszkancy
budowali je w akcie desperacji,
by miec jakiekolwiek schronie-
nie przed deszczem i wiatrem”
(CELEISSEIE)A

Jednym z najbardziej charak-
terystycznych typdéw konstrukcji
w Night City sg tak zwane mega-
bloki - ogromne budynki, ktére
funkcjonujg jak samodzielne
osiedla, a moze nawet miastecz-
ka, taczac w sobie rézne funkcje,
od mieszkalnych po handlowe.
Jak mowi Wiecek, te kolosy

MEGABLOKI TO OGROMNE BUDYNKI, KTORE
FUNKCJONUIA JAK SAMODZIELNE OSIEDLA, A MOZE
NAWET MIASTECZKA, tACZAC W SOBIE ROZNE

.stanowig sposéb na zatrzy-
manie ludzi w jednym punkcie

na mapie i uzaleznienie ich od
niego. Jak nie chcesz wycho-
dzi¢ do sklepu po zakupy, to

nie musisz — mozesz korzystaé

z automatoéw z jedzeniem, ktére
stojg w miejscu kiedy$ zwanym
kuchnig albo automatéw z inny-
mi przyjemnosciami, o ile cie na
nie sta¢. To miejsca, z ktérych
nie musisz nigdy wychodzi¢ na
zewnatrz — tam mozesz sie uro-
dzi¢ i tam mozesz umrzec". Me-
gabloki z jednej strony wygladaja
na kolejne wcielenie utopijnej
idei legendarnego francuskiego
architekta Le Corbusiera, ktéry
zaprojektowat wybudowany

w Marsylii na przetomie lat
czterdziestych i piec¢dziesigtych
budynek nazywany po prostu
unité d'habitation (jednostka
mieszkaniowa) - wielki blok,

w ktérym mozna znalez¢ nie tyl-
ko setki mieszkan, ale tez sklepy,
Swietlice i place zabaw dla dzieci,
a nawet basen.

FUNKCIE, OD MIESZKALNYCH PO HANDLOWE.
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W przeciwieAstwie do naszych
rodzimych blokowisk jednostka Le
Corbusiera od poczatku cieszyta

sie wspaniatg reputacjg - dwupozio-
mowe mieszkania, elegancki taras
widokowy czy basen przyciggaty
zamoznych lokatoréw. Wyglada na
to, ze budynek zastuzyt na swoja
inng nazwe - Promienne Miasto.
Bezposrednio zainspirowana ta
koncepcja jest katowicka Superjed-
nostka, zbudowana, zupetnie jak
pierwowzdér, na wielkich filarach.
Podobny byt tez zamyst na przyktad

= Grand Imperial Mall pokazuje,
ze w dzielnicy Pacifica miato by¢
lepiej, ale wyszto jak zwykle.

stynnego gdanskiego falowca (cho-
ciaz ten projekt nie nasladuje juz
tak bardzo megabloku z Marsylii).
Jednak atmosfera w cyberpunko-
wych megablokach niekoniecznie
kojarzy sie z utopijnymi wizjami
francuskiego architekta i jego
pézniejszych nasladowcéw. Zycie
w nich nie zawsze jest przyjemne,
a w labiryncie mieszkan czesto
kwitnie przestepczos¢. Sakakiba-
ra wskazuje, ze megabloki byty
czesciowo zainspirowane Kowlo-
on Walled City - zadziwiajacym

« Pacifica. Billbo-
ard-errata. Jest

- jak kazdy widzi.
Powinno by¢ - jak
na obrazku.

X

LUADING

=* Budujemy nowy segment megabloku,
jeszcze jeden nowy segment megabloku,
naszym snom i twoim snom, Night City!

hongkonskim osiedlem, ktére roz-
budowywato sie przez lata na bazie
dawnego brytyjskiego fortu. Wcigz
wyrastaty na nim kolejne (przewaznie
nielegalne) dobuddéwki, a catos¢ byta
tak chaotyczna, ze trudno byto wyzna-
czy¢ granice miedzy poszczegdlinymi
budynkami. W szczytowym okresie
ta dziwna struktura byta domem dla
ponad 30 tysiecy ludzi i niezliczonych
sklepikow, bardw, jaskin hazardu,
domdw publicznych i B6g wie, czego
jeszcze. Ostatecznie Kowloon Walled
City wyburzono w 1993 roku, ale, jak
widad, wcigz pozostaje inspiracja dla
wielu twdrcow cyberpunka.
Rzeczywistych inspiracji Night City
jest sporo. Sakakibara zauwaza, ze jako
miasto potozone w Kalifornii cze$ciowo
zachowuje ono typowy dla USA sche-
mat ulic krzyzujacych sie pod katami
prostymi, ale wraz z rozwojem wkrada-
ty sie do niego charakterystyczne dla
miast Azji czy Europy krzywizny.

PIXEL 33




JEST TAKA JEDNA WIOSKA W BADLANDACH, DALEKO NA
WSCHOD OD MIASTA, Z KTOREJ WIDOK JEST TAKI, ZE

MOZNA CZASEM ZAPOMNIEC, JAK TU NIEBEZPIECZNIE. I

Na przedmies$ciach mozna
wyczué wptywy Kalifornii, ale
blizej centrum zdarza sie juz
duzo wieksza domieszka Hong-
kongu (miasta arcywaznego dla
cyberpunka w ogdle - wystarczy
spojrzec na to, jak inspirowat
Lowce androidéw", ,,Akire"
czy .Ghost in the Shell" albo
jak wazny jest dla serii Deus
Ex). Zdarzaja sie tez inspiracj
konkretnymi budynkami - na
przyktad brutalistyczng bryta
londynskiego Teatru Narodowe-
go, poteznymi wiezami Rena-
issance School of Medicine na
amerykanskim uniwersytecie
Stony Brook czy tez Mtotkiem -
stynnym warszawskim wiezow-
cem stojgcym przy wjeZdzie na
most Poniatowskiego. W Night
City pojawiaja sie rézne wptywy,
ale ekipa projektujgca miasto
nie mogta zadnemu z nich dac
sie zauroczy¢. Lucjan Wiecek
opowiada: ,,Poniewaz jednym
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z gtéwnych zatozen byto
stworzenie funkcjonalnej rze-
czywistosci ztozonej z kontra-
stéw i emocji, zawsze unikatem
wskazywania jednego artysty
lub stylu, ktérym powinnismy
sie inspirowac. Unikatem tego
jak ognia, aby nasi artysci mogli
rozwingc skrzydta i tworzy¢ w ni-
czym nieskrepowany sposéb".
Zadatem tez wspottwércom
cyfrowego Night City pytanie
o ich ulubione miejsca w miescie.

Lucjan Wiecek stwierdzit, ze

nie jest w stanie wskazac tylko
jednego: ,,Cate Night City jest tym
moim ulubionym miejscem.

Nigdy nie bytem w stanie o nim
myslec inaczej". Hiroshi Sakaki-
bara wymienit kilka: ,,Uwielbiam
Japantown i jego wysokie, po-
stawne budynki, ktére rozdzielo-
ne ulica, png sie do gory, tworzac
niby-kanion. Podobnie mam

ze zwartymi, waskimi alejkami

w Kabuki, ktére niczym labi-

rynt tgczg sie ze soba nie tylko

w poziomie, ale réwniez w pio-
nie, tworzac czasem $ciezki na
dachy pobliskich budynkdéw.

Jest tez w miescie jedno takie
miejsce, ktére darze szczegdlnym
sentymentem, ale nie wiem, czy
powinienem méwic, o co chodzi
- moze lepiej, zeby gracze sami
je odkryli? Podpowiem tylko, ze
widzieliscie je juz kilka lat temu.
Poza Night City tez mam swoje
ulubione miejsca — jest taka jedna
wioska w Badlandach, daleko na
wschdd od miasta, z ktérej widok
jest taki, ze mozna czasem zapo-
mnie¢, jak tu niebezpiecznie" ha
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JAKIS CZAS TEMU TWORCY CYBERPUNKA 2077 OGLOSILI,
ZEW GRZE NIE POJAWI SIE FUNKCJA BIEGANIA PO $CIA-
NACH, TYMCZASEM W GHOSTRUNNERZE BIEGANIE PO
SCIANACH JEST GROWNYM ELEMENTEM ZABAWY.

TAK
OCENIAMY CGRY
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stabe

31-40

niegodne dhuzszego kontaktu
41-50

Srednie, miejscami przyzwoite
51-60

dobre, ale nie dla kazdego
61-70

interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
7-80

bardzo dobre

wswojej kategorii

81-90

znakomite, polecane
wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe
EEEEEEEEESN
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SECRETLEVEL
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= Nic tak nie méwi ,opresja” jak
wielkobratowe plakaty na $cia-
nach; nic tak nie méwi ,,.bunt”
jak graffiti.
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=" Nowa reke otrzymujemy
na poczatku gry, gdyz
poprzednig urwano nam

w czasie nieudanej misji.

B mPC PS4 BXONE SWITCH

PRODUCENT One More Level Wersja PL: tak

1 Michat R. Wisniewski

yberpunk! Neony, rury,
cyborgi, mroczna przy-
sztos$¢ i ludzkos$¢ na kra-

wedzi, po ktérej pedzi cyberninja
- Ghostrunner.

Dekade temu nie spodziewatbym
sie takiego renesansu gatunku, ale
nostalgia za wizjg, ktéra mozna juz
spokojnie nazwac retrofuturystycz-
ng, wyptyneta na fali wzbudzonej
przez od dawna zapowiadang
premiere pewnej polskiej gry.
| bardzo dobrze - to estetyka, ktdra
doskonale pasuje do gier wideo.
Jest w tym cos$ ironicznego
- jaki$ czas temu tworcy Cyber-
punka 2077 ogtosili, ze w grze nie
pojawi sie funkcja biegania po scia-
nach, tymczasem w Ghostrunnerze
bieganie po $cianach jest gtéwnym
elementem zabawy. Juz tytut
zdradza, ze bedzie to koktajl raczej

znanych motywéw, pobrzmiewa

w nim przeciez i japonski ,,Ghost in
the Shell”, i ,,Blade Runner". Tytut
tego drugiego zresztg pasowatby
tu lepiej niz do filmu, gdyz bohater
naprawde biega z ostrzem - kata-
na. | to bieganie, skakanie, nabiera-
nie predkosci jest czyms istotnym

i odréznia naszego cyborga od

= Wprawdzie nie kleimy sie do Scian
jak Spider-Man, ale mozemy bujac sie
na energetycznych linach.



=* Gre zaczyna-
my z klasycznag
katang, ale na
odkrycie cze-
kaja takze inne
cyberpunkowe
ostrza.

= Rozktad,
industrial, mrok,
neony i mgta

- niby nic nowe-
go, a wcigz robi
odpowiednie
wrazenie.

chociazby bohatera Metal Gear
Rising, gdzie najwazniejsze byto
siekanie.

To dynamiczna platforméwka
z perspektywy pierwszej osoby,
w ktdrej skaczemy nad bezdennymi
strukturami, slizgamy sie, biegamy
po $cianach i billboardach, bujamy
sie na linie niczym Spider-Man (czy
raczej Turrican 3). Punktowana jest
tu szybkos¢ - musimy dobiec do
przeciwnika i usiec go, zanim nas
zastrzelii odesle do punktu kontrol-
nego. Zadnego skrytobdjstwa, tylko
frontalny atak, omijanie pociskéw
dzieki wyostrzonym zmystom

(klasyczny bullet time), a przede
wszystkim - taktyka. Pod tym wzgle-
dem gra przypomina czasem Hotline
Miami - wpadamy do zamknietego
obszaru, w odpowiedniej kolej-

nosci eliminujemy rozstawionych
przeciwnikéw, wybieramy droge,

jak zatanczy¢ ten Smiertelny taniec,
w ktérym kazdy btagd oznacza rozpo-
czecie sekwencji od nowa. Mimo ze
gra stawia wyzwania, jest tez dos¢
wyrozumiata, nie szczedzac punktow
kontrolnych, chociaz starsi gracze
(jak ja) pewnie doceniliby mozliwos¢
zapisu stanu (po przerwaniu trzeba
zaczynac poziom od nowa).

= Zaczynamy na

samym dole, idzie-
my na szczyt - im
wyzej, tym tadnie;j.

== Straznik, ktory
na czas nie zszedt
z drogi rozpedzo-
nego cyberwojow-
nika, reszta typa
lezy w drugim
kacie.

STAWKA WIEKSZA NIZ ZYCIE: WIEZA DHARMA TO STRUKTURA
STANOWIACA OSTATNI BASTION OCALALEJ LUDZKOSCI.KTO
KONTROLUIJE JA, KONTROLUJE PRZYSZLOSC CALEGO SWIATA.

Poza tytutem w samej grze znaj-
dziemy nawigzania do réznych cyber-
punkowych klasykéw, jak , Matrix" czy
. Tron". Historia jest do$¢ standardowa
- miejscem akcji jest hiperstruktura,
miasto-wiezowiec, ostatni bastion
ludzkos$ci rzadzony przez tyrana. Gra-
czowi przypada za$ rola tytutowego
Ghostrunnera - cybernetycznego nin-
ja (z wygladu) i samuraja (z funkgcji),
ktéry po nieudanej misji trafia na dno.
Droga na szczyt nie bedzie prosta, ale
zapewni doskonatg zabawe. bl

Cheedie cyberpunka, oto cyberpunk w stanie czystym — robo-
ninja uprawiajacy parkour i taniec $mierci z katana w rytmie
syntezatorow w mrocznej miejsko-industrialnej wiezy pokrytej
neonami we wszystkich jezykach $wiata. Dynamiczna gra akgji
o prostych zasadach i wciagajacych wyzwaniach.
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# Bohaterowie potrafig skakac¢ lub zepchna¢ wroga w przepas¢,
nieznana jest im za to filozofia unikania cioséw. Autorzy powinni
powiekszy¢ wachlarz bojowych umiejetnosci heroséw...

-+ Walki toczone sg wytgcznie w trybie turowym. Starcia
bywaja naprawde wymagajace i duza w tym zastuga
losowosci - bohater potrafi chybi¢ nawet wtedy,

gdy wrdg stoi tuz przed jego nosem.

== Swiat Baldur's Gate 3 to nie miejsce dla mieczakéw.

Ci, ktérym nie dopisato szczescie, koiczg jako uchodZcy, z kolei
inni stajq sie przegryzka dla stworéw lub - jak pewien gnom
gtebinowy - rozrywka dla goblinéw.

DOCELOWO W BALDUR’S
GATE 3 DOSTEPNYCH BEDZIE
TUZIN KLAS POSTACI. NA RAZIE
WYBOR MAMY OKROJONY
DO POLOWY Z NICH.
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[ODIVENY Larian Studios Wersja PL: tak

7:1:1VACCESS

biegiem lat tracitem na-
Z dzieje na to, ze kiedys dane

mi bedzie zagra¢ w kolejne
odstony Baldur's Gate. Wszystko
zmienito sie w dniu, gdy studio
Larian zapowiedziato wydanie
trzeciej czesci sagi. Zapowiadato
sie dobrze. W koricu Belgowie
ze swoim Divinity: Original Sin 2
udowodnili, ze potrafig zaofero-
wac graczom roleplayowy produkt
z wysokiej potki.

Pjotsze

Gdy jednak patrzytem na mate-
riaty promocyjne trojki, trudno
byto oprzec sie wzbierajacej fali
niepewnosci - czy to jeszcze Wrota
Baldura, czy moze jednak - troche
inaczej ubrany - kolejny Grzech
Pierworodny? Po zapoznaniu sie

z wczesnodostepowg wersja
Baldur's Gate 3 powatpiewania nie
pryskaja. Nie chce by¢ jednak Zle

zrozumiany - nowy tytut Larian ma
wiele do zaoferowania i to juz te-
raz. A nalezy zaznaczyé, ze jest to
bardzo wczesny dostep, poniewaz
rozpoczynajac przygode, natknie-
my sie na wiele btedéw i niedoré-
bek. Niektére z nich mogg wywotad
usmiech na twarzy, jak chocby
szybujace na wysokos¢ dziesigte-
go pietra truchta wrogdéw po ich
ubiciu. Z kolei inne doprowadzic¢
mogga cztowieka do szewskiej pasji,
bo dawno nie kigtem tak jak w mo-
mencie, kiedy program postanowit
wyjéc¢ do pulpitu w trakcie zapisy-
wania stanu gry. Miato to miejsce
tuz po ciezkiej walce z jednym

z lokalnych bosséw, w twierdzy pet-
nej goblindw. Nie byt to jedyny taki
przypadek, ale akurat ten zabolat
mnie najmocniej. Ufam jednak, ze
Belgowie dopracujg trzecie Wrota
Baldura, stuchajac uwag i skarg



graczy, doktadnie tak jak w przy-
padku Original Sin 2.

Jedng z pierwszych rzeczy do
poprawienia jest zarzadzanie ekwi-
punkiem druzyny, poniewaz jego
obecna forma to prawdziwa kator-
ga. Rozwigzanie z najnowszego
Wasteland lub chociaz z Pillars of
Eternity, gdzie ekipa ma ogdélnodo-
stepny schowek, sprawdzitoby sie
tu znakomicie. Swen Vicke i jego lu-
dzie powinni tez zastanowic sie nad
lepszym wprowadzeniem gracza
do $wiata przedstawionego w grze.
Z pewnoscig czes¢ z 0sob siegajg-
cych po ten tytut moze na poczatku
poczuc sie odrobine przyttoczona
zalewem informacji lub mechanik.
Autorzy przygotowali krétkie notki
wyjasniajace czesc¢ zagadnien, ale
zabrakto leksykonu przedstawia-
jacego $wiat Zapomnianych Krain.
Taka encyklopedie zrobito chociaz-
by BioWare przy okazji Mass Effect
lub Obsidian, tworzac wspomniane
Pillarsy. Weterani serii réwniez
mogg poczuc sie tu odrobine nie-
swojo. Owszem, historia rozpoczy-
na sie na statku illithidéw, co chwila

styszymy o tytutowym miescie,
a do druzyny mozemy przygarngc
gadatliwego maga z Waterdeep.
Ale mimo to trudno uwierzy¢, ze
obcujemy z trzecig odstong Wroét
Baldura - spodziewatem sie juz na
starcie cho¢by matych nawigzan do
przygdd Dziecka Bhaala i Imoen.
Ot, takiego puszczenia oczka do
starych fanéw cyklu.

W Baldur's Gate 3 czu¢ za to du-
cha Original Sin, jakby $wiaty Torilu

oraz Rivellonu potaczyty sie w jeden.

To akurat nie powinno stanowic
wiekszego problemu dla tych, kté-
rym Grzech Pierworodny bardzo sie
podobat. Od strony graficznej oba
tytuty prezentuja sie dos¢ podobnie.
Twércy skorzystali réwniez z wielu
mechanik ze swojej poprzedniej pro-
dukcji, co przetozyto sie na ciekawe
opcje eksploracji catkiem pokaZznej
mapy oraz mnogosc¢ zagrywek
taktycznych w trakcie walki. Chcesz
wyeliminowac grupke wrogdéw w jak
najkrotszym czasie? Nic prostszego,
wystarczy podtozy¢ im za plecami
beczke prochu, a nastepnie za
pomoca czaréw lub podpalonej

% Zachowanie
kamery bywa dos¢
niezrozumiate, na
przyktad czasem
w trakcie wykony-
wania przez postac
ataku krytycznego
widzimy tylko
dwudziestoscien-
ng kostke oraz
kawatek $ciany lub
drzewa.

Herosi

Podobnie jak

w Original Sin 2 ekipa
Larian przygotowata
zestaw gotowych
postaci do wyboru,
jeslinie bedziemy

chdieli tworzyc¢ swojego
bohatera. Mozliwos¢ gry
Lae'zel lub Galem zosta-
nie jednak odblokowana
dopiero w pelnej wersji
Baldur’s Gate 3.

= Oddana do
dyspozycji

graczy mapa jest
naprawde duza,
znajdziemy tu
wiele miejscowek,
ktérych zwiedzanie
moze odciggnaé
nas od gtéwnego
watku fabularnego.

strzaty urzadzi¢ adwersarzom
impreze sylwestrowa. Stojacy na da-
chu wartownik moze zaalarmowac
zgraje swoich kumpli, jesli zobaczy
druzyne bohatera. Moze warto
zakras¢ sie ztodziejem i zepchnadé
gagatka z dachu lub wsadzi¢ mu
sztylet miedzy zebra? W sprawnym
rozwigzaniu takich probleméw
jedynie pomystowos¢ oraz szczescie
gracza stojg mu na przeszkodzie.
Gra bywa bezwzgledna ni-
czym najokrutniejszy Mistrz Gry
i udowadnia to nawet przy okazji
licznych testéw umiejetosci. Jezeli
w trakcie rozmowy rzut ko$cig nam
sie nie powiedzie, w najlepszym
wypadku rozmdéwca nas wysmieje.
W najgorszym czeka nas $mier¢ lub
walka z wyprowadzonym z réw-
nowagi jegomosciem. Co ciekawe,
autorzy postarali sie o to, aby
wszelkie kwestie wypowiadane
przez NPC byty w petni udZwieko-
wione, a takze wygladaty réwnie
filmowo jak w serii Dragon Age.
Marzy mi sie jednak, aby w trakcie
dopieszczania tytutu ktos w na-
szym kraju zdecydowat sie na stwo-
rzenie petnoprawnej polskiej wersji
jezykowej. Ach, zeby méc znow
ustyszec gtos Piotra Fronczew-
skiego, Wiktora Zborowskiego lub
Henryka Talara. Moze tréjka rézni
sie od swoich starszych siéstr, ale
to jednak wcigz Wrota Baldura. ks

Tytut z wielkim potencjatem wygladajacy niczym bliski
kuzyn Original Sin. Warto obdarzy¢ Larian kredytem
zaufania, poniewaz na przestrzeni ostatnich kilku lat
udowodnili, ze potrafia stworzy¢ kapitalne RPG.
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SuperMario )~ -iac

Super Mario
64 w wysokiej
rozdzielczosci
prezentuje sie pa-
skudnie, ale gry-
walnos$¢ w ogéle
nie ucierpiata.

Po staremu

Poza kilkoma
retuszami grafika

w grze nie zostata
upiekszona. Wszystkie
ulepszenia z Super Mario
64 DS rowniez poszty

w niepamie¢, a szkoda.

Super Mario Sun-
shine to archeolo-
giczna ciekawost-
ka, ktérg polecamy
tylko najbardziej
zawzietym mitosni-
kom serii.

40 PIXEL

DIV Nintendo Wersja PL: nie

Sos

tym roku Mario obchodzi
swoje trzydzieste pigte
urodziny i Nintendo nie

zwalnia ani na chwile. Jedna

z gtéwnych pozycji w menu od-
grzewanych wielokrotnie kotletow
jest Super Mario 3D All-Stars.

Tytut - nawigzujgcy do znanego

z Super Nintendo remake'u trzech
pierwszych czesci przygdd wa-
satego hydraulika - tym razem
zagoscit na Switchu. Zawiera trzy
pierwsze czesci tréjwymiarowych
przygdd Maria: Super Mario 64,
Super Mario Sunshine i Super
Mario Galaxy.

W przeciwienstwie do oryginal-
nego Super Mario All-Stars nie
ujrzymy tu stworzonej od nowa
przepieknej grafiki. Co prawda
tytuty zostaty zaadaptowane do
wyzszej rozdzielczosci, poprawio-
no niektére tekstury i sterowanie,
naprawiono tez kilka btedéw, ale
catos¢ wizualnie ani funkcjonalnie
prawie nie odbiega od oryginatow.

Same gry zestarzaty sie z god-
noscia. Super Mario 64, cho¢ jest
pradziadkiem platforméwek 3D,
wcigz trzyma fason i mimo rozla-
ztych tekstur i ostrych krawedzi
jest niesamowicie grywalny, wiec
jezeli kogo$ omineta magia tego
tytutu, to moze by¢ dobry moment
na nadrobienie zalegtosci.

Super Mario Sunshine jest tak
samo niedopracowany jak w dniu
premiery na GameCubie.

Super Mario Galaxy staje na wysokosci
zadania i ciggnie cata tréjke do gory. IScie
kosmiczna przygoda.

Zupetnie nieintuicyjne sterowanie
doprowadza do szatu, a mnogos¢
bteddéw i trudno$¢ w opanowaniu
rozgrywki sprawiajg, ze ma sie
ochote ztamac Switcha na pot.
Wizualnie gra prezentuje sie prze-
$licznie, lecz grywalnoscia kuleje
na tyle, ze radze kazdemu zwyczaj-
nie jg pomingac.

Najsilniejszg pozycjg w zestawie-
niu jest zdecydowanie Super Mario
Galaxy i $miato powiem, Ze catg
paczke warto kupic dla tej jednej
gry. Mechanika zakrzywionych gra-
witacji, przemieszczania sie miedzy
planetami i odkrywania nowych
plansz daje mnéstwo satysfakcji,

a poziomy sg Swietnie zaprojek-
towane. Jakosciowo Galaxy nie
odbiega mocno od Super Mario
Odyssey, a i graficznie nieZle sie
wpisuje we wspotczesng generacje.
Sterowanie zostato przystosowane
catkiem nieZle pomimo kilku czka-
wek, gdy zamiast WiiMote'a musi-
my uzywac ekranu dotykowego, co
nie jest najwygodniejsze.

Jak juz wspomniatem, Mario
jest najczesciej odgrzewanym
kotletem gier wideo, a tym razem
nie dodano nawet panierki. Cata
paczke Super Mario 3D All-Stars
$miato polecam tym, ktérzy nigdy
nie grali w Super Mario Galaxy czy
Super Mario 64. Graczom, ktérzy
majg juz te tytuty za sobg, sugeruje
w tym miesigcu inne, bo ta reedy-
cja nie wnosi nic nowego. b

Super Mario 3D All-Stars to $wietna przypominajka
0'tym, ze Super Mario 64 nie bez powodu jest prekur-
sorem platformowek, ze Super Mario Galaxy w wieku
trzynastu lat wiaz potrafi zadziwiaci zachwycac oraz
= e Super Mario Sunshine to pomyfka.
EEm u



RIDE 4

IPC HPS4 B XONE

ODIVCEY Milestone Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ymulator wyscigowych moto-
cykli Ride 4 pozwala poczuc
szum wiatru w stuchawkach,

a przy tym nauczyc sie cierpliwosci
i wytrwatosci.

Dzieki Ride 4 powrécity koszmary
z mojego dziecinstwa. Wraz z kom-
puterem MSX dostatem dyskietke
z grami, na ktérej znajdowat sie
symulator Formula 1. To tytut, ktéry
nie wybaczat - wystarczyto na chwile
zboczy¢ z asfaltu, a bolid sie rozbijat
(co oznaczato koniec wyscigu). Ride 4
to symulator, ktéry jakoby jest przyja-
zny dla poczatkujgcych. No nie wiem!
Zeby zacza¢ gre, trzeba przej$¢ elimi-
nacje - wykreci¢ odpowiedni czas na
zamknietym torze. Niby nic trudnego,
ale, po pierwsze, musiatem w ogdle
nauczyc sie prowadzi¢ motocykl - to
zupetnie inne doswiadczenie niz jazda
(wirtualnym) samochodem czy arka-
dowym jednosladem z Burnout Para-
dise. Po drugie - gdy juz zatapatem co
i jak, okazato sie, ze to Dark Souls gier
wyscigowych - udato mi sie uzyskac
dobry czas, ale nie zostat zaliczony.
JInvalid lap”. Okazato sie, ze w czasie
préby czasowej nie wolno dotkngé
opong trawy! No céz, restart, restart,
restart. Az sie nauczytem. | byto to
wyjatkowo satysfakcjonujace.

Dopiero po tym zdanym egzaminie
gra otwiera przed nami swoj sezam.
Czego tu nie ma! W garazu dealeréw

Trasy i tory
umieszczone sg
w Azji, Euro-
pie i Ameryce
Pétnocnej, ale gra
raczej nie stawia
na doznania tury-
styczne.

Widok z trzeciej
osoby pozwala
podziwiac opiete
kombinezonami

sylwetki, a z pierw-

szej - poczuc sie
jak na prawdziwym
motorze.

POLECA

— 03—

Gra nie wypusci nas
z zamknigtego toru, az nie
udowodnimy, ze umiemy
jezdzi¢ na motorze.

znajduje sie 175 maszyn znanych
producentéw - od Ducati, Kawasaki
czy Yamahe po Harleya i szwedzka
Husgvarne. Motocykle nabywa sie za
zdobyte kredytki, ale niektére modele
mozemy sobie pozyczy¢ na przejazdz-
ke. Firmowe sg réwniez kaski, kombi-
nezony i rekawice, w ktére mozemy
odziac kierowce (lub kierowczynie), co
jest standardem w porzadnych symu-
latorach sportowych (specjalne ciuchy
przeznaczono na wyscigi harleyem!).
Dla mito$nikéw dekoracji oddano do
dyspozycji edytor naklejek - mozna
wyczynia¢ w nim rézne cuda (w wol-
nej chwili mam zamiar ozdobic¢ swoja
$cigatke na wzér motocykla z ,, Aki-
ry" - albo poczekam, az ktos$ to zrobi

i wystawi w galerii online). Oczywiscie
mozemy tez grzebac w silniku i innych
podzespotach.

Kolejna rzecz - trasy. Umieszczono
je na trzech kontynentach - Europie,

Azji, Ameryce: od toréw po zamkniete
ulice. Generalnie jest tadnie, ale czasem
wywalajac sie na ryj, mozna zauwazy¢
jakas teksture po taniosci albo kuktowatq
publike; jednak pedzac, nie zwracamy na
to uwagi, a same pojazdy sg wykonane
bez zarzutu.

Gra faktycznie jest przyjazna dla
nowych - mozna wigczy¢ wskaznik
idealnej trasy, uproscic fizyke (twércy
chwalg sie, ze w tej edycji osiggneli nowy
poziom realistycznego odwzorowania),
ogtupic przeciwnikéw (kosztem zdobywa-
nych punktéw), co wcale nie sprawia, ze
zabawa staje sie tatwa. Tryb kariery (na
poczatek znéw do wyboru Ameryka, Azja
lub Europa) jest sporym wyzwaniem. b

Wyjatkowy tytut dla koneserow jednosladow. Wielki garaz

znanych (i nieznanych) marek, zrdznicowane graficznie

trasy, niezta grafika, a przede wszystkim realistyczny

iniewybaczajacy bedéw silnik fizyczny, ktéry daje zardwno
= wkosc, jak i wielka satysfakee z opanowania maszyny.
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Star Wars: Squadrons

HPC HPS4 HXONE

[ODIVEENH Motive Studios Wersja PL: tak

Marcin M. Granat

a ekranie rysuje sie kosmicz-
N na otchtan, a z gtosnikéw
zaczyna lecie¢ orkiestrowy
patos. Dynamika forte, uderzenia
w wielkie bebny i stanowcze dzwieki
instrumentéw detych podsycane
sg tremolami i znanym kazdemu
leitmotivem. Tak jest, mamy nowe
Gwiezdne wojny!

Tym razem tworcy potozyli nacisk na
potyczki kosmicznych statkdéw, kté-
rych posmakowac mozemy zaréwno
z perspektywy Nowej Republiki, jak

i Imperium. Star Wars: Squadrons
prezentuje $wietny tryb dla pojedyn-
czego gracza, w ktérym na zmiane
stuzymy jasnej i ciemnej stronie
Mocy, wcielajac sie w dwdch mtodych,

42 PIXEL

Pogawedki
w hangarze zdra-
dzajg przesztosé
naszych kompa-
néw. Postaé po
lewej to rdzenny
mieszkaniec
planety Mimban.

zdolnych pilotéw. Poczatek historii
jest nostalgiczny, poniewaz cofa nas
do zniszczenia planety Alderaan, ale
pézZniej fabuta opowiada o nowych
wydarzeniach, na pierwszy plan wysu-
wajac zainicjowany przez rebeliantéw
Project Starhawk.

Zza steréw statkdw wysiadamy
na kroétko, by wystuchac odprawy
i zamienic kilka niezobowigzujgcych
zdan z postaciami niezaleznymi
w hangarze. Wszystko to jest jednak
zaledwie przedsionkiem do wtasciwej
przygody, czyli multiplayera. A w nim,
juz jako doswiadczony w wyborze
kosmicznych statkéw pilot, sami
okreslamy model swojego pojazdu.
Moze to by¢ miedzy innymi bombo-
wiec, zwrotny TIE fighter czy X-wing.
Statki mozna ponadto modyfikowac:
dorzuci¢ wzmocnienie kadtuba,
wybrac dodatkowe rakiety kosztem
systemu naprawczego czy zdecydo-
wac sie na silnik, ktéry gwarantuje
lepsze przyspieszenie w zamian za

Latanie TIE fighterem to oldskul. Statki
te nie maja tarcz ochronnych, wiec tylko
metal dzieli nas od kosmosu.

Skok w hiperprzestrzen. SW: Squadrons
nie ma otwartego swiata, dlatego cele
kosmicznych podrézy determinowane sg
scenariuszem.

obnizong zwrotnos¢. Strategiczne
mys$lenie nie moze nas tez opuscic,
gdy wyjdziemy poza menu i obierzemy
na celownik wroga. Podczas rozgrywki
trzeba bowiem recznie rozdziela¢ moc
pojazdu na silnik, bron i tarcze ochron-
ne. Gdy jest nam na reke ucieczka,
wrzucamy catg moc na komponenty
silnika i zostawiamy wroga w tyle. Gdy
ostrzeliwujemy oponenta, najlepiej skie-
rowac zasoby energetyczne na bron,
a gdy jestesSmy celem ataku nieprzy-
jaciela, warto zregenerowac tarcze. Te
ostatnie mozna zreszta rozdysponowac
réwnomiernie po catym pojezdzie, ale
tez skupic catkowicie na przodzie lub
tyle statku.

Star Wars: Squadrons oddaje
galaktyczne loty w sposéb zblizony
do symulatoréw, chod jest bardziej
uproszczony w stosunku do chociazby
Elite Dangerous. Warto jednak grac
w ten tytut za posrednictwem joysticka
i przepustnicy. A poniewaz gwiezdno-
wojenni piloci zawsze majg na gtowach
hetmy, jeszcze lepiej zatozy¢ gogle
wirtualnej rzeczywistosci. Gdy w trybie
VR zasiadtem w klaustrofobicznym kok-
picie X-winga, poczutem sie jak elitarny
pilot Nowej Republiki! ba

EA wydato Swietny produkt. Gra jest atrakcyjna
zaréwno dla poczatkujacych, jak i weteranow
pamietajacych Wing Commandera. Jest moc,
nostalgia i high-endowe doswiadczenia.



Crash Bandicoot 4:
NWWNZSZY CZ8S

HPS4 HXONE

ETODIVEEN]) Toys for Bob Wersja PL: tak

Pocztar

amraj Crash, maskotka PSX,
J powraca w czwartej (a tak

naprawde w ésmej lub nawet
dwunastej, jesli liczy¢ wyscigowe
spin-offy) czesci uroczych, niezwy-
kle kolorowych platforméwek, na

ktérych tamaliSmy palce jeszcze
w latach dziewiecdziesigtych.

Czwarty Crash to udany miks starego
Z nowym, pozwalajgcy na dostosowa-
nie sposobu zabawy pod siebie. Tryb
Nowoczesny oferuje liczne checkpo-
inty, nielimitowane zgony i dodatkowa
pomoc, a Retro, przeznaczony dla ma-
sochistéw, przypomni, jak to drzewiej
bywato. W nim bedziecie powtarzac
levele dziesigtki czy setki razy, dopdki
nie zakodujecie ruchéw w pamieci
miesniowej. Polecam, jesli jestescie

w stanie powstrzymac sie od rzucania
padem w telewizor, a wasze rodziny nie
maja nic przeciwko gtosSnym bluzgom.

W kwestii rozgrywki niewiele sie
zmienito. Nadal trzeba mie¢ matpia
zreczno$c i btyskawiczny refleks, aby
odmierzac skoki co do centymetra,
efektownie przechodzi¢ poziomy i bi¢
rekordy w biegach na czas - samemu
lub w kooperacji polegajacej na prze-
kazaniu pada drugiemu graczowi - jak
za starych dobrych czaséw. Piekna,
szczegdtowa, tetnigca barwami grafika
i gtebia poziomdw sprzyjajg zagladaniu
w kazdy kat i obsesyjnemu szukaniu
skrzynek. Trzeba wykazac sie pomysto-
woscig, spostrzegawczoscig i cierpliwo-
$cig, by dopas¢ wszystkie znajdzki i od-
blokowac na przyktad odjazdowe skiny
bohateréw. Wyzwania sg réznorodne
- mieszanka przeszkdd terenowych,
walk z bossami i wykorzystania kulto-
wych masek do manipulacji czasem,
materig czy grawitacjg, do tego préba
opanowania pedzgcej motoréwki lub
misia polarnego. Wszystkie stanowia
wyzwanie dla palcdw, oczu, refleksu
i sprytu. Co wazne, dajg radosc o wiele
czesciej, niz powoduja bezsilnos¢
i frustracje, chociaz na przynajmniej
dwdch poziomach bedziecie przeklinac
sadystycznych deweloperdw, a takze
ich przodkéw i potomkdw. Setki préb
gwarantowane.

Opancerzeni
przeciwnicy, ziongce
ogniem przeszkody
i skrzynki nafaszero-
wane TNT - w nie-
ktérych miejscach
bywa ciasno i trzeba
ostroznie lawirowac.
Im dalej, tym
trudniej.

Piratka

Tawna to znana

z serii postac,

w ktora rowniez

w tej czesci mozemy
sie wdielic. Kiedy jej
drogi krzyzuja sie z Cra-

shem, mozemy ogladac
te same wydarzenia

z jej perspektywy.

Ze swoja ling idealnie
pasuje do pirackich
klimatow.

Poziomy nie s3 dtugie, a skoki w czasie
czesto zmieniajg nam srodowisko
- prehistoria, pustynia, tropiki, $nieg,
az po futurystyczne miasta i fabryki.
To gtéwnie gatunkowy standard, ale
bardzo miodny, bo poscig za czarnymi
charakterami ma sporo kreskéwkowego
uroku i humoru. Dostajemy kilku gry-
walnych bohateréw, a kazdym porusza
sie nieco inaczej, co bywa mylace. Po
kilku godzinach gry Crashem, dysponu-
jacym podwdjnym skokiem, przesiadka
na postac, ktéra jest go pozbawiona,
.kosztuje" niepotrzebne zgony. Najlepiej
grato mi sie Dingodilem, ktéry zastuguje
na wiasny spin-off. Moze przyciggac
wybuchowe beczki odkurzaczem i rzucac
nimi we wrogdw. Inne postacie maja na
przyktad hak z ling czy pistolet zmienia-
jacy wrogéw w kamien lub galarete, co
czesto wplecione jest w eksploracje lub
stanowi element tamigtéwki. Nie zabrakto
klasyki, jak zawalajgce sie platformy,
rajd po szynie czy ucieczka przed czyms$
w dot ekranu, w strone gracza. Czasem
trzeba manipulowac przeszkodami w lo-
cie w zabdjczym tempie - niektére moce
sprawiajg, ze czes¢ obiektéw znika, zeby
mogty pojawic sie inne. Nie ma czasu
odetchnad, u rak brakuje palcéw, ale
kazdy nowy pomyst pasuje do klasycznej
koncepcji na tyle, ze grajgc w nowego
Crasha po wielu, wielu latach, nadal
czutem sie jak w domu. b

Wiecej tego samego, tylko lepiej, szybciej ifadniej. Jeden

znajlepszych przedstawicieli gatunku, chociaz krétki

i ze sporym recyklingiem pozioméw. Hardkorowcy beda

szlifowac umiejetnosci przez setki godzin, pozostali dostang
= oczoplasu, migreny, spocg dfonie ... poczuja spetnienie.

PIXEL 43



Partisans 1941

HmPC

[{ODIV@ANIN Alter Games Wersja PL: tak

Sir Haszak

Iter Games udato sie zrobié
bajke w realiach drugiej
wojny Swiatowej. W te stra-

tegie czasu rzeczywistego gra sie
réwnie dobrze, jak oglada ,,Czte-
rech pancernych i psa”, ale save'y
wgrywa réwnie czesto jak w Com-
mandos: Behind Enemy Lines.

