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SHADOWS OF
NEW YCRK
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Rozpoczynajac prace nad Coteries of New York w kwietniu 2019 r., bytem pelen zachwytu, ale tez niepewnosci, I%ﬁh mnie "
unikalna szansa na spelnienie jednego ze swoich marzer, ale ninrlnln dzielito mnie od przykrego zderzenia z rzeczywistodcia.
Piszgc te stowa poltora roku i dwie premiery gier osadzonych w swiecie
Wampira: Maskarady pdZniej, moge smialto powiedzied, #e moke nie zawsze bylo tatwo, ale byto warto.
- Krzysztof Zigba, project Lead Coteries of New York, producent Shadows of New York

Shadows of New York to mocno kompaktowa, powstala w ramach ograniczen kwarantanny historia, skierowana swiadomie do
specyficznego odbiorcy - a przy okazji moj debiut w roli gléwnodowodzacego projektu, ktéry umozliwil mi profesjenalng
wspolprace z niesamowicie utalentowanymi artystami, od projektanta grafiki znanege z najbardziej stylowych japenskich gier
akdji po jedng z najciekawszych polskich autorek muzyki alternatywnej. Dzigki ich pracy powstat tytul, ktéry operuje na nieco
innej czestotliwodci, | po cichu licze, 2e w przyszioici zawarte w nim tony beda mialy okazje wybrzmiec ze zdwojong sila.

- Aleksander Borszowski, project lead Shadows of Mew Yerk, wspéiscenarzysta Coterias of New York

Praca nad tak kultowg Licencj jak Vampire: The Masquerade jest marzeniem chyba kaidego business developera w gamedavie.
Szczegolnie jesli, tak jak ja, majac 15-16 Lat catymi godzinami | dniami rozgrywat sesje RPG w Swiecie Mroku.
Tworzenie licencjonowanej gry jest wyzwaniem samym w sobie, ale patrafi byé niezwykle wzboagacajgeym i rozwijajacym
doswiadczeniem - rwlaszcza gdy okazuje sig, fe gra, nad ktérg sig pracuje bedzie pierwszg produkejq osadzong w uniwersum
World of Darkness od wielu lat. A kiedy zardwno Licencjodawca, jak i dziennikarze, a przede wszystkim gracze sa
usatysfakcjonowani | zapada decyzja o stworzeniu kolejnej czedci, wtedy ma sig wratenie naprawdg dobrze wykenanej roboty!
- Jacek Glowacki, business developer w Draw Distance

Jestesmy Draw Distance z Krakowa. Twerzymy gry od penad 10 lat, skupiajac sig obecnie na tytulach kensolewych i
pecetowych. Wspétpracujemy ze znanymi wydawcami i Licencjodawcami, a pozyskane dodwiadezenie wykorzystujemy w pracy
nad coraz ambitniejszymi, eryginalnymi IP. Jakie 53 nasze plany na przysztosd?

Uchylimy rabka tajemnicy w nastépnym numearze..
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SEN
O KONSOLU

asnie wypozyczylem na ty-
dzien: Xboksa Series X. Pod-
taczylem czarng puszke do
panoramicznego monitora zamiast do
telewizora 4K w salonie, bo tam bylaby
silna konkurencja w postaci MiniMi-
ni+ i programéw o urzadzaniu wnetrz.
Wiem, Ze nie wycisne jakosci, o jaka
apelowal kombinat z Redmond, ale
przeciez testuje tylko funkcjonalnosé
sprzetu, a nie jego parametry tech-
niczne. Te badamy w Loadingu, biorac
réwniez na warsztat PlayStation 5.

Nigdy nie bylem urodzonym konsolow-
cem, cho¢ pierwsza konsole zobaczylem juz
w stanie wojennym. U kolegi na urodzinach
pojawit sie jaki$ niemiecki klon Home Pon-
ga, ale — co moze sie wyda¢ niewyobrazalne
- odbijanie piteczki wydawato sie $mier-
telnie nudne, nawet dla glodnych wrazen
dziewieciolatkéw. Tak wtasnie wygladaty
poczatki elektronicznej rozrywki: w salo-
nach powodujacy ucisk w piersiach Space
Invaders, na ZX Spectrum arcydzieta linio-
wego prymitywu w postaci Jumping Jack
i Chuckie Egg, a na konsoli Pong. Strasznie
marnie sie to wszystko zapowiadalo, a jed-
nak potem nadeszty rewolucje.

We wrzesniu 1995 roku krazytem po
ECTS, tuz przed europejska premierg Play-
Station, i pamietam rozwieszony na cala
Olympie baner reklamowy z nazwa konso-
li. Czu¢ bylo, ze co$ wisi w powietrzu. Nie
czytalem jednak w Secret Service dziatu
konsolowego, podobnie jak ominely mnie
zachwyty Gulasha nad sprzetami Segi, bo
6z zrobi¢, ze zadne Tekkeny, Wipeouty czy
Virtua Fightery mnie nie interesowaty. Do-
piero w 2006 roku wpadl mi przypadkiem

w rece numer magazynu Neo Plus z recenzja God of War. Bylo w screenach tej gry co$
niezwyktego, zew przygody, przemierzania zapomnianych dominiéw, uczucie zniewa-
lajace i nakazujace, zeby w nia zagrac. No, ale rzecz byta wydana tylko na PlayStation 2.
Zorientowatem sie, ze wygladajaca jak czarny piérnik maszynka jest na przecenach,
zakupilem ja, dodatkowo plyte z platynowym Kratosem, i w zimowy wieczér zasiadlem
za sterami. Okazalo sie, ze brakuje karty pamieci, po ktéra trzeba byto ponownie szo-
rowac do pierwszego w Polsce Saturna w Arkadii. Gdy juz wyszedtem na poktad pod-
skakujacego na falach brygu, uruchomitem przytroczone do rak aricuchy i poczutem
wibrowanie pada, wiedziatem, ze to inne doswiadczenie od dotychczas poznanych.

W tym samym roku pateczke lidera elektronicznej rozrywki przechwycit na moment
Microsoft. Gears of War bylo czyms tak bardzo innym, $wiezym i soczyscie brutalnym,
ze kupno Xboksa 360 stawato sie koniecznoscia. Czarny piérnik po skoriczeniu paru kla-
sykéw czym predzej sprzedatem, podtaczytem nowa biata bude do $wiezo kupionego te-
lewizora LCD i wkroczytem do $niegéw Lost Planet, a zwlaszcza do niesamowitej jaskini,
z najbardziej realistyczna grafika, jaka dotad widziatem. A Dead Rising z trzoda zbiegla
z Romerowskiego ,, Switu zywych trupéw” i plynacy w grze realny czas, z powodu ktére-
go mozna bylo pozbawi¢ sie szansy na ukoriczenie przygody i wcale o tym nie wiedziec¢?
W miedzyczasie ukazat sie jednak Gothic 3 i znéw posiadanie szybkiego peceta stato sie
koniecznoédia...

Od tego czasu ani nie pogardzam konsolami, ani nie jestem ich bezkrytycznym fan-
bojem. Zwykle gram na nich tylko w to, czego nie ma na pecetach. Akurat dowodzony
przez majacego na koncie niemal same zawodowe porazki Phila Spencera Xbox w ostat-
nich latach zupelnie zrezygnowat z exclusive'éw, co wraz z nieintuicyjnym menu konso-
li spowodowalo, ze One’a praktycznie nie dotykatem — koriczac na nim tylko Quantum
Break, zanim pojawila sie wersja na PC. Byto tez pare miesiecy zauroczenia Switchem,
ktére mineto, gdy sie potapatem, ze poza Breath of the Wild ukaze sie ledwie kilka wy-
jatkowych gier na te konsole.

Czy tym razem wkroczymy w zupelnie nowy wspanialy $wiat? Watpie, ale sam z cie-
kawoscia przeczytatem wrazenia kolegéw z testowania nowych sprzetéw. Dla wielu
posiadanie PlayStation 5 lub XSX bedzie najlepszym prezentem na $wieta i $wietnie,
bo to oznacza, ze elektroniczna rozrywka wcigz bawi i dostarcza dreszczyku ciekawosci.
Szczesliwego Nowego Roku i do zobaczenia ponownie w czwartek 7 stycznia! b
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Pixel Heaven w wersji online juz
wdniach 10-13 grudnia! Koriczy sie
ten dziwny rok, pefen nieszczes¢
iniespodziewanych wydarzen. Kolejny
rok moze byc tylko lepszy i tego sie
trzymajmy. Wesotych Swiat!
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Nawet nie chce mi sie
ogladac programu, Lego
Masters”na TVN. Kto
wpadt na pomyst, zeby
robic zawody w budowa-
niu oceniane przez jury?
Jak cos takiego odbierze
miody widz, co pomysli
0 swoich zabawach?
Oddajcie klocki dzieciom,
dorosli niech sobie buduja
w domu po kryjomu.

MARCIN
BORKOWSKI

BARTOSZ
CZARTORYSKI

W zwigzku z reedycja
Puszki Pandory posta-
nowitem sprawdzi¢, czy
jeszcze pamietam, jak

ja przejs¢. Pamigtam!
Skoriczytem, niestety
korzystajac z emulatora,
bo nie mam ZX Spectrum.
Zapisatem coi jak, ale
zastanawiam sie nad
filmem na YouTubie, niech
sie tzy w oczach kreca.

Nie zatapatem sie na
Harry'ego Pottera’,

ale po latach docenitem
J.K. Rowling. Tyle ze nie
jako autorke fantastyki,
ale kryminatu. Uwielbiam
jej cykl o Cormoranie
Strike'u i obok ksigzek Ste-
phena Kinga jest to chyba
jedyna proza gatunkowa,

na ktora czekam. Nowy
tom juz jest!
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PLAYSTATION 5 JEST SPORE, tACZNIE Z PODSTAWKA
MA 41 CENTYMETROW WYSOKOSCI, JEST TEZ CIEZKIE
— OKOLO 4,5 KILOGRAMA W WERSJI Z NAPEDEM.

PIOTR
POCZTAREK MANKOWSKI
Outfit moze i z Milesa I Jed]i dzieciaki prosza I (zterdziesdilattemu L

Moralesa, ale ogrywam was 0 wymyslanie wcigz zobaczytem po raz pierwszy
remake Demon’s Souls. nowych historyjek do automat z gra wideo. To nie
W petnym rynsztunku opowiadania, polecam byta bajeczka — smréd ko-
ciezko bytoby wysiedziec fabuty gier. Idealnie muszych petow i piwataczyt
na kanapie, a przeciez sprawdzaja sie przygo- siezrechotem grajacych na
samo umieranie w tej dowki. Przetestowatem Space Invaders 2uli. Do tego
pieknej grze jest juz pierwsza czes¢ perypetii swad spalenizny, tak jakby
wystarczajaco ciezkie. Guybrusha. Dzieciaki za- w automacie gotowaty sie
Dobrze, ze po zgonie chwycone, a ja mam duzo kable. Nikt sie nie spodzie-
rozgrywka wezytuje sie materiatu bez nadmiernej wat, W cosie przeksztatca te
teraz btyskawicznie. Tak to gimnastyki umystu. undergroundowe grzeszne
mozna ging¢ — w 60 FPS. przyjemnosd.
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Transient

JESLI ZMIESZAMY ZE SOBA CZERWONY
BARSZCZZ POMIDOROWA, TO OTRZYMAMY

DANIE, KTORE BEDZIE SMAKOWALO | WYGLA-

DALO DZIWNIE, MIMO ZE OBIE SKEADOWE
SAME W SOBIE SA PYSZNE. Odniostem wraze-
nie, ze tozsamy efekt uzyskali tworcy przygodéw-
ki Transient, mieszajac ze soba dwie konwencje
mocno zakotwiczone w $wiadomosci graczy.
Zjednej strony jest to cyberpunk, z whasciwym mu
zacieciem technologicznym, cyberprzestrzenia

i hakowaniem. Z drugiej lovecraftowski horror

z pradawnym ztem, mrocznym okultyzmem i fe-
tyszem macek. Kazdy z nich z osobna lubie i cenie,
natomiast wymieszane w sposob, jaki tutaj poda-
no, okazaty sie dla mnie troche ciezkostrawne.

wprowadzenia, ktdre w dalece niewystarczajacy sposéb zmotywowato mnie
do zgtebiania mitologii bedacej sednem gry. Natomiast bardziej zahaczytem
sie na sam cyberpunk, ktéry w Transient stanowi eleganckie opakowanie
tresci. Graficznie jest bardziej wiarygodny, lepiej dopracowany niz elementy
koszmarnego snu, drugiej twarzy gry — futurystyczne miasto z neonami,
ciemne wnetrza rozswietlone ekranami monitoréw. Hakowanie poprzez
poruszanie sie po weztach sieci, unikanie wirusow i programéw strazniczych
czy zgadywanie kolejnych liter haset byto przyjemnie znajome i intuicyjne.
Podobnie mechanika gry polegajaca na skanowaniu pomieszczenia w celu
znalezienia anomalii. Napotkamy tez fajne niespodzianki, ktére urozmaicaja

Prawdopodobnie to kwestia niezbyt ciekawego

rozgrywke, na przyktad kierowanie minidronem poprzez dukty techniczne,

zeby dostac sie do sterowni i wytaczyc¢ alarm.
Wszystko to nie rownowazy jednak manka-
mentow gry. Transient ma jak na méj gust zbyt
nieréwna narracje. Za duzo tu szwendania

sie zmiejsca w miejsce, za mato dialogow lub
zagadek, ktore w ciekawy sposdb odkrywatyby
zawitosci tego Swiata, umiejetnie dawkowaty
tajemnice i napiecie. Wreszcie spinaty gracza do
aktywnosci czy chocby przeczytania od deski
do deski wszystkich saznistych dokumentéw

i wpisow w dzienniku. (JM) [ ] |

SpellForce 3DLC

UTARLO SIE W POPKULTURZE, ZE WYSTEPUJACE W PRODUKCJACH FANTASY
TROLLE TO ZWYCZAJNE GORY MIECHA SEYNACE Z INTELIGENCJI NA POZIO-
MIE WOZU DRABINIASTEGO WYPAKOWANEGO PO BRZEGI CEGEAMI.

Ten niespecjalnie pozytywny wizerunek postanowili zmienic ludzie z Grimlore Games
przy okazji dodatku do SpellForce 3. Rozwinigcie o podtytule Fallen God nie tylko
przedstawia wspomniana rase jako w miare komunikatywne istoty, ale rdwniez catkiem
dobrze rozwinieta cywilizacje. Co wigcej, same stwory wygladem przypominajg orki,
aniemonstra, do ktdrych przywyklismy, ogladajac filmy fantastyczne.

To wizualne podobieristwo obu ras sprawia, e obcujac z Fallen God, czujemy sie,
jakbysmy grali w duchowego nastepce Warcraft 3. W trakcie dtugiej kampanii dla
pojedynczego gracza sterujemy grupa heroséw, ktdrzy bez wsparcia pomniej-
szych jednostek potrafia poradzic sobie nawet z horda nieumartych lub dobrze
wyekwipowana druzyna spejalizujaca sie w polowaniach na trolle. Jesi jednak
nadejdzie potrzeba obrony przed zmasowanym naporem wroga lub rozbicia w pyt

8 PIXEL

wrazej armii, przejmujemy dowodzenie nad caty
osada jak w typowej strategii czasu rzeczywistego.
Rozgrywka nie jest az tak dynamiczna jak chociazby
w Starcrafcie lub produkcjach z serii Warhammer
40k: Dawn of War, ale mimo to wymaga od gracza
szczatkowego zmystu taktycznego. Wykorzystanie
umiejetnosci ktérego$ z heroséw w odpowiednim
czasie moze odwrdcic losy bitwy. Ognisty totem
przywotywany przez Gungwara jest tu doskonatym
przyktadem — przypieczeni wrogowie nie wiedzieli,
jak mi dzigkowac.

Fallen God blizej do RPG niz strategii. Najwazniej-
sza jest tu historia opowiadajaca o perypetiach
niedoswiadczonego wodza Akroga, przedstawiona
niczym w rasowej grze fabularnej. Warto mie¢ na
uwadze, ze podejmowane decyzje maja wptyw na
rozgrywke. Zatem bezmyslne przeklikiwanie sie przez
liczne konwersacje pomiedzy postaciami nie jest
najlepszym pomystem. Tym bardziej ze trolle nawet
0sobie mowia w trzeciej osobie.

Wraz z dodatkiem zadebiutowat darmowy tryb
Versus. Rozgrywka skupia sie tu na typowo
strategicznych potyczkach z komputerem lub innymi
graczami. Twdrcéw nalezy pochwalic za to posunie-
cie, poniewaz bez przymusowych optat kazdy chetny
moze cieszy¢ sie gra w SpellForce 3. Ptaci sie jedynie
za odblokowanie dodatkowych frakeji wprowadzo-
nych w Fallen God oraz poprzednim dodatku. (PST)
]

Deluxe Skilump 2

FIRMA MEDIAMOND TMI WYPUSCILA WEASNIE
KLASYCZNA GRE NARCIARSKA AUTORSTWA
JUSSIEGO KOSKELI DELUXE SKI JUMP 2, ZNANA
UNAS JAKO ,MALYSZ”, W WERSJI NA ANDROIDA.
Mobilne wcielenie bardzo wiernie odtwarza cechy
oryginatu. Obecne beda elementy znane z pecetéw:
rozpikselowana grafika, brzeczace efekty dzwieko-
we oraz trzydziesci dwa fikcyjne wzgdrza, z ktorych
mozna skakac. Sterowanie na komérkach bedzie
oczywiscie zrealizowane w nowy sposob, ale jak to
ujmuj twdrcy, ma stanowic hotd dla oryginalnego
stylu skakania myszka — teraz gracze odnajda wia-
Sciwy kat wybicia dzieki odpowiedniemu obrdceniu
telefonu. Gra jest dostepna za darmo na platformie
Google Play. (PB) ]



Falconeer

LEDWO OSTYGLY SILNIKI PO PREMIERZE STAR WARS: SQUADRONS, A JUZ
CZEKA NAS KOLEJNA SERIA POTYCZEK W PRZESTWORZACH. Tyle ze tym razem
szybowac bedziemy blizej ziemi, w innym uniwersum i przede wszystkim w niepordw-
nanie skromniejszej oprawie.

The Falconeer powstato bowiem pod okiem, uwaga, jednej osoby. Niejaki Tomas Sala
stworzyt The Great Ursee, kraine, w ktdrej znany $wiat sktada sie z rozlicznych wysepek
rozrzuconych po wodnym pustkowiu. Kierujemy sokolnikami dosiadajacymi wielkich
bojowych ptakdw i ostrzeliwujacymi wrogéw z powietrza. Szybko uswiadamiamy
sobie, ze to tajemnicze uniwersum wypefnione jest roznymi zwalczajacymi sie stron-
nictwami z catkiem ciekawymi politycznymi zaleznosciami, a wyspy nekane s3 przez
piratow. Koncept rozgrywki jest prosty. Fabuta rozwija sie poprzez wykonywanie misji
istotnych dla tfa catej historii. Mocno zalecane jest jednak przechodzenie we wiasnym
zakresie questow pobocznych zapewniajacych dodatkowe fundusze, za ktére z kolei
kupimy odpowiednie wzmocnienia danego ptasiego mysliwca (jak nowa bron).
Wykonujemy kilka rodzajow misji, polegajacych w gtéwnej mierze na eskorcie,
dostarczaniu strategicznych obiektow czy po prostu eksterminagji celéw.

Na pewien czas wciagneta mnie prostota catej idei The Falconeer, co pozwolito bez
bélu zgtebiac nieznane terytoria tego bajkowego $wiata (przynajmniej pod wzgledem
graficznym). Jednak po wigkszej liczbie wykonanych misji zaczatem odczuwac znuzenie
powtarzalnym schematem zadan. Sama eksploracja w teorii te niby jest otwarta

i pZniej mozemy miedzy innymi ladowac na innych wyspach, ale na dtuzsza mete
prézno szukac zbyt wielu bodzcow, ktdre na dfuzej odciagnetyby nas od fancuszkow
liniowych, przewidywalnych questow.

Jesli chodzi 0 same walki, jak na zrecznosciéwke TPP przystato, zazwyczaj jest
dynamicznie i nierzadko musimy wykazac sie nie lada cwaniactwem — czy to celujac
zdziatek, czy bombardujac nawodne cele. Jednaki tu nie jest idealnie. Nagminnym pro-
blemem s niezbalansowane potyczki. Jednego razu mozemy Smigna przez pozomie
trudna misje na autopilocie, by potem dusic sie w trakcie zadania, ktdre wydawato

sie formalnoscia. Walkom towarzysza tez gdzieniegdzie nagte spadki ptynnosci przy
manewrowaniu. (SG) [ ] |

NBA 2K2

10TO MAMY PIERWSZA GRE SPORTOWA,
KTORA WKRACZA NA NOWA GENERACJE
KONSOL. NBA 2K21Z0STAL0 POTRAKTOWANE
NA STARSZYCH SPRZETACH PO MACOSZEMU,
CO ODBIEO SIE NA OCENACH. Visual Concepts
chce to naprawi¢, dodajac miedzy innymi nowe
tryby, rozszerzong kariere, nowa lige (i rozbudowang
mozliwos¢ ich tworzenia) i oczywiscie ulepszong
oprawe graficzna, w tym animagje, system kolizji
wykorzystujacy wibracje haptyczne pada DualSense,
zmeczenie zawodnika (opdr triggeréw) i poprawione
zachowanie 1, a takze, jako ogromna wisnia na
torcie —nowy tryb online zwany The City, bedacy
rozwinieciem i rozbudowaniem doskonale znanego
The Neighborhood. To niewielki, ale otwarty swiat,
po ktérym mozemy sie przemieszczac (rowniez

na desce lub rowerem), dotaczy¢ do réznych

grup i konkurowac zinnymi graczami, a nawet
wystartowac na szefa danego okregu i mie¢ wptyw
na jego wyglad. Rdznica w oprawie graficznej jest
zauwazalna gotym okiem — upiekszona widownia,
o wiele fadniejsze modele zawodnikéw, widoczny
na skérze pot sprawiaja, Ze nowa wersje NBA 2K21
trudno odrdznic od transmisji telewizyjnej.

Kiedy w przerwie cheerleaderki zaczety hasa¢ po
parkiecie, wygladaty tak realistycznie, ze w pierwszej
chwili zgtupiatem. Poprawiono fizyke — czutem, ze mam
wiekszg i lepsza kontrole nad zawodnikami. Lepiej czu¢
tez réznice pomiedzy graniem kobieca i mesk druzyna.
Gra jest piekna, w ruchu prezentuje sie obfednie (4K/60
FPS)ijest ogromna — szykuicie sie na okoto 100 GB po-
bierania (nie liczac aktualizagji)! Ale tez zawartosci jest
na setki godzin grania. Trzeba stwierdzic, ze to najlepszy
obecnie dostepny symulator koszykéwki, szczegdlnie

ze deweloperzy przestali czu¢ na karku oddech EA
Sports. Nie zmienia to jednak faktu, Ze next-genowa
wersja bedzie stanowic podstawe do rozwijania przez
najblizsze kilka lat, a twdrcy ewidentnie zachtysneli sie
mozliwosciami nowych konsol i kolejne edycje powinny
pokazac jeszcze wiecej. (PP) ]|

G a m e & V\/atc h : S U pe r I\/l a riO B rOS- Super Mario All-Stars 3D, Super Mario Bros 35 jako gre online i specjalnie zaprojektowany

CHCIALOBY SIE ZANUCIC,TRZYDZIESCI
PIEC LAT MINERO JAK JEDEN DZIEN”
—DOKEADNIE TYLE CZASU UPLYNELO
0D PREMIERY SUPER MARIO BROS. NA
FAMICOMA. Triumfalny pochdd hydraulika
(ktdry zaczynat jako ciesla) trwa od tego czasu
nieprzerwanie, a kazdy kolejny tytut, z matymi
wyjatkami, uznawany jest za najdoskonalsza
platformowke w dziejach. Z okazji wspomnia-
nego jubileuszu Nintendo wydato na Switcha

na rocznice Game and Watch. Sam projekt nie ma bezposredniego odpowiednika
w oryginatach sprzed lat — najblizej mu chyba do dolnej zesci urzadzenia serii
dwuekranowe; z lat osiemdziesiatych. A co w Srodku? Klasyczny SMB, Lost Levels
(czylijaponiska czes¢ druga) i Ball — klasyka ze srebrnej serii, formalnie pierwsza gra
wydana w formacie G&W w 1980 roku. Uwage zwraca szczegdInie porzadne wy-
konanie i bardzo jasny ekran, dzieki ktéremu pikselowa klasyka wyglada naprawde
zacnie. Gumowe przyciski przypominaja dawne, dobre czasy, wiacznie z delikatnym
rozchwianiem. Nazwa Watch zohowiazuje — na konsolce dostepny jest zegarek,
jednak bez mozliwosci wiaczenia alarmu pozostaje jedynie ciekawostka. tadowa-
nie — USB-Cimocna bateria. Dla kogo? Dla fandw i kolekcjonerdw, reszta ograta
tytutw dziesiatkach wcieleri na innych maszynach. (PG)
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BUGSNAX

NIE ZDZIWIE SIE, JESLI WCZESNIEJ NIE SEYSZE-
LISCIE O TYM TYTULE. BUGSNAX TO PIERWSZA
GRA NA PS5 ROZDAWANA ZA DARMO ABO-
NENTOM PS PLUS. Ten budzetowy tytut stanowi
bardzo dziwny i niecodzienny miks — z jednej

strony ma ciekawie zaprojektowany Swiat wyspy
Snaktooth, zamieszkaty przez przypominajace nieco
Muppety postacie, z drugiej wyglada jak z PS3 i nie
wykorzystuje mocy nowej konsoli Sony, chociaz
niektore funkcjonalnosci DualeSensea potrafi
przekuc na swoja korzys¢. Fabuta jest niespecjalnie
angazujaca, whasciwie to po pot godzinie raczej
przeklikujemy dialogi i skupiamy sie na polowaniu
na okoto stu tytutowych stworéw, co stanowi
podstawe zadan zlecanych przez mieszkarcow.
Bugsnaksy, o nazwach takich jak Frytnik,

Chraburger, Szaszka czy Truskawnik, to potaczenie zwierzat, robakéw i jedze-
nia. Kiedy nakarmimy nimi NPC, ich czesci ciata zamienia sie w przekaski (!). To
jednak jedyny sposéb, zeby zdoby¢informacje i odkry¢ tajemnice Snaxburga

i okolic. Bugsnaksy skanujemy, zeby poznac ich zwyczaje i zebrac informacje,

a nastepnie zwabiamy w putapki (czasem i po dwa naraz), napuszczamy

na siebie, tapiemy w siatke i korzystamy z r6znych narzedzi. Przez jaki$ czas
sprawia to nawet frajde, szczegdlnie ze nad schwytaniem niektdrych trzeba
sie nagtowic, o permanentnym fazeniu i szukaniu nie wspominajac. Jesli nie
meczyto was fapanie pokemonéw, Bugsnax moze stanowic tego namiastke.
Twércy Octodad: Deadliest Catch wciaz maja szalone i nieszablonowe pomysty,
ktdre spodobajq sie raczej waskiej i specyficznej grupie odbiorcow, szukajacych
odskoczni od klasycznych gier, ale gra, chociaz moze wyglada gtupkowato, ma
zaskakujaco angazujacych bohateréw, ukryta gtebie, sprytne pomysty i cha-
rakter, ktdry trudno poréwnac z czymkolwiek innym. Gdyby nie szybko dajaca
0 sobie zna¢ powtarzalnos¢, tytut zyskatby pewnie rozgtos, a tak skoficzy
zapewne jako ciekawostka do obadania w Plusie. (PP) ]|

SPIDER-MAN
REMASTERED

REMASTER GRY Z 2018 ROKU DOSTANIECIE,
JESLI KUPICIE MILESA MORALESA W EDYCJI
ULTIMATE, ALE JESTEM PEWIEN, ZE Z CZASEM
TRAFITEZ DO ODDZIELNE) SPRZEDAZY.

(o zmieniono w wersji na PlayStation 5? Na pewno
zauwazycie réznice w czasach fadowania i ,szybkiej
podrdzy’, ktéra w pierwowzorze wcale nie byta taka
szybka. Poprawiono modele postaci (w miejsce
Johna Bubniaka Parkerowi swojej twarzy udzielit
nowy aktor — Ben Jordan) oraz i tak juz bardzo
dobre tekstury teraz s3 ostre jak zyleta.

Destiny 2: Poza Swiattem

DESTINY 2TO OBECNIE NAJPOPULARNIEJSZY
LOOTER SHOOTER NA RYNKU, 1 TO POMIMO
MOCNEJ KONKURENCJI. BEZ WATPIENIA
PRZEJSCIE GRY NA MODEL FREE-TO-PLAY
ORAZ PRZEPROWADZKA NA PLATFORME
STEAM PRZYSPORZYLY TYTULOWI SPORO
FANOW.

10 PIXEL

Nie bez znaczenia jest tez fakt, ze ekipa z Bungie

ma konkretng i spojna wizje rozwoju tej produkgji.
Tworcy zaprezentowali wiasnie kolejny rozdziat opo-
wiadanej przez siebie historii, proponujac graczom
kolejny dodatek — Poza Swiattem.

Autorzy nie ograniczyli sie tym razem tylko do roz-
winiecia znanej juz fabuty lub wprowadzenia kilku

tylko na lepsze.

nowych giwer. Podtubali tez przy samym silniku,
dzieki czemu Destiny 2 wyglada jeszcze tadniej
oraz — ¢o zaskakujace — dziata rownie stabilnie jak
dotychczas. Nigdy nie przytrafiaty mi sie spadki
ptynnosci w tej produkgi i w tej kwestii zmiany s3

Zanim jednak rzucimy sie w wir walki z Upadtymi
lub Weksami na Europie, musimy poswieci¢ troche
czasu na grind. Zaczynamy praktycznie od zera,

a osiagniecie odpowiedniego poziomu mocy herosa
to priorytet, jesli pragniemy skorzystac z takich
dodatkowych aktywnosci jak Szturmy.

shoot



Dodano obstuge ray tracingu w wersji stawiajacej
na jakos¢ grafiki (genialne oswietlenie, cienie

i odbicia) oraz funkcjonalnosci DualSense’a, przez
co bujanie sie na pajeczynie wypada jeszcze
efektowniej. Gra wspiera dynamiczne 4K, a kiedy
wybierzemy wersje bez ray tracingu, z naciskiem na
ptynnos¢ rozgrywki, osiagnie 60 klatek na sekunde.
Ja chyba jestem tak opatrzony z 30 FPS, ze

60 wyglada dla mnie nienaturalnie, ale to pewnie
kwestia przyzwyczajenia. Nowy Jork tetni zyciem
jeszcze bardziej, przechodniéw i samochodéw

jest wiecej, a skapane w storicu miasto nadal robi
ogromne wrazenie. To wciaz doskonata gra i pozyga
obowiazkowa dla tych, ktdrzy jeszcze jej nie znaja,
ale i fani skusza sie na kolejne podejscie. Remaster
zawiera wszystkie wydane do tej pory DLC oraz nie-
znane wezesniej kostiumy Pajaka. (PP) Il Il

Staza, czyli nowo wprowadzona moca, réwniez nie zo-
stajemy obdarzeni od razu, trzeba sie troche nabiegac
(a raczej najezdzic) po ksiezycu Jowisza. Powigzane

z (iemnoscig umiejetnosci prezentuija sie po prostu
kapitalnie — zamrazanie adwersarzy lub posytanie

w ich strone poteznego lodowego tornada jest niesty-
chanie satysfakcjonujace. Tu napotkamy jednak maty
problem, bo o ile w PvW Staza znakomicie nadaje sie
do gromienia wrogdw, o tyle juz w trybie PvP wy-
maga sporych poprawek w balansie rozgrywki. Bycie
zamienionym w stup lodu na kilka sekund w trakcie
meczu to praktycznie wyrok $mierci, czego piszacy te
stowa doswiadczyt na wiasnej skdrze.

Ciekawe jest rowniez to, jak ludzie z Bungie rozwing
pomyst nowych — mrocznych — zdolnosdi, czy juz
niedtugo szykuje nam sie kolejny, oparty na Stazie
petnoprawny zywiot? | jak nowe umiejetnosci wpty-
na na dotychczasowe podklasy? Zapewne wiedza to
tylko sami autorzy, ktdrzy z powodzeniem rozwijaja
Destiny 2. A ja tymczasem czekam na tegoroczne
Switanie. (PST) [ ] |

~e !
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JAK TWIERDZA TWORCY, NA WYPRAWE

DO KRAINY ANTARA NALEZY POCZEKAC DO
MARCA PRZYSZLEGO ROKU. WYGLADA NA TO,
ZE JEST NA CO CZEKAC.

Przygotowywana edycja w poréwnaniu z dwiema
poprzednimi ma jeszcze bardziej skrecic w strone
RPG. Walka zajmie nam okoto 1/3 czasu gry.
Reszta to odkrywanie $wiata, interakcje z jego
mieszkaricami, wykonywanie powierzonych
misji, rozwigzywanie zagadek oraz zarzadzanie
bohaterem: dobér ekwipunku (beda zestawy
przedmiotow!), umiejetnosci i oddziatow.
Bohater nadal pozostaje centralng postacia, ale
tym razem bedzie przemierzat trojwymiarowy
Swiat widziany przez nas w trybie TPP. Ma to
sprawic, ze jego poznawanie bedzie duzo bardziej
naturalne. Na przyktad podstuchamy rozmowe
mieszczan o jakim$ interesujacym miejscu, ktdre
warto odwiedzi¢.

Sposdb przechodzenia misji bedzie zalezat od
dwadch charakterystyk naszej postaci. Pierwsza

to przynaleznos¢ do jednej z klas. Wojownik da
oddziatom duze premie do walki, paladyn bedzie
mdgt dowodzi¢ najwieksza liczba oddziatéw,
amag poprowadzi najmniejsza armie, ale
wyposazona w potezne czary i premie. Druga to
system wartosci moralnych pogrupowanych na
cztery parami przeciwstawne idee, ksztattowane

e _.:’ !
ﬁwﬁ ;

przez czyny bohatera: Porzadek i Anarchie, Site i Spryt. W niektérych misjach
wybranie pewnego postepowania bedzie czytelnym opowiedzeniem sig na
przyktad po stronie Porzadku lub Anarchii. Inne, zazwyczaj poboczne zadania,
beda miaty nastepstwa niefatwe do przewidzenia.

Wszystkie wybory maja mie¢ wptyw na narracje. Na przyktad silne przy-
wiazanie do Porzadku moze sprawi¢, ze bohater nie zechce kogos okrasc,

bo to zaprzecza jego systemowi moralnemu. Wartosci wptyna tez na rodzaj
werbowanych oddziatow i reakcje NPC na proby nawiazania kontaktu.
Tréjwymiarowy Swiat ma takze wptyw na pole bitwy, poniewaz teraz

kazde starcie odbedzie sie doktadnie w miejscu, gdzie spotkaty sie oddziaty.
Okolica zostanie w tym celu podzielona na heksy. W wyniku tego teren zyska
znaczenie taktyczne. Ustawienie fucznikdw na wzgdrzu uczyni ich ostrzat
skuteczniejszym, a schowanie sie przed nimi za budynkiem zrobi z nich jed-
nostke chwilowo bezuzyteczng. Generalnie walka nadal bedzie opierac sie na
schemacie papieru, nozyc i kamienia i wciaz o kolejnosci akcji ma decydowac
inicjatywa oddziatu. Podobnie jak w poprzedniej czesci bohater nie znajdzie
sie na polu bitwy. Bedzie zapewniat premie do wspétczynnikéw whasnym
oddziatom, wspierat je czarami i zadawat nimi obrazenia oddziatom wroga.
Armie bed znacznie mniejsze. Do bohatera dofaczy zaledwie kilka oddziatéw
0 okreslonej maksymalnej liczebnosci. Zotnierzy nalezy szanowac, poniewaz
maja by¢ zasobem, ktdry nie odnawia sie automatycznie. Z jednej strony
oddziaty beda zyskiwac doswiadczenie, co podniesie ich podstawowe
statystyki, z drugiej strony ma sie szybko okazywac, ze stare sa za stabe

w dalszych etapach gry. To zmusi do ich wymiany, a wraz z tym do zmiany
taktyki. Dodatkowa zacheta ma byc fakt, ze zaawansowane oddziaty wyzszych
pozioméw zyskaja wraz z doswiadczeniem dodatkowe umiejetnosci aktywne
i pasywne. Do naszej armii beda tez dotaczac sojusznicy pomagajacy w wyko-
naniu konkretnego zadania.

System czarow dzieli je na osiem zywiotéw, przy czym kazda szkota magii ma
dostep do dwdch. Czardw uczy sie i doskonali je u nauczycieli rozproszonych po
mapie. Niektore najsilniejsze zaklecia bohater pozna po wykonaniu okreslonej
misji.

Przejscie podstawowej linii fabularnej ma zajac okoto 40 godzin. Zakoriczenie
bedzie jedno, ale drég do niego prowadzi wiele. W pierwszej kolejnosci pozna-
ja je whasciciele PC, PS4, XOne i Switcha, ale trudno uwierzy¢, by whasciciele
konsol nowej generadji zostali z pustymi rekami. (DM) ]
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AWARDS
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2020

W Polsce sytuacja nie napawa optymizmem, przenoszone na jesien
imprezy s albo odwotywane, albo przenoszone jeszcze dalej, albo prze-
noszone do sieci. Jak dotad najlepiej wypadty Digital Dragons, ktore od-
byty sie w sieci we wrzesniu. Poznari Game Arena zostato odwofane catkiem,
Pixel Heaven po dwukrotnych przesunieciach terminu spotkania w wersji halowej
zapowiedziane jest na poczatek grudnia w sieci (chociaz w pofowie pazdziernika
pisane na kolanie przepisy uniemozliwiaty nawet imprezy online), podobnie
prébuja organizatorzy powigzanego zwykle z PGA Game Industry Conference.

PH z Pixel Awards i PGA z PGA Awards (a ostatnio i CEEGA) to od lat byty indycze
Swieta, w dodatku obie imprezy dawaty indykom szanse wystawienia sie za
darmo — na PH taki przywilej mieli finaliéci PA, na PGA swoje stoiska z darmowymi
miejscowkami dla indykéw miaty Fundacja Indie Games Polska i czasem Unreal.

W tym roku niestety nicz tego. (O Pixel Awards tez na nastepnej rozktadéwce).
GICw wersji online zrezygnowat z modelu wejsciéwek o ustalonych przez
organizatorow cenach, zaproponowat wariant Pay What You Like — zero jest

tez dopuszczalng kwotg. Koncepcja nienowa, ale nie pamietam opartej na tym
modelu konferencji.