Niby wszystko to juz znamy: faszysci
najezdzajg Matuszke Rasije, niosgc
biede, rozpacz i Smier¢. Armia
Czerwona bohatersko wycofuje
sie na wschdéd, a na zajetych przez
okupanta terenach chtopi, robotnicy
i inteligenci pracujacy organizuja
partyzantke. Przychodzi nam przejgc
kontrole nad jednym z takich oddzia-
tow. Jest on o tyle specyficzny, ze
nie liczy zbyt wiele oséb, za to wyko-
nuje akcje w stylu komandoséw.
Jesli poréwnac dzieto Alter Games
z pierwowzorem Pyro Studios, jest
ono z jednej strony znacznie bogat-
sze pod wzgledem ztozonosci gry,
ale juz nie pod wzgledem rozmaito-
$ci miejsc i zadan. Nasi partyzanci
rozwijaja swoje umiejetnosci, co
zwieksza ich skutecznos$¢ na polu
walki. Nie wszyscy wykonujg zadania
bojowe. Podczas gdy wybrana grupa
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walczy, inni zdobywajg pozywienie,
przygotowujg positki czy naprawia-
ja sprzet. W Partisans 1941 czesto
mamy tez okazje postrzelaé, chod
skradanie sie jest podstawg w zma-
ganiach z przewazajgcymi sitami
wroga. Cztonkowie oddziatu muszg
zachowywac sie cicho, poniewaz
wrdg styszy hatas i stara sie na niego
reagowac. To zresztg mozna znako-
micie wykorzystywac do wabienia
w putapki zdezorientowanego wroga.
Jednak do pokonania przeciwni-
ka nie zawsze potrzeba niezwykiej
przebiegtosci i planowania. Wystarczy
btad SI. Przekonato mnie o tym trzech
Niemcéw, ktérzy podeszli grupg do
drzwi otworzonych znienacka przez
partyzanta. Tak piekne zgrupowanie
otrzymato granat z dostawg do stoép,
nie wykonato ani kroku wstecz (za-
zwyczaj w takich sytuacjach wrogo-
wie uciekaja!) i byto po sprawie.
Trzeba jednak pamietac, ze
w otwartej strzelaninie nasi

Bohater

Kazdy z cztonkéw
oddziatu ma zdolno-
$ci do postugiwania
sie okreslonymi
rodzajami broni,
ktdre rozwijamy.

Daja spore premie na
polu bitwy. S3 takze
premie, ktére mozna
rozwijac u kilku zofnierzy.
Na przyktad zwiekszenie
pojemnosci plecaka.
Poniewaz S kiepsko
zarzadza miejscem

w plecaku, usprawnienie
to bardzo zyskuje na
atrakcyjnosci.

W obozie dzieli-
my zadania miedzy
partyzantéw. Nie-
ktérzy idg na akcje,
inni na ryby.

Wyjscia obstawione, putapka zatozona,
granaty w dtoniach, wiec pora zastrzeli¢
jednego z wrogéw, by sktonic¢ pozostatych
do opuszczenia budynku.

bohaterowie nie majg szans. Nawet
z wysokim poziomem morale, ktéry
obniza ryzyko trafienia. Wyjatkiem
jest stanowisko karabinu maszy-
nowego stojgcego za workami

z piaskiem, ktére dos¢ umownie
zastaniajg strzelca. Mimo to zabez-
pieczaja go jak ptyta pancerna.

Nasze boje toczymy w wioskach
i lasach, co na pierwszy rzut oka
wyglada mato atrakcyjnie. W rze-
czywistosci szybko jednak zapomi-
namy o tej pozornej monotonii, bo
gra wcigga, a przy tym jest trudna.
Jeden niewtasciwy ruch i mozna
zaczynac od nowa. Szybki zapis
i szybkie wczytanie to najczesciej
uzywane polecenia.

Partisans 1941 z jednej strony
prezentuje oficjalng, kremlowska
wersje partyzanckiej wojny ojczyz-
nianej. Ma ona niewiele wspélnego
ze znacznie bardziej ponurg rze-
czywistoscia. Z drugiej jest catkiem
sprawnie zrobiong grg, wymagajaca
jeszcze szlifu. Na pewno warto sie
jej przyjrzed. b

Dobry miks skradanki, walk wreczi strzelania podany
w sosie kremlowskiej wizji wielkiej wojny ojczyZnianej.
Mimo pewnych niedordbek (chocby obstuga inwen-
tarzal) gra broni sie prawie tak skutecznie jak nasz

- oddziat partyzancki przed faszystami.
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= Nie tylko mamy dni i noce, ale takze
cztery pory roku - ze wszystkimi tego kon-
sekwencjami. Zmieniajg sie co trzy doby,

ale to dobry wybér dla rozgrywki.

MEDIEVAL DYNASTY

[ OJV@E\]N Render Cube Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

ruchamiajgc Medieval Dy-
U nasty, nie miatem pojecia,
co to za produkcja. Ot, co$
w Sredniowieczu, tyle ze polskie
oraz pono¢ w bardzo realistycznej
i przepieknej scenerii. | fakt, takie
widoki byty chyba tylko w Kingdom
Come: Deliverance. Acz tutaj sg
nawet lepsze, bo mamy nie tylko cykl
dobowy, ale takze wszystkie cztery
pory roku. Po prostu az zatyka.

A propos wspomnianego tytutu,

w pierwszej chwili pomyslatem, ze
tytut Render Cube to polska odpo-
wiedZ na ten czeski hit sprzed lat, ale
nie, szybko sie przekonatem, ze to co$
catkiem innego. Gtéwnie dlatego, ze
mamy tu nie tyle cRPG, co surwiwal
skrzyzowany ze strategig - a to zu-
petnie inna para kaloszy. Bo owszem,
w grze sg misje gtéwne i poboczne,
jest takze drzewko rozwoju - i to
catkiem zaawansowane, dotyczace
zaréwno umiejetnosci postaci, jak

i dostepu do okreslonych technologii.
Ale to tylko jeden z elementéw, ktéry
w istocie ma wspiera¢ surwiwalowg

i strategiczng strone rozgrywki. | to
jest clou tej produkcji.

Nad S| zwierzat
trzeba jeszcze
popracowac, ale
bogactwo interak-
tywnej fauny i flory
juz teraz nadrabia
to z nawigzka.

Render Cube maam-

bitne plany i to cie-
szy. Bedzie hodowla
zwierzat, ryboféwstwo,
wierzchowce, bandyci
na drogach i najwaz-
niejsze - multiplayer!

Wcielajac sie w gtéwnego bohatera,
od razu odkrywamy, ze ani to zaginio-
ne ksigzatko, ani mtody czarodziej, ani
nawet biedny rycerzyna. Ot, zwykty
chtopak zadny przygdd. Na poczatek
dostatem kilka rad od przyjaciela
rodziny, mtotek w spadku po wuju
i kopniaka na droge. A na tej drodze
szybko zrozumiatem, ze picie wody
z rzeki oraz jedzenie grzybdw czy
jagéd daleko mnie nie zaprowadzi.
Musiatem wiec zbudowac siekiere,
$cig€ kilka drzew, zrobi¢ drewniane
wtdcznie ii$¢ na polowanie. | cieszy
fakt, ze lasy tutaj sg petne wszelakie-
go zwierza, ale do bezpiecznych nie
naleza na pewno. Kilka $mierci péZniej
miatem juz zapasy miesa, a nawet
matg, lichg chatynke. A potem zbudo-
watem jeszcze warsztat, magazyny,
tawerne, a takze zaoratem pole na po-
rebie, ktéra ,,mi sie zrobita" nieopodal
(acz na razie zabrakto mi kasy na na-
siona). Tak przygotowany, rozumiejac,
ze samotny surwiwal to jednak nie to,
zwiaszcza przy nadchodzacej zimie,

udatem sie do najblizszej wioski. Raz,
zeby wypetnic jakie$ misje, a dwa, zeby
namowic kilku tubylcéw na dotaczenie
do mnie. No i zeby poszukac sobie zony.
Z mtodziencami nawet jako$ poszto, wiec
przydzielitem im zajecia i domy. Ale z ko-
bietami... Ech, czy ja juz zapomniatem,
jak to sie robi? Raz nawet ustyszatem,
zebym sie najpierw umyt - bo faktycznie
w tej grze jest taka opcja. Koniec kohcow
znalaztem pewng Malwinke. Tyle ze

W mojej wiosce wcigz brakowato jedzenia
i Malwinka... rzucita mnie. Dopiero Inga.
Ingusia. | nasz synek. Dziedzic!

No i tak to sie mniej wiecej toczy w Me-
dieval Dynasty. Gra jest niesamowicie
wciggajgca i to juz teraz, w becie, cho¢
przeciez wcigz sg w niej rzeczy do popra-
wienia - na przykfad Sl zwierzat, ktére
biegajg czasem jak oszalate, czy Sl ludzi,
ktérzy siadajg w dziwnych miejscach.
Ale to wszystko drobnica. Pomyst sam
w sobie jest po prostu strzatem w dy-
che. | powiem tak - jesli Green Hell byt
surwiwalem 2019 roku, to w roku 2020
tytut ten na pewno nalezy do Medieval
Dynasty. Polecam! ha

Krzyzowka sredniowiecznego surwiwala ze
strategia w doskonatej oprawie audiowizualnej.
Juz teraz catkowicie grywalna, wciagajaca,
oryginalna — a to dopiero wczesny dostep.
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Thisisthe i Speding

B mrcmpPssmxoNE msWITCH

PRODUCENT Punch Punk Games Wersja PL: tak

ol Marcin M. Granat

a przetomie lat szes¢dzie-
N sigtych i siedemdziesigtych
ubiegtego wieku na Zachod-
nim Wybrzezu USA, a szczegolnie
w rejonach San Francisco, pojawita
sie wielka fala ruchu hippisowskiego,

ktéra objeta z czasem caty swiat.

Lato mito$ci 1967 roku, antywojen-
ne hasta, psychodeliczna muzyka

i rewolucja obyczajowa - wszystko

to zbiegto sie w miejscu i czasie ze
zjawiskami bedacymi na przeciw-
legtym biegunie pokoju i akcep-

tacji: zabdjstwami Zodiaka. Nigdy
niewykryty seryjny zabdjca, ktéremu
udowodniono pie¢ morderstw, cho¢
przypuszcza sie, ze mogt dokonac ich
az dwadziescia osiem, terroryzowat
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. Z zabdjstwem
Cheri Jo Bates
wigze sie wiersz
rzekomego autor-
stwa Zodiaka. Jego
tytut to ,,Sick of
living/unwilling to
die.”

=~* Pomimo ciezkiej
tematyki w grze
nie ma szczeg6lnie
brutalnych scen.

w swoim czasie cate spoteczenstwo.
Jego motywy na zawsze pozosta-
ty domeng spekulacji, a on sam
pokretnie kreowat swoj wizerunek,
wysytajac listy do redakcji gazet.

To wtasnie stowa z jego korespon-
dencji: ,,This is the Zodiac speaking”
zostaty wybrane na tytut gry polskie-
go studia Punch Punk Games. Jako
protagonista réwniez otrzymujemy
koperte od Zodiaka. Jestesmy bo-
wiem dziennikarzem $ledczym, ktéry
ma watpliwg przyjemnos¢ nawigza-
nia z nim kontaktu (co przypomina
nieco prawdziwg sytuacje Paula Ave-
ry'ego). Gra jest indyczym walking
simulatorem, w ktérym mamy do
wyboru dwa tryby rozgrywki: Serial
Killer oraz Story. W tym pierwszym
podczas dokonywania rekonstrukcji
zdarzen ze scen zbrodni poluje na
nas Zodiak. W drugim rozgrywka po-
zostaje bez zmian, poza obecnoscia
mordercy. Przeszedtem gre w jed-
nym i drugim trybie i musze uczciwie
przyznac: nie warto uruchamiac

= Podczas interakcji z przedmiotami
u bohatera wyzwalane sg reminiscencje.
Nie wszystkie to mite wspomnienia.

produkcji z wyborem przesladujacego
nas mordercy. Sztuczna inteligen-
cja Zodiaka kuleje na kazdym kroku
(jego Al jest mniej wiecej na poziomie
Kakodemona z Dooma 3), jego postaé
ma problemy z poruszaniem sie (krzak
potrafi jg zablokowac), denerwuje tez
fakt, ze przesladowca czasami potrafi
dostrzec nas przez przeszkody, gdy na
przyktad kucamy za samochodem.
Juz miatem z ciezkim sercem
wystawic grze ocene 10/100, lecz
zobaczytem pierwsze jej zakoncze-
nie. Potem uruchomitem tytut po raz
drugi i poznatem inny, tez niezty, finat
rozgrywki. Okazuje sie, ze ten indyk
ma potencjat. Prosta, pozbawiona
detali grafika rekompensowana jest
nieodkrywcza, ale przyzwoitg szata
muzyczna klasycznego kina grozy.
Uposledzone zachowanie zabdjcy
mozna wybaczy¢ dzieki gtebokiemu
nakresleniu charakteru protagonisty
i zwigzku jego zycia osobistego z dzia-
taniami Zodiaka. Uwzglednienie tylko
dwdch scen zbrodni (nad jeziorem
Berryessa i w Riverside) rekompen-
sowane jest przez wiele zakonczen.
Ambitny projekt troche przerdst
twoércéw, ale mozna da¢ mu szanse,
szczegdlnie jesli lubicie chodzone gry
bez nadwyrezajgcych umyst zagadek
i tematyke seryjnych mordercéw. b

Gra o Zodiaku bardziej skupia sie na
wewnetrznych rozterkach protagonisty niz
mrocznym zabdjcy. Zabugowana przygoda
ma szanse zabtysna, ale btedy musza zostac
poprawione.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



W krainie koloru
punktem odnie-
sienia jest skuty
tancuchem Potwér,
ktéry géruje nad
okolica. Panuja tu
nietad, niepokéj,
napiecie.

WEREWOLF: THE APOCALYPSE — HEART OF THE FOREST

[ OIVENIY DifferentTales Wersja PL: nie

Borek

0 zesztorocznej premierze
PWanderIusta nikomu raczej

studia Different Tales przed-
stawiac nie trzeba. Wtasnie wydaje

swojg drugg gre: Werewolf: The
Apocalypse - Heart of the Forest.

W pewnym sensie oba tytuty sg do
siebie bardzo podobne. Najprosciej je
okresli¢ jako interaktywne powiesci:
tu i tu produkcja bierze na siebie role
mistrza gry, opowiada historig, oce-
nia akcje graczainaich podstawie
prowadzi dalszg narracje, modyfi-
kujac dostepne watki i podsuwajac
dostepne wybory. Na tym jednak sie
podobienstwa koncza.

Widoczne na gérze ekranu statystyki
postaci wptywaja na dostepne akcje.
Mozna je kompletnie zignorowad, ale
traci sie wtedy pole manewru.

Wanderlust korzystat z wtasnego
systemu, zaprojektowanego specjal-
nie na jego potrzeby, i ukrywat go
przed graczem, a Heart of the Forest
stosuje znany od lat system gry
fabularnej ,,Werewolf: The Apocalyp-
se" (znanej w Polsce jako ,,Wilkotak:
Apokalipsa”) i wyswietla statystyki
bezposrednio na ekranie. Ten pierw-
szy tytut byt generalnie spokojna
historig podrézng, a drugi jest dos¢
drapieznym tekstem o ekologii i wal-
ce z wycinkg w Puszczy Biatowieskiej.
Walce, w ktérej - jako Maia Boroditch,
dowiadujaca sie wtasnie, ze jest
wilkotakiem (Garou, ta cze$¢ historii
wynika bezposrednio z zatozen Swia-
ta W:TA) - gracz bierze udziat.

Jako mitosnikowi dobrze skonstru-
owanych historii tytut podobat mi sie
wystarczajgco, zeby zagra¢ dwa razy
(jest kilka réznych zakonczen). For-
muta interaktywnej powiesci z ele-
mentami RPG okazata sie znakomicie
nadawac do tworzenia gier zaanga-
zowanych, a takg zdecydowanie jest
Heart of the Forest. Mam jednak dwa
zastrzezenia.

Po pierwsze, jak na swojg dtugos¢
historia zawiera zbyt wiele postaci
i réwnolegtych historii, wiec do$¢
tatwo sie pogubi¢, a niestety nie ma
mozliwosci wrdcenia i sprawdzenia
szczego6téw. To spowodowato, ze
niektérych wyboréw dokonywa-
tem troche losowo, bo nie mogtem

Jezeli ocze-
kujesz po grze
czegos$ wiecej niz
tekst do przeczy-
tania i mniej lub
bardziej ekspre-
syjnej grafiki, to
nie jest tytut dla
ciebie.

System

Werewolf: The
Apocalypse”, jedna
z trzech sktadowych
,World of Darkness”,
zostafa pierwszy

raz opublikowana

w 1992 roku przez
wydawnictwo White
Wolf, a w 2004 roku
(podobnie jak inne
tytuly ze, Swiata Mro-
ku”) zastapiona przez
mocno zmodyfikowana
wersje,Werewolf: The
Forsaken’ Tytut jest

na tyle popularny, ze
utrzymat sie na rynku
do dzi$, w przysztym
roku planowane jest
kolejne wydanie.

sie oprzec na wiedzy. Autorzy chyba
zdawali sobie z tego sprawe, bo prze-
mycili wérédd statystyk liste oséb i grup,
z ktérymi ma sie w czasie rozgrywki
do czynienia, razem z okresleniem ich
nastawienia w stosunku do Mai. Poma-
ga, ale nie wystarcza. Po drugie, gra
jest chyba az za bardzo zaangazowana.
Powazajgc zabieranie gtosu w sprawie
bliskich mi tematéw w toczacej sie
wojnie kulturowej, miatem wrazenie, ze
za duzo grzybow w tym barszczu, ze
wyrazistszy efekt mozna byto uzyskad,
koncentrujac sie na jednym watku.
Chociaz zajety caty dtugi akapit, te
zastrzezenia nie majg wptywu na fakt,
Ze gratem z przyjemnoscia, ze doceniam
wykorzystanie przez autoréw okazji do
zabrania gtosu i ze widze w formule He-
art of the Forest gigantyczny potencjat
do wykorzystania w kolejnych tytutach.
Nie wiem, czy taki jest plan Different Ta-
les, ale jesli tak, z przyjemnoscig zagram
w kolejne czesci. b

gz 1D

Interaktywna powies¢, gdzies miedzy proza
zaangazowana a thrillerem z wilkotakami w roli
gtownej. Dos¢ wyrazista, by jednych wkurzy¢,
ainnym przypasc do gustu.
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W tej czesci nalezy tak zaplanowac
ruchy podczas bitwy, by kazdy okret
oddali salwy z obu burt. Nie musimy sie
spieszyd.

Port Royale 4

HPC BPS4

[{ODIV€AIN Gaming Minds Wersja PL: nie
Sir Haszak
esli ktos kojarzy szesnasto-
i siedemnastowieczne Ka-
raiby z przygoda, piratami
i poszukiwaniem skarboéw, w tej

grze moze sie srogo rozczarowac.

Wszystko to znikto pod hatdami
bawetny, kakao, kawy i tytoniu
zwozonych do siedziby wicekroéla.

W poprzednich czesciach serii
w drodze do stanowiska wicekréla
moglismy wykonywad misje, ktore
taczyty walke z piratami, szukanie
skarbow i rozbudowe naszego
imperium handlowego. W zasadzie
wszystkie te elementy znalazty sie
w czwartej edycji. Jednak ich kom-
pozycja sprawia, ze praktycznie
tylko mito$nicy budowy imperiéw
handlowych bedg usatysfakcjono-
wani. A i to nie do konca.
Odkrywanie kolejnych miast,
handel z nimi i wykonywanie pty-
nacych z nich zleceh to poczatek
gry, ale takze jej Srodek i niemal

koniec. Jesli chodzi o poczatek, nie
mam z tym problemu. Tym bardziej

ze wtedy nie sta¢ nas na uzbrojo-
ne jednostki. Dlatego tez bardziej
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nas interesuje kupowanie praw

do handlu w kolejnych miastach,
uzyskiwanie pozwolen na budowe,
wykup ziemi pod uprawy - wicekrol
szczegdlnie zabiega o towary kolo-
nialne - i rozwijanie przemystu na
bazie posiadanych surowcéw. Od
razu mamy pod opiekg swoje mia-
sto, ktére rozbudowujemy i dbamy
0 jego zaopatrzenie, by zapewnic
dobrostan osadnikom.

By tego dokonac¢, mozna two-
rzy¢ szlaki handlowe lub obstu-
giwac je recznie. Efektywnos¢
drugiego sposobu jest wprost
proporcjonalna do jego upierdli-
wosci. Dzieki temu sprzedajemy
towary z dobrg przebitka, a statki
nie ptywajg puste, ale tracimy
z horyzontu catg przygode, jaka
obiecywata ta gra.

Oczywiscie znajdziemy tez
co$ poza handlem. Zatrudniamy

Podczas plano-
wania kolejnych
budynkéw pu-
blicznych widzimy,
jak wptyng one
na mieszkancéw
miasta.

Rozwdéj miasta
wymaga osad-
nikéw, zaktadéw
pracy i infrastruk-
tury zapewniajacej
godziwe warunki
zycia. Ciekawa za-
bawa jest podkra-
danie kolonistéw
od wicekréléw
innych panstw.

kapitanéw, ktérzy zdobywa-

jg doswiadczenie i zapewniaja
réznorodne premie prowadzonym
flotom. Bierzemy udziat w bitwach
morskich, ktore w tej czesci staty
sie mniej zrecznosciowe, a bardziej
taktyczne dzieki rozgrywaniu ich
w turach. Mamy piratéw, ktérzy
probujg dobierac sie do naszych
transportéw. Sag takze mapy skar-
boéw, ktérych kawatki pracowicie
zbieramy po catych Karaibach. Na
dodatek jeszcze dostajemy zada-
nia od wicekréla podpowiadajace,
dokad i po co ptyngé. Zanim jednak
zacznie sie dziac co$ ciekawe-

go, czujemy, jak nasze marzenia

0 przygodzie topig sie w zezach
statkéw handlowych.

Port Royale 4 z pewnoscig usa-
tysfakcjonuje budowniczych impe-
riow handlowych i miast. Pozostali
powinni ruszy¢ do innego portu. ks
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Najnowsza czes jest tadna, prosta, jesli chodzi

0zasady, ma lekkie niedordbki w interfejsie i zbyt

duzy przechyt na handel. Dlatego tez wirtualni kupcy

beda zadowoleni. Awantumicy powinni wzia¢ kurs na
= poprzedni zes¢ serii.




Labirynt wokét zamku tylko tak strasz-
nie wyglada. tatwo jest go przejs¢, gdy
znajdziemy w grze Scigge z rozwigzaniem.

Pnacza petnig
w tej basni role
mostéw i drabin,
trzeba je tylko
obficie zraszaé,
zeby pieknie rosty.

Ciezko sie roze-
znad, co jest gdzie,
kiedy wszystko
wokot jest biate.
Wystarczy jednak
upacdkac krajobraz
czarnym atra-
mentem i od razu
lepiej.

Unfinished Swan

HEPCHEPS4EPS3 HVITA ERIOS

[ODIVEENY Giant Sparrow Wersja PL: tak

User Jama

o $mierci schorowanej matki
PMonroe znalazt sie w siero-

cincu. Na pamiatke zostat mu
tylko jeden jej obraz, przedstawia-
jacy niedokonczonego tabedzia.
Pewnego dnia tabedz znika z ptétna,
a chtopiec wchodzi za nim do
dziwnej krainy przez drzwi, ktérych
wczesniej nie byto.

Basniowy Swiat gry zachwyci swojg
prostota, ale tez niespodziankami
zaréwno dzieci, jak i dorostych, mimo
ze rzecz nie jest bynajmniej nowa.
Cho¢ Unfinished Swan zostat orygi-
nalnie wydany w 2012 roku na PS3

i dopiero po o$miu latach pojawit sie
na pecetach, to absolutnie wytrzy-
muje prébe czasu.

Od poczatku widac, ze ta przy-
godowo-eksploracyjna gra jest
nietuzinkowa i ma zaciecie artystycz-
ne. Rozpoczynamy, widzac tylko
pusty biaty ekran, niczym niezapi-
sana kartka papieru. Nasz bohater,
Monroe, rzucajgc we wszystkich

kierunkach rozpryskujgcymi sie
kulkami atramentu, musi nadac tej
krainie ksztatt, plastycznos¢, zeby
méc odnalez¢ dalszg droge i podgzac
za uciekajgcym tabedziem. Radosne
obsmarowywanie $cian, tawek, drzew
trzeba jednak dawkowac, zeby nie
skonczyc z catym czarnym ekranem,
bo wtedy tez nic nie widac.

W kolejnych rozdziatach konwen-
cja ciggle sie zmienia i nie przestaje
zaskakiwac. W ascetycznej czarno-
-biatej krainie najpierw pojawiaja sie
cienie, potem nie$miate kolorystycz-
ne akcenty. Sam Monroe zamiast
tuszu rzuca teraz woda. Mechanika
gry tez sie zmienia z czystej eksplo-
racji na kombinowanie z odpowied-
nim wyhodowaniem ekspansywnych
pnaczy, ktére pozwolg wdrapac sie
na $ciane lub bedg stanowic¢ most.
Potem kolejna zmiana zasad, lagduje-
my w ciemnosciach cho¢ oko wykol,
z rzadkimi wysepkami $wiatta, ktére
zapewniajq bezpieczenstwo przed
czyhajgcymi w mroku pajgkami.

Czesto w bajkach napotykamy postac
olbrzyma. W tej tez go znajdziemy,
pochrapujgcego w gtebokim snie.

Pare razy utkngtem tu i dwdzie,
ale zawsze wystarczyto sie lepiej
rozejrzec, p6jsc¢ inng, mniej oczywi-
stg Sciezka, wykorzystac¢ dostepne
rekwizyty, poeksperymentowac.
Postepy w grze przeplatane sg
gtosem narratora jak w bajkach
czytanych dziecku na dobranoc.
Z tej opowiesci dowiadujemy sie
o tym Swiecie i jego historii. Zaréwno
napisy, jak i wszystkie podktady
gtosowe podane sg po polsku. Catosé
pod wzgledem wizualnym, dZwieko-
wym i fabularnym stanowi Swietnie
dopracowang peretke. Jesli poswie-
cimy czas na opcjonalne zbieranie
poukrywanych w krainie balonikéw,
to przed drugim przejsciem mozemy
dokupi¢ w grze dodatkowe gadzety,
ktére usprawnig badz rozszerzg
umiejetnosci Monroe'a. Rozgrywka
nie jest dtuga, bo przejscie zajmuje
okoto trzech godzin, natomiast jest
to doswiadczenie przyjemne, tresci-
we i mocno odkrywcze. s

Stare, ale jare, teraz na PC. Dzigki prostym Srodkom gra-

ficznym na rusztowaniu z nieszablonowych pomystow

powstat basniowo-surrealistyczny $wiat, ktérego requty

zmieniaja sie wraz z postepami ekploragji. Szkoda tylko,
n ietawdagajaa opowiesc tak szybko sie koriczy.
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ranice pozamykane, pole-
Gcieé do Londynu nie poleci-

cie, ale z tesknoty nie trzeba
juz przegladac fotek z ubiegto-

rocznych wakacji - mozna bowiem
odpali¢ gre i péjs¢ na spacer.

Oczywiscie nowy przebdj Ubisoftu
to zaden tam symulator chodzenia,

50 PIXEL

lecz przyznaje bez bicia, ze gdyby
nie recenzencki deadline, czasem
uruchamiatbym konsole tylko po
to, aby odwiedzi¢ pare ulubionych
miejscowek. Londyn niedalekiej
przysztosci, na ktérego ciasne ulice
nieustannie zerka oko Wielkiego
Brata, odwzorowany jest bowiem
z architektonicznym pietyzmem.

| cho¢ mozemy tazi¢ po mie-
$cie wolno, to wolni nie jestesmy.
Na skutek aktéw terroru, o ktére
oskarzona zostata hakerska grupa
operacyjna DedSec, prywatna agen-
cja ochrony Albion roztoczyta nad
catym miastem ochronny parasol,
monitorujgc kazdy ruch obywateli
i wyznaczajac strefy zakazane. Nie
wszyscy sg z takiego stanu rzeczy
zadowoleni, bo Anglia zaczyna
przypominac¢ panstwo policyjne
rzgdzone przez korporacje. Stad
naszym gtéwnym zadaniem jest

== Méwcie, co

$wietlony neonami
Londyn jest boha-
terem tej gry.

chcecie, ale to roz-

rozbudowanie podziemnej siatki nie-
zadowolonych ze skrécenia tancucha,
do ktérej naleze¢ moze budowlaniec,
dyrektor firmy, policjant i graficiarz.
My decydujemy, kto przystapi do
ruchu oporu.

Rekrutacja chetnych do przytacze-
nia sie do DedSec prosto z ulicy to



= Mozliwos$ci mo-
dyfikacji postaci
jest sporo, cho¢

z reguty maja
one zastosowanie
kosmetyczne.

= Kolejne fanta-
zyjne gadzety
odblokowujemy,
zbierajac tak
zwane punkty
technologii.

The Pokémon Company

WAEHWINDYATEN ]
PRZYGODA!

www pegi.nfo

nie trik, ale integralny element gry, bo
kazdy cztonek naszego, nomen omen,
legionu ma unikatowe umiejetnosci, ciu-
chy oraz bron. A te musimy starannie
wykorzystywac do wyzwalania kolej-
nych dzielnic Londynu, czyli wykradamy
tajne dokumenty z biurka komendanta,
sabotujemy pociggi na stacji King's
Cross, podmieniamy reklamy na
Picadilly Circus na rewolucyjne hasta,
a nawet, jesli chcemy, rozwozimy
paczki. | mimo ze dziwnym trafem zna
tu karate kazdy mieszkaniec miasta, -
to czedciej niz spluwa i piesciami misje WSZYSTKO Wm KARTRIDZU!
bedziemy wykonywac za pomocg
urzadzen elektronicznych, skaczac od
kamery do kamery, od drona do czyjej$
komoérki i tak dalej. Brzmi zapewne
skomplikowanie, ale takim nie jest, bo
w Legion gra sie intuicyjnie. Niski prég
wejscia do catkiem ztozonej rozgrywki
to zreszta charakterystyczna cecha
.Ubigame". Zapewne niektérzy gracze
beda mieli problem z identyfikacja
z bohaterem,bo ten jest zbiorowy, lecz
i tak postawiono na dynamike i akcje,
nie - co lekko zaskakujace przy tej
tematyce - problemowos¢.

Ale jeszcze bardziej z rytmu potrafi Yo T mm
wybic jezyk, kompletnie nieprzystajgcy
do rzeczywistosci - tu kazdy Londyn- 8 ZNAJOME POKEMON Y4
czyk nawija jak u Danny‘ego Boyle'a
albo Guya Ritchiego, co, niestety, znaj-
duje swoje odbicie w polskim ttumacze-
niu. Dlatego podgtosnijcie samochodo-
we radio i do boju. ks

M{ROSNIJ[RAZEM] SZUKA
% POKENfONA
PErx
B

Ihozona, acz stosunkowo prosta do ogamiecia, Ubigame”

o spotecznej rewolcie ery cyfrowej. Nie musicie juz

wychodzic na ulice, zeby méc krzyknac pefng piersia 5]
gromkie ,F*** the system!”.
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Michat R. Wisniewski

wércy horroréw prébujg poka-
Tzac’, ze cho¢ nie mozna wejs¢

dwa razy do tej samej rzeki,
mozna dwa razy odwiedzi¢ ten sam

nawiedzony dom. Broken Porcelain
pokazuje, ze nie zawsze sie to udaje.

Uwielbiam grzebanie w DNA popkul-
tury - takie jak fakt, ze imie Jennifer
przewijajgce sie przez serie Remo-
thered wzieto sie od amerykanskiej
aktorki Jennifer Connely, ktéra byta
inspiracjg dla gtéwnej bohaterki wy-
danego w 1995 roku na SNES horroru
Clock Tower. WHasnie ten tytut lezat
u fundamentu Remothered - autor
gry poczatkowo pracowat nad fanow-
skim projektem mocno nawigzujgcym
do kultowego klasyka, ale skonczyto
sie na tym, ze zrobit wtasng gre.
Pierwsza cze$¢, Remothered:
Tormented Fathers z 2017 roku, byta
nastrojowa, kameralng skradankg
i gordyjskim weztem tajemnic. Druga
czes¢ przenosi akcje w przesztosé,
do roku 1973 - zamiast posiadtosci
skradamy sie po opustoszatym pen-
sjonacie. Tam wiasnie nasza bohater-
ka, pietnastoletnia Jennifer, osoba
Z niejasng przesztoscig i Swiezg

PIXEL

historig niesfornosci (przez co
zostata relegowana ze szkoty z in-
ternatem), pracuje jako pokojéwka.
Rzecz zaczyna sie od jej ktotni

Z przyjaciotka - Lynn strasznie chce,
by dziewczyna opuscita pensjonat.
Szybko okazuje sie, ze miata racje
- jego gospodyni (przypominajgca
ikoniczng bohaterke Kingowskiej
.Misery") prébuje zamordowacd
Jennifer nozyczkami.

Gra jest przygodéwka z elemen-
tami zabawy w kotka i myszke - aby
przezyé, trzeba przemierzac ciemne
korytarze i zatechte pokoiki, wy-
konujgc proste czynnosci (zdoby¢
klucz, zadzwonié, naprawic¢ skrzyn-
ke z bezpiecznikami) i jednoczes$nie
unikajac opetanej morderczyni (lub
mordercy) polujgcej na nas. Nie da
sie jej zabi¢, jedynie chwilowo zranic
czy ogtuszy¢; trzeba wiec siegac
po lezgce wszedzie przedmioty
odwracajace uwage (mozna je takze
taczyc ze sobg dla lepszego efektu).
Nasza bohaterka jest mata, dos¢
szybka, ale delikatna, towcy zas
zdeterminowani i wyczuleni
- schowanie sie w szafie nic nie da,
jesli zostaliSmy zauwazeni.

Tym, co kuleje w grze, jest scena-
riusz. Jest réznica miedzy hotdem
dla znanych horroréw (jakim byta

Przedmioty

Gra zacheca do
przeszukiwania
szuflad i potek.
Oprdcz przedmiotéw
odciagajacych uwage
przesladowcow (ktre
mozna ze soba taczy¢
dla lepszego efektu)
znajdziemy rozwi-
jajace postac klucze

w ksztatcie cmy oraz
tradycyjnie dokumenty
rozbudowujace fabute.

Jennifer i Lynn
przez krétka
chwile prowadzity
zycie normalnych
nastolatek, ale
w horrorowych
grach wideo nie ma
miejsca na normal-
ne zycie.

Nie ma tez
miejsca na
przyjazn miedzy
dziewczynami
w ciasnej prze-
strzeni nawiedzo-
nego pensjonatu.

pierwsza czes$¢) a dos¢ nieciekawg
powtérka z rozrywki. W Tormented
Fathers sprawdzaty sie zabawy
amnezjg i ukrytymi tozsamosciami,
scenariusz Broken Porcelain jest
prequelem (z elementami sequela,
podobnie jak w drugim Deadly
Premonition), w ktérym retrospekcje
i plany czasowe nawarstwiajg sie
tak, ze zaczyna sie to robi¢ meczace;
podobnie jak kolejne odkrywane
tajemnice. Nagromadzenie fabu-
larnych twistéw sprawia, Ze ging
nieliczne, petne prawdziwych emocji
sceny. ba

Klimatyczny horror, ktdry pozwala poczuc osaczenie

bohaterki. Niestety po ciekawym poczatku staje sie dos¢

nudnym bieganiem w kétko. Sytuadji nie ratuje scenariusz,

zbyt mocno trzymajacy sie pierwszej gry, ktdrego stopien
= skomplikowania spodoba sie chyba tylko wikipedystom.
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Szymon Goraj

rictional Games to ekipa lu-
Fbujaca sie w tworzeniu moc-

nych tytutéw grozy, w kté-
rych atmosfera i psychologiczne
zabawy z graczem zazwyczaj
wygrywajg z jump scare'ami. Po
latach szwedzkie studio powraca
do swojego najbardziej rozpozna-
walnego uniwersum.

Amnesia: Rebirth nie kontynuuje
fabuty uznawanej za rozczarowanie
drugiej czesci, A Machine for Pigs,
idgc wtasng droga. Poznajemy Tasi
Trianon, kobiete, ktéra w 1937 roku
wyruszyta wraz z matzonkiem do
malowniczej Algierii. Po awaryjnym
lgdowaniu odkrywa, ze jest zupetnie
sama. Aby wydostac sie z dusznego
i upiornego miejsca, musi pozbieraé
szczatki swoich wspomnien i zmie-
rzyc sie z nieznanym.

Kto kiedykolwiek ogrywat ktéras
odstone tej charakterystycznej se-
rii, ten od razu powinien poczuc sie
jak w domu. Nie ma tutaj miejsca na
akcje rodem z klasycznych survival
horroréw. Nasza bohaterka to

Czesto w Amne-
sii zetkniemy sie
z efektami kata-
strofy, co w zasa-
dzie moze da¢ nam
wiecej do myslenia
niz zetknigcie sie
z nig osobiscie.

Grafika moze
nie jest 6smym
cudem Swiata, ale
jej malowniczy,
sugestywny styl
perfekcyjnie budu-
je klimat gry.

zadna wojowniczka, cho¢ z cza-
sem lepiej zrozumiemy, dlaczego
udaje jej sie wykaraskac z petnych
réznych okropienstw katakumb,
otwieranych tajemniczymi przy-
rzadami wyrw miedzy Swiatami

i opuszczonych siedlisk ludzkich
pod bezwzglednym algierskim
stohcem.

Eksplorujac teren, znajdujemy
strzepki zapiskéw czy poszlaki,
ktére pomagajg protagonistce
w odzyskaniu pamieci. Nade
wszystko jednak wystrzegamy sie
popadania w panike, ktérg wywo-
tujg zbyt dtugie przebywanie w sa-
motnosci badZ bliska obecnos¢
przerazliwych stwordéw. Zapatki
iinne przydatne czesci ekwipunku
sg zawsze mile widziane, ale raczej
sobie nie postrzelamy do zywych
celéw.

Nie oczekujmy po Amnesia:
Rebirth wielkich zmian. Frictional
Games podaza $ciezkq wyznaczong
przez pierwszg odstone, ale ich
najnowszy projekt jest takze przy-
stepny dla 0séb niezaznajomionych
z tym tytutem. Owszem, znajda sie
tropy, ktére moga zrozumiec jedy-
nie weterani Amnesii, aczkolwiek
nowicjusze powinni bez problemu
nadazac za tg oddzielng historia.
Mechanika gry jest nieco toporna
i utkneta w schematach sprzed
dekady, ale da sie do tego przy-
zwyczaic. Zwtaszcza ze twércy nie
znecajg sie nad graczem, dajac mu
multum autozapiséw i mozliwos$é
zachowania progresu przy wyjsciu
z rozgrywki. Poziom trudnosci nie
jest tutaj najwazniejszy - chodzi
o konfrontacje z surowym i jed-
noczesnie malowniczym srodowi-
skiem petnym mroku i niepokojéw,
gdzie mtoda kobieta walczy o ocale-
nie resztek tego, co kocha.

Nowa Amnesia nosi w sobie zbyt wiele naleciafosci
z przesztosi serii, aby uznacja za dzieto wybitne,
jednak stanowi idealng pozycje dla graczy ceniacych
subtelne, psychologiczne tortury. Strach gwaran-

= fowany.
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Szymon Goraj

o kilku latach przerwy do
akcji powraca stary, dobry
Sam - z nieco trudniejsza

rozgrywka i na nowym silniku.
Jak poszto?

Zacznijmy od tego, ze studio
Croteam postanowito umiescic
akcje przed wydarzeniami z czesci
trzeciej. Tytutowy bohater prze-
wodzi specjalnej grupie, ktéra ma
za zadanie obronic¢ naszg planete
przed atakiem kosmitéw. Bojowni-
cy dzielnie odpieraja gigantyczna
inwazje, poszukujac przy tym Swie-
tego Graala... albo dobra, zatrzy-
majmy sie tutaj. Fabuta jest jednym
wielkim zbiorem pastiszowych
motywdow i nie ma z grubsza sensu.
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Im dalej w las,
tym wieksze hordy
potworéw beda
szykowac na nas

samobdjcze szarze.

Architektura
miast zostata
catkiem nieZle
oddana. W grze
pojawia sie tez
kilka godnych
zapamietania misji
pobocznych.

Jednak zasadniczo samo to mi nie
przeszkadza.

Przeszkadza natomiast, gdy kto$
nie do kohca radzi sobie z konwen-
cjg parodii. Dobrze, kiedy twércy
maja dystans, raz po raz radosnie
burzac czwartg $ciane - i z przery-
sowanych sytuacji czy indywidudéw
w czwartym Powaznym Samie tez
kilkakrotnie miatem ubaw. Tyle ze
tych mrugnie¢ do widza miejscami
jest nie tylko za duzo, ale tez swa
watpliwg subtelnoscig przywodza
na mys| dialogi w najnowszych
filmach Christophera Nolana. Moze
przemawia teraz przeze mnie
nostalgia, ale wczesniejsze czesci
zdawaty sie radzi¢ sobie z tym
znacznie lepie;j.

Rozgrywka to mita rozwatka,
jaka znamy z poprzednich czesci.
Duzymi minusami sg niestety brak
znaczgcych nowosci i wkradajaca

Czasami gra z lotu ptaka wyglada sporo
lepiej niz po zej$ciu na doét. | nie dusi tak
komputera...

PokaZny arsenat broni jest jednym
z paru aspektéw, do ktérych ciezko sie
przyczepic.

sie miejscami monotonia. Mimo
wszystko mozemy liczy¢ na uroz-
maicenie dzieki takim elementom
jak proste i konkretne drzewko
postaci oraz pomystowe modele
kreatur do ubicia. Walenie rakiet-
nicg i minigunem jednoczesnie
w ttum potworéw to zawsze mita
rzecz, aiczasem trafig sie tak
satysfakcjonujgce sekwencje jak
prowadzenie mecha. Do pluséw na-
lezy réwniez dopisac misje pobocz-
ne, ktérych przejécie premiowane
jest znaczgcymi ulepszeniami. Jest
takze tryb kooperacji pozwalajgcy
na przejscie tytutu u boku innych
graczy.

Gra powstata na Serious Engine 4
- tym samym silniku, co w $wietnym
The Talos Principle. Daje nam to
nieco bardziej realistyczne efekty,
a poza tym po mapie moze hasac
wielu przeciwnikéw (nawet 10 tysie-
cy). Nie zmienia to faktu, ze grafika
jest w najlepszym razie niezta,
a tytut potrafi dokopa¢ niejednemu
mocnemu komputerowi tak, jakby
byt Crysisem tej generacji. Zdecy-
dowanie nie jest to wspétmierne do
tego, co wida¢ na ekranie. b

Choc nie moge powiedzie¢, ze Zle spedzitem czas, to
zdecydowanie najgorsza odstona franczyzy. Kalka na
kalce, czestokro¢ meczacy humor i tragiczna opty-
malizacja ida pod reke z kilkoma fajnymi pomystami
T radosna rozgrywka.
EEm u



THE SIGNIFIER

EPC EMAC HPS4 EHXONE

ODIVCININ Playmestudio Wersja PL: nie

User Jama

iedy pani prezes wielkiej kor-
K poracji zostaje znaleziona

martwa w swoim luksuso-
wym apartamencie, zostajesz wy-
najety, by wejs¢ w jej wspomnienia
i ustali¢, czy $mierc byta samobdj-
stwem, czy sprytnie zakamuflowa-
nym morderstwem.

Wykorzystanie skanu mézgu zmar-
tej osoby i opartej na nim kompute-
rowej rekonstrukcji jej wspomnien
jako narzedzia detektywistycznego
to temat chwytliwy, ale trudny do
wiarygodnej realizacji. Ostatnio wy-
wrdcit sie na nim serial ,,Stitchers”,

ktéry zwinat sie po trzech sezonach.

Okazat sie troche zbyt rozrywkowy,
a zbyt naiwny od strony science
fiction.

Zupetnie odwrotnie jest w przy-
padku naszej przygoddwki. Pod-
budowa pseudonaukowa jest tutaj
solidna. Zamiast tutorialu mozna
obejrze¢ wideoblogi bohatera,
ktéry notowat w ten sposéb kolejne
etapy rozwoju systemu sztucz-
nej inteligencji do obrdbki zapisu
stanu mézgu. W wielu miejscach
znajdziemy materiaty pisane, ob-
szernie wyjasniajace realia Swiata,
w ktérym technologia doszta do
takiego poziomu, ze umozliwia
skany mézgu, ze wszystkimi tego
konsekwencjami. Nie sg to krétkie
akapity, tylko stuszne dawki tekstu,

Dreamwvalker

Eksperymentalny
system do analizy

wspomnien potrafi
wyizolowac dany
moment Zycia oraz
rézne wydarzenia
ztego okresu,
obiektywne oraz
subiektywne.

Symulacja
wspomnien jest
wykoslawiona,
fragmentaryczna.
W tym miejscu jest
urywek dZwiekowy
do analizy, tez
znieksztatcony,
zrozumiate sg
tylko pojedyncze
stowa.

Bycie prezesem ma swoje benefity, ta-
kie jak gigantyczne przeszklenia w jadalni
z widokiem niczym u starozytnych bogéw,
spogladajacych w dét z Olimpu.

nieunikajace technikaliéw, co jest
czeste w grach. Podobnie ambitnie
jest w obszarze grafiki i Sciezek
gtosowych. Wszystkie partie méwio-
ne sg Swietnie nagrane. W swiecie
realnym poruszamy sie w hiperreali-
stycznych wnetrzach - apartament
pani prezes z widokiem na futury-
styczne miasto chetnie wrzucitbym
jako miejsce startowe do VR. Z kolei
po wejsciu w $wiat wspomnien dla
kontrastu wszystko jest niedorobio-
ne, wykoslawione jak w dziwacznym
$nie. Sztuczna inteligencja generuje
dwa rodzaje symulacji - obiektywna,
ktéra powstaje na podstawie sygna-
tow ze zmystdw, oraz subiektywna,
w ktérej dodatkowo natozone sg
osobiste impresje i emocje. Ta dru-
ga jest jeszcze bardziej odjechana

i abstrakcyjna.

Przy catym tym naktadzie pracy
na budowe wiarygodnego $wiata
gry Signifier stat sie po drodze ciut
za mato rozrywkowy. Badanie sy-
mulacji w tym samym miejscu przy
permutowaniu przez wiek osoby,
rézne wydarzenia we wspomnie-
niach oraz tryby robi sie w koncu
zmudne. Przerywniki w realnym
Swiecie, gdzie mozna odsapnac¢ od
tej catej psychodelii, mogtyby by¢
czestsze. Gry przyzwyczaity nas, ze
jest tatwo i przyjemnie, natomiast
tutaj trzeba podja¢ swiadomy wysi-
tek, skupic sie przez wszystkie, co-
raz bardziej zdegenerowane odbitki
mysli, zeby wytrwac do konca. b

[ 78

Powazne podejécie do tematu, przemyslane science fiction
i rozbudowana mechanika analizy wspomnieri ze skanu
mozgu zdecydowanie na plus. Dialogi z Sl niczym
zHAL 9000 z,0dysei kosmicznej”. Ocene zaniza mata

= plynno$¢ rozgrywki, hamowanej przez monotonie.
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wykle sequele sg drugg woda
Z po kisielu, natomiast w przy-

padku Larry'ego po udanej
pierwszej czesci nowej odstony
serii, Wet Dreams Don't Dry (2018),
nadchodzi kolejna, ktéra w moim
odczuciu jest jeszcze lepsza.

Czasem potrzeba pandemii, zeby
doceni¢ pewne rzeczy. W czasie
kiedy dzieci majag nauczanie zdalne

i wszystkie komputery w domu sg
zajete albo na lekcje, albo na odre-
agowanie po lekcjach, przyjemnie
jest méc odpali¢ gre na zwyktym
biznesowym laptopie. Larry dziata
nawet na mizernych kartach graficz-
nych, co w tych czasach jest sporg
zaleta. Gra na lapku ma ten dodatko-
wy walor, ze mozna tatwo odwrocic
ekran, by pociechy nie podgladaty.
Choc tytut jest animacjg rysunkowa
wykonang w pastelowych kolorach

i nie ma tu nic radykalnego, to kilka
scenek mogtoby sktoni¢ dzieci do
pytan, na ktére nie ma tatwych odpo-
wiedzi, na przyktad ,,co robi ten pan
w lateksowym kostiumie, zwigzany
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Faith jest teraz
szefowa na wyspie
kochajacyhch ina-
czej kobiet kanibali
i ma totalny zanik
pamieci.

Zagadki

Skrzynka elektrycz-
na, niby proste
faczenie kabelkow,
ale potrafi
zaskakiwac.

Trzeba uzupetnic

elementy, ustawic
whasciwa polaryzadje,
poprawne potozenia
przetacznikow, a na
koniec zakombinowa¢
z funkcjami.

Osiotkowi
w ztoby dano me-
dytujaca joginke
i tweetujaca influ-
encerke.

nad tézkiem, z tg skapo ubrang pania
Z pejczem?" .

Wet Dreams Dry Twice jest
klasyczng, w najlepszym tego stowa
rozumieniu, przygodéwka point
& click. Zabiera nas z powrotem do
ztotego wieku tego gatunku, réwniez
do czaséw, kiedy nie wylatywato sie
Z pracy za opowiedzenie sprosnego
dowcipu na korytarzu. Larry dzieki
swojej parodiowej konwencji pozwala
troche odpocza¢ od poprawnosci
politycznej. Znajdziemy tu grubo
szyte dowcipy o sprawach damsko-
-meskich, ale tez pastiszowe odwo-
tania do popkulturalnej klasyki, na
przyktad do finatowej sceny ,,towcy
androidéw". Jest obowigzkowa w tej

serii lokacja z niemozebnie umorusang
toaletg, a takze sympatyczne przekoma-
rzanie sie z Pi, przemadrzatg asystentka
gtosowg w komorce, ktéra dzielnie daje
odpér seksistowskim tekstom Larry'ego.

Nowoscig w stosunku do poprzedniej
czesci jest aplikacja ze schematami,
ktéra pozwala na budowanie bardziej
ztozonych przedmiotéw. Oczywiscie
czasem wymagane jest uprzednie
tradycyjne tgczenie dwéch rzeczy ze
sobg, a takze niedostowne traktowanie
instrukcji, vide pozyskanie zéttej cieczy
do koktajlu. Odniostem wrazenie, ze
poprawiono tez ptynnosc¢ rozgryweki.
Owszem, wiele tu momentéw, gdy
wydaje sie, ze rozwigzaliSmy zagadke,
atrzeba jeszcze co$ zrobi¢, jeszcze raz
wszystko obejs¢, a takze chwil totalnej
frustracji, kiedy wiadomo, co zrobic, ale
nie wiadomo jak. Gra jest jednak lepigj
zréwnowazona od poprzedniczki pod
wzgledem przerywnikéw fabularnych,
dialogéw oraz dreptania. Wet Dreams
Dry Twice wprowadza tez catg galerie
nowych, ciekawych postaci, w tym wiele
damskich. ba

Larry jak Terminator zawsze powraca, teraz mocniejszy
w gebie niz kiedykolwiek wezesniej. Malutkie wymaga-
nia sprzetowe, ten sam rubaszny dowcip, dwuznaczne
komentarze, komiczne odniesienia do innych gier
= jfilmow. Spokojnie starcza na kilkanascie godzin grania.
EEm u



PO PREMIERZE ,,POWROTU JEDI” W 1983 ROKU
ZAINTERESOWANIE GWIEZDNA SAGA GEORGE'A
LUCASA ZACZELO STOPNIOWO MALEC.
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Nie byto trudno naméwic Freda Ra

. Y .

oczekiwaniu na Vampire The Masquerade: Bloodlines 2 powracamy do swiata

; Roryginatu, Najlepszej Gry na Swiecie. Wraz z tytutami Rockstara czy lllusion

, jakiego gracze jeszcze nie widzieli,

68 ilka miesiecy po pre|
mierze konsoli Nintendo
64 ukazata sie gra majaca

=

mpire, 74

m

Descent byt szczytem graficznego wyrafinowania w czasie, gdy Doom nie

pierwszy tréjwymiarowa w nieudawany sposob.
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NIEWAZNE, KIM BYLES. Z JAKIEGOS POWODU KOBIETA  NASZEJ
SPORECZNOSCI NAZNACZYEA CIE NA NOWO NARODZONEGO
WAMPIRA, ZAMIAST ZUZYG NICZYM KAZDA, INNA ISTOTE LUDZKA,
ALE JEST PROBLEM. BO WIDZISL, U NAS 0BOWIAZUJA PEWNE
REGUEY. JEDNA Z NICH JEST ABSOLUTNY ZAKAZ INICJOWANIA
KOLEJNYCH SPIJAGZY KRWI BEZ SPECJALNEGO ZEZWOLENIA.

Szymon Goraj

0 wiesz, inaczej batagan sie
N robi. Twoja pani zostanie

wiec szybko zdezintegrowa-
na. W zasadzie ty tez powinienes...
ale tym razem, no cé6z, powiedz-
my, ze ci sie poszczescito. Oto
stoi przed tobg niepowtarzalna
mozliwos¢ stania sie kim$ w na-
szej zamknietej spotecznosci. Nie
schrzan tego.

Tak mniej wiecej mozna sparafra-
zowac prolog gry, ktéra nie tylko
jest wymieniana jednym tchem

z arcydzietami branzowej narracji jak
Fallout, Deus Ex czy Planescape: Tor-
ment, ale tez ma gigantyczny wptyw
na to, co sie dzieje z gatunkiem az do
dzis. Prolog, w ktérym wielu z nas -
niczym nasza postac - dopiero

Kazda wazna po-
sta¢ obdarzona jest
specjalnym zestawem
grymasoéw nadajacych
jej unikalne cechy. Tego

otwierata sie na skryte przed
Swiatem spoteczenstwo. A prébujac
opisa¢ Vampire: The Masquerade -
Bloodlines, nie sposéb zignorowad
catego kontekstu.

Tworca uniwersum, ktére weszto
w sktad wielkiej tréjki gothicpunkowe-
go ,,Swiata Mroku", jest Amerykanin

/ampire: The Mascu

czyli najwyzszy wsrod niesmiertelnych °

Bloodlines jest idealnym przyktadem
tego, ze szata graficzna to nie wszystko.
Klimat gry sprawia, iz postarzata oprawa
w pewien sposéb jeszcze bardziej przybli-
za nas do tego brudnego i fascynujagcego
Swiata.

Vampire: The Masquerade - Redemption to

aspektu pozazdroscié nieco starszy i bardziej kanciasty kuzyn Bloodli-
moga nawet niektére nes. Sterowanie jest juz bardzo niedzisiejsze, ale
dzisiejsze gry. po przyzwyczajeniu si¢ jest catkiem intuicyjne.
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Mark Rein-Hagen. Urodzony w Ohio
jegomos¢ odwrdcit nieco zastatg
tendencje, skupiajac sie na wampi-
rach nie jako na mniej lub bardziej

Koncept Maskarady to swoisty
transfer pewnych mitologicz-
nychibiblijnych motywow

do surowej, gothicpunkowej
rzeczywistosci.

Sam poczatek gry Nihilistic Software przypomina bardziej hero-

ic fantasy anizeli mroczng przypowie$¢ o wampirach. Jednak gra
szlachetnym rycerzem to zaledwie dtugi wstep.

bloodlines.HALL OF FAME ¥

inteligentnych przeciwnikach do wy-
wabienia, ale istotach, w ktére wciela
sie gracz. Nastepnie siegnat po réz-
norakie elementy folkloru i legend,
mieszajac je z twérczoscig genialne-
go mitoznawcy Josepha Campbella

i popularnymi filmowymi produkcja-
mi. Jego wampiry pochodzga od bi-
blijnego Kaina. W przeciwienstwie do
tradycyjnych wersji przedstawianych
w opowiesciach stworzeni przez
Reina-Hagena krwiopijcy nie stajq
sie stugusami szatana ani demondw.
Ich przemiana to co$ znacznie wiecej
niz zwykte ugryzienie. Aby doszto do
przeobrazenia, wypita musi zostac
cata krew, a towca winien wprowa-
dzi¢ do ciata ofiary nieco wiasnej
posoki. Doktadnie od tego momentu
nowo narodzony wampir rozpoczyna
wewnetrzng walke pomiedzy prze-
budzong, nieznajaca zaspokojenia
Bestig a resztkami cztowieczenstwa.
Kazde nieumiarkowanie w korzy-
staniu ze swych zdolnosci - na czele
z wychteptaniem catej krwi z istoty
ludzkiej, konczacym sie jej Smiercig
- przybliza go do absolutnej utraty
kontroli i zezwierzecenia. Postawa
wobec tego zjawiska stanowi jedng

Z przyczyn sporego zréznicowania
kainitéw. W serii zrewidowano tez
wiele mitéw na ich temat, niektére
zupetnie usuwajac (jak wrazliwos¢
na czosnek i srebro), inne ostabiajac

loodlines

(kotek w sercu jest zaledwie Srodkiem
unieruchamiajgcym, a promienie sto-
neczne nie zabijajg natychmiast).
Przeklenstwo Kaina przenosi sie na
jego potomkéw, jednak wraz z kazdym
kolejnym stabnie, ulegajgc rozciencze-
niu na kilka Linii Krwi. Przedstawiciele
jednego z pierwszych pokolen stworzyli
klany, a kazdy trzyma sie nieco innych
zasad oraz dysponuje odmiennymi
mocami - nadludzkg sitg, hipnoza i tak
dalej. Wspdtczesnie najpowszechniejsze
sg dwie sekty skupiajgce wiekszg liczbe
klanéw. Pierwsza to Camarilla, najwiek-
sze zrzeszenie wampiréw, ktéra dba
o utrzymanie status quo za pomocg kilku
zasad, miedzy innymi ukrywania swojej
egzystencji przed ludzkoscig (powszech-
nie znane jako Maskarada) i niewtajemni-
czania nowych cztonkéw bez oficjalnego
pozwolenia. Drugim, wiekszym ugrupo-
waniem byt Sabat, anarchistyczny odtam
wampiréw, mocno zblizony charakterem
do stereotypowych kultystéw. Gdzies
z boku ukrywali sie oczywiscie osobnicy
bardziej niezalezni, a w rzadkich przy-
padkach - starozytne wampiry, relikty
sprzed potopu i zarazem $miertelni
wrogowie mtodszych krewnych. Catos¢
sktada sie na hermetyczng, petng we-
wnetrznych walk o terytorium quasi-spo-
tecznos¢ - a jako ze wampiry zamiesz-
kiwaty przewaznie miasta, kazde z nich
zarzadzane jest przez utrzymujgcego
porzadek Ksiecia. Niezaleznie jednak od

Walka w Redemption nie jest zbyt wysublimowana,
ale nadal zajmuje wiecej miejsca od stawiajgcego

na dialogi Bloodlines.
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Bloodlines wpisuje sie w tradycje kultowych tytutow,
ktore wskutek technicznych niedorébek majg bardzo
trudne poczatki, by dalej starze¢ sie jak wino.

wieku czy sity wszyscy, co do jednego,
sg istotami spoza znanego nam spo-
teczenstwa. Wolni od zwyczajowych
ludzkich popeddéw, ale umiejgcy nimi
manipulowad, jednoczesnie trzymaja
sie z dala od niczego nieswiadome;j
ludzkosci. Tak, oglednie rzecz ujmu-
jac, prezentuje sie historia, z ktérej
Rein-Hagen stworzyt papierowa gre
fabularng opartg na systemie ,,Sha-
dowrun" i wydang przez White Wolf.

Pierwszg ambitng préba przenie-
sienia rzeczonego systemu RPG
do gier wideo byto Vampire:

The Masquerade - Redemption.
Prézno jednak szuka¢ w niej jakich-
kolwiek préb zmierzenia sie z fabu-
larnym materiatem. Podstawg gry

Uniwersum Maskara-
dy daje nam mnéstwo
rodzajéw wampiréw
- od gigantycznych
brutali az po enigma-
tycznych introwerty-
kéw.
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Patrzac na
Chinatown nawet
obecnie, chciatoby
sie ponownie
wnikna¢ do tego
petnego tajemnic
Swiata.

Nihilistic Software byta walka

- zwykle element najmniej wazny
w ,Maskaradzie". Bardziej zaawan-
sowanego opowiadania historii
tam za grosz. Przyktadowo, zeby
przebic sie do wtasciwej fabuty,
trzeba byto zmudnie powybijac
stwory w katakumbach. Mimo to
gra okazata sie udana, w gtéwnej
mierze dzieki gotyckiemu klimatowi
i nastrojowej muzyce, a rozterki
bytego krzyzowca, ktéry wbrew

sobie zostat naznaczony na wam-
pira, stanowig ciekawy motyw.
Pomaga w tym pomystowy zabieg
umiejscowienia akcji w dwéch od-
dzielonych od siebie o osiem wiekdéw
epokach. Nadal jednak to dos¢ ptyt-
kie wejscie w Swiat Mroku i wiele nas
pod tym katem nie interesuje.

Petnym urzeczywistnieniem zatozen
uniwersum (a nawet czyms wiecej)
miat by¢ dopiero projekt Troika
Games. Ekipa ztozona z pracow-
nikéw dziatajgcych nad Falloutem
miata krotka, ale barwna historie.
Pomiedzy 1998 a 2005 rokiem - kie-
dy musiata zwijac interes z powodu
bankructwa - stworzyta trzy tytuty,
ktére mniej lub bardziej zapisaty sie
w historii branzy. Wystartowata z Ar-
canum: Przypowiescig o Maszynach
i Magyi, odznaczajacym sie przede
wszystkim unikalnym potgczeniem
steampunkowych realiéw z fantasy.
Koncept zostat bardzo dobrze przy-
jety i do dzis ma wielu zwolennikdw.
Kolejnym krokiem byta Swiatynia
pierwotnego zta, ktéra miata o wiele
nizszg sprzedaz i mieszane recen-
zje. Nie pomogto jej kilka ciekawych
innowacji, w tym fakt, ze bytg pierw-
szg turowa gra w systemie D&D.
Ostatnim tytutem Troiki byt wtasnie
Vampire: The Masquerade

- Bloodlines.

Podobnie jak w przypadku powsta-
tego w tym samym roku Knights
of the Old Republic Il - Sith Lords

Ta takséwka jest naszym tacznikiem pomiedzy
dzielnicami od poczatku az do samego korica
rozgrywki. Kto dotart do korica, nigdy nie zapomni
ani jej, ani enigmatycznego kierowcy.
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(o ktérym zreszta pisatem w zblizo-
nym kontekscie na tamach #Pixel61),
w czasie premiery Bloodlines miato
powazne problemy techniczne. Bar-
dzo wymowne sa recenzje z tamtego
okresu, ktére wychwalaja pod niebio-
sa niemal kazdy inny aspekt gry, na
czele ze scenariuszem, postaciami

i dialogami, oprécz moze topornego
i gorzej zbalansowanego systemu
walki (co tez pokazuje, jak daleko
twoércy odeszli od zatozen z Redemp-
tion). Padto nawet okreslenie ,,Deus
Ex z wampirami". Bardzo duzy cien
na wspomniane elementy ktadty
niezliczone bugi, glitche i crashe.
Wielokrotnie - i to zaréwno ze strony
graczy, jak i krytykéw - wspominano
o btedach, ktére w najgorszym wy-
padku uniemozliwiaty dalszy postep
rozgrywki. Tak powazne zarzuty nie
mogty nie mie¢ wptywu na noty i na
przyktad na Metacriticu Srednia ocen
Vampire: The Masquerade - Bloodli-
nes w okolicach premiery wyniosta
Jtylko" 80/100, co i tak nie byto
najgorszym wynikiem.

Tak sie sktada, ze ekipa z Troika
Games po raz pierwszy pracowata na
nowym dla nich silniku Source, ktéry
w dodatku nie byt ukonczony. Jej
cztonkowie zatem musieli uzywac
przy nim wtasnych narzedzi do pro-
gramowania. Proces sie przedtuzat,
a koszty kolejnych poprawek rosty.
Ostatecznie studio zrezygnowato
z pewnych opcji w grze (na przyktad
z multiplayera). Po trzech latach
$lamazarnych podchoddéw Activision
- ich nowy wydawca - zniecierpliwit

sie i zmusit ich do przedstawienia
swojej gry. Deweloperzy uprosili go
o przesuniecie deadline'u na 16 listo-
pada 2004 roku, okres przypadajacy
na premiere Half-Life 2, stworzone-
go na tym samym silniku (oczywiscie
bardziej kompletnym), co tatwo moz-
na byto wykorzystac jako reklame.
Tym samym kupili sobie wiecej czasu
na produkcje. Jak sie potem okazato,
na dtuzszg mete postawito to ich

W jeszcze gorszym Swietle.

W dalszym cigqu jednak przed
zespotem Troiki pietrzyty sie
problemy. Budzet nie pozwalat
na optacenie wszystkiego, przez
co wielu pracownikéw na finiszu
otrzymato zbyt niskg gaze. Po trzech
dodatkowych tygodniach testowania
powstajgca w bélach gra wreszcie
zostata wypuszczona - jak wiemy,
byta niesamowicie zabugowana.

Uwierzcie lub nie, ale ta przedstawicielka Nosferatu przed prze-
miang byta... supermodelka. To jeden z zabawniejszych smaczkéw

zwigzanych z NPC.

bloodlines.HALL OF FAME ¥

Obecnie Bloodlines ma catag game
modow, ktére poprawiaja gre lub
dodaja zupetnie nowa zawartosc.

To przyczynito sie do fatalnego
poziomu sprzedazy. Na premiere
Vampire: The Masquerade - Bloodli-
nes zyskato bowiem tylko 72 tysiecy
nabywcéw. Dla poréwnania Swiaty-
nia pierwotnego zta - ktérej wyniki
finansowe okresla sie w najlepszym
razie jako rozczarowujgce - sprze-
data 128 tysiecy kopii. Dla Troika
Games to byto jak wyrok $Smierci. Ale
ich dzieto przetrwato. Potrzebowato
jedynie nieco czasu, by sie rozwingcé.

Do natychmiastowego triumfu
dojs$¢ nie mogto, ale nie od dzi$
wiemy, ze sfera techniczna na
dtuzsza mete nalezy do najmniej
waznych czynnikéw - zwtaszcza

Od czasu do
czasu deweloperzy
z Troiki lubili robi¢
psikusy, wpro-
wadzajac nagte,
dynamiczne eventy
w miejsca, ktére
gracz uznaje za
wzglednie bez-
pieczne.

Widzac ten kadr, wielu fanéw zawsze bedzie styszec grany

z radia utwoér ,,A Smaller God" w wykonaniu zespotu Darling
Violetta.
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gdy rozmawiamy o grze na PC.

Za Bloodlines z czasem wzieta sie
tona modderéw, poprawiajac btedy,
a nieraz zmieniajgc wiele aspektéw
rozgrywki. W miedzyczasie coraz
wiecej oséb zaczeto zwracaé uwage
na pozytywy. Doprawdy niewiele
byto tytutéw z poczatku XX wieku
(praktycznie az do dzisiaj), ktére tak
goraco polecano w spotecznosci
graczy. Poczta pantoflowa zaczeta
funkcjonowac na takg skale, ze
nierzadko padaty takie slogany

jak ,Za kazdym razem, kiedy
wspomnisz Bloodlines, kto$ na
Swiecie reinstaluje te gre na swoim
komputerze".

Gdy odtozymy na bok wszelkie
aspekty zwigzane z archaiczng
obecnie grafikg, zwrdécimy uwage, ze
ze Swiecg szukac tak szczegdtowo
zaprojektowanego $wiata. Vampire:
The Masquerade - Bloodlines jest
emanacja idei Swiata Mroku. Gra
podzielona jest na kilka dzielnic
Los Angeles. Ich obszar nawet
W Cczasie premiery uwazano za
klaustrofobiczny, jednak idealnie
oddawat najwazniejsze elementy
gry fabularnej wydawnictwa White
Wolf. Pierwiastek realizmu miesza
sie tu z fantasmagorycznymi wizjami
rodem z horroréw. Z jednej strony
ulice petne zepsucia, obskurne
slumsy, kanaty, zamieszkiwane
przez najdziwaczniejsze monstra
katakumby, a z drugiej - luksusowe
hotele czy posiadtosci. Pojedyncze
lokacje bywajg tak dopracowane, ze
juz nigdy do korca nie wyjda nam
z gtowy. Na szczegdlne wyrdznienie

Zaréwno Bloodlines,
jak i jego duchowi
spadkobiercy cechuja
sie estetycznym
szwedzkim stotem.
Piekno wnetrz czy
postaci przenika sie
z rynsztokowym
jezykiem, slumsami,

a czasem nawet obra-
zami rodem z literatury
weird fiction.

PIXEL

Powyzej mamy
przyktad zgrabne-
go nawigzywania
do popkultury bez

burzenia immersji.

Jeden z najwaz-
niejszych NPC

Bloodlines to oczy-

wiscie odniesienie
do Morfeusza

z ,Matriksa"

w kultowej scenie
z pigutkami.

zastuguje Ocean House Hotel -
nawiedzone miejsce, ktére dzieki
przenikajgcej go atmosferze grozy
jest odpowiednikiem Przytuliska

z Thief: Deadly Shadows. Gdy
przelatujg obok nas lewitujgce
elementy wystroju domu, mamy
prawo na chwile zapomnie¢, ze
jestesmy niesmiertelnymi bytami

i w gruncie rzeczy sami mogliby$my
straszy¢. Niemal kazde miejsce jest
unikalne i sktada sie na fundamenty

tej gry. Bez takiej nadbudowy Troika
nie stworzytay specyficznej wiezi,
jaka w szczegdlnych przypadkach
ksztattuje sie pomiedzy odbiorca

a dzietem.

A jezeli szeroko pojety level design
stuzy jako fundament mrocznego
Swiata Bloodlines, to za jego gtéwne
tworzywo powinnismy uznawac bo-
gatg galerie postaci oraz wszystkie
czynniki sie nan sktadajace - tagcznie
z robigcg nawet dzi$ wrazenie mi-
mika charakterystyczng dla kazdej
Z 0s0b, jakie spotkamy. Z kolei
niemal kazdemu waznemu NPC
maégtby by¢ poswiecony osobny ar-
tykut (wspomnijcie o takiej Jeanette
ktéremukolwiek fanowi).

Choc to gra tekstowa, Cote-
ries of New York odziedziczyto
tajemniczos¢ i mroczny urok
najstynniejszego poprzednika.
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Nawet obecnie znajdzie sie niewiele gier,
ktdre zapewniajq tak duza réznorodnos¢
rozgrywki, co Bloodlines.

Nie spotkatem sie takze dotad z ty-
tutem, w ktérym dialogi bytyby tak
zywe i naturalne, jakbysmy prze-
chadzali sie po ulicach Los Angeles
z péZznych lat dziewiecdziesigtych.
Duzg role odgrywa tu atmosfe-
ryczny soundtrack Rika Schaffera,
ztozony gtéwnie z ambientowych
i hardrockowych kawatkow.
Kainitéw w gtéwnej mierze
definiuje przynaleznos¢ do klandw.
Na samym starcie wybieramy
jedno z siedmiu takich stronnictw
i spogladamy na uniwersum z ich
perspektywy. W tym miejscu
dochodzimy do jednej z gtéwnych
przyczyn niesmiertelnosci tytutu:
replayability. Bez watpienia
nie da sie doswiadczy¢ w petni
fenomenu tej gry po jednorazowym
przejsciu. Bo cho¢ watek
gtéwny pomimo bodaj pieciu
réznych zakonczen jest najmniej
wyjatkowym aspektem Bloodlines,
kluczem jest podréz, a nie cel.
MoZzemy na przyktad ukrywacé
sie w kanalizacji jako odrazajacy
Nosferatu, knu¢ polityczne intrygi
w arystokratycznym klanie Ventrue
czy dotgczyc do buntowniczych
Brujah. Nie mozna tez zapomnie¢
o0 ulubiencach publicznosci, czyli
Malkavianach z odziedziczong

chorobg psychiczng. Kazdy

z klanéw, niczym klasy w D&D,
poza zywcem wzietg od White
Wolf tabelkg umiejetnosci, ma
wiasne specjalne zdolnosci
objawiajace sie przy rozmaitych
interakcjach. Najbardziej obrazowe
sg oznaczone innym kolorem linie
dialogowe (Ventrue ma gars¢
socjotechnicznych chwytéw,

a Malkavian wypowiada kwestie

w sposdb zawity i nierzadko
kompletnie niezrozumiaty).

Ponad wszystko inne unosi sie

zas$ klimat Maskarady. To jedyna
stata zasada ws$réd wampiréw,
ktérg decyduja sie pogwatcic

tylko najwieksi wykolejency

wsréd dzieci Kaina. Gdy juz do
tego dochodzi, kazdy cztonek

tego ukrytego zgromadzenia ma
obowigzek zapobiec ruchom, ktére
moggq sprowadzi¢ na prostych
cywiléw makabryczne o$wiecenie,
a W najgorszym razie - towcéw
wampiréw. Sami zresztg musimy
uwazac, bo oprécz wpadniecia

w objecia Bestii (sprawiajacych,

Ze coraz czesciej bedziemy tracic
kontrole nad postacia) po zbyt wielu
przypadkach naruszenia paktu
czeka nas ostateczna $mierc - czyli
koniec gry.

Oto moment,
w ktérym poka-
zuje sie nasza
prawdziwa natura.
Cho¢ ofiara nie
czuje bélu, a wrecz
przezywa cos, co
moze przypomi-
nac zwielokrot-
nione seksualne
uniesienie, jesli nie
zatrzymamy sie
w odpowiedniej
chwili, zabijemy ja.

Uniwersum Maskarady jest fascy-
nujace, ale dopiero Bloodlines - po-
mimo rozlicznych mniejszych badz
wiekszych grzeszkéw - jest jego
wielowymiarowym spetnieniem.

Na tyle, ze powyzszy tekst stanowi
zaledwie przejscie po powierzchni
tematu, bowiem kazdg ze wspo-
mnianych kwestii mozna rozwijac¢
jeszcze dtugo. W ostatnich latach
zas$ zaczeli sie pojawiac spadkobier-
cy uniwersum. Udziat wzieto w tym
takze polskie studio Draw Distance,
tworzac gry przygodowe z nurtu vi-
sual novel: Vampire: The Masquera-
de - Coteries of New York z ubiegte-
go roku oraz tegoroczne Shadows
of New York. Oba projekty to gratka
dla fandw, ktéra poszerza spektrum
Swiata Maskarady o nowe obszary.
Na przyszty rok zaplanowane jest
nowe RPG od Big Bad Wolf zatytu-
towane ,.Swansong", ale oczywiscie
caty $wiat patrzy na Vampire: The
Masquerade - Bloodlines 2. Ciggte
opdznienia i tajemnicze zwolnienia
kluczowych pracownikéw nie daja
jednak jak na razie zbyt wielu powo-
déw do optymizmu. I

Draw Distance moze nie stworzyto tak niezapomnianych postaci
jak Troika w Bloodlines, ale fani settingu powinni by¢ zadowoleni.

Niezaleznie od tego, w ktéry tytut gramy, w Maskaradzie
zawsze znajdzie sie jakis$ przedstawiciel rasy, ktéry dyskretnie
pocigga za sznurki i chce wykorzystac naszg postac.
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STAD DO
CIEMNOSCI

rozmawvia Piotr Mankowski.

(PR prawda, ze swoje zamitowanie do horroru krzewite$
w prowadzonej przez ojca wypozyczalni kaset wideo?
Tak, pomagatem w niej ojcu od potowy lat osiemdziesig-
tych az do 1989 roku, gdy zostatem wcielony na rok do
wojska. Spedzatem duzo czasu w dziale serwisu, napra-
wiajac komputery dla klientéw, bo to byt wtasciwie sklep
komputerowy. M6j ojciec watpit jednak, ze da sie je sprze-
dawac, i wprowadzit tam tez sekcje z VHS, z czego mocno
korzystatem. Ogladatem wszystkie te filmy o grupce
nastolatkéw pchajgcych sie dobrowolnie w jakies nieszcze-
Scie, a sposrod wszystkich horroréw najwieksze wrazenie
zrobit na mnie ,, Amityville". Wtasnie ten film stanowit
gtéwna inspiracje do Alone in the Dark, w ktérym naczelng
zasadg pozostawato ,,Wynos sie z tego domu jak najpre-
dzej". Oczywiscie kochatem tez trylogie zywych trupéw
od George'a A. Romero i zombie przeniknety pdZniej do
mojej gry, po czesci dlatego, Ze nie lubie tytutéw, w ktd-

Moment, ktdry wszedt do historii gier. Po ucieczce z pod-
dasza i zadekowaniu sie w pokoju na korytarzu rozlegfy sie
krokii prosto na hohatera ruszyt konusowaty zombie.

Podwieszenie kamer pod sufitem byto czyms nowym
i szokujacym. Zapewniaty inny spos6b widzenia akgi na
zmiang z rzutami z boku i zabig perspektywa.

rych zabija sie prawdziwych ludzi. Zombiakdéw mozna bez
zadnych ograniczen szlachtowac, bo przeciez oni sg juz

i tak martwi! Oczywiscie nie byto tak, ze obejrzatem film

i postanowitem zrobi¢ gre na nim wzorowana. Te motywy
utkwity w mojej gtowie i w odpowiednim momencie same
wyptynety na Swiatto dzienne.

[d Nawet osoba, ktéra projektowata oktadke pudetka
Alone in the Dark, podazata tg samg droga, poniewaz
rezydencja Derceto zdaje sie mie¢ oczy tak jak w ,,Ami-
tyville". O samej grze pisaliSmy juz w Pixelu #11, wiec
opowiedz, co sie stato zaraz po zakorczeniu produkcji.
Poktécites sie z szefem Infogrames Bruno Bonnellem?
Po skonczeniu pracy nad Alone in the Dark od razu
zabratem sie z zespotem do produkcji sequela. Chciatem
dodac wyrafinowane efekty Swietlne, podrasowac grafike
i poprawic¢ wiele innych rzeczy. Wpadtem na korytarzu na

-

Camby wchodzi do, wydawatoby sie, pustego pokoju
inagle dostrzega, ze na fotelu siedzi duch. Nie trzeba
dodawac, ze gracze przechodzili wirtualne zawaty.
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HALL OF FAME Fredéerick Raynal

Time Commando z 1996 roku byto ostatnig duza gra
ekipy Freda Raynala. Stanowiace przeglad styléw architek-
tonicznych lokacje fascynuja do dzis.

Bonnella, ktéry rzucit mi krétkie ,,Niczego nie zmieniaj, to
jest sequel, w ktérym ludzie oczekujg tego samego. To i tak
sie sprzeda". Chciatem zrobic cos$ lepszego, is¢ naprzéd,

a facet méwi mi de facto, ze musimy oszukac graczy i po
prostu skasowac rachunki. Akurat tak sie zdarzyto, ze

w tym samym czasie Paul Cuisset i Eric Chahi pracujacy dla
Delphine Software zapytali mnie, czy chce zatozy¢ wtasne
studio i zrobi¢ najlepsza gre, jaka potrafie - i tak opusci-
tem Infogrames. Nowe studio zostato nazwane Adeline
Software, stanowigc spotke powigzang z Delphine. Paul de
Senneville, ktéry tym wszystkim zarzadzat, miat dwie cérki:
jedna miata na imie Delphine, a druga, jak tatwo zgadnac,
Adeline. Poza prosbha Paula o takg wtasnie nazwe otrzymali-
$my carte blanche, jesli chodzi o to, co chcemy robic¢. W ten
sposdb zaczeto powstawac Little Big Adventure. Prace nad
nim rozpoczelisSmy w siedmioosobowej ekipie, z tego, co
pamietam, piecioro z nas odeszto z Infogrames.