Z wolna zbliza sie koniec roku i zaczynaja podsumowania i nagrody.
Pazdziernikowe IndieCade (online) mozna juz chyba wrzuci¢ do tego
worka. Wszystkich nagrodzonych tytutdw troche sie nazbierato, bo nagrody
przyznawane sa w szesnastu kategoriach, wymienie trzy (bo tak): IndieCade Jury
Prix dla Wide Ocean Big Jacket (pisatem o tej grze w marcowym numerze, indyk:
Turnfollow, PC, Mac), IndieCade Grand Jury dla Mutazione (indyk: Die Gute Fabrik,
PC, Mac, Linux, screen z gry) i IndieCade Choice Award dla Mini Motorways (indyk:
Dinosaur Polo Club).

PIXEL
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Pisatem juz kiedys, ze uwazam Return of the Obra Dinn za gre wybitna? Pewnie
nieraz. Ale powtdrze to jeszcze raz, korzystajac z dos¢ nietypowej okazji — Lucas Pope wrzu-
citna YouTube'a timelapse ze swoich prac nad modelem statku uzytym w grze. Pisze szczerze,
nie do korica rozumiem, jak zrobione — napisat jakies wtasne narzedzia, zapisujace co jakis
czas stan pracy w Maya, a potem skrecit z nich wideo. Troche nudne, troche fascynujace, lepiej
nie ogladac, jak sie nie grato, bo troche spoilerdw. ,Obra Dinn Schematic Timelapse” na YT
powinno wystarczy¢, zeby znale7¢. To zresztg nie pierwszy raz, kiedy Pope dzieli sie tego typu
materiatami, w przesztosci pokazywat miedzy innymi, jak powstawaty obrazki rodzajowe
zrejsu, i thumaczyt logike ich organizacji. To daje ciekawy wglad w proces powstawania gry.

W ORRELLY

E-

Jak ten czas leci — pecetowy Manifold Garden wtasnie trafit na Steamaii itch.io. Rok
wyfacznosci na EGS zleciat jak z bicza strzelit. Pisatem o tym dokfadnie rok temu, relacjonujac
informacje, jakimi podzielit sie stojacy za gra William Chyr.
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V/ SILNIKI

0 nagrodach Emmy (taki Oscar za produkgje telewizyjne) styszeli chyba wszyscy, ale ze
wystepuja w kilku wariantach i ze jednym z nich jest Engineering Emmy, to juz raczej
mato kto. A tymczasem jest to catkiem powazna nagroda, z ponad siedemdziesiecioletnia tradycja,
i whasnie po raz drugi zostata przyznana Unreal Engine. To nie pomytka — UE to nie tylko tematy
okotogrowe, silnik jest uzywany tez od wielu lat w produkcjach wideo i telewizyjnych. Jakos¢ obrazu,
ktdra sprawdza sie w grach, znakomicie nadaje sie do zastosowania i w innych, operujacych obrazem
mediach.
Na itch.io mozna znalez¢informacje o popularnosci silnikow uzywanych do pisania gier.
Traktuje te dane z duzym dystansem. Po pierwsze, dotycza tylko tytutéw dostepnych na itch.io,
ktdry jest serwisem specyficznym, wytacznie indyczym, z duza pula projektéw niekomercyjnych,
ktére nigdy nie znajda sie gdzie indziej. Po drugie, dane s zbiorcze za wiele lat (wiec niekoniecznie
odzwierciedlaja aktualne trendy). Po trzecie, lista jest mocno niekompletna, jest na niej raptem
dwadziescia kilka pozydji, o ile wiem, roznych silnikow jest ponad setka (w tym wiele martwych
i nierozwijanych, wiec dokfadniejszej liczby nie sposéb podac), nie widze na niej narzedzi (jak Ink albo
ChoiceScript) uzytych do pisania tytutdw, w ktdre gratem na przestrzeni ostatniego roku. W koricu po
czwarte, wiele z tych silnikéw to narzedzia, na ktérych nie da sie napisac gry komercyjnej. Przy tych
wszystkich zastrzezeniach jest to ciagle lista narzedzi z danymi o popularnosci wsréd indykow, wiec
lepsza niz nici interesujaca.

Q } unity
Powiedzie(, ze Unity to zdecydowany lider, to nic nie
powiedziec. Nie dos¢, ze powstaje w nim co druga gra, to

jeszcze jestich piec razy wiecej niz w przypadku najsilniejszego konkurenta. 3D i 2D, gigantycz-
ne biblioteki assetéw, tony tutoriali i olbrzymia spotecznosc. Ptacisz, jak zarobisz.

UNITY — 53,8 PROCENT

CONSTRUCT —-10,7 PROCENT

Tylko 2D, wiasciwie wyspecjalizowany edytor do tworzenia

gier w HTML5, z mozliwoscia ich rozbudowywania z uzyciem e
JavaScriptu. W najprostszej formie ,programowanie bez pro- i

gramowania”, czyli kodowanie akcji za pomoca arkuszy eventow.
Mozliwosci graficzne dos¢ ograniczone, ale do wielu typow gier

wystarczajace. Placisz, zanim zarobisz.

GAMEMAKER: STUDIO - 8,2 PROCENT

2D ze sladami 3D. Kolejny silnik udajacy, ze
zeby programowac, wystarczy poprzeciagac

i poustawiac w odpowiednich miejscach klocki,
jednak zwbudowanym jezykiem ze sktadnia
zhlizong do C czy JavaScriptu. Pod wzgledem mozliwosci i oferty napisanych w nim gier

bliski kuzyn Constructa i RPG Makera. Ptacisz, zanim zarobisz.

GoameMMaker
Studio 2

TWINE — 4,9 PROCENT

Wyspecjalizowany edytor do interaktywnych historii.
Gotowe historie eksportuje sie jako HTML, wiec mozna je
czytac na praktycznie kazdym urzadzeniu wyposazonym
w przegladarke, ale tez poza wyswietlaniem tekstu,
obrazkéw i przemieszczaniem sie po drzewie akgji nic sie
zrobi¢ nie da. Z tym ze to juz w zupetnosci wystarcza, zeby co$
opowiedziec. Open source, nie ptacisz.

C INDVIKIARTUM

GODOT - 4,0 PROCENT

2D i 3D, silnik zambicjami — na razie jeszcze niespetnio-
nymi, chociaz powstaje w nim coraz wigcej gier, w tym
komercyjnych. Zadna jeszcze nie odniosta sukcesu, ale to
raczej kwestia czasu. Open source, nie ptacisz.

- 4

BITSY — 3,1 PROCENT

Bardziej silniczek niz silnik, z grafika i mozliwosciami na
poziomie BASICZX-80 (albo i to nie). Wytcznie przegladarko-
wy. Prawie doktadnie rok temu (Pixel #54) pisatem w Indykarium
o napisanej w Bitsy grze The world had been sad since Tuesday
opartej na prozie Marqueza. Licencja MIT, nie ptacisz.

N

RPG MAKER — 3,0 PROCENT  FUR(G I LATKTER,

Catkiem powazny silnik napisany w Japonii z mysla o grach RPG. Oparta na
kafelkach grafika 2D (dzieki warstwom moze udawac 2,5D). Wczesniejsze wersje
uzywaty Ruby, od kilku lat zastapionego przez JavaScript. Niezbyt rozbudowane mozliwosci
graficzne powodujg, ze wszystkie gry robione w RPG Makerze wygladaja dos¢ podobnie, ale
trafiaja sie wérdd nich nie tylko RPG, ale i powiesci wizualne i przygodéwki. Pod wieloma
wzgledami zblizony do Constructa i GameMaker: Studio. Ptacisz, zanim zarobisz.

@1) unREAL

™

UNREAL ENGINE — 2,8 PROCENT

Zaskakujaco mato, ale to prawdopodobnie kwestia
itch.io, UE jest bardziej popularny w wigkszych
studiach. Gdyby zebrac¢ dane globalne, sytuacja zmienitaby sie dos¢ wyraznie, widziatem
gdzies szacunki sprzed dwdch czy trzech lat méwiace o tym, ze Unreal Engine ma mniej
wiecej kilkanascie procent rynku (z Unity przegrywa tak czy tak, ale wygrywa z wigkszo-
$cig nadreprezentowanej w tym zestawieniu drobnicy). Brak wsparcia dla 2D na pewno
odgrywa w tym jakas role, ale w 3D UE to Scista czotdwka. Tutoriale, assety, czego dusza
zapragnie. Pfacisz, jak zarobisz.

PICO-8 —2,6 PROCENT

0 P1C0-8 pisalismy juz kiedys w Pixelu, to taka wir-
tualna konsola z grafika 128 x 128 i programowana
w Lua. Fajna zabawka, lubiana na game jamach, nienadajaca sie do produkcji komercyj-
nych. Na PICO-8 powstata pierwsza wersja Celeste (zreszta mozna tu w nig zagrac). Ptacisz,
aitak nie zarobisz.

REN’PY —1,8 PROCENT

Podobnie jak Twine narzedzie do powiesci wizualnych, ale
z wlasnym jezykiem skryptowym, a takze z mozliwoscig
uzycia zamiast niego Pythona. Czyli wprawdzie mozliwosci
graficzne zadne, ale od strony programistycznej mozna whasciwie
wszystko. Open source, nie pfacisz.

INNE — 5,1 PROCENT

Poza pierwsza dziesiatka na liscie jest jeszcze kilkanascie pozycji, ale kolejne
silniki sg coraz bardziej egzotyczne.

PIXEL 13



Y INDVIKINRTUM

CA

DZISIA) WYEACZNIE GRY POLSKICH FIRM Z FINAEU PIXEL AWARDS. PA, TAK SAMO JAK PIXEL HEAVEN,
W TYM ROKU Z PANDEMICZNYMI PRZYGODAMI. MIELISMY OGLASZAC WYNIKI PRZED WAKACIAMI,
POTEM W PAZDZIERNIKU, POTEM W LISTOPADZIE, WEDEUG STANU NA DZISIAJ MOWA JEST O GRUDNIU
ONLINE (PRZY CZYM DECYZIE JUZ ZAPADEY, KMWTW]. TYTUEOW ZGEOSZONO STO KILKADZIESIAT, ALE TYM
RAZEM W SCISEYM FINALE ZNALAZLO SIE SPORO RZECZY SPOZA POLSKI | NIEKONIECZNIE INDYCZYCH,
WIEC ZEBY DOBRZE WYKORZYSTAC MIEJSCE, DOKEADAM KILKA TYTUEOW, KTORYM DO FINAEU BYEO BLISKO.

BRIDGE STRIKE DEVLIFE
Indyk: Project R3D, PC, Android, iOS, Indyk: Roman Studio, PC
AIDA Switch, Amiga Jest w tym symulatorze zycia dewelopera ele-
Klasyka klasyk, caty czas do géry, lecimy ment prawdy, chociaz brakowato mi zaskoczen
Indyk: Punch Punk, PC, PS4, Xbox, Switch i strzelamy. Troche zabrakto do wejscia do typu ,jak to, stracitem cztery godziny, grzebiac
Interaktywny film. Boje sie, ze Punch Punk wziat si¢ za zbyt ambitny waskiego finatu, gdyby nie to, mieliby Retro w sieci”? Cztowiek nie robot, nawet jesli w kwa-
projekt. Na razie widac szwy i amatorski teatr, nie wiem, czy to sie uda Roots w kieszeni. dratowym low poly.
poprawic.
I
2-8
INBENTO i {
o |

Indyk: Afterburn,
Android, i0S,
Switch

Logiczna. Takie
malutkie, ciepte nic
do zabijania czasu.

METAMORPHOSIS

Indyk: Ovid Works, PC, PS4, Xbox, Switch

Troche logiczna, troche zrecznosciowa, ale generalnie symulator spaceru
robakiem. Troche sie zawiodtem. Pomyst wydaje sie nosny i ciekawy, ale
realizacja (cho¢ poprawna) pozostawia niedosyt.

14 PIXEL
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SOLDAT 2 STARGAZE 5,

Indyk: Transhuman Design, PC, Mac, Linux  Indyk: Played with Fire, VR

Zrecznosciowy multiplayer. Ze Transhuman Gtownie logiczna, VR. Nie mam nic przeciwko bajkom, pod warunkiem ze nie
Design dostarczy, nie mam watpliwosci, pytanie  sugeruja graczowi (zwiaszcza mtodemu), ze majg zwigzek z rzeczywistoscia.
tylko, czy uda mu sie odbudowac spotecznosc, Niestety w zapowiedziach mowa nie o czarodzieju z magiczna latarnig, ale
ktdra zagwarantowata dtugie zycie poprzednie- 0 astronomie z silnym teleskopem. Pisatem juz kiedys o tym felieton — takie
mu Soldatowi. Oby. podejscie jest pedagogicznie szkodliwe.

NATURE MATTERS

AJOURNEY TO SAVE THE PLANET

Indyk: Digital Melody, i0S

Logiczna. Z tym ocalaniem planety to przesada,
takie nosne hasto, ale nie kryje sie za nim nic
poza nijak niezwiazana z ekologia prosciutka

gra logiczna. THE TENANTS Indyk: Fireart'(iames, PC, Mac, Android, i0S,
PS4, Xbox, Switch
Indyk: Ancient Forge Studio, PC Troche przygoddwka, troche puzzler. Fajerwerki
Symulator wiasciciela lokali do najmu. W sumie szkoda, ze ma wyjs¢ sympatycznej kreatywnosci, chyba bez zadnej
dopiero za kilka miesiecy, mam mieszkanie do wynajecia i warto by mysli przewodniej. W demie jest duzo fajnych,
byto potrenowac. Pierwsze wrazenie robi niezte, ale tez bez pierwszego niepowiazanych ze soba pomystéw. Moze uktadaja
dobrego wrazenia nie trafia si¢ do finatu. sie w logiczng catos¢, jak sie pogra dhuzej.

PARADISE LOST )

Indyk: PolyAmorous, PC Ir 5

Alfa, w ktdra gratem, to gtdwnie symulator spaceru, z drobnymi i

elementami logicznymi. Czekam. Przy takim rozmachu przy budowie TOOLS UP! THE UNHOLY SOCIETY

$wiata chyba warto by da¢ zagadki trudniejsze, niz znajdz dzwignie

i przesun, ale moze to kwestia wczesnej wersji. Swiat juz robi wrazenie Indyk: The Knights of Unity, PC, PS4, Xbox,  Indyk: Cat-astrophe Games, PC, Android,

(chociaz moga miec problemy na rynku niemieckim). Switch i0S, Switch
Irecznodciowy multiplayer. Zabawne, ale troche nie Przygoddwka z elementami zreczno$ciowymi.
dokorica pomyslane, bo niby co-op, ale wiasciwie Kilka $wiezych pomystéw, troche losowych
nie. Mam wrazenie, ze z tego pomystu mozna wyci- skojarzen, wszystko z przymruzeniem oka,
sna¢znacznie wiecej i Ze to jest ciagle do zrobienia. wiec nie boli, nawet jak zgrzyta.

W WASKIM FINALE ZNALAZLY SIE TEZ TYTULY, O KTORYCH JUZ BYtO
W INDYKARIUM WCZESNIE} ALBO KTORE BYLY RECENZOWANE
W PIXELU, WIEC TYLKO JE TERAZ WYMIENIE Z NAZWY: GAMEDEC (INDYK:
ANSHAR STUDIOS, PC), GREEN HELL (INDYK: CREEPY JAR, PC), HELP WILL

RUSTLER [GRAND THEFT HORSE] COME TOMORROW (INDYK: ARCLIGHT CREATIONS, PC, PS4, XBOX,
SWITCH), THE RIFTBREAKER (INDYK: EXOR STUDIOS, PC, PS4, XBOX),

Indyk: Jutsu Games, PC o SHING! (INDYK: MASS CREATION, PC, MAC, PS4, XBOX, SWITCH).

W zamysle sredniowieczne GTA, konie zamiast . ¢

samochoddw, kusze zamiast shotgundw, te limaty. KRONIKARS'KI OBOWIAZEK NAKAZUIJE MI TEZ WYMIENIC POZOSTALYCH

Tagrama poten(ja{, ale na razie za duzo niewiado- UCZESTNIKOW  FINAEU: GHOSTRUNNERA, LUST FROM BEYOND

mych, zeby oceniac. | TERMINATOR: RESISTANCE, CHOC ICH INDYCZOSC BUDZI WATPLIWOSCI.

PIXEL 15



VIVE VR CORNER

KIEDY ZASTANOWIMY SIE, DO CZEGO KONTROLERY VR NADAJA SIE O WIE-
LE LEPIEJ NIZ TRADYCYJNA KLAWIATURA Z MYSZKA CZY PAD, TO ZA-
LOZE SIE, ZE JEDNA Z PIERWSZYCH MYSLI BEDZIE O POJEDYNKACH NA
MIECZE. CHWYT W VIVE PRO CZY VIVE COSMOS JEST NICZYM TRZY-
MANIE TRZONU REKOJESCI, A SLEDZENIE NA TYLE DOKLADNE, ZE MO-
ZEMY DOSC NATURALNIE WYMACHIWAC WIRTUALNA GLOWNIA. OCZY-
WISCIE SA | OGRANICZENIA. JESLI W GRZE TRAFIMY PRZECIWNIKA, TO
W SWIECIE FIZYCZNYM NIC NIE ZATRZYMA NASZEGO WYMACHU. NA SZCZESCIE
AZ TAK BARDZO TO NIE PRZESZKADZA, CHOC CZASEM MOZE BYC RYZYKOWNE.

User Jama

SWORDSMAN

Wecielasz sie w posta¢ samotnego wojownika, ktory
zaleznie od krainy mierzy sie z rycerzami, samurajami czy
barbarzyncami. Kazdy ma troche inny styl walki- jedni
najpierw ostroznie obwachuja sie z przeciwnikiem, inni

od razu szarzuja, jedni atakuja na wprost, inni flankuja.
Dos¢ szybko pojedynek przechodzi w zwarcie, gdzie z naruszeniem
przestrzeni osobistej musimy opedzac sie od jednego do trzech
wrogow. Nie zauwazytem, kiedy od samego wymachiwania
mieczem bytem spocony jak mysz i dyszatem jak parowéz. Mozemy
kopnac przeciwnika, natomiast robimy to guzikiem. Az prositoby

sig, zeby odpychac wrogéw gestem wolnej reki albo tarczy. Czasem % -
razi powtarzalno$c ich ruchdw, szczegdlnie kiedy ida tawa obok "
siebie, krok w krok tak samo. Walki s3 tez mocno ugrzecznione, 'm Bl

zapewne z mysl3 o mtodszych graczach. Po ciosie w ramie powinno
ono odpasc na podtoge albo zwisac i krwawi, tutaj tylko delikatnie
zafarbuje trafione miejsce. Jesli tworcy zechcieliby dopracowac gre,
to jest w niej potengjat.




VIVE VR CORNER
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4 | — 1 'E E E Jesli cheesz poczudssie jak ninja, to bedzie to wtasciwy adres.
— - oo " Olbrzymia zaletq tej gry jest intuicyjny i bardzo dynamiczny system
e [ -'? | poruszania sie, ktory jednak nie powoduje zawrotow gtowy. Mozemy
I ! . wykonywac skoki i skoki w skokach, odbijac sie od Scian, a takze robi¢ szybkie
.f’ ' ""‘T\'.“ Slizgi. Uzbrojeni jestesmy w katane, ktdra jest przerazliwie ostra. Kilkoma
—

ruchami nadgarstka mozna pokroic przeciwnika na safatke. Mniej liczy sie tu
mechanika atakéw i blokdw, bardziej szybkos¢, cho¢ umiejetnie ustawionym
mieczem mozna sparowac nadlatujace kule, widoczne w bullet time. Gra jest
na tyle wciagajaca, ze w szale bitewnym zrobitem sztych, ktdry w fizycz-

a Mym dwiecie trafitw monitor. Kiedy ramie spuchnie z wysitku, mozna dla
X odpoczynku przestawic sie na brori palng, tuk albo shurikeny. Ze wszystkich
trzech gier to wtasnie Sairento ma tez najtadniejsza scenerie — futurystyczne,
\ cyberpunkowe miasto.
\

VIVE SYNC

Jesli bardziej zalezy nam na szermierce stownej, to i na to

SWORDS OF
GARGA"T“A znajdzie si¢ apka. Powiedzmy, ze trzeba spotkac sie z ludzmi,
ale akurat wszyscy sg akurat na kwarantannie narodowej.

Gra pozwala na walki mieczem samodzielnie lub w zespole do czte- Zreszta nie ma gdzie sie umowi¢, bo knajpy serwuja wytacznie na
rech. Przemierzajac kolejne pigtra Otchtani Hiperszescianu, zblizamy wynos. Zaktadasz gogle, odpalasz Synca i mozesz sie spotykac bez
si¢ do tytutowego, gigantycznego potwora. Jest tutaj kilka fajnych ograniczen. Prze¢wiczytem ten scenariusz na spotkaniu z przedstawi-
patentow szermierczych. Grarozpoznaje typ zamachu, jaki wykonujemy. cielami HTCz UK. Tam tez jest lockdown, wiec wszyscy fizycznie bylismy
Szeroki zamach zajmuje troche wiecej czasu, ale zdejmie wiecej punktow w swoich domach, natomiast wirtualnie spotkalismy sie przy stoliczku

z paska zycia przeciwnika. Krétkich zamachow mozna wykonac wiecej, zwidokiem na most Golden Gate. Jest to o wiele bardziej naturalne niz
szczegdlnie gdy walczymy z kilkoma przeciwnikami naraz, ale beda stabsze. spotkania w Teamsach czy Zoomie, bo widzisz, czy dana osoba na ciebie
Mozemy tez wykona zaklecie, przesuwajac wolng dtonia nad klinga. To tez patrzy, jej gesty, a jesli uzywa Vive Pro, to nawet ruchy oczu. Kazdy
zajmie chwilg, ale nastepny atak bedzie dodatkowo wzmocniony. Ciekawy moze hy¢ w krotkich spodenkach i nieogolony, podczas gdy nasz awatar
jest tez mechanizm szybkiego uniku — z wcisnigtym spustem w kontrolerze jest nienagannie ubrany i zadbany. Do tego w wirtualnym spotkaniu

wykonujemy ruch ciatem w prawo lub lewo. tatwiej i naturalniej wychodzity mozna jak za dotknigciem czarodziejskiej rozdzki wyciemnic niebo
mi tu bloki niz w grze Swordsman. Troche za to przeszkadzat nattok informacji i uruchomi¢ wielki ekran kinowy do pokazéw filmowych.

w interfejsie, ktdry nie daje nawet na moment zapomnie(, ze znajdujemy sie
w grze. Tutaj tez przeciwnicy po Smierci kulturalnie znikaja, zamiast wykrwa-
wiac sie na marmurowe podtogi.
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PETROE-PRESS

W te as doniesienia o parametrach technicznych nowej
genE kojem sledzimy tez dyskusje, ile trzeba bedzie wydac
by pograc w przysztym roku na pececie. Gry, o ktérych
jaijuz zawsze bed
prawie czterech dekad. To niejedynaich zaleta

34

Gre mozna
pobraé¢ w formie
pliku, ale jeszcze
lepszym pomystem
bedzie jej zakup na
kasecie magneto-
fonowej!

CFC Soccer

VOXEL TOWERS/BITMAP SOFT
AMSTRAD CPC

1M Barttomiej Kluska

MATCH DAY II, ADIDAS CHAM-
PIONSHIP FOOTBALL, EMLYN HU-
GHES INTERNATIONAL SOCCER,

préby dryblingu (dobrze wymierzone
podanie i tak najczesciej sprawdza sie

KICK OFF, MUNDIAL DE FUTBOL...
- LISTA DOBRYCH GIER PILKAR-
SKICH NA AMSTRADA JEST DtU-
GA. JEDNAK NASZ DZISIEJSZY
ZAWODNIK SZTURMEM WDZIERA
SIE, DO AMSTRADOWO-FUTBOLO-
WEJ EKSTRAKLASY!

lepiej). Spotkania sg dynamiczne, ak-
cja co kilka sekund przenosi sie spod
jednej bramki pod drugg, a kazdy
golkiper jest mistrzem w swoim fa-
chu, wiec zdobycie gola dostarcza od-
powiedniej dawki satysfakcji. Mozna
wybierac formacje i sktad (zawodnicy

W tej pitce mozna rozegra¢ mecze z najpotezniejszych lig $wiata. Niestety na ekranie
towarzyskie lub turniej play-off
(z zywym przeciwnikiem albo

dos¢ bystrg sztuczng inteligen-
Cja), sterujgc wybranymi repre-
zentacjami krajowymi i klubami

rézniq sie umiejetnosciami), mozna
widac¢ ograniczenia sprzetu: wszystkie druzyny noszg tez odnies$¢ kontuzje lub dostac

biate lub czerwone koszulki, a wszyscy zawodnicy to kartke, a nawet wyleciec z boiska. Nie
bruneci. Sam model meczu jest jednak bardzo przyzwo-  mozna natomiast zagrac reprezenta-
ity: futboldwka - w przeciwiehstwie do tej z Sensible cja Polski, ale przynajmniej w Bayer-
Soccer - tadnie klei sie pitkarzom do nég, co pozwalana  nie gra Lewandowski.

Flanet. Ball=s
AGPX

SYMPATYCZNY LOGICZNY
DROBIAZG, KTOREGO AUTORZY
INSPIROWALI SIE LEMMINGSAMI.
CHOC NIE MA W NIM LEMINGOW.
SA PILECZKI.

Podobnie jak w hicie DMA Design
(ktéry, o zgrozo, wkrétce bedzie

Jesli wiekszos¢ dotrze we wtasciwe
miejsce, czeka nas kolejny etap.
Te pdZniejsze sg wyzwaniem dla
szarych komérek, a gra zaskakujgco

Nalezy zatem dostawiac lub usuwac
obchodzit trzydzieste urodziny!), tak  kolejne klocki, patrzac jednocze- wprawdzie tak
i tutaj trzeba tak manipulowac oto- énie, czy okragli bohaterowie zmie- ~ uroczejak lemingi, \ycigga. Szkoda tylko, ze konczy sie

Piteczki nie sg

ale w podobnym
stopniu angazuja
nadad, i nie uciekajg poza plansze. szare komorki.

czeniem, by doprowadzi¢ skaczace rzaja w kierunku, jaki chcielismy im
po ekranie pitki do wyjscia.

tak szybko. Przydatoby sie wiecej
poziomdw oraz ich edytor.
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ceta Wing

SARAH JANE AVORY/PROTOVISION
COMMODORE 64
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INSEKTOPODOBNI KOSMICI ZA-
ATAKOWALI ZIEMIE! DO ICH POKO-
NANIA NIE WYSTARCZY JEDNAK
MUCHOZOL | PACKA NA ROBALE.
INWAZJE, MOZE ODEPRZEC TYLKO
DOSWIADCZONY PILOT WYPOSA-
ZONY W STATEK KOSMICZNY, C64
| SOLIDNY DRAZEK STEROWY.
Weterani joysticka mogg pamietac
strzelanke Gemini Wing, ktéra - cho¢
powstata pod koniec lat osiemdzie-
sigtych na automatach - doczekata
sie konwersji na liczne mikrokom-
putery (w tym C64). Zeta Wing

w oczywisty sposéb nawigzuje do
tamtej produkcji, nie nalezy wiec
spodziewac sie po nowej grze prze-
tomowych nowinek. Otrzymujemy tu
danie odgrzewane, ale dla smakoszy
rozrywek spod znaku shoot'em up
wcigz apetyczne. Trzeba po prostu
lecie¢ w gore ekranu i - podziwiajac
po drodze ptynny scroll oraz piekne
tta - wykorzystywac petny arsenat
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JOESOFT
ZX SPECTRUM

WYCIECZKA TURYSTYCZNA DO
LONDYNU OKAZUJE SIE DLA
MLODEGO SZCZURKA WALKA

Millie & Molly,
oryginalna gra
logiczna dla Com-

A MY AR AN AN AN AN AN AN AN A

uzbrojonego po zeby statku do
niszczenia przeciwnikéw. Troche ich
zresztg szkoda, bo sg $licznie naryso-
wani (zwtaszcza ogromni bossowie).

modore 64, ktéra 0 ZYCIE. BRYTYJSKA STOLICA
zachwyaalismy 10 \|EJSCE NIEZBYT PRZYJA-
sigw Pixelu#60,  zNE GRYZONIOM.

dorobita sie whasnie
wiernej konwersji dla
systeméw Windows,
i0S i Android. Teraz
moga sie nig wiec
pozachwycac takze
d gracze, ktérzy

nie chcg wyciagac
,komody”z piwnicy
lub uruchamia¢
emulatora. Warto!

Ratty - czyli ty, graczu - musi
biegac i skakac po platformach,

by zebraé porozrzucane po catym
Londynie czesci swojej garderoby
oraz ekwipunku (tak nieszczesli-
wie skonczyta sie podréz w luku
bagazowym samolotu). Niestety
po drodze na naszego bohatera
czyha wiele niebezpieczenstw,
wiec zadanie nie bedzie nalezec¢ do
przyjemnych. Co gorsza, Ratty'ego
dreczy Smiertelny wrecz gtéd, kto-
ry zaspokoi¢ moga tylko kawatki
sera - dtuzszy okres postu oznacza
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zgon gryzonia. Ta sympatyczna
platforméwka z grona podobnych
produkcji wyrdznia sie uroczga,
petng miniaturowych elementéw

Cho¢ nie stanowi
rewolucji w gatunku,
Zeta Wing to jedna

z ciekawszych strze-
lanek na komputery
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grafikg. Daje to nie tylko ciekawy
efekt wizualny, ale wptywa réwniez
na rozgrywke - tu na kazdej plan-
szy wiele sie dzieje!
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PANDEMIA WROCIEA, WIEC PISZE TE SEOWA ZAWIESZONY MIEDZY ZDALNYM NAUCZANIEM U SYNA | ZAMKNIETYM 7 OKAZJ
WYKRYTEGO PRZYPADKU KORONAWIRUSA PRZEDSZKOLEM CORY. DZIECI SIEDZA W DOMU, ZATEM TRZEBA IM ZAPEWNIG
DODATKOWE ROZRYWKI. A 0 GZEGO, JESLI NIE 0D ZAPEWNIANIA DZIECIOM ROZRYWEK, JEST RUBRYGZKA PIXEL KIDS?

Zniw Adventure
Azure Mountain, 2020 — PC

WIEK — POWIEDZMY, ZE OSIEM LAT, BO TRZEBA CZYTAC,

A TRADYCYINE PRZYGODOWKI WYMAGAIJA TROCHE
CIERPLIWOSCI

Dawno, dawno temu amerykanskie dzieciaki mialy dobrze,
bo zalozone przez Rona Gilberta studio Humongous Enter-
tainment robilo dla nich recznie

przygodowki
- serie Putt-Putt, Freddi Fish, Pajama Sam, Spy Fox czy Fatty
Bear. Byly sliczne, smieszne, a do tego niezbyt trudne — w sam raz,
zeby mlodszy gracz troche pogléwkowal, ale sie nie zniechecit. Czasem
byly nawet pouczajace — kiedy Putt-Putt wybierat sie na Ksiezyc, dziec-
ko poznawalo przy okazji Uklad Stoneczny, a Pajama Sam dowiadywat
sie od gadajacych warzyw, na czym polega zdrowe zywienie.

Dzisiejsze czasy moze tez nie sa takie zle, bo wlasnie ukazat sie du-

chowy spadkobierca tych gier — powstajaca od ponad pot dekady, recznie

All of You
Alike Studio, 2020 — Apple Arcade

WIEK — SZESCIOLATEK SOBIE PORADZI, MtODSI
PORADZA SOBIE Z NIEWIELKA POMOC

PIXEL

animowana polska gra Zniw Adventure, opo-

wiadajaca o malej dinozaurzycy, ktéra najpierw
chce znalez¢ urodzinowy prezent dla mamy, a
potem wpada w wielkie tarapaty. Jedyne, co z
perspektywy dziecka moze w niej czasem prze-
szkadzac, to odrobine przegadane dialogi (ktére
trzeba czyta¢, bo nie ma méwionych). Cata

reszta ma sie dobrze — jest poczucie humoru,

Mama kurka miala dzieci od groma
- tyle, ile moze by¢ pozioméw
w mobilnej grze lamigléwkowej.
Pilnowala ich, jak mogla, ale los (zwlaszcza
w mobilnych grach famigtéwkowych) jest
nieublagany. Kurczaczki zostaly porwane
i zapakowane do pedzacego w dal pociagu
— na szczescie okazaly sie nieglupie i po dro-
dze wyskakiwaly z wagonu. Na tym jednak
koniczy sie ich inteligencja — mama kurka musi
je znalez¢, co do jednego.

Mechanika gry jest prosciutka i pomystowa
— akdja jest podzielona na okragte obrazki,
ktore czasem mozna przesuwac (i nagle

mama kurka laduje w zupelnie innym miejscu

Pawet Schreiber

sa niezbyt skomplikowane zagadki, jest sliczna
grafika i animacja, a do tego encyklopedia obej-
mujaca nie tylko wystepujace w grze dinozaury,
ale nawet rosliny, wsrod ktorych zyja.

A przede wszystkim — to gra stworzona
przez 2, stownie dwie osoby, ktére wlozyly w
nie tyle serca, ze to sie po prostu czuje.

Akontaktu z takimi grami — nigdy za duzo.

ekranu, na przyklad unikajac jakiegos zagroze-
nia), obraca¢ (mama kurka zmienia kierunek
marszu), a przede wszystkim — mozna w nich
zatrzymywac i uruchamiac czas. Wachlarz
famigl6éwek, ktére w ten sposob powstaja, nie
nudzi nawet po kilkudziesieciu poziomach.
Akazdy jest inny — w jednej chwili idziemy
sobie po face, zeby za chwile trafi¢ w pod-
ziemny strumien lawy, a potem pod sam nos
gigantycznego smoka. Mnéstwo tu $wietnego
humoru, a animada jest piekna i ptynna — nic
dziwnego, bo za gre odpowiada Alike Studio,
tworcy gier takich jak Love You to Bits czy
nieodzatowany Tiny Thief, czyli najlepszych
mobilnych przygodéwek dla dzieci.
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Program
Kreatywna Europa
2021-2027

Wsparcie dla sektorow
kultury i kreatywnych

Wkrotce!

W trwajgcej edycji Programu na lata 2014-2020
polscy developerzy otrzymali wsparcie na rozwaoj
20 gier video w wysokosci niemal 2,5 min euro.

www.kreatywna-europa.eu
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. PRZEDSMAK NOWEJ GENERACJI KONSOL - OTO NAJNOWSZE DZIECKO SONY

PlayStation 5

Wybrane redakcje juz pod koniec pazdziernika mogty przetestowac, jak na zywo
prezentuje sie najnowsze dziecko Sony — PlayStation 5. Zmian wzgledem poprzednich

generacjijest sporo, a zaczynaja sie juz w wygladzie konsoli.

ol Pocztar

igtka jest spora, tacznie z pod-
Pstawka ma 41 centymetréw wy-

sokosci, jest tez ciezka - okoto
4,5 kilograma w wersji z napedem.
To najwieksza konsola japonskiego
giganta, wyrdzniajaca sie nie tylko
gabarytami, ale réwniez startowym
kolorem. Od czaséw PS2 ,,plejaki"
nominalnie byty czarne, natomiast
PS5 jest biata, a wtasciwie wpada
w odcien szarosci. Kolorystykg kom-
ponuje sie z PS VR, ale pod telewi-
zorem stanie pewnie obok starszych
siéstr i na pewno bedzie sie wsréd
nich wyrézniac.

Do PS5 dotgczona jest wspomniana
juz podstawka, na ktérej mozemy
konsole postawic lub potozy¢. Nie
jestem zwolennikiem takich rozwig-
zan, szczegdlnie Ze nie sprawia ona

—

=

Pierwsze chwile z DualSense’em potrafig PS5 trafia na rynek w dwach wersjach Konsola zostata wyposazona w malerki dysk.

zachwyci¢. Nowe funkcje to nie rewolugja, ale — 2z napedem (cena: 2299 ztotych) i bez Po odjeciu miejsca potrzebnego na system

wyczuwalna ewolucja we wiasciwym kierunku. (1849 ztotych). Biorac pod uwage ceny nowych na uzytek gracza zostaje skromne 660 GB

Bateria trzyma pie¢-szes¢ godzin. gier, sporo przekraczajace nawet 300 ztotych, na gry. Przy wspétczesnych produkcjach to
obstawiamy renesans pudetek i rynku wtérmego. dramatycznie mato.
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wrazenia zbyt trwatej, ale instrukcja
jasno méwi, ze niezaleznie od pozycji
pigtka powinna sie na niej znajdowac.
Cieszy przeogromne przywigzanie do
detali, takich jak wykorzystanie na fak-
turze wewnetrznej czesci paneli bocz-
nych tysiecy mikroskopijnych symboli
PlayStation - tréjkatéw, kwadratow,
kotek i krzyzykdw (badZ, jak kto woli,
X-6w). Tak samo wykonana jest tez tyl-
na czes¢ kontrolera. Symboli znanych
z pada uzyto réwniez do oznaczenia
miejsca na uchwyt podstawki. Jedno
jest pewne - Sony bardzo kocha swojg
konsole.

Trudno po krétkich testach ocenic¢
jakos$¢ wykonania poszczegdlnych ele-
mentéw. Sprzet wyglada solidnie, cho-
ciaz moje obawy budza ptaty plastiku
otulajace wiasciwg - czarng - czesé
sprzetu. Sg cienkie iodstajgce, dosc
tatwo sie odchylajg i sprawiajg wraze-
nie, jakby bez trudu mozna je ztamac
lub oderwad. Nie zebym od razu chciat
w barbarzynski sposéb sprawdzic ich
wytrzymatos¢, ale wygladaja raczej
krucho i delikatnie. By¢ moze chodzi
o to, by mozna je tatwo usung¢, kiedy
bedziemy chcieli naszg konsole sper-
sonalizowac - o tym jak dotad Sony
mowi niewiele, ale zasygnalizowano
taka mozliwos¢ na przysztosc, réwniez

Bezprzewodowe stuchawki Pulse 3D maja
dwa mikrofony, a gniazdo 3,5 mm pozwoli
podtaczycje do PS VR. Wytrzymuja 10-12
godzin, s3 wygodne, chociaz przy dtugim

uzytkowaniu troche ,pocy” uszy.

Pilot Sony Media Remote ufatwi obstuge
multimediow. Dedykowane przyciski
dostaty na nim Disney- (by¢ moze
zadebiutuje w Polsce w 2021 roku),
Netflix, Spotify i YouTube.

LUADING

PS5 EMITUJE SPORO CIEPLA, GROWNIE Z TYLU,
ALE JESTONO ROWNOMIERNIE ROZPROWADZANE
| NIWELOWANE PRZEZ DUZY WIATRAK.

w kwestii pada. Na razie nie odwaze
sie tez stwierdzi¢, jaka jest podatnosc
PS5 na zarysowanie. Na pewno $rod-
kowa czes¢ cierpi na typowy problem
tapania kurzu oraz ,,palcowania”, a im
bardziej bedziemy chcieli pozby¢ sie
Z niej odciskow, tym wieksza szansa
na przypadkowe ryski.

SZYBKI SETUP

Dziewiczy egzemplarz konsoli
wymaga bardzo szybkiego setupu

- dostosowujemy obszar wyswietlania,
parametry HDR, tgczymy jednostke

z Wi-Fi, by¢ moze konieczna bedzie
tez szybka aktualizacja systemu oraz
oprogramowania kontrolera (!) i go-
towe. System prowadzi za reke, wiec
nawet niedo$wiadczeni uzytkownicy
poradzg sobie z konfiguracja. Dtuzej
potrwa przeniesienie danych z PS4.
Wspominam o tym, zaktadajac, ze
wielu z was przejdzie z poprzedniej
generacji na nowg i bedzie transfero-
wac dane. Z pomoca przychodza dyski
zewnetrzne - dla przyktadu Game
Drive od Seagate'a, rekomendowany
do PS4, bez problemu podtgczymy do
PS5, by od razu cieszy¢ sie zainstalo-
wanymi grami. Jedna uwaga: musimy
podtgczyc go do USB z tytu konsoli

- wejscie z przodu z nim nie zadziata.

Gry i aplikacje na
PSVR zadziataja

na PS5 tylko

w ramach wstecznej
kompatybilnosci.

Kamera z PS5 nie
zadziata jednak

z goglami — potrze-
bujemy jej starszej
siostry oraz adaptera.
Przejsciwke Sony
wysyta graczom... za
darmo. Trzeba podac
tylko numer seryjny
modutu procesora
PSVR i adres dostawy.

Przyznajcie sie, czy uzywaliscie kiedys
stacji dokujacej do padéw? Mieszczace
dwa kontrolery urzadzenie z pewnoscia
ufatwi zabawe, do tego wyglada jak
miniaturowe PS5.

CHOROBY WIEKU DZIECIECEGO

W trakcie gry w Spider-Man: Miles Mo-
rales konsola nagle... wytgczyta sie i nie
chciata sie wiaczy¢ przez kilkadziesiat
sekund, powodujgc u mnie stan przedza-
watowy. Na szczes$cie pomogto odtgczenie
od pradu i ponowne uruchomienie. Sprzet
wyswietlit wtedy komunikat o btedzie
oprogramowania, ale potem wszystko
dziatato juz bez zarzutu. Oby jak najmniej
takich akcji po premierze.

REKORD NA SETKE
Nie dziwie sie, ze w komunikacji marketin-
gowej Sony postawito akurat na szybkos¢.
Krétkie poréwnanie: PS4 Pro jest gotowe
do pracy w nieco ponad 40 sekund,

a z trybu spoczynku powraca do zycia

w okoto 15 sekund. Wczytanie God of War
do menu zajmuje konsoli 55 sekund.

PS5 uruchamia sie w 25 sekund, wliczajgc
w to wybdr uzytkownika pada, a wybudza
w podobnym czasie co poprzedniczka.
ROznice najbardziej widaé w czasie
wczytywania danych. Menu gry o Kratosie
zobaczymy na nowej generacji w niecate
30 sekund. Spider-Man: Miles Morales
pokaze ekran tytutowy po 35 sekundach,
ale z poziomu menu zapisang gre wczyta
w niecate cztery sekundy! Zadnego do-
datkowego tadowania, od razu mozemy
zaczad¢ $Smigad nad dachami Nowego
Jorku. Skrécenie do minimum wszelkich
loadingéw to nieporéwnywalny komfort

Kamera do PS5 pomoze spetni¢ marzenia
0 zostaniu streamerem, szczegélnie

w pofaczeniu z rozbudowanymi funkcjami
edydjii transmisji klipow (przycisk Create
na padzie). Rozdzielczosc? Full HD.
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SWIEZONY INTERFEJS DZIALA WSPANIALE. SZCZEGOLNIE BLYSKAWICZNY PS STORE

i powrét do poprzednich generacji

po zabawie pigtkg moze by¢ bolesny.
Do kultury pracy urzadzenia przyczy-
nia sie tez jego bezszelestnosc. Nie
robili§my pomiaréw w warunkach
studyjnych, ale gto$nos¢ sprzetu nie
przekraczata nigdy 40 decybeli, zapo-
mnijcie wiec o efektach dZzwiekowych
startujacego odrzutowca w stylu PS4.
Z odlegtosci dwéch metréw konsoli
praktycznie nie stychaé. W trakcie gry
w nowego Spider-Mana PS5 ani razu
nie stato sie gtosniejsze, ale hatasli-
we dolegliwosci PS4 Pro przybraty

na sile dopiero z czasem. System
chtodzenia PS5, z duzym wiatrakiem
na czele, prawdopodobnie w catosci
lub w znacznej czesci powinien jednak
wyeliminowac ten problem. Co wiecej,
Sony zamierza optymalizowac kwestie
chtodzenia zdalnie - poprzez aktuali-
zacje oprogramowania.

DUALSENSE

= WYJSCIE Z SHOCKU

Zmiana nazwy to sygnat, ze nowy

pad bedzie sie znaczgco réznit od
poprzednika. DualSense jest ciezszy

i masywniejszy od DualShocka, lepiej
lezy w dtoni i jest zaskakujgco mini-
malistyczny, jesli chodzi o kolorystyke.
Przyciski z symbolami sg pozbawio-
ne legendarnych barw i wpadaja

w smutng szaros¢. Pad nabiera zycia
po wigczeniu, kiedy niebieskie lub
biate paski rozwietlajg obudowe,

a znacznik mikrofonu swieci sie na po-
maranczowo. Na szczescie DualSense
nadrabia funkcjonalnoscia. Z pewno-

$cig styszeliscie juz tajemnicze pojecia:

.adaptacyjne triggery" i ,,haptyczne
wibracje". Pod tymi sloganami kryja
sie konkretne wrazenia dla graczy.
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% Kolekcja PS Plus
to natychmiastowy,
darmowy dostep
do biblioteki kilku-
nastu gier.

= Sklep pozwala
podejrzec¢ najlepiej
sprzedajace sie
produkcje

z podziatem

na platformy.
Ciekawostka dla
statystykow i tych,
ktérzy lubig poda-
za¢ za moda.

Wibracje sa bardzo gtebokie i zmien-
ne - w zaleznosci od sytuacji w grze
moga imitowac rézne doswiadczenia.
Na przyktadzie preinstalowanego

w kazdej konsoli Astro's Playroom
mozna to odczué. Pad inaczej wibruje,
kiedy postac jest w wodzie, inaczej,
kiedy idzie pod wiatr, a jeszcze

automatycznie zaczng stawiac opar,
by trudniej byto je wcisngé. Podobnie
bedzie to dziatato na przyktad przy
wspinaczce czy wybijaniu sie do skoku.
Pad ma wbudowany gtos$niczek nieztej
jakosci, z ktérego dobiegajg odgto-

sy krokdw, zawodzenie wiatru czy
spadajace krople deszczu, co wptywa

inaczej, kiedy co$ ciggnie albo w co$
uderza. Nie chodzi tylko o nasilenie
wibracji, ale tez ich rozkfad. Trudno to
opisac stowami, ale kiedy weZmiecie
kontroler do reki i odpalicie gre, ktérej
producent postanowit wykorzystac
jego mozliwos$ci, na pewno zauwazy-

na immersje. W ogdle dZwiek z konsoli
sprawia bardzo dobre wrazenie - czy
to w potaczeniu z telewizorem Sony
Bravia, czy soundbarem. Jest czysty,
wyraZzny i bardzo gteboki. Wracajac
jeszcze do pada - ma wbudowany mi-
krofon, ktéry przyda sie w rozgrywce

cie réznice. Adaptacyjne spusty (L2

i R2) sg nieco wieksze od tych znanych
z DualShocka, a ich nowa funkcjonal-
nos$¢ pozwala stawi¢ opor palcom. Wy-
obraZcie sobie, ze wasz bohater idzie
przez wydmy, a triggery odpowiadaja
ruchom jego ndég. Na trudnym podtozu
trzeba sie napracowac, wiec przyciski

online czy przy opcji dyktowania tek-
stu, dotykowy przycisk jak DualShock
4 oraz czujnik ruchu. Na papierze
DualSensie to pad z ogromnymi
mozliwos$ciami. W praktyce wszystko
bedzie zaleze¢ od tego, jak studia po-
radzg sobie z implementowaniem jego
funkcji do gier. Pamietamy, jak byto

z Sixaxisem, 3D czy nawet PS Move,
ktéry drugie zycie dostat dopiero po
premierze PS VR. Zaréwno dewelo-
perzy, jak i gracze szybko zapominajg
o mitych gadzetach, skupiajac sie
przede wszystkim na grach.

=* Konsola pobiera
inng ilo$¢ mocy

w zaleznosci od
obtozenia systemu.
Maksymalnie ma to
by¢ 350 W, w grach
$rednio konsumuje
okoto 200 W.

PS3SENSE

Ciekawostka jest, ze chociaz DualSen-
se nie dziata (przynajmniej na razie)

z PS4, bez problemu podepniemy go...
do PS3. Oczywiscie kontroler musi
by¢ potgczony z konsolg kablem i nie
wykorzysta swoich nowych funkgji, ale
nic nie stoi na przeszkodzie, by pograc
nim w GTA Il




INTERFEJS

= KONSOLOWY NETFLIX

Pulpit podzielony jest na dwie sekcje
- Gry i Multimedia. Pierwsza pokaze
na kafelkach zainstalowane produkcje,
zapewni dostep do Playstation Store

i Kolekgji PS Plus czy pozwoli na pota-
czenie sie z PS4 za pomoca Remote
Play. Mamy tu dostep do biblioteki
zakupionych na naszym koncie tytu-
téw oraz galerii ze zrzutami ekranu

i klipami, a takze nowej wersji Share
Factory Studio, czyli rozbudowanego
narzedzia do edycji zdjec i filmoéw.

W sekcji Multimedia odpalimy Netflik-
sa, Twitcha, Spotify czy YouTube'a
oraz aplikacje z PSVR.

Na gérnej belce mamy tez wyszu-
kiwarke gier, multimediéw i graczy,
dostep do petnych ustawien (bardzo
podobnych do tych z PS4) oraz pod-
glad wtasnego profilu, gdzie ustawimy
status online/offline, sprawdzimy tro-
fea i zobaczymy, co porabiajg znajomi.
Dolne menu wywotuje wcisniecie przy-
cisku PS na padzie - mozemy wybrac,

co bedzie wyswietlato. To tam znajduje

sie miedzy innymi Przetgcznik pozwa-
lajgcy przeskakiwa¢ miedzy ostatnimi
grami i aplikacjami oraz podejrzec
informacje o tytule, wyzwania czy
zdobyte trofea. Sony chce, zeby$my
jak najwiecej informacji i wskazéwek
czerpali ze Zrédet wewnetrznych, bez
sprawdzania YouTube'a czy interneto-
wych solucji. W teorii chodzi o ochro-
ne przed spoilerami, w praktyce

- mozemy sie tylko domyslac.

W dolnym skrétowym menu mamy tez
sekcje powiadomien oraz pobierania

i przesytania danych do chmury,
ustawienia dzwieku i mikrofonu, liste

|
Netflix

HETFLIE [l

Multimedia sa dla
Sony tak wazne,

ze dostaty wlasng
sekcje w gtownym

menu — na réwni

z grami. System po-
kaze tam sugerowane
produkje z Netfliksa
i Prime Video, zdoby-
wajace popularnos¢
filmy na YouTubie czy
kanaty na Twitchu.

uzywanych akcesoriéw czy wytacznik
zasilania.

Najwiekszg metamorfoze przeszedt
PlayStation Store - jedna z najwiek-
szych bolgczek PS4. Dziatat bardzo
wolno i czesto sie zawieszat, wyma-
gajac restartu konsoli. Od$wiezong
wersje sklepu pewnie podejrzeliscie
juz przez przegladarke internetowa.
Na PS5 jest on zintegrowany z pulpi-
tem - nie wchodzimy do PS Store jak
do aplikacji, tylko od razu przegladamy
jego zawartos¢. Dziata o wiele szybciej
i wydaje sie bardziej czytelny, lepiej
skategoryzowany, czesciej bedziemy
tez dostawac rekomendacje. W dziale
Najnowsze promowana jest nowa
generacja, hity sprzedazowe oraz
zapowiedzi. Liste wszystkich dostep-
nych gier mozemy posortowa¢ wedtug
platformy, nazwy, ceny, gatunku, daty
premiery czy klasyfikacji wiekowej,

a takze zobaczy¢, ktore tytuty najlepiej
sie sprzedajg i sg najczesciej pobie-
rane. Dodamy gry do listy zyczen, co
pozwoli fatwiej polowaé na promocje.
Szkoda tylko, ze ma ona ograniczong
pojemnos¢. Osobno mamy dostep do
gier Free to Play oraz na PS VR.

Podsekcja Kolekcje pozwala spojrzec
na gry bardziej tematycznie - Sony po-
leca tu tytuty w kategorii Comiesieczny
wybdr, ale i osobno grupuje na przy-
ktad produkcje o superbohaterach czy
indie. Tu znajdg sie tez tzw. niezbedniki
z najlepszymi grami na PS4 i PS VR
oraz rekomendacje. Dla przyktadu,
poniewaz zagratem w trylogie Crasha,
sklep zarekomendowat mi Cupheada,
Spyro czy MedikEvil. Z kolei dziat Sub-
skrypcje daje dostep do Kolekcji
PS Plus (wiecej w ramce) czy EA Play.

) 3
WYEACZNIE NA KONSOLE o

PLAYSTATION

LUAVING

KOLEKCJA PS PLUS

Abonentom PS Plus Sony oferuje
natychmiastowy darmowy dostep do
kilkunastu hitéw z poprzedniej gene-
racji, zaréwno ze swojej stajni, jak i od
deweloperdw third-party. Wsrdd nich
sg miedzy innymi Days Gone, God of
War, Fallout 4, Mortal Kombat X,
Resident Evil VII, Battlefield 1, The
Last Guardian, Uncharted 4, Batman:
Arkham Knight, Until Dawn, Blood-
borne czy The Last of Us Remaste-
red. Pomoze to nabywcom nowej
konsoli przetrwac poczatkowy okres,
kiedy premierowych gier bedzie
stosunkowo mato. Sa tu tez comie-
sieczne tytuty dodawane do Plusa (na
poczatek jeden na PS5 i dwa na PS4),
rabaty na wytgcznosc dla abonentéw
i pakiety specjalne do takich gier jak
Star Trek Online, Path of Exile, Apex
Legends czy Fortnite. Gry dodane tu
do biblioteki mozna pobrac réowniez
na PS4.

WERDYKT:

Czu¢, ze PS5 ma moc, ktérg pokaze
za jakis$ czas - by¢ moze dopiero za
rok czy dwa poczujemy, ze mamy do
czynienia z zupetnie nowa jakoscia.
Potencjat zaréwno konsoli, jak

i towarzyszacych jej akcesoriow jest
ogromny, a dysk SSD, ray tracing,
dZzwiek 3D czy nowe funkcje kontrole-
ra zapewnig komfort rozrywki, jakiej
konsolowcy jeszcze nie zaznali. Nowe
dziecko Sony podaza tg sama $ciez-
ka, co jej poprzedniczka, zaczynajac
nieco niesmiato, ale jak juz nabierze
wiatru w zagle, nie mam zadnych
watpliwosci, ze zarzadzi réwniez

w najnowszym rozdaniu. ks

Przegladanie gier jest fatwiejsze i szybsze niz kiedykolwiek. Zbawieniem
jest lista zyczen, gdzie dodamy interesujace nas produkgje, aby z czasem
polowac na okazje cenowe. Szkoda, ze ma ograniczong pojemnosc.

Ciekawostka w sekcji Kolekcje sa tak zwane artykuty redakcyjne (chca nam
odebrac chleb?). W praktyce to na razie kolejny zbiér polecanych gier na
wyfaczno$¢. Moze w przysztosci pojawia sie o nich obszerniejsze materiaty.
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,Power your dreams” — bbrzmi slogan reklamowy Microsoftu.
Przed siedmioma laty wysniono jednak koszmarek.
Najwyzsza pora na stodkie przebudzenie.

isze te stowa po réwnym
Ptyqodniu obcowania z no-

wym sprzetem Microsoftu,
na moment przed polskg premierg
konsoli Sony. Nie zdziwie sie, jesli
do momentu ukazania sie numeru,
ktory dzierzycie, zdgzyliscie juz wy-
ku¢ na pamiec¢ wszystkie tabelki ze
specyfikacjami, przeczytac, co dato
sie przeczytac¢ na temat klatek, roz-
dzielczosci, ray tracingu i tak dalej,
a moze nawet i pogra¢ na wtasnym
Xboksie Series X (albo S).

Dlatego tez, zamiast powielac suche

informacje, od ktérych od dawien
dawna huczy internet i ktére bez
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= Brak zmiany
designu dashboar-
du to odwazna de-
cyzja Microsoftu,
lecz najwazniejsze,
ze interfejs Smiga
bez jakichkolwiek
opéznien.

ol Bartek Czartoryski

trudu znajdziecie, gdziekolwiek
traficie za posrednictwem Google'a,
postaram sie skupi¢ na czystym user
experience, czyli osobistym do$wiad-
czeniu obcowania z konsola.

Rzecz jasna nie sposéb unikngc
odwotania sie do technicznego
konkretu czy przyblizenia mozliwosci
Xboksa Series X, lecz zalezy mi przede
wszystkim na zindywidualizowanej
perspektywie. Zaczne wiec od tego,
ze z Xboksem One na przestrzeni
ostatniej dekady nie miatem do czy-
nienia zbyt czesto, tyle co od czasu do
czasu pogratem u kumpla. Microsoft,
przez szereg btednych decyzji oraz
marng komunikacje z potencjalnymi

R S
D -
? -
x

klientami, przespat poprzednig
generacje konsol i praktycznie oddat
Sony mecz walkowerem. Tym razem
jest zupetnie inaczej, bo dzieki
transparentnej kampanii informa-
cyjnej firma ustawita optyke relacji
Z graczami po swojej mysli i zaliczy-
ta, jak pisat Phil Spencer, najlepsza
jak do tej pory premiere.

Dodam jeszcze, ze dawno,
dawno temu to niezastgpiony
Xbox 360 byt moim podstawo-
wym sprzetem, a PlayStation 3
odpalatem chyba jedynie po to,
zeby pograc¢ w The Last of Us albo
ktéras z odston Uncharted. Tytuty
miedzyplatformowe niezmiennie
ogrywatem na sprzecie Microso-
ftu. Nie byto w tym zadnej ideowej
deklaracji czy przeswiadczenia
o wyzszosci jednej konsoli nad
druga, bynajmniej, po prostu
tak ztozyty sie okolicznosci. Jak
bedzie tym razem?

W



NASZE RENDEZ-VOUS

Po wyjeciu z fachowo zaprojektowa-
nego, zmysinego i wygodnego, ale
jednak troche bazarowo wygladajace-
go (spodziewatem sie chyba bardziej
futurystycznej szaty graficznej) pu-
detka konsola prezentuje sie, z braku
lepszego stowa, stylowo. Stoi u mnie
tuz obok telewizora i nie wyréznia
sie zbytnio, nie dominuje nad innymi
sprzetami. Jej design jest prosty, lecz
elegancki, to po prostu nic innego
jak szescian, a czern kontrapunktuje
tylko podswietlony znaczek Xbox,
ktory jest jednoczesnie wiacznikiem.
Wywietrznik jest lekko oprészony
zielenig, ale niewidoczng z perspek-
tywy kanapy czy fotela. Konsola ma
przymocowang na state podstawke,
ktéra umozliwia swobodny przeptyw
powietrza, oraz cztery nézki do
postawienia jej poziomo, lecz wydaje
sie, ze to pozycja wertykalna jest ta
domysIng. Sprzet bowiem zasysa
powietrze dotem i wydmuchuje géra,

lecz nie generuje przy tym nadmier-
nego ciepta. Badatem to co prawda
jedynie metodq przytozenia dtoni do
obudowy, lecz nawet po dtugiej sesji
Xbox Series X jest zaledwie letni.

Urzadzenie bez problemu zmiesci
sie i na szafce, i do szafki. Nieko-
niecznie jest to cecha pozadana, ale
predko zapomnicie o jego istnieniu
- XSX jest bowiem bezgtosny. Nie, nie
cichy, ale bezgtosny. Méj egzemplarz
nie generuje zadnego styszalnego
szumu, dopiero po podejsciu do
konsoli i nadstawieniu ucha wy-
chwycitem dZwieki zdradzajace, ze
w ogdle pracuje. By¢ moze z czasem
gry zmuszg jg do wysitku, ale na razie
z wszystkimi obcigzeniami radzi sobie
bez trudu.

Instalacja Xboksa Series X wymaga
podpiecia go do sieci i odbywa sie
za pomocg dedykowanej aplikacji na
telefon. Jest to fajny bajer, ale po za-
konczeniu catego procesu otwieratem
ja tylko po to, zeby sprawdzi¢, czy

= Przycisk Share
dziata znakomicie
i btyskawiczny
zrzut ekranu prze-
sytany jest od razu
na telefon.

= Dysk SSD

o pojemnosci
1TB, ktéry mozna
podpig¢ do XSX,
to koszt... okoto
tysigca ztotych.

== O ile gatki pada
nie réznig sie od
tych z One'a,

o tyle krzyzak jest
~next-genowy"

i chodzi ptynniej.

LUAVING
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juz zapisaty mi sie na dysku gry usta-
wione w kolejce do instalacji, oraz by
zapisac zrzuty ekranu na komérce. Co
istotne, nowy Xbox domyslnie nie wy-
tgcza sie catkowicie, tylko przechodzi
do trybu czuwania i caty czas pracuje.
Mozna go wygasi¢ dopiero z pozio-
mu ustawien. | tutaj dochodzimy do
kwestii interfejsu, ktéry jest cokolwiek
dyskusyjny.

To znaczy - jest praktycznie iden-
tyczny, co poprzednio, przy Xbox One,
co mozna przyjac z petng radosci
ulga albo i z jeknieciem rozczarowa-
nia. Dla mnie jest on nieco batagar-
niarski, bo poszczegdine kafelki nie
majg przypisanego statego miejsca,
tylko migruja w zaleznosci od tego, co
ostatnio robiliSmy. Na gérze ekspo-
nowane s niedawno uruchamiane
przez nas gry, aplikacje i inne funkcje.
Ale wszystko chodzi btyskawicznie
i reaguje na polecenia bez naj-
mniejszych opéZnien, cho¢ szkoda,
ze catos¢ nie wyglada na bardziej
zaawansowana.

Ba, oktadki zapisanych przez nas
gier potrafig nawet porazi¢ pikselami.
Interfejs umozliwia jednak bardzo
sprawne przeskoki pomiedzy tytu-
tami, a wyjscie do menu gtéwnego
i odpalenie innego nie musi oznaczac
zamkniecia pierwszego. Dzieki funkcji
Quick Resume konsola zatrzymuje
aktualnie ogrywang produkcje i ptyn-
nie przeskakuje do kolejnej. Niestety
nie wszystkie zainstalowane przeze
mnie pozycje obstugiwaty to novum
i podczas testowania raz czy dwa

PIXEL
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niemito sie zaskoczytem, bo okazy-
wato sie, ze gra taduje sie od nowa.
Dlatego zalecam jednak profilaktycz-
ny zapis rozgrywki, zanim wyjdziemy
do menu.

CZARNA STRZALA
Tak czy siak dysk SSD o pojemnosci
1 TB umozliwia btyskawiczne dogry-
wanie. Koniec z dtugim oczekiwaniem
na rozpoczecie zabawy, meczacym
ekranem loadingu podczas szybkiej
podrézy i tak dalej. Od momentu
uruchomienia konsoli do rozpoczecia
rozgrywki nie mija nawet pét minuty.
A jak prezentujg sie same gry? Sporo
oczywiscie zalezy od naszego tele-
wizora, ale nie musimy juz wybierac
miedzy wysokg rozdzielczoscia a licz-
ba klatek, bo XSX dobiera najlepsza
mozliwg opcje dla posiadanego przez
nas ekranu i kto ma porzadny odbior-
nik, nie bedzie juz musiat decydowac
miedzy 4K a szescdziesiecioma klat-
kami, bo dostanie i jedno, i drugie.
Tytuty juz wczesniej dostepne na
Xboksa, jak chociazby Gears 5, s
odpowiednio podrasowane, czyli
otrzymalty lepsze tekstury i chodza
ptynniej. Odnosnie do nowych, ktére
miatem okazje przez ten tydzien
ograc (Assassin's Creed Valhalla,
Dirt 5 NBA 2K21), réznica miedzy
poprzednig generacjg konsol a XSX
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= Dzielenie sie
zrzutami ekranu za
pomoca aplikacji
jest wygodniejsze
niz z poziomu
konsoli.

~* Boicie sie, ze
XSX zacznie dymié
niczym watykan-
ski komin? Bez
obawy, taki efekt
tatwo sprokurowacd
dla internetowej
popularnosci.

jest moze nie rewolucyjna, ale jednak
znaczaca, zwtaszcza jesli chodzi

o klatkaz. Co istotne, dang gre mozna
kupi¢ na One'a, a po zainstalowaniu
na nowym sprzecie dostaniemy jej
darmowy upgrade. O kompatybilno-
$ci z tytutami poprzednich generacji
napisano sporo, ja testowatem tylko
ptyty z Xboksa 360 i wszystkie cho-
dzg bez zarzutu.

Jako neofita nie mogtem tez nie
zachwycic sie Game Passem Ultimate,
ktéry pierwotnie byt gtéwnym powo-
dem, dla ktérego nabytem Xboksa
Series X, a decyzje o i tak obowigz-
kowym dla mnie kupnie PlayStation
5 odroczytem o kilka miesiecy. GPU,
do ktérego 10 listopada dorzucono
tez ustuge EA Play, daje dostep do
kilkuset gier, przy czym nowosci
z Xbox Game Studios trafiajg tam
réwno z premierg sklepowa. Dla mnie
jest to rzecz rewelacyjna, dzieki ktérej
moge wyprébowac pozycje, ktérych
sam z siebie nigdy bym nie kupit
albo ktére chciatem przetestowac,
ale nigdy nie byto czasu, okazji czy
funduszy. Dzieki funkcji Remote Play
gry mozna tez odpali¢ i na innych
sprzetach, nawet na telefonie czy
tablecie. Mnie GPU ostodzito pewne
rozczarowanie faktem, ze poskapiono
nam tytutéw ekskluzywnych, ktérych
na premiere dostarczono réwne zero.
Wydaje sie zatem, ze przed Xboksem
Series X jeszcze dtuga droga, a kon-
cowka roku bedzie dlan zaledwie
rozbiegiem, cho¢ juz teraz konsola
truchta catkiem dziarsko. Tyle ze jej
potencjat zostanie odkryty dopiero
za rok, a moze i dwa lub trzy
lata. Rokowania sg jednak
przyzwoite.

KONTROLERY NIE PRZESZtY REWOLUCJI, ALE EWOLUCJE, NA PEWNO

ROBOTKI RECZNE
Na sam koniec zostawiam jeszcze
kwestie pada. Ten nie oferuje moze
ewolucyjnego skoku, ale zaliczytem
przyjemny powrét do asymetrycznie
rozmieszczonych gatek analoga. Mile
zaskoczyty mnie tez triggery, ktére
Zywo reagujg na to, co dzieje sie na
ekranie, czyli podczas dociskania
gazu do dechy podczas partyjki
w Dirt 5 czutem wibracje tylko pod
uzywanym przyciskiem. Pad wydat
mi sie réwniez lepiej wywazony
(poréwnywatem bezposrednio z kon-
trolerami do Xboksa 360) i idealnie
lezy w dtoni, ale to akurat standard
od samego poczatku istnienia marki.
Troche Zatuje, ze Microsoft nie wymy-
$lit jakiegos bajeru, bo na tym polu
moze przegrac¢ z konkurencjg mimo
bardzo dobrego kontrolera. Zdziwito
mnie tez to, ze pady nadal dziatajg
na baterie, stagd moim pierwszym
zakupem byty akumulatorki Play
& Charge.

Summa summarum, kto czekat na
Xboksa Series X, moze odetchngé
z ulga: udato sie, a przysztosé wy-
glada nieZle. Nie chce zapeszac, ale
kolejne ruchy Microsoftu sg przemy-
$lane i wiele wskazuje na to, ze firma
wyciggneta wnioski po porazce po-
niesionej przy poprzedniej generacji.
Komu jednak dwie konsole sg zbedne,
a juz zostat szczesliwym nabywca
PlayStation 5, niech rozwazy kupno
tanszego, pozbawionego napedu
i stabszego Xboksa Series S - chocby
dla samego GPU.

-
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IHE GAME

OPUSZCZONE PO UPADKU LOKALNE! FABRYKIMIASTO
DUCHOW, BUDYNKI, W KTORYCH NIKT NIE MIESZKA,
UPIORNE MUZEUM, CMENTARZ...

0-30
stabe
31-40
niegodne dtuzszego kontaktu
41-50
Srednie, miejscami przyzwoite
51-60
dobre, ale nie dla kazdego
61-70
interesujace, godne
polecenia fanom gatunku
71-80
bardzo dobre
W swojej kategorii
81-90
znakomite, polecane
wszystkim
91-100
wybitne, ponadczasowe

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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= Znalezienie ostony
podczas walki jest
podstawa w grze.
Nie zmienia tego
fakt, ze w trakcie
starcia mozna leczy¢
swoich ludzi, a jedna
z cenionych specjal-
nosci gangsteréw
jest medycyna.
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mite tto dla ulicznych
pojedynkéw.

= W$réd gangsteréw do
zatrudnienia nie ma Elviry
Duarte. Mozna jg spotkac tylko
jako bossa gangu Los Luceros.
W ten sposéb John Romero
przemycit do gry swa prababke,
wiascicielke trzech burdeli

w Nogales w Meksyku.

= Czy mozna dostac ze strzelby
prosto w twarz i przezy¢? Mozna!

W péZniejszych walkach przeciwnika-
mi pojawiajg sie gangsterzy jeszcze
trudniejsi do zabicia, ale tez lepszy
sprzet z granatami i materiatami
wybuchowymi wigcznie.

30 PIXEL



B mPc mPs4 mXONE MSWITCH

PRODUCENT: Romero’s Games Wersja PL: nie

ol Sir Haszak

hicago lat dwudziestych ubie-
C gtego wieku nie jest spokoj-

nym miejscem, do czego sami
przyktadamy reke, a raczej lufe.
Gesto tu od kul, trupéw i intryg. Az
chce sie zostac krélem Wietrznego

Miasta i zbudowac biznes napedza-
ny hektolitrami alkoholu.

W tej grze jest wszystko, czego
moglibysmy oczekiwac¢ po produkcji
0 gangach w czasach prohibicji.
Budujemy organizacje od zera,
werbujgc kryminalistéw, zdobywajac
coraz lepsza bron, zajmujac budynki
pod burdele, gorzelnie i lokale
z alkoholem eraz inwestujac w ich
wyposazeniei-ochrane. Zyskuje- .
my- naznaczeniu w'przestepczym
Swiatku, dzieki czemu mozemy
rekrutowac coraz lepszych gangste-
réw.'Dogadujemy sie z bossami nowo
poznanyéh gangéw operujgcych
w-innych dzielnicach, czerpiac korzy-
$ci ze wspotpracy. Zdobywamy coraz
lepszg bron i unikamy obtaw policji.
W razie czeqo jg przekupujemy.
Trzeba przyznad, ze twércom
udato sie zbudowac bardzo udany
postep gry. Z poczatku zajmujemy
sie prostymi rzeczami: werbunkiem
ludzi, zdobywaniem budynkdéw
i urzadzaniem ich. Gdy juz opanujemy
podstawy, zaczynajg sie misje, ktére
wymagajg podejmowania niekiedy
nietatwych wyboréw i licznych walk
(w odréznieniu od reszty gry toczo-
nych w turach). Oczywiscie przez caty
czas towarzyszg nam takze wyzwa-
nia typu: ,,Wyprodukuj dwadziescia
beczek alkoholu tygodniowo" albo
.Zajmij dziesie¢ lokali", ale one
bardziej psujg klimat, niz go buduja.

PIXEL
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Kazda z postaci ma
zestaw wyposaze-
nia, na ktdry skfada sie
broni dtuga (strzelba,
karabin, karabin lub
pistolet maszynowy,
snajperka), brori krétka,
bror do walki wrecz,
odpowiednia amunicja,
granaty, kamizelki
kuloodporne i srodki
opatrunkowe. Moze by¢
nawet krélicza tapka na
szazedcie, ktdra zmniej-
sza ryzyko odniesienia
obrazen. Wyposazenie
zdobywamy w walce
lub kupujemy na
camym rynku.

Gdy przejdziemy:kilkanascie misji i po-
znamy wielu bosséw, okazuije sie, ze

nie da sie zy¢ w zgodzie ze wszystkimi.

Sojusze z jednymi pociggajg nienawis¢
innych. To zas prowadzi do wojen,
ktére bywaja brutalne i fascynujace.
Na przyktad podczas napadu na
burdel kontrolowany przez bossa
konkurencyjnego gangu udato mi
sie wywotac¢ wielkg drake w chinskiej
dzielnicy. Normalnie zeby dostac sie
do budynku wroga, najpierw nalezy
pokonac ochrone stojgca na ulicy.
Tym razem trudnos¢ polegata na tym,
7e obok znajdowata sie kryjowka tego
bossa, réwniez chroniona. Ponadto
wybratem niefortunny moment, po-

niewaz w okolicy przechadzat sie czte-

roosobowy patrol policjii maszerowa-
ta grupa gangsteréw zaprzyjazniona
z napadnietym gangiem. Po drugiej
stronie ulicy.znajdowat sie.natomiast
moj lokal strzezony przez ochrone:

. Gdy padty pierwsze strzaty, wszyscy .

wzieli sie za tby - gangsterzy wroga:
za mnie i za policjg,ja za gangsterow:
wroga, ich sprzymierzencow i policje,

"““a policja za wszystkich gangsteréwa

zaczynajac od tych, ktérzy stali - ;
najblizej (czyli, szczesliwie, nie moich).
Rozréba byta nieziemska, a brak strat
w tej bitwie dat wielkg satysfakcje.

Elementem wartym'podkreslenia
sg historie i osobowosci gangsterdéw,
bo majg wptyw na-ich decyzje i zacho-
wania. Niektérzy sie lubig, a nawet
kochajg. Wtedy dostajg premie do
lojalnosci, gdy znajda sie w jednej
bandzie. Mogg sie takze nienawidzic,
€O owocuje pokazywaniem wyprosto-
wanego Srodkowego palca po kazdej
udanej akcji niecierpianej postaci
Z gangu.

Wazne jednak, by traktowac swoich
ludzi powaznie. Jesli proszg o pomoc
w jakiej$ sprawie, nalezy jg okazad,
ale nie zatatwiac rzeczy samemu.
Inaczej obrazajg sie i odchodza,
zabierajac cenng bron, ktéra mieli
na wyposazeniu, nie wspominajgc

o zdobytych umiejetnosciach.
Pewnego razu podczas napadu na
kryjowke innego bossa jedna z mo-
ich gangsterek zapowiedziata, ze nie
chce w nim brac udziatu, bo w ochro-
nie wroga pracuije jej przyjaciotka.
Jesli zostanie zmuszona do akgji, nie
bedzie do niej strzelaé, a jesli tamta
zginie, odéjdzie z gangu. Tamta
musiata zging¢, by akcja zakonczyta
sie sukcesem, wiec moja podwtadna
zostata przed budynkiem.

Gdy juz opanujemy pierwsze
dzielnice i zdobedziemy niezbedny
prestiz w miescie, rozbudowujemy
strukture gangu o zastepce bossa,
doradce i porucznikéw zarzadzaja-
cych swoimi rewirami. Mozemy tez
wyznaczac kretéw, ktérzy przeni-
kajg do konkurencyjnych gangéw,
sabotujg ich poczynania, kradna
pienigdze, a nawet moga zlikwidowac
bossa. Oczywiscie sami tez musimy
radzi¢ sobie 'z kretami we wtasnych
szeregach, co nie jest tatwe.

Tworcy nie ustrzegli sie btedéw za-
réwno w grafice, jak i sztucznej inte-

- ligencji. Sg drobne, ale jest ich sporo.

Mimo to nie psujg zabawy. Bardziej
bawig, niz denerwuja, jak model BAR-
DZ0 szmacianej lalki ujawniajacy sie
po zabiciu kazdej postaci. Nie zmie-
nia to faktu, ze wspaniale oddano
atmosfere Chicago czaséw prohibicji,
ktéra swietnie podkresla muzyka.
Dlatego polecam zanurzenie sie

w $Swiecie, w ktérym krew miesza sie

ze spirytusem w proporcji1:l. ks

Potaczenie gry w czasie rzeczywistym z turowymi
walkami w scenerii Chicago czasow prohibicji. Duzo
drobnych bteddéw nie zmienia faktu, ze w EoS chce sie
grac, bo co chwila czyms zaskakuje. Bardzo wciggajaca
produkja, ktra po kilku fatkach bedzie znakomita.
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Najbardziej
spektakularne

misje s oczywiscie

w petni skryptowa- &
ne, ale rezyserii ni
powstydziliby sie -
wtodarze Marvel
Cinematic Universe.

BPS4 EPS5
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Nastolatek Miles Morales dopie-
ro poznaje swoje moce. Bohater
pochodzi z Harlemu, wiec nasza
piaskownicg ponownie jest Nowy
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Jork, tym razem w zimowej scenerii
- pokryty $niegiem i lodem, skagpany
w promieniach stofica cudownie
wygladajgcego na telewizorach

z dobrym HDR. Miasto obtednie
odwzorowano. Jest zywe, na ulicach
spotkamy wiecej aut i przechodniéw,
w katuzach i szybach odbijajg sie
wiezowce, spadajgce ptatki $Sniequ
topniejg na kurtce - wida¢ ogromne
przywigzanie do detali. Gra jest
piekna, az chce sie zajrze¢ w kaz-

dy zakamarek, do czego zacheca
doskonate sterowanie, zawsze re-
agujace doktadnie tak, jak chciatem
- w ruchu czy w walce.