PP jak to byto z Chaosium i jego licencjg na Lovecrafta,
ktoéra zostata wykupiona na potrzeby Alone in the Dark?
Przez lata bytem namietnym graczem w fabularne RPG.
Katowatem ,,Dungeons & Dragons” i ,,Call of Cthulhu”,
ktére podobato mi sie, ale za duzo tam byto charaktery-
styk. Dlatego robigc Alone in the Dark, chciatem zachowac

Swiat
dzieciecych
marzen
przesaczony
magia dla
dorostych, ayli
Mata Wielka
Przngda' Gy Little Big Adventure pojawito sie w pazdzieriku 1994

roku, zmiejsca podbito serca recenzentdw. Statyczne Srodo-
wisko byto tylkotadne, ale animacja postaci powalata.
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Za Flashback Legends, niezrealizowanym projektem Adeli-
ne Software przed upadkiem studia, fani Conrada B. Harta do
dzi$ pochlipujg na forach internetowych.

klimat, ale nie i$¢ tg sama droga. To miata by¢ gra dostep-
na dla szerokiej publicznosci, a jednoczesnie wiedziatem,
ze nie przestrasze nikogo morskim stworem sktadajgcym
sie z kanciastych wielokatéw, dlatego wiekszos¢ strachéw
miata sie rozgrywac w wyobrazni, niejako poza kadrem.
Stad tez wprowadzilismy do niej duzo tekstu w postaci
ksigzek, chcac w ten sposdb iS¢ z duchem Lovecrafta. Czto-
wiek, ktéry pisat te fragmenty, znat bardzo dobrze ,,Call of
Cthulhu" i wiedziat, co ma robi¢. Infogrames chciato pomaéc
i stwierdzito, ze w takim razie kupuje od Chaosium licencje
do tego systemu, czego potem gorzko pozatowato. Skoro
bowiem komputer wykonywat catg robote Mistrza Gry, jaki
byt sens wprowadzania rytuatu rzucania kostkami i doko-
nywania wyboréw, ktére poniekad byty juz wmontowane

w fabute? Poza tym chcieli w niej upchnac te charaktery-
styki systemu - zaakceptowatem dwie, po czym spece przy-
stani przez Chaosium stwierdzili: ,,Zaraz, zaraz, przeciez to
w tym momencie nie jest Call of Cthulhu". Z tego powodu
Alone in the Dark nie byto oficjalnie certyfikowang przez
nich gra.

[ Byt nig dopiero Shadow of the Comet.
Wiasnie. Trzeba byto cos zrobic z tg licencja, zeby
zupetnie nie poszta na marne, wiec powstata

Wydawea gry, Electronic Arts, nalegat, zeby Twinsen stat
sie bohaterem akgji, twardym i agresywniejszym, jednak

Francuzi bronili sig przed naciskami. komdrkowe.

Wesota gromadka
z Little Big Ad-
venture oczeku-
je, az w koricu
zjawi sie inwestor
i bedzie mozna od
etapu fabuty i kilku
szkicow koncep-
cyjnych przejs¢ do
realizacji trzeciej
czesci gry.

Ekipa Adeline
Software podczas
produkc;ji Little Big
Adventure. Fred
na dole fotografii
ze swojg zong Yael
Barroz.

Gra, podobnie jak wiele innych przygodowych hitow
zlat dziewiecdziesiatych, trafita w koricu na telefony



przygoddwka Norberta Celliera. Nie zwracatem juz na to
uwagi, poniewaz harowatem nad Little Big Adventure.
Powiem wiecej - nigdy nie gratem ani w Shadow of the
Comet, ani w Prisoner of Ice. Gdy pracujesz nad wtasnym
projektem, myslisz o nim caty dziefi i noc i nie masz juz
czasu zajmowac sie konkurencja.

@ Powiedziate$ mi wczesniej, ze Little Big Adventure
powstato z mitosci do Knight Lore na ZX Spectrum.
Tak! Zawsze bytem mitosnikiem mieszania technologii,
na przyktad w Alone in the Dark potgczytem nowoczesne
w tamtym czasie polygony z recznie rysowanymi ttami.
W Little Big Adventure chciatem p6j$¢ pod prad. Najpo-
pularniejszg gra byt wtedy Doom i méwiono, ze wszyst-
kie zaraz bedq go nasladowac. A mnie fascynowata
izometryczna grafika z ZX Spectrum, pozwalajgca tatwo
identyfikowac sie z bohaterem. Mam caty czas prawa do

Fredérick Raynal HALL OF FAME

Little Big Adventure, ktére sg co prawda podzielone na
dwa podmioty, ale pozostawiajg mi swobode w produkcji
ewentualnej trzeciej czesci.

P Czyli bedzie Little Big Adventure 3?

Trzy razy zmieniatem zdanie w kwestii fabuty, ale ogdlnie
opowiesc¢ jest gotowa. Gtéwng postacia gry jest Arthur,
czyli syn Twinsena i Zoe. W $wiecie LBA mineto mniej
wiecej tyle czasu co w rzeczywistym i jest on teraz mto-
dziencem po dwudziestce. Gracz bedzie mégt przetgczac
sie pomiedzy nim a Zoe, odkrywajac nieznane dotad se-
krety planety Twinsun, na ktérej ponownie rozegra sie
akcja. Problemy z produkcja sg dwa. Po pierwsze, lu-
dzie, ktérych chciatbym miec w zespole, w duzej czesci
rozjechali sie po Swiecie i zgrupowanie ich jest trudne.
Po drugie, takze wydawcy nie patrzg zbyt przychylnym
okiem na pomyst tworzenia gry pozbawionej przemocy,
w stylu lat dziewieddziesiatych. Teraz juz nie Doom, ale
Assassin's Creed czy WiedZmin wyznaczaja trendy. A ja
chciatbym ponownie pociggnac line w drugg strone

i przedstawic nieco dzieciece spojrzenie na Swiat.

P Twoja ostatnia gra, 2Dark, wzbudzita konsternacje,
bo zawierata motywy zupetnie niekojarzone z toba...
Przyznaje, ze polegtem przy tym projekcie. Pomyst byt
taki, ze tak jak mozesz przej$¢ gre wojenng, nie zabija-
jac nikogo, tak samo w 2Dark mozesz uratowac dzieci
zupetnie bezkrwawo. To przeciez zupetnie inny model
rozgrywki niz Call of Duty, gdzie otrzymujesz zadanie
zabijania ludzi, a u mnie tak nie jest i nigdy nie bedzie.
Jednak wydawca popetnit sporo btedéw, wiele spraw
poszto nie tak i jest mi z tego powodu bardzo przykro.

P Pamietam twoje zdjecie z Shigeru Miyamoto,
gdy odbierates francuski Order Sztuki i Literatu-
ry. To byta jedna z najwspanialszych chwil w zyciu
tworcy?

Tak, byt tam jeszcze z nami Michel Ancel, czyli twérca
Raymana. Sam Shigeru okazat sie przemitym cztowie-
kiem. Mam wrazenie, ze twércy gier sprzed 2000 roku
sg w lwiej czesci ludZzmi nieco zdziecinniatymi, fagodny-
mi jak baranki. Gdy spotykam Jordana Mechnera czy
Johna Romero, od razu odnajdujemy wspdlny jezyk

i mozemy godzinami rozmawiac o tamtych czasach.
Zeby sie nie wykolei¢, zawsze staratem sie pracowac
na nizszych budzetach. W nowym milenium tworzenie
gier weszto w zupetnie inng faze, pojawit sie nacisk,
zeby zwiekszac zespoty. Pierwsze produkcje tworzy-
tem w pojedynke i przywyktem do tego modelu, bo
moge w nim zmieniaé, co chce i kiedy chce. Komu$
takiemu jak ja trudno odnaleZ¢ sie we wspoétczesnej
rzeczywistosci, gdy twérca jest tylko trybikiem w ma-
szynie. Grg, ktéra w ostatnich latach mnie porwata,
jest Legend of Zelda: Breath of the Wild na Switchu.
Mimo wszystkich trudnosci, o ktérych wspominatem,
chciatbym kiedys zrobic¢ tytut cho¢ w czesci tak swietny.
Ale na temat Little Big Adventure 3 nie moge na razie
powiedzie¢ nic wiecej. ba
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Twinsen

Zbawca wiata Twin-
sun najwazniejsze
informacje otrzymy-
wat w snach. Nalezat
do jednej z czterech

ras zamieszkujacych
planete — cztekopodob-
nych Quetchow

z wlosami spietymi

w koriski ogon.
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Po premierze ,,Powrotu Jedi” w 1983 roku zainteresowanie gwiezdng sagq
George’a Lucasa zaczeto stopniowo male¢. Marvel skasowat serie komiksowa
trzy lata pozniej, nie pomogty rowniez premiery filméw i serialu animowanego

o przygodach Ewokéw ani kreskowka, ktorej gtéwnymi bohaterami byty droidy
R2-D2i C-3PO. Potrzebne byto co$, co whiesie powiew $wiezosci do skostniatego
uniwersum i na nowo zainteresuje fanéw odlegta galaktyka.

ol Piotr Zymetka
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a dopisanie dalszego ciggu
perypetii kosmicznych rebe-
liantéw zostat wybrany Timo-

thy Zahn, pisarz $wietnie czujacy sie
w gatunku space opery.

Zakasat rekawy i w 1991 roku na

potki ksiegarn trafita pierwsza czesc
kultowej juz dzi$ Trylogii Thraw-

na - ,Dziedzic Imperium"”. Ksigzka
bardzo szybko stata sie bestsellerem.
Kolejne tomy - ,,Ciemna strona Mocy"
i ,,Ostatni rozkaz" tylko potwierdzity
klase Zahna. W tym samym roku wy-
dawnictwo Dark Horse dotozyto swojg
cegietke w formie kontrowersyjnej
miniserii ,,Mroczne Imperium”. A dwa
lata pdZniej szturm na serca (i port-
fele) fandw przypuscito LucasArts za
sprawg $wietnego symulatora Star
Wars: X-Wing. Tak zwane Rozszerzone
Uniwersum (ang. Expanded Universe),
chod istniato juz wczesniej, zaczeto
rozwijac sie petng para.

Wtodarze Lucasfilmu pragneli pdjs¢
za ciosem, zaczeli wiec szukac kolej-
nych pomystéw na spieniezenie na
nowo rozbudzonego zainteresowania
gwiezdng saga. | podczas jednej z ko-
lacji biznesowych w rozmowie miedzy
Lou Aronicg z Bantam Books i Lucy
Autrey Wilson z wytwérni Lucasa na-
rodzit sie pomyst medialnej kampanii
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HALL OF FAME shadows of the empire

Dark Empire"
i jego dwa kolejne
sequele (,,Dark
Empire II" oraz
~Empire's End") do
dzisiaj dzielg fanéw.

\\\\
N

Trylogie Thrawna
wielu nadal uwaza
za prawdziwe czesci
VII-X. Szczegdlnie
w zestawieniu
z tym, co zaserwo-
wat fanom Disney.

na niespotykang dotad skale, ktory
zaowocowat nowym rozdziatem w uni-
wersum ,,Gwiezdnych wojen".

GALAKTYKA W CIENIACH

Idea zaktadata powstanie historii
réwnorzednej do juz istniejgcych
odston sagi i mocno z nimi powigzanej
- filmu bez filmu", jak gtosit slogan.
Pierwotnie rozwazano umieszczenie
nowej fabuty miedzy wydarzeniami
czesci czwartej a piatej, ale w koncu
zdecydowano sie na okres miedzy
.Imperium kontratakuje” a ,,Powro-
tem Jedi". Na jedng z pierwszych
burz mézgdw w listopadzie 1994 roku
zaproszono Steve'a Perry'ego, pisarza
znanego z serii ,Matador" (cze$ciowo
opublikowanej réwniez w Polsce),
kilku toméw przygdd Conana i ksigzek
z uniwersum ,,Obcego”. Miat on
stworzyc zarys historii, ochrzczonej
mianem ,Shadows of the Empire”.

Gtéwnym zatozeniem koncepcji
byto, Ze poszczegdine media beda
opowiadaty te sama fabute, ale

Niesmiate préby
rozszerzenia filmo-
wego uniwersum.
Potrzebne byto co$
znacznie lepszego,
doréwnujacego
skalg oryginalnej
trylogii.

W ,,Cieniach Im-
perium” akcja toczy
sie miedzy innymi
na Tatooine, czyli
najbardziej chyba
wyeksploatowanej
planecie uniwersum.

przedstawiong z réznych punktow
widzenia i z naciskiem na innych
bohaterdw.

Tymczasem zblizata sie dwudziesta
rocznica premiery ,,Nowej nadziei".
George Lucas pierwotnie planowat jg
uczcié, wypuszczajgc do kin pierwszy
z od dawna zapowiadanych prequeli.
Gdy jednak stato sie jasne, ze nie
zdazy, postanowit przygotowac wersje
specjalne oryginalnej trylogii. Zeby
dodatkowo podgrzac atmosfere,
zdecydowano sie ruszyc z projektem
,.Cieni Imperium" rok przed jubile-
uszem, czyli w 1996 roku. Powstat
nawet zwiastun, ale ostatecznie
pokazano go jedynie na zamknietych
pokazach. Wtodarze Lucasfilmu oba-
wiali sie, ze wprowadza ludzi w biad,
sugerujac istnienie kolejnego filmu.

POWIESC

Na pierwszy ogieh poszty komiks i po-
wies¢ autorstwa Steve'a Perry’ego.
Fabuta ksigzki, ktéra ukazata sie




w maju 1996 roku, koncentruje sie

na machinacjach ksiecia Xizora,
przywddcy zbrodniczego syndykatu
Czarne Stonce. Xizor pragnie uzyskac
wptywy u Imperatora Palpatine’a

i w tym celu zamierza zdyskredytowac
Dartha Vadera poprzez zabicie Luke-
'a Skywalkera i rzucenie podejrzen na
Mrocznego Lorda.

Tymczasem Luke, po doznanej
z rak Vadera porazce i poznaniu
straszliwej prawdy o swoim pochodze-
niu, prébuje pogodzi¢ swoje przezycia
z zadaniem wyrwania zamrozonego
w karbonicie Hana Solo z tap Boby
Fetta, transportujacego go do Jabby
Hutta.

Perry wprowadza kilka interesuja-
cych postaci. Oprécz Xizora mamy
réwniez alter ego nieobecnego
z oczywistych wzgledéw Hana -
przemytnika Dasha Rendara oraz
replikantke Guri (cho¢ nie zostato to
nigdzie potwierdzone, skojarzenia
z ,Blade Runnerem” nasuwajg sie
same). Bohaterowie ci przypadli

Steve Perry
napisat kilka innych,
catkiem udanych
powiesci ze Swiata
.Gwiezdnych
wojen”.
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Outrider, nalezacy
do Dasha Rendara,
stylem wykonania
przypomina statek
Hana Solo.

fanom do gustu i na state zagoscili

w Expanded Universe. Xizor pojawit
sie na kartach kilku powiesci i ksigzek
(miedzy innymi trylogii ,, Wojny tow-
cow nagréd™), a Dash Rendar dostat
nawet wtasng powies¢ (,Mroczne gry”
autorstwa Mayi Kathryn Bohnhoff
oraz Michaela Reavesa). Réwniez
Czarne Stonce reqgularnie pojawiato
sie w EU.

\

Co wazne, powies¢ ,,Cienie Impe-
rium" nalezy do zdecydowanie naj-
lepszych pozycji z bogatego w ksigzki
uniwersum ,,Gwiezdnych wojen”

i czesto jest stawiana na réwni z Try-
logig Thrawna. Wartka akcja, Swietne
pomysty autora, a do tego emanujacy
z kolejnych rozdziatéw klimat orygi-
nalnej trylogii sprawiajg, ze zdecydo-
wanie warto sie z nig zapoznac.

Ksigze Xizor i jego
replikantka od mokrej
roboty. Czy rycerze Jedi
marzg o elektrycznych
owcach?

Opublikowano réwniez skrécong
wersje ksigzki Perry'ego, skierowa-
ng do mtodszych fanéw, tzw. junior
novelization, ktérg napisat Christo-
pher Golden. A West End Games

w czerwcu 1996 roku wydato ,,Sha-
dows of the Empire Sourcebook”,
czyli podrecznik dla graczy RPG.

Ostatnig wartg wspomnienia pozy-
Cjg jest , The Secrets of Star Wars: |
Shadows of the Empire” autorstwa
Marka Cotty Vaza. Opisuje ona caty
projekt od pierwszych pomystow
az do realizacji. Podobne ksigzki
zazwyczaj towarzyszg popularnym
produkcjom kinowym (gtéwnie

blockbusterom), co jeszcze wzmoc- ‘
nito idee filmu bez filmu.

KOMIKS

Doktadnie 1 maja 1996 roku ukazat
sie pierwszy numer szescioodcin- ‘
kowej miniserii ,,Cienie Imperium”

ze scenariuszem Johna Wagnera

oraz rysunkami Kiliana Plunketta.

Zgodnie z przewodnig ideg projektu

czytelnik dostat historie podob-

ng do ukazanej w ksigzce (Steve ‘
Perry petnit podczas tworzenia role
konsultanta), ale znacznie wiecej ‘
czasu poswiecono tym razem

towcom nagréd, ktérzy za wszel-

ka cene starajg sie przeszkodzic¢ :.
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Bobie Fettowi w dostarczeniu Hana
do Jabby i samemu zainkasowac
zaptate za niego. Catkowicie nowy
watek stanowig przygody wystan-
nika Vadera - Jiksa - ktéry ma za
zadanie nie dopuscic¢, by wykonano
wyrok na Luke'u.

Oczywiscie pojawiaja sie znani
z filméw bohaterowie. A takze widzi-
my wspomniane w ,,Powrocie Jedi"
wydarzenia, jak na przyktad zdobycie
planéw drugiej Gwiazdy Smierci.

Dark Horse wydato rowniez kilka
historii pobocznych, stanowigcych
prequele do wydarzen z ,,Cieni Impe-
rium". ,Star Wars: Shadow Stalker”
skupia sie na postaci Jiksa i przed-
stawia jego wczesniejsze przygody.
Z kolei ,, The Jabba Tape" opowiada
0 grupie gangsterow, ktérzy pracowali
dla Jabby i mieli za zadanie zabi¢ Lu-
ke'a Skywalkera na polecenie Xizora.

Péttora roku pdézniej Steve Perry
napisat scenariusz kontynuacji
swojej powiesci. Ukazata sie w formie
piecioodcinkowego komiksu ,,Cienie
Imperium: Ewolucja”, a zilustrowat

ja Ron Randall. Akcja rozgrywa sie
tuz po ,,Powrocie Jedi" i poznajemy
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dalsze losy Guri. Wystepuja tu réwniez
gtéwni bohaterowie oryginalnej trylo-
gii, tym razem w komplecie.

GRA

29 wrzes$nia 1996 roku swojg pre-
miere miata konsola Nintendo 64. Nie-
dtugo pdZniej, bo juz 3 grudnia tego
samego roku, ukazata sie przeznaczo-
na na nig Star Wars: Shadows of the
Empire, czyli najlepiej sprzedajacy sie
produkt catej medialnej kampanii.

Gra koncentruje sie na postaci Dasha
Rendara. Znéw ogladamy te sama
historie, ale tym razem z punktu
widzenia przemytnika. Gracz bierze
udziat w znanej z ,,Imperium kontrata-
kuje" bitwie na Hoth, nastepnie ratuje
Luke'a Skywalkera przed $miercig

z rgk siepaczy Xizora, pomaga zdoby¢
plany drugiej Gwiazdy Smierci, by

w finale uczestniczy¢ w rozprawie

z przywodca Czarnego Stonca.

Tytut jest zrecznoscidwka, ale
LucasArts zadbato o réznorodnosc
misji. Mamy wiec etapy, w ktérych
sterujemy jakim$ pojazdem

W Polsce komiks
ukazat sie w jednym,
zbiorczym tomie.
Miat dwa wydania
i jest stosunkowo
tatwo dostepny.

\Y
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Shadows of the
Empire: Evolution”
stanowi niezty
dalszy cigg. Szkoda,
ze Steve Perry nie
pokusit sie o napisa-
nie powiesci.

IS

(snowspeederem - mysliwcem Rebelii
z bitwy na Hoth, swoopem - odpo-
wiednikiem motocykla w uniwersum
., Gwiezdnych wojen"), celowniczkiem
statku Dasha - Outridera lub tez
wcielamy sie w posta¢ Rendara, by

w widoku z pierwszej lub trzeciej oso-
by razi¢ zotnierzy Imperium. W pew-
nym momencie musimy zmierzyc sie
z Boba Fettem.

Ostatecznie tytut ukazat sie wytacznie
na dwie platformy - wspomniane juz
Nintendo 64 oraz, we wrzesniu 1997
roku, na PC. Rozgrywka jest iden-
tyczna w obu wersjach, ale istnieja
miedzy nimi pewne réznice. Przede
wszystkim port na blaszaka zawiera
prerenderowane i ,méwione" prze-
rywniki filmowe w przeciwienstwie do
statycznych obrazkéw, ktére rozdzie-
laty misje w wersji konsolowe;.

Wydanie pecetowe byto jedng z pierw-
szych gier obstugujacych akceleratory




3D. Specyficzne wymagania odnosnie
do kart graficznych powodowaty duze
problemy z uruchomieniem jej na
nowszych maszynach. Na szczescie
obecnie mozna kupi¢ Shadows of
the Empire zaréwno na GOG, jak i na
Steamie i nie trzeba sie juz gimnasty-
kowac, by cieszyc sie rozgrywka.
Warto réwniez wspomnie¢, ze gra
ma dwa zakonczenia. Aby poznac to
kanoniczne (w ramach EU), nalezy
ukonczyc tytut na srednim lub najwyz-
szym poziomie trudnosci.

SOUNDTRACK

Aby jeszcze bardziej dopiesci¢ fandw

i maksymalnie zrealizowac idee filmu
bez filmu, przygotowano réwniez so-
undtrack ze specjalnie stworzonymi na
potrzeby kampanii medialnej utworami.
Wczesniej rozwazano skomponowanie
muzyki do Trylogii Thrawna, ale nie wy-
szto to poza faze koncepcji. Do pomystu
nowej Sciezki dZwiekowej wrécono, gdy
projekt ,,Cieni Imperium" zaczat nabie-
rac ksztattéw. Johna Williamsa zastapit
tym razem Joel McNeely, protegowany
Jerry'ego Goldsmitha. Zilustrowat mu-
zycznie serial ,,Kroniki mtodego Indiany
Jonesa", a takze jest autorem partytur
miedzy innymi do filméw ,,Wakacje

w Vegas" z Chevym Chase'em czy tez
,Wirus" z Jamie Lee Curtis. Oczywiscie
fragmenty aranzacji Williamsa réowniez
sie pojawiaja.

Obecnie mozemy bez problemu
przestuchac caty soundtrack w inter-
necie. Znajdziemy go na przyktad na
Spotify.

FIGURKI
Od samego poczatku istnienia marki
jedna z najpopularniejszych metod
wyciggania pieniedzy od fanéw byty
zestawy zabawek przedstawiajgce
bohateréw i pojazdy. Nie mogto ich
zabrakna¢ przy okazji ,,Shadows of
the Empire". Posiadajaca licencje na
produkty Star Wars firma Kenner wy-
puscita kolekcje figurek powigzanych
Z projektem.

Z kolei firma Galoob (obecnie
Hasbro) wyprodukowata zabawki
z serii Micro Machines. Do niekté-
rych zestawdw dotaczono réwniez
fragment komiksu ,,Shadows of the
Empire” wzbogaconego o kilka orygi-
nalnych plansz niedostepnych w wersji
albumowej.

KARTY KOLEKCJONERSKIE

W USA bardzo popularne byty (i nadal
sg) karty kolekcjonerskie wydawane
przez firme Topps. Ukazywaty sie

w okolicach premier filméw z oryginal-
nej trylogii, zatem przy okazji nowego
projektu réwniez postanowiono wy-
pusci¢ do sklepéw odpowiedni zestaw
z postaciami i pojazdami z Shadows of
the Empire. Do namalowania ilustracji
zatrudniono blizniakéw Grega i Tima
Hildebrandtéw, ktérych najbardziej
znanym dzietem jest jeden z pierw-
szych plakatéw do ,,Gwiezdnych
wojen” z 1977 roku.

POWIAZANIA

Oprécz tego, ze postacie z ,,Cieni Im-
perium” na state wpisaty sie w Expan-
ded Universe i pojawiaty sie w réznych
historiach, warto nadmienic, ze statek
Dasha Rendara Outrider mozna
wypatrzy¢ w wersji specjalnej ,,Nowej
nadziei"” w dodanej scenie, gdy

bohaterowie przybywaja do Mos
Eisley.

Oprdcz tego jedna z misji w X-Wing
Alliance polega na zdobyciu planéw
drugiej Gwiazdy Smierci. Gracz poma-
ga Dashowi w realizacji tego zadania.

Przedstawiona w grze bitwa na
Hoth i latanie za sterami snowspeede-
ra tak przypadty graczom do gustu,
ze LucasArts rozwineto ten pomyst
w trylogie Star Wars: Rogue Squadron
oraz bliZzniaczg koncepcyjnie Star
Wars Episode I: Battle for Naboo,

w ktdérych zaprezentowano rozgrywke
w podobnym stylu.

Jako ciekawostke warto rowniez
dodac, ze figurka ksiecia Xizora zo-
stata wykorzystana w trakcie krecenia
.Mrocznego widma" i pojawia sie na
trybunach podczas wyscigu podra-
cerdw.

CIENIE NAD WISLA

W Polsce w drugiej potowie lat
dziewiecdziesigtych mieliSmy dostep
do czesci z opisywanych produktow.
Wydawnictwo Amber opublikowato po-
wiesc (dzisiaj kolekcjonerski biaty kruk),
a Egmont komiks. Réwniez gra pojawita
sie na potkach sklepowych. Stosunkowo
niedawno do ksiegarn trafita natomiast
kontynuacja historii obrazkowej (wspo-
mniana wczesniej ,,Ewolucja”).

WYJISCIE Z CIENIA

Po latach mozna spokojnie uznac
projekt ,,Cienie Imperium"” za

udany zaréwno z komercyjnego, jak

i artystycznego punktu widzenia.
Dostalismy bowiem ciekawa historie,
zgrabnie uzupetniajgca fabute filméw
i, co wazne, nieodstajacg od nich
poziomem (a to nie zawsze stanowito
regute w Expanded Universe). Sukces
Shadows of the Empire zaowocowat
pdzniej podobng kampania w postaci
The Force Unleashed oraz, do pewne-
go stopnia, réwniez The Clone Wars.
Niestety wraz z zakupem Lucasfilmu
przez Disneya cate Rozszerzone
Uniwersum trafito do wora z napisem
,Legendy" i stanowi obecnie alterna-
tywna linie czasowa.

W nowym kanonie jak dotad brak
podobnego projektu, cho¢ zapowia-
dane ,,High Republic” wydaje sie
czerpac wzorce z przetartych przez
,.Cienie Imperium" szlakéw. b

shadows of the empire HALL OF FAME

Projekt ,,Cienie
Imperium” odbit sie
szerokim echem
w uniwersum. Jego
$lady znajdziemy
w wielu réznych
produktach i histo-
riach.

Na potrzeby
projektu bracia Hilde-
brandtowie stworzyli
ponad setke ilustra-
cji. Na oryginaty
mozna do dzis trafi¢
na aukcjach interne-
towych.
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JW te] grze wezystko dzigje sie we
wezystkich kierunkach” — pisat
w 1990 roku recenzent. Byta

to najwicksza zaleta Descenta

1 zarazem najwieksza jego wada.

i Barttomiej Kluska

olfenstein 3D i Doom
wyznaczyty standard,
ktérego przez dtugi czas

trzymali sie niemal wszyscy
twércy gier z gatunku first person
shooter. Marathon, Heretic, Rise
of the Triad, Dark Forcers, Duke
Nukem 3D, Gloom, Blood czy Alien
Trilogy (by wymieni¢ tylko kilka
najbardziej oczywistych tytutow)
wprawdzie dodawaty do rozgrywki
cos od siebie, ale polska prasa
$miato mogta okreslac je wszyst-
kie zbiorczym mianem doomo-
podobnych. W 1995 roku pojawit
sie jednak FPS, ktéry Dooma

w ogdle nie przypominat. Dostar-
czyt graczom niezapomnianych
wrazen, a cze$ci mniej odpornych
organizméw réwniez... probleméw
zdrowotnych.

NIEDOOMOPODOBNY

Gdy Mike Kulas i Matt Toschlog,
dwaj programisci zdobywajacy
wczesniej szlify miedzy innymi przy

wys$cigach Car and Driver, wpa-
dli na pomyst swojej gry, szybko
porzucili prace najemna i zatozyli
witasng firme. Parallax Software
powstato po to, by narodzit sie
Descent - planowany poczatkowo
jako symulator lotu w zamknietych
labiryntach, do ktérego z czasem
autorzy dodali elementy walki.
Prace w kilkuosobowym zespole
trwaty blisko dwa lata i niewiele
brakowato, by zakonczyty sie po-
razkg, gdy z finansowania projektu
wycofat sie niedoszty wydawca,
Apogee Software Scotta Millera.
Wtasciciele Parallaksu nagrali wéw-
czas demo gry na kasetach VHS
i rozestali do branzowych poten-
tatéw. Najbardziej konkretnej od-
powiedzi postawionym pod $ciang
twoércom udzielit Interplay, ratujac
przedsiewziecie i zarazem zyskujac
w portfolio znaczacy przebd;.

A warto w tym miejscu zauwa-
zy¢, Ze majacy premiere w go-
rgcym dla FPS roku 1995 debiut

descent . HALL OF FAME

= Waskie, klaustrofobiczne
korytarze to znak rozpoznawczy gry.
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DESCENT TO PIERWSZY FPS, KTORY
NIE UDAWAL TROJWYMIAROWOSCI.
TU WSZYSTKIE ELEMENTY WYSTROJU
NAPRAWDE BYLY W 3D.

Parallaksu - podobnie jak chocby
Doom czy Duke Nukem 3D - byt
poczatkowo dystrybuowany jako
shareware: gracze dostawali cat-
kowicie za darmo jeden obszerny
epizod gry, ktéry miat ich zacheci¢
do zakupu petnej wersji. Z reguty
zachecat. Bo cho¢ nalezat do ga-
tunku okreslanego jako doomopo-
dobne, byt jednak zupetnie inny.
Descent sposréd pozostatych
FPS wyrdzniat sie przede wszyst-
kim prawdziwa tréjwymiarowoscia.
Pamietajmy, ze éwczesni repre-
zentanci tego gatunku tréjwy-
miar lepiej badZ gorzej udawali,
0 czym mégt przekonac sie chocby
gracz, ktéry podjat prébe obejscia
i doktadnego obejrzenia z kazdej
strony tancerek prezacych ciata
w DN3D. Gdyby chciat w ten sposéb
obejs¢ i poogladac przeciwnikéw
w Descencie - mégt to zrobid.
Prawdziwa tréjwymiarowos¢
w grze dotyczyta réwniez budowy
labiryntéw, ktérych korytarze
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rozgateziaty sie we wszystkich
kierunkach. Co wiecej, w petni 3D
byto takze poruszanie sie. Gdy bo-
haterowie pozostatych FPS chodzili
po ptaskiej podtodze i mogli co naj-
wyzej podskoczy¢ (lub - jak Duke
Nukem - okazjonalnie skorzystac

z jetpacka), Descent umozliwiat...
latanie!

W PRZEDSIONKU VR

.Tu labirynt jest naprawde 3D.
Korytarz moze prowadzi¢ w dowol-
nym kierunku, zawija¢ sie kiszko-
wato, skrecaé, stowem - totalna
swoboda, zwtaszcza ze nie biegamy
po nim, ale latamy i to w stanie nie-
wazkosci" - pisat o Descencie za-
chwycony recenzent Gamblera. Byt
to jego gtédwny atut, ale dla niektd-
rych réwniez istotny mankament.
.W tej grze wszystko dzieje sie we
wszystkich kierunkach" - zauwazat
nieco zdezorientowany dzienni-
karz Secret Service, narzekajac na
trudnosci z zachowaniem kierunku,

CONCEH
MISSILE

onz

orientacjg w plataninie korytarzy,
a nawet z czytaniem (oczywiscie
takze tréjwymiarowej) mapy...

Ba!, problemem mogto okazac sie
nawet opanowanie rozbudowanej
znacznie bardziej niz w innych
doomopodobnych tytutach klawi-
szologii. W efekcie dla poczatku-
jacego pilota juz samo trafienie

w miejsce, do ktérego chciat do-
lecie¢, byto ogromnym sukcesem,
a prowadzenie skutecznej wymiany
ognia z robotami - Zrédtem ogrom-
nej satysfakcji.

No wtasnie. Tu dochodzimy do
nietypowej dla éwczesnych FPS
fabuty. Otéz w grze wcielamy sie
w postac pilota najemnika, ktéry
siedzgc za sterami bojowego pojaz-
du latajacego, oczyszcza podziem-
ne kopalnie ze zbuntowanych, zawi-
rusowanych, agresywnych robotéw
(ciekawostka: podobng historie
opowiadat polski amigowy FPS Za
Zelazng Brama). Oczywiscie roboty
nie byty az tak przerazajace i eks-
cytujace jak stwory z piekta rodem
zaludniajgce na przyktad Dooma,

a wymiana ognia z nimi odbywata
sie catkowicie bezkrwawo, niemniej
na pewno autorom tatwiej byto
stworzy¢ je w petnym tréjwymia-
rze, czyli w formie rozmaitych bryt.
A cata konkurencja - z Doomem

= W przeciwien-
stwie do innych
gier FPS z potowy
lat dziewiecdzie-
sigtych, w De-
scencie atak mégt
nastapi¢ z kazdego
kierunku.

= Jedyny, oprécz
gracza-pilota,
czynnik ludzki

w grze to uwiezio-
na przez maszyny
obstuga kopalni.



i DN3D na czele - do roli przeciw-
nikdéw zatrudniata przeciez ptaskie
bitmapy. Z kreowanymi w ten
sposéb jak w Descencie potworami
rok pézniej zmierzyt sie dopiero
Quake, ale efekt pracy id Software
wiele oséb uznato za nie do konca
przekonujacy.

W dziele Parallaksu emocji jed-
nak tez nie brakowato, pojedynki
z robotami byty zaciete, a gracz
musiat jeszcze zniszczy¢ reaktory
i uciec, zanim wybuchnie kopalnia.

Do tego dochodzito $wietnie znane

z innych doomopodobnych btg-
dzenie po kilometrach labiryntéw
(cho¢ tutaj oczywiscie zdecydo-
wanie bardziej skomplikowanych),
szukanie kluczy w odpowiednich
kolorach, odkrywanie sekretnych
przejs¢ i poziomdw, zbieranie
coraz potezniejszych broni, pil-
nowanie stanu oston, ratowanie
ludzkich zaktadnikéw oraz natural-
nie pojedynki z bossami. Dostepny
byt réwniez tryb multiplayer i to
zaréwno w formule deatchmatchu
(takze druzynowego), jak i koope-
racji. Istotnym atutem gry okazata
sie tez modutowa konstrukcja
poziomdw, umozliwiajgca - tak
jak miato to miejsce w Doomie

z jego plikami WAD - stosunkowo
tatwe tworzenie kolejnych kopalni
do pokonania. Szybko pojawit sie

Descent Il
w petnych deta-
lach. By podziwia¢
takie widoki, trze-
ba byto poteznego
sprzetu, ale tadniej
woéwczas sie nie
dato.

HUD

Descent oferowat
mozliwos¢
wygaszenia kokpitu
sterowniczego.

Wtedy cata powierzchnie
ekranu zajmowat widok
zkabiny, aotym, ze
Znajdujemy sie w grze,
przypominaty tylko wy-
Swietlane w naroznikach
komunikaty.

réowniez Mission Builder - aplika-
cja usprawniajgca projektowanie
nowych etapéw. W efekcie wokdt
Descenta zebrata sie aktywna
scena modderska.

Cho¢ wielu uskarzato sie na
objawy... choroby lokomocyj-
nej, jakich mieli doswiadczac
przy dtuzszych sesjach, a liczba
tych, ktérzy nie przebrneli przez
faze poczatkowego zagubienia
i zniechecenia, tez zapewne byta
znaczna, Descent odnidst rynkowy
sukces. Wszechobecny tréjwymiar
sprawit, ze gracze mieli poczucie,
7e sg juz - jak pisat recenzent
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descent . HALL OF FAME

Gamblera - ,w przedsionku praw-
dziwej wirtualnej rzeczywistosci”.

POWROT DO KOPALNI
Oczywiscie okazato sie, ze wirtual-
na rzeczywistosc to piesn odlegtej
przysztosci, ale Descent szybko
doczekat sie konwersji na Macinto-
sha oraz PlayStation, oficjalnego
zestawu nowych misji, a takze pet-
nowartosciowego sequela (1996),
w ktérym eksploracje podziemnych
korytarzy uprzyjemniata muzyka
skomponowana przez klasykow
industrialu. W uniwersum gry
osadzono réwniez akcje trzech
powiesci (nie ukazaty sie w Polsce).
Trzeba tez wspomniec o grze de-
scentopodobnej - w 1998 roku na
rynek trafit przeciez wydany przez
Acclaim, bardzo udany Forsaken.
Trylogie przygdd dzielnego pilota
walczacego ze zbuntowanymi robo-
tami gérniczymi domknat Descent
[ 1999). Tym razem, oprécz
penetrowania klaustrofobicznych
kopalnianych labiryntéw, okazjo-
nalnie mozna byto tez polatac po
powierzchni. Niestety rozczarowu-
jaca sprzedaz tego tytutu sprawita,
ze cze$¢ czwarta pozostata tylko
w sferze planéw.

Twércy juz pod nazwa Volition
napisali miedzy innymi serie ko-

" smicznych symulatoréw FreeSpace

(na niektdérych rynkach tytut
ten promowano réwniez nazwg
Descent, ale opowiadat on
zupetnie inng historie), bardziej
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tradycyjnego FPS Red Faction
(ktéry korzystat z silnika opraco-
wanego z myslg o czwartej czesci
naszego dzisiejszego bohatera)
oraz przede wszystkim cykl Saint's
Row. Sam Descent natomiast na
dtugie lata zniknat. Gracze jednak
0 nim nie zapomnieli.

Gdy w 2015 roku na Kickstarte-
rze ruszyta kampania, ktérej celem
byt powrét serii, potrzebng kwote
zebrano bez zadnych probleméw.
Problemem okazato sie natomiast
stworzenie gry, pierwotnie nazwa-
nej Descent: Underground. Zespét
autoréw odpowiedzialnych wcze-
$niej miedzy innymi za Star Citizen,
cho¢ dziatat z btogostawienstwem
posiadajgcego prawa do tytutu
Interplay, przez pie¢ lat zdotat po-
kazac tylko kilka, niezbyt skadinad
zachecajgcych prébek, by finalnie
utkng¢ w prawnych przepychan-
kach i poszukiwaniu dodatkowych
funduszy.

Na szczescie w miedzyczasie
sity potaczyli autorzy oryginalnego
Descenta - z Kulasem i Toschlogiem
na czele - by stworzy¢ duchowego
nastepce hitu z 1995 roku. Fani nie
zawiedli, wiec i ta zbiérka na Kick-
starterze zakonczyta sie sukcesem.
Gra Overload (nie mogta nazywac
sie Descent) ukazata sie w 2018 roku.
Cho¢ wykorzystujac technologie
VR (Oculus i Vive), zapewniata wspot-
czesne doznania audiowizualne,

zachowata klaustrofobiczny klimat
pierwowzoru. ,,Poruszanie sie

w podziemnych tunelach jest intu-
icyjne i tak samo dezorientujace
jak dawniej. Zbuntowane roboty
odznaczajg sie inteligencjg i spry-
tem. Niektére atakujg frontalnie,
inne prébuja sie zakrasc od tytu,
ajeszcze inne strzelajg z dystansu,
po czym kryja sie w labiryncie ko-
rytarzy, by znéw sie wytonié¢ w naj-
mniej oczekiwanym momencie”

= Descent Il

- grafika coraz
piekniejsza, ale gry
nadal nie mozna
poleci¢ osobom
uskarzajacym sie
na klaustrofobie...

~«...cho¢ graczom lekajacym sie ciasnych

przestrzeni trzecia czes¢ serii przyniosta

ukojenie w postaci etapéw rozgrywaja-
- cych sie na powierzchni.

Powrot

- ekscytowat sie recenzent Pixela,
oceniajac gre na budzace szacunek
80 procent.

Ja jednak postanowitem zmierzy¢
sie z oryginatem (jest dostepny na
Steamie i GOG). Z niejakim waha-
niem uruchomitem gre, ktérg ostatni
raz widziatem réwno ¢wierc wieku
temu. Najpierw miatem trudno-
$ci z trafieniem w drzwi, péZniej
zgubitem sie w plataninie korytarzy,
potem datem zestrzeli¢ zbuntowa-
nym robotom, a po godzinie niezbyt
udanego latania rozbolata mnie
gtowa. Zupetnie jak przed 25 laty
- pomyslatem i tak jak wtedy pocze-
katem, az bél minie, odetchngtem
gteboko, zacisnatem zeby i wrécitem
do kopalni. ks
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NOLAN BUSHNELL DOSTRZEGE SLABOSC AUTOMATOW
ELEKTROMECHANICZNYCH : AWARYINOSC WYNIKAJACA ZE
SKOMPLIKOWANE) BUDOWY I MNOGOSCIMECHANIZMOW.
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el shad sies wziery gy wido

Kazady, kto bierze prysznic, wpada czasem na genialny pomyst. Swiat zmieniajg ci, kKto-
rzy PO WYLarCiu sie cos z nim robig” — te stowa wspoizatozyciela Atari, Nolana Bushnella,
rzmig jak wyimek z przemowy motywacyjnej coacha czy innego nauczyciela zycia.

tukasz Michalik

ozna by potraktowac je tak
M jak milion innych motywa-

cyjnych, a w gruncie rzeczy
bezwartosciowych cytatéw, gdyby
nie pewien istotny fakt: Bushnell
wpadt na swietny pomyst. | faktycz-

nie co$ z nim zrobit.

Czym byta pierwsza historycznie gra
wideo? | jakie rozwigzanie technicz-
ne mozemy za nig w ogéle uznac?

Zabawki wykorzystujgce rézne me-
chanizmy, automaty czy - w péZzniej-
szych latach - elementy elektro-
mechaniczne powstawaty przeciez
od niepamietnych czaséw. Trudno
jednak nazywac je grami wideo, bo
nie obstugiwaty ekranu, na ktérym
wyswietlany bytby obraz.

Za pierwszy wynalazek zastugujg-
cy nato zaszczytne miano mozna
- przy sporej dozie dobrej woli




Willy

Tworca Tennis for Two,
William Higinbotham,
zostat przedstawiony
szerokiej publicznosci
dopiero w latach osiem-
dziesiatych. Dotart do

niego i opisat jego histo-

rie redaktor magazynu
Creative Computing.

Przy Pongu
Computer Space
prezentuje sie jak
przybysz z innego
Swiata.

- uznac Cathode-Ray Tube Amuse-
ment Device z 1947 roku. Jak niemal
wszystko, co w tamtym czasie
nowoczesne, réwniez i praszczur
dzisiejszych Tomb Raideréw i Assas-
sin's Creedéw wywodzit sie z wojska.
Cathode-Ray Tube Amusement
Device mocno przypominat stanowi-
sko operatora radaru, a rozgrywka
polegata na sterowaniu za pomocga
pokretta kropka widoczng na oscy-
loskopie. Umowna grafika przedsta-
wiata rakiete czy tez pocisk, a gracz
odpowiednio dobierajac trajektorie
lotu, prébowat trafi¢ w natozone na
ekran symboliczne obiekty.

TENIS NA OSCYLOSKOPIE
Rozwinieciem tego pomystu okazat
sie pézniejszy o dwanascie lat Ten-
nis for Two, bedacy dzietem przy-
padku. Ot6z podczas dni otwartych
organizowanych przez Brookhaven
National Laboratory w Nowym
Jorku jeden z jego pracownikéw

- William A. Higinbotham - wpadt
na pomyst, by nieco urozmaicic
ekspozycje.

Celem pomystowego Amerykanina
byto nie tylko zabawianie zwiedzajg-
cych, ale takze dziatanie ewangeliza-
cyjne. Chciat przekonac gosci, ze no-
woczesna technologia nie tylko nie
jest zagrozeniem, ale wrecz moze
miec praktyczne zastosowania.

Na dobry poczatek chocby
odbijanie na oscyloskopie piteczki
za pomocg dwéch kontroleréw

w formie skrzynek z pokrettami.

COMPUTER SPACE m secret level

Pech pierwszego tenisa polegat na

tym, ze po zakonczeniu dni otwar-
tych sprzet zostat rozmontowany,

a przetozeni Williama Higinbothama
nie widzieli sensu, by wprowadzac go
narynek.

... NASTALA

WOJNA W KOSMOSIE

Czas gier wideo jeszcze nie nad-
szedt. Gdyby ich rozwdj poréwnac
do historii gatunku ludzkiego,
oscyloskopy i skrzynki z pokrettami
bytyby gdzie$ na etapie wtochatych

Gra Spacewar! uruchomiona na komputerze PDP-1.

Ten tytut stat sie kamieniem wegielnym cafej branzy.
Idefiniowat te na lata to, czym gtéwnie zajmowaty sie gry
wideo — strzelaniem do przeciwnika.

Ted Dabney i Nolan Bushnell przy pierwszym Pongu. Dzigki
niemu gry wideo przestaty by¢ rozrywka dla garstki pra-
cownikéw naukowych. Wtedy pomiedzy oboma twdrcami
panowaty jeszcze w miare dobre relacje.

matpiszondw, ktére juz odkryty, ze
mito mie¢ przeciwstawny kciuk, ale
jeszcze nie bardzo wiedzg, do czego
taki wynalazek moze sie przydacd.

Skok rozwojowy w elektronicz-
nej rozrywce nastgpit za sprawa
stynnego Massachusetts Institute of
Technology. W 1962 roku zafascyno-
wana komputerami grupa entuzja-
stéw z tej uczelni stworzyta bowiem
Spacewar! Byta to kosmiczna strze-
lanka dla dwéch oséb uruchamiana
na sprzecie, ktéry - po przeliczeniu
inflacji - kosztowatby dzisiaj okoto
miliona dolaréw.

Sporo jak na pare wektoréw na
ekranie, ale catkiem znosnie jak na
spetnienie marzen catego pokolenia.
Szersze grono (poczatkowo gtéwnie
Amerykandw) po raz pierwszy - za
sprawg wyzszych uczelni - dostato
mozliwos¢ poznania i oswojenia
komputera. Do tej wtasnie generacji
nalezat Nolan Kay Bushnell, student
Uniwersytetu w Utah, ktéry w1964
roku pierwszy raz ujrzat Spacewar!
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Gra zrobita na nim piorunujace
wrazenie, ale fascynacja zostata
wystawiona na ciezkg prébe: czas
komputera byt cennym zasobem,
a dostep do sprzetu ograniczony.

ZAWODNE MECHANIZMY

Dni przysztego zatozyciela Atari wy-

petniaty wéwczas nie tylko studia.
Nolan taczyt je z pracag w Lagoon
Amusement Park w Farmington,
gdzie zajmowat sie... grami. Ale

nie wideo, tylko réznego rodzaju
urzadzeniami do rozrywki - wszela-
kim elektromechanicznym sprze-
tem wstawianym masowo do knajp

82 PIXEL

Ekran Computer
Space. Szczatkowa
grafika zostawiata
pole dla wyobraz-
ni. Za rozjarzone
gwiazdami niebo
odpowiadat kom-
pan Russella, Peter
Samson.

i salondw gier. Bushnell dostrzegt
tam i zrozumiat jego podstawowa
stabos$¢: awaryjnos¢ wynikajaca ze
skomplikowanej budowy i mnogo-
$ci mechanizméw, ktére mogty nie
zadziata¢ prawidtowo.

Wiekszos¢ awarii byta drobnostka-
mi, ktére mozna byto od reki usungé,
jednak wymagato to obecnosci na
miejscu technika nadzorujgcego
dziatanie sprzetu. Bez niego nawet
drobnostka sprawiata, ze maszyna
przestawata dziataé. Oznaczato
to przestoj, podczas ktérego nie
zarabiata na siebie. Wtedy wtasnie
w gtowie Nolana zaswitat pomyst,

Konsola Magnavox Odyssey Ralpha Baera przenosita elektroniczng rozrywke z przestrzeni
publicznej w domowe zacisze. Wielki amerykariski konstruktor wezesnych maszyn do grania
nie miat niestety tej biznesowej zytki co Nolan Bushnell.

by skomplikowane mechanizmy
zastapic¢ czyms prostszym - ekra-
nem z wyswietlang na nim grafika.
Tylko jak potaczy¢ rozrywke rodem
ze Spacewar! z automatem, ktéry
wciggnie do swoich czelusci tygo-
dnidéwke dzieciakéw i ostatnie drob-
ne bywalcéw knajp? Ze znalezieniem
odpowiedzi Nolan musiat nieco
poczekac - do czasu, gdy juz jako
absolwent trafit do firmy Ampex.
Nie mégt mie¢ wéwczas pojecia, jak
bardzo los sie do niego usmiechnat.

KREATYWNA SYNERGIA

Historia wielkich, nie tylko bizne-
sowych sukceséw pokazuje, ze
uzupetniajace sie duety bywaja
daleko bardziej skuteczne od utalen-
towanych solistéw. Przyktady mozna
mnozy¢: Marcus Goldman miat

u boku Samuela Sachsa, a William
Hewlett - Dave'a Packarda. Warren
Buffet odbija swoje pomysty od
sedziwego Charliego Mungera, Bill
Gates miat oparcie w Paulu Allenie,
a Steve Jobs w Stephenie Wozniaku.

A Nolan Bushnell? Gdy rozpoczat
prace w Ampeksie, usmiech losu
posadzit go obok biurka Samuela
Fredericka Dabneya Juniora, zwane-
go Tedem. Jak po latach podsumo-
wat on Bushnella: ,, Jego charyzma
wyprzedzata wszystkie umiejetnosci
inzynierskie, jakie kiedykolwiek
maégtby posiadac”.

Znajomos¢ z Dabneyem nie byta
jedyna. Nolan Bushnell zaprzyjaZnit
sie takze z Jimem Steinem, zajmuja-
cym sie na Uniwersytecie Stanforda
sztuczng inteligencja. A poniewaz
do badan nad Al potrzebny byt
komputer, okazat sie doskonatym
kompanem - panowie zarywali noce,
ttukac na uczelnianym sprzecie
w Spacewar! Jaskinie rozrywek
odwiedzit réwniez Dabney. Bushnell,
pokazujgc mu gre, miat wéwczas
stwierdzi¢: ,,Musimy dodac do tego
otwdr na monety!".



GENIALNE POMYSLY
NIE POWSTAJA W PROZNI
Okazja nadarzyta sie szybciej, niz
ktokolwiek mégtby przypuszczad,
za sprawg prasowego ogtoszenia
reklamujgcego minikomputer Data
General Nova za 4 tysigce dolaréw
(okoto 30 tysiecy dolaréw wspot-
czesnie). Nadal drogo, ale juz nie
abstrakcyjnie drogo. Cena ta dawata
- przynajmniej teoretycznie - szanse
na zbudowanie maszyny wrzutowej,
ktéra zarabiataby na siebie.
Niestety wstepne obliczenia
ostudzity zapat wspélnikéw. Cena
i wydajnos$¢ dostepnego sprzetu
sprawiaty, ze budowa na jej podsta-
wie gry byta ekonomicznie nieuza-
sadniona. Prébujagc obejs¢ problem,
wpadli na pomyst maszyny, w ktérej
jeden komputer obstugiwatby dwie
dziatajgce niezaleznie gry, ale waskie
gardto stanowita dostepna wéwczas
moc obliczeniowa.

| wiasnie wtedy Bushnell doznat przepoczwarzyly sie we wrzesniu
ol$nienia: trzeba stworzy¢ interak- 1972 roku w Magnavox Odyssey
tywna gre elektroniczng, ktéra bedzie - pierwszg dostepna na rynku
dziata¢ bez komputera - poprzez konsumenckim konsole gier wideo.

manipulowanie sygnatem wideo

zwyktego telewizora. Miata sie tym DENTYSTA: SIEWCA INNOWACJI

Charaktery-
styczny ksztatt
Computer Space
zobaczymy miedzy
innymi w filmie
Zielona pozywka"
z Charltonem

COMPUTER SPACE m secret level

zafascynowanych grg ludzi. Wy-
obraZnia byta potrzebna, ale jeszcze
bardziej potrzebne byty umiejetnosci
inzynierskie. Te mégt zaoferowac
Dabney.

Uraczony szczegétowq wizjg przy-

Hestonem.

zajgc zatozona w tym celu spétka Nolan Bushnell miat jednak inng sztosciowego sprzetu inzynier wy-
Syzygy. Pomyst, cho¢ odkrywczy, nie wizje. Zamiast zabawy w domowym eksmitowat wiasng cérke z jej pokoju,
byt jednak nowy - w 1966 roku wpadt zaciszu oczami wyobrazni a zwolniong w ten sposdéb przestrzen
na niego Ralph Baer. Jego dopraco- widziat rozrywke w salonach gier przeznaczyt na niekonczgce sie proby
wywane w kolejnych latach prototypy iknajpach, w otoczeniu innych, z telewizorami. Optacito sie! Efektem

prac Dabneya byt uktad pozwalajgcy

Sterowanie

w Computer Space
mogto odstraszaé
poczatkujacych
graczy. To ono
legto u podstaw
rynkowej kleski
automatu. Dla
typowego klienta
baru byto tu zbyt
wiele przyciskéw.

na kontrolowanie obrazu wyswietla-
nego przez telewizor i manipulowanie
nim w czasie rzeczywistym.

W 1970 roku na stole lezat juz nie
tylko pomyst, ale takze dziatajacy
prototyp. Do petni szczescia brako-
wato tylko inwestora, ktory pozwolit-
by zmieni¢ nowatorska technologie
w produkt. Z pomoca przyszedt
- ktéry to juz raz? - przypadek. Tym
razem pod postacig gadatliwego
dentysty, ktéry wystuchujac podczas
wizyty narzekan Bushnella, doradzit
mu, by ten skontaktowat sie z jego
innym pacjentem.
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Nolan nie mégt lepiej trafic.
Polecanym kontaktem okazat sie
bowiem Dave Ralston, dyrektor
marketingu z Nutting Associates.
Byta to firma sprzedajgca aparaty
wrzutowe obstugujgce automatycz-
ne quizy. A poniewaz biznes nie
szedt najlepiej, Bushnell z nowym
produktem wydawat sie darem
niebios.

Dar niebios w tym przypadku
okazat sie bardzo mocno stgpad
po ziemi. Nawigzanie wspétpracy
oznaczato dla Nutting Associates
szereg ustepstw: firma przyjmowata
Bushnella na stanowisko gtéwnego
inzyniera, a jednoczesnie godzita sie
na przekazanie spoétce Syzygy 5 pro-
cent z zyskow, jakie miata przynies¢
sprzedaz sprzetu opracowanego
- jakby nie byto - przez jej wlasnego
pracownika.

Computer
Space doczekat
sie takze wersji
z joystickiem.

A JEDNAK GRA KOMPUTEROWA!
W tym samym czasie pojawit sie
jeszcze jeden problem: konkuren-
cja. W1971 roku dwoch studentéw
uniwersytetu Stanforda, Bill Pitts

i Hugh Tuck, wsadzito komputer
DEC PDP-11/20 do szafy z ekranem
i uruchomito na tym sprzecie orygi-
nalne Spacewar!, noszace - w au-
tomatowym wydaniu - tytut Galaxy
Game.

Testowa maszyna trafita do
jednego z budynkdéw uczelni, gdzie
cieszyta sie ogromnym zaintereso-
waniem. Problemem byta jej cena
- zbyt wysoka, by mozna byto myslec
0 masowej produkcji i zyskach
z eksploatacji. Bushnell poznat
konkurentéw i podsumowat ich po
swojemu: ,,Byli zabawnymi facetami
skupionymi na technikaliach, a nie
na podbijaniu $wiata".

0 podboju $wiata catkiem serio
mys$lat za to Nolan Bushnell, ktéry
w 1972 roku ztozyt wniosek paten-
towy bazujgcy na rozwigzaniach
opracowanych na potrzeby przysztej
konsoli przez Dubneya. Nazwiska
wspdlnika we wniosku jednak zabra-
kto...

Niezaleznie od moralnych ocen
sposobu prowadzenia biznesu przez
ambitnego Bushnella trzeba oddac
mu sprawiedliwos¢: doskonale
rozumiat, ze nowatorski sprzet musi
wyroézniac sie czyms wiecej niz tylko
zaszytg w nim technologig. Owszem,
takie detale jak ptynny obroét statku
kosmicznego na ekranie mogty robic
wrazenie, ale aby staty sie widocz-
ne, kto$ musiat przed tym ekranem
stanac.

Dlatego tez zaprojektowat niezwy-
kle efektowng obudowe, a w zasa-
dzie stanowisko gracza. Soczyscie
26tta, wysoka, z zaokraglonymi
rogamijuz z daleka przyciggata
wzrok i czarowata futurystycznym
wygladem. Docenili jg miedzy innymi
tworcey filmu ,, Zielona pozywka”,

Dostownie péttora kilometra w linii prostej od Uniwersytetu
Stanforda znajduje sie pewien bar. Jego nazwa brzmi Dutch
Goose i obecnie jest pubem sportowym. To w jego wnetrzu
wstawiono po raz pierwszy w dziejach...

...automat z gra wideo, czyli Computer Space. Bushnell z Dabneyem
postanowili przetestowac maszyne w terenie i ten drugi przywiézt
tu swoim truckiem prototyp. Przewidywano, ze bliskos¢ Stanforda
pomoze —i pomogfa. Geekom automat sie spodobat.
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w ktérym mozemy zobaczy¢
charakterystyczng, jakby wyrwang
z przysztosci obudowe.

EASY TO LEARN,
HARD TO MASTER
Pod koniec lata 1971 roku proto-
typ Computer Space byt gotowy.
Nadszedt czas na testy. Poligonem
doswiadczalnym okazat sie lokal
Dutch Goose w Palo Alto, odwiedzany
thumnie przez studentéw Stanforda.
Byli zachwyceni. Kubet zimnej wody
spadt na gtowy Nolana Bushnella
i Samuela Dabneya niedtugo pdzniej,
gdy z knajpy dla geekéw przeniesli
sprzet do znacznie bardziej egalitar-
nej pizzerii.
Easy to learn, hard to master
- gtosi uniwersalna zasada bedaca
fundamentem wielu gier, ktére staty
sie przebojami. Chodzi w niegj o to,
by prég wejscia w rozgrywke byt
bardzo niski, zasady zrozumiate
i tatwe do przyswojenia. Jednocze-
$nie jej mistrzowskie opanowanie ma
stanowic - zgodnie z krzywa uczenia
sie - przez dugi czas spore wyzwanie.
Koronnym przyktadem realizacji tej
zasady w praktyce sg chocby szachy:
ich zasady moze tatwo opanowac
kazdy, ale prawdziwe mistrzostwo jest
dostepne dla bardzo nielicznych.
Niestety w przypadku Computer
Space sprawdzito sie przystowie

0 szewcu chodzgcym bez butéw.
Wspomniana zasada znana jest takze
jako prawo Bushnella, bo wymyslit ja
nie kto inny jak wtasnie on. Problem
w tym, ze w tym przypadku nie
zastosowat sie do wtasnych zalecenh:
gra zrazata juz na starcie skompliko-
wanym sterowaniem.

Problem polegat na tym, ze fizyka
w Computer Space byta mniej wiecej
zgodna z wiedzg naukowg. W prak-
tyce oznaczato to manipulowanie
obiektem w kosmicznej prézni -
przestrzeni bez tarcia - co byto dla
przecietnego uzytkownika szalenie
nieintuicyjne. Zwilaszcza ze za
sterowanie odpowiadaty cztery
umieszczone w rzedzie przyciski
- jeden przypisano do strzatu, jeden
do przyspieszenia, a dwa ostatnie do
obrotéw rakiety. Dla wielu potencjal-
nych graczy byt to problem nie do
przeskoczenia.

TRUDNY LOS INNOWATOROW
Publiczna prezentacja nowego sprze-
tu nastgpita w pazdzierniku 1972 roku
podczas targéw Music Operators of
America, bedacych $wietem branzy
maszyn wrzutowych. Na poczatku Bu-
shnell i Dabney przezyli trudne chwi-
le, bo na targi zabrali wszystkie cztery
istniejgce, przedprodukcyjne modele
Computer Space. | wszystkie cztery
popsuty sie w trakcie transportu,

Grafik

George Opperman
(1935-1985) stworzyt
legendarne logo Atari.
Nie byt pracownikiem
Bushnella, lecz zewnetrz-
nym wykonawca
zagengji kreatywnej.
Jego dalszy wkfad

w elektroniczng
rozrywke obejmowat
projekty niektdrych
pudet automatéw.

Redwood
City. Zanim na
arene wkroczyto
Sunnyvale, wiele
waznych firm
z Ampeksem na
czele miato tu
swoje siedziby.

Od tego wtasnie
kawatka plasti-
ku albo jemu
podobnych zaczeta
kietkowac wsréd
Polakéw swiado-
mos¢ istnienia
8-bitowych konsol.
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co wymagato wariackiego wyscigu

z czasem, gdy usitowano napra-

wic uszkodzony sprzet. Udato sie

z trzema egzemplarzami. Czwarty,
niedziatajgcy, ustawiono wiec tytem
do publicznosci, udajac, ze jest to eks-
pozycja pokazujgca wnetrze maszyny.

Legenda gtosi, ze Computer Space
okazat sie komercyjng porazka. Nie
jest to precyzyjne sformutowanie -
blizsze prawdy bytoby raczej znane
z serialu o katastrofie w Czarnobylu
,not great, not terrible". Z pierw-
szego pokazu na Music Operators of
America Bushnell i Dabney wrdcili
z dtuggq listg zamoéwien pozwalajaca
na bezpieczne rozpoczecie produkgji
seryjnej. Byto ich na tyle duzo, ze
prezes Nutting Associates zdecydo-
wat o zwolnieniu swojego dyrektora
marketingu.

Sprzedaz automatdéw przyniosta
okoto 3 miliony dolaréw przychodéw,
co pokryto koszty i godziwe wyptaty
dla oséb zaangazowanych w powsta-
nie sprzetu. Gtéwni pomystodawcy
zainkasowali po 150 tysiecy dolaréw,
co w 1971 roku nie stanowito bajon-
skiej fortuny, ale w petni wynagradza-
to poswiecony czas i energie.

Computer Space sprzedawat sie
znosnie. Tylko i az. Nie byt zadnym
hitem, ale solidnym $redniakiem.

W czasach, gdy wynik 2 tysiecy
kupionych egzemplarzy gry elektro-
mechanicznej byt duzym sukcesem,
Computer Space nabyto, w zaleznosci
od Zrédet, od pieciuset do tysigca
klientéw. Nie najgorzej jak na kolejny
automat do gier. | catkowicie rozcza-
rowujgco jak na rewolucyjny sprzet
bedacy kamieniem wegielnym dla
catej branzy.

Zwtaszcza ze raczkujacy rynek gier
wideo dopiero uczyt sie, czym one
sg i w jaki sposdb na nich zarabiad.
Wydany rok po Computer Space pod
szyldem Atari Pong sprzedat sie
juz - w swojej pierwotnej wersji
- w 19 tysigcach egzemplarzy. b
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posréd tych nielicznych
Sjedynie niektérzy mieli okazje

dostapi¢ zaszczytu uczest-
niczenia w samej rozgrywce. Wielu
bowiem, a do nich niestety zalicza
sie i nizej podpisany, pomimo opano-
wania mechaniki gry (na sucho oczy-
wiscie) i tajnikéw swojej klasy (w tym
przypadku , med techie") po prostu
nie udawato sie zebrac wystarczaja-
cej grupy znajomych, ktérych mozna
by naméwié do wspdlnej zabawy.

Na tychze tamach zabrzmi to
oczywiscie obrazoburczo, ale jednak
klasyczne RPG zawsze byty rozrywka
niszowg i to nawet w szalonych latach
osiemdziesigtych (to nad Zatoka)

i dziewiecdziesiagtych (nad Wistq)
ubiegtego wieku, czyli ztotej erze tej
rozrywki.

Jednak fakt, ze nie grano po-
wszechnie w ,,Cyberpunka”, ,,Cyber-
punka 2020" czy wreszcie w ,,Sha-
dowruna”, nie oznacza bynajmniej,
iz $wiat stworzony na potrzeby tych
systemow nie byt dobrze znany

czytelnikom SF. Poczatek lat osiemdziesiagtych to okres,
w ktérym powstato sporo dziet ekstrapolujgcych odby-
wajgca sie wiasnie wtedy w $wiecie zachodnim rewolucje
informatyczna. ,.Lowca androidéw”, film, ktéry sam Mike
Pondsmith okresla jako swojg gtéwna inspiracje, miat
premiere w 1982 roku. Oscara co prawda nie zdobyt -
aiw kinach takze zbyt dtugo nie goscit - jednak na status
dzieta kultowego i ponadczasowego nie musiat czekac
dtugo. W tym samym czasie ukazaly sie takze dzieta
Williama Gibsona, okrzyknietego duzo pdZniej ojcem
duchowym cyberpunku - cho¢ po prawdzie sam nigdy
tego okreslenia w swoich wczesnych dzietach chyba nie
uzywat. Miano progenitora gatunku nalezy mu sie jednak
catkowicie stusznie, Swiat, jaki wykreowat w powiesciach
(,Neuromancer"” - mito$nikom science fiction trudno byto
przejs$¢ obojetnie nad ksigzka, ktéra otrzymata jedno-
czesnie nagrody Hugo i Nebula), ale przede wszystkim

w kroétkich formach (,,Burning Chrome" to dla mnie
jedno z najlepszych opowiadan SF w ogdle), jest do dzi$
niezwykle sugestywny. Swiat rzadzony bez skruputéw
przez korporacje, ktére przejety role zachodnich panstw
narodowych - a jednoczesnie trwajgca w dziwny sposéb
zimna wojna. Biotechnologia, sztuczne narzady, implanty
cybernetyczne i interfejs mézg-komputer. Przede wszyst-
kim zas wirtualna rzeczywistos¢, sztuczna inteligencja

i ogdélnoswiatowa sie¢ komputerowa. Wszystko to za$
wykorzystywane przede wszystkim po to, by popetniaé




mniej lub bardziej wyrafinowane
przestepstwa. Cyberpunk.

To mocna wizja i jednocze-
$nie doskonaty przyktad historii
alternatywnej - ze szczegdélnym
wskazaniem na to drugie stowo.
Mamy bowiem wszak Anno Domini
2020 - rok, w ktérym osadzona jest
akcja najbardziej popularnej edycji
RPG ,,Cyberpunk”. Megakorpora-
cje wiasciwie istniejg, to prawda
(czymze bowiem sg dzisiaj Apple
czy Microsoft), staraja sie jednak
usilnie udawac instytucje zatroskane
przede wszystkim o dobro planety
i daleko im do potegi panstw naro-
dowych. Jedyne sztuczne narzady,
ktére mozna sobie implantowad, to
prymitywne rozruszniki serca czy

pompy wspomagajgce krazenie.
Upragnionej przez wielu sztucznej
watroby jako$ wcigz nie mozemy sie
doczekad, zas sensownie dziatajacy
bezposredni interfejs mézg-kompu-
ter to caty czas bardziej fiction niz
science i to pomimo wysitkdw firmy
Neuralink Elona Muska. Technologie
komunikacyjne zas... C6z, Gibson
czesto krytykowany jest (ach, jakze
trudno by¢ prorokiem) za to, iz nie
przewidziat wynalezienia i rozpo-
wszechnienia sie telefonéw komor-
kowych, i jednoczes$nie wychwalany
pod niebiosa jako wizjoner, ktéry
nieomal wymyslit internet, ale na
Boga! - wspdtczesne WWW wiasci-
wie nie ma nic wspdinego z siecig
(,the matrix") z jego powiesci.

Nie znaczy to, ze nie prébowano
stworzy¢ globalnego, wspétdzielone-
go wirtualnego Swiata (ciekawe, kto
z czytelnikéw pamieta jezyk VRML),
ale dos¢ szybko okazato sie, ze to po
prostu nie ma sensu.

Technologia bowiem przez te
ostatnie kilkadziesiat lat nie stata
W miejscu - rozwijata sie, ale w zu-
petnie innym kierunku niz ten, ktéry
wymyslili sobie ojcowie cyberpunku.
Ten rozwdj za$ przynidst nie kolejne
przetomowe odkrycia w dziedzinie
badan podstawowych, ale ulepsza-
nie i szlifowanie do perfekcji tych
technologii, ktére zostaty juz dawno
wymyslone. Nic dziwnego, Ze to
wiasnie Apple jest jedng z najwiek-
szych wspotczesnych korporacji - to
wszak firma, ktdéra nigdy bodajze nic
nowego nie wymyslita, ale trudno
jej odméwié umiejetnosci dopra-
cowywania i ulepszania cudzych
pomystéw. Efektem koncowym tego
procesu sg urzadzenia i gadzety
niezwykle ,,ugrzecznione", ktére
ukrywaja swojg zasade dziatania
i wewnetrzng strukture pod moze
intuicyjnym i wygodnym interfejsem
uzytkownika, ale jednoczesnie ta-
kim, ktéry sprawia, iz jego umiejet-
nosci techniczne, wiedza, a nawet
indywidualne potrzeby przestajg
miec znaczenie - tak jak potrzeby
Mr. Underhilla z opowiadania Jacka
Williamsona (jesli nie czytaliscie
. With Folded Hands", to marsz do
biblioteki, ale juz!). Owa technologia
bowiem stata sie zwykta i niezbyt
ekscytujaca. ,,Technoshock”, majacy
by¢ impulsem do przemian spotecz-
nych i gospodarczych, ktére stano-
wig podwaliny Swiata stworzonego
przez Gibsona czy Sterlinga, po
prostu sie nie wydarzyt. Wspdtcze-
$nie kazdy, ale to po prostu kazdy,
korzysta z telefondw komdrkowych




czy komputeréw, zas dostep do sieci
nie rézni sie niczym od dostepu do
cieptej wody w kranie.

Oznacza to, niestety, ze jesli
chcemy doswiadczyc jeszcze raz
owego uczucia - $wiezosci, smaku
metalu, uktucia pradu elektryczne-
go (wybaczcie - kazdy przezywa
swoje lektury indywidualnie), jakie
towarzyszyto nam, gdy czytaliSmy
po raz pierwszy powiesci Trylogii
Ciggu (swojg droga nie lubie tego
ttumaczenia, ale c6z poradzic,
przyjeto sie), to musimy jeszcze
poczekad. Tylko miesigc do premiery
Cyberpunka 2077. Chyba ze...

Tak. Chyba ze uruchomimy troche
wyobrazZnie, ale tez i zdecydujemy
sie zapuscic na rubieze Swiata
wspotczesnego rynku elektroniki
uzytkowej. Tak wiasnie zdecydowa-
tem sie uczynic¢ i choc¢ okazato sie to
zaskakujgco skomplikowane - wy-
magato potyczek z urzedem celnym,
nieogarnietymi kurierami, paniami
ksiegowymi i podejrzliwie przygla-
dajgcymi mi sie sgsiadami (,,Z Hong-
kongu méwi pan, ze ta paczka
przyszta? A do Wuhanu to stamtad
daleko?") - po kilku tygodniach
mogtem otworzy¢ kilka niepozornie
wygladajacych kartonikéw.

Pierwszy z nich - czarne pude-
teczko z ledwie widocznym, btysz-
czacym, tajemniczym nadrukiem
.bangle.js" - zawiera zegarek. Chin-
ski ,inteligentny"” zegarek, podobny
do setek tysiecy sprzedawanych
w serwisach aukcyjnych i dyskon-
tach. Nawet nie bardzo zgrabny
- ten konkretny model jest do$¢

gruby i toporny. Trzeba jednak
przyznaé, ze wyglada intrygujaco,

a to dzieki brakowi jakichkolwiek
oznaczen czy logo producenta. Jest
to sprzet anonimowy, cos$, co zapew-
ne spodobatoby sie Cayce Pollard.
Swojg prawdziwg nature ujawnia
dopiero po rozpoczeciu tadowania
(stuzy do tego magnetycznie pod-
tgczany kabelek wpinany w gniazdo
USB). Zaden chinski smartwatch nie
wyswietla bowiem przy urucho-
mieniu komunikatu ,,Booting...".
Firmware zadnego z nich nie jest tez
w petni open source. | nic dziwnego.
Bangle.js nie jest bowiem smartwat-
chem. To platforma deweloperska,
dzieto Gordona Williamsa, zgodna

z innymi jego ptytkami z rodziny
Espruino. Albo inaczej - to narecz-
ny komputerek, programowalny
bezposrednio w JavaScripcie, ktéry
wymaga potaczenia Bluetootha

i przegladarki internetowej, by two-
rzy¢ przeznaczone dlan aplikacje.

A to rzecz niebagatelna. Apple
Watch moze i wyglada pieknie i ma
potezny procesor, ale jego uzytkow-
nik moze jedynie korzystac z tego
oprogramowania, ktére dostepne
jest w sklepie Apple'a. Jesli zas chce
stworzy¢ nowg aplikacje - prosze
bardzo, ale to wymaga komputera

z systemem OS X, ptatnego konta
deweloperskiego, znajomosci skom-
plikowanych APl watchOS (ze o jezy-
ku Swift nie wspomne), no i wreszcie
taskawej zgody firmy na jej dystry-
bucje. W przypadku Bangle.js sprawa
przedstawia sie zgota inaczej.
Oczywiscie mozna zen korzystac
jak ze zwyktego smartwatcha. Ale
przeciez nie o to chodzi. Wystarczy
bowiem przegladarka internetowa

+ edytor tekstu + piecset linii kodu
i... mamy klon gry Pong. To mozna
zrobi¢ w jeden wieczér. A moze
zamiast Ponga to bedzie Asteroids.
Albo aplikacja sterujgca drzwiami do
garazu. Lub koordynujgca dziatanie




kilku drondw, ktére patrolujg méj
ogrédek. Cyberpunk, powiadacie...

Ha, gtupcze! - zakrzyknie za-
pewne w tym momencie niejeden
czytelnik. Wszak do tego wszystkie-
go potrzebny jest tez komputer, a na
nim system operacyjny dla szarego
cztowieka, Windows czy OS X! Tu be-
dzie sie jednak mylit. Istniejg na tym
$wiecie komputery nieprodukowane
przez wielkie korporacje. Jasne, ze
mato kto o nich wie czy pamieta. Of,
chocby taki ,,hakerski" laptop Nove-
na (wizjonerska konstrukcja - dwie
karty ethernet w $rodku i obudowa
z elementami z prawdziwej skéry) to
urzadzenie produkowane chatupni-
czo, w pojedynczych egzemplarzach
i na zamoéwienie - i to zamoéwienie
poparte sowitg optata. Co za ironia,
wydawac by sie mogto, ze bez wy-
pchanego portfela trudno uciec ze
Swiata konformistycznego sprzetu
i oprogramowania...

Powyzsze stwierdzenie nie jest
na szczescie prawdziwe. Dowodem
zas na to kolejna paczka, ktorg
otwieram, zrywajac najpierw folie
i nalepki adresowe firmy kurierskiej
gtoszace, iz nadawca jest tajem-
nicza firma Syabas Technologies
z Hongkongu, zas zawartosc¢ to nic
niemdwigce oznaczenie kodowe. Je-
dyne, co udaje sie rozszyfrowac, to
koszt - 200 dolaréw amerykanskich.
W $rodku kartonowe pudetko, w nim
kolejne, wreszcie oczom ukazuje sie
ultrabook. Cienki, lekki, z catkowicie

metalowg obudowg - nie wyglada Zle
nawet postawiony obok mojego Della
XPS. Jego widok budzi irracjonalny
niepokdj i dopiero po chwili zdaje sobie
sprawe dlaczego - ot6z brak na nim
jakiegokolwiek logo producenta, zas na
klawiaturze nie znajdziemy znajomego
i znienawidzonego klawisza Windows.
Zamiast niego widnieje tam szyszka

- a to dlatego, ze komputer ten to Pine-
book Pro, produkt Pine64, firmy znanej
gtéwnie z otwartozrédtowych mikro-
kontroleréw i uktadéw prototypowych.
| podobnie jak Bangle.js jest czyms$
wiecej niz zwyktym zegarkiem, tak tez
Pinebook Pro to wiecej, niz mozna by
przypuszczad, tylko ogladajac jego
obudowe. To w petni otwartoZrdédtowy
komputer, wyposazony w procesor
ARM, ktérego przeznaczeniem jest pra-
ca z systemem GNU/Linux lub BSD. Co
ciekawe - o ile w przypadku ,,zwyktych"
laptopdw co odwazniejsi ich wtasciciele
instalujg czasem jakas dystrybucje
Linuksa (i najczesciej jest to maty,
hakerski" projekcik przedsiebrany

li tylko dla zaspokojenia ciekawosci),

o tyle zuchwaty posiadacz Pinebooka
Pro takze moze przeprowadzi¢ taki
eksperyment - tyle Ze instalujac nan
Windows 10 (w wersji ARM oczywiscie).
| takze w tym przypadku celem bytaby
pewnie jedynie ciekawosc¢. Pinebook
Pro dziata bowiem najlepiej w swoim
natywnym srodowisku oprogramowa-
nia open source. Nie jest z pewnoscig
demonem szybkosci - celem firmy byto
miedzy innymi jak najwieksze obnizenie




kosztu, a zatem pamieé masowa

to jedynie 64 GB modut eMMC, za$
producentem SoC jest Rockchip, co
powinno dac¢ czytelnikom pojecie

o wydajnosci catego urzadzenia.
Jako maszyna dla programisty czy
tez hobbysty elektronika (cato$¢

jest modularna i bardzo podatna

na przerébki sprzetowe, komputer
wyposazono tez w ztagcze szeregowe
- co ciekawe wyprowadzone poprzez
gniazdo stuchawkowe) jest jednak
bardzo wygodna, takze z tej racji, iz
nie oszczedzano na klawiaturze czy
wyswietlaczu (FHD). W sumie jednak
nie o to znéw chodzi. To, co jest
najwazniejsze, to petne zdumienia,

a czasem i przerazenia spojrzenia
wspdtbiesiadnikdw hipsterskich
kawiarni, do ktérych z tym kompute-
rem zaczatem sie udawac.

Od Pine64, a raczej od zarzadza-
jacego dziataniem tej firmy tukasza
Erecinskiego, dotarto do mnie
jeszcze jedno pudetko (w tym miej-
scu najpierw jednak mata dygresja:
tukasz, wychowany w Skandynawii

Polak z doktoratem z medycyny

z King's College, pracujacy dla inzy-
niera-biznesmena-elektronika z Chin
zwacego sie Ti Lim, toz to idealny
materiat na opowiadanie cyberpun-
kowe). W srodku zas ostatni element
uktadanki, tréjcy sprzetu elektro-
nicznego, ktéra kazdy z nas posiada
lub posiadac wkrétce bedzie, czyli
telefon komérkowy. Podobnie jak
pozostate dwa gadzety nie jest to
urzadzenie zwyczajne. To PinePho-
ne - telefon dla mitosnikdw Linuksa

i sprzetu open hardware. To nie jest
smartfon, ktéry zaprojektowano
specjalnie dla Androida. System
operacyjny wgrywany w fabryce to
PostmarketOS. Uzytkownik moze
jednak zainstalowac inng wersje
Linuksa - obecnie dostepnych jest
kilkanascie dystrybucji wspierajg-
cych to urzadzenie, a tworzonych
przez spoteczno$¢ programistow,
réznigcych sie chocby, i to znaczaco,
interfejsem uzytkownika. Dzieki
temu, Zze oprogramowanie budo-
wane jest wtasciwie wytgcznie w mo-
delu spotecznosciowym, PinePhone

w swojej obecnej formie to urzadzenie
wcigz do pewnego stopnia prototypo-
we. Owszem, mozna z niego dzwonic
i korzystac z internetu - ale trzeba to
potrafic. Innymi stowy to po prostu
sprzet dla prawdziwych samurajéw,
zyjacych na krawedzi...

Takim nietatwo by¢. O gadzetach,
o ktérych tu wspomniatem, nie prze-
czytamy raczej w mainstreamowych
mediach, nawet tych, ktére bunczucz-
nie twierdzg, iz czytywane sg przez
mito$nikéw technologii. Aby je odna-
lez¢, trzeba sie pomeczyc i poszukac,
zas$ ich zakup, szczegdlnie w czasach
zarazy, nie jest rzeczg prosta. Z tego
zresztg powodu zabrakto w tym tek-
Scie opisu jednego jeszcze produktu
Pine64 - zegarka PineTime, nie udato
mu sie przedrze¢ przez zasieki celno-
-biurokratyczne. Podobnie zresztg
ma sie rzecz z urzadzeniem, ktére na
pozér, wydawac by sie mogto, tu nie
pasuje - ale ktére, uwierzcie, takze
cyberpunk ma w swoim DNA - czyli
Microsoft Hololens. Ale jeszcze do
nich wrécimy. Warto czeka¢. Podobnie
jak warto byto czekac na listopad...