Najbardziej spektakularne misje
trafity do fabuty, ale jest ich mato,
podobnie jak pierwszoligowych
bosséw. Spider zmierzy sie miedzy
innymi z Tinkererem i Rhino, ale
gtéwnie oczysci miasto z catej masy
bezimiennych bandzioréw, zanim
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konflikt pomiedzy korporacja
Roxxon i organizacja Underground
doprowadzi do zagtady miasta.
System walki pozostat praktycznie
bez zmian, dodano nowe anima-
cje i ataki charakterystyczne dla
umiejetnosci Milesa - czyli razenia
pradem. Szybkie ciosy, uniki,
kontry, walka w powietrzu, ataki ze
$cian, ciche eliminacje i efektowne
wykorzystanie sieci i gadzetéw to
chleb powszedni. Nie ma to, jak
wyrwacé komus bron, zakrecic nig

i rzuci¢ w delikwentéw. To samo
mozna zrobi¢ z wrogiem oplecio-
nym pajeczyng - satysfakcjonujgco
przyklei sie wtedy do $ciany. Po-
mimo prostoty systemu walka jest
finezyjna i intuicyjna, pojedynki sa
wiec przyjemnoscig, a nie przykra
koniecznoscia.
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«= Misje dodat-
kowe sg dobrze
przemyslane - jak
na lokalnego herosa
przystato, poma-
gamy sasiadom

w nieraz btahych
sprawach.

PIXEL
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== Poscigi za ucieka-
jacymi samochoda-
mi znéw sa oparte
na QTE, ale to jeden
z najbardziej miod-
nych momentéw

w grze.

Miles i jego kolega to mio-
dzi geniusze, zaimplemento-
wanie do fabuty stworzonej
przez nich aplikacji wypada
bardzo-wiarygodnie.

Nowoscig jest aplikacja mobilna,
do ktérej Spidey zaglada, by przyjac
zlecenia. Zbierzemy tak punkty
doswiadczenia i zetony aktywnosci,
ktére wydamy na rozwdj umiejetno-
$ci, kostiumow (tym razem jest ich
nieco mniej) i gadzetéw. Wsrdd stro-
jéw pojawito sie kilka ciekawostek,
miedzy innymi kostium z filmu ,,Spi-
der-Man Uniwersum”, animowany
w identyczny sposéb - w dwunastu
klatkach na sekunde. Nie przetado-
wano mapy zajeciami pobocznymi,
wiec chce sie zbierac¢ widokéwki,
nagrania gtosowe, wykonywac testy
umiejetnosci czy przejmowac kry-
joéwki ztoczyncow. Idzie to sprawnie,
bo szybkie podréze sg btyskawiczne,
dostownie w sekunde lagdujemy na
drugim koncu miasta - zapomnijcie
o skrywajgcej wczytywanie danych
podrézy metrem. Zapisany stan gry
PS5 taduje z menu w niecate cztery
sekundy. To przedsmak nowej
generacji konsol, podobnie jak ob-
stuga ray tracingu i natywnego 4K,
niestety kosztem wyboru 30 klatek

na sekunde. 60 klatek wybierzemy
natomiast, stawiajac na wydajnos¢
zamiast graficznych wodotryskéw.
Miles Morales to bardzo bez-
pieczny kierunek dla serii, pozycja
obowigzkowa dla tych, ktérzy
pokochali gre z 2018 roku. Mamy tu
wszystko, co ztozyto sie na jej suk-
ces - piekng grafike, epicka filmowa
muzyke, humor, bohateréw dajacych
sie lubi¢, emocje, mnéstwo akcji
i niewielka liczbe bugéw. Szkoda, ze
nie pokuszono sie 0 nowe pomysto-
we patenty czy chociazby wieksze
wykorzystanie nowych mozliwosci
kontrolera DualSense, ale na to
pewnie przyjdzie czas dopiero przy
dwdjce. n

Udane przedtuzenie znakomitej gry, o potowe krdtsze,
ale dajace tyle samo frajdy z zabawy. Brakuje nowosd,
ale plynnos¢, grafikai epickie momenty pozwalaja
wybaczy¢ nieco zachowawcze wejscie w nowa
generadje.
EEEEEEEEEEEEEEEEENEESR




The Dark Pictures Anthology:
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Michat R. Wisniewski

ate miasteczko, ktére przed
laty opanowato szalenstwo
proceséw o czary, i grupa

zagubionych ludzi, ktérzy muszg
przezy¢ do rana. Klasyczny horror?

W recenzji Man of Medan napisatem:
.pierwszy odcinek zapowiada genial-
ng serie”. Druga opowiesc¢ z antologii
The Dark Pictures jest zupetnie

inna, ale sprawita, ze podtrzymuje
zdanie. Charyzmatyczny kurator tym
razem zaprasza nas do poznania
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loséw pewnej rodziny. Ojciec, matka,
starsza siostra, dwdch braci i mata
dziewczynka - prolog gry ma miejsce
w roku 1972 i kofAczy sie pozarem, na
ktéry nic nie mozna poradzic.
Mozemy - i musimy - poradzi¢ so-
bie z tym, co dzieje sie wspotczesnie.
Poznajemy pigtke bohateréw, ktéra
przezyta wypadek autobusu. Czworo
studentéw - Andrew, Angela, Taylor
i Daniel - oraz ich profesor John szu-
kaja pomocy w tytutowym miastecz-
ku Little Hope. W nocy, w Srodku
lasu, dostrzegaja sylwetki przemyka-
jace na skraju Swiadomosci, a nawet
na chwile przenosza sie do czaséw
proceséw o czary, z ktérych ,,stynie”
Little Hope. Im dalej wedruja,
tym groza narasta. Pojawiajg sie

Tragiczne wyda-
rzenia z przeszto-
$ci sg kluczem do
rozwigzania wspot-
czesnej zagadki.

PIXEL
POLECA

Klasyczne
otwarcie horroru
- droga prowadza-
ca do mateqo, ska-
panego we mgle
miasteczka. Tylko
czekac Piramido-
gtowego!

demoniczne postaci, ktére zaczynaja
na nich polowac...

Majac w pamieci twist fabularny
z pierwszej opowiesci, zdziwitem sie
nieco mnogoscia elementéw nadnatu-
ralnych; wizje przesztosci, czarownice,
demony... Opuszczone po upadku
lokalnej fabryki miasto duchéw,
budynki, w ktérych nikt nie mieszka,
upiorne muzeum, cmentarz - chociaz
tym razem zwiedzamy otwartg prze-
strzen (a nie labirynt wraku statku),
atmosfera nie robi sie od tego mniej
duszna i napieta. Kazda decyzja ma
konsekwencje, a czasu na jej podjecie
jest mato. Podobnie jak w Until Dawn
i Man of Medan tatwo sie zagapic- na-
gty segment QTE! - i doprowadzi¢ do
Smierci postaci, ktéra nie konczy gry,
tylko niesie kolejne konsekwencje.

Przesztos¢ i wspotczesnos¢ miesza-
ja sie ze sobg w przedziwny sposob,
wchodzimy w paranoiczne czasy
opetania religig i niegodziwoscia, ktére
odbijajg sie echem przez wieki. Ale to
tylko jedna warstwa gry, a jej gtebszy
sens poznamy dopiero w zakonczeniu.

| wtasnie to zakonczenie sprawito, ze
pozornie klasyczny horror czerpigcy
garsciami z kina okazat sie zupetnie
czyms innym. Co wiecej, nie jest to
twist dla samego twistu, nie chodzi
tu o niespodzianke (mamy cie!), ale
0 zbudowanie zupetnie nowej opo-
wiesci. Tym razem nie idzie tylko o to,
zeby przezyc do rana, stawka okazuje
sie zupetnie inna. Gra uzywa narzedzi
sprawdzonych w poprzedniej odstonie,
aby zrobic co$ zupetnie nowego nie
tylko pod wzgledem fabularnym, ale
i emocjonalnym.

Doskonata formufa interaktywnego horroru sprawdzita

sie po raz kolejny — klasyzne motywy przetworzono

w ciekawa i wielowarstwowa opowies¢. Ponarzeka¢ mozna
na projekty niektdrych postaci, ale dodaja dodatkowej
atmosfery niezwyktosci. Czekam na kolejng odstone cyklu.



Kazdy element
pozioméw zostat
pieczotowicie
przygotowany.
Wrazenia podbijaja
gtebia ttai efek-
towne rozmycia

Kiedy wejdzie- obrazu.

my w z6ttg maz,
mozemy przyklejac¢
sie do $cian. Gra
potrafi wtedy
pieknie zmienié
perspektywe.

Sackboy: Wielka przygoda
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ackboy, szmacianka znana
S z serii LittleBigPlanet, stat sie

maskotka PlayStation. W jed-
nej z pierwszych produkcji na PS5
(jest tez wersja na PS4) dzielny bo-
hater stawi czota niejakiemu Vexowi,
przemierzajgc przesliczny, pieczoto-
wicie zaprojektowany tréjwymiarowy
Swiat Rzemiosta. Gotowi na kojaca
nerwy, petng humoru platforméwke?

Grafika w Sackboy: Wielka przygoda
nie zdefiniuje gatunku, ale zachwyca
detalami (odbicia w btyszczacych
powierzchniach), niesamowita gtebig
i bardzo pomystowymi poziomami.
Chociaz przemierzymy raczej stan-
dardowy zestaw lokacji, bez ktérych
najwyrazniej nie moze oby¢ sie zaden
platformer, twércy zadbali, by kazdy

z nich byt na swéj sposéb unikalny

i ciekawy. Catos¢ jest niezwykle mita
dla oka, ale i dla ucha. Dawno nie sty-
szatem w grze tak doskonatej muzyki,
mieszajacej znane utwory (Britney!)

z ambientowymi dZwiekami i zupetnie
nowymi aranzacjami. Soundtrack

z Sackboya z pewnoscig trafi na moja
playliste. | jeszcze ten dZwiek dobiega-
jacy z gtosnika pada, kiedy spadatem
w przepasc... Gdyby Metal Gear Solid
dziatat z DualSense'em, desperackie
.Snaaaake!" bytoby jeszcze bardziej
przejmujace.

Poziomy mu-
zyczne wypadaja
obtednie, a skaka-
nie po platformach
do rytmu ,, Toxic"
ma w sobie co$
niezwykle relaksu-
jacego.

Postacie

Wielbiciele edyto-
row spedza dtugie

godziny na projekto-
waniu wymarzonej
szmacianki. Mozna
skorzystac z gotowych
modeli lub poszuka¢
elementow stroju na
planszach.

Wyréznikiem serii zawsze byty
praktycznie nieskonczone mozliwo-
$ci personalizacji. Tu nie zbudujemy
Swiata na nowo, ale bohatera jak
najbardziej. Zdobywamy lub kupujemy
elementy garderoby, by wygladac jak
japonski demon, meksykanski lucha-
dor czy punk. Edytor pozwala tworzy¢
réznorodne kostiumy, potrafi tez
zaskoczy¢ propozycja, kiedy nie chce
nam sie recznie zmieniac okularéw,
fryzury czy koloru... worka.

Sackboy: Wielka przygoda stawia
wyzwania na umiarkowanym pozio-
mie - jest przystepna dla dzieci i tych,
ktérzy nie urodzili sie z padem w reku,
ale zeby zebrac wszystkie znajdzki,
trzeba uzy¢ gtowy oraz wykazac sie
spostrzegawczoscia i refleksem. Znaj-
da sie poziomy, gdzie beztroske i nie-
ostroznos$¢ przyptacimy restartem,
gra jednak pozwala wtaczy¢ w menu
przedtuzony skok czy nieskonczone
zycia. Nie wszystko da sie zebrac za
jednym zamachem, co zacheca do
powtarzania leveli. Rzadko ulegatem
frustracji - to nie Crash 4, nastawiony
na masakrowanie gracza. Z przy-
jemnoscig wracatem do zaliczonych
plansz, podejmowatem

coraz nowsze Préoby Wtéczkowych Ryce-
rzy (biegi na czas) i zaglagdatem w kazdy
kat, szukajgc odblokowujacych kolejne
rejony $wiata kul (tych trzeba az sto trzy-
dziesci, zeby otworzy¢ ostatni region) czy
kluczy potrzebnych, by w ogdle opuscic¢
niektére levele.

Wielka przygoda stara sie nieustannie
zaskakiwac, na kazdym kroku dodajgc
nowe elementy. A to zmieni sie sposéb
pokonywania plansz (ucieczka w prawo,
bieganie po $cianach), a to dostaniemy
przedmiot, ktéry postuzy jako bron, czy
nauczymy sie nowych ruchéw. Padtem,
gdy odkrytem, ze pekniecia drewnianych
powierzchni, ktére réwnie dobrze mogty
by¢ tylko elementem dekoracyjnym,
potraktowane jedng z nowo wyuczonych
zdolnos$ci odstaniaty skarby.

Gra dziata bezbtednie i ptynnie, szybko
sie taduje nawet po zgonach, wykorzy-
stuje tez - w podobny sposdb, co Astro's
Playroom - mozliwosci nowego pada do
PS5. Sackboy oferuje pie¢ podstawowych
rejonéw, a w kazdym sporo zabawy. Nie-
stety ze wzgledéw technicznych niedane
nam byto przetestowac trybu online dla
maksymalnie czterech graczy, a szkoda,
bo niektére poziomy mozna zaliczy¢
wytgcznie w co-opie. b

Przeurocza, spokojna, cudownie udzwiekowiona
platforméwka dla catej rodziny. W zaleznosci od
potrzeb potrafi by¢ przyjemna, ale wytrawnym
graczom oferuje wyzwania i préby. Na pewno

- duzo lepsze otwarcie niz Knack.

EEm u
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Bartek Czartoryski

rawa jazdy nigdy nie zrobitem
Pani nawet nie prébowatem zro-

bi¢, bo i nie zaistniata w mym
zyciu taka potrzeba. No i gry takie

jak DIRT 5 skutecznie mnie do tego
zniechecaja.

Po co sie meczyc ze skrzyzowania-
mi, pierwszenstwem przejazdu na
rondzie przecietym torami tramwa-
jowymi oraz kilometrowymi korkami,
skoro mozna wygodnie zasigs¢ przed
ekranem i przezy¢ przygode, ktéra
przydarzy sie w rzeczywistosci tylko
nielicznym? Rzecz jasna to pytanie
retoryczne i tak sobie tylko ttumacze
mojg decyzje, ale fakt pozostaje fak-
tem, ze piata odstona gry od Codema-
sters oferuje atrakcje, z ktérymi nie
moze sie réwnac droga do roboty.

Mamy bowiem do czynienia z czy-
sto zreczno$ciowg odnoga stynnej
serii (ta symulacyjna ma dopisek
Rally), dlatego prézno tutaj szukac
mozliwosci tuningu, specyfikacji aut
zajmujacej kilkadziesiat stronic czy
modelu jazdy, ktérego trzeba sie
uczy¢ tygodniami, aby opanowac
wszystkie sztuczki.
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Gorgco
polecamy widok
z przedniego
siedzenia - jest
trudniej, ale za to
immersyjnie.

DIRT 5 stawia sprawe jasno: tu jest
gaz, tu hamulec, ruszaj. A jest po czym
pojeZzdzi¢. Gra oferuje siedemdziesiat
tras i choc czesto sg to tylko wariacje
na temat, to jednak inaczej jezdzi sie
po lodzie, a inaczej po szutrze. Stad
tez przygotowano rozmaite tryby, do
ktérych przyporzadkowano okreslo-
ny typ auta, od klasycznego modelu
wyscigowego do przystosowanego do
jazdy po wertepach buggy. Za kazde
zwyciestwo i wypetnienie okreslonych
zadan (utrzymanie sie na danej pozycji
przez pewien czas, trzykrotny drift

na zakretach i tak dalej) otrzymu-
jemy fundusze, ktére pozwolg nam

na zakup lepszej bryki. | tak az do
zwyciestwa. Tryb kariery nie jest zbyt
skomplikowany, ale ma wszystko,
czego trzeba, chod narracja jest tutaj

Model zniszczen
to tylko kosme-
tyka; niby co$
sie wgniata lub
odpada, ale nas nie
spowolni.

Aut jest tutaj
do wyboru ,,tylko"”
szes$cédziesiat,
podzielonych na
trzynascie kate-

skapa i ogranicza sie do wystuchiwania
podcastu o trwajgcych zawodach.

Swietnym pomystem jest za to
drzewko pozwalajgce nam na wyboér
danej trasy i rodzaju rywalizacji, dzieki
czemu, jesli nie lubimy na przyktad
jezdzi¢ na $niegu, to zawsze czeka na
nas alternatywna propozycja. Tyle ze
DIRT 5 szybko traci atrakcyjnosc dla
samotnego gracza, bo tryb kariery nie
jest trudny nawet na wyzszych pozio-
mach i szybko zgarniecie ztoty medal,
dlatego polecam jazde z perspektywy
pierwszoosobowej, wtedy lecace na
szybe btocko i rzesisty deszcz daja
popali¢. Na szczescie mamy tu i split
screen, i opcje multi po sieci, a sama
gra jest na tyle tadna (testowatem na
nowym Xboksie), ze nieraz powraca-
tem do konkretnych tras. ks

Pt 84_

Pozycja wymarzona dla tych, ktérzy

auto zredukowaliby do kierownicy, gazu

i hamulca, bez koniecznosci zamartwiania

sie 0 przepisy. Do dechy i przed siebie, jak
= mawiat Colin McRae.




CHICKEN POLICE
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Vd
wiatta miasta leniwie migota-
S ty na smaganym deszczem
oknie mojego jednoosobo-
wego biura detektywistycznego.
Zamierzatem spedzi¢ wieczor tra-
dycyjnie, na ztopaniu taniej whisky,
zagryzanej dymem z cygar. Wtedy
w drzwiach pojawita sie klientka
- uroda aktorki filmowej, nogi az
do ziemi i obezwtadniajgcy zapach
perfum z wyzszych sfer.

Chicken Police to rasowy czarny
kryminat w stylu opowiadan Ray-
monda Chandlera. Bohaterem jest
detektyw po przejsciach, ktory ni-
czym Philip Marlowe chropowatym,
zmeczonym zyciem gtosem prowa-
dzi narracje, ttumaczy tajniki miasta
i zawodu, komentuje wydarzenia

i napotkane postacie. A znajdziemy
tu catg menazerie charakterystycz-
ng dla tego gatunku. Policjant ze
sktonnos$cig do zatatwiania spraw za
pomoca strzelby i zadawaniem py-
tan pdézZniej. Atrakcyjna piosenkarka,
femme fatale, zwigzana z najwiek-
szym gangsterem w miescie, boga-
tym i bezwzglednym. Bramkarze,
tancerki, recepcjonistki, szumowiny.
Oczywiscie jest takze morderstwo
do rozwiktania.

W zasadzie wszystko par excel-
lence zgodnie z konwencjg - z jed-
nym wyjatkiem. Ludzie majg tutaj
gtowy zwierzat. Zabieg ten daje

Po prawej notatki,
po lewej pytania,
ktére trzeba wybie-
rac tak, zeby nie
zaczaé nagle roz-
mawiaé o pogodzie.

POLECA

Wieczér z jedng
z pan do towarzy-
stwa kosztuje wie-
cej niz miesieczne
pobory, ale jeste-
$my tu stuzbowo.

Tutaj policmajster nie obrazi
sie za to, ze nazwiemy go psem,
wrecz jest to w dobrym tonie.

( LEWIS )

It's &n elegant and exclusive plece. Not everybody visits them for that. you know... Some

pole do popisu dla zartéw stownych
o psach, kotach i innych gatunkach.
Sprawia tez, ze tatwo wpadamy w si-
dta stereotypdw. Ksiegowy zajgc
- wiadomo - ostrozny, strachliwy.
Ochroniarz tygrys grozny, waleczny,
piosenkarka kotka zmystowa. Jest
to jednak na tyle zrecznie zrobione,
ze nie czujemy dysonansu. Wsig-
ktem w ten $wiat, w te opowiesc
dzieki nastrojowej, czarno-biatej
stylizacji wizualnej oraz za sprawga
doskonatego aktorstwa gtosowego
i wciggajacej historii. Wegierskie
studio The Wild Gentlemen odwalito
kawat dobej roboty.

Od strony mechaniki gry Chicken
Police jest przygodéwka point
& click. W lokacjach mozemy badac
i zbiera¢ przedmioty oraz rozma-
wia¢ z napotkanymi postaciami.

Jesli jest to podejrzany, to taki
wywiad jest oceniany pod kagtem
skutecznosci trzymania sie tematu
oraz tego, jak duzo udato sie
wycisng¢ przydatnych w $ledztwie
informacji. Ponadto na koniec

dnia siadamy przed tablica, gdzie
mamy wszystkich podejrzanych,
tropy oraz informacje, ktére trzeba
potgczyc ze sobg w logiczny ciagg.
Najbardziej spodobato mi sie jednak
prowadzenie akcji. Tempo rozgrywki
jest bardzo réwne. Caty czas cos sie
dzieje, bez przestojéw i zbednego
tazenia z kata w kat. Pod tym wzgle-
dem bardziej przypomina narracje
w filmie niz w wiekszosci przy-
goddéwek. Osiggnieto to kosztem
zagadek, ale co$ za cos. ha

Jak zaczniesz rozwigzywac sprawe, to nawet

nie zauwazysz, ze bohater ma facjate koguta,

a kobiety nosza naturalne futra, swoje wtasne.

Fanom czarnych kryminatdw ta gra trafifa sie
= jakslepej kurze ziarno.

PIXEL 37



Ichiban i jego wesota brygada. Zostawio-
ny na $mietniku yakuza, gliniarz wyrzu-
cony z pracy i bezdomny byty pielegniarz
maja miasto do spalenia.

JODIVGEN Ryu ga Gotoku Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

owy bohater, nowy pomyst
na gre, ale stare smieci.
Swiat japoriskich gangste-

réow tym razem jest prawdziwym
jRPG, jak Dragon Quest.

Po tym, jak gangster Kazuma Kiryu
po siedmiu grach (nie liczgc spin-of-
i féw) udat sie na zastuzony odpoczy-
= Na czas walki . . ..
przeciwnicy trans-  * : nek, jego obowiagzki jako przewod-
- formuja sie dzigki | — ¥ : nika po dzielnicy Kamurocho na
ﬂ'__ brazi B e chwile przejat detektyw Takayuki
o = ' - s Yagami, bohater Judgement. Teraz
tarola przypada nowemu bohate-
rowi. Ichiban Kasuga ma zupetnie
inny charakter niz Kazuma, obu t3-
czy jednak przywiazanie do starych
wartosci - honoru i sprawiedliwosci.
Kasuga to dziecko Kamurocho,
ktérego droga do wstgpienia do

— =y
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Nie zabraknie zwierzat - jedna z misji
to zbieranie zbiegtych kotéw, a kurak

yakuzy byta zaréwno melodrama-
tyczna, jak i nieunikniona. Poznaje-
my go w ostatnim dniu 2000 roku,
gdy jako mafijny zotnierz prze-
mierza uliczki, zbierajac kase dla
swoich szeféw z rodziny Arakawa

z klanu Tojo. Daje to mozliwos¢
odwiedzenia dzielnicy w czasach,
gdy Kiryu kiblowat w wiezieniu,
jeszcze przed rozpoczeciem pierw-
szej czesci cyklu. A potem historia
sie powtarza - aby ratowac honor
rodziny, Ichiban idzie do wiezienia.
| wychodzi dopiero w 2019 roku,

w dziwnym i nieznanym $wiecie.
Zdradzony przez rodzine budzi sie
na $mietniku w Yokohamie, z dziurg
po kuli, ktéra prawie przebita mu
serce.

imieniem Omlet pracuje w firmie Ichibana.

To gra o sile,
dzieki ktérej

szeroko rozumia-

na sztuka

i wyobrazZnia
pozwalaja radzic¢
sobie w trudnych

sytuacjach zycio-

wych.

To tu, w obozie bezdomnych w dys-
trykcie Isezaki ljincho, zaczyna sie
prawdziwa gra. Kasuga rozpoczyna
z niczym i powoli pnie sie w hierarchii,
levelujac niczym w jRPG. To dostow-
nie sposéb, w jaki widzi $wiat - jakby
grat w Dragon Quest. W jego bujnej
wyobrazni zdobywani przyjaciele sg
druzynag, a uliczne potyczki zmieniajg
sie w erpegowe bitwy. Bo w przeci-
wienstwie do poprzednich odston
Yakuza: Like a Dragon jest jRPG
z turowym systemem walki (bardzo
przyjemnym), systemem ,jobs" i pod-
ziemnymi lochami (kanatami) petnymi
skrzynek ze skarbami (czyli sejfow).

= Kamurocho

napoczatku XXI
wieku - jedna

Z przyjemnosci
grania w serie jest

'ﬁ ogladanie, jak to ==
. miejsce zmienia

Skorumpowany ruch odnowy moralnej
sieje postrach na ulicach, moze zagram
sobie w gre dla odprezenia?

Kasuga i jego druzyna zostajg wpla-
tani w sam srodek walki miedzy
trzema sitami rzagdzacymi Yokoha-
ma - japonska, chinska i korean-
skg mafig. Gdyby tego byto mato,
pojawit sie ruch odnowy moralnej
Bleach Japan, ktéry chce , wybieli¢
wszystkie biate strefy”.

Nowy bohater, nowa mechanika
- ale to nadal stara dobra Yakuza.
Minigry umieszczone w przygodzie
(zbieranie puszek na wyscigi z bez-
domnymi), salony gier, zarzadzanie
biznesem, zbieranie zbiréw jak
pokemondéw (naprawde). No i fa-
buta, ktérej poziom melodramatu
w jednym rozdziale wystarczytby
na netfliksowy serial. Szlachetni
gangsterzy, prostytutki o ztotych
sercach, skorumpowani politycy.
Dramat i humor. b

Nowy duch w starej maszynie sprawia, Ze znana seria zyskata
Swiezo$¢. Nowy bohater jest wiemy jej tradycjom, ale ma tez
wihasng osobowos¢. Weiagajaca, petna zawirowan i komen-
tarzy spotecznych gtéwna fabuta; humor w jeszcze wigkszym
= stezeniu nizw poprzednich czesciach.
EEm u
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ASSASEIN

VALHALLA

| mPc mPS4 MPS5 MXONE MXSX

AXODIVEEYY Ubisoft Montreal Wersja PL: tak

M Zdan

ej ho, wikingiem by¢, mnéstwo
H miodu pi¢, klasztor spali¢, wro-

géw po mordzie nawali¢! Gdy
ogtoszono, Ze nowa czes¢ Assassin's
Creed ma skupiac sie na wikingach,

poczutem dwie rzeczy - rados¢
i pewne zdziwienie.

Rados¢ jest maksymalnie prosta do
wyttumaczenia - otéz moim zdaniem
wikingowie sg po prostu ekstra.

Nie jest nawet wazne, czy méwimy

o ich popkulturowym wizerunku, czy
podejsciu bardziej historycznym.
Wikingowie sg spoko i tyle. Z kolei jesli
chodzi o zdziwienie, to tez w sumie
dos¢ nieskomplikowana kwestia. Otéz
zadajmy sobie teoretyczne pytanie

- jak potgczyc¢ bycie wikingiem, czyli
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gosciem najezdzajgcym osady i pala-
cym klasztory, z byciem cichym zabdj-
g, skradaniem i eliminacjg wrogéw
bez machania w ich kierunku duzym
toporem lub sztabg zelaza popularnie
zwang mieczem? Valhalla daje nam
odpowiedZ na to pytanie. ChodZcie ze
mna - czas roztupac pare thow!

Od razu postawmy sprawe jasno
- Valhalla mi sie podoba. Moze nie
umieram z zachwytu, ale jest dobrze,
a miejscami bardzo dobrze. Mam
wrazenie, ze w tym tytule osiggnie-
to synteze najlepszych elementéw
wspotczesnych odston serii. Tyczy sie
to wielu aspektéw rozgrywki i choc nie
ma tu rewolucji, to mamy do czynienia
z ewolucja. Jednak podkresimy jedna
rzecz - to dalej nowozytny Assassin's
Creed. Jesli pamietacie, podobato mi
sie Odyssey (Pixel #42), choc byty
momenty, gdy nudzitem sie, wykonu-
jac kolejne zadanie czy prébujac wbic

R =™ —

«= Na powyzszym
obrazku mozemy
zobaczy¢ bitwe

z jednym z naj-
wiekszych wrogow
- nieruchoma ruda
zelaza!

W Valhallitodzie

53 bardzo istotnym
elementem roz-
grywki — to obok koni
podstawowy $rodek
transportu. Co wiecej,
mozna z nich zarzadzic
najazd na klasztor czy
osade!

e
nastepny poziom. W przypadku Valhalli
- choc to moze kwestia nowosci - to
uczucie pojawiato sie rzadziej, ale trzon
rozgrywki dalej pozostaje taki sam. Eks-
ploruj mape, wykonuj zadania, znajdz
ekwipunek (tutaj tez bogactwa i su-
rowce), morduj oponentéw w wybrany
sposéb. Grecja w Odyssey byta piekna,
ale $miem twierdzi¢, ze Norwegia i An-
glia w Valhalli spokojnie jej doréwnuja.
Widoki miejscami znéw zapierajg dech
w piersiach - choc¢by taki wschéd stonca
zza drzew, gdy przedzieramy sie przez
lasy w Anglii. Co$ pieknego.

Do teqo jest jeszcze nasza gtéwna po-
sta¢, czyli Eivor. Powiem wam tak - duzo
bardziej przekonuje mnie on niz boha-
ter/bohaterka Odyssey (tutaj tez mamy
mozliwo$¢ wyboru pici - ja gratem mez-
czyzng). Dlaczego? Ot6z wypowiada sie
i zachowuije jak autentyczny twardziel
i zaprawiony w bojach wojownik. Nie
musi nikomu nic udowadniad, bo prak-
tycznie od poczatku gry inne postacie
odnoszg sie do niego z szacunkiem czy
strachem. Mnie to przekonuje - w koficu
mamy do czynienia nie z mtodzikiem,
ale z wikingiem z pewnym stazem.

Co jeszcze zaliczam na plus w Val-
halli? Chyba najwazniejsze, czyli walke
i eksploracje. Jesli chodzi o pozbawia-
nie zycia innych, to nie ma tu wielkich
rewelacji, ale czuc ciezar broni, gdy na
przyktad machamy dwureczng siekiera.
Podoba mi sie tez totalna brutalnos¢
- nie ma to jak nabi¢ bronigcego klasz-
tor pikiniera na jego wtasna pike. Ze
specjalnymi zdoInosciami jest podobnie




Produced by
=Force

ak! r’ l;estug"‘ ,
najn "sszry model
plaszcza od Hugo
Bosson, A

- ot cho¢by mozemy powali¢ wroga i wyptaca¢ mu strzaty na
pysk, poki nie umrze albo nie skonczy nam sie wytrzymatosé.
Nigdy chyba mi sie to nie znudzi! Eksploracja z kolei jest teraz
trudniejsza, bo wartosciowe przedmioty i surowce sg czesto
schowane i na pierwszy rzut oka nie ma sie jak do nich dostac.
Czasem trzeba sie lekko napoci¢, ale warto. W Valhalli mamy
bowiem wtasng osade, ktérg mozemy rozwija¢, a zeby to
zrobi¢, trzeba mie¢ surowce i materiaty budowlane. Ostatni
aspekt, ktéry bardzo mi sie podoba - ta odstona Assassin's
Creed jest duzo bardziej mistyczna. Od poczatku mamy wizje,
wyrocznie, Odyna... a potem nawet inne wymiary. Wiecej nie
zdradze.
Czy sg rzeczy, ktére mi zgrzytaty? Owszem - przy najez-
dzaniu klasztoréw nie mozemy wybija¢ cywildw, bo nastgpi
.desynchronizacja Animusa". Szczerze nienawidze wspot-
czesnego watku w Asasynach, wiec spowodowato to u mnie
lekki zgryz. Wolatbym poczuc sie bardziej jak wiking i wybi¢
wszystkich do nogi, ale trudno. Problemem jest tez drzewko
rozwoju - jest co prawda wielkie, ale wiekszosc¢ profitow jest
bardzo nudna. Plus do zdrowia, plus do takiego ataku, tylko
czasem jakas zdolnos¢. Mozna byto to wykorzystac¢ duzo
lepiej. Czasami zgrzytaty mi tez niektére postacie niezalezne 'n“ n
- pojawiajg sie, majg swoj krétki watek i potem nic o nich nie lll‘luna
styszymy. Szkoda, bo czesc¢ z nich jest bardzo ciekawa.
Mozecie sie domysli¢, ze Valhalle polecam. To chyba najlep-
szy wspodtczesny Assassin's Creed. Bierzcie za topdr, wsiadajcie / - Age Of calam lty
na téd7 i czas spalic kilka klasztoréw! ks
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Hlstorla osadzona 100 lat przed
gt (T A wydarzeniami The Legend of Zelda:
S Breath of the Wild...

Los Hyrule wisi na wtosku. Cofnij sie sto lat przed wydarzeniami
«" Zawsze zastana- z The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Poprowadz swoje wojska
wiato mnie morale na pole bitwy i walcz o przetrwanie z potegg Calamity Ganon.

takiego chojraka,
co dalej walczy
przeciwko nam.

. Wokoto trupy jego | KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

= Diuga, rozbudowana rozgrywka, pigkne kumpli, ale ten jest :

. krajobrazy, nienudzaca sie walka i ciekawsze twardo przekona- A ' % Nintendo Switch Nintendo Switch Lite

= Nizzwykle zadania poboczne. Wyciagnie, ny, ze ON da nam \‘} M

o conajlepsze zinnych gierz serii. rade. Szacunek! \ ralg
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KINGDOM HEARTS: MELODY OF

[ | mPs4 mXONE BSWITCH

PRODUCENT Square Enix Wersja PL: nie

ol Michat R. Wisniewski

ostalgiczna podréz przez
N kultowa serie Kingdom

Hearts odbywa sie w rytmie
muzyki.

Gdy w 2002 roku na PlayStation 2
wyszta jej pierwsza czesé, jako
wéwczas jeszcze zagorzaty otaku
potraktowatem to jako zdrade - ele-
mentem tozsamosci fana japonskiej
popkultury byta bowiem nienawis¢
do Disneya. A tu studio odpowie-
dzialne za Final Fantasy wypuszcza
RPG, w ktérym podrézuje sie przez
Swiaty imperium Myszki Miki? Dziw-
ne. Céz, zylismy wéwczas nie tyle
w informacyjnej bance, co odcieci
od jakichkolwiek informacji. Dopiero
po latach poznatem z pierwszej reki,
jakim kultem w Japonii ciesza sie
dzieta Disneya.

Historia chtopca imieniem Sora,
ktéry z gigantycznym kluczem
w reku oraz Kaczorem Donaldem
i Goofym u boku walczy z mrocz-
nymi cieniami, rozrosta sie w wielki
cykl: niedawno wyszta dtugo ocze-
kiwana trzecia czes$¢, a po drodze
wiele gier pobocznych. Laczyto je

PIXEL

Kairi Kairi, Snigca
narratorka gry,

to gtowna kobieca
bohaterka serii, ale
grywalng postacia
stata sie dopiero

w dodatku Re Mind
do Kingdom Hearts Il.

Wydarzenia tam przed-

stawione s3 fabularng
rama dla Melody of
Memory.

jedno - kazda doktadata element
do historii. Melody of Memory to
wspominkowa gra rytmiczna,
ktérej pomyst wziat sie z serii
Theatrhythm. Narracja to sen Kairi,
przyjaciotki Sory, w ktérym przypo-
mina sobie wydarzenia od poczatku
cyklu - dopiero pod koniec pojawia-
ja sie nowe tresci budujgce pomost
miedzy zakonczeniem trzeciej
czesci i przysztymi tytutami.

Jest to wiec rzecz dla zagorzatych
fanéw, ktérzy lubig gry rytmiczne.
Tréjka bohateréw biegnie przez
kraine i walczy z nacierajgcymi
wrogami. Cios, skok, magia - wszyst-
ko trzeba zrobi¢ w odpowiednim
okienku czasowym, co przypomina
dtuga sesje QTE. W przeciwienstwie
do typowych gier muzycznych (jak
Hatsune Miku) gracz nie ,,tworzy"”
muzyki, dodajgc dZwieki do podkta-
du, tylko atakuje w rytm soundtrac-
ku. Oprécz znanych krain odwiedza-
my ikoniczne sceny (wtedy bohater
leci naich tle jak Piotrus$ Pan) oraz
walczymy z bossami, wyklikujgc
odpowiedni rytm.

Gratem na PS4, ale tytut sprawia
wrazenie wymyslonego specjal-
nie dla Switcha. Jest przyjazny
zaréwno dla poczatkujacych graczy
(opcja ,robi¢ wszystko jednym
przyciskiem™), jak i tych lubigcych
wyzwania (kazdg piosenke mozna

= W trakcie eska-
pady odwiedzimy
$wiaty Pixara

i Disneya, takie

jak podwodne
krélestwo matej
syrenki. Szkoda, ze
nie mozna zej$¢

z biezni...

= Niektére znane
bohaterki moga
wystapic jako
goscinne postacie
w trakcie gry, inne
spotkamy tylko

w przerywnikach.

MORY

zagrac na trzech poziomach trudno-
$ci). Grafika sprawia wrazenie, jakby
rzecz pochodzita z poprzednich
generacji (w sumie troche tak jest).
Zabawa jest catkiem fajna, ale dla
kogo poza fanami serii przeznaczo-
ny jest ten tytut? Moze dla kogos,
kto nie znat tej historii, a chciatby

ja poznac w atrakcyjnej formie?
Brakuje niestety najwiekszej zalety
oryginatu - przebiec sie przez
krainy Disneya/Pixara to nie to
samo, co je zwiedzi¢; na szczescie
wcigz spotkamy ikoniczne posta-
cie zaréwno z serii, jak i imperium
Myszki Miki. I

Skoro Persona czy Dragon Quest mogty mie¢ swoje gry
muzyczne, to dlaczego nie Kingdom Hearts? Umocowane
fabulamie i przyjemne do grania — nostalgiczna piguta
dla fanéw, ciekawskich graczy, a takze dla dzieci, ktére nie
musza zna¢jRPG, ale z miejsca poznaja Kaczora Donalda.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



Sam & Max

Save ne
VOO

Remastered

HBPC ESWITCH

ODIVEEN] Skunkape Games Wersja PL: tak

Piotr Zymetka

am i Max wracajg w od$wiezo-
S nej wersji pierwszego sezonu

ich przygéd - Sam & Max Save
the World. Warto zagrac?

Od razu rozwiejmy wszelkie watpli-
wosci - to doktadnie ta sama gra, co
w 2006 roku, poprawiono jedynie
grafike, dodano troche nowej muzyki
i lekko podrasowano interfejs oraz
cutscenki. Nie ma zadnych nowych za-
gadek, watkéw, postaci ani dialogow.
Catos$¢, mimo niewielkich w gruncie
rzeczy zmian, wyglada o wiele lepiej
i wygtupy bohateréw obserwuje sie
Z przyjemnoscia.