BiGBOX m secret level

MANHUNTER

Pawet Gawlikowski

est rok 1992
i troche mtodszy
jana Amidze 500

uruchamiam przywiezio-
ng z gietdy kolejng gre
Sierry - a jak wszyst-

kim wiadomo, byta to
gwarancja moze niezbyt
przyjaznej dla psychiki
grajaceqo (save, save,
save), ale jednak swietnej

i najczesciej mocno wcigga-
jacej przygody.

Tym razem zostatem rzucony
w co$, co tylko z wierzchu
przypominato w miare
normalny postapokaliptyczny
$wiat. Bohater odziany w mnisi habit,
urzadzenie pokazujgce nagranie po-
staci popetniajgcych przestepstwo,
latajace gatki oczne, ktére okazuja
sie najezdZcami z kosmosu, Zywigce
sie ludzkim miesem... Jezeli to brzmi
dziwnie, to poczekajcie na maniakal-
nego morderce z wasikiem, ktéry nie
do konca jest cztowiekiem, labirynt,
do ktérego wejsciem jest muszla
klozetowa, i pole minowe w Central
Parku. Stowem - dzikie pomieszanie
z poplataniem, ktére jakims cudem
dziatato. Mozliwo$¢ ukonczenia gry
bez garsci podpowiedzi byta bliska
zeru - jednak poziom zakrecenia byt
tak wielki, ze ciekawos¢ nie pozwa-
lata jej porzucié. Nie wspominajgc
o tym, ze w zadnej z czesSci nie pada
stowo dialogu...

Za tytut odpowiedzialne byto
rodzenstwo Dave, Barry i Dee Dee
Murrych z firmy Evryware, twércy

takich gier jak Sierra Championship
Boxing czy stynne The Ancient Art of
War. Szczerze méwiac - zastanawia,
jak musiat wygladac proces twérczy
czegos$ tak dziwnego jak Manhunter:
New York. Produkcja byta oparta na
silniku AGI i wyrdzniata sie przede
wszystkim brakiem wpisywanych

z klawiatury komend, wszystko
zatatwiali$my strzatka. W zasadzie
mozna powiedzieé, ze byt to pierw-
szy z prawdziwego zdarzenia
point'n'click ze stajni firmy

z Oakhurst. A jezeli pamietacie
straszne $mierci Rogera Wilco, tutaj
dostaniecie o wiele wiecej i jeszcze
na koniec wierszyk wygtaszany
przez twércéw, bedacy elegig na
$mier¢ bohatera.

Czes¢ druga, czyli Manhunter: San
Francisco, miata juz bardziej spéjny
scenariusz i mozna jg byto przy
wielkiej dozie samozaparcia ukonczyé
bez opisu, co stanowito jednakze
wielkie wyzwanie. Do numeru dwa
mam straszny sentyment - byta to
pierwsza gra kupiona przeze mnie
za samodzielnie zarobione pienigdze
w Kanadzie A.D.1992.

Jak na gry Sierry oktadki sg dosy¢
powazne. Obydwie prezentujg sie

Mroczne oktadki
nie byty w tamtym

czasie standardem.

Tutaj na pierwszy
rzut oka wida¢,
Ze nie bedzie
bajkowo...

tadna, duza
mapa zawierata na
pierwszej i drugiej
stronie niezbedne
do ukonczenia gry
wskazéwki. Spryt-
ne zabezpieczenie
w dobie powszech-
nego piractwa.

Dyskietki dziataja
do dzisiaj, a cieka-
wostka jest opcja
gry bez instalacji
na dysku twardym
- niekoniecznie
kazdy uzytkownik
takowy posiadat.

Swietnie, ale
to New York
jest bardziej
niepokojacy.
Nie pamietam
z tamtego
czasu podobnie
mrocznego stylu
obwoluty.
A zawartos¢?
Jest bogato. Z6ite
pudetko ze zdje-
ciem stynnej géry
kryje w sobie smako-
wite dodatki, zaréwno w przypad-
ku pierwszej, jak i drugiej czesci.
M:NY zawiera duzg mape Nowego
Jorku, na jej odwrocie znajdujg sie
wskazowki, bez ktérych ukonczyc
pierwszg czes$¢ mogt jedynie ktos
obdarzony nawet nie széstym,
ale siodmym zmystem. Do tego
. Przewodnik dla Manhunteréw",
towcoéw polujgcych na cztonkéw ru-
chu oporu przeciwko kosmicznym
najezdZcom. Karty rejestracyjne
i obowigzkowy jak kawa i wuzetka
katalog 21988 roku wspominam
z kronikarskiego obowigzku.

W czes$ci drugiej - MH:SF - za-
brakto mapy, jednak jest tam co$
drogiego sercu kazdego mitosnika
serii - wizytéwka, ktérg bohater
znajduje na poczatku gry. Lojalny
stuga Orbéw - to brzmi dumnie!
Nawet przewodnik wykonany jest
troche lepiej. Ta czes$¢ byta ostatnia
grg stworzong za pomocga AGlI
- aja, tak jak chyba kazdy po jej
ukonczeniu, czekatem na Manhun-
ter: London, ktéry niestety nigdy
nie nadszedt. Do dzisiaj historia
pozostaje w formalnym zawiesze-
niu, chociaz ostatnio stychad tu
i tam o kontynuacji tworzonej przez
fanéw. Jezeli to prawda - czekam
z wielka niecierpliwoscig! s
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AstroEdge to
kosmiczna wersja
zelu do golenia
w tubce, a NoRinse
to marka szamponu
najchetniej stosowa-
nego na Miedzy-
narodowej Stacji
Kosmicznej.

Mydto w ptynie
w srebrnych
saszetkach wyciska
sie przez zataczong
rurke. W mikrogra-
witacji napigcie
powierzchniowe
sprawia, ze powsta-
je idealna kulka
mydta.

any dla faceta, ktory chciat
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KOSMICZNE KOSMETYK m secret level

Produkt opracowany przez NASA
jeszcze w latach szescdziesigtych
nie pieni sie jak zwykta pasta, mozna
go spozywac bez ryzyka i wedtug
twércow jest podobnie skuteczny.
Przez jakis czas byt sprzedawany na
wolnym rynku pod markg NASAdent
przez firme Sherer Laboratories, ale
sie nie przyjat.

Golenie twarzy odbywa sie
wiasciwie bez udziatu wody. Mozna
wykorzystac do tego elektryczng
maszynke do golenia z zachowa-
niem péZniej nalezytej ostroznosci
przy wyrzucaniu scinkdw wioséw.
Przy braku grawitacji fruwaja, moga
by¢ wdychane, zapychac wentylacje
lub wciskac sie w urzadzenia elek-

COMIC /INE
KOSMETYKI

Jak w kazda dalsza podroz, tak i na wyprawe w kosmos trzeba
zapakowac produkty do higieny osobistej. Niestety nie da sie
wrzucic¢ do kosmetyczki, co tam mamy pod reka w tazience.
Nawet nie ze wzgledu na ograniczenia objetosci ptynow jak
W kabinach samolotow. Rzecz w tym, ze kosmetyki w kosmosie
sg stosowane W odmiennych niz ziemskie warunkach i muszg

byé donichspecialnie przystosowane: e

User Jama jak zyletka. W tym wariancie stoso-

wany jest specjalny zel do golenia

o0 nazwie AstroEdge firmy Schick.
ycie gtowy w stanie niewaz-
M kosci wyglada inaczej niz na
Ziemi, chociazby dlatego ze

Nie da sie go naby¢ w sklepach. Jest
astronauci robig to w petni ubrani.

Na poczatku wtosy sg zwilzane
cieptg wodg z saszetki z rurka,
przy czym wyglada to tak, jakby
spryskac pare kropel blisko skory,
a nastepnie dtonmi rozprowadzic¢

to zmodyfikowana receptura zelu
Edge, ktory jest w normalnej sprze-
dazy w pojemnikach pod ci$nieniem
w cenie pieciu dolaréw. W kosmo-
sie ze wzgledéw bezpieczenstwa
wystepuje w tubce, prawdopodobnie
zawiera tez dodatkowe zageszcza-
cze, z jego sktadu usunieto tez alko-

hol. Zel oprécz unoszenia zarostu
do ciecia musi tez przytrzymywac
scinki wtosow.

Istotnym elementem higieny
duzo wody, ktéra jest racjonowana. Z drugiej - strumien  w $rodowisku z ograniczong iloscia
wody tylko na poczatku leciatby do umownego dotu pod  wody sg reczniki. Jesli wyobrazasz
wptywem cisnienia, natomiast ze wzgledu na mikrogra- sobie teraz wielki, puszysty, plazowy
witacje odbicia kropel juz we wszystkich kierunkach. recznik, to niestety wyglada to
podobnie jak zwykty, natomiast Ewentualny odptyw takiego prysznica czy umywalki troche inaczej. Sq one chtonne, ale
wystarczy go potem wytrzec musiatby aktywnie wsysa¢ wode. Obecnie astronauci cienkie i w rozmiarze uzywanym
z wtoséw recznikiem i nie zostawia myjg rece i ciato, wykorzystujac zwilzone wodg reczniki.  na Ziemiraczej do twarzy. Ponie-
nalotu. Do nabycia w internecie Dodatkowo z saszetki wyciskajg kulke mydlanego ptynu,  waz na stacji jest mato miejsca, sg
za okoto 6 dolaréw za opakowa- ktéry po umyciu wystarczy zetrzec¢ suchym recznikiem. ciasno spakowane w krazki mniejsze
nie 473 mililitréw. Na orbicie nie Brak umywalek ma tez takg konsekwencje, ze nie od dtoni. Efekt przy ich wyjmowa-
uzywa sie suszarek. Wiosy schna bardzo jest gdzie wyplu¢ piane po szczotkowaniu zebéw.  niu jest podobny jak w japonskiej
naturalnie, a wilgo¢, ktérg oddaja Jakkolwiek astronauci uzywajg zwyktych szczoteczek knajpie, kiedy polany gorgcg woda
do powietrza, podlega recyklingowi i moga stosowac zwyktg ziemska paste do zebdw, to krazek na talerzu nagle rosnie i po
do wody pitne;j. po zakonczeniu mycia muszg wszystko potykac. Potem rozwinieciu materiatowej chusteczki
jeszcze wrzucajg do jamy ustnej kulke wody, wktadaja mozna nig przemyc¢ dtonie. Recz-
brudng szczoteczke, zeby jg przeptukac i... tak, znowu nikdw uzywa sie mozliwie dtugo,
potykajg. W teorii regularna konsumpcja pasty do zebéw  poniewaz w kosmosie sie ich nie
nie jest wskazana ze wzgledu na zawarty w niej fluor, pierze, tylko wyrzuca. ha
czy zelu pod prysznic. Na stacji ale opcje alternatywne sg najwyrazniej gorsze. Pierwsza
kosmicznej nie ma jednak zadnych to wypluwanie do papierowej chusteczki lub recznika,
umywalek ani kabin prysznicowych. tak by nie upackac siebie ani pomieszczenia. Druga
Z jednej strony zuzywatyby zbyt to stosowanie kosmicznego wariantu pasty do zebdw.

wilgo¢ wzdtuz wtoséw. Wody jest
mato i trzeba jg mocno oszcze-
dzaé. Na Miedzynarodowej Stacji
Kosmicznej do mycia wtasciwego
stosowany jest szampon No-Rinse
firmy CleanLife Products, opraco-
wany specjalnie, by mozna go byto
uzywac bez sptukiwania. Pieni sie

Zestaw stosowany w misjach Skylab. Astronauci
narzekali, ze pasta do zebéw NASA nie zostawiata
w ustach przyjemnego posmaku jak zwykta.

CleanLife Products zapewnia row-
niez astronautom srebrne saszetki
z odpowiednikiem mydta w ptynie
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ANIME
BRA: BRAND

NEW ANIMAL

Studio Trigger ma w zasadzie dwa obliza - to
instytugja, ktéra uratowata anime, kontynuujac
najlepsze tradyqje Gainaksu, tworzac takie
kultowe pozydje jak,Kill la Kill” zy,,Inferno Cop’
przekraczajace granice gatunku i zdrowego
rozsadku. Z drugiej — dafa $wiatu uroczy i przepieknie
animowany krdtki metraz, Little Witch Academia’, ktory
doczekat sie drugiej czesi, a takze alternatywnej i znacz-
nie rozbudowanej wersji jako wyprodukowany przez
Netfliksa serial (znacznie lepszy od,Harry'ego Pottera”).
LWA wyrezyserowat i zaprojektowat Yoh Yoshinari,

jego nowym dzietem jest BNA. Skrdt, ktdry rozwija sie
do, Brand New Animal” (, zupetnie nowe zwierze”),
ajednoczesnie nawiazanie do DNA. Podobnie jak historia
mtodych czarownic historia dzieje sie wspéfczesnie, ale
w $wiecie nieco innym od naszego. 0d wiekéw zamiesz-

kuja w nim zwierzoludzie — antropomorficzne stworzenia, ktdre potrafig zmienic sie
w ludzi. Przesladowane przez,zwyktych”ludzi znalazty wreszcie azyl w Anima City,
miescie-getcie.

LWA opowiadato o dziewczynie, ktdra chce zostac czarownica; BNA opowiada o nasto-
latce, Michiru Kagemori, ktdra whrew swojej woli —i z nieznanego powodu — zmienita
sie w zwierzoczteka, a dokfadnie — jenota, czyli tanuki. Po wielu perypetiach dociera
do Anima City i zaczyna w nim zupenie nowe Zycie, jednoczesnie starajac sie wyjasnic
zagadke swojej przemiany. Poznaje wilka, Shirou Ogami, przystojniaka o enigmatycznej
przesziodd, ktdry dzieki swojemu superwechowi rozwiazuje zagadki kryminalne.
Anima City daleko jest do zapowiedziane] utopii — to miasto ma wiele probleméw,
ktore warstwa po warstwie odstaniaja sie przed Michiru.

Inajdzie sie tu miejsce na przygody — w przeciwienstwie do pozbawionej czarodziej-
skiej mocy bohaterki LWA Michiru okazuije sie superzwierzoludem, jako tanuki posiada
zdolnosci przypisywane im przez japoriska mitologie — moze sie zmienia¢ w inne
zZwierzeta. Jest miejsce na humor (wspaniaty mecz haseballa, choc nie tak szalony

jak tenzinnego serialu,, Dorohedoro”), jest duzo wzruszeri i — podobnie jak w LWA

— komentarzy na temat wspdtczesnosci (historia, matej syrenki’; a doktadnie delfinki,
ktdra chciata zostac gwiazdg Instagrama). S wreszcie wspaniata animadja i projekty
postad — wszystko, do czego przyzwyczait nas Trigger. Jest tez dos¢ nagte i stawiajace
wszystko na gtowie zakorizenie — do czego réwniez przyzwyczait Trigger. Dwanascie
odcinkéw to zdecydowanie za mato na taka opowies¢. (MRW) |

CHALLENGER: OSTATNI LOT

Trudno pisac, ze bawitem sie dobrze w trakcie seansu. Mowa tu
bowiem o narodowej tragedii spowodowanej katastrofa promu

SERIAL
STARTREK:

DISCOVERY

W trzecim sezonie ,Star Trek: Discovery”
wigkszos¢ obsady, w tym Michael Burnham
(Sonequa Martin-Green), zostaje przenie-
siona dziewiecset lat w przysztosc. Pozostali,
w tym kapitan Pike (Anson Mount), zostali

w linii czasu przed oryginalnym serialem. Ich
losy bedziemy $ledzi¢ w nowym cyklu ,Star Trek:
Strange New Worlds”, ktdry, jak dobrze péjdzie,
ukaze sie w drugiej potowie 2021 roku.

DES

Produkge takie jak genialne,,Siedem” Davida
Finchera zy niedawny serial ,Mindhunter”
wyznaczyly pewne archetypy seryjnego mordercy
w popkulturze. Ale jedna znowych propozydji od
staqji HBO daje nieco inny wglad.

Lewis Amold i Luke Neal stworzyli serial oparty na ksiazce
Briana Mastersa opisujacej sprawe Dennisa Nilsena

— cztowieka, ktory w latach 1978-1983 bezkamie
mordowat na terenie Londynu mtodych mezczyzn i chiop-
6w Poza genialng rola Davida Tennanta, wcielajacego
sie w tytutowego, Desa’, najwieksza sifg obrazu jest brak
typowych dla pozydji o tej tematyce fajerwerkow. Nie
uswiadezycie tutaj fincherowskiego mroku czy rozbudo-
wanych socjologicznych analiz w tle. Absurd tych zbrodni

Challenger, ktora przez wiele miesiecy zyty Stany Zjednoczone. Jednak nie potrzebuje geniuszu kinowych czy telewizyjnych

produkcja Netfliksa wciaga od pierwszego odcinka, trzymajac w nie-
pewnosci i zaciekawieniu nawet wowczas, jesli znalismy te historie

od dawna.

Na szczescie dla widza samo przedstawienie katastrofy na podstawie archiwal-
nych nagran nie stanowi tu gtdwnego watku. Twércy staraja sie oméwic geneze
programdw kosmicznych powstatych za rzadéw prezydenta Ronalda Reagana.
Sukcesy zatogowych lotéw kosmicznych, prezentowanie Stanéw Zjednoczonych
nie tylko jako militarnego, ale i technologicznego mocarstwa, a wszystko to

w swietle reakcji prasy, entuzjazmu Amerykanow i w koricu planéw otwarcia
komercyjnych lotéw dla zainteresowanych (i majetnych) obywateli. Ten ostatni
element byt poczatkiem problemdw, ktdre ostatecznie doprowadzity do tragedii.
Konieczno$¢ trzymania sig ustalonych zasad, ignorowanie przez szefostwo NASA
zgtaszanych juz wezesniej awarii, ktdre przyczynity sie do katastrofy, czy w koficu
proba sfatszowania dowodéw. Emocjonujace s w szczegdlnosci fragmenty
rozmow na dzien przed decyzja o starcie oraz archiwalne wypowiedzi winnych
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catej tragedii — juz po $ledztwie komisji Rogersa.
Cho¢,,Challenger: Ostatni lot” nie jest odkrywczy,
to duza liczba archiwalnych nagran i trzymajace

w napieciu wypowiedzi Swiadkow sprawity, ze
catos¢ zakoriczytem w trakcie jednej sesji. (tB) W

magikéw, a tworcy, Des” doskonale zdaja sobie z tego
sprawe. Staraja sie postawic widza przed faktami, uderzy¢
w nich postacig mordercy, ktory pod powierzchownoscia
szorstkiego, introwertycznego urzednika kryje pokracznie
pokrzywiony umyst socjopaty i zwyrodnialca. Dzigki temu
od pierwszych minut mozemy czu¢ pewien dysonans
poznawczy i odczucia nie do korica pokrywajace sie
zoczekiwaniami. Bo przeciez seryjny morderca musi

by¢ odpychajacym degeneratem albo wyrachowanym
zahdjca, kierujacym sie spaczonymi ideami, prawda? Jak
juz wspominatem, pierwsze skrzypce gra tutaj Tennant,
ale Swietnie wypada takze Daniel Mays jako jeden

z oszotomionych sprawa funkcjonariuszy, a takze Jason
Wiatkins, odtwadrca roli pisarza, dzieki ktdremu mozemy
poznac te osobliwa historie. (SG) |
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Nowy poczatek dla , Discovery” jest jak wyjscie
z gtebokiego zanurzenia i zaczerpniecie gte-
bokiego oddechu. Koniec z metroseksualnymi
Klingonami, koniec z fabularnymi wygibasami,

zeby nie popas¢ w sprzeczno$¢ z kanonem , Star
Treka”. Pierwszy odcinek trzeciego sezonu stanowi
zupetnie nowa jakosc i jesli o mnie chodzi, to tu
magtby sie zaczynac ten serial.

Niczym obrywajac solidnym prawym sierpowym,
dowiadujemy sie, ze nie istnieje juz Zjednoczona
Federacja Planet. Po niegdysiejszym pokojowym
imperium zostaty zgliszcza i ruiny. Taki radykalny
zwrot sprawia, Ze z miejsca robi sie ciekawie.
Bohaterowie beda dociekac przyczyny rozpadu,
szukac pozostatosci statkéw i baz, a takze
prawdopodobnie beda chcieli w jakis sposéb
wskrzesi¢ upadta federacje, a przy tym beda
zdani wytacznie na siebie. A moze na Discovery
wraz z zanikiem struktur dowodzenia dojdzie

do rozluznienia dyscypliny, zatamania morale
czy wrecz otwartego buntu? Twércy maja carte
blanche i moga napisac te historig bez zadnych
odgdrnych ograniczen.

Jako fana cieszy mnie rozmach inscenizacyjny.
Sceny awaryjnego ladowania na obcej planecie
czy strzelaniny na bazarze, gdzie handluje sie
kontrabanda, maja filmowy charakter. Bardzo
licze na to, ze serial podazy w kierunku wy-
znaczonym przez ,Firefly”, gdzie bohaterowie
musieli od czasu do czasu wyjsc ze sterylnego
wnetrza statku i sie troche ubrudzic, urobic, bi¢
na piesci, a takze gdzie na porzadku dziennym
byty kontakty z réznymi ztodziejaszkami,
rzezimieszkamii innym elementem. JM) W

DZIEN TRZECI

Droga na tajemnicza wyspe u wybrzezy
Wielkiej Brytanii kazdego dnia zalewana
jest przez morze, odcinajace jej spotecznos¢
na kilka godzin od Swiata. To wfasnie tutaj

w wyniku przypadkowych zdarzen trafia Sam.

Z poczatku nic nie zwiastuje nadchodzacych
problemdw, jednak poznawanie kolejnych
mieszkaricow i niespodziewane odkrywanie ich
zwyczajow powoduja, ze bohater staje sie Swiad-
kiem niebezpiecznej gry, w ktdrej na pierwszy
plan wysuwaja sie lokalne obrzedy religijne.
,Dzien trzeci” zaskoczyt mnie swoim niepo-
wtarzalnym, psychodelicznym klimatem.
Fantastyczne i dotujace zdjecia, praca kamery,
operowanie Swiattem i zaskakujaco dobry Jude
Law to elementy, ktére przykuwaja wzrok juz

w pierwszym odcinku. Najwigkszym atutem jest
jednak fabuta, ktéra od poczatku igra z widzem,
sugerujac mylne tropy, by pod koniec pozostawi¢
w stanie totalnego niedowierzania zakorczeniem

historii. Czy jednak aby na pewno zakoriczenia?
Po trzecim odcinku na jaw wychodzi kolejny
nietuzinkowy pomyst. Serial podzielono bowiem
na dwie czedci. Akcja ponownie dzieje sie na
wyspie Osea. Pojawia sie jednak zupetnie nowa
bohaterka imieniem Helen, ktéra wraz z dwiema
corkami przyjechata na krétkie wakacje. Cho¢

widz zna juz zamiary niektorych mieszkaricéw,
to odmienna perspektywa pozwala poznac
kolejne tajemnice. Atmosfera niepewnosci

i zaszczucia nie wygasa, w czym bez watpienia
pomaga ponadprzecietnie zagrana rola Naomie
Harris. Kawat solidnie nakreconego dramatu

w czystej formie. (£B) | |

RATCHED

Sarah Paulson po raz pierwszy przykuta
moja uwage w dramacie biograficznym
»~American Crime Story: Sprawa 0.J. Simp-

sona”. Tym razem musiata zmierzyc sie z fe-

nomenalna rola Louise Fletcher, ktéra za
kreacje Mildred Ratched znana z ,Lotu nad
kukutczym gniazdem” otrzymata w 1976
roku statuetke Oscara. Jak poradzita sobie
zlegenda? 0 ile pierwotnie siostra Ratched
byta ucielesnieniem , ztego systemu”, z ktérym
nieudolnie walczyt gtéwny bohater, o tyle

najnowszy serial wywraca te koncepcje do géry nogami. Netfliksowa inter-
pretacja przedstawia gtdwng bohaterke jako bezwzgledna i wyrachowana
pielegniarke, ktdra dazy do celu po trupach, jednoczesnie sama obalajac tad
i porzadek narzucany przez prawo. Paulson emanuje na ekranie pewnoscia
siebie, trafnymi ripostami do personelu szpitala i pacjentéw, by w koficu
odstoni¢ przed widzem swoja mroczng przesztos¢ i prawdziwy cel pobytu
akurat w tym osrodku.

Ratched” przyciaga uwage juz od pierwszego odcinka, by momentalnie
zhapac za gardto i nie odpusci¢ do napisow koricowych. Duza w tym zastuga
nie tylko tytutowej bohaterki, lecz rowniez pozostatych — ze szczegéinym
wyrdznieniem siostry Bucket, zagubionego doktora Hanovera czy cierpiacej
na rozdwojenie jazni Charlotte Wells. Wisienka na torcie jest mroczny klimat
prowincjonalnego amerykanskiego miasteczka, polany soczysta dawka
brutalnosci. Serial niemal idealny w swojej kategorii, tylko czy drugi sezon
faktycznie jest nam potrzebny? (£B) |
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MOZEPORAZTYM

SKONCZYC

Charlie Kaufman to jeden z najoryginal-
niejszych tworcow, jakich mozemy znalez¢
w Hollywood. Teraz do ,Synekdochy,

Nowy Jork”, ,,Byc jak John Malkovich” czy
»Lakochanego bez pamieci” dotacza kolejny
osobliwy twor.

W zasadzie ,Moze pora z tym skoficzy¢” mogtoby
pretendowac do miana najmroczniejszego obrazu
Kaufmana. Ale nie z powodu drastycznosci scen
czy jezyka. Ta wykapana w surrealizmie historia
— zaczynajaca sie od niewinnej wycieczki pewnej
kobiety i jej chtopaka do jego rodzicow — jest
ciekawym studium ludzkiej psychiki. Bardziej
bowiem od wydarzen przedstawionych w pro-
dukgji (ktore przy dostownej interpretacji moga
by¢ zwyczajnie niejasne) licza sie same sekwencje
dziwacznych zmian w otoczeniu (zmieniajacy sie

wiek rodzicow mezczyzny, przeskoki czasowe itd.).

Nie podaje klucza, jak ogladac ,Moze pora z tym
skoriczy¢” — bo i mam uzasadnione watpliwosci,
czy takowy istnieje — ale najwazniejsze wydaje sie
zrozumienie, ze Kaufman stara sie nakreslic petng
sprzecznosci, uniwersalng wewnetrzng mape
psychiki cztowieka. Oznacza to, ze fakty mieszaja
sie z obrazami wydarzen niedokonanych, znajdu-
jacych sie w sferze pragnien bohateréw. Zarowno
odgrywajacy najwazniejsze role Jessie Buckley

i Jesse Plemmons, jak i wspierajacy ich z drugiego
planu David Thewlis i Toni Collette Swietnie
wpisuja sie w ten chaotyczny pejzaz. Zdecydowa-
nie nie jest to film dla kazdej osoby ze wzgledu na
swoja bezkompromisowos¢i specyficzna forme,
jednak mimo wszystko warto sprébowac zmierzy¢
sie ze Swiatem Kaufmana. (SG) |
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KAUFMAN

FILM)
REBEKA

Z motyka na stonce, chciatoby sie rzec. Bo
ile adaptacji stynnej powiesci Daphne du
Maurier by nakrecono, to i tak na wszystkie
pada dtugi cien Alfreda Hitchcocka. To on
réwno osiemdziesiat lat temu nakrecit
esencjonalng ekranizacje ,Rebeki”, tym
samym robiac niewybrednego psikusa
swoim nastepcom, bo jak doréwnac temu
filmowi? Niestety Ben Wheatley — swoja

droga rezyser tylez interesujacy, co nieréwny

— nie znalazt odpowiedzi. Bo jego ,Rebeka” to
telewizyjna robota od linijki i ekierki, moze i z ki-
nowym budzetem, ale sformatowana do pokazu
konfekeji damsko-meskiej albo reklamy perfum,
pozhawiona pierwiastka autorskiego.

ENOLA HOLMES

Postac Sherlocka Holmesa znajduje si¢ od
jakiegos czasu w domenie publicznej, totez
zabawiano sie nim narozne sposoby. Tym

razem detektyw gra drugie skrzypce — na pierwszym
planie btyszczy natomiast jego znacznie mfodsza
siostra, Enola. Nastolatka zostata wymyslona przez
Nancy Springer, ktdra jej przygody zebrata w szedciu
powiesciach gatunku young adult. Gatunku, ktéry po
Jgrzyskach $mierci” czy , Zmierzchu” stat sie takomym
kaskiem dla filmowcdw, nie trzeba byto wiec dtugo
czekac na adaptacje filmowa.

Rzecz miata trafi¢ do kin, ale z racji pandemii
wyladowata na Netfliksie; moze to i lepiej, gdyz
konstrukcyjnie przypomina film telewizyjny. W roli
Sherlocka wystapit sam Superman Wiedzmin, czyli
Henry Cavill, ktdry raczej sie nie przemecza, jakby tylko
przyszedt po czek na nowa karte graficzng do swojego
monstrualnego peceta — robi kilka swoich uroczych
mini prezy muskuty ledwo widoczne pod wiktorian-
skim wdziankiem. W gtéwnej roli btyszczy za$ urocza
Millie Bobby Brown, pamietna 11 z serialu ,Stranger
Things". Enola, wychowana przez samotna matke na
niezalezng kobiete, ma trudnosciz dopasowaniem

Nie jest to, zgodnie z cokolwiek trwoznymi zapo-
wiedziami, proba sitowania sie z Hitchcockiem, lecz
film nie ma do zaoferowania zadnej alternatywy.
Wheatley albo nie ma pomystu, albo checi, zeby
obrobic te historie inaczej niz poprzez przektadanie
na ekran kolejnych zdan powiesci. A to za mato, bo
wyszto mu z tego ,Downton Abbey” na sterydach.
0 co tu w ogéle chodzi? 0 mitos¢ mtodej kobiety
zmilionerem, ktdry przywozi swoja $wiezo
upieczona zone do rozlegtej posiadtosci, nad ktéra
unosi sie duch jego zmartej zony. By¢ moze nawet

i dostownie. Tajemnica losu Rebeki nadal jest
interesujaca, cho¢ wynika to bardziej z maestrii
literackiego pierwowzoru, bo wspétpraca Netfliksa
z Wheatleyem nie nalezy doudanych. (B() W

sie do dwczesnego $wiata, na szczeScie ma tez umyst
ostry jak brzytwa i zna podstawy ju-jitsu. Jest tu pare
zabawnych scen, czasem nawet czu¢ ducha starego
kina przygodowego, ale , Piramida strachu” to to nie
jest. Spos6b, w jaki méwi o dwczesnych problemach,
wydat mi sie wrecz leniwy i wtdrny, cho¢ mowa
oskarzycielska jednej z bohaterek pod adresem nie-
zaangazowanego politycznie Holmesa robi wrazenie.
(MRW) |
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KOMIKS
TRASA PROMOCYJNA

1ycie pisarza to zycie glamour, zaszczyty,
pieniadze, stawa i szacunek. Tyle ze nie.
Przekonuije sie o tym pan Fretwell, pisarz moze

UNIWERSUM DC
WEDLUG MIKE'A
MIGNOLI

Widzimy tu sceny zinnego zycia Mike'a
Mignoli, zanim jeszcze stworzyt w 1994
roku postac Hellboya. Gdy byt aspirujacym,

a jednak szeregowym rysownikiem w stajni DC
Comics, rysowat do cudzych scenariuszy przygody

i nie najgorszy, ale tez i nie najlepszy. Ot, zwyczajny szarak, jakich tysiace,
cho¢ do grafomana mu daleko. Przy okazji premiery swojej nowej ksiazki
rusza na pielgrzymke po ksiegarniach, ale po dedykacje nie zgfasza sie nikt.
Fretwell nie zatapuje sie nawet na okruchy z pariskiego stotu, bo cafa publike
zgarnia tajemniczy, bestsellerowy literat, ktéremu zorganizowano spotkania
przed naszym pechowym bohaterem. A na domiar ztego po kraju krazy mor-
dercai policja zagina parol na niespetnionego literata, ciggle pogardzanego
i lekcewazonego. Skojarzenia kafkowskie beda jak najbardziej na miejscu, bo
to, co zaczyna sie jako catkiem realistyczna opowiesc o losach przecietniaka,
powoli idzie ku groteskowemu koszmarowi nafaszerowanemu nieszcze-
$ciami. Nieprzypadkowo zreszta powies¢ Fretwella nosi wymowny tytut
,Bez K", Brytyjski autor Andi Watson, zdecydowanie zbyt pdzno debiutujacy
na naszym rynku, pod ptaszczykiem prostej opowiesci kresli imponujaca
tematycznie historie cztowieka zagubionego posréd niezrozumiatej dlan
rzeczywistosci, zderzajac biurokratyczne absurdy, kryminalne dochodzenie,
szaros¢ $wiata kulturalnego oraz diagnoze na temat stawy.

Narysowana i opowiedziana stosunkowo prosto, acz sugestywnie ,Trasa pro-
mocyjna” to lektura obowiazkowa nie tylko dla lubiacych typowo angielski,
flegmatyczny humor nasaczony absurdem i ponurymi zartami podanymi

z grobowa ming. Oby Watson zawitat jeszcze do naszych ksiegard. (BC) W

400 STRON

Widmowego Przybysza albo pamietniki z supermeniskiej planety Krypton.
Wszystko tworzone kreska podobna do setek innych, bezobjawowa i doskonale
imitacyjna. Momentami przykro na to patrzec, ale to jednak historia komiksu,
awytapywanie w poczynaniach faceta w ptaszczyku i kapelusiku oraz ztotym
medalu na szyi jakiego$ wczesnego DNA Hellboya stanowi catkiem zabawne
zadanie, zwfaszcza ze ,Uniwersum DC wedtug Mike'a Mignoli” zostato wydane
z pieczotowitoscia godna arcydziet literatury.

Po tym, jak przeleciato trzysta stron albumu, zaczynaja sie wszakze cieka-
wostki. Najpierw krétka historyjka napisana dla Mignoli przez samego Neila
Gaimana, a opowiadajaca o perypetiach w raju. Zaraz po niej znajduja sie
najwazniejsze 24 strony w catym albumie. ,Sanktuarium” juz od pierwszych
kadrow zdradza malarski styl Mignoli, do ktdrego tak bardzo przywyklismy.
Cmentarze i krypty wraz z ich kaprawymi mieszkaricami powoduja, ze czujemy
sie swojsko. Zamiast Hellboya jest tu Batman, mamy delikwenta bardzo
przypominajacego Rasputina, a wszystko to zalane smakowitym gotyckim
chutneyem. Rzecz pochodzi z 1993 roku, nie ma wiec watpliwosci, ze obrazuje
wczesny proces rodzenia sie uniwersum Hellboya w gtowie Mignoli. Chciatoby
sie napisac, ze wfasnie od tego rozpoczefa sie wielka kariera czerwonego
bekarta sptodzonego przez diabta i wiedZme, ale to bytoby za proste, bo proces
tworczy zataczat przeciez szersze kregi. Mozna natomiast powiedziec, ze mig-
dzy innymi dzieki ,Sanktuarium” Mignola wyzwolit sie z okowdw DCi zaczat
tworzy¢ niezalezna epopeje pod skrzydtami wydawnictwa Dark Horse.

Album zamyka réwniez namalowany w hellboyowej manierze, ale juz pdzny
short do scenariusza Stevea Purcella, czyli starego znajomego z LucasArtsu.

Leca tez dziesiatki oktadek, dziet, nad ktdrymi Mignola posiadt petng wtadze.
Uniwersum DCwedtug Mike'a Mignoli” petni dla fanéw uwazajacych ,Hellboya”
za najgenialniejsza serie komiksowa na $wiecie mniej wiecej taka sama role jak
,Gtowa do wycierania” dla mitosnikow Davida Lyncha. To kultowe Zrddto majace
za zadanie wskazywac korzenie naszego rysowniczego mistrza. (PM) |

[
TRZECI

TESTAMENT
TOM 2

Wiaczytem sie do lektury ,Trzeciego
Testamentu” niczym do ogladania serialu
Netfliksa, nie zwazajag, czy to koniec, czy
srodek opowiesci. Tomu o Juliuszu nie czyta-
tem, ale nie miatem wrazenia, ze co$ mi umkneto
i faktycznie — potem sie potapatem, ze francuscy
autorzy to, co wydat teraz Egmont, napisali jako
osobna historie ze $redniowiecznego Swiata
wezesniej niz ,Juliusza”!

Nie bede spoilerowat fabuty, powiem tylko, ze
ogladamy w ,Trzecim Testamencie” podréz przez
osiemnastowieczne miasta i siofa, odmalowane
wspaniata palet z przewaga btekitéw i brazéw.
Wsréd odwiedzanych przez bohateréw miast
pojawiaja sie oddane z detalami Toledo oraz osa-
da rybacko-handlowa Gdansk, jednak to krypty

i tajemne korytarze zamczysk stanowig naturalne
$rodowisko akcji komiksu. Dzieki fabule mozna
poznac szczegéty takich operadji jak rozcigganie
na kole czy spalanie na stosie. Mozna tez poczu¢
ducha totrzykowskiej przygody, zmierzania do
serca tajemnicy ztowrogich templariuszy. Podo-
bato mi sie upchniecie do fabuty wielu nawiazan
do Biblii, dziatajacych na wyobraznie i tworczo
rozwinietych w stylu podobnym do Assassin’s
(reed. To taki komiks $rodka, ani nie bajka dla
dzieci a la Arleston, ani nie probujacy udawac
kina dla dorostych. Po prostu Sredniowieczna
awanturnicza ballada. (PM) |
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KOMIKS ,
CONAN. POWROT

DO CYMERII. TOM 3

W jednym z opowiadan Conan przystat do pew-
nego wrogiego mu czarownika list z zotnierska
trescia: ,Przybywam, z twojej skory zrobie
beben”. Wiasnie za podobnie bezpretensjonalne
podejécie do spraw od zawsze uwielbiatem tego
miesniaka, mierzacego sie zbogami i zainteresowane-
go wieczng rozréba. W nowym komiksie howardowski
duch jest utrzymany i choc nie pojawia sig tu Thulsa
Doom zdekapitowany przez Arniego w filmowym
,Lonanie barbarzyricy”, scenarzysci co rusz umieszcza-
ja scene Scinaniathéw, ajeden z czerepow jest wrecz
ozywiony i wspétpracuje z tutowiem. Kilka podobnych
zagrywek sugeruje, ze rzecz powinna by¢ mimo
wszystko uznana za komiks dla dorostych.
Przyzwoitych one-lineréw nie brakuje. Jeden zwrogdw
herosa powiada: ,,Conan to mit! Mit o migsniach

w miejscu mdzgui manierach swini”. Opisywany tak
mato barwnie cztek wpadajac w sidfa ghouli, wita

ich szorstkim: | sprawdZmy, czy mozecie umrze¢
powtdrnie!”. Od bitwy do przemieszczenia sie na nowe

HELLBLAZER.TOM 3

Przejdzmy od razu do rzeazy, co tymrazem
zhereznik Ennis przygotowat dla pelnoletniego
aytelnika? Poza typem z odstrzelonym krozem,
gogusiem w gamiturze wypadajacym przez okno wprost
na kolczasty murek, scena sikania w twarz, wyrywaniem
przez diabta delikwentowi zeber czy Johnem Fitzgeral-
dem Kennedym gadajacym mimo dziury w gtowie nie
kojarze zbyt wielu ekstrawagandji. Ciezko w to uwierzy¢,
ale finatowa w tym cyklu odstona dziejéw Johna
(onstantine’a jest dos¢ mocno przegadana!
Spodziewatem sie fajerwerkoéw, komiksowego, Jason
zdobywa Manhattan’, bo przeciez bohater przenidst sie

z Albionu do Ameryki. ymczasem autor skupit sie na po-
kazywaniu, jak bardzo klamliwe s3 amerykariskie mity,
wmieszat w to nawet Indian, zmierzajac w kierunku
komiksu polityznego i tym samym oddalajac sie od gro-
zy tak daleko jak to tylko mozliwe. Skupia sig na relacjach
migdzyludzkich w stopniu, jakiego wczesniej nigdy

nie osiagnat, i od ktdrego byt tez daleki Brian Azzarello,
ktdrego dwa tomy, Hellblazera" wydat Egmont ponad
rok temu. Tom trzedi, a whasciwie, lizac chronologiczne
wydania, to piaty, jest najgrubszy z dotychczasowych
opowiesc, zawierajac 548 stron. Lubie takie opaste ksiegi
obrazkowe, bo pozwalaja na powolne delektowanie

sie historia, pod warunkiem ze zawczasu chwyci ona

98 PIXEL

rubieze, odkrycia kultu jakiegos lovecraftowskiego
mackowatego monstrum, wytrzebienia go, az do ramion
spotkanej przelotnie wojowniczki. W komiksie poznamy
matke Conana, zobaczymy tez, ze barbarzyriskie korzenie
czasem jednak rzutuja na podejmowane decyzjeize
sktonnos¢ do niekoniecznego mordowania tkwi w (y-
meryjczyku gtebiej, nizmogtoby sie wydawac. Solidny
pulpet w twardej oprawie pozwalajacy delektowac sie
poczynaniami potomkdw Atlantydow! (PM) |

aytelnika w swe pazury. Tutaj pozostatem obojetnym,
aczkolwiek uwazam, ze kazdy tom, Hellblazera”jest
godzien oka ze wzgledu na kilka przebtyskéw czystego,
nieudawanego gotyku. By¢ moze to méj btad, ze
oczekiwatem kulminadji, frontalnego zwarcia z diabtem,
podczas gdy Garth Ennis poszedtw zupetnie innym
kierunku i wielu czytelnikéw dostrzeze w towarzyskich
perypetiach brytyjskiego maga wiecej czadu niz ja. Teraz
jednakowoz czas naWarrena Ellisa. W grudniu Egmont
Wypusi pierwszy tom dziejow Johna Constantine'a pod
jego batuta. (PM) |

KOMIKS
OMEGA MEN

Kto ma alergie na comiesigcznie wydawane serie superbohaterskie,
niech nie skresla nowego (u nas) komiksu Toma Kinga, choc opis

na oktadce sugeruje kolejne gwiezdne boje o wszystko. Nic bardziej
mylnego. Znaczy sie — istotnie chodzi tu o gwiezdne boje o wszystko, lecz
intryga jest znacznie bardziej ztozona i problemowa niz zwykta sieczka

z trykociarzami.