S&M: Save the World to klasyczna
przygoddéwka point & click. Sterowa-
nie odbywa sie za pomocg myszy lub
klawiatury (ewentualnie kontrolera

[}

]4

na konsolach). Gra jest podzielona
na sze$¢ w zasadzie niezaleznych,
kroétkich odcinkéw (trzy-cztery
godziny grania dla weteranéw gatun-
ku), potgczonych dyskretnym wat-
kiem przewijajgcym sie w tle. Czego
tu nie ma! Sam i Max wystepuja

w sitcomie, odwiedzajq Ksiezyc i Bia-
ty Dom, zanurzajg sie w wirtualnej
rzeczywistosci (ktania sie ,,TRON"),

a nawet zostajg cztonkami mafii.
Okazjonalnie zdarzajg sie prosciutkie
sekwencje zrecznosciowe. Fabuta
petni role drugorzedng, na pierwszy
plan bowiem wysuwajg sie gtéwni
bohaterowie i przepetnione $wiet-
nym, celnym humorem dialogi. Do
tego dochodzg interesujgce zagadki,
ktére nawet jesli momentami absur-
dalne, $wietnie wpisuja sie w $wiat
wymyslony przez Steve'a Purcella,
tworcy Sama i Maksa. Kazdy odcinek
sktada sie z zaledwie kilku lokacji,

a przedmiotéw tez nigdy nie ma
zbyt wiele naraz, wiec gra nie jest
przesadnie trudna.

Rzeczywistos¢
2.0 to chyba naj-
bardziej pomysto-
wy odcinek tego
sezonu. Wyglada
tez o wiele lepiej
niz w oryginalnej
wersji.

Sklep Bosko
u Bosco bohatero-
wie odwiedzajg we
wszystkich odcin-
kach. Za kazdym
razem miejsce wy-
glada inaczej, bo
wiasciciel wszedzie
wietrzy spisek.

W 2006 roku Sama i Maksa w pol-
skiej wersji odgrywali Wojciech Mann
i Jarostaw Boberek. Stanowito to duzy
plus, bo jezyk w grze jest dos¢ wysubli-
mowany. W od$wiezonej edycji nie ma
rodzimej $ciezki dZzwiekowej, a jedynie
napisy. Wprawdzie oryginalni aktorzy
Swietnie wcielajg sie w postacie i taka
.kinowa" wersja wydaje mi sie opty-
malna, ale szkoda, ze nie pozostawiono
graczom wyboru. Za to sam prze-
ktad jest zdecydowanie piekny, a nie
wierny - ttumaczom nalezg sie wielkie
brawa, mimo ze pewne nawigzania do
popkultury zdgzyty sie juz zestarzed.
Spolszczone zostaty réwniez napisy na
scianach, nagtéwki gazet i hasta bedace
czescig tekstur. Niestety nie wszystkie,
co dziwi, poniewaz w oryginalnej wersji
podobne btedy nie wystepowaty. Zda-
rzyto mi sie tez pare razy zawiesi¢ gre
(postad nie reagowata na kursor).

Bardzo istotng bolgczkg Sam
& Max Save the World Remastered
jest konieczno$¢ odwiedzania wcigz
tych samych, lekko tylko zmienionych
lokacji oraz napotykanie tych samych
bohaterdéw (przeklete Oranzaki!).
Réwniez modele niektérych postaci sa
po prostu brzydkie. Generalnie jednak
gra powinna dac¢ duzo radosci fanom
przygoddwek. Ja bawitem sie dobrze
i czekam na zapowiadane od$wiezenie
pozostatych sezondw. ba

@z I

Swietny humor, pomystowe zagadki jakby zywcem
wyjete z klasykow LucasArtsu oraz galeria absur-
dalnych bohaterow (paranoik Bosco, robo-Lincoln)
gwarantuja solidna, cho¢ niepozbawiong wad

= przygodéwkowa uczte.
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GODFALL

HPC BPS5

ODIVEEN Counterplay Games Wersja PL: nie

Pocztar

apowiedzi Godfall mnie nie
Z ruszaty, a hasto ,,looter sla-
sher" zabito entuzjazm wobec
gry, ktéra pomija starg generacje
i ukazuje sie na PS5 i PC. Popetnitem

jednak btad, uznajac design swiata
za nieciekawy.

Swiat Aperionu, z btyszczacymi,
petnymi przepychu sceneriami, strzeli-
stymi, rozlegtymi budowlami i nasy-
conymi barwami, to klasa, chociaz
wytgcznie pod wzgledem artystycz-
nym, bo projekty poziomdéw, miesza-
jace wytacznie korytarze z arenami,
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Spéjrzcie na te
zbroje! Godfall to
miks high fantasy
i SF, zastugujacy
na rozwiniecie
w kolejnej grze.

Swiat Aperionu
jest piekny, ale
gra nie pokazuje
jego potencjatu.
Eksploracja
jak w Darksid-
ers mogtaby
by¢ nieztym
rozwigzaniem.

wotajg o pomste do nieba. Godfall
jest nastawiony na walke i nieustanne
grindowanie postaci i przedmiotdw.
Upadty krél Orin dysponuje jedng

z dwunastu zbroi, ktére mozemy
zmienia¢, a takze dwiema broniami
biatymi. W nasze rece trafia nieprze-
brana liczba mieczy, mtotéw czy lanc
0 najrézniejszych rozmiarach (gtéwnie
gigantycznych) i dodatkowych wta-
$ciwosciach, a kazda ma inne tempo,
zasieqg czy zamach. Z wiekszosci po-
konanych wrogéw wypada uzbrojenie,
amulety, pierécienie i inne btyskotki
podnoszace zdolnosci ofensywne

i defensywne - tona towaru, w ktorej,
jesli nas to kreci, mozemy przebieraé
godzinami. Do tego dochodzi drzewo
pieciopoziomowych umiejetnosci. Nic
tylko krecic sie w kotko, ttuc kolejne
stwory, zbierac¢ wiecej i stawac sie
potezniejszym. Sa tez zadania, ktére
starajg sie trzymad miatkg fabute

o konflikcie ze ztym bratem Orina

w ryzach - od nas zalezy, czy od razu
za nimi podazymy, czy poswiecimy
duzo czasu na upgrade. A biec za
celem mozemy, po prostu omijajac
grupy wrogoéw...

Walka czerpie garsciami z gier
typu soulslike, stawiajgc na bloki,
uniki i parowanie. System ma pare
ciekawostek, jak techniki premiujgce
zmiane broni w odpowiednim czasie
czy pasek nabijany lekkimi atakami
i ,detonowany" ciezkimi, by dostownie
rozerwac wroga. Najwieksza zaletg
Godfall jest oprawa pojedynkéw
- istna eksplozja cudownie jaskra-

Kolorystyka i efekty czasteczkowe
to najwyzsza pétka. Przyciggato mnie to
réwnie mocno, co odpychaty bugi.

wych barw i efektéw czgsteczkowych,
a szczegdlnie satysfakcjonujgco
wypadajq walki z bossami. Szkoda tylko,
ze przez optakany stan techniczny gry
nie mozemy w petni sie tym cieszyc.
Mamy 2020 rok, nowe platformy, a Orin
potrafi zablokowac sie miedzy skata
a krzaczkiem i wymusic restart misji.
Czasami gra wysypuje sie do menu
konsoli albo tak przycina, jakby musiata
sekunde pomysle¢, zanim przetworzy
wyplutg z ciata wroga znajdzke. | wcale
nie trzeba do tego zawieruchy na ekra-
nie. PS5, next-gen, tak?

Ogromne mozliwosci personaliza-
¢ji lootu to jedno, ale ciggle robimy
to samo - przemy do celu, kasujemy
bestiariusz, kolekcjonujemy $mieciowe
tupy, dopdki nie wpadnie epicka znajdz-
ka. Na wyzszych poziomach starcia
bywajg wymagajace, ale gra pozwala je
powtarzac bez tadowania paska zycia
wrogdw, wiec w koncu wygramy, nawet
jesli nie do konca umiemy walczyc.
Mamy sie nie meczy¢, tylko biec przed
siebie, wykonujgc kolejne generyczne
misje i odblokowujgc nowe. Jesli mamy
za mato zasobdw, gra kaze nam powta-
rzac zaliczone juz starcia w znanych
lokacjach. Ta powtarzalno$¢ czynnosci
i miejsc szybko zaczyna nuzy¢, chociaz
sktamatbym, piszac, ze Godfall nie
cierpi na syndrom ,jeszcze jednego
podejscia”. Przyjmowany w krétkich se-
sjach zapewnia catkiem nieztg zabawe
zaréwno solo, jak i w mozliwej koopera-
cji do czterech graczy online. b

Artyzmi klimat ostabiony przez niedoswiadczonych

deweloperdw, btedy techniczne i powtarzalnosc.

Ihieranie lootu uzaleznia, ale gre nalezy przyjmowac

w matych dawkach. Warto obadac dla designu, efektow
. Swietlnychi systemu walki, ale nie za pefng cene.
EEm u



AMDA AMD
RYZ=N =¥ Xu={n]\\

ACTIND

TERAZ Z SUPER PREZENTAMI
DLA KAZDEGO GRACZA!

W SKLEPIE FrVEES =D

K] /ActinaKomputery  [@] @actinapc  [@] actinapc actina_pl



= Retrospekcje

z Wietnamu to
fabularny tacznik
i jeden z najlep-
szych aspektéw
gry. Finatowa
sekwencja moze
namieszac

w gtowie.

Call of Duty: Black Ops — Cold War

[ | mPc PS4 mPS5 MXONE BXSX

[AODIV@EY Treyarch, Raven Software Wersja PL: tak

ol Pocztar

odseria Black Ops przenosi
Pnas w czasy zimnej wojny, gdy

infiltracja i szpiegostwo byty
réwnie wazne, co sita ognia. Czy
da sie zrobi¢ dobrego CoD w tych
realiach? Owszem, a nawet mozna
dotozy¢ nowe mechaniki, o ktére tej
gry bym nie podejrzewat.

Zacznijmy od kampanii, bo nalezy do
najciekawszych w serii, chociaz niecate
pie¢ godzin potrzebne na jej ukoncze-
nie bardzo boli. Mamy troche skrada-
nia i odrobine dedukcji, ze szczypta
mieszajacej w gtowie paranoi. Nie
zapomniano o odskoczniach - wrécimy
na przyktad do Wietnamu i bedziemy
sia¢ pozoge black hawkiem. Wszystko
to w pogoni za rosyjskim szpiegiem
Perseusem, ktéry chce doprowadzic¢
do zagtady nuklearnej. Strzelania jest
tu jakby mniej, ale na PS5 wypada ono
bosko dzieki wykorzystaniu adaptacyj-
nych triggeréw i wibracji DualSense‘a.
Kazda bron ma swoj ciezar i odrzut,
podniesienie jej do oka wzmaga opér
przycisku L2, a R2 przy strzale sprawu-
je sie jak najprawdziwszy spust, wyma-
gajac innej sity nacisku w zaleznosci od
spluwy. To przedefiniowuje myslenie

o konsolowych shooterach
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Tradycyjnie

w grze poukrywano
automaty z tytutami
Activision z Atari
2600. Wsrdd nich s
Barnstorming, Grand
Prix, Fishing Derby,
Boxing czy Kaboom!

- ciezko mi teraz wréci¢ do Dual-
Shocka. Graficznie wersje na starsze

i nowsze konsole prawie sie nie réznig
- obie sg bardzo tadne - chociaz
delikatng réznice dostrzezemy w cza-
sach tadowania, odrobine gtadszych
krawedziach i ptynnosci.

Spodobaty mi sie kosmetyczne
zmiany - stworzymy naszg postac,
uzupetniajac tajne akta (personalia,
ptec, kolor skory, umiejetnosci). Rewe-
lacyjnie wypadajg dwie misje dodatko-
we, do ktérych dowody porozsiewane
sg w innych zadaniach. Mozemy tez
wybierac dialogi, jednak gra przebiega
z grubsza tak samo. Mamy za to wiecej
niz jedno zakonczenie, w tym odbloko-
wujgce przewrotng misje-niespodzian-
ke. Do pluséw zaliczam tez grywalne
automaty z o$miobitowymi klasykami
Activision pokroju Pitfall, Enduro czy
River Raid. Kampania jest filmowa,
niektdre misje wykonujemy pod presja
czasu, inne pozwalajg wybrac rézne
drogi do celu. Byty momenty, ze zasta-
nawiatem sig, ile starego CoD zostato
w Cold War.

Swojego oblicza nie zmienit nato-
miast Swietny multiplayer - ci, ktérzy
ograli Modern Warfare, poczujg sie jak
w domu. Powracajq operatorzy i znane
tryby, na czele ze wzbogaconym
o mozliwo$¢ ewakuacji Zombie Mode,
w ktérym skorzystamy z naszych

postepow. Wraca tez nieco zapomniany
Dead Ops Arcade. W ramach o$miu
trybéw gtéwnych mamy starcia oparte
miedzy innymi na podboju czy eskorto-
waniu VIP, a takze tryb brudnej bomby
polegajacy na zbieraniu zasobdw, gdzie
zmaga sie do dziesieciu oddziatéw.

Jest i petna integracja z Warzone,

czyli darmowym battle royale wydanym
w marcu tego roku, a multiplayer jest
miedzyplatformowy i miedzygeneracyj-
ny. Starcia po szesciu-o$miu graczy sq
szybsze i dynamiczniejsze, a posiadacze
PS5 skorzystaja z funkcjonalnosci Du-
alSense’a réwniez online. W niektérych
trybach zmierzy sie osiem-dziesie¢
0s0b, a przeciez nie wspomniatem
jeszcze o Combined Arms i Fireteam,
gdzie na duzych mapach powalczy na-
wet dwudziestu czterech i czterdziestu
graczy korzystajacych z pojazddw, co
powinno przyciggna¢ fanéw Battlefielda.
Jedyne, co mi sie nie podobato, to mapy
(tez osiem plus dwie duze) - na moj gust
nieco za mate i $rednio zaprojektowane.
Moze to kwestia indywidualna, a przy-
szte dodatki z pewnoscia to poprawia. bl

Do Call of Duty juz nikogo nie trzeba namawiac. Bardzo
krétka, cho¢ pachnaca nowosciami kampania, znakomity
qgunplay i sprawdzone tryby sieciowe, ktdre zapewnia setki
godzin zréznicowanej zabawy dla odmiennych typow
graczy. Wracam pobiegac po mapach z shotgunem.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEESR
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Poznaj serie komiksowe
dla dzieci

Wejdz na Egmont.pl/niemanudy i pobierz
sampler komiksow z poczatkiem wszystkich historii.

Przekonaj sie, ze.. Komiksy s3 @ ©Q =

Wszystkie serie dostepne w ksiegarniach i na EGMONT pl
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Disc Room

EPC EMAC ESWITCH

ODIVENN Terri, Dose, Kitty, JW Wersja PL: tak

Pawet Gawlikowski

kosmosie nikt nie ustyszy
twojego krzyku... W tym
przypadku wielokrotnego,

powiedziatbym nawet - perma-
nentnego. W 2089 roku na orbicie
Jowisza pojawia sie gigantyczny
dysk, a my, jako dzielny naukowiec,
musimy zbadaé, co znajduje sie

w jego trzewiach.

Aby tego dokonac, bedziemy musieli
zmierzy¢ sie z systemem obronnym
stworzonym przez obcych. Brzmi pro-
sto i na takie wyglada - ale jedynie na
poczatku. Zresztg na samym starcie,
kiedy tylko wejdziemy do pierwszej
komnaty, spotka nas szybka $mierc
od dysku mocno przypominajgcego
ostrze pity tarczowej, a nasze rozka-
watkowane zwtoki ozdobig podtoge

i Sciany.

Myslicie, Ze to koniec? O nie, to do-
piero poczatek! Odradzamy sie w zasa-
dzie natychmiast, aby ponownie stawi¢
czotfa wirujgcym dyskom $mierci.
Oprawa graficzna jest dos¢ przecietna,
jednak nie brak jej daleko posunietej
pomystowosci w przedstawieniu Swia-
ta. Na mysl przychodzi Hotline Miami,
jednak tutaj Srodowisko jest mniej
pikselowe, a bardziej animowane.

A o co chodzi? W skrécie - wcho-
dzimy do pomieszczenia i unikamy
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$mierci zadawanej przez réznego
rodzaju wirujace ostrza, jednoczesnie
starajac sie wykonac postawione
przed nami zadania. Moga sie one
odnosic¢ do konkretnego pokoju

- .przetrwaj dziesie¢ sekund” lub

,.daj sie posiekac przez cztery rézne
rodzaje dyskéw". Im dalej w las,
przepraszam, w gtgb morderczych
korytarzy, tym bardziej staje sie
widoczna inwencja twércéw w wymy-
slaniu sposobéw na pozbawienie zycia
biednego naukowca. A jezeli myslicie,
ze chodzi tylko o bieganie po planszy
- to z btedu wyprowadza was nie tylko
strefy spowolnienia/przyspieszenia
czasu i bossowie pomystowo operu-
jacy huraganem ostrzy, ale réwniez
otwory gebowe pustynnych czerwi
pojawiajgcych sie znikad w potgczeniu
z kompletnymi ciemnog$ciami roz-
Swietlanymi btyskiem Swiatet systemu
alarmowego. Po kolejnych osiggnie-
ciach odblokowujemy umiejetnosci
pozwalajace w kreatywny sposéb
podejs$¢ do przezycia w strefie gwat-
townej Smierci. Mozemy przez chwile
by¢ niewidzialni dla ostrza, spowolnic¢
dookota siebie czas, sklonowac sie

w kilka kolejnych wcieleh czy uzyskac
mozliwos$¢ wchtoniecia ztowrogiego

Na tej planszy czas
bedzie ptynat jedynie
wtedy, kiedy zgasimy
panele, wbiegajac na
nie. Brzmi prosto, ale
sprébujcie przetrwac
w ten sposéb dwa-
dziescia sekund...

LA
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Bomba

Podczas rozgrywki
natkniemy sie na
rywali, ktérzy beda
chcieli nas pozbawic
0WOoCOW naszej
eksploragji. Scenki s
dosy¢ proste, jednak
idealnie wpasowuja
sie w przedstawiong
historie.

Redakcyjny
grafik oszczedzit
nam widoku rozka-
watkowanego ciata
gtéwnego bohate-
ra. Na szczescie
widok ten bedzie
wam towarzyszyt
przez caty czas
obcowania z gra.

dysku, jednak mozemy uzywac tylko
jednej umiejetnosci naraz. Przejscie

do kolejnych obszaréw nastepuje po
wypetnieniu konkretnych wyzwan,

a mitym akcentem jest kolekcja dyskow
z informacja, ile razy od ktérego rodza-
ju z nich ponieslismy $mierc.

Zaskakuje Sciezka dZwiekowa - futu-
rystyczne elektro Swietnie wprowadza
w klimat i przywodzi na mysl klasyczne
filmy SF.

Rozgrywka jest niesamowicie dyna-
miczna, przecietna préba przejscia po-
koju trwa od dziesieciu do dwudziestu
sekund. Do wiekszego wysitku zacheca
nas zaprezentowanie czasu, jaki w da-
nym miejscu potrafit przezy¢ najlepszy
z deweloperdw... Za tytut odpowiedzial-
na jest miedzy innymi Kitty Calis, twor-
czyni pamietnego Minit. Dobry pad to
tutaj absolutna podstawa - nawet bez
niego nie podchodZcie. Che¢ powtérze-
nia poziomu, ktérego wtasnie nie udato
sie przejs¢, bywa tak silna, ze przykuwa
do ekranu na zasadzie ,,jeszcze tylko
raz, teraz na pewno sie uda". A potem
dwdjka synéw podstepnie zabrata mi
pada i rozpoczeta bijatyke o to, ktéry
z nich ma grac.

Po dwdéch godzinach wrécitem do
swojego pokoju i ponownie zasiadtem
do rozgrywki, obiecujac sobie, ze tylko
na kwadrans. Live, die, repeat.

@ 19

0d dawna nic z pozoru tak prostego nie spra-
wito mi tyle radosci. Nie jest to moze tytut na
dtugie zimowe wieczory, ale z pewnoscia wart
jest uwagi. Z przyjemnoscia polecam.




CIEZKO DZI$ POWIEDZIEC, JAKIM SPOSOBEM DATASOFT
POZYSKALTAK POWAZNE LICENCJE FILMOWE, DZIEKI
KTORYM OSMIOBITOWY SWIAT GIER ZYSKAL TRZY HITY.

[Atari po wydaniu Ponga staneto na rozstajach. Sad zabronit mu produkowania

konsoli, ale niedaleko od San Francisco, w ukryciu, trwaty prace nad maszyna majaca

roku, w samym $rodku
Zaskakiwat i pachniat

echnologig XXI wieku,

edna z najwspanialszych przygdd z amerykaniskiego kina lat
losiemdziesigtych znalazta wkrétce po premierze droge na monitory.
Dla posiadaczy komputeréw Atari The Goonies byt jedna

najwspanialszych gier, z jakimi mieli sposobnos¢ obcowac)
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HALL OF FAME commander keen

ol Barttomiej Kluska

Oczywiscie w tym czasie komputery
udowodnity juz, ze Swietnie nadajg
sie nie tylko do pracy, lecz réwniez

do zabawy. Znakomite symulacje
(Pirates!), strategie (SimCity), przygo-
déwki (Maniac Mansion, King's Quest)
czy RPG (seria Ultima) sprawiaty, ze
pecetowi gracze mieli zapewniong
rozrywke na wysokim poziomie, jeden
gatunek wcigz jednak pozostawat
domena konsol i mikrokomputeréw.
Platformdwki. Pojawiaty sie wpraw-
dzie na PC nie$miate préby realizacji
gier tego typu, jak Captain Comic,

ale wszystkie one przy produkcjach
takich jak Super Mario Bros. (NES)
czy Alex Kidd in Miracle World (Sega
Master System) wygladaty co najmniej
nieporadnie. Wspomniany wyzej frag-
ment kodu miat raz na zawsze zmienic
te sytuacje.

Programistg, ktéry sktonit pecety
do ptynnego przewijania zawartosci
ekranu, byt John Carmack, piszacy
wtedy proste gierki dla firmy Softdisk,
amerykanskiego wydawcy magazy-
néw dyskowych. Wraz z kolegami

z pracy, Johnem Romero i Tomem
Hallem, dostrzegt komercyjny
potencjat owego scrolla, tworzac na
jego bazie pecetowe demo trzeciej
czesci Super Mario Bros. Wystali je

do Nintendo, lecz japonska firma nie
byta zainteresowana taka konwersja.
Co ciekawe, chetni do wykorzystania
dzieta swoich pracownikéw nie byli
réwniez szefowie Softdisku, trzech
mtodych twércédw postanowito zatem
stworzyc gre we wtasnym zakresie.

Podstawag sukcesu pierwszej gry id
Software byt ptynny przesuw ekranu
- rzecz wczesniej na PC niewidziana.

Do wspétpracy zaprosili tez zatrudnio-
nego w tej samej firmie grafika
Adriana Carmacka (zbieznos¢ nazwisk
przypadkowa), a swoj skromny zespot
nazwali Ideas from the Deep.
Wkrétce panowie poznali tez
Scotta Millera, twérce i wydawce
gier, wiasciciela Apogee Software,

' le Tﬁ

PCKF

Na stronie PublicCommander
Keen Forum wdaz — trzydziesci
lat po premierze gry! — zbiera
sie zaskakujaco liczna spotecznos¢
fanéw Billyego i dwuwymiaro-
wych platforméwek. Do dzi$ w tym
gronie powstaja zardwno mody
Commandera Keena, jaki orygi-
nalne gry inspirowane pierwszym
dzietem id Software. Na dtugie
zimowe wieczory — jak znalazt!
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Oczywiscie
techniczna
maestria wyko-
nania to jedna
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- roéwnie istotng SEESESSRmd COCTTTC pierwszej konfrontacji z Vorticonami.

- byt rewelacyj- I \
ny projekt gry.

Tu na kazdej roboty, Blaze musiat penetrowac
planszy cos sie T ‘ ‘ T T kolejne marsjanskie miasta, nie tylko
dziato. 5
skaczac po platformach, ale takze
unikajgc $miertelnie groZznych ele-

PO
£

By pokonac kosmitéw i stuzace im

dzieki ktéremu dostawat sie w wyzej
potozone czesci labiryntu.

Gra miata znacznie wiecej nowator-
skich elementéw, na przykitad karty
kodowe w réznych kolorach, ktére
trzeba byto zbierad, by otwiera¢ przej-
$cia do dalszych partii planszy. Atrak-
cjg okazaly sie takze liczne sekrety:
ukryte fragmenty mapy, a nawet caty
etap, do ktérego dotrze¢ mogli tylko
wtajemniczeni. Aure tajemniczosci
wzmagat réwniez galaktyczny alfabet,
ktérym autorzy zapisali umieszczone
w grze komunikaty, podpowiedzi czy
zarty, a ktéry gracze musieli mozolnie
rozszyfrowywac (pdzniej wykorzy-
stano go tez w Minecrafcie). Dodano
takze mape pozwalajacg zwiedzac
kolejne etapy w sposéb nielinearny,

a niektére nawet catkowicie pomingd.
Tom Hall wpadt réwniez na pomyst,
by trafieni promieniem z blastera
przeciwnicy nie znikali - ich lezace na

pioniera dystrybucji oprogramowa-
nia w modelu shareware. Ten wspart
projekt finansowo, nie na tyle jednak,

by Ideas from the Deep zyskato petna
niezaleznosc. Platformdéwka powsta-
wata zatem wieczorami i w weekendy,
gdy Carmack i Romero zabierali
komputery pracodawcy do domu, by
kodowac dalej.

Tak narodzit sie bohater galaktyki -
Commander Keen, czyli w cywilu Billy
Blaze, wzorowany na Hallu genialny
osmiolatek, ktéry pod nieobecnos¢
rodzicéw i opiekunki w osobiscie
skonstruowanym statku kosmicznym
dotart na Marsa. Tu doszto do jego

|
J Ten rozpikselowany,
_ genialny dzieciak to

alter ego Toma Halla.
Twérca Commandera
Keena miat nawet
m I identyczny kask

u futbolowy!

by

planszach martwe ciata miaty przypo-
minac graczom, ze $mierc to powazna
sprawa!

W grudniu 1990 roku - po trzech
miesigcach prac - zatytutowana
Commander Keen in Invasion
\‘-\ of the Vorticons gra byta
™. gotowa. Nim Scott

\'\ Miller pokazat jg
\\ Swiatu, ojcowie

‘\‘ Billy'ego

Atrybutem
Billy'ego, ktérego
zazdroscili mu
gracze posiada-
jacy topornego,
zajmujgceqo pot
biurka peceta, byt
nareczny kompu-
ter. Dato sie na
nim nawet pograc
w klon Ponga!




B S T S T

R I B e A N A N N N T

|

PIXEL

¥ HALL OF FAME. commander keen

{ﬁ{_ o

Blaze'a podjeli jeszcze jedng istotng
decyzje. Skrocili nazwe swojej
firmy. Gracze mieli ich poznac¢ jako
id Software.

Jak wszystkie tytuty Apogee,
gra byta rozpowszechniana
w modelu shareware. Pierwszy
epizod zabawy mozna byto zatem
legalnie Sciggac z BBS i kopiowac
wszystkim chetnym, lecz po jego
przejsciu, gdy z pomoca gracza
Billy uciekat z Marsa, okazywato sie,
ze Vorticonowie zaatakowali Zie-
mie! By ich ostatecznie powstrzy-
mad, a takze dowiedziec sie, jaki
mroczny geniusz - legitymujacy sie
1Q o punkt wyzszym niz Comman-
der Keen - stoi za cala tg historiag
(spokojnie, nie zdradze!), trzeba
byto kupi¢ dwa nastepne odcinki
przygdd galaktycznego bohatera.
Na zakup taki zdecydowato sie tylu
graczy, ze Carmack, Romero i spét-
ka mogli opuscic Softdisk i zaczaé
prace na witasny rachunek.

NA RATUNEK GALAKTYCE
Czescig ugody z ekspracodawca,
ktéremu niezbyt spodobato sie, ze
przygody Billy'ego Blaze'a - pry-
watne dzieto id Software - powstato
na stuzbowym sprzecie, byta gra
Commander Keen in Keen Dreams
wydana wiasnie przez Softdisk. Nie
byt to petnoprawny sequel, tylko
pojedynczy, fabularnie odrebny

epizod, stanowigcy - zgodnie z tytu-

tem - sen bohatera. Ten za$, jako
ze okrutni rodzice wmuszali wen
warzywa na obiad, $nit wiasnie

0 zmutowanych ziemniakach,
dyniach, brokutach i tym podob-
nych potworach, ktére - ubrany
w pidzame i pozbawiony drgzka
pogo (co za koszmarny sen!)

|
W sequelu obce
planety zyskaty
gtebie. To efekt
mpierwszych
eksperymentdéw id

Software z grafik.
udajaca tréojwy-
miar.;

-

P
-

.

- musiat pokonac. Autorzy w tej
robionej pod przymusem grze
przetestowali kilka pomystéw (jak
réwnolegte przewijanie obrazéw
tta i pierwszego planu czy udawany
tréjwymiar w grafice platform),
ktére péZniej mogli wykorzystaé we
wiasciwym segeulu.

Ten - zatytutowany Goodbye,
Galaxy! - pojawit sie réwno rok po
Vorticonach. Co ciekawe, dwa jego
epizody (czwarty i pigty wedtug
numeracji niewliczajgcej Keen
Dreams) byty podobnie jak cze$¢
pierwsza rozpowszechniane
w modelu shareware, ostatni za$
- Aliens Ate My Babysitter! - trafit
do standardowej sklepowej sprze-
dazy. W przygodzie tej Commander
Keen toczyt boj z kolejng ponurg
kosmiczng rasg, a takze musiat
powstrzymac arcytotra znanego

O ile vi?::r.w.s.zych
grach Billy BIaze...f

bezlitosnie zabijat

przeciwnikéw,

o tyle pézniej jego
blaster juz tylko
lif:iiza'..ﬁﬁ

P
-

Koneserzy pecetowych platformd-
wek - a takze sam Tom Hall - uzna-
ja epizod piagty (The Armageddon

.
-

z poprzedniej czesci, ktéry nie tylko Machine) za najlepszy w catej serii. o
porwat opiekunke Billy'ego, ale Niespodziewang kariere zrobita tez
planowat réwniez zniszczenie catej zielona ryba z czwartej czesci, nie- "
h. galaktyki! zbyt bystra, ale $miertelnie grozna
Wszystko to dziato sie przy po- dla bohatera, ktéra doczekata sie
F. prawionej grafice i muzyce oraz do- licznych wystepdw w innych grach,
datkowych mozliwosciach bohatera a nawet swojej, istniejgcej do dzis By

(ktory zyskat na przyktad zdolno$¢
podciggania sie na platformach).

strony internetowej (dopefish.com)

™
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NA SWIECIE

Aliens_Ate My
Babysitter!

- ostatnia czes¢
przygéd Comman-
dera Keena - nie,
zyskata az takiej
popularnosci jak
wczesniejsze
epizody. Niech
jednak zatujg ci,
ktérzy przegapili
ten tytut.

OSMIOLATEK NA EMERYTURZE

Na tym jednak Billy Blaze, obronca g
galaktyki, zakonczyt swojg misje. - | }
Eksperymenty Johna Carmacka

-

z grafika tréjwymiarowg doprowa- i

il i dzity do narodzin nowego bohatera,
Williama ,,B.J." Blazkowicza, ko-
mandosa, szpiega i pogromcy nazi- s —
stow, ktéry wystapit wkrétce w grze [
Wolfenstein 3D. Dla id Software nie
byto juz powrotu do dwuwymiaro-

wych platformoéwek, cho¢ pewne
elementy z debiutu (kolorowe karty
odblokowujgce drzwi, ciata wrogéw
pozostajgce na planszy, znaczna |
liczba sekretéw) dato sie spotkad
i wich péZniejszych produkcjach.
Symboliczne: w ukrytym (a jakze!)
poziomie Dooma Il bohater, aby
przejs¢ dalej, musi rozstrzelac
nabite na kolce ciato Commandera &
Keena.

Carmack, Hall i Romero udo-
wodnili, Ze pecet swietnie nadaje
sie do gier platformowych. Duke

B
A T T T e

L]

Shareware

Model dystrybucji oprogramowania, ktdre mozna legalnie kopiowaci testowac, ale by
skorzystac ze wszystkich jego funkdji, trzeba juz zapfaci¢, w $wiecie gier upowszechnit
Scott Miller, twérca Apogee Software. Tytuty, ktore z sukcesami rozprowadzat w tej formie,
mialy dhugiiintensywny pierwszy epizod, pozwalajac graczom na wsiakniecie

w opowiesc oraz zaprzyjaznienie sie zbohaterami... i tym chetniejsze siegniecie do portfe-
a po kolejne czesci przygody. Miller znalazt wkrétce wielu nasladowcow. Jako shareware
ukazaty sie migdzy innymi takie pecetowe hity jak Wolfenstein 3D, Doom i Duke

Nukem 3D, ale takze na przyktad Epic Pinball, Lemmings czy Jazz Jackrabbit.

= |

5|

Nukem (jeszcze nie 3D), Prehi- i wyzej wymienionych bohate-
storik (zwtaszcza druga czeso), réw Sledzit juz jednak na troche

Aladdin, The Lion King, Zool, y przedwczesnej, lecz zastuzonej
Jazz Jackrabbit czy Earthworm emeryturze.

Jim, ktére wszystkie ukazaty sie Podczas pracy nad tekstem ko-
w pierwszej potowie lat dziewie¢- rzystatem miedzy innymi z ksigzki

dziesigtych, to przeciez przyktady, 'w" ,Masters of Doom” Davida Kush-
ze platformowe hity réwne tym ] nera, ktora jeszcze w tym roku
konsolowym moga powstawac doczeka sie polskiego wydania
takze na PC! Sam Billy Blaze, jesli z podtytutem ,,0 dwdch takich,

nie liczy¢ jednego powrotu (gra na co stworzyli imperium i zmienili ktorzy po lekturz

7
Game Boy Color, 2001), przygody 2 popkulture”.

polecamy epizo
piaty: The Armaged

Blaze'a, szczegdlniel
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Zaglagdamy do zaginionych, rzadko opisywanych
w ksigzkach lat 1973-1975 z historii Atari, zeby

zobaczyc¢, ze doktadnie wtedy wykula sie przyszitosc
elektronicznej rozrywki. Wszystko, co sie wydarzyto
potem, byto konsekwencjg, przetomu, jaki wstrzgsnat
Doling Krzemowg, i zmienit losy catego Swiata.

il Micz

iosng 2018 roku prze-
zytem swojg najwiekszg
przygode zwigzang

z elektroniczng rozrywka. Zapro-
sit mnie do siebie na pogawedke
twérca Ponga, jeden z ojcéw
branzy gier, genialny inzynier

i przemity cztowiek, Al Alcorn.
Poznalismy sie rok wczesniej

w Muzeum Historii Komputeréw
w Mountain View, ale wtedy roz-
mawiat z do$¢ aroganckim ame-
rykanskim dziennikarzem, ktéry
potraktowat mnie jak konkurencje
i dostownie odepchnat od niego.
Na szczescie miatem w reku retro-
wizytéwke z nazwga firmy Syzygy.
Puscitem maila, uméwiliSmy sie

i gdy wrécitem do Doliny Krze-
mowej, udatem sie do Palo Alto,
zamierzajac stamtad podjechad
do Ala autobusem.

GIIDAY)
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Autobus jednak przez godzine nie
nadjezdzat. Spojrzatem na Google
Maps i zobaczytem, ze nawet jak
zaraz nadjedzie, od przystanku do
domu Alcorna w Portola Valley sg
jeszcze tadne trzy kilometry. Zrozu-
miatem, Ze nie dam rady zdazy¢ na
czas, wiec zadzwonitem do niego

z prosba o ratunek. Ustyszatem
.Spoko, gdzie jestes? Na stacji
Caltrainu w Palo Alto? Nie ruszaj sie,
zaraz tam podjade". Oczekiwatem
cadillaca z lat siedemdziesiatych,

a tymczasem kwadrans péZniej za-
trabita na mnie btekitna tesla. Al tak
jak dawniej interesowat sie uktadami
scalonymi, holografig i innymi nowo-
$ciami, tak wciaz jest zafascynowany
technologia. Wjezdzalismy wijaca
sie serpentyng na jego potozong na
wsi gére czarnoksieznika, mijajac
otoczone zielenig rezydencje.

. Tutaj mieszka facet, ktéry zatozyt
Sun Microsystems" - powiedziat Al.
Potem odebrat ze swojej skrzynki
paczke z Amazona, po czym weszli-
$my na taras i siedliSmy przy stoliku
z widokiem na catg Doline Krzemo-
wa. Przynidst zimng wode i potozyt
na stole ksigzke. ,,Pisza tu o mnie
jako o jednej z 0sdb, ktére stworzyty
biznes komputerowy" - rzekt, ale ja
tylko rzucitem okiem, bo czekat nas
dtugi wywiad do Pixela. Ta ksigzka
nosita tytut , Troublemakers: Silicon
Valley's Coming of Age".
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Przypomniatem sobie o niej nie-
dawno, przeczytatem jg i zrozumia-
tem, co mi wczesniej umkneto pod-
czas lektury ,,Atari Inc. Business
is Fun" oraz innych materiatéw
poswieconych gigantowi z Fudzi
w logo. Méwie o zapomnianych
pionierach, o Cyan Engineering.

To tam tak naprawde wszystko sie
zaczeto.

GLEBOKO W KALIFORNII
Nolan Bushnell, Ted Dabney i Al
Alcorn przed zatozeniem Atari
pracowali w firmie Ampex. W latach

iefi- sze$édziesigtych uchodzita ona za

= Al w prze€
stwie do Nolaha

e B N, . jednego z lideréw nowych mediéw,
cz iem otwar- VI \ 1 ale dziatata bardziej na polu tech-
) "a.k‘:"r:ktv » =™ nologii wideo niz komputerowej. To
- 1to nie (o} - ¢ .o g
wylacznieyz placa- ; przeciez tam powstaty pierwsze na
cymi za wystepy ¥ Swiecie magnetowidy! Nasi bohate-
rekinagissynigy el g rowie pracowali w oddziale w Sun-

medialnego.
nyvale razem z Larrym Emmonsem

i Stevem Mayerem, ktérzy odeszli,
by stac sie podwykonawcami

i instalowac system Videofile Am-
peksu, stuzacy do archiwizacji na
przyktad odciskéw palcéw, w lokal-
nym biurze szeryfa w Grass Valley.

PIERWSZA GRA WIDEO BYLA KOPIA SPACE-
WAR! Z1963 ROKU. DRUGA — BYtA MOZE

NIE KOPIA, LECZ ROZSZERZONA WERSJA Te mieseondecjes UL
GRY NA OSCYI.OSKOPIE Z 1958 ROKU. wiecej w potowie drogi pomiedzy

= Ampex byto
czyms$ w rodzaju
Apple'a lat szes¢-
dziesiatych,
amoze wrecz
blizej mu byto do
SpaceX. Firma wy-
znaczata $wiatowe
technologiczne
trendy.
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BRANZA ELEKTRONICZNE) ROZRYWKI
ZACZELA SIEKSZTALTOWAC PO TYM,

GDY WYROStA ZPONGA. OD 1975 ROKU
ROZPOCZYNALY SIENOWE DZIEJE.

= Recepcja w pierwszym powaznym biurze
Atari przy Winchester Boulevard w Los Gatos.
Obecnie ten budynek nie istnieje, a na jego
gruzach swojg siedzibe wzniést Netflix.

== Wyglad konsoli VCS budzit respekt. Nie wyglada-
ta jak zabawka, jednak jej mozliwosci byty zabawne

nawet jak na ere, w ktérej powstata.

LS LS e
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= Lokal w Los
Gatos, w ktérym
zbierata sie po
pracy kadra Atari.
To tutaj wymyslo-
no wiele gier.

Sacramento a malowniczym Lake
Tahoe. Jej gtéwng zaletg okazato
sie to, ze panowat tam spokdj i nie
siegaty szpony oraz macki sepéw
czy szpiegéw z Doliny.

Najpierw Emmons zaczat projek-
towac system zespalajgcy Ponga
z telewizorem, co byto zleceniem
od dawnych kolegéw z Ampeksu,
chwile pdzniej Bushnell zaczat sie
zastanawiac, czy nie zaciesnic
wspoétpracy. | tak w1973 roku do-
szto do fuzji zespotu Emmonsa
i Mayera z Atari, a nowy podmiot
zyskat nazwe Cyan Engineering.
Tym samym po raz pierwszy
w dziejach elektronicznej rozrywki
powstat ,first party developer”,
wspomagajgca hegemona rynku
ekipa, ktéra zabrata sie za reali-
zacje zywotnych projektéw. Co
najwazniejsze, dziatajgc w Grass
Valley w budynku dawnego szpita-
la, zatoga Cyan stata sie w zasadzie
zapleczem technologicznym dla
urzedujgcego w Los Gatos kombi-
natu Atari. To tam zaczety rodzi¢
sie najlepsze pomysty napedzajgce
firme przez nastepne lata. Miedzy
Bogiem a prawdg w kolebce Grass
Valley wykuwaty sie losy catej inte-
raktywnej rozrywki.

= Produkowany
przez Ampeksa
sprzet nawet dzis
wyglada dos¢
futurystycznie.

Tymczasem w 1973 roku Al
Alcorn prébowat rozszerzy¢ idee
Ponga, wprowadzajac piteczke do
labiryntu, w ktérym odbijata sie,
muszac trafi¢ na krzyzyk symboli-
zujacy przeciwnika. Kontroler
w ksztatcie kobiecej piersi miat za-
checac pary do gry na automacie,
ale w praktyce okazat sie elemen-
tem odstraszajgcym. Sam gracz
nie miat tez duzego wptywu na
to, co sie dziato. W efekcie Gotcha
zamiast pomdc wykonac Atari krok
naprzéd, wpedzit je w stagnacje.
Siedziba firmy w Los Gatos byta
duzaitadna, sprzyjajac sytemu
stylowi zycia i zachowawczym
postawom. Potozona byta
w stylizowanym Cadre Building
przy Winchester Boulevard, ktéra
to dziatke po latach kupit Netflix, by
postawic tu swoje biura.

GRAN TRAK 10

0Ogdlnie rok 1973 byt wyjatkowo
niedobry dla Atari. Klony Ponga
zalewaty kawiarnie i kluby

w takim tempie, ze firma nie nada-
zata z kontrola rynku i produkcja.
W efekcie zaraz po stworzeniu
przedsiebiorstwa i decyzji, zeby nie
sprzedawac Ponga firmie Bally, tyl-
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ko samemu produkowac automaty,
Bushnell omal nie potozyt firmy.
Poza tym Atari ewidentnie cier-
piato na brak pomystow. Oprécz
Computer Space, bedacego zrzyna
ze Spacewar!, oraz Ponga, czyli
klona tenisa z Magnavox Odyssey,
niczego wiecej nie wymyslono - do
czasu, gdy Larry Emmons zaczat
realizowac wyscigi samochodowe
zatytutowane Gran Trak 10. Pojawit
sie w nich zupetnie nowy motyw

“HIEizEgoneo 22 poglCC N TALY WYZNACZONE WRAZ
ierownicy zlepka pikseli udajgce rowz GRAN .I.MK.IO

go samochdd, ktérym mozna byto

ptynnie poruszac sie po torze. Taki hY DE FACTO PRZENIESIENIEM

pomyst na wage zfota nie mégt .
przepas¢. Wkrétce potem Steve WE SRODOW|SKA.
Bristow skonstruowat automat
o nazwie Tank wykorzystujacy

P~ niemal idealnie procedury animo- Caty rok 1974 stat pod znakiem
o wania samochodu, tylko zmieniajac  strat wygenerowanych wtasnie
. = N scenerie toru na labirynt, po kté- przez ten projekt. Sytuacja robita
/ =5 ol N rym poruszaty sie dwa czotgi. sie coraz goretsza i gdyby nie
Tymczasem Gran Trak 10 miat wspomniany wczes$niej Tank, byto-
ktopoty z synchronizacjg kierownicy by juz po Atari. Ale skoro udato sie
z uktadami scalonymi. Ale to byto jakos$ utrzymac na wodzie, do akcji

do poprawienia, a o wiele grubszym  weszty ekipy ratunkowe. Pojawit
problemem stato sie btedne oszaco-  sie legendarny juz wéwczas Donald
wanie kosztéw produkcji, w wyniku Thomas Valentine.

czego sprzedawano automat poni- Znanego jako ,Rocket Man" i pod
zej kosztu wytworzenia. kilkoma innymi budzgcymi uznanie

W POLOWIE LAT SIEDEMDZIESIATYCH
POTEZNIEISZA OD ATARI
" | KONKURENCJA NIEW PEENI
g | ZDAWALA SOBIE SPRAWEZ JEGO
WSPOETWORZY TANKR. A TAKZE RO B | POTENCIAEU. MOGtA JEWTEDY
' | ZDpUSIC W ZARODKU...
y |
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N
= Micro Instru-
mentation and
Telemetry Systems
zostato zatozone
przez Eda Robert-
sa (1941-2010). Ow
geniusz epoki kom-
puterdéw przyczynit
sie do powstania
Microsoftu i Ho-

mebrew Computer
Club.

== Altair 8800,
pierwszy komputer
osobisty dla spe-
cjalistéw. Od niego
wziat imie bohater
Assassin's Creed.
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ksywkami Valentine'a (1932-2019)
odrdézniato od innych inwestoréw
prowadzacych fundusze finansowe
to, ze czut ducha Doliny Krzemowej
i zachodzace w niej przemiany.
Rozumiat, ze to tutaj stoi kociot,
w ktérym pichci sie przysztos¢, nie
w Massachusetts w siedzibie dum-
nego producenta superkompute-
réow Digital Equipment Corporation
ani tym bardziej w nowojorskich
biurach IBM. Gdy poznat Nolana
Bushnella, mimo ze prywatnie uwa-
zat go za klauna, zakolegowat sie
z nim i zaczat krecic sie wokot
Atari. A ze firma potrzebowata
finanséw, wyczerpana sytuacja
zwigzang z Gotcha i Gran Trak 10,
oddata inicjatywe inwestorowi
w kwestii tego, co dalej robic.
Bushnell miat wielkie ego oraz
zdawat sobie jednoczes$nie sprawe,
ze oddanie firmy pod wtadanie

= Sequoia Capital
lepiej niz inne fun-
dusze kapitatowe
rozumiata Doline
Krzemowa i jej
potrzeby.

[T

venture capitals to jak wyciecie
sobie nerki. Z jednej strony potrze-
bowat pieniedzy na plastikowe obu-
dowy do Home Ponga, ale z drugiej
tudzac sie nadziejg, ze moze uda
sie zorganizowac pienigdze mniej-
szym kosztem, wpadt na pomyst,
zeby w ostatniej chwili pozby¢ sie
Valentine'a, dyktujac mu zaporowg
cene za wejscie do interesu. ,,Roc-
ket Man" tak bardzo jednak chciat
by¢ jego czescia, ze przystat na nia.
Ku zdziwieniu Bushnella rozgoscit
sie w Atari jak we wtasnym domu.
Valentine miat instynkt, ale nie
byt gtéwnym rozgrywajgcym, jesli
chodzi o finanse na Zachodnim

= Maynard w stanie
Massachusetts. To
wiasnie tam przez
35 lat ulokowana
byta siedziba
gtéwna DEC, firmy
mogacej zawtad-
nac ogdlnoswia-
towym rynkiem
cyfrowym... gdyby
tylko chciata.




Wybrzezu, nie byt nawet jednym

z gtéwnych. Prowadzony przez
niego fundusz Sequoia Capital sta-
nowit cze$¢ wiekszej czapy zwanej
Capital Group, na czele ktérej stat
Gordon Crawford. Traf chciat, ze
6w fundusz wytozyt na stét kilkana-
$cie milionéw dolaréw i kupit

10 procent Warner Communica-
tions. | tak zupetnie po cichu tryby
historii zaczety sie powoli zaklesz-
czac.

CYFROWE SERCE TYKA
Tymczasem w 1975 roku wydarzenia
przyspieszyty jak po wcisnieciu kla-
wisza fast forward w magnetowidzie.
W sprzedazy byt juz pierwszy udany
komputer do uzytku domowego,
Altair z zamontowanym jezykiem
BASIC od wszedobylskiego Billa
Gatesa i procesorem 8080

od Intela. Kosztowat zaledwie

400 dolaréw i by¢ moze zawojo-
watby rynek, gdyby nie borykat sie

z kilkoma problemami, z brakiem
oprogramowania na czele.

W efekcie zapisat sie jedynie jako
iskra wzniecajgca pozar w Dolinie
Krzemowej, prébujgcej odpowiedziec
na zew z Albuquerque, gdzie dziatali
twércy Altaira z Micro Instrumenta-
tion and Telemetry Systems.

od piteczki.HALL OF FAME ¥

STANOWI WIELKIE POLE DO DYSKUSII,
DLACZEGO TACY GIGANCI JAK DIGITAL
EQUIPMENT CORPORATION PRZEGRALI
BITWEZ GARAZOWYMITWORAMI

W STYLU APPLE'A CZY MICROSOFTU.

Ekipa z Grass Valley pracowata
na petnych obrotach nad projektem
nowej konsoli, w ktérej wszak-
ze brakowato jeszcze gtéwnych
elementéw. Procesory od Motoroli
i Intela byty zbyt drogie, nie byto
tez pomystu na to, w jaki sposéb
przektadac bardziej skomplikowana
niz w Pongu animacje na ekran
telewizora. Bushnell z Alcornem
przynajmniej raz na miesigc
wsiadali do samochodu i wyruszali
z Los Gatos do Grass Valley, zeby
osobiscie sprawdzi¢, czy w osrodku
badawczym Atari sprawy zmierzajg
w dobrym kierunku, i przypilnowac,
czy przypadkiem nie zjawit sie w
tych progach ktos prébujacy wy-
kras¢ pomysty albo podkupic ludzi.
To przeciez wtasnie dlatego Cyan
Engineering byto trzymane z dala

od Doliny Krzemowej.

We wrzes$niu 1975 roku w San
Francisco odbyta sie prezentacja
nowego procesora od MOS Tech-
nology prowadzona przez entuzja-
stycznego Chucka Peddle'a. Byto to
jeszcze w czasie, gdy nie intereso-
wat sie nim Jack Tramiel i MOS
poszukiwat klientéw na swoj towar.
Na evencie zjawili sie zatozyciele
Cyan Engineering, ktérzy zaraz
po jego zakonczeniu zaprosili Ped-
dle'a do odwiedzenia Grass Valley.
Powstajgcy system zyskat tym
samym serce, brakowato jeszcze
tylko uktadu nerwowego.

Kilka miesiecy pézniej w progi
Cyan Engineering zawitat trzydzie-
stotrzyletni inzynier Sciggniety
razem z Joe Decuirem, zeby poméc
przy opracowywaniu finalnego
ksztattu konsoli, okreslanego teraz
nazwa kodowga Stella, wzieta od
marki roweru Decuira.
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P HALL OF FAME od piteczki

ATARIMIALO TE PRZEWAGE NAD GIGANTA-
MIROZRYWKI, ZE ZAJIMOWALO SIE TYLKO
IWYLACZNIE GRAMI, PODCZAS GDYDLA
NICH STANOWILY ONE ZALEDWIE JEDEN

Z SEGMENTOW DZIALALNOSCI.

Mt |15 Bl =1 =0

4 Konsola Ma-
gnavox Odyssey
pojawita sie na
rynku wiosng 1972
roku. Atari juz na
starcie zostato
wyprzedzone przez
konkurencje.

Wspomniany nabytek kadrowy byt
najzdolniejszym projektantem bebe-
chéw konsol, jaki dotad stagpat po tej
ziemi, a przy jego geniuszu nawet
Al Alcorn nie btyszczat. Ow cztowiek
nazywat sie Jay Miner (1932-1994)
i jego gtéwnym wynalazkiem,
definiujgcym oblicze elektronicznej
rozrywki, stat sie Television Interfa-
ce Adaptor, czyli multum uktaddéw
scalonych skondensowanych w
jednym chipie. To TIA odpowiadat
za synchronizacje obrazu, efektéw
dZzwiekowych i odczytu ruchéw
kontrolera. Zdefiniowat tez liczbe
mozliwych obiektéw na ekranie do
dwéch graczy, dwdch pociskéw oraz
jednej pitki, co po latach stato sie
jedng z przyczyn katastrofy konso-
lowej wersji Pac-Mana. Jednak w
1975 roku TIA wydawat sie szczytem
postepu, wynalazkiem na miare
procesora, majacym ufatwi¢ do
minimum budowanie sprzetu
do elektronicznej rozrywki. To
wiasnie gdy wyposazony juz
w niego prototyp zobaczyt
finansowy analityk od
przeje¢ w Warnerze,
Manny Gerard, napisat
memorandum do zarzg-
du zawierajace

3

RAWFORD — CZEOWIEK KTORY 0
m NER COMMUN

historyczne stowa ,,Zobaczytem
przysztos¢, ktérej imieniem jest
Stella".

WARNER SIE DOWIADUJE
Zanim jednak Manny Gerard
zobaczyt Stelle, Warner musiat sie
jako$ dowiedzieé, ze na zachdd od
jego bazy na nowojorskim Rocke-
feller Plaza kryje sie nieoszlifowany
diament. Korporacje nie dziatajg jak
agencje wywiadowcze, nie maja na
to czasu. Zawsze brakowato
w literaturze wskazania tego
pierwszego kontaktu, nici, ktéra
potgczyta oba kombinaty. Opisata to
dopiero autorka ,, Troublemakers".
Otéz w pewnym momencie doszto
do rozmowy wspomnianych wcze-
$niej Gordona Crawforda z Donem
Valentine'em. Ten drugi zachecit do
zainwestowania w Atari takze innych,
miedzy innymi firme Time Inc. Gdy
wspomniat o tym Crawfordowi, 6w
napomknat, ze jego fundusz zainwe-
stowat wtasnie w Warner Communi-
cations. C6z za zbieg okolicznosci.
Historia nie wie, jak dalej przebiegata
rozmowa, ale jej efektem stat sie te-
lefon, jaki Crawford wykonat do Man-
ny'ego Gerarda z Warnera, poniewaz
uznat go za najlepiej rozumiejgcego

& 00N VALENTINE D0 KONCA 210 POz0-
STAWAE AKTYWY UDZIELAJAC SEE NA
o

STEVEA ROSSA MIESCHA
SIE W PRESTIZOWYM
ROCKEFELLER PLAZA
W NOWYM JORKU.




= Siedziba
Magnavoksu

z lat trzydzie-
stych w Chicago
architektonicznie
przypominata
niektére budowle
niemieckiego
architekta Alberta
Speera...

sprawy zwigzane z technologiag spo-
$réd catej kadry kierowniczej.

Warner potowy lat siedemdzie-
sigtych, podzwigniety z kolan,
realizowat solidne artystyczne kino,
miat spory zapas gotéwki i przy-
mierzat sie do nowych inwestycji
w mediach. Szefem catej struktury
byt Steve Ross, cztowiek powazny,
nobliwy i zarazem nietykalny. Gdy
kilka lat péZniej wybuchnie krach
gier wideo i rozpocznie sie proku-
ratorskie $ledztwo dotyczace oséb,
ktére postugujac sie wewnetrznymi
informacjami, sprzedaty pakiety
akcji, jego jedynego nie bedzie
dotyczyc postepowanie, mimo ze
sprzedat ich najwiecej. Ten teflono-
wy dzentelmen grami w ogdle sie
nie interesowat ani na nich nie znat,
za to uwielbiat na bankiecie zrobic¢
sobie zdjecie z Dustinem Hoffma-
nem, na ktérym prezentowat gest
dtoni symbolizujacy rogi diabta.
| oczywiscie nikt nie miat prawa wy-
gtosi¢ na ten temat jednego chocby
ztosliwego komentarza.

Ross wyznawat zasade, ze jesli
nie potrafi sie w biznesie zaryzyko-
wac, powinno sie iS¢ w diabty. Byt
tez cztowiekiem majacym wizje,
marzenie stworzenia imperium

e R

od piteczki.HALL OF FAME ¥

D)DPISU POD SPRZEDAZA,
AN BUSHNELL ZAPROSIt
’RYWKIMAINSTREAM.

medialnego, kombinatu dziatajgce-
go na wielu polach. Elektroniczna
rozrywka napedzona przez Ponga
mogta by¢ jego znaczaca czescia,
dlatego Manny Gerard otrzymat
petnomocnictwa do prowadzenia
audytu w Dolinie Krzemowej.

Dla Atari pienigdze Warnera
miaty stanowic¢ zabezpieczenie gwa-
rantujgce mocne wejscie na rynek.
Konsola ze Stelli zmienita nazwe na
Atari Video Computer System
(w1982 roku przechrzczona na
Atari 2600) i przygotowywata
sie do podbicia amerykanskiego
rynku. Caty przemyst zmieniat sie
jak w kalejdoskopie, gdy doktadnie
1 pazdziernika 1976 roku ogtoszono
zakup Atari przez Warner Com-
munications. Nowojorski koncern
zaptacit za te transakcje 12 milionéw
dolaréw w gotéwce oraz 16 kolej-
nych miliondw w zobowigzaniach,
pod ktére zastawem byta gwaran-
cja przynoszenia zyskéw przez
przedsiebiorstwo. Nolan Bushnell

posiadat mniej wiecej potowe udziatéw
w Atari, czyli skasowat 6 milionéw

i rozpoczat zycie wesotego menedzera,
spedzajgcego od tego momentu wiecej
czasu we wtasnym pizzowym interesie
oraz w jacuzzi niz za sterami firmy.

4 czerwca 1977 roku oficjalnie ogto-
szono, ze Atari pracuje nad konsolg
do gier. Stato sie to doktadnie trzy dni
po wygasnieciu sgdowego zakazu,
jaki byt natozony na firme Bushnella
w wyniku ugody z Magnavoksem, za-
braniajgcego produkcji jakiegokolwiek
sprzetu przez dwanascie miesiecy.
Ciekawe, co w takim razie dziato sie
przez ten czas w Grass Valley? No
i jakze cudowne wyczucie czasu miat
Nolan Bushnell, ze trzy dni po wyga-
$nieciu klauzuli obudzit sie z pomy-
stem na nowg konsole. Przypadek?

Niedtugo te mate sprawki miaty znik-
nac w wirze tajfunu, zblizata sie bowiem
rewolucja wywracajaca do géry nogami
rynek zdominowany dotad przez
Ponga. Do gtosu dochodzito pokolenie
wychowywane na grach wideo. s
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. ? A ”ap’,a.k-acie = x."_!’ .r' f ./ f
T Hasto rekla"‘uJa eﬂtlr"; komputera: 7 e r i
| q ;osil?iv on,gdv\v/,egzcze nie dotarl |5 - 1| -~ /H_..a
e ANA | o1
. 1 | 2 | + 1 y - ."r/..
. T 1 '3 ! . : .-'"'-’
E T i ra A2
+ T ) L T e ’_A"'/
Jako gracze spedzamy mnoéstwo czasu w wykreowanych |
. . 2z . - * T . . _,r'-l., ___..--"
na ekrame monitora swiatach. CZesto catkowicie =
siew nich zanurzajac i utozsamlajac Z mnrtualnyml =
bohaterami. A-gdyby dato si¢ wejsé do Wﬂ@tPZ&
komputera, co bySmy tam zastali? Czy,jedynie plaztanme LT
kabli i uktadéw scalonych? Czy tez wielki, zyjacy swiat, .1
w ktorym toczy sig¢ prawdziwie cyfrowe zycie? Odpdvxnedé
dosta,hsmy juz na poczagtku lat osiemdziesigtych == 2 5
w, postaci kultowego dzis filmu , TRON—— = A
Piotr Zymetka
- - - - - - - - - * - L * L 3 - - -»
+ pierwszej potowie lat + i nakrecenia filmu rozgrywajacego
Wsiedemdziesiqtych dwu- sie wewnatrz komputera, zrealizo-
dziestodwuletni Steven wanego technika backlit anima-
: e o Lisberger, student bostonskiej + tion. Od razu wziat sie za pisanie
- = School of the Museum of Fine . scenariusza, ktérego powstato az
- Arts, jako prace dyplomowa osiemnascie wersji. Szybko stato
5 stworzyt film krétkometrazowy sie jasne, ze realizacja pociagnie
# Cosmic Cartoon”, w ktérym za sobg ogromne koszty, wiec

zastosowat technike animacji
rysunkéw podswietlanych od
spodu - tzw. backlit animation.

Produkcja spotkata sie z dobrym

przyjeciem.

+ Zachecony tym Lisberger zatozyt
/" wiasng firme zajmujaca sie ani-
macjq i nakrecit w celach reklamo-
wych krétka scene przedstawia-
jaca futurystycznego wojownika
miotajacego swietlistym dyskiem.
. Mtodego twérce fascynowaty

réwniez gry komputerowe.

W pewnym momencie wpadt
na, zdawatoby sie, szalony pomyst
potaczenia tych dwdéch rzeczy

_ Lisberger i producent Donald
Kushner musieli znalez¢ studio
filmowe gotowe wytozy¢ pienigdze
na urzeczywistnienie smiatej wizji.
Po dtugich poszukiwaniach Walt
Disney Studios zdecydowato sie
kupi¢ scenariusz i wyprodukowac
film.

-— DROGA PRZEZ PIEKLO

Zdjecia rozpoczety sie na poczat-
ku 1981 roku. Realizowano je

w studiu Walta Disneya w Kalifor-
nii, a takze na terenie rzagdowego
laboratorium Lawrence Livermo-
re. Sposrod aktoréw bezsprzecz-
nie najbardziej rozpoznawalny jest

—

—
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~®™——_ Jeff Bridges, ale na ekranie mozna

dostrzec réwniez Cindy Morgan

populacji z ,,Golfiarzy"), Bruce'a
Boxleitnera, Davida Warnera

—®— (,Bandyci czasu", piata i szdsta

czes$c ,,Star Treka"), a w matej 1
rélce mignat Michael Dudikoff
(znany z klasyka VHS ,,Amerykan-
ski ninja").

—e—— Na ptaszczyzZnie fabularnej

. TRON" stanowi klasyczng basn

o walce dobra ze ztem. Mamy wiec
kraine pod rzgdami autorytarnego
despoty (Master Control Pro-
gram), ktéry za pomoca swoich
drabdéw neka jej mieszkancéw

(obiekt westchnier meskiej czesci 4

(programy). | w pewnym momen-
cie pojawia sie wybraniec ==
- przeniesiony do cyfrowego $wia-

- Swietnie
putera wyn
ficznych, kt

-
- Futuryiyczne wyscigi lightcycles to jedna
z wizytéwek z serii. A przy okazji jedna

z pierwszych scen CGI w historii kin

-

¥

& tauzytkownik Clu (Jeff Bridges),
— .« bedacy nadziejg dla ucisnionych.

@ Realizacja filmu byta bardzo

P

— skomplikowana. Fragmenty to-
= czace sie w rzeczywistym swiecie
e stanowity najprostszg czes¢ cate-

go procesu, poniewaz krecono je

o klasycznie - kamera rejestrowata

zrealizowana|scena przenaszenia Flynna do kom-
1agata zastos¢
6rymi zrobiono zdjecia aktora z réznych katow.

pwania az pieciu aparatéw fotogra-

- . . 2

programéw. Wykorzystanie backlit
animation zagwarantowato nie-

4 zwykle oryginalny wyglad ,,TRON", 4

ale wymagato od dziesigtkdw ludzi
koszmarnie trudnej pracy przez
dtugi czas.

Najpierw rejestrowano aktoréow +
na czarno-biatej tasmie, nastepnie
kazda klatke filmu trzeba byto
powiekszy¢ i recznie dodac wspo-
minany efekt, a péZniej jeszcze
odpowiednio obrobi¢. W praktyce
na jeden kadr przypadato $rednio
dwanascie natozonych na siebie
obrazoéw, ktére dopiero razem
dawaty petny efekt.

e

T

ujecia, ktére pdzniej odpowiednio
sklejano na stole montazowym.
== Jednak przez wiekszos$¢ czasu

:./— ekranowego bohaterowie prze-

bywali we wnetrzu komputera,
czyli w cyfrowej krainie zyjacych
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== Pong w W
na dtoni wi
gry wideo.

= —

ersji live-act
jaé, ze jedna

- ——

on. W tej scenie jak
z inspiracji filmu byty

.

= Backlit animation w
okazatosci. Bohaterowi
pozytywni ,$wieca" na niebiesko.

b i
-

.

UWAZNE OKO WYPATRZY
W KADRZE PAC*MANA
ORAZ PROFIL MYSZKI MIKI

-

Sto piecdziesigt sekund czasu
ekranowego zajmowato o$miu lu-

. dziom dwa miesigce pracy. Szybko

okazato sie, ze tak gargantuiczny
projekt wymaga zatrudnienia
dodatkowej sity robocze;j.

PIONIERZY ZER I JEDYNEK

. TRON" zawiera pietnascie minut
cyfrowej animacji. Ponadto poja-

wia sie w nim jedna z pierwszych

postaci wygenerowana w pamieci
komputera - bit, z ktérym

W pewnym momencie rozmawia

Clu. Scena ta jest réwniez pierw-

sza w historii, w ktérej doszto do
interakcji zywego aktora
z bohaterem CGl.

Film w unikalny sposéb tgczy
bardzo wczesne (i wcale nie tak
prymitywne, jak mogtoby sie wy-
dawac) efekty komputerowe (sto-
neczna zagléwka, statek Sarka czy
lightcycles) z tradycyjng animacja
(zielone ,,pajaczki" lub krajobrazy
cyberprzestrzeni z finatu) oraz
z efektami optycznymi.

Steven Lisberger stworzyt
niezwykle oryginalny film
z niepowtarzalnym klimatem i roz-
poznawalnym stylem wizualnym.
Przetart réwniez wiele szlakéw,
ale, co moze dzi$ zakrawac na ab-
surd, ,TRON" nie zostat nalezycie

-

-

“nach, udato sie pézniej. Z biegiem

" o drugiej czedci, ale projekt nie

- -
*
- -
- -
- -
- -
.-
o
. B
._‘.
-
.
-
o
"-.*‘\

L 3

doceniony i nie byt nominowany
do Oscara w kategorii efektéw
specjalnych, poniewaz cztonkowie 4 ——"
Akademii stwierdzili, ze... kom-
putery wyreczyty twércow i ci
niezbyt sie napracowali. Wskutek
tego statuetka powedrowata do *
LET

Niestety przy budzecie 17 milio-
néw dolaréw film zarobit ,,tylko"
33 miliony i nie przyniést spo-
dziewanych zyskéw. Dlatego tez
stanowi jedyng produkcje, gdzie
na taka skale zastosowano backlit
animation.

I, =
—

POWROT DO KOMPUTERA
Czego ,,TRON" nie uzyskat w ki-

lat dorobit sie catkowicie zastuzo- “=-. g
nego miana filmu kultowego. Tu & @@
i tam pojawiaty sie réwniez plotki : >

e
wchodzit w faze realizacji. Tymcza- e T — —
sem przez dwadziescia kilkalat — —
od jego premiery $wiat catkowicie = ~— -
sie zmienit. Komputery trafity pod S ——
strzechy, a cyfrowe efekty spe-
cjalne na ekranach kin przestaty
dziwié. Pojecie ,,cyberprzestrzen”
stato sie realne jak nigdy dotad.

| w koncu kto$ przypomniat sobie
o pionierskim filmie Lisbergera. Po
pozytywnym przyjeciu testowego
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——— _4 zwiastuna na Comic Conie w San
Diego w 2008 roku prace nad
sequelem ruszyty.

Tym razem realizacja nie na-
streczata az takich trudnosci jak
4 w przypadku oryginatu, poniewaz
kazdy, nawet najbardziej wymysl|-
ny pomyst scenarzystéw dato sie
wygenerowac za pomocg kompu-
teréw, wiec w zasadzie najwiek-
szym wyzwaniem byto zaprezen-
towanie tego samego $wiata, co
w 1982 roku, a jednak bardziej
rozwinietego technologicznie.
__— Stylistyka jest nieco inna, ale czu¢,
ze oba filmy majg wspdlny trzon.

Fabuta koncentruje sie na synu stoneczng zagléwka. Do swoich ~ * -#-
. . 2 = P . . - e
Kevina Flynna, Samie, ktéry rol powrdcili Jeff Bridges i Bruce it
- poszukujac zaginionego przed - — Boxleitner, dzielnie wspomagani = —
——— " laty ojca, zostaje przeniesiony do -~ przez mtodsze pokolenie =
== —— wnetrza komputera. Tam dowia- - w osobach Garreta Hedlunda, o :
—=" " dujesie, ze w momencie znikniecia ._g Olivii Wilde oraz... cyfrowo odmto- —*— —
—&-—___ pracowat on nad stworzeniem dzonego Bridgesa, ktéry wciela sie _ ',,,-"'

—— doskonatego systemu kompu-
teroweqo, ale jak to zazwyczaj

—a@=—___ bywa, sprawy wymknety sie spod

kontroli i cyfrowg kraing znéw

nieréwnej walki.
Budzet ,TRON: Legacy” wynidst

——@—__ 150 miliondw dolaréw i trzeba

przyznac, ze od strony wizualnej

film prezentuje sie interesujgco.

Twércy pokazujg widzowi uwspot-
’_,./".. czes$nione wersje scen z oryginatu

- wyscigi lightcycles, pojedynek

na $wietliste dyski, a nawet lot

EL

—— réwniez w antagoniste. =

TYTU

1

T

Steven Lisberger zadowolit sie

__-rola producenta, a na rezysera —_— ___'
zostat wybrany debiutant Joseph ___,./;./ =
e

_—"" rzadzi despota. Sam staje z nim do —— Kosinski. Nalegat on na to, by
- jak najwiecej planéw i dekoracji

-+ operacyjnej obrazami. Dodatkowo .

L Co sprawito, ze wygladajg o wiele

— “ tu jest wieksze, szybsze, bardziej

——a&= zabrakio serca, ktére przepetniato

—— Kampania reklamowa zostata
.~ tym razem rozhulana na catego,

£ *N i

- - ——

" zbudowad, a tylko uzupetniaé
je wygenerowanymi w pamieci

film prezentowano w kinach w 3D.
Sekwencje rozgrywajgce sie we
wnetrzu komputera realizowano
za pomocg technologii uzywa-
nej wczesniej podczas produkcji
.Avatara” Jamesa Camerona,

— E

lepiej niz w wiekszosci blockbuste-
réw, gdzie obraz konwertuje sie do

~trzeciego wymiaru w postproduk- 5 .
cji. Do napisania muzyki, utrzyma-

- nej w odpowiednim, elektronicz-
- nym duchu zatrudniono duet Daft = =

-
-

" Punk. Zgodnie z Zzelazng hollywo-
~ 0dzka zasada sequeli wszystko = i

- widowiskowe. A jednak ma sie -
~ wrazenie, ze gdzie$ po drodze o =

oryginat.

wigczyt sie w nig nawet Playboy,

— aw trakcie krecenia zdje¢ przepro-

wadzono wiralowg akcje, umiesz-  —
- czajgc w internecie kilka stron

FILMU POCHODZI| OD StOWA
CTRONIC”, DOPIERO DUZO POZNIE)
LISBERGER DOWIEDZIA
ISTNIE

SIE, ZEW BASICU
KOMENDA TRON (TRAC @



T | .-.u;,sp-c;:zes’nione ightcycles prezen- __,-"". ,,--""f
T T tuja sie widowiskowa, ale chyba wolimy ,:-"i
surowa stylistyke or gmalu_.._ | E— S, 4
- T Ti (177
e 1 -

zapowiadajgcych nadchodzaca i ) e __. W zapowiedziach , TRON 2.0: Derez- ~— T
produkcje i uzupetniajaca jej watki. zed" ukazaty sie ,,TRON: The Ghost

W koncu, 17 grudnia 2010 roku, in the Machine" (2006) zgtebiajacy
dwadziescia osiem lat po pierwszej | | + poruszane pézniej w sequelu watki
czesci, film zadebiutowat w kinach. | dotyczace cyfrowych postaci w
Przynidst 410 milionéw dolaréw Swiecie rzeczywistym oraz ,, TRON:
zysku, co niestety nie zadowolito I 4 __ Betrayal” (2010), ktéry rozpoczyna
producentéw na tyle, by da¢ zie- sie rok po wydarzeniach z pierw-
lone $wiatto na realizacje trzeciej szej czesci, a konczy w1989 roku i
czesci, mimo ze koncéwka ,TRON: | 1 .+ stanowiprequel ,Legacy".
Legacy" sugeruje, ze historia by- ' Oprocz tego w okolicach pre-
najmniej nie zostata zakonczona. miery sequela opublikowano kilka

Ostatnio wprawdzie co$ w tema- __, I ik powiesci dla mtodziezy oraz sze-
cie kontynuacji drgneto, ale wcigz | reg ksigzek przyblizajacych kulisy
czekamy na oficjalng zapowied? produkcji filmu. ,TRON" zawitat
.TRON 3". e — 4, réwniez do parkéw rozrywkijako

% b tematyczna atrakcja.

DEFRAGMENTACJA — .'“'-'._
Zaréwno w rzeczywistosci, jak = '{. 2 —=  REINSTALACJA

. g v

—— r i

™ Nie mogto zabrakna¢ gier kom-
puterowych zwigzanych z tym
uniwersum.
_ Pierwsza ukazata sie jeszcze
przed premierg ,TRON" - w 1981
roku japonska firma Tomy Compa- et e ——1'217 =
ny wypuscita przenos$ng konsole e SR
(chod to nieco zbyt szumne —_—
~ okrelenie) TomyTronic Tron. Pry- .
mitywny handheld zawierat trzy _'_'_‘——*___ e
minigry oparte na scenach z filmu:
wyscigi lightcycles, pojedynek na
dyski oraz bitwe z gtéwnym czar-

i w Swiecie filmu miedzy pierwsza
a drugg czescig uptyneto dwadzie- e
$cia osiem lat. By wypetnic te luke

i dopowiedzie¢, co przez ten czas
dziato sie w cyfrowym Swiecie,
zrealizowano kilka projektéw.
Powstat miedzy innymi serial
animowany ,,TRON: Uprising" =
sktadajacy sie z jednego sezonu
liczacego dziewietnascie odcin-
kéw. Do swojej roli powrdcit Bruce -
Boxleitner (Tron). Akcja zostata
umieszczona miedzy grg TRON:
Evolution a drugg czescig filmu. nym charakterem.

. TRON" niesmiato zaznaczyt Rok p6Zniej, razem z premierg
swojg obecnos¢ réwniez na rynku ‘--_______‘____‘ pierwszej czesci, Midway Games
komiksowym. Poza adaptacja wypuscito automat arcade
filmu i istniejgcego jedynie zatytutowany po prostu TRON.
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dok na cyfrowa metropolie prosto z serialu

owanego do ztudzenia przypomina rzeczywiste,

tczesne miasta sfotografowane noca.

- ]

I 1 T T = T
—=ud [ l | | |
[ :FTE"?"“*-._‘ Sktadaty sie na niego cztery gry wielki krach branzy), cho¢ réwniez
T—4 inspirowane filmowymi sekwen- + cieszyta sie sporg popularnoscia.
—i X5 i cjami. Sam automat robi wrazenie Pojawity sie nawet wersje na
% i - zaprojektowany w zgodzie ze Commodore 64, a takze uwspoét-
|4 stylistykg znang z ekranu kinowe- cze$niona na Xbox 360.
-ﬁ - go, peten $wiecacych elementéw —4  PdZniej temat umart na wiele
nadajgcych mu futurystyczny lat, az dos$¢ niespodziewanie e
wyglad, wyrdézniat sie na tle stojg- w 2003 roku Monolith Productions
cych w salonach arcade maszyn. wydato FPS TRON 2.0. Ukazat sie
Gry nie zostaty przeportowane na —#% na PC, Mac OS X, Xboksie, Game — [
zaden komputer. Byty natomiast Boyu Advance i niektérych urza-
ogromnym sukcesem - wptywy dzeniach mobilnych. Tytut konty-
wyniosty wiecej niz te ze sprzeda- nuuje watki z filmu. Gracz wciela |
2y biletéw. * sie w posta¢ Jeta Bradleya, syna 1 T :
W tym samym roku firma Mattel Alana znanego z ekranu kinowego, + Niektére z eg-
. 2 . Gz zemplarzy stynnego
Electronics wydata trzy tytuty ktory musi odnalez¢ porwanego automatu produk-
zwigzane z filmem: TRON: Deadly _L przez tajemniczych sprawcow cji Midway Games ;
Discs, TRON: Maze-a-Tron oraz ojca. W chwili znikniecia pracowat z;?;é‘;’;;‘;? dnig
TRON: Solar Sailer. Byty to proste on nad sztuczng inteligencja zwa-
zrecznoscidéwki i po latach niewielu na Ma3a, ktéra prosi teraz Jeta
o nich pamigta. Ta druga po prze- _L 0 pomoc, poniewaz w jej systemie ,
— """ niesieniu na Atari 2600 zyskata ~ operacyjnym rozprzestrzenia sie = _P'_ =
— nowy tytut - Adventures of TRON. == niebezpieczny wirus. - . 1
= — — ~——=4 W1983 roku w Japonii na Gra Swietnie oddaje klimat - .,i :
p—— = — . — komputer Tomy Tutor ukazata — filmu. Pojawiaja sie tu najbardziej & i
[ 2t Z =T = —&=— sie kolejna produkcja spod znaku £ charakterystyczne elementy =" ¥
e e i +TRON" - TomyTutor Tron. Poza znane ze srebrnego ekranu, /!
e = = B . . A — . @ 4
e St = Krajem Kwitngcej Wisni nazywata a wszystkie nowe pomysty /
= ‘.,,--" P sie Hyperspace. bardzo dobrze komponujg sie ‘
_J_.f“'!’ //" Midway Games postanowi- z resztqa. Gtosy podtozyli Bruce
gt . to péjs¢ za ciosem i wypuscito Boxleitner oraz Cindy Morgan.
= f'_,--' / kolejny automat arcade - Discs ~ ~— Obcowanie z wygenerowanym 4
— of TRON. Tym razem skoncentro- Swiatem daje niezapomniane
et wano sie wytgcznie na pojedyn- przezycia. Oczywiscie przyjdzie
’// kach na $wietIne dyski. Niestety =~ = nam uczestniczy¢ w pojedynkach 4

maszyna nie powtdérzyta sukcesu
poprzedniczki (ze wzgledu na

na dyski oraz $cigac sie

/ w lightcycles.
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Niestety zaréwno Steven
Lisberger, jak i Joseph Kosinski
. + zgodnie twierdzg, ze gra nie jest

rzeczywistosc.