Choc sztuczki stylistyczne i narracyjne wykorzystywane przez Kinga polski
czytelnik zna juz chociazby z opublikowanego jakis czas temu ,Mistera
Miracle” (oryginalnie wydanego dwa lata pdzniej), to nadal imponuja one
ekwilibrystyczna precyzja. Tematem komiksu uczyniono réwniez postacie
cokolwiek zapomniane i drugoligowe, podpiete jednak pod kosmiczng intryge
0 zasiegu miedzygalaktycznym. Opowies¢ o tytutowych terrorystach, ktorzy
Zmagaja sie z autorytarnymi rzadami namiestnika trzymajacego zelaznym
tapskiem caty system planetarny, szybko porzuca superbohaterski sztafaz na
rzecz spoteczno-politycznej satyry. Do tego gorzkiej.

King méwi o moralnym relatywizmie bedacym, jak sie wydaje, podstawa
wszystkich decyzji zapadajacych na wysokich stotkach, czy to rzadowych,
czy koscielnych. A co w tym wszystkim robi Kyle Rayner, Zielona Latarnia po-
rwana przez Omega Men? OdpowiedZ poznasz dopiero na ostatnich stronach.
Gwarantuje, ze bedzie ci do nich $pieszno, bo od komiksu Kinga trudno sie
oderwaci nie jest to wyswiechtany frazes. A po lekturze bedziesz zatowac,
ze to juz koniec. (BC) |
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PERRAMUS

Otwierajac pierwsze strony tego arcydzieta,
przypomniaty mi sie dwa filmy. Najpierw
»Szymonz pustyni” Luisa Bunuela ze

swoimi nudnymi piecdziesiecioma minutami
iwstrzasajaca koricowka, w ktorej meczennik
i diablica bawia si¢ wspolnie w nowojorskiej
dyskotece. No i zwtaszcza peruwiariski ,Nie ma
gwiazd w dzungli” z ptatnym morderca zagubio-
nym ze swoimi wspomnieniami w buszu, skad ma
odzyskac ztoto. Takie inne, nieeuropejskie myslenie
i czucie odnajdziemy wiasnie w ,Perramusie”.
Komiks pokazuje paristwo wzorowane na Argen-
tynie drugiej potowy lat siedemdziesiatych po
Smierci prezydenta Perona. Na kilka lat wszystko
pograzyto sie w chaosie i terrorze, czego juz na
samym poczatku utozsamieniem s3 grabarze

o trupich twarzach, zonierze stanowiacy echo
argentyniskich szwadronéw $mierci. Potem bohater
bez imienia i pamieci, nazwany Perramus od
zdobycznego pfaszcza, wyrusza w objecia konaja-
cego $wiata, przez ktry przewijaja sie prawdziwe
postacie: Luis Borges, Frank Sinatra czy Gabriel
Garcia Marquez, umieszczone w sytuacjach, ktdre
nie przytrafity im sie w prawdziwych zyciach.

KSIAZKA
CYBERPUNK 2077

Reklamowana jako jedyna oficjalna ksiazka
opisujaca Swiat najbardziej oczekiwanej
gry wideo Swiata nie mogta by¢ przecietna,
bo bytby wstyd od Novigradu az po Night
City. Sam pomyst wypuszczania przed
premierg pozycji budujacej tto wydaje mi
si¢ dobrym ruchem, nie zawsze docenianym
przez moznych elektronicznej rozrywki.
(zesto panuje przeciez niepewnos¢, czy tytut
odniesie sukces i lepiej nie wydawac niczego na
starcie, bo moze to by¢ daremne. Electronic Arts
ma to dobrze opanowane — ksigzki z uniwersum
,Mass Effect” wypuszczat tasmowo, aczkolwiek
juz po premierze oryginatu, za to dziwnym
zbiegiem okolicznosci nie pokazata si¢ zadna
powigzana z Anthem. Podobne kalkulacje nie
dotycza Cyberpunka 2077, bo wedtug wszelkich
znakdw jest to gra skazana na sukces. | ksiazka
ma tylko wzmocni¢ fajerwerki na starcie.
,Cyberpunk 2077" zostat napisany przez Marcina
Batylde przy aktywnym wsparciu zespotu

I nienazwanego, ale wzorowanego na Buenos
Aires miasta trafi do Londynu, Paryza czy Las

Vegas, w Swiat skonstruowany z czarno-biatych
kresek i plam, wcale nie mroczny, lecz dotujacy

i obojetny. Tam nawet satyr woli kochac sie

z kobieta bez nogi niz z powabna hetera, a z nieba
spada deszcz guana. Autorzy prezentujg tak bardzo
inng wrazliwos¢ od tego, do czego przywyklismy,

ze lektura stanowi detoks — zupetnie jakby po
miesigcu faszerowania sie Netfliksem udac sie nagle
do kina studyjnego. Zapomnijmy od razu o prostym
rozumieniu tolerandji, oczywistych rozwiazaniach
czy poprawnosci politycznej. Niczego z tego nie

ma w powiesci graficznej od Non Stop Comics.
Perramus” zaczat powstawac w 1980 roku, gdy
argentyriska junta byfa jeszcze u whadzy, i stanowit
symbol artystycznego, cho¢ oczywiscie w duzej
mierze zakamuflowanego buntu. Dwa z czterech
rozdziatéw zostaty narysowane przez legendarnego
Alberto Breccie juz po upadku dyktatury i to czu¢
zwlaszcza w ostatnim, pozbawionym juz ciezkich
dialogéw Borgesa, a wypetnionym zabawa.

To bez dwdch zdari jeden z najwazniejszych komiksow,
jakie ukazaty sie w ostatnich latach na naszym rynku.
Zachwyca nietypowa wrazliwoscia i postaciami
przechodzacymi przez piekto na ziemi, w ktdrym nie
ma bynajmniej diabta ani demonéw. (PM) |

(D Projekt Red. Rzecz opisuje ,lore” Night City

w sposob przejrzysty, prosty, przeznaczony dla
ludzi niekoniecznie znajacych system RPG Mikea
Pondsmitha i niesledzacych prasowych newséw

0 tym, co ujawniono a propos gry. Ten liczacy

192 strony album dobrze trzyma proporcje pomie-
dzy tekstem a screenami z gry i concept artami.
Miejsca, ludzie i historia Night City s opisane
przy uzyciu odpowiednio duzej czcionki, za to
troche draznito mnie trzymanie sie czarno-z6ttych
motywow layoutu. Wiem, taka jest stylistyka gry,
ale to nie pomaga we wczytywaniu sie w umiesz-
czone na z0ttym tle siatki uliczek na mapach albo
w catg strone tekstu wielkimi literami. Odczytuje
to jako che¢ urozmaicenia publikacji, dodania jej
cyberpunkowego pulsu, a jednak jako czytelnik
troche protestuje.

Rzadko sie zdarza, zeby wydany na kredowym
papierze album w formacie A4 kosztowat w ksie-
garniach internetowych 50 ztotych. Tym razem

tak jest. Nie ma tu miejsca na dyskontowanie
popularnosci tytutu, lecz przygotowywanie gruntu
do jego rozruchu. (PM) |
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JOWISZ-8

Ukazat si¢ nowy album KATOD-a, wiodacego
polskiego tworcy chiptune’owego. Jest to ar-
tysta z Wroctawia, ktdry komponuje instrumental-
na muzyke elektroniczng na starych komputerach
Commodore 64 i Atari, syntezatorach oraz gitarze
elektrycznej. Jego brzmienie jest inspirowane
przetomem lat osiemdziesiatych i dziewiec-
dziesigtych, grami wideo, muzyka filmowa oraz
klasyczna elektronikg z dodatkiem rockowego
gitarowego pazura. Nowy album nosi tytut
JOWISZ-8", ukazat sie jako album cyfrowy, a takze
na tradycyjnych nosnikach: kasecie magneto- !
fonowej oraz ptycie (D. Do nabycia na stronie !
katodmusic.bandcamp.com (PB) | '

KOMIKS DLA PIXELA

Zbidrka crowdfundingowa trwa do

16 listopada, ale juz wiadomo, ze gtowne
progi zostaty osiagniete. ,Komiks dla Pixela”
autorstwa Michata Sledziriskiego bedzie miat

92 strony, ukaze sie w wysokiej jakosci twardej
oprawie. Oprdcz znanych z Pixela plansz pojawia
sie materiaty dodatkowe, takie jak szkice czy prace
Michata na potrzeby specjalnych wspétczesnych
wydar magazynéw Bajtek i Swiat Gier Kompu-
terowych. Oprdcz tego dodatkowa, premierowa
historia autorstwa Sledzia! Projekt mozna wspiera¢
na stronie https://wspieram.to/kdp (PB) |
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KSIAZKA
GAZ DO DECHY

Trudno orzec, czy Joe Hill kiedykolwiek
odlepi od siebie etykiete ,syna Stephena
Kinga”, lecz trzeba mu przyznag, ze kariere
rozkrecit, jeszcze zanim ktokolwiek dogrze-
bat sie do jego drzewa genealogicznego.

A od paru tadnych lat akceptuje swoje literackie
dziedzictwo, przyjmujac je z catym dobrodziej-
stwem inwentarza. Dlatego tez $wiezutki zbior
opowiadan Hilla zawiera az dwa utwory napisane
wspdlnie z ojcem, tytutowe i , W wysokiej trawie”,
zaadaptowane nie tak dawno na potrzeby
Netfliksa. Nie s3 to najmocniejsze momenty ,Gazu
do dechy”, ale najstabsze tez nie.

Zbiér ten zawiera przekréj opowiadan amerykan-
skiego pisarza z ostatnich pietnastu lat i stanowi
niezte podsumowanie jego twérczosci, dowodzac
tez jego elastycznosci. Hill siega tutaj bowiem
zaréwno do czystego horroru (,Mroczna karuze-
1a"), jak i opowiesci o dorastaniu (,Nad srebrzysta
woda jeziora Champlain”) albo groteski (,Stacja
Wolverton”), flirtuje z motywami klasycznymi dla
fantasy (,Faun”) i podejmuije sie eksperymentu

DZIKA RZECZ.
POLSKA MUZYKA

| TRANSFORMACJA
1989-1993

Nowa ksiazka Rafat Ksiezyka, niestrudzo-
nego biografa gwiazdordw polskiej muzyki
(i poezji), tym razem ujmuje zjawisko nie
przez doswiadczenia konkretnych oséb (Sta-
szewskiego, Tymariskiego czy Brylewskiego),
ale przez nakreslenie panoramy. Temat
wdzieczny, upada tak zwana komuna, otwieraja
sie granice i mozliwosci, wszystko staje na gtowie.
Sa tu historie koncertéw robionych na wariata,
kapel o nieposkromionym zapale, s3 tez opowiesci
o ludziach, ktdrzy z tego szaleficzego ciagu nie
wyszli; sztuka kosztuje.

,Dzika rzecz” byfa dla mnie ciekawa o tyle, ze

o0 wiekszosci tych rzeczy wtedy nie miatem prawa
ustysze¢, mieszkajac na prowingji, wiedze o wspét-
czesnej popkulturze czerpatem z MTV, z polskimi
muzykami majac kontakt sporadyczny. Co nie zna-
(zy, ze go nie miatem wcale — duza rados¢ sprawita
mi lektura perypetii zatogi zwiazanej z programem
,Lalamido”, ktory trafiat do mojego nastoletniego

HILL

formalnego, a nawet i dwdch (,Diabet na schodach”, , Tweety z cyrku umar-
tych”). Ale jest jedna rzecz, ktéra wszystkie te opowiesci taczy.

Cho¢ moze okrelenie Hilla mianem moralisty to zbyt mocne stowo, to jednak
silniej niz ojciec ktadzie on nacisk na ukaranie tych ztych, nie dajac im szansy
na chociazby czesciowe odkupienie swych przewin. Zasadniczo$¢ autora daje
sie odczu¢ réwniez i w warstwie stylistycznej, bo nie znajdziemy tu zbednego
gadulstwa ani rozwlektosci. Hill idzie, po trupach, prosciutko do celu. (BC) M

MUZYKA

serduszka doktadnie w ten sam sposob, w jaki trafiata dwczesna kultura gier
wideo. Styl szalonych animagji z niego inspirowat moje wtasne dzieta tworzone
w Deluxe Paincie, a jezykowe wygtupy Konja i Skiby sprawdzaty sie jako paliwo
przy komponowaniu listéw do redakcji Secret Service.

S tu historie zespotéw niszowych, ktdre nigdy poza nisze nie wyszty, s3 i opo-
wiesci o wielkich fortunach zbijanych na disco polo, ktére potem podrézowaty
w neseserach, by zasilac kontrakty podpisywane z ,prawdziwymi artystami”;
sq historie mfodych i niezaleznych, ktdrzy w swojej naiwnosci dali sie kupi¢

i Zjes¢; jest wreszcie spis muzyki, ktdrej warto postuchac. | moze to jest najwaz-
niejsze. (MRW) |



KSIAZKA
THE GAMES THAT
WEREN'T

Ksiazki Bitmap Books to takie albumy z nie-
wielka iloscia tekstu... zaraz, zaraz — juz nie!
Wyszedt wiasnie czarny klocz zielong naklejka
sugerujaca wyrzucanie towaru do kosza. Po

raz pierwszy ksiazka ekipy z brytyjskiego Bath
nie przyciaga okfadka. | co wigcej, sposrod

650 stron tylko niewielka czesc dostarczyta mi
elektryzujacych informagji.

Po pierwsze, nie jest to pozycja o grach, ktdre nie
powstaty. Znaczna czes¢z opisywanych tytutéw,
owszem, ale autor Frank Gasking rozwodzi sie réwniez
nad perypetiami produkcyjnymi The Last Ninja oraz
drugim tytutem System 3, Putty Squad, rodzacego

sie w meczarniach na Amige 1200 przez okragte dwie
dekady. Zupetne zdziwienie budzi brak Mire Mare

i Miner Willy Meets The Taxman, czyli tworzonego
przez Matthew Smitha sequelu Jet Set Willy. Chciatoby
sig tez przeczytac, co naprawde zabito Warcraft

Adventures: Lord of the Clans. Czyzby zobaczenie Curse of Monkey Island? Albo
historia Into the Shadows majacego wstrzasnac rynkiem 3D jeszcze przed premierg
Quake'a, do czego nigdy nie doszto. Tego si¢ nie dowiemy, wchtoniemy za to wiele
innych ciekawostek uzyskanych bezposrednio od autoréw gier, tyle ze czesto mato
znanych. Wielkich sensadji nie nalezy tu oczekiwac, to raczej opowiesc o prébujacym
sie wybi¢ drugim planie. Dorzuémy do tego layout zdominowany przez strony petne
czystego tekstu i wejsciéwkami w czerni przeplatanej zielenia. Typowych Bitma-
powych rozktaddwek z boczkiem tekstu jest stosunkowo niewiele, a czesto mozna
doswiadczyc braku obrazka przez tadnych osiem stron. Ale to ciagle ksiazka Bitmap
Books. Dowiedziatem si¢ z niej o niezrealizowanym Heart of Yesod, trzeciej czesci
opowiesci 0 zakutym w kombinezon zbawcy galaktyki. Nasz cztowiek, Jon Hare,

wypowiada sie 0 Sex’n’ Drugs 'n’Rock n Roll, ktére
chciatwypuscic po Sensible Socceri Cannon Fodder.
Wigkszo$¢ pozostatych historii réwniez pochodzi
zbrytyjskiego podwdrka i jest w duzej mierze niszo-
wych. Polecam mniej niz opisywane w poprzednich
SideQuestach dwa inne tytuty Bitmap Books, ale
mimo wszystko zachecam, chochy z tego powodu, ze
nikt wczesniej nie napisat podobnej ksiazki. (PM) W

BYC MASZYNA

Dtugi podtytut ksiazki brzmi

»Przygody wsrdd cyborgow,

utopistow, hakerow i futurystow

w ich skromnych staraniach,

by rozwiazac problem $mierci”

—idokfadnie oddaje jej tresc.

Oktadka nawiazuje do pewnej

gry o ludziach-robotach, ktorzy

w roku 2077 walcz o prestiz

ikase w wielkiej metropolii, ale

opowiada nam o wspotczesnych

marzycielach. Mam czasem wrazenie, ze William Gibson i reszta cyberpunko-
wej zatogi narobili wigcej zamieszania, niz powinni — okazato sie, ze s3 ludzie,
ktdrzy plastyczne opisy, jakie Gibson zaprzagt do opisu turbokapitalistycznego
Zeitgeistu poczatku lat osiemdziesiatych, traktuja nie jak metafory, ale jako mape
drogowa. Przerabialismy to z internetem — przez stowo ,cyberprzestrzer”, ktdre
zawierato w sobie zaréwno sie¢, jak i wirtualng rzeczywistos, pojawito sie wiele
(przedwczesnych) pomystéw, zeby faktycznie pozenic neti VR. Jak wida¢ po latach
doswiadczen, nie potrzebujemy kaskow, zeby odbiera¢ maile.

(yberprzestrzen, jak i cyborg byty metaforg pragnienia, zeby wej$¢ do maszyny

i sie 2 nig zespoli¢. Niektorzy potraktowali to bardziej niz serio, w cyborgizadji
(doskonale sprawdzajacej sie w protetyce) widzac droge do wiecznego Zycia. S3
chei, brakuje techniki; z reportazu i wywiaddw 0'Connela Srodowisko transhuma-
nistyczne sprawia wrazenie gimnazjalnego kétka filozoficznego skrzyzowanego
zsesja ,Cyberpunka 2020". Cyberkult, ktérym skazone jest Srodowisko Doliny
Krzemowej, Smieszy i przestrasza. Wniosek z lektury mam jeden — lepiej skupic sie
na doczesnym zyciu, nizzmarnowac je na mrzonki o zmatriksowaniu. (MRW) 1

BITWA WARSZAWSKA

Setna rocznica bitwy warszawskiej stafa sie okazja

do premiery dwdch tak wiasnie zatytutowanych

planszowek. Jednej od spegjalizujacego sie dotych-

aas w ksiazkach i grach dla najmtodszych wydawnic-

twa Zielona Sowa, drugiej od wciaz pamietajacego

aasy dawnych planszowych hitow (,Kolejka’;,Regla-

mentagja”) IPN. Kto zwyciezyt w bitwie,,Bitew”?

Pierwsze starcie walkowerem wygrata gra Zielonej Sowy, poniewaz... ukazata sie w sierpniu, doktadnie na stulecie
bitwy (IPN — co moze dziwi¢ w przypadku instytugji historycznej — najwyrazniej dat sie rocznicy zaskoczyci swoja
,Bitwe” zdotat wydac dopiero w pazdzierniku). ,Bitwa” od Sowy jest oparta na karcianej mechanice hand management,
azatem gracze — w liczbie od dwéch do czterech — weielajac sie w dowddcéw armii polskiej i bolszewickiej, zarzadzaja
swoimi kartami oddziatéw, dowddcow, rozkazow (talie s rézne dla kazdej ze stron) w taki sposdb, by uzyskujac
przewage na frontach bitwy, zdoby¢ wigcej punktéw zwycigstwa niz przeciwnik. O koricowym rezultacie zdecyduja

nie tylko dziatania militarne, ale takze zasoby: fundusze, zaopatrzenie i poparcie spoteczne. Plusy: intrygujace zasady,
regrywalnosc oraz walor edukacyjny (na kartach dodano informacje historyczne o wystepujacych w grze postaciach

i wydarzeniach). Minusy: zawifa instrukgja i nieco zbyt duza losowosc rozgrywki, gdyz nawet najlepszy strateg nie da
rady, jesli dostanie do reki stabe karty. W zyciu to oczywista sprawa, w grze jednak tak byc nie powinno.

Atutem, Bitwy Warszawskiej” od IPN jest natomiast wykorzystanie mapy, po ktérej gracze-dowddcy przesuwaja swoje
armie. Pozwala to walczacym poczud sie jak prawdziwy Pitsudski czy Tuchaczewski, ktdrzy w sztabach w skupieniu pa-
trza na plany i przemieszczajace sie po nich zetony wojsk, a do tego osadza akcje w konkretnej przestrzeni (szkoda tylko,
7e detale terenu — rzeki, miejscowosci — nie maja wptywu na rozgrywke). Bolszewicy muszg zaja¢ Warszawe, Polacy
rozhi¢ armie przeciwnika. Gdy na polu bitwy dochodzi do starcia, dowddcy zagrywaja wybrane z posiadanych w reku
kart oddziatéw, poréwnujac ich site bojowa. Sa jeszcze drobne modyfikacje (pola ufortyfikowane, karty akdji typu
wsparcie artylerii czy ztamany szyf...), ale jednak mechanika jest zbyt prosta, by na dtuzej przyciagna¢ planszéwkowych
weterandéw. Kuleje tez sfera edukacyjna — na kartach brak opiséw, czym byly i jaka role w historii odegraty widniejace
tam oddziaty lub postaci. Zeby sie tego dowiedzie¢, trzeba przerwa¢ gre i siegna¢ do broszury, czego w ferworze walki
oczywiscie nikt nie zrobi. (BK) |
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Marcin M. Granat
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

W LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT
PARE GROWNYCH BOHATEROW MOZEMY
PODMIENIC NA DWA INNE SEYNNE DUETY ZE
STAINISQUAREENIX.
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i dziwnych pytando . st
HE ’ strefe komfortuiruszajana goscinn

iekszosé rozwigzan,
ktore widzimy w dzi-
siejszych grach, swoje

korzenie zapuscila juz bardzo
dawno temu. I nie inaczej jest

z wykorzystywaniem znanych
postaci poza ich macierzystymi
seriami. Przyklad znajdziemy
choéby w wyprodukowanej przez
Midway grze Kick (znanej tez jako
Kickman i Kick-Man) z 1981 roku.

ol Bazyl

W zrecznosciéwee tej sterowalo sie jezdzacym na mono-
cyklu klaunem i tapato spadajace baloniki. Przyznacie, ze
nie brzmi to jak przepis na przebdj. Podobno do takiego
samego wniosku doszli nawet autorzy gry. Dlatego posta-
nowili wezwa¢ na ratunek najwieksza éwczesna gwiazde
elektronicznej rozrywki — Pac-Mana. Zartoczna kulka oraz
jej duchowi kumple pojawili sie i nieco urozmaicili zabawe.
Ich udzial niezbyt pasowat do catej reszty, wiec mozna
uwierzyé w wersje wydarzen moéwiaca, ze dziecko Toru
Iwataniego zaproszono do zabawy dopiero, gdy produkcja
byta niemal gotowa.



NAJPROSTEY PRZEPIS NA GOSCINNA
POSTAC LUB CAMED TO WKORZYSTANIE
\W NOWEJ PRODUKCJ! BOHNTERR
SWOJE WCTESNIESSTEJ GRY.

POLACZENIE SWIATOW

Nowy nie jest takze pomyst, by ze spotkania
bohaterow réznych gier uczyni¢jedna z naj-
wiekszych atrakeji nowej produkdji. W 1988
roku Konami zaserwowalo az dwa takie tytuly.
W Konami Wai Wai World i Parodius: The
Octopus Saves the Earth mozna byto zobaczy¢
miedzy innymi postaci znane z Castlevanii,
Antarctic Adventure, Goemona czy TwinBee.
Podobna metoda na przyciagniecie graczy jest
potaczenie w jednej grze bohateréw nie tylko

2z roznych uniwersow, alew dodatku bedacych
whasnoécia innych firm. Cho¢by w1993 roku
na rynek trafil Battletoads/Double Dragon. Jak
sam tytul wskazuje, krzyzowaly sie tu drogi
bohateréw hitowych serii brytyjskiego Rare ija-
ponskiego Technos. Na podobny pomyst wpadt
Capcom, ktory miat prawa do postaci Marvela

i nie wahat sie z nich skorzysta¢. Owocem tego
byty bijatyki, w ktérych komiksowi herosi prali
sie z bohaterami roznych gier firmy. Jeszcze
weselej zrobito sie, kiedy autorzy Street Fightera

W STREET GHTERZ N
| A
COSCINNYGH POSTAC, ALE WO.OuCY

PRIEBIERAJA SIE" A BOHATERGW
INNYCH GIER,

zdecydowali sie skrzyzowac drogiz SNK, czyli
tworca bijatykowego uniwersum, na ktore skta-
daly sie serie Art of Fighting, Fatal Fury iThe
King of Fighters. Krazy legenda, ze wspotpraca
wziela sie z... przypadku. Podobno zaczeto

sie od recenzji The King of Fighters'98 i Street
Fightera Alpha 3, ktore w jednym 2 pism zapo-
wiedziano jako bitwe SNK z Capcomem. Wielu
graczy ponoc potraktowalo to dostownie i my-
glato, ze taki crossover powstat. Firmy miaty te
idee podchwycic i weieli¢ w zycie. Pewnosci, ze
tak byto, nie ma, alejuzw 1999 roku ukazata
sie karcianka SNKvs. Capcom: Card Fighters
Clash, a rok pozniej pelnoprawne bijatyki

_ SNK vs. Capcom: The Match of the Millen-
nium oraz Capcom VS. SNK: Millennium Fight
2000.

OLIMPIJSKIE PRZYMIERZE

Rownie interesujacy sojusz konkurentow
zawiazal sie, gdy rece podaly sobie Sega

i Nintendo. Fundamenty potozono, kiedy firmy

\W CYKLU SEGA ALL-STARS, PROCE
SONICA | JEGO KUMPLL INAJDZIEMY
POSTACIE ZNANE T SERI COMPANY OF

HEROES, TEAM FORTRESS €Y TOTAL
WAR- ROME.



wspéipracowa}y przy okazji futurystycznych
wyscigow F-Zero GX 22003 roku (W projekt za-
angazowane byto takze Namco). Podobno juz
wtedy Kkietkowat plan, by Mario i Sonic mogli
sie spotkac. Okazja, zeby zrealizowal te wizje,
nadarzyta sie, gdy Sega nabyta prawa do stwo-
rzenia oficjalnej gry towarzyszace] igrzyskom
inie. Trudno byto sobie wy-
kst do wspéldziatania ry-
magania krzewiace idee
wspélzawodnictwa w duchu fair play. Cho¢
oficjalnie za Mario & Sonic at the Olympic
Games odpowiadata Sega, tow prace zaanga-
sowani byli takze ludzie z Nintendo. Krytycy
mieli sporo uwag do efektu konicowego, ale
1i do portfeli, wiec ekspe-

gracze chetnie siegn&
ryment zakonczy! sie sukcesem. Dzieki temu,

008 roku, Sonic, Marioiich
kumple rywalizuja przy okazji niemal kazdych
igrzysk. Niemal, poniewaz prawa do zmagan
w Pjongczanguw 2018 roku miat Ubisoft.

No dobra, jak zapewne zauwazyliscie, miato
by¢ o uzywaniu goscinnych postaci, ajuz

olimpijskim w Pek
obrazi¢ lepszy pret
wali niz olimpijskie 2

poczawszy od 2

CZASEM GOSCINNY UDZIAL POSTAC!
OGRANICIA SIE 0O DROBNEGO CAMED
ALBO EASTER EGGR.

kolejne akapity pisz& ©
Yo o nich wspomnie¢, g
sblizone. Dlatego na nasz

Przyjmijmy wiec,
nie dwoch lub wiecej wir

crossoverach. Wypada-
dyz kwestie te s3 bardzo
uzytek przydataby
sie definicja, ktora pomoze je rozdzielic.

e w crossoverach polacze-
tualnych uniwersow

stanowi 0 tozsamosci gry- Wyjecie jednego

sktadnika sprawitoby wie
sie niegrywalny lub przynajmni

¢, ze tytul stalby
ej stracit swoj

charakter. Tymczasem goscinne postacie s3

tylko dodatkiem, a ich usuniecie

na zabawe wie
Wrecz niezauwazalne.

nie miatoby
kszego wptywu. Czasem bytoby

0 JEDNEGO MORTALA ZA DALEKO

Goécinne wystepy bywaj
caster eggami. Wiele stu
rozpoznawalnych bohate
w tle. Przoduja w tym firm
kojarzone z jakaé postacia.
byt chetnie przemycany do rézn
Nintendo.
21984 roku oraz w Mike

a bowiem zaledwie
diéw lubi umieszczal
6w na przyktad

y jednoznacznie
Mario od poczatku
ych produkcji
Zobaczymy g0 chocby w Tennisie
Tyson’s Punch-Out!

BYC MOZE MARIQ JEST
|EPSTYM SEDZIA NIZ
HYORRULIKIEM, GOYZ

W ROLE ARBITRA
WOIELA SIE JU
W KILKU GRAGH.

CRE LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF

LIGHT MOINA UKONCZYC JAKO DEIELNA

AN RCHEOLOG LUB GOSCIE Z DALEKIE-
60 NOSGOTH.

do zabEiWy_

Czesto s .
tudia
SPosé Postanawiaj
p séb wykorzysta¢ Posiaéajq w taki wlagnie
a



DOLACZENIE MORTALA | NBA BUDZID
{ONTROWERSJE. ZYCIE NAPISAED
DZIWNIEJSEY SCENARIUSE. GIY RODMAN
70TAt KUMPLEM KIM DZONG UNA

se da sie odblokowacl koszykarskie wersje
postaciz MK, a nawet zrobi¢ nimi Fatality!
Wielu graczy probowalto, ale kody nie dziataly,
wiec z czasem uznano, se to miejska legenda.
Tymczasem kombatanci naprawde mogli robi¢
spektakularne wsady i spalac przeciwnikow.
Te umiejetnosci byty jednak dostepne tylko we
wezesnych wersjach automatow. Potem je usu-
nieto. Podobno wladze NBA sie wéciekty, gdy
wyszto na jaw, ze W grz€ zich logo sa elementy
2z kontrowersyjnej bijatyki. W sumie trudno sie
dziwi¢. Wprawdzie w 1994 roku NBA byta juz
na dobrej drodze do podbicia $wiata, ale miata
jeszcze W pamieci wychodzenie 2 kryzysow
wizerunkowych spowodowanych bojkamina
parkiecie i zazywaniem kokainy przez zawod-
nikéw. Kojarzenie z gra, Przez ktorag w Kongre-
sie dyskutowano o brutalnoéci, nie byto wiec
szczytem marzef Davida Sterna, Owczesnego
komisarza ligi.

SPARTANIN OD MARKETINGU

Uzycie bohateréw, do ktérych ma sie prawa,
to najprostsza receptana goécinna postac.
Zazwyczaj takze bezpieczna, 0 ile oczywidcie
kto$ nie postanowi pojéc po bandzie niczym
ekipa Midway. Ciekawiej robi sie, gdy w tytule

pojawia sie mieszkaniec zupelnie innego zaka-
marka cyfrowego swiata. Apocogo zapraszac?

_ Przyczyn moze by¢ wiele, poczawszy od
checi ztozenia swoistego hotdu postaci zapozy-
czanej czy jej tworcom, poprzez marketingowe
dzialanie dla wzajemnych korzysci, po ched

wylansowania sie przy okazji bardziej znanej
postaci - wymienia Maciej Miasik, tworca gier
majacy w CV miedzy innymi prace nad Electro
Body, Schizmem czy Wiedzminem. Wypozy-
czenie postaci moze by¢ takze czescia strategii
marketingowej. Na przyktad Kratos czesto jest
umieszczany W produkcjach studiéow naleza-
cych do Sony, ale chetnie wysytano go takze do
gier zewnetrznych firm, aby urozmaical i przy
okazji promowat ich wersje na PlayStation.
Dzieki temu spartanski ositek zagoscil choc¢by
w Shovel Knighcie czy Mortal Kombat z 2011
roku.

Oczywiscie uzycie cudzej postaci zawsze
musi by¢ poprzedzone zdobyciem odpowiednie]
zgody. - Trzeba mie¢ pozwolenia na takie dzia-
lanie. Pewnie sam nie miatbym nic przeciwko,
gdyby kto$ chciat wykorzystal mojego bohate-
ra, ale ja to nie wszyscy- Czestona przeszkodzie
staja dziaty prawne, ktorych zadaniem jest nie
dopuszczaé do wykorzystywania postacibez

W GRACH MIDWAY I NETHERREALM POSTACIE Z MORTAL
KOMBAT POJAWIAJA SIE NIEMAL ZAWSEE.
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W KICKU MAMY pac-Mann,
CLOWNA 1 BALONIK. co MOGHD
SIE NIE UpAc?

stosownych pozwoler;. Mozna sobje napy-

tac biedy, nawet majac najszczersze intencje
irobigc taka akcje, aby uhonorowa¢ ulublonego
bohatera Czy serie — Przestrzega Maciej Miasik.

WIEDZMIN Na ARENIE = Na pomyst 8oscinnego wystepu Geral-
Chocby Wspomniany Kick mogt wzbogaci¢ ta w Soulcalibuyze VI wpadlismy wspélnie

sie o Pac-Mana, gdyz Midway wydawa} jego z ekipa Bandaj Namco. Wspé}pracowalis'my
Przygody na rynky amerykariskim. 7 kolei Znimi przy okazji naszych wczedniejszych
wspélpraca Segi i Nintendo Zaowocowata nje gler, w tym najnowszej odstony Wiedzmina
tylko olimpijskim crossoverem, ale takse tym, Znamy sie nawzajem, Znamy nasze gry i wie.
ze Sonic zaczal pojawia¢ si¢ jako goscinna my, jak WSpSlnymi sitam; robi¢ fajne fzeczy.
postaé w koIeJnych czesciach Super Smash w naszym studiy Jest tez sporo fangw bijatyk
Bros. Tym Samym niebjeskj Perszing stat sie W tym Soulcalibura Wszystko dobrze Sig zgra-

CZAJ EKSTER-
BOHATER DOOMA ZAZWY
MINUJE PIEKIELNE MASZKARONY, l}éﬁ\c
\\ \WOLNYCH CHWILACH LUBI POSM

NA DESCE.

RZE VI DOCZEKAY SIE

GERALT W SOULCALIBU

CAKIEM SPOREJ ROLI| SPRYTNIE WRLECIONO
G0 W FABULE.
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\W TEKKENIE 7 SPOTYKAJA SIE BOS-
SOWIE 7 KILKU KLASYCINYCH BIJATYX:
HEIHACH! MISHIMA, GEESE HOWARD ORAZ

AKUMA

tez po prostu pasuje do Soulcalibura — zdradza
Sebastian Kalemba, Head of Animation w CD
Projekt Red. Warto dodac, ze do bijatyki trafita
nie tylko postac Wiedzmina 3, ale takze mu-
zyka oraz twierdza Kaer Morhen, ktéra stata
sie jedna z aren.

Postaé zaczerpnieta z innej gry to cie-
kawostkai urozmaicenie, ale takze pewne
ryzyko. Dodany bohater moze przeciez nie do
konca pasowaé do konwencji i wzbudzic gniew
fanow. Wyobrazcie sobie tylko, jak internet by
eksplodowal, jesliw The Last of Us pojawitby
sie Doomguy- Takich kontrowersji nie byto,
gdy umieszczono go W Tony Hawk’s Pro
Skater 3. Zreszta w seril tej tradycja byto, ze
procz prawdziwych skateréw na desce $migali
przybyszez roznych zakatkow popkultury.
Nikogo to nie razito, poniewaz do wyboru
bylo sporo grywalnych postaci, a fabuta miata
marginalne snaczenie lub nie byto jej weale. Te
same dwa warunki spelniaja przedstawiciele
gatunku, w ktorym dzié goscinne wystepy
staly sie norma.

(1S POSTACIE ZACTERPIETE Z INNYCH GIER
TNAJDZIENY i NIEMAL WSEYSTKICH MORDOBICIAGH.

PRZYJACIELSKIE MORDOBICIE

Mowa oczywiscie 0 bijatykach. I znéw — nie
jest to nowa tendencja, gdyz juz Battle Arena
Toshinden z 1995 roku pozwalal postac do
boju najwaleczniejsza dzdzownice éwiata, czyli
Jima. Obecnie urozmaicanie listy wojownikow
stalo sie norma, a niektore tytuly zgromadzity
spora gromadke bohateréw, ktorzy inaczej

nie mieliby okazji sie spotkac. Wspomniany
Soulcalibur VIma przeciez nie tylko Geralta,
ale takze 2B (Nier: Automata) i Haohmaru (Sa-
murai Shodown). Z kolei w Tekkenie 7 procz
Akumy spotkamy Noctisa z Final Fantasy XV
oraz Geese’a Howarda, ktory siat postrach

w bijatykach od SNK. Warto spojrze¢ takze na
Dead or Alive — seria ta tradycyjnie dorzuca do
sktadu przybyszow z innych gier, w tym takze
2 konkurencyjnych bijatyk. W najnowszej
odstonie znajdziemy miedzy innymi Kule Dia-
mond z King of Fighters oraz Maie Shiranui

z Fatal Fury.

Na tym tle blado wypada Mortal Kombat,
gdyz do wspolnego obijania facjat zaprasza
tylko bohateréw filmoéw, komiksow i seriali, do
ktorych prawa ma Warner. Jedynym jak dotad
wyjatkiem jest wspomniany juz Kratos.
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rezentowal sie jak najlepiej. Czuwali wiec
ostanie przedstawiony, eki-
zymata szczegotowa

naz postaciai liczne

zap
nad tym, jak z
pa Bandai Namco otr
dokumentacje zwiaza
referencje na podstawie Dzikiego Gonu. — Przez
caty okres wspolpracy opiniowalismy ich prace,
aby wszystko, co wiedzminskie w Soulcalibur
VI - postac Biatego Wilka, jego miecze, zbroja
iruchy, okrzyki bojowe i kwestie dialogowe,

a takze cala otoczka fabularna zwiazana z jego
byto maksy-

Prawdziwym ewenementem jest za$ Street Fi-
ghter. Wojownicy tej zastuzonej serii pojawiaja
sie jako goscinne postaciei wystepuja

w crossoverach, ale sami zaproszen nie wysy-
taja. W kolejnych czeéciach dotaczaja do nich
tylko bohaterowie znani z Final Fighta, ktory

dzieli ze Street Fighterem to samo uniwersum.