W 2009 roku podczas Comic
p——+ Conu w San Diego odtworzono
salon gier Flynn's Arcade znany
z pierwszego ,TRON" i wstawiono
do niego automaty z grg Space
T * Paranoids, ktéra, zgodnie
z fabutg, stworzyt Kevin Flynn
(w rzeczywistosci jest to dzieto
42 Entertainment). Mimo ze

Zywcem przeniesiona z poczatku
lat osiemdziesigtych. Wykonano

na pececie.

Kolejne dwie produkcje nawig-
zywaty do ,, TRON: Legacy”
i ukazaty sie w okolicy jego pre-
miery. Pierwsza - TRON: Evolution
- zadebiutowata w 2010 roku na
B + PC, PlayStation 3, PlayStation
Portable oraz Xboksie 360. Byta
to zrecznos$ciéwka TPP mocno
powigzana fabularnie z filmem.
* Druga - TRON Evolution: Battle
Grids - ukazata sie tylko na Wii
oraz Nintendo DS. Fabuta rozgry-
wa sie przed wydarzeniami

Quorre (Olivia Wilde) oraz Trona.
Obie zebraty mieszane recenzje,
a takze nie zostaty ciepto zapa-
mietane przez graczy.

Ostatni, jak na razie, tytut to
wydany w 2016 roku TRON RUN/T,
. nalezacy do kategorii endless run-
‘ ner. Rozgrywka sprowadza sie do
mkniecia naprzéd w lightcycle'u
lub omijania przeszkéd podczas
biegu. Gra ukazata sie na PC,
— PlayStation 4 oraz Xboksie One.

Gwoli $cistosci nalezy wspo-
mnieé réwniez o sieciowych grach
opartych na serialu animowanym
- TRON Uprising: Escape From
Argon City, TRON Uprising: Grid
Rush, opensource’owej Tr2n Ori-
gins oraz o maszynie do pinballa
zwigzanej z ,TRON: Legacy".

Oprécz tego powstato szereg
produkcji, ktére nie sq osadzone
w Swiecie ,TRON", ale zawieraja

1]/

kanoniczna i stanowi alternatywna

* TRON: Evolution uzupeln‘la niektore w';tki ¥ // ~
abularne z filméw - gra wyjasnia miedzy innymi, > F"/
ak to sie stato, ze Flynn zostat uwieziony we 2l - ,./"

netrzu komputera. i‘ Ft -
k ; ¥y - 5 | pirid .

i napisana w XXI wieku, wyglada jak

' tylko osiem automatdw, ale wersje

S fl‘ , -

Oprécz {lIVII Wilde w TRON Evoluti o
Battle Grids mozna ustysze¢ réwniez Bruce'a e
Boxleitnera. i —

4 =

+

gry mozna $ciggnac i zainstalowad

NIEWYK RZ

NNA
SEQUEL N: INTO THE MAC

-

TANY ZARYS HI

el

z ,,TRON: Legacy", a gracz spotyka

T L T
postacie czy wrecz cate lokacje
z niego wziete. Naleza do nich:
Virtual Magic Kingdom, Kingdom
Hearts IlI, Epic Mickey, Disney
Universe, Kingdom Hearts 3D:
Dream Drop Distance oraz Disney
Inifinity.

UPDATE
Uniwersum ,, TRON" stanowi cie-

L kawy przypadek. Zainaugurowane
na poczatku lat osiemdziesigtych,

-, péZniej na ponad dwadziescia lat

: = stepnie znéw odtozone na potke.

uspione, reanimowane, a na-

- Plotki o trzecim filmie przybieraja

S mozliwe, ze nastapi ponowna re-

ostatnimi czasy na sile, z projek-
tem taczony jest Jared Leto, wiec

aktywacja tej nietuzinkowej marki.
Ewentualna premiera trzeciej cze-
$ci niewatpliwie pociagnie za sobg !
kolejne produkty, wiec sadze, ze

Kevin Flynn i spétka nie powiedzie-

li jeszcze ostatniego stowa.

END OF LINE. ha
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Z rekg na sercu, Szczerze was przepraszai.

To naprawde nie ja! Ten tytut wymyslili

ttumacze epoki VHS, ktorzy w potowie ztotych lat
osiemdziesigtych XX wieku postanowili przetozy¢
na polski stynne ,,The Goonies”. Na szczeScie rodzimi
dystrybutorzy gry powstatej na podstawie filmu

nie grzeszyli juz podobng utansks fantazjg, wiec na
gietdach komputerowych pojawita sie pod oryginalng
nazwg,. I z marszu podbita serca polskich graczy!

ol Marcin M. Drews




iech mi sir Clive Sinclair
N wybaczy ten coming out,

ale musze obiektywnie
stwierdzi¢, iz na Atari réwniez
byty dobre gry. Do dzi$ pamie-
tam, jakg namietnoscia darzytem
u kolegi na 800XL Ballblazer ze
stajni Lucasfilmu. Ten sam tytut
na ZX Spectrum byt juz zupetnie
niegrywalny...

Zdecydowanie jednga z najlepszych
produkcji, jakie kiedykolwiek nawie-
dzity o$miobitowe Atari, byta ,.egra-
nizacja" najstynniejszego mtodzie-
zowego filmu przygodowego ,, The
Goonies". Na Atari, Commodore

64 i Apple Il miata swojg premiere
w listopadzie 1985 roku - juz piec
miesiecy po tym, gdy pierwowzoér
stworzony przez spétke Donner-
-Columbus-Spielberg zadebiutowat
na duzym ekranie. Uzytkownicy ZX
Spectrum i Amstrada CPC musieli
poczekac nieco dtuzej.

Trudno dzi$ doktadnie powie-
dziec, co przez zelazng kurtyne
przebito sie do Polski pierwsze
- film czy gra. Na pewno jednak o ki-
nowym hicie wiedzieliSmy wcze$niej
z doniesien prasowych w perio-
dykach takich jak Film, Ekran czy
Swiat Miodych, o przemycanym ze
zgnitego Zachodu niemieckim Bravo
nie wspominajac. Gre tymczasem
opisat Bajtek dopiero w sierpniu
1987 roku, wyraznie juz zaznacza-
jac, iz stanowi ona komputerowa
adaptacje filmu Spielberga.

O wersji na Atari tak opowia-
da Micz na tamach Tunguskiej,
wspominajac najstynniejsza polska
gietde na Grzybowskiej: ,,Mozna
byto przynies¢ wtasng kasete i dac
ja do skopiowania, ale wéwczas

e e i S L - -
——— s — =% —, e - S R e
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»The Goonies” przekonywatlo, ze przygoda
istnieje naprawde, czai sie tuz za zakretem !
i dostepna jest dzieciakom z podworka '

w Swiecie bez miedzygwiezdnych statkow.

istniato niebezpieczenstwo, ze
cos sie pokietbasi i program nie
bedzie sie wgrywat. Dlatego zwykle
kupowatem gotowe zestawy gier.
Albo jedng gre na catej kasecie, jak
epokowe The Goonies, ktére sprze-
dawca zareklamowat mi jako opus
magnum programistéw Atari".

| faktycznie - gra wdarta sie prze-
bojem na ekrany i zgodnym chérem
uznano jg za jedng z najciekawszych
propozycji na osSmiobitowe Atari!
Zwtaszcza ze czekali na nig nie tylko
widzowie filmu przygodowego, ale
i wierni fani poprzedniej produkcji

o Kaset -
ze stajni Datasoft. Ale o tym za e 1900

w latach osiemdziesigtych ubiegte-  {4tonowa z jedng

chwile... go wieku nie czynita naszego kraju gra? W Polsce byto
tak szczelnie zamknietym jak, dajmy ~ to nie do pomy-
5 » Slenia! Firmowe
PEDZIWIATRY na to, Albania. Z powodzeniem tasmy z nadrukiem
DRUGIEGO OBIEGU docieraty do nas filmowe hity, cho¢ stanowity nieosia-

To, ze gry funkcjonowaty wéwczas LTy Wi NSl

w Polsce wytgcznie w drugim obie-
gu i wersjach pirackich, nie byto ni-
czym nadzwyczajnym, wszak rynek
komputeréw domowych nad Wistg
dopiero raczkowat. The Goonies
dostepne wiec byto tylko i wytacz-
nie na gietdach oraz w rodzimej
sprzedazy wysytkowej (miedzy
innymi poprzez Ramtop, 0 czym
opowiadam w Pixelu #26).
Zastanawiac za to moze fakt, ze
do legalnej dystrybucji nie trafit
w Polsce jego pierwowzér - kino-
wy film , The Goonies". Co w tym
dziwnego? Otéz zelazna kurtyna

czesto z dwuletnim opdZnieniem,

a Kino Nowej Przygody miato sie

w kraju Swietnie. Na duzym ekranie
moglismy wszak obejrzec trylogie
,Gwiezdnych wojen"” Lucasa, ,,Gry
wojenne”, , Krotkie spiecie” i ,,Bte-
kitny grom"” Badhama oraz wiele
gtéwnych i pobocznych projektéw,
w ktérych palce maczat Spielberg

- dylogie ,,Indiany Jonesa" (czes$¢
trzecia dotarta do polskich kin po
transformacji ustrojowej), ,,Bli-
skie spotkania trzeciego stopnia”,
LET., ,Szczeki”, ,1941", ,Ducha”,
.Gremliny”, ,.Interkosmos”, ,,Powrét
do przysztosci” czy mniej znang,

Screen tytutowy w réznych odstonach.
Dziwaczny btekit nieba powyzej to
oczywiscie ZX Spectrum.

Piksele wielkosci ziaren grochu to
oczywiscie rodzina Atari 400/800. Alezato  otrzymuje tym razem stosunkowo mato
niebo fadniejsze!

Pucharidyplom za najtadniejszawersje  Czyzby znowu Atari? 0tz nie! Tym razem
wielkie piksele naleza do stynnego

Commodore 64.

Taka wersje w Polsce widzielismy zdecy-
dowanie najrzadziej. Oto nadgryzione

popularny Amstrad CPC. jabtko, czyli Apple II. W

-~
s + -
o ¥
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ale niezmiennie swietng ,,Piramide
strachu”.

Takiego szczescia nie miato jed-
nak kilka innych filméw, jak ,,Ciemny
krysztat" Hensona, ,,Ucieczka
nawigatora"” Kleisera, ,,Bez baterii
nie dziata"” Robbinsa, , Kokon" Ho-
warda czy wtasnie ,,The Goonies".
Brak tego ostatniego w polskiej
dystrybucji kinowej dziwi najbar-
dziej, zwtaszcza gdy weZmiemy pod
uwage niemata liczbe produkcji
Spielberga, jakie pozwolono nam
wéwczas ogladad.

.Gagatki"”, ,,Postrzelency”,

a nawet ,,Pedziwiatry"” (sic!) czy
wspomniane juz ,,Chtopaki z naszej
paki" pojawity sie wiec wytgcznie

= Plakaty, figurki, gadzety. Oto pokdj
prawdziwego fana ,, The Goonies" i ztotych
lat osiemdziesigtych. Tyle dobra i piekna
na jednym obrazku!

= Poréwnanie
os$miobitowych
rozgrywek. Od le-
wej kolejno: Apple
11, Atari 400/800,
Commodore 64,
ZX Spectrum, Am-
strad CPC i Com-
modore Plus/4.

w drugim, pirackim obiegu na kase-
tach VHS i musiato ming¢ az osiem
lat, nim film zagoscit w kraju legal-
nie dzieki publicznej telewizji. Dos¢
zresztg powiedzie¢, ze polskiej
wersji dubbingowanej doczekat sie
dopiero w 2010 roku - ¢wierc wieku
po premierze!

40 LAT MINELO (NO, PRAWIE)
W tym roku swoje 35-lecie obchodza
zaréwno film, jak i powstata na jego
kanwie gra, ktéra tak zachwycita
uzytkownikéw Atari, Commodore

i Apple ll, a nastepnie, z matym
poslizgiem, ZX Spectrum i Amstra-
da. I choc dzi$ ,,egranizacje” nie
robig juz takiego wrazenia, trzeba
pamietac, iz w1985 roku stanowity
absolutne novum! Mato tego, spétka
Datasoft szokowata wrecz potréjnym
uderzeniem - zaréwno przed, jak i po
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Ciekawa i zmySlna produkcja,
pozornie tylko prosta, w niemal
doskonaly sposob laczgca w sobie
cechy najlepszych wowczas tytulow
logicznych i zrecznosciowych.

.The Goonies" z sukcesem siegneta
bowiem po inne, niezwykle kultowe
franczyzy filmowe (vide: ,,Straszny
sekret Cyberdreams", Pixel #9).

Co wiecej, w potowie ztotych lat
osiemdziesiatych gra, w ktdérej nale-
zato uzywacd réznej masci przed-
miotéw i mechanizméw, a bohate-
rowie musieli ze sobg kooperowac,
naprawde robita wrazenie! Przesu-
wanie krzeset, by na nie wskoczy¢,
przetaczanie dZzwigni, korzystanie
z ptywajacych po wodzie beczek
- wszystkie te interakcje z otocze-
niem wprowadzaty nowy wymiar
grywalnosci, ktéra przez pewien
czas byta znakiem rozpoznawczym
Datasoftu.

Produkcja zaoferowata graczom
osiem trudnych do przejscia plansz
opartych na przygodach ducho-
wych dzieci Indiany Jonesa, a na
kazdej musiato wspdtdziatac po
dwdch bohateréw. Jesli myslicie, ze
gagatki w filmie miaty ciezki orzech
do zgryzienia, podazajac $ladem
Jednookiego Willy'ego, wierzcie
mi - graczom byto trudniej! Sam
woéwczas nie zdotatem dotrzec¢ do
konca gry, choc¢ jednoczesnie bytem
mistrzem klawiatury, ktéry niemal
z zamknietymi oczami bez zadnych

poke'éw przechodzit w godzine cate
Head over Heels Ritmana i Drum-
monda. Gra Datasoftu miata jednak
ten dar, iz wzbudzata mito$¢ zawsze
o jeden bajt wieksza niz frustracja,
ktérag jednoczesnie wywotywata.

To prawda, dla uzytkownikow
ZX Spectrum tytut nie byt az tak
wielkim odkryciem - dwa lata wcze-
$niej dostali Manic Minera, a krétko
przed premierg , The Goonies" tak
zaawansowany, epicki wrecz hit jak
Fairlight. Wcigz jednak gra Dataso-
ftu pozostawata ciekawa i zmysing
produkcjg, pozornie tylko prosta,
w niemal doskonaty sposéb tgczaca
w sobie cechy najlepszych wéwczas
tytutéw logicznych i zrecznoscio-
wych. Taki mariaz firma zaprezen-
towata nam trzykrotnie. | za kazdym
razem byt to strzat w dziesigtke.

TRYLOGIA BARDZO FILMOWA
Ciezko dzi$ powiedzie¢, jakim spo-
sobem i za jakie pienigdze Datasoft
pozyskat tak powazne licencje
filmowe, ale dzieki temu oSmiobi-
towy $wiat gier zyskat trzy hity.
Pierwszym byt Bruce Lee (sierpien
1984) szerzej opisany przez Micza
w Pixelu #24 (tekst dostepny w sieci
na tamach PixelPost). Rok pdzZniej

e
P =

studio powtdrzyto sukces, dajac
Swiatu dwie kolejne produkcje - The
Goonies witasnie (listopad 1985)
oraz Zorro w tym samym czasie.

Co ciekawe, nie byty to gry, ktére
do konca porwaty krytykéw. Jedni
zarzucali im nie najlepszg grafike
(oceny na poziomie 45 procent),
inni twierdzili, ze sg zbyt mato
dynamiczne, a przez to nudne.
Najwazniejszy jednak okazat sie
vox populi - gracze byli po prostu
zachwyceni! Wszystkie trzy tytuty
oparte na kultowych pierwowzorach
oferowaty co$ wiecej niz najlepsi
nawet platformowi poprzednicy -
nie tylko rozkosze tamania palcow
na klawiaturze, ale i zagadke oraz
angazujaca przygode. Dtugo trzeba
byto potem czekac na podobna
kombinacje - prawdopodobnie az
do czasu Prince of Persia...

OSMIORNICA, KTOREJ NIE
BYLO?

Gre mozna uznad za uproszczong,
ale dos¢ wierng oryginatowi wersje
przygéd mtodocianych awantur-
nikéw. Jakiez wiec byto zdziwienie
tych, ktérzy dotarli do przedostat-
niego, siddmego etapu i natkneli sie
na... oSmiornice! Apokryf? Licentia
poetica? Otdz nie!

W jednej z ostatnich scen filmu, gdy
uratowane dzieci stoja na plazy, Data
moéwi dziennikarzom, ze najstrasz-
niejsza byta osmiornica. Przez lata wi-
dzowie interpretowali ten watek jako
Swietny gag ujawniajgcy wybujatg wy-
obraZnie bohatera, ktéry, jak wiemy,
byt fanem filméw przygodowych.

the goonies HALLOFFAME

% Jeden z licznych

dowoddéw na to,
jak daleko siega
franczyza ,, The
Goonies". Kasyn
Wy pozeracz pie

o-

niedzy wyswietla
nawet fragmenty

z filmu!

= Stynny ,Mono

pol” w wersji ,,ga-

gatkowej" ujrzat
$wiatto dzienne
w tym roku. Do
Polski jeszcze
nie dotart, ale

w Stanach mozna

go kupic za
40 dolaréw.

Gra mogta pochwali¢

sie

szeroko zakrojong kam-

panig marketingowa.

Catostronicowe reklamy

w pismach kompute-

rowych, konkursy z atrak-
cyjnymi nagrodamii...
przeprosiny za op6zniong

wersje na ZX Spectrum
i Amstrad CPC.
e
& A
e
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Tymczasem okazuje sie, ze oSmior-
nica naprawde pojawita sie na trasie
gagatkow!

Pierwotnie bowiem bohaterowie
zaatakowani zostali przez olbrzy-
miego gtowonoga, gdy znajdowali
sie juz za burtg okretu Jednookie-
go Willy'ego. OSmiornica pojawia
sie nagle i prébuje porwac Stef.
Dziewczyne z opresji ratuje wtasnie
: Data, ktéry wciska stworowi do
LR paszczy odtwarzacz kasetowy. Gdy
rozbrzmiewa piosenka ,,Eight Arms
. to Hold You", o$miornica puszcza
s Stef, wycofuje sie i... trzymajcie sie
’ mocno... tahczy!

v Scena nigdy nie pojawita sie
(e na duzym ekranie, poniewaz na
- szczescie w pore zostata wycieta.
Dziwnym trafem jednak w latach
dziewiecdziesigtych wigczono jg
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ponownie do filmu na potrzeby
kablowej dystrybucji The Disney
Channel. Dzi$ funkcjonuje co naj-
wyzej w materiatach dodatkowych,
teledysku Cindy Lauper oraz, rzecz
jasna, w znakomitej grze Datasoftu.

Twércy kinowego hitu nigdy
oficjalnie nie zdradzili, dlaczego po-
stanowili jg usung¢, cho¢ mozemy
by¢ pewni, iz zrobili to po prostu
dlatego, ze byta fatalna i mogta
zepsuc odbiér catego filmu. ,,The
Goonies", w przeciwienstwie do
wiekszosci pozostatych produkcji
Spielberga, nie zawierat zadnych
watkéw nadprzyrodzonych czy
fantastycznych. Tanczaca gigan-
tyczna o$miornica do tej konwencji
po prostu nie pasowata.

Rezyser Richard Donner, pytany
o sprawe, do dzi$ unika odpowiedzi.

= Chunk, Mickey,
Mouth i Data

w kultowej scenie
z mapa. Po latach
nawigzg do niej
bracia Dufferowie
w serialu ,,Stran-
ger Things".

=* W 2017 roku
gagatki pojawity
sie w dodatku do
konsolowej gry

LEGO Dimensions.

Razem z nimi wy-
stapita niestawna
tafnczaca o$mior-
nica!

W 2009 roku, podczas imprezy
zorganizowanej przez magazyn
Empire, powiedziat jedynie: ,,Jaka
o$miornica? Podejrzewam, ze firma,
ktéra uzywata zbiornika wodnego
przed nami, musiata w gtupi sposéb
zostawic¢ tam o$miornice".

JAPONSKA ABOMINACJA
Niechetnie o tym wspominam

i czynie to tylko z obowigzku, ale
film doczekat sie jeszcze dwéch
cyfrowych adaptacji, tym razem
ze stajni samego Konami. Gra The
Goonies (NES, PC-88 i Sharp X1)
zadebiutowata na Nintendo w lutym
1986 roku. Sequel, z dwdjka

w tytule, pojawit sie juz tylko na
NES w listopadzie 1987 roku.

Obie do fabuty filmowego
pierwowzoru (jak i do jego ducha)
podeszty dos¢ luzno. W czesci
pierwszej przeciwnikami gracza
byty... kolorowe szczury, w drugiej
pajaki, szkielety i krwiozercze ryby.
Ponadto w kontynuacji pojawia
sie watek paranormalny - musimy
uratowac niejakg Annie, ktéra jest...
syrenka.

Innymi stowy, mozna sie rozejsc.
Poza zremiksowanym tematem
.The Goonies 'R' Good Enough”
Cyndi Lauper nie znajdziecie tu
niczego, co tak ukochaliscie w fil-
mie. Obie te gry, cho¢ stworzone
przez giganta branzy, nie potrafity
klimatem doréwnac wersji znacznie
bardziej skromnego Datasoftu.

REMAKE DOSKONALY

Najwiekszy prezent fani, The

Goonies" otrzymali na ¢wieréwiecze

tytutu. W 2010 roku w sieci pojawit

sie przepiekny, bezptatny remake

gry Datasoftu na platformy Win-

dows i Linux. Za projekt odpowiada

ekipa Sloth Team (nazwa nieprzy-

padkowa) pod batutg Luisa Barra-

chiny, hiszpanskiego programisty

z Walencji, tworzacego dzi$ we-

wnetrzne oprogramowanie dla firm,

ale sercem niezmiennie oddanego
komputerowej rozrywce. Z grg The

Goonies po raz pierwszy zetknat sie,

ajakze!, na ZX Spectrum u kolegi.

Udato mi sie skontaktowac z Luisem

i namowic go, by opowiedziat co -
nieco o swoim projekcie.
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P Niewatpliwie jeste$ fanem
+The Goonies". Pytanie jednak,
czy bardziej filmu, czy jednak
gry.

Luis: Jako dziecko lat osiemdziesig-
tych kocham filmy tamtej deka-

dy - ,The Goonies", ,Pogromcy
duchoéw"”, ,,Gremliny" i inne. Ale

tez i komputerowga adaptacje. To
byta innowacyjna gra zaréwno pod
wzgledem mechaniki, jak i zwigz-
kéw z pierwowzorem. Sam film
widziatem wielokrotnie, z czasem
zaczatem go takze ogladac¢ z moimi
synami, gdy podrosli juz na tyle, by
sie nie ba¢. Obaj rowniez bardzo
go lubig, a to pokazuje, ze obraz
ten nigdy nie odszedt do lamusa.
Réwnie Swieza pozostaje gra, co
potwierdza nasz remake.

P Czy The Goonies to twoja jedno-
razowa przygoda z programowa-
niem gier?

L.: Oich tworzeniu myslatem, odkad
ujrzatem gre Fred. Pomyslatem
wtedy, ze wtasnie takie rzeczy
chciatbym robic. Dlatego zaczatem
uczyc sie programowania. Gdy
zobaczytem The Goonies, zrozumia-
tem, ze chce iS¢ doktadnie w tym
kierunku. Niestety zaden z moich
projektéw w tamtych czasach

nigdy nie ujrzat Swiatta dziennego.
Kiedy po latach zdecydowatem sie
zrobi¢ remake, uzytem oryginal-
nych grafik z gry. Wtedy pojawit sie
David Vassart, ktéry zaprojektowat
nowg oprawe wizualng, idealnie
trafiajac w mojq wizje. To wtasnie
jego prace pozwolity mi ukonczyé

= Na pierwszy rzut

oka gra Konami

nie rézni sie

wiele od produkcji

Datasoftu. To tylko

pozory. Japonski

tytut skutecznie -
zabija ducha filmu!

AR
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= Piekna oktadka brzydkiej gry, czyli Goonies II.
Jedno jest pewne - Japonia postrzega amerykanskie
Kino Nowej Przygody zupetnie inaczej niz my.
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Remake The Goonies w piekny sposob
ozywia legende z pelnym poszanowa-
niem dla konstrukcji oryginatu.

i opublikowac ten projekt. Zaraz
potem zabrali$my sie za kolejny re-
make (nie powiem jaki), wzbogacony
o paralaksy i efekty czgsteczkowe, ale
ponownie z posmakiem o$miobitowe-
go oryginatu. Niestety projekt stanat
na 50 procentach i od o$miu lat jest
zawieszony. Mysle, Ze nie byto tu tej
miety, ktérg czutem do The Goonies.
By¢ moze jednak wrécimy do tematu,
a tymczasem w tym roku ruszylismy
Z zupetnie nowym tytutem.

[ wasz projekt ma juz dziesiec lat.
Co myslisz o nim dzisiaj? Czy to
wcigz dobry remake?

L.: Obaj z Davidem Vassartem
jestesmy z niego dumni. To nasz

remake i to naprawde dobry remake!
Unowoczesniony, ale zachowujacy
ducha oryginatu...

JE SUIS GOONIE

Jestem Goonie. Ten film uksztattowat
mnie i nauczyt czegos szczegdlnego.
O ile pozostate produkcje Spielber-
ga pozwalaty wytacznie marzyc

0 paranormalnych zjawiskach czy
kosmicznych podrézach, o tyle , The
Goonies" przekonato, ze przygoda
istnieje naprawde, czai sie tuz za
zakretem i dostepna jest dzieciakom
z podwdrka w zwyktym Swiecie bez
miedzygwiezdnych statkéw, nawie-
dzonych Arek Przymierza i magicz-
nych Swietych Graali.

Dla mnie ta prawdziwa przygoda
rozwineta sie potem przy klawiaturze
komputera ZX Spectrum, a w kon-
cu wyprowadzita mnie poza dom,
coraz dalej i dalej, w poszukiwaniu
tajemnic historii skrytych posréd
ruin wiekowych zamkéw, w murach
$redniowiecznych kosSciotéw, w zapo-
mnianych sztolniach, tajemniczych
tunelach, na wichrowych szczytach
czy u podndza pradawnych wulka-
néw. Takg site i taki wptyw miaty , The
Goonies" - i film, i powstata na jego
kanwie gra. Luis Barrachina, autor
wspaniatego remake'u, twierdzi, ze
jego dzieci , kupity” film tak samo
dobrze jak on sam dekady wczesniej.
Jesli wiec jakim$ cudem nie ogladali-
scie ,, The Goonies", zrébcie to jeszcze
dzisiejszego wieczora i sprébujcie
poczuc sie znéw jak dzieciaki na
progu zyciowej przygody. Jesli z kolei
nie graliscie w produkcje Datasoftu,
zmierzcie sie z nig albo w oryginale,
albo poprzez jakze udang, wzbogaco-
ng o dwie dodatkowe plansze wersje
Barrachiny, dostepna za darmo na
stronie thegoonies.bylyl.es. Napraw-
de warto! e

= Skoniczytes Dark
Souls? Sprébuj
wiec czego$
trudniejszego.
Jesli przejdziesz te
plansze za pierw-
szym razem, be-
dziesz mistrzem!

< Ekran tytutowy
remake'u wykorzy-
stuje oryginalng
grafike z jednej

z filmowych
oktadek.

=* Drukarka bank-
notéw, ruchome
krzesto, ogien

w kominku, baniak
z wodg, ukryte
przejscie pod
ziemie i wsciekta
mama Fratelli. lle
tu sie dzieje!

'FI.':'_: SCERE. pompee Hi. soipoe

o lertw Vioz na (grzgpouskiey

W 1987 roku wybratem si¢ na gietde przy
Grzybowskiej w poszukiwaniu softu na swiezo
kupione Atari 800XL. Ruszytem w teren, poniewaz
moje lokalne laboratorium komputerowe nie byto

w stanie dostarczy¢ mi juz zadnych nowych gier.
Ohchodzac stoiska, troszke sie zmartwitem, bo
zobaczytem, ze najbardziej reklamowane tytuty w stylu
Pirates of the Barbary Coast dostepne s3 wytacznie w
wersjach dyskietkowych. Dotartem w koricu do stoiska
przy samych schodach, pytam rozpaczliwie sprzedawce,

-2y ma co$ na mojego XG-12, a on wyjmuje spod lady

kasete ze stowami ,Tutaj mam najwieksze dzieto na twéj
komputer”. Nie mogtem uwierzyc: gra zajmujaca cata
kasete? Jak to mozliwe? Wydatem na nia absurdalnie
wysokie pieniadze, chyba nawet caty banknot
zKosciuszka, wiec modlitem sie, zeby byta dobra, bo
przeciez przepuscitem kieszonkowe na salony gier na
najblizszy kwartat. Po powrocie do domu wtozytem do
magnetofonu kasete podobna do tej prezentowanej piec
stron wezesniej i zatadowatem komnate z rezydencja.
Po chwili wiedziatem juz, ze przezyje jedna z najwspa-
nialszych przygdd dziecinstwa...




ZA PIERWSZY PEENOPRAWNY SYMULATOR, KTORY ZARAZEM
OKAZAL SIE KOMERCYINYM SUKCESEM, UZNAWANY JEST LINK
TRAINER Z 1929 ROKU, ZNANY TAKZE JAKO BLUE BOX.
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CZYLI SKAD SIE WZIELY SYMULATORY LOTU?
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Ziemia zblizata sie z ogromna predkoscia. Horyzont wirowat, a wymuszony

przecigzeniami przeptyw krwi zakiocat zdoInos¢ widzenia. Pilot walczyt

do konca, ale nie miat najmniejszych szans. Jeszcze kilka sekundibbezwtadna

maszyna uderzyta w ziemie, wyrywajac w niej wielki krater. Nie byto

powodow do zadowolenia. To juz siodma katastrofa. Dzisiaj.

ol tukasz Michalik

istoria lotéw z wykorzysta-
H niem sprzetu ciezszego od

powietrza, rozpoczeta przez
mitycznego Dedala, pod koniec XIX
wieku zmierzata do szczesliwego
finatu. Nie$miate podskoki pionie-
réw szybownictwa czy kontrower-
syjne préby Polaka, Jana Wneka,
zaczety w czasach Otto Lilienthala
przybierac forme coraz dtuzszych,
szybowcowych lotéw.

Z doswiadczen tych petnymi gar-
$ciami czerpali bracia Wright, ktérzy
w 1903 roku do kadtuba ze skrzydtami

dotozyli silnik i $migto. Cho¢ nie bra-
kuje gtoséw, ze Amerykanie wcale
nie byli pierwsi (by¢ moze ubiegtich
Richard Pearse), nie ulega watpli-
wosci, ze poczatek XX wieku byt
zarazem poczatkiem wspétczesnego
lotnictwa.

Wraz z rozwojem awiacji pojawit
sie problem: jak bezpiecznie przygo-
towac do lotu kolejnych $miatkéw?
Prekursorzy lotnictwa byli gotowi na
ekstremalne wyzwania, w mys| stow
konajacego po upadku z wysokosci
Lilienthala: ,, Trzeba ponies¢ pewne
niewielkie poswiecenia”, jednak

«% Otto Lilienthal
budowat pionier-
skie szybowce,
ktoérymi startowat,
zbiegajac ze wzg6-
rza. Zginat podczas
testow jednej ze
swoich machin.



= Ruggles Orienta-
tor to pradziadek
lotniczych wiré-
wek. Pozwalat na
krecenie pilotem
w réznych ptasz-
czyznach.

== Pingwiny nie
latajg. Dlatego
nazywano tak
samoloty ze skré-
conymi skrzydtami,
uczace manewréw
na ziemi.

jasne stato sie, ze ryzyko nalezy
ograniczy¢. Ograniczy¢ nalezato
takze koszty napraw niezbednych

w przypadku nieudanych czy zbyt
twardych ladowan. Jak to osiggnac?
Jedng z odpowiedzi okazaty sie
rozwigzania pozwalajace w bezpiecz-
nych warunkach odwzorowac zacho-
wanie samolotu w przestworzach.
Czyli symulatory lotu.

NA POCZATKUBYLA BECZKA
Kto pierwszy wpadt na pomyst,

by zbudowac naziemng machine
pozwalajgcg na bezpieczny trening
adeptom pilotazu? Udokumen-
towane osiggniecia wskazujg na
francuska manufakture Antoinette,
ktéra poczatkowo specjalizowata sie
w budowie silnikow do szybkich todzi
motorowych. A poniewaz silnikom
byto obojetne, czy napedzaja tédz,
czy co$ innego, majac kluczowy
komponent, Francuzi zaczeli sktada¢
pionierskie konstrukcje lotnicze,
porywajac sie nimi nawet na - nie-
udane - préby pokonania kanatu La
Manche.

Twércy mieli talent nie tylko do
budowy silnikéw - byli takze nieztymi
marketingowcami, ktérzy dysponu-
jac produktem w postaci samolotu,
musieli stworzy¢ rynek, na ktérym
mogliby go sprzedawac. W tym wia-
$nie celu, réwnolegle z ich produkcja,
manufaktura w porozumieniu z fran-
cuskg armig otworzyta w1909 roku
szkote lotnicza. Pomocami naukowy-
mi byty w niej pierwsze mechaniczne

symulatory lotu albo raczejich
bardzo odlegli przodkowie.
Trenazer Antoinette sktadat sie
z dwéch potdéwek beczki, pomie-
dzy ktérymi umieszczono przegub
Cardana - wahliwe potaczenie
pozwalajace instruktorowi na prze-
chylanie kabiny razem z kursantem.
Ten musiat reagowac na wychylenia
odpowiednig pracg steréw, za punkt
odniesienia majgc poziomga listewke
na wysiegniku - prekursora sztucz-
nego horyzontu.

SYMULATORY m secret level

«% Trenazer Antoinette, czyli beczka
udajgca samolot.

17 GODZIN ZYCIA

Koniecznos$¢ skutecznego szkolenia
lotnikéw bez potrzeby odrywania ich
od ziemi unaocznita pierwsza wojna
Swiatowa. Czas zycia $wiezo upie-
czonego pilota mysliwca szacowano
wdéwczas na siedemnascie godzin
lotu - zbyt mato, by nabrac ratuja-
cych zycie nawykéw i doswiadczenia.
Nie dziwi zatem wysyp konstrukgji
majgcych w bezpiecznych warun-
kach odtworzyc rézne aspekty wojny
w powietrzu.

PIXEL
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LINK TRAINER BYt KROKIEM MILOWYM W RO-

ZWOIJU LOTNICTWA — UCZYL PILOTOW LATANIA

BEZ WIDOCZNOSCI ZIEMI.

Symulatory takie jak brytyjski
Rocking Nacelle czy francuski La
Piloteur stuzyty gtéwnie do opano-
wania obstugi silnika. Inne, jak Stow
Maries, odtwarzaty stanowisko
strzeleckie, gdzie w poczatkowym
okresie wojny - przed wynalezieniem
przerywacza - bron musiata by¢
umieszczona wysoko nad kregiem
$migta. Jeszcze inny, jak opraco-
wana w Niemczech przez Franza
Drexlera (wynalazt tez autopilota!)
»hustawka", przygotowywat pilota
do gwattownych manewréw w réz-
nych ptaszczyznach.

Rozwinieciem tego pomystu byt
opracowany w Stanach Zjednoczo-
nych Ruggles Orientator - umiesz-
czona na wozku kapsuta, ktéra
mozna byto przechyla¢ czy wirowac
w réznych orientacjach. Geniusz
tego rozwigzania polegat na tym, ze
zamkniety w niej pilot mégt odczu-
wad - mniej wiecej - wierne dziatanie

réznych sit, gdy na przyktad poru-
szajgc sie do przodu, jednoczesnie
wykonywat beczke.

Pojawita sie takze specjalna
kategoria samolotéw szkoleniowych
nazywanych pingwinami. Byty to
petnowymiarowe kadtuby lub ich
fragmenty z silnikiem, podwoziem
i ptywakami, ale ze szczatkowymi,
bardzo krétkimi skrzydtami. Maszyny
te byty niezdolne do lotu, ale pozwa-
laty na nauke kotowania i poruszania
sie po ziemi.

NIEBIESKIE PUDLO UCZY
LATAC

Za pierwszy petnoprawny symulator,
ktéry zarazem okazat sie komercyj-
nym sukcesem, uznawany jest Link
Trainer 21929 roku, znany takze
jako Blue Box z powodu dominuja-
cego koloru malowania obudowy.
Zaprojektowany przez Edwina
Alberta Linka odtwarzat kokpit

< Link Trainer
uczyt lotéw

bez widoczno-
$ci, wytacznie

z wykorzystaniem
przyrzadéw.

= Arcade’owy

Jet Rocket miat
w srodku dtuga
tasme z wydru-
kowang, kolorowa
mapa terenu.
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«% Sala do treningu
strzelcéw poktado-
wych.

samolotu - w kabinie znajdowat sie
komplet przyrzadoéw, ktére reago-
waty na dziatanie steréw. Reagowat
na nie réwniez caty trenazer, dzieki
napedowi wychylajac sie i obracajac
zgodnie z wolg pilota.