KONTROLA GWARANCJA ZAUFANIA
o nie

Oczywiscie uzycie goscinnej postaci t ! . ularn:
tylko ryzyko dla gry, w ktorej sie pojawia, ale pojawieniem si¢ W tym}swxeae ;} .
- Inie wi teriatowi zrédrowemu, awiec )
e S malniewiememterialoyt retion it TE - UMEIETNE WHDHFONDUANE COS

takze jej macierzystego uniwe
golnie jezeli cyfrowy heros ma powazniejsze
zadanie, niz pelnic role ciekawostki. Na
przyktad Geralt pojawial siew trailerach, animasje Geralt edZr
2 nawet spogladat z oktadki Soulcalibura VI. Japonii, by nadzorowac ses)
Nie ma tez watpliwosci, ze cze$ci graczy udzial  wSoulcaliburze. N .
Wiedzmina pomogt w decyzji o zakupie bijatyki. Swoja droga to wlasnlé poquzeme ruchu
Nic dziwnego, ze ludziom z CD Projektu wiedzmina z elementami walki charakte-
Red zalezalo, by ich heros na wyjezdzie rystycznymi dla Sou

naszej grze - wspomina
ciekawe, Maciej Kwiatkowski, ktory nagrywat
2 do Wiedzmina 3, polecial do
e motion capture

NE.J POSTAC WYMAGA SPORD PRACY.

lcalibura byto jedna

\W KILLER NSTINCT MOZNA STOCEYC
POJEDYNEK MIEDZY BONATERAMI BATTLE-
TOADS, HALD | GEARS OF WAR.

DORZUCENIE POSTACI SPOZA UNIWER-

UIYCTENIE POSTACI MOZE BYC DOBRYM
SPOSOBEM PROMOCJI SWOJEJ PRODUK-
J1 LUB ODKURZENIA ZAPOMNIANEG
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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.

W OBRONIE PRZEMOCY

ie da sig ukryé, ze w historii ludzkosci

brutalnosé, sila i bezwzglednosé poja-

wiaja sie niezwykle czesto. Nie da si¢ tez
ukryé, ze te cechy uwidaczniaja sie w zachowa-
niu jednostek w okreslonych warunkach.

Ludzie maja bowiem tendencje do zachowywania

sie w sposdb, jaki dyktuje im otoczenie. Bezduszni
nazi$ci znecajacy sie nad ludzmi okazywali sie przy-
ktadnymi obywatelami po powojennej emigracji do
USA. Podobnie Polacy wchodzacy w sktad oddziatéw
ZOMO, ktoérzy nagle przestali patowac rodakéw, gdy
zmienit sie ustrdj, a wraz z nim $rodowisko, w ktérym
zyli.

Nie inaczej jest to ukazane w sztuce. Takie chociaz-
by ,Jadro ciemnosci” Josepha Conrada przedstawia
postac putkownika Kurtza — idealnego obywatela
w czasach pokoju i zarazem okrutnego przywodce
z dala od cywilizacji. Kto$ powie, ze osoby te dobrze
ukrywaty swoje prawdziwe ,ja”. A moze r6zne odstony
ich osobowosci wyzwalaty sie pod wptywem otocze-
nia? A moze takze my, w zaleznosci od $rodowiska,
jakim jest chociazby gra wideo, na krétki moment
rozgrywki stajemy sie kim$ innym, kims pozbawio-
nym granic i brutalnym?

Mnie sie to z pewnoscia zdarza. Pamietacie serie
Postal? Cykl, ktory przez wielu méglby by¢ okreslo-
ny pretensjonalnym, oferowat bezsensowna fabute
bedaca tylko pretekstem do siania zniszczenia.
Szczegoblnie wsigklem w Postala 2. Ganiatem za
postaciami niezaleznymi, sprzedajac im kopniaki
prosto w kosci ogonowe, by po chwili uderzac ich tyle
razy topata w gltowe, by ta wyleciata prosto w powie-
trze po efektownej dekapitacji. Oblewatem benzyna

cale gromady i rzucatem w nie zapalona zapatke, by obserwowac, jak podpaleni
ludzie rozbiegaja sie w poptochu. Gdy z kolei dowiedziatem sie, ze gra umozli-
wia rozpiecie rozporka i oddawanie na postacie moczu, mojemu nastoletniemu
umystowi wydawatlo sie, ze mozna w niej dostownie wszystko. OK, moze to byto
prymitywne i mroczne, ale ja tego potrzebowatem. Potrzebowatem dostac sie do
$wiata, w ktérym moge miec¢ na kazdego wygwizdane, méc powtarzac za Maxem
Stirnerem: ,Ich hab’ mein Sach’ auf Nichts gestellt” (idiom wyrazajacy mysl:
»Mam to w nosie”), i rozwala¢ wszystko jak leci.

Podobnie miatem po uruchomieniu Hatred — utrzymanej w barwach szarosci,
ponurej strzelance z widokiem z géry, w ktérej protagonista wychodzi z domu
i otwiera ogien do wszystkich. Mnéstwo trup6w, a na deser widowiskowe egze-
kucje. Nieumotywowana niczym przemoc, nihilistyczna pozoga — sto razy wole
co$ takiego niz najbardziej sadystyczne zabéjstwa wykonywane przez bohateréw
Manhunta czy The Punishera, ktérzy morduja tylko dlatego, ze zostali przyparci
do muru. Bardzo spodobaly mi sie tez dwie czesci Party Hard. Przeciez ta seria
zawiera idealny przepis na gre: jest trzecia w nocy, a w sasiedztwie huczy impre-
za. Udajesz sie wiec w jej kierunku, zeby wszystkich wybic, bo przeciez potrzebu-
jesz troche spokoju. Chapeau bas, drodzy twércy!

Jak to wiec mozliwe, ze na co dzien jestem spokojna, szanujaca innych osoba,
a gustuje w takich grach? Poza przywotana na wstepie idea dostosowywania sie
do otoczenia mozna dorzuci¢ jeszcze interpretacje Freuda. Uwazat on, ze zycie
w spoteczenstwie uniemozliwia jednostce realizowanie jej popedéw. Na to miej-
sce wytwarzane sa kompensaty, a sztuka jest jedna z nich. Tak wiec ogélnie rzec
biorac, gram, zeby moje popedy znalazty ujscie i abym nie zwariowal. Brutalne
gry sa potrzebne. Kto wie, czy gdyby w kulturze zabrakto przemocy, nie byli-
by$my jak bohaterowie ,Mechanicznej pomaranczy”, ktérzy po wypiciu mleka
,plus” powodujacego ,ultra-violence” ruszaja na miasto? ba

PIXEL M



112 PIXEL



I I I -
PODBOJ KOSMOSU

WELITE

DANGEROUS

Zapomnijmy na chwile o te-
razniejszoscii spojrzmy na
kalendarz z uniwersum gry,
ktory pokazuje rok 3306. Ludzkosé
podrozuje statkami kosmicznymi,
skaczac z jednego ukladu planetar-
nego do drugiego, co jest mozliwe
dzieki odkryciu hiperprzestrzeni

i wykorzystaniu technologii rodem
z fantastyki naukowej.

Taki ,,skok” trwa zaledwie kilka
sekund, lecz niech nikt na tej podsta-
wie nie stwierdzi, ze Elite Dangerous
pozwala na przemierzanie obszaru gry
w ekspresowym tempie. Pojedynczy
skok mozemy bowiem wykonac tylko
do uktadéw znajdujacych sie w sto-
sunkowo bliskiej nam odlegtosci. Aby
dotrze¢ do wybranego punktu, czesto
trzeba ta metoda odwiedzi¢ po drodze
nawet kilkanascie uktadéw. A gdy juz
przemierzymy pozadana odleglos¢
ispojrzymy na galaktyczna mape, oka-
ze sie, ze i tak poznali$my $miesznie
maty wycinek przestrzeni oferowanej
nam przez gre. Ale jak mogtoby by¢ ina-
czej, skoro Elite Dangerous odtwarza
Droge Mleczna w skali 1:1?

Sam skok do wybranego ukladu
planetarnego jest z jednej strony
przezyciem rodem z symulatora,

Trzydziesci szesc lat. To okres, jakiego seria Elite potrzetowata,
aby przebyc droge od komputerow osmiobitowych

na wspotczesny sprzet, wliczajgc w to gogle wirtualnej
rzeczywistosci. | choc zakres zmian, ktore przez ten czas
zaszty w cyklu, jest z oczywistych powodow kolosalny,

tO najwazniejsze pozostato niezmienne, bowiem marka

WCigz oferuje nam eksploracje kosmicznych przestworzy.

o Marcin M. Granat

a z drugiej romantycznym do$wiadcza-
niem nieznanego. To pierwsze objawia
sie w technicznych wymaganiach
dotyczacych skoku, jak oddalenie sie od
stacji kosmicznej, rozpedzenie pojazdu
czy nawet btahe schowanie podwo-
zia. Drugie za$ polega na obcowaniu
zniczym innym jak enigmatycznym
tunelem czasoprzestrzennym, podczas
przemierzania ktorego radar przestaje
wskazywac cel, miernik predkosci
statku szaleje, a za szyba kokpitu
przelatuja fantasmagoryczne gwiazdy
imgtawice. Pamietam swoj pierwszy
skok i mysle, ze wsréd fanéw Elite Dan-
gerous nie jestem w tym odosobniony.
Juz na wstepie trzeba uczciwie
przyznad, ze produkcja nie jest tatwa.

Ze wzgledu na fakt, ze ma ona ambicje
przedstawiac obstuge statku kosmicznego
z precyzja godna symulatora, prég wejscia
w rozgrywke jest wysoki. I cho¢ tutoriale
fachowo przyblizaja kazdy kluczowy
aspekt gry, to opanowanie ich i tak

zajeto mi kilka dni. Wezmy na przyklad
dokowanie na stacji. Bez nabycia wprawy
juz sam wlot do niej nie jest prosty, gdyz
bedac zawieszona w przestrzeni kosmicz-
nej bryla, obraca sie woké6t wlasnej osi.
Jednak nawet zanim podejmiemy prébe
przekroczenia jej wr6t, musimy poprosic
o pozwolenie na ladowanie, a dopiero
pézniej grzecznie podlecie¢ do wyznaczo-
nego miejsca, bez powodowania kolizji

z innymi statkami, ktére opuszczaja i wla-
tuja na stacje.

-
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Obserwacja
tazika z ré6znych
ustawien kamery
jest efektowna,
lecz zupetnie
niepraktyczna
w trakcie
rozgrywki.

Planetarne
lokacje sg w Elite
Dangerous bardzo
skromne. Niestety
nie umywajg sie do
metropolii ze Star
Citizena.
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Manewrowanie metalowym kolosem,
jakim jest nasz statek, wymaga nabycia
pewnych umiejetnosci, ale na szczescie
intuicja szybko bierze gére. Sterowanie
zostalo przez twércéw doskonale za-
projektowane. I cho¢ w Elite Dangerous
mozna gra¢ na klawiaturze i myszy,

to dopiero po podtaczeniu joysticka
iprzepustnicy zaczynamy czud, jak to
jest by¢ prawdziwym kapitanem statku
kosmicznego. Drobne wychylenia draz-
ka wspaniale przektadaja sie na precy-
zyjne obracanie pojazdu we wszystkich
osiach. Uczucie lawirowania pomiedzy
asteroidami czy agresywne zawracanie
poprzez nagle zwolnienie i uniesienie
dzioba statku stanowczym pociagnie-
ciem joysticka sa jednoczes$nie chlebem
powszednim, jak i créme de la créme
rozgrywki.

Ale to nie wszystko. Najlepsze zaczy-
na sie, gdy zalozymy na glowe gogle VR.
Ja akurat uruchamiatem gre na HTC
Vive Cosmos i musze przyzna, ze Elite
Dangerous to jedna z tych produkdji,

dla ktérych wirtualna rzeczywistosé
jest srodowiskiem naturalnym. Wspa-
niale jest siedzie¢ w fotelu i zostac prze-
niesionym wprost do kokpitu statku,
méc spojrzec na swoje cialo czy obejrzeé
sie za siebie. Helm korzystnie wplywa
tez na sterowanie — czes¢ interfejsu (jak
okno nawigacji) jest wywotywana kla-
wiszami, a w przypadku VR aktywuje
sie, gdy skierujemy gtowe w odpowied-
nie miejsce. Latwiejsza jest tez walka,
gdyz w goglach swobodne rozgladanie
sie przez szyby statku na prawo, w lewo
ido géry powoduje, ze pole widzenia

jest wieksze, a przeciwnika tatwiej
utrzymac w zasiegu wzroku.

Szczegélnie ciekawe jest to, ze
wszystkie te doswiadczenia nie bytyby
mozliwe, gdyby nie odkrycie z poczatku
XIX wieku. Zaréwno Oculus, jak i HTC
Vive wykorzystuja bowiem soczewki
Fresnela: uktady optyczne stosowane
pierwotnie w latarniach morskich,
a obecnie umozliwiajace graczom ogla-
danie ostrego obrazu, nawet gdy jest on
tak blisko oczu jak w przypadku gogli
VR. To niesamowite, ze dwustuletni
wynalazek znalazl zastosowanie we
wspobiczesnej high-endowej technolo-
gii, dzieki ktérej mozemy podziwiaé
futurystyczna wizje przysztosci z Elite
Dangerous.

Twoércy oddali nam do dyspozy-
cji kilkadziesiat statkéw o réznych
rozmiarach i przeznaczeniu. Gre
rozpoczynamy za sterami niewielkiego,
aczkolwiek kultowego Sidewindera,
ktérego rozpikselowana sylwetka
zdobita juz ekrany komputeré6w w 1984
roku. Mozna rozpisywac sie o tech-
nicznych zaletach i wadach poszcze-
golnych statkéw, ale Pixel nie jest na
to miejscem. Wazne, aby wiedzie¢, ze
danemu pojazdowi warto przypisa¢
jedna z trzech podstawowych funkeji
zarobkowania w grze: walke, gérnictwo
lub eksploracje. Wybér statku trzeba
przemysle¢, poniewaz zdobywanie




srodkéw na zakup jest pracochtonnym
procesem. Niektore z nich kosztuja
majatek, a Elite Dangerous nie pozwala
na nabycie wewnatrzgrowych funduszy
za prawdziwe pieniadze, co nalezy jej
oczywiscie zaliczy¢ na plus. Gdy juz
posiadamy swoje latajace cudo, musimy
pamietac o jego ubezpieczeniu. Dzieki
temu po zniszczeniu pojazdu za pewien
procent jego wartosci bedziemy mogli
zasia$¢ w kokpicie tego samego modelu.

Ale co robi¢ w zimnym i ciemnym sand-
boksie o gigantycznych rozmiarach ko-
smosu? Przede wszystkim trzeba znalez¢
sobie cel, co dla niektérych graczy moze
stanowi¢ minus gry. Z drugiej strony

nie jest to trudne. Rézne frakcje oferuja
proste zadania na stacjach kosmicznych.
Mozemy bra¢ udzial w misjach unice-
stwiajacych piratéw, co jest najmniej
skomplikowane, a satysfakcja ptynaca

z powodzenia ogromna. Ciekawy jest tez
zawod gérnika. W tym przypadku trzeba
wyposazy¢ statek w odpowiednie lasery,
polecie¢ w kierunku asteroid, by odtamy-
wac kawatki skal, a pézniej je wytapywaé
isprzedawac kruszce.

Generalnie handel jest bardzo istot-
nym elementem calej serii. Obecny juz
od pierwszej czesci, mial w zamysle
tworcow zwiekszad przywiazanie gra-
czy do ich statkéw. Bo o ile kupowanie

débr po niskiej cenie i sprzedawanie
drozej w innym miejscu brzmi na pa-
pierze mniej ekscytujaco niz heroiczne
kosmiczne misje ze Space Invaders,
Wing Commandera czy Star Wars:
X-Wing, o tyle nie da sie ukry¢, ze gdy
podrézujemy statkiem wypelnionym
po dach warto$ciowym towarem, emo-
cje sa podobne. A moze nawet wieksze,
bo kilkuminutowa potyczka z wrogiem
trwa zdecydowanie krécej niz misja
transportowa, podczas ktorej i tak
czesto siadaja nam na ogonie statki
nieprzyjaciela. Na bezdrozach kosmosu
jestesmy bowiem niczym wypelniona
zlotem conestoga z Dzikiego Zachodu,
na ktéra niejeden decyduje sie pokusié.
Podobnie jak Nowy Swiat miat swoje
wspaniate odkrycia, tak i Elite Dan-
gerous ma mnéstwo do zaoferowania
podrézujacym do nieznanych miejsc.
Poznawanie najdalszych zakatkéw ga-
laktyki to nie tylko sposéb na zarobek,
ale i szansa na zapisanie sie w historii
gry. Kazde ciato niebieskie zawiera bo-
wiem adnotacje o graczu, ktéry dotart
do niego po raz pierwszy. Dodajmy
do tego okazje do podziwiania

Kolorowe
potacie obrazuja
obszary wptywéw
rywalizujgcych
miedzy sobg stron-
nictw.

Zwrdccie uwage
na deske rozdziel-
cz3. Zawiera dane
o celu podrézy, ra-
dar, predkos¢, stan
statku i rozdziat
mocy pomiedzy
jego komponenty.

najpiekniejszych widokéw odlegtych
gwiazd i niezamieszkanych planet,

a zyskamy odpowiedz, dlaczego czes¢
kapitanéw wiekszo$¢ czasu spedza

z dala od cywilizacji. Nieraz zatrzy-
mywatem swoj statek i wpatrywatem
sie w protuberancje, czyli wyrzuty
gwiezdnej plazmy o dtugosci kilkudzie-
sieciu tysiecy kilometréw, podziwiatem
1$niace biate karty czy nawet dziwne
zywe organizmy o ksztattach bulw.

Nalezy jednak pamietac, ze zapatrzenie
sie w kosmiczne cuda moze skonczy¢ sie
dla naszego pilota réwnie tragicznie, co
dla marynarza fascynacja syrenim $pie-
wem. Zawsze trzeba bowiem pamietaé
o monitorowaniu poziomu paliwa, aby
nie zawisnaé w pr6zni bez mozliwosci
powrotu. Sam pewnego razu przeceni-
tem swoje mozliwosci i oddalitem sie
od stacji kosmicznej, podczas gdy méj
pojazd nie mial jeszcze specjalnego
modutu pozwalajacego na uzupetnia-
nie baku poprzez pobieranie wodoru
obecnego w poblizu niektérych gwiazd.
Najpierw statek zawist posrodku
kosmicznej otchtani, pézniej wytaczyty
sie poszczegdlne moduty, uruchomione
bylo jednak podtrzymywanie zycia

w kabinie. Lecz i ono nie mogto dtugo
dziatac bez zrédta energii. Pojawit sie
wiec licznik ukazujacy, ile czasu zostato
do wyczerpania zasob6w tlenu, a szyby
statku, ktéry stopniowo tracit tempera-
ture na skutek dryfowania w mroznej
prézni, zaczety pokrywac sie zwiastuja-
cym $mier¢ szronem.
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Dla preferujacych styl zycia ryzykan-
ta Elite Dangerous ma do zaoferowania
znacznie wiecej podnoszacych adre-
naline atrakcji. Wezmy na przyktad
mozliwo$¢ handlowania nielegalnymi
towarami. Musimy z nimi wyladowa¢
na stacji kosmicznej, a problemem jest
to, ze ta zawsze skanuje nasz statek.
Jako przemytnik musimy wiec w mo-
mencie dokowania znikna¢ z radaréw
stuzb, co jest osiagalne przez obnizenie
temperatury statku. Zamykamy wiec
wszystkie otwory odprowadzajace cie-
pto, dzieki czemu pojazd na zewnatrz
robi sie chtodny i niewidoczny, lecz
w Srodku zaczyna sie juz przegrzewac.
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Nie tylko pte¢,
karnacja czy
fryzura. Do wyboru
sg tez ksztatt nosa,
uszu oraz wielkos$¢
oczu.

Wylaczamy niepotrzebne moduty, aby
ograniczy¢ wzrost ciepta, i z dusza na
ramieniu dryfujemy do miejsca ladowa-
nia, z jednej strony martwiac sie o zo-
stanie wykrytym, a z drugiej obawiajac
sie spalenia podzespotéw statku.

Ale skoro gra jest o przemierzaniu
kosmosu, dziwne bytoby, gdyby zabra-
kto w niej obcych. A ci s3 oczywiscie

obdarzeni inteligencja, nieznanego

Widok z gogli VR.
Tylko w tym trybie
mozna zrobic
uzytek
z przeszklonej
goérnej czesci
kokpitu.

pochodzenia i wrogo do nas nastawie-
ni. W uniwersum trwa nawet wojna
pomiedzy Thargoidami - bo tak zostali
nazwani - a zjednoczonymi sitami
ludzkosci.

Starcia rozgrywaja sie wylacznie
w wybranych czesciach galaktyki,
dlatego gracze o mniej wojowniczym
nastawieniu nie musza martwic sie
o obligatoryjny udziat w konflikcie. Ze-
strzelenie Thargoida jest zreszta zada-
niem dla weterana, a najlepiej zgranej
paczki doswiadczonych pilotéw.

Tytut umozliwia co prawda rozgrywke
w trybie Solo, w ktérym nie spo-
tkamy zadnego zywego gracza, lecz
osobiscie polecam zabawe w innym,
zwanym Open Play. W nim mozemy




Te planetoidy
tatwo omina¢, bo
sg oSwietlone.
Manewrowanie
miedzy nimi
w cieniu planety to
urwanie joysticka.

juz wchodzi¢ w interakcje z innymi,
by planowac wspélne cele i wyprawy.
A gdy w gre wchodzi kontakt z druga
osoba, znaczenie zaczyna tez mie¢
wyglad naszego awatara. Na szczescie
twoércy Elite Dangerous podeszli do
kreowania wygladu postaci profesjo-
nalnie, a liczba cech, ktére mozemy
zmieniad, jest tak duza, ze przypomina
te z serii The Elder Scrolls. Dodatkowa
zaleta edytora postaci jest mozliwosé
dokonania zmian na kazdym etapie
rozgrywki, a nie tylko na jej poczatku.
Szkoda tylko, ze aby méc tak szcze-
goélowo ingerowaé w aparycje naszego
pilota, koniecznie jest posiadanie
odpowiedniego dodatku.

Co niezwykle wazne, spotecznosé
graczy w produkgcji Frontier jest nie-
zwykle zgrana i jest to miedzy innymi
zastuga modelu odrzucajacego tryb
pay-to-win. Do historii Elite Dangero-
us przeszla juz frakcja Fuel Rats,

czyli grupa ochotnikéw, ktérzy

odpowiadaja na wezwania o pomoc i dostarczaja za darmo
paliwo tym, ktérzy nieumyslnie wyczerpali jego zapasy. Nic
nie stoi zreszta na przeszkodzie, aby zignorowac wszelkie
frakcje i zatozy¢ wlasng. W takim wypadku gra pozwala
nawet na wybranie systemu planetarnego, ktéry bedzie
stuzyl nam za dom.

Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze Elite Dangerous nie
jest sandboksem tego typu, w ktérym gracze sa pozostawie-
ni sami sobie. Twércy regularnie aktualizuja i wzbogacaja
produkcje o nowa zawartos$¢. Bardzo istotnym pakietem
uatrakcyjniajacym rozgrywke jest rozszerzenie o podtytule
Horizons. Znacznie zmodyfikowalo ono zabawe, dokonatlo
wrecz matej rewolucji dzieki dodaniu opcji ladowania na
powierzchniach planet. Zawisniecie kilka metréw nad
powierzchnia czy pedzenie przed siebie tazikiem po kamie-
nistym ladzie to czynnosci, bez ktérych trudno wyobrazi¢

sobie prawdziwa kosmiczna przygode.

Uczciwie przyznaje, ze Elite Dangerous nie jest gra dla
kazdego. Trudne poczatki moga zniecheci¢, a brak space
operowej fabuly na modte Mass Effect potrafi znudzic.
Trzeba jednak pamieta(, ze gra jest symulatorem i patrzac
na nia w tej kategorii, wywiazuje sie ona ze swoich

Gérnicze lasery w akcji. Miejsca wydo-
bycia nie naleza do tajemnic, gdyz kazde
zaznaczone jest na galaktycznej mapie.

zobowigzah wzorowo. W dobie
produkgji, ktére prowadza gracza za
raczke, a gdy ten omytkowo zejdzie

z wyznaczonej $ciezki, wielka strzatka
na ekranie pokazuja mu, w ktéra
strone ma zawr6cié, tytut Frontier jest
ewenementem, ktéremu warto kibi-
cowaé. Schematyczno$¢ i godziny bez
podnoszacych cisnienia emocji zawsze
zostaja wynagrodzone. Za wszelka
cene warto bowiem trafi¢ do Uktadu
Stonecznego i zobaczy¢ z orbity nasza
Ziemie, polecie¢ z centrum galaktyki
do jej krarica, mina¢ po drodze czarna
dziure, spogladajac w jej bezlitosne
serce, zatrzymac sie na stacji nazwa-
nej na czes$¢ Terry’ego Pratchetta czy
znalez¢ zloza painitu, ktéry jako wart
fortune minerat ustawi nas na reszte

zycia.
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

WIRTUALNYCH
WSPOMNIEN CZAS...

a oknem co prawda mila stoneczna pogoda

(wreszcie jakis pozytek z globalnego

ocieplenia), ale dobrze wiem, ze czytaébe-
dziecie te stlowa w nastroju mrocznym i ponurym.
Wszak bedzie to poczatek listopada, miesigca
deszczéow, mgiel i wizyt na cmentarzach. Wspo-
mniane juz anomalie pogodowe powoduja co
prawda, iz nie wiem, czy rzeczywiscie aura daje
si¢ wam we znaki - ale co do tego, ze odwiedzi-
liscie juz jakas nekropolie, moge byé prawie
pewien. Jesli zas nawet nie udalo si¢ wam tego
uczynié, to wiedzieé bedziecie dobrze - a przekaz
plynacy ze wszystkich mediéw utwierdzaé bedzie
was w tym przekonaniu - iz nalezy si¢ zwrocié
ku rzeczom ostatecznym i pomysleé ,,memento
mori”. Wtedy to wlasnie wyciagniecie zakurzone
pudlo zawierajace czarno-biale fotografie ro-
dzinne, by zasig$é z nim przed kominkiem.

Tak to wlasnie powinno (kanonicznie) wyglada¢

- ipewnie tak wyglada¢ zwykle nie bedzie i nie chodzi
mi tu bynajmniej o brak kominka lub niemoznos¢
rozniecenia w nim ognia z powodu zbyt wysokiego ste-
zenia pyléw zawieszonych. Nie, rzeczywisty problem
to oczywiscie brak wspomnianego pudta, ewentualnie
odpowiednich fotografii. Owszem, co poniektérzy
wciaz zamawiaja klasyczne odbitki swoich juz wy-
Iacznie cyfrowych zdje¢, sa takze tacy ktorzy daja sie
namowic aplikacjom archiwizujacym je na zaméwienie
albumoéw pamiatkowych — wiekszo$¢ z nas jednak be-
dzie wspomina¢ swoich zmartych bliskich, wpatrujac
sie w ekran monitora czy wyswietlacz telefonu. I to
wlasnie z tych urzadzen zapewne bedziemy korzystac,
pokazujac swoim potomkom wizerunki pradziadkéw
iprabab¢, opowiadajac, czym tez to sie zajmowali (a tu
bylismy z prababcia na grzybach, a tuz dziadkiem

obalili$my wlasnie butelke [ustawa o wychowaniu
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w trzezwosci z dn. 26 paz. 1982 r. ze zm., Dz.U. z 2019 r., poz. 2277]), gdy zdjecia
te zostaly zrobione.

Czyniac to, bedziemy mieli pewnie nadzieje, iz po naszej $mierci te juz doroste
dzieciaki w podobny sposéb opowiadac beda o nas naszym (moze nieurodzonym
jeszcze) wnukom i prawnukom. To jednak moze nie by¢ takie proste. Otéz juz te-
raz spora czes$¢ naszej aktywnosci, szczegélnie zwiazanej z rozrywka, odbywa sie
w $wiecie wirtualnym. C6z za$ jak nie rozrywke wspomina¢ maja potomni (mam
nadzieje, rzecz jasna, iz zaden wielki konflikt zbrojny nas nie czeka w najblizszej
przysztosci)? Innymi stowy — po prostu gramy. Gramy sami, ale takze gramy
z dzie¢mi i przyjaciétmii pewnie nie przychodzi nam do gtowy, by w jakikolwiek
spos6b te chwile spedzone wspélnie uwieczni¢. Nie chodzi mi przy tym o zdjecia
wykonane telefonem czy aparatem fotograficznym - nie, to, co przeciez chcieli-
by$my przekaza¢, to wrazenia z rozgrywki, z wnetrza wirtualnego $wiata, a nie
obrazek kilku ludzi wpatrujacych sie w niewyrazna plame monitora. A chyba
warto? Jednakze nie wiem, jak to dobrze zrobi¢ i jest to pewnie nisza rynkowa,
ktéra czeka dopiero na odkrycie, zagospodarowanie i zmonetyzowanie. To praw-
da, w tym momencie nie wydaje sie specjalnie wazna ani atrakcyjna — ale tak samo
wydawalo sie, iz obserwowanie rozgrywek innych oséb bedzie zwyczajnie nudne,
a potem Amazon wydat na kupno serwisu Twitch prawie miliard dolaréw...

Na razie za$ wiec, c6z, od czasu do czasu ukradkiem zrobie screenshot, na boku
archiwizuje (co staje sie coraz trudniejsze...) pliki stanu gier i staram sie budowaé
kolekcje tytutéw bez DRM w taki spos6b, by mozna bytlo je uruchomi¢ za tych
kilkanascie czy moze nawet kilkadziesiat lat. My$lac sobie, ze moze kiedys jakis
méj wnuk opowie prawnukowi — ,,a my tu z pradziadkiem...”.

Powyzsze to oczywicie przekonanie naiwne. To wirtualne, pielegnowane
pieczotowicie pudetko wspomnierr moze bowiem skoniczy¢ tak jak kolekcje retro-
sprzetu komputerowego, na jakie trafiam czasem w serwisach ogloszeniowych.
Przez lata zbierane i pieczotowicie porzadkowane tylko po to, by wnuk postanowit
sie ich pozby¢, zamieszczajac ogloszenie z opisem ,jakies rupiecie pozostale po
dziadku”.

Sic transit gloria mundi!
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OINGLE FLATER

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a obecnie gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

JAKITEN INTERNET

JEST STARY!

ak si¢ nad tym dobrze zastanowié, wszyst-
kie znaczniejsze wydarzenia dotyczace
internetu przezylem jeszcze w XX wieku.

Stowo ,internet” ustyszalem po raz pierwszy w oko-
licach 1992 roku z ust Andrzeja Baciniskiego znanego
jako Junior albo Hacker Junior, mojego kolegi z klasy
w liceum. Zawdzieczam mu wiele, a moze nawet wszyst-
ko, bo to z jego rekomendacji redakcja Top Secretu
opublikowata pierwszy tekst Gawrona i mgj. A potem
kilka nastepnych i jako$ juz to poszto. A wiec tenze
Junior pewnego dnia powiedzial mi, ze Stan Tyminski,
stawny tajemniczy kandydat na prezydenta RP, chce
otworzy¢ w Polsce BBS z ptatnym dostepem i ,bramka
do internetu”. Tego, czym ten internet jest, Junior nie
umial mi wyttumaczy¢ albo ja nie umiatem zrozumie¢,
ale samo pojecie pojawilo sie w moim zyciu. Podobnie
jak pojecie platnego dostepu do czegos, w tamtych
czasach réwnie tajemnicze i odlegte. A takze zwiazane
z topsecretowa ksywka Juniora pojecie ,haker”. Te
wszystkie stowa zamieszkalty w moim mézgu, cho¢ nie
za bardzo wiedzialem, co one w gruncie rzeczy ozna-
czaja. Tak bywa, czasem stowa cierpliwie czekaja, az ich
desygnaty dojrzeja. O samochodach elektrycznych tez
styszatem jeszcze w XX wieku.

Po raz pierwszy do internetu wszedtem z kompute-
raw Wydawnictwie Lupus, zapewne byto to w moim
pierwszym dniu pracy tamze; to mégt by¢ 1 kwietnia
1995 roku, ale gtowy nie dam, a sprawdza¢ mi sie nie
chce, felietonista ma btyskotliwie strzela¢ z biodra,
anie siedzie¢ w archiwach. Poniewaz juz dobrze wie-
dziatem, o co w tym internecie chodzi, pierwszy adres,
jaki wbitem w przegladarke, to www.playboy.com,
imusze wam powiedzie(, ze sie nie rozczarowaltem. Za-
szedlem na te strone przy pisaniu tego tekstu, zupetnie

niewykluczone, ze po raz pierwszy od dwudziestu lat.
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Teraz to jest jakis zalosny niby-sklep z zelami intymnymi. W 1995 roku mozna tam
bylo zobaczy¢ zdjecie prawie catkiem gotej baby i wtedy to jednak byto cos.

M¢j najzwyklejszy ze zwyktych blokéw na Goctawiu jakims$ cudem byt jednym
z pierwszych z pilotazowym dostepem do internetu przez kabléwke i tym sposobem
ani przez sekunde nie nalezalem do pokolenia 0202122, tylko od XX wieku jade na
szybkim, nielimitowanym, statym taczu.

W 1998 roku uruchomiliémy serwis www.gambler.pl. Nikt za dobrze nie wiedzial,
po co to robimy ani jaki jest jego sens ekonomiczny, ale bardzo chcieli$émy i sie udato,
serwis byl $wietny, padl razem z Gamblerem.

Niedtugo potem poszliémy z moim szanownym przyjacielem i towarzyszem
z taméw PIXEL-a Gawronem na piwo. W trakcie powrotu z niego pochwalit mi
sie w taksowce telefonem Nokia Communicator 9000, ktéry otwierat sie w mikro-
laptopa z klawiatura QWERTY i ogromnym - jakkolwiek jeszcze niekolorowym —
ekranem. Wszedlem z niego do internetu (serwis www.playboy.com w czerni i bieli
troche tracit, ale wciaz pozostawat intrygujacy) i tym sposobem jeszcze w XX wieku
doswiadczytem internetu mobilnego.

Rzutem na tasme w okolicach roku 2000 (przypominam, ze to dalej wiek XX)
wykupitem dostep do Everquesta ijak gtupi popylatem w te komercyjna matke
wszystkich masywnie wieloosobowych gier internetowych — etap sieciowego ciecia
w Quake’aipochodne byt juz dawno za mna, bez zadnych sukceséw e-sportowych.

Pierwsze zakupy online — w sklepie merlin.pl - réwniez zdazytem zrobi¢
w XX wieku, jakkolwiek nie pamietam, co kupilem (mam nadzieje, ze nie roczni-
ki Playboya). A obserwujac grupy dyskusyjne takie jak pl.rec.gry.komputerowe,
poznatem pierwszych trolli, pierwsze flamewary i pierwsze oznaki mrocznej potegi
internetowego hejtu.

Oczywiscie nie bede twierdzil, ze w XXI wieku nic nowego mnie juz w internecie
nie zaskoczyto, pewnie znalaztaby sie rzecz albo dwie. A jednak jako noénik jest to
juz z pewnej perspektywy stare medium. Oczywiscie takie superplatformy nie ro-
dza sie co dekade. Prasa, radio, telewizja, internet — to jednak dwiescie lat rozwoju.
Co dalej? VR - nie wierze. Neuronowe polaczenie wprost z mézgiem — to predzej.
Cokolwiek to bedzie, mam nadzieje, ze tego nie dozyje. I
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Two jego KOMPA!

Drukujemy wysokiej jakoscil naklejki
Z winvylu, odporne na rozdarcila
i blakniecie koloru.
Zaufalo nam mnostwo znanvych firm
i konferencji IT

Z kodzikiem
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Prawdopodobnie najlepsze naklejki w Polsces
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OINGLE FLATER

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanai lubiana.

LEWACKIEREFLEKSIE
NAD CRUNCHEM U REDOW

remiera Cyberpunka bedzie wymagata

crunchu. Potrafie sobie wyobrazié bar-

dziej zaskakujace newsy - nie wiem, data
premiery Star Citizena? - wiec ten nie zrobil na
mnie wstrzasajacego wrazenia, cho¢ jest troche
smutny i niepowazny réwnoczesnie. Smutny -
bo szkoda ludzi, ktérzy musza zasuwac ponad
wywalczony kiedys z trudem o$miogodzinny
dzien pracy, niepowazny - bo przychodzacy po
zeszlorocznych deklaracjach szefostwa, ze Redzi
lekcje W3 odrobili i crunchu przy Cyberpunku nie
bedzie.

Oczywiscie do komentowania zerwali sie wszyscy,
poczynajac od fachowcéw, ktérych caty kontakt z ga-
medevem sprowadza sie do tego, ze kiedy$ kwadrans
grali w weza napisanego na o$miobitowcu przez kolege
z klasy, po ludzi, ktérzy na robieniu gier zjedli zeby,
maja na swoim koncie powazne tytuty i zarzadzanie
duzymi studiami. Tych pierwszych przewijam, tych
drugich czytam z zainteresowaniem — generalnie sie
zgadzaja co do tego, ze crunch jest zly, réznice sie
pojawiaja przy odpowiedzi na pytanie ,czy da sie bez?”.
Jedni méwia, ze tak, inni, ze nie, jeszcze inni, ze teore-
tycznie tak, ale jednak sie zdarza, ze sie zdarza.

Logika podpowiada, ze dobra organizacja pracy
z zakladaniem margineséw btedu zmniejszy ryzyko
wystapienia crunchu, ale nigdy nie wyeliminuje go
catkowicie. Sam od kilku dni siedze przy komputerze
od rana do nocy, walczac ze steamowa wersja PDZWT
(a wlasciwie TUSFitG, z angielska), bo chociaz mi sie
zdawalo, ze wszystko jest gotowe i pod kontrolg, zacze-
ty sie dziac cuda i nie moge doj$¢ dlaczego. Wiec tak,

shit happens. Spieprzy¢ sie moze wszystko i na
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wszystkich poziomach, czasem moze sie okazac, ze inaczej sie nie da. Ale tez jak
sie czyta wspomnienia 0séb pracujacych w gamedevie, jesli cos sie sypie, to najcze-
$ciej winny jest czynnik ludzki. Czasem chodzi o ludzi pracujacych tak, ze po kaz-
dej godzinie ich pracy przybywaja trzy nowe godziny roboty do zrobienia, czasem
o szeféw podejmujacych decyzje, ktérym my, ludzie nie dalibysmy wiary, koniczace
sie Izami i statkami w ogniu. Sktonny jestem podejrzewac, ze czesciej winne jest
szefostwo, po pierwsze dlatego, ze kiepscy pracownicy na dole drabinki rzadko
zagrzewaja miejsce na dtuzej, po drugie dlatego, ze decyzje kadry zarzadzajacej
maja znacznie wiekszy wplyw na projekt — ale daleki jestem od zaktadania, ze tak
wlasnie stato sie u Redéw. Nie znam szczegétéw i nie czuje potrzeby udawania, ze
je znam.

Ale chociaz rozpisatem sie o tym nieszczesnym crunchu, felieton miat by¢ nie
o nim. Kiedy przelewata sie ta fala komentarzy, moja lewacka uwage zwrécito
kilka, ktérych wspélna osia bylo ,ja zasuwam tak, ze nie bede miatl czasu zagra¢,
oni tez mogg”. Jako$ do komentujacych nie docierata wewnetrzna sprzecznosé
pomystu tworzenia débr kultury dla innych (w tym komentujacych) przy réw-
noczesnym braku czasu (komentujacych i tworzacych) na tychze débr kultury
konsumpcje. Po co je wiec tworzy¢? I kto jest ich adresatem? Po co deweloperom
pracujacym nad Cyberpunkiem duze pieniadze (akurat wierze w zapewnienia, ze
za nadgodziny dostana odpowiednie rekompensaty), jesli nie beda mieli czasu,
zeby je wydac na rzeczy, ktére lubig?

To jest kawalek wiekszej catosci. Nie bede specjalnie odkrywczy, piszac, ze
gdzies po drodze duza czes¢ Polakéw dala sobie narzuci¢ czarno-biala narracje,
w mysl ktérej zapieprz i orka s obowiazkiem, a kazdy, kto uwaza inaczej, jest
chcacym mieé wszystko podane gotowe nierobem. Odcienie szarosci — uczciwie
przepracowac swoje osiem godzin, a potem miec¢ §wiety spokdj i czas na pogranie
w Cyberpunka - sie w tej narracji nie mieszcza. b
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