W popularyzacji tego sprzetu
pomagt szczesliwy albo (w zalezno-
$ci od punktu widzenia) bardzo nie-
szczesliwy wypadek, a raczej seria
wypadkow. Korpus Powietrzny Sit
Armii Stanéw Zjednoczonych zajat
sie obstugg poczty lotniczej, ktérej
transporty wysytano w rézne strony
Swiata przede wszystkim w nocy.
Rezultat byt optakany - w cigqu
zaledwie siedemdziesieciu osmiu dni
w wypadkach zgineto dwunastu pilo-
téw, a przeprowadzone dochodzenie
wykazato, ze przyczyna katastrof
byty braki w wyszkoleniu i brak

CIBEMAT FLA TS

CRIBRLT COaTRHY




umiejetnosci latania bez widoczno-
Sci ziemi, wytacznie na podstawie
wskazan przyrzadéw.

Odpowiedzig na ten problem
okazat sie wiasnie Link Trainer,
ktérego skutecznos¢ udowodnit
sam twérca. Gdy w 1934 roku na
lotnisku w Newark czekata na niego
grupa oficeréw, wojskowi - obser-
wujgc zamglenie i chmury - doszli
do wniosku, ze oczekiwanie nie ma
sensu, bo w takich warunkach nie da
sie wylgdowad. Gdy mieli sie rozejs¢,
ustyszeli silnik zblizajgcego sie
samolotu. Ed Link wylgdowat przy
bardzo ztej widocznosci, bazujgc na
wskazaniach przyrzadéw, mimo-
wolnie demonstrujac skutecznos¢
szkolenia prowadzonego z wykorzy-
staniem Link Trainera.

Symulator szybko zostat docenio-
ny réwniez poza Stanami Zjednoczo-
nymi. O skali sukcesu dobitnie $wiad-
czy fakt, ze sprzedano w nich okoto
10 tysiecy tych urzadzen. ,Niebieskie
pudto” wyszkolito niemal wszystkich
amerykanskich pilotéw, jacy wzieli
udziat w drugiej wojnie Swiatowej,

a takze rzesze lotnikéw zaréwno po
stronie aliantéw, jak i panstw Osi - ze
sprzedawanych przed wojng komer-
cyjnych symulatoréw korzystaty tez
Niemcy i Japonia.

= Radziecki woj-
skowy symulator
wykorzystywat
wielka makiete,

nad ktérg porusza-

ta sie kamera.

= Pionierski symu-
lator Interceptor
oferowat widok

z perspektywy
pierwszej osoby.

%" Symulator
Singer-Link z 1984
roku. Kolorowa,
szczegbtowa
grafika pozwalata
zwiekszy¢ realizm.

Jednoczes$nie - wraz z wybuchem
drugiej wojny - nastapit szybki
rozwdéj wojskowych symulatoréw.
Poza urzadzeniami przeznaczony-
mi do wsparcia nauki pilotazu czy
zgrywania wieloosobowych zatég
pojawity sie wyspecjalizowane
trenazery, stuzgce miedzy innymi do
szkolenia strzelcéw poktadowych,
nawigatoréw czy bombardierdw.
Powstawaty drobiazgowe repliki sta-
nowisk z prawdziwych samolotéw,

a podczas szkolenia nie brakowato
nowinek technicznych.

Ich przyktadem byty stosowane
do szkolenia strzelcéw poktadowych
projektory - do wyswietlanego przez
nie na ekranie obrazu strzelano za
pomocg skoncentrowanej wigzki
Swiatta. Pojawity sie takze ogrom-
ne, sferyczne ekrany projekcyjne
pomadgajgce w treningu strzelcéw
obstugujgcych wiezyczki z uzbroje-
niem. Symulatory pozwalaty takze
na szkolenie bombardieréw, a poza
wykorzystaniem réznych makiet
w nauce stosowano wynalazki takie
jak A-2 Bomb Trainer - rodzaj rusz-
towania z napedem, gdzie kursant
siedzac w replice stanowiska, jeZdzit
catg konstrukcja po wielkiej mapie,
usitujac ,.zbombardowac” zadany
cel.

OD ROZBLYSKU DO GRAFIKI
KOMPUTEROWEJ

Gtéwnym problemem mechanicz-
nych symulatoréw byt widok za

SYMULATORY m secret level

oknem albo raczej jego brak. Wymysina
maszyneria zazwyczaj catkiem udanie
symulowata prace przyrzadéw pokta-
dowych, a nawet potrafita mocno buja¢
zatogg, oddajgc przechyty i turbulencje,
jednak za oknami nie byto wida¢ nicze-
go poza - umieszczanym tam niekiedy
- statycznym obrazem.

Wrazenia wizualne do treningu pré-
bowano przemyci¢ za pomocga réznych
sztuczek, czego przyktadem jest symu-
lator brytyjskiego bombowca stra-
tegicznego Vulcan zbudowany przez
firme Redifon (obecnie Thales Training
& Simulation). Trenujaca zatoga mogta
doswiadczy¢ nie tylko niewygdd diu-
gotrwatego lotu, ale takze, po zrzuce-
niu wirtualnej bomby, musiata liczy¢
sie z o$lepieniem przez gwattowny
rozbtysk symulujgcy wybuch tadunku
jadrowego.

«= Opracowany przez Atari
Red Baron stopniowat
poziom trudnosci.
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Ciggle byt to jednak tylko
pétsrodek, uzupetniany niekiedy
widokami malowanymi na Scianach
pomieszczenia, w ktérym znajdowat
sie trenazer. Wazng zmiang byto
rozpowszechnienie sie - mniej wiecej
od lat pieédziesigtych - produkowa-
nych jednostkowo wielkich symulato-
réw, ktorych czescig byty ogromne,
umieszczane pionowo makiety. Nad
nimi poruszata sie kamera na wysie-
gniku, dostarczajgc do kabiny obraz
terenu, nad ktérym ,,przelatywat”
samolot.

Nowg jakos¢ i catkowicie nowe
mozliwosci przynidst dopiero rozwdj
komputerdéw i wykorzystanie ich
w symulacji. Pionierem w tej dziedzi-
nie byta firma Link - ta sama, ktéra
przed druga wojng $wiatowg stwo-
rzyta Link Trainera. Jej opracowany
na poczatku lat szesc¢dziesigtych
symulator Link Mark | uzywat kom-
putera do obliczen odpowiedzialnych
za odwzorowanie ruchéw samolotu.

Przetom nastapit po przejeciu
Linka przez Singer Corporation
- firme znang gtéwnie z produkcji
maszyn do szycia. Dzieki wspotpra-
cy z NASA Singer-Link rozpoczeta
prace nad trenazerami dla astronau-
téw, a w 1978 roku zaprezentowata
urzadzenie o nazwie DIG lub Digital
Image Generator, pozwalajace na
wys$wietlanie generowanej przez
komputer grafiki. W kolejnych
latach, podczas zimnowojennego
przesilenia, to wtasnie Singer-Link
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dostarczata symulatory takich
maszyn jak B-52, AH-64 Apache,
B-1, F-16 czy P3 Orion, a nastepnie
rozwineta serie komercyjnych, pro-
dukowanych seryjnie symulatoréw
lotu dla szkét i linii lotniczych.

Byt to zarazem etap, na ktérym
obok istniejgcych dotychczas symu-
latoréw profesjonalnych, przezna-
czonych do szkolenia prawdziwych
pilotéw, pojawity sie te, ktérych
zadaniem - nawet w przypadku
bardzo wysokiego stopnia realizmu
i komplikacji - byta przede wszystkim
rozrywka.

PILOCIE, WRZUC MONETE!
Za pierwszego przedstawiciela tej ka-
tegorii jest uznawany elektromecha-
niczny symulator Jet Rocket opraco-
wany przez Sege. Wewnatrz typowej
dla éwczesnych arcade’owych gier
obudowy znajdowaty sie rolki, po kté-
rych przesuwata sie tasma z mapa.
Z punktu widzenia gracza, ktéry za
pomoca wolantu sterowat wirtualnym
samolotem, wygladato to jak lot nad
zréznicowanym, bogatym w detale
terenem, podczas ktérego nalezato
strzela¢ do widocznych celéw.

Piec¢ lat pdZniej gracze otrzymali
pierwszy w petni cyfrowy symulator.

Opracowany przez koncern Taito
Interceptor oferowat widok pierw-
szoosobowy - przed uzytkownikiem
znajdowata sie grafika symbolizujgca
owiewke kabiny i celownik, a na
ekranie pojawiaty sie chmury i syl-
wetki samolotéw do zestrzelenia. Co
istotne, sterowanie odbywato sie za
pomoca osmiokierunkowego joystic-
ka, cho¢ w przypadku Interceptora
ciggle nie mozna moéwic¢ o zawitaniu
symulatoréw pod strzechy - tytut byt
dostepny jako gra arcade.

Wiasny salonowy automat lot-
niczy wypuscito takze Atari, ktére
postanowito w nietypowy sposdéb
zoptymalizowac koszty. Symulator
samolotu z pierwszej wojny $wia-
towej, Red Baron, i wspdétczesnego
czotqu, Battlezone, dzielity nie tylko
komponenty odpowiedzialne za
wys$wietlanie grafiki wektorowej, ale
takze, czesciowo, obudowy. Wart
wspomnienia jest ciekawy mecha-
nizm - twércy gry przewidzieli bo-
wiem adaptacyjny poziom trudnosci,
stopniowany na podstawie czaséw
ostatnich rozgrywek. Chodzito o to,
by najlepsi nie zajmowali maszyny
zbyt dtugo, blokujgc tym samym
mozliwos¢ zarabiania. Gracze
okazali sie dos$¢ kaprys$ni w swoich

= W Air Raiders
przeciwnicy

latali tréjkami.
Rozpraszali sie po
trafieniu ktéregos$
Z nich.

= Sid Meier uwazat,
ze napisze Hellcat
Ace w tydzien.

SYMULATORY POWSTALY JAKO POMOC DLA PRAWDZIWYCH

PILOTOW. Z CZASEM STALY SIEROWNIEZ JEDNYM
Z GATUNKOW GIER WIDEO.




wyborach - o ile Battlezone okazato
sie sukcesem, o tyle Red Baron
spotkat sie z bardzo stonowanym
przyjeciem.

SYMULATORY TRAFIAJA POD
STRZECHY

Niedtugo pézZniej symulatory
faktycznie zawitaty pod strzechy,
miedzy innymi dzieki opracowanej
przez Mattel na konsole Atari 2600
grze Air Raiders. Gracz musiat
zestrzeliwad latajgcych tréjkami
przeciwnikéw, borykajgc sie przy
tym z konczgcym sie paliwem, zabdj-
czq wysokoscig i ogniem przeciwlot-
niczym powodujgcym nagta utrate
putapu.

Niezbyt ciepto przyjety Red Baron
okazat sie zarazem tytutem bardzo
istotnym - nie jako samodzielna
produkcja, ale jako inspiracja dla Sida
Meiera i Billa Stealeya. Ten pierw-

Szy po rozgryzieniu jego mechaniki
notorycznie ogrywat swojego kolege
i stwierdzit, ze jest w stanie stworzy¢
w tydzien lepszy symulator. Praca
zajeta wprawdzie Sidowi caty miesigc,
ale w1982 roku na rynek trafit Hellcat
Ace - pierwszy z tytutéw firmy, ktéra
jako MicroProse w ciggu najblizszej
dekady miata mocno namieszac na
rynku, a zarazem stac sie jednym

z czotowych twércéw symulatoréw.

= Ground Based
Training System

- zaawansowany
symulator dla
samolotu M-346
Master. Ogromne
mozliwosci i grafi-
ka, ktéra nie budzi
emocji graczy.

== Niebieski to
niebo, zielo-

ny - ziemia. Tak
zaczynat Microsoft
Flight Simulator.

W tym samym roku zadebiutowat
Microsoft Flight Simulator (gre
- przed przejeciem przez giganta
z Redmond - rozwijat wczesniej przez
dwa lata SubLogic), dajac poczatek
dtugiej i cieszacej sie popularnoscia
do dzi$ serii, ktérej hastem przewod-
nim stato sie As Real As It Gets - tak
realny jak tylko mozliwe. Droga do
rozwoju wspotczesnych symulatoréw
lotu staneta otworem wraz z coraz
wiekszg popularnoscia i skokowo ro-
snacymi mozliwosciami komputerdw.

GRANICE SYMULACJI

Wart podkreslenia jest fakt, ze

- w przypadku zastosowan profe-
sjonalnych - obecnie technologia

pozwala na czesciowe zatarcie granicy
pomiedzy symulacjg a prawdziwym
lotem. Dobrym przyktadem sg tu Bieliki,
czyli kupione przez Polske samoloty
szkolno-treningowe M-346 Master.
Najnowszy nabytek polskiego lotnictwa
bywa czesto przedstawiany w znacz-
nym uproszczeniu po prostu jako kolej-
ny, nowoczesny samolot. W rzeczywisto-
$ci Bielik jest tylko jednym z elementéw
zintegrowanego systemu szkoleniowego
ITS (Integrated Training System).

To wszechstronna platforma trenin-
gowa zbudowana z wielu modutéw.

W jej sktad wchodzg miedzy innymi
specjalistyczne, naziemne symulatory
GBTS (Ground Based Training System),
FMS (Full Mission Simulators) i FTD
(Flight Training Devices) pozwalajgce na
¢wiczenie w bezpiecznych warunkach
catych misji lub niektérych ich elemen-
téw. Sam M-346 ma na poktadzie kolej-
ny system stuzacy do symulacji - ETTS
(Embedded Tactical Training System).
Dzieki niemu awionika samolotu moze
nasladowac dziatanie innych maszyn,

a takze specjalistycznej aparatury czy
systemow uzbrojenia.

Co wiecej, naziemne symulatory
lotu mogg by¢ potgczone z samolotem
w powietrzu, pozwalajac na trenowanie
wspdélnych misji przez pilotéw steruja-
cych maszynag, jak i tych ¢wiczacych
na ziemi. Pokazuje to, jak ptynna stata
sie granica pomiedzy symulatorem
a prawdziwym samolotem, zacierana

przez mozliwosci wspoétczesnej awioni-
ki i wyposazenia modeli szkoleniowych.
k
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POWSZECHNA WYSYELKOWA WYPOZYCZALNIA PROGRAMOW KOMPUTEROWYCH

PRL nie sprzyjat dziatalnosci gospodarczej. O probach

dziatania w tamtych warunkach z zatozycielami
WYypozyczalni Programow Enter-Computing
rozmawia Marcin Borkowski.

Od czego sie zaczeto?
Waldemar Chrominski: Trzydziesci lat mineto, wiec pewnie
bedziemy myli¢ niektdre fakty, ale bylismy jednymi
z pierwszych pasjonatéw, ktérzy na rodzacym sie rynku
komputeréw osobistych (tzw. personal computers)
probowali zarabiac i zy¢ z dystrybucji oprogramowania.
Akurat poczatek pamietam. W 1984 roku jechatem do
Stanéw i przed wyjazdem Jarek poprosit, zebym mu kupit
komputer.
Jarostaw Janas: ZX-81.
W.C.: Komputer kosztowat 50 dolaréw, czyli wtedy kilka
dobrych pensji.
J.J.: Tydzien nie spatem, jak go dostatem.

Szybko wpadliscie na pomyst wykorzystania kompu-
tera do zarabiania pieniedzy?
W.C.: MySle, ze Jarek juz dziatat na gietdzie i zauwazyt
mozliwosci dziatan na szerszg skale oraz ze podzielit
sie ze mna tym wiasnie spostrzezeniem. Wpadta nam
do gtowy formuta wypozyczania wysytkowego, gdyz
nie mieliSmy lokalu do poprowadzenia wypozyczalni na
miejscu, a takze unikneliSmy ewentualnych posrednikéw
i dodatkowych kosztéw z tym zwigzanych. Réwniez forma
ksiegowosci i opodatkowania byta bardzo prosta - wystar-
czyto tylko prowadzenie ewidencji transakcji. To chyba
byto w sierpniu 1985 roku.

Czyli trzy lata przed ustawag Wilczka o dziatalnosci
gospodarczej. To sg jeszcze zupetnie inne ramy prawne,
pamietacie, jak to wygladato od strony formalnej?
W.C.: Trzeba to byto zgtosic jako dziatalnos¢ rzemiesIni-
cz3...

J.J.: W Radzie Narodowe;j.

W.C.: ...tak, spotke musielismy zatozy¢, zarejestrowaliSmy
sie w ZUS i juz. Ze sprzedazg byty rézne problemy, wiec
wpadlismy na pomyst, ze bedziemy wypozyczac. Wymy-
$lilismy nazwe Powszechna Wysytkowa Wypozyczalnia
Programéw Komputerowych Enter-Computing.

Stowo ,,Powszechna” w nazwie dodawato naszej firmie
troche splendoru i uwiarygodniato w oczach odbiorcéw.

Prawnicy, z ktérymi konsultowalismy szczegdty dziatalnosci,

twierdzili, ze spolszczanie, kopiowanie i dystrybucja nie na-
ruszajg prawa, gdyz Polska Ludowa nie miata podpisanych
umdéw miedzynarodowych w zakresie ochrony prawa do
oprogramowania. MieliSmy wiec przekonanie, ze wszystko,
co robimy, jest lege artis. O ile dobrze pamietam, to, ze my
te programy tylko wypozyczaliSmy, dawato nam jeszcze
jakas dodatkowa ostone prawna.

J.J.: Nie sprzedawalismy, ale kaucje wyliczylismy tak, ze
klient mégt nie oddawac.

W.C.: Jednak wiekszos¢ klientdw oddawata i zamawiata
nastepne, moze co czwarty zatrzymywat. To byto wygodne
dla nas, gdyz nie musieliSmy sprawdza¢, czy tasma nie
zostata jednak uszkodzona i czy nadaje sie do ponownego
wypozyczenia.

J.J.: Byli i tacy, co jg podmieniali.

W.C.: Zaraz do tego dojdziemy. My do kopiowania uzywali-
Smy dwukieszeniowego technicsa RS-B11W.

J.J.: Kopiowat z podwdjng predkoscig i na poczatku
bazowali$my na nim. Méj ojciec go znalazt w Bydgoszczy
w peweksie.

W.C.: Jarek zajmowat sie strong techniczng, przygotowywat
sktadanki tematyczne na Spectrum, w sumie byto ich dwa-
dziescia kilka, na kazdej po kilkanascie programéw, do nich
jakies listy, polskie instrukcje. Ja prowadzitem buchalterie,
ewidencje, chodzitem na poczte, wysytatem, odbieratem
kasety z wypozyczen, ksiegowatem wszystko. Ta dziatal-
nos¢ nie byta zbyt intratna, a pracy byto duzo. Byt podatek
obrotowy, dochodowy, co$ tam jeszcze, jak obliczyliSmy,
wdéwczas zostawato nam okoto 15 procent tego, co na
czysto zarobilismy.

| od razu zaczeliscie sie reklamowac?
W.C.: Tak, zaczelismy sie ogtaszac, jak tylko ruszylismy.
Najpierw w Bajtku, potem chyba i w Rzeczpospolite;j.

DziataliSmy tak przez kilka miesiecy, az pewnego dnia Urzad

Prywatny import
sprzetu tworzyt
gigantyczny popyt
na oprogramowanie,
ktérego dystrybucja
nie istniata.

\%

N

Na zdjeciu po
lewej - Waldek
i Jarek dzisiaj. Na
gérze ,,biuro”,
w prawym dolnym
rogu magnetofony
MDS-432.

"
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® pierwsza polska peinowymiarowa
graficzno-tekstowa gra typu adven-
tura dia ZX SPECTRUM

® Iadaniem grajgcego — odnala®é |
unieszkodliwic system atomowego
zagrodenia.

ENTER-COMPUTING 02-105 WARSZAWA P-3
INF. PO NADESLANIU KOPERTY ZWROTNE.

WYSYEKOWE WYPOZYCZALNIE
PROGRAMOW REKLAMOWA-
LY SIE W BAITKU REGULARNIE,
OPROCZ NICH W WIEKSZOSCI
MIAST DZIALALY LOKALNE.

Skarbowy przeprowadzit kontrole naszej dziatalnosci. Od-
wiedzito nas dwdch pandw i chociaz nikt nigdy od nas nie
wypozyczat na miejscu, twierdzili, ze styszeli od sasiaddw,
ze tutaj mozna kupic¢ programy komputerowe, a jak ich
wpuscilismy, to zazadali dokumentéw. Oni mysleli, ze my
jednak sprzedajemy, chcieli nas na tym ztapac, a okazato
sie, ze wszystkie papiery byty OK, oprécz jednej rzeczy. Nie
wiedzieliSmy, ze trzeba zaksiegowac rachunki w momencie
wystawienia, a nie po wptywie naleznosci. Dowiedzielismy
sie tego wtasnie od nich, ale na szczescie wszystko juz mie-
lismy poksiegowane. Tylko dlatego, ze zwykle dokonywatem
rejestracji transakcji niezwtocznie po codziennej wizycie na
poczcie. Tak byto i tym razem i szczesliwie panowie z kon-
troli przyszli piec lub dziesie¢ minut po tej operaciji.

Ktére komputery obstugiwaliscie?
J.J.: Zaczynalismy dziatalnos¢ ze Spectrum, zresztg na
nim mieli$my baze danych klientéw i transakcji. Potem ku-
pilismy Atari i stacje 1050 i gdy miatem je w matym palcu
i odpowiednio duzo programdéw, dotgczylismy do oferty.
Podobnie byto z Commodore 128. Z programami na niego
wymieniatem sie kiedys z Klaudiuszem Dybowskim w ja-
kims klubie osiedlowym na Ursynowie. Ogtosit w Bajtku taki
niby-konkurs na program do Commodore ukfadajacy pro-
gramy na dyskietkach, zeby byty maksymalnie zapetnione.
A ja wtasnie taki program napisatem i od tego sie zaczat
kontakt. Ale reklamowali$my sie gtéwnie ze Spectrum.

86 PIXEL

>

SiedZzisrFx w rozwidleniu Konarouw

drrzewa. Przed Toba rozposciera
Sie widok na makte jeriorKo.

+HM
+E

+E
+USPIAC DRZEWDO

W.C.: Dbalismy o jako$¢, mieliSmy coraz wiecej zamdéwien
z catej Polski, az doszlismy do takich ilosci, ze zaczety sie
problemy surowcowe.

No wtasnie, przeciez to jest potowa lat osiemdzie-
sigtych, dno gospodarcze i zapasc zaopatrzenia, taki
moment, Ze nic nie mozna kupic. Papier pakowy, koperty,
z tym wszystkim sg problemy.

W.C.: Prawie wszystko zdobywato sie i kupowato przez
kontakty personalne, czyli przez tzw. znajomosci. Alkohol
izopropylowy do czyszczenia gtowic zatatwiata znajoma,
ktéra pracowata w instytucie chemicznym. Nalepki na
kasety i instrukcje do programéw drukowat nam znajomy
pracujgcy w jakims urzedzie panstwowym. Chyba jedyni
mieli wéwczas urzgdzenia do kolorowego ksero.

J.J.: Kolorowe etykiety, nikt takich w Polsce nie miat.

W.C.: A gdy doszlismy do kilkudziesieciu zamoéwien
dziennie, okazato sie, ze nie mozna kupi¢ wystarczajacej
liczby kaset. Byty oficjalnie produkowane chyba w dwdch
miejscach w Polsce i jeszcze rzemiesinicy je robili, ale nie
wszystkie byty dobrej jakosci. Poznali$my proces produk-
cyjny i stwierdzilismy, dlaczego by nie sprébowac robic
tego samego? Potrzebne pétprodukty to kasety (tzw.
skorupy) i tasma do nich. KupiliSmy urzadzenie, tak zwang
wciggarke tasmy. Puste kasety (bez tasmy) takze produko-
wali rzemiesInicy. SzukaliSmy takich dobrej jakosci i to nam
sie udato. W tym momencie juz nie tylko kopiowalismy, ale
firma rozrosta sie jeszcze o produkcje kaset.

Pechowo wigk-
szo$¢ pamiatek za-
gineta. Przetrwaty
pojedyncze, przy-
padkowe obiekty,
jak ta pieczatka.

N

A tasma skad? Tez od prywaciarzy?
W.C.: Bywata dostepna w bardzo ograniczonych ilosciach
w peweksie na ulicy Dzikiej w Warszawie. To byty duze
pudta, 40 szpul, kazda szpula wystarczata na 27 kaset, cza-
sami 26, bo koncéwki bywaty pogiete. Niemiecka tasma,
Magna. Gdy zabrakto tasmy w peweksie, Jarek z Heniem
(nasz pracownik) udali sie do producenta do Berlina Za-
chodniego. To byta wéwczas powazna wyprawa.
J.J.: Ja trase na Berlin znatem, jeZdzitem tam kupowac dys-
kietki i sprzedawatem je na gietdzie. Te tasme przypadkiem

N
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przemycitem, bo postawitem w sypialnym za kotarg, cel-
niczka sprawdzita na pétkach, a na podtoge nie spojrzata.
W.C.: Z kopiowaniem na tym jednym technicsie tez nie
byliSmy w stanie poradzi¢ sobie z zamdwieniami. Wspo-
mniany Henio zatatwit w jakiejs firmie polonijnej mozliwos$¢
odkupienia profesjonalnej nagrywarki Sony, ktéra tasme
szes$cdziesigtke nagrywata dwustronnie chyba w ciggu
dwdéch minut. Niestety ona byta dobra do muzyki, ale przy
nagrywaniu programéw komputerowych dawata sporg
liczbe odrzutéw, a takg odrzucong tasme trzeba byto przed
kolejnym nagraniem dodatkowo skasowac, inaczej byty
problemy. To zajmowato duzo czasu. No i Jarek czy Henio
dotarli do pewnego zdolnego inzyniera z Kasprzaka...
J.J.: Stawka

W.C.: ...ktéry zaproponowat rozwigzanie. Diora robita, cze-
Sciowo na zachodnich czesciach, magnetofon MDS-432.
Kupilismy ich chyba osiem - co wymagato posiadania do-
brych kontaktéw w wielu sklepach, gdyz oczywiscie towar
byt deficytowy, przydaty sie kontakty Jarka z czaséw pracy
w ZURIT - i Stawek przyspieszyt im predkos$¢ nagrywania
dwukrotnie. Jeden z magnetofonéw byt tzw. matkg, a na
pozostatych wykonywato sie kilka kopii réwnoczesnie. | to
pozwolito usprawnic¢ produkcje, ale i tak z kasetami byto
mnoéstwo ktopotéw. Po pierwsze, magnetofony klientéw
gniotty tasme, a ta musiata by¢ wolna od jakichkolwiek
uszkodzen. To byt powazny problem, bo sprawdzanie, czy
programy sie wczytuja ze zwréconych kaset, zajmowato
duzo czasu, a wysytka niesprawdzonych grozita reklama-
Cja. Po drugie, byli cwaniacy, ktérzy podmieniali kasety
albo nawet same tasmy. Robili kopie, wyjmowali naszg
tasme z kaset i wkiadali swoja, a sobie zostawiali nasze
magnowskie oryginaty. PrébowaliSmy z tym walczy¢, zna-
kujac i zabezpieczajgc kasety. Oprécz sprzedazy wysytko-
wej wstawialiSmy jeszcze kasety do sklepdw. Wynajelismy
stoisko w ksiegarni U Izy w Warszawie, na rogu Emilii
Plater i Wilczej, tam mieliSmy urzadzenie do znakowania
kaset. Skonstruowat je Jarek z matego silniczka i kieszeni
jakiegos starego magnetofonu kasetowego. Wkiadato sie
kasete do kieszeni i silniczek robit znaczek na obudowie.
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ENTER-COMPUTING m secret level

J.J.: | jeszcze plombowanie konfetti.

W.C.: Tak, to dodatkowe zabezpieczenie wymyslone przez
nas. Dziurkaczem robilismy ze starych magazynéw kolorowe
konfetti, takie koteczko sie ktadto na styku skorup i wtapiato
lutownica.

J.J.: | to byto catkiem skuteczne.

Jeszcze gdzies sprzedawaliscie?
W.C.: Udato nam sie wejs¢ ze sktadankami do Sktadnic Harcer-
skich.
J.J.: Henia kolega pracowat w Polbricie, on nam udostepnit
kontakty.
W.C.: I na Emilli Plater byt jeszcze taki sklep Elektronika, koto
Akwarium.
J.J.: To mdj kontakt z ZURIT jeszcze.
W.C.: Wiec byliSmy obecni i w sprzedazy wysytkowej, i w skle-
pach.

| gdzie$ w tym momencie zaczeliscie prébowac wydawac
polskie gry?
W.C.: Najpierw byta taka okazja, ze ty sie pojawites z Puszka
Pandory.
J.J.: Ja wypatrzytem cie na gietdzie, siedziates z matzonka,
nawigzatem z tobg kontakt i przekazatem Waldkowi, a dalej to
juz on.

PodpisaliSmy umowe i Puszka poszta, ale tylko w skta-
dankach. Na waszg prosbe lekko zmieniona w stosunku do
mojej wersji, o ile pamietam, hasto na koricu byto inne.

W.C.: Tak. A potem wymyslilismy Hibernatusa. Ja chyba zapro-
ponowatem tytut, a Jarek napisat scenariusz, jako$ wspdlnie
to zrobiliSmy. Dotarlismy do bardzo zdolnego informatyka,
ktéry zaprogramowat te gre na komputer Spectrum.

Wedtug ekranu tadowania nazywat sie Bogustaw WozZniak.
W.C.: Ale zupetnie nie pamietam, jak go poznaliSmy, i nie wiem,
jak potoczyty sie jego losy.

To szkoda, bo to cztowiek enigma.
W.C.: Gre Hibernatus sprzedawali$my samodzielnie, chyba nie
byta dotgczana do sktadanek. Pamietam, ze projektowatem
do niej oktadke, ale moze tylko byta motywem przewodnim
sktadanki jako ,,Hibernatus i inne programy”? Od pewnego
znajomego plastyka kupitem obraz, ktéry pasowat tematycz-
nie, razem z prawami autorskimi. Wisiat w sklepie Elektronika,
reklamujgc nasz produkt, a pod nim na pétce staty kasety.
Mieli$my ambicje, zeby zacza¢ produkowac w Polsce
programy, a Hibernatus byt polski, z dobrg grafikg jak

USTAWA O PRAWACH
AUTORSKICHDO 1994 ROKU
NIE UWZGLEDNIALA OPRO-
GRAMOWANIAINOWYCH
TECHNIK REPRODUKCILI.
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na tamte czasy, a jeszcze do tego wiele elementéw
zalezato od nas - oprawa plastyczna, kréj czcionki, oprawa
marketingowa, to wszystko byto nasze, wiec mielismy

z tego duzg satysfakcje. Moze przesadng, ale na rynku nie
byto polskiego oprogramowania, mieli$my frajde, ze nam
sie udato.

Ale tego nie pociaggneliscie?
W.C.: Nie moglismy znaleZz¢ informatykdéw, zeby robili na-
stepne gry. ChcieliSmy zaraz pisac i wydac drugi program,
ale nie znaleZliSmy odpowiedniego programisty. Z Bogu-
stawem WozZniakiem co$ nie wyszto, byt zajety czy wyjechat
na Zachéd. Wiem, ze Jarek prébowat szukac¢ odpowiednich
kontaktéw na politechnice, ale nie trafilismy na druga
osobe tak uzdolniong jak on.

A nie mieliscie takiego poczucia, ze w tym, co robicie,
jest wewnetrzna sprzecznosc? Bo réwnoczesnie prébu-
jecie wydac program, ktéry zeby na siebie zarabiat, musi
by¢ sprzedawany za sensowne pienigdze, i zajmujecie sie
kopiowaniem i wypozyczaniem, czyli podstawiacie noge
wydawcom?

W.C.: Nie. Zagraniczni wydawcy nie interesowali sie
woéwczas Polska jako rynkiem zbytu, wszak nalezelismy do
bloku wschodniego. Nie byty dostepne zadne oryginalne
zachodnie programy w oficjalnym obrocie. Zadne. Jedyne
oryginalne dostepne na gietdzie komputerowej pochodzity
z pojedynczego importu prywatnego. My sie przestawia-
lismy, zdawalismy sobie sprawe ze stabosci Hibernatusa,
naiwnosci i niewystarczajgco dobrej grafiki. Wiedzielismy,
ze z Zachodu przyjezdzajg duzo lepsze programy. Bylismy
dumni, ze wypuszczamy polskie programy, to nas nakre-
cato, ale zdawalismy sobie sprawe, ze po pierwsze, nie jest
to takie proste, jak sadziliSmy, a po drugie, ze te gry jednak
nie do konca spetniajg nasze ambicje odnosnie do poziomu
i jakosci. A nie byto kim tego zrobic lepiej.

J.J.: Informatykéw w ogdle brakowato.

W.C.: A i od pewnego momentu oczywiste byto, ze predzej
czy pdZniej zmieni sie prawo autorskie, wiec szykowalismy
sie na zmiane profilu produkcji. | zrobilismy kurs jezyka
angielskiego na kasetach audio. Przywioztem ze Stanéw
taki niszowy skrypt. Méj znajomy przerobit go i dopraco-
wat oraz nagrat wszystkie ¢wiczenia w moim mieszkaniu.
Dostarczalismy ten kurs nagrany na dwunastu kasetach
oraz podrecznik do nauki do ksiegari. Nabywcy dziwili sie,
ze tekstu nie czyta native speaker, ale akceptowali i uczyli
sie z niego. Produkt byt dobry i fadnie opakowany.

Gdy Enter-Com-
puting nie mégt
znalez¢ informa-
tykéw, zatrudnieni
w Karen polscy
programisci pisali
hity na rynek ame-
rykanski.

-

N

Dwukieszeniowy
technics RS-B11W
sprawdzat sie
przy Spectrum.
Atari i Commodore
wymagaty modyfi-
kacji parametréw
zapisu.
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J.J.: Naczytat sie, dwanascie godzin.

W.C.: Za nagranie zaptacili§my oczywiscie, i to catkiem po-
wazne pienigdze. Ten kurs réwniez wydawalismy pod marka
Enter-Computing. Ale to byt juz koniec naszej dziatalnosci.

A dlaczego skonczyliscie?
W.C.: Wykonczyta nas inflacja. Wynosita wéwczas ponad
700 procent rocznie (). WalczyliSmy z nig, mielismy wszyst-
ko tak ustawione, zeby miec jak najkrotszy okres obrotu
finansowego. Od zakupu kaset do konfekcjonowania i tasm,
przez produkcje, dystrybucje, do sptywu pieniedzy uptywaty
mniej wiecej trzy tygodnie. Pod koniec dziatalnosci juz nie
wypozyczalismy, tylko produkowali$my na sprzedaz, gtéwnie
przez Sktadnice Harcerskie, one ptacity rzetelnie, ale i tak
inflacja zjadata caty zysk. Po trzech tygodniach bylismy
w stanie ponownie kupi¢ materiaty, ale zarobku nie byto
zadnego. | zdecydowalismy, ze wychodzimy z tego.
Ale jeszcze udato nam sie na koniec zrobi¢ dobry interes,
ogtosilismy gdzie$ w gazecie, chyba Zyciu Warszawy, ze
sprzedajemy produkcje jezyka angielskiego, z maszynami, ze
wszystkim. Nabywca zaproponowat nawet spore pienigdze,
mieliSmy sie czym podzieli¢. Mozna wiec powiedzieé, ze
jesli cos zarobilismy, to wtasnie na sprzedazy biznesu, i to
nie komputerowego. SprzedaliSmy tez te czes¢ komputero-
wa, ale uczciwie powiedzieliSmy, ze te czasy juz mijaja. Tak
zakonczyta sie nasza wspdlna przygoda z komputerami
i produkcja oprogramowania. Wéwczas zylismy tym i to byta
nasza wielka pasja.
J.J.: Ja w pewnym momencie bytem najwiekszym piratem
komputerowym w Polsce, pierwszy wypuscitem ptyty CD
z pirackimi programami komputerowymi, jeszcze ttoczone
na Tajwanie. Dopiero pét roku péZniej pojawita sie ttocznia
na Stowacji. A z tymi prawami i gietda to byto tak, ze w roku
1992 Sejm miat je gtosowaé w poniedziatek, a w sobote
na gietdzie ktos krzyknat ,,Ludzie, kocham Watese! Sejm
rozwigzat!" i o pét roku sie przedtuzyto. Zresztg jak uchwalili,
to policja jeszcze nie $cigata, nie byto przepiséw wykonaw-
czych, tylko straszyli.

Troche sie od tamtego czasu pozmieniato. Dziekuje za
rozmowe. ka
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- Wiatach S|edemd2|eS|atych Wydawa’ro sig, ze doroku 2000 bed2|emy Iatac W kosmos
rejsowymi rakietami, ustanowmy bbazy na Ksiezycuina I\/Iar3|e a byc mbze vvyslemy : .

nawet zatogowa misje do gwiazd. Dwadziescia lat PO terminie zadna v tych rzeczy sie
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obry wglad w. dusze agen-
D cji kosmiczrych dajg nam

plakaty. Plakat stanowi
przemyslang koncepcje, ktéra musi
zmiescic sie w jednym kadrze,
uwypukli¢ cog charakterystyczne-
go, hajwazniejszeqgo, a jednocze-
snle powinna by¢ na tyle klarowna
wizualnie,-zeby wiadomo byto, o co
chodzi, dla oqlqdajqceqo_z oddali.
-Japonska Agencja Kosmlczna
ewidentnie stawia na czysta tech-
nologie. Plakat z czerwonym ttem,
na ktérym widnieje co$ w rodzaju
szarej kadzi z browaru, to w istocie -
najnowszy silnik rakietowy LE-9,
bedacy jeszcze w opracowaniu.
Dziwna tréjkatna konstrukcja
przypominajgca‘budynek na turku-
sowym tle nawiazuje do projektu
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FQUROH. Tu ‘mata dygresja -Ame-
rykanie zawsze uktadajg skréty :

tak, ze wychodzi jakies fajne stowo;.
ktére cos znaczy w nawigzaniu'do

rozwiniecia; a przynajmniej jest

‘wcool". Japonczycy najwyrazniej

nie przywiazuja do tege wagi. Nie
bardzo tez respektujg za_s'ady two-
rzenia skrétoweow qd pierwszych

liter, cowidaé w_rozwinieciu - Flight"

demonstratlon of QUiet technology

* *to Reduce noise from High:lift con®

figurations. Natomiast sam prOJekt
jest jak najbardziej przysztoscio-
- jego celem jest opracowanie *

* cichszych silnikéw odrzutowych.

Plakat z dominujgcym lzéttym, jakby
koparka, przedstawia japonski tazik.
Jasno wida¢, ze JAXA zatogowe
loty do'innych $wiatéw odstawita na
potke..

L

4 h
o F .

i Japdﬁ;kie plakaty kojaria sie troche

z manierg socrealizmu, tylko zamiast i
traktoréw pokazujg kosmiczne maszyny.

= Z kolei SpaceX
nawigzuje styli-
stycznie do ,,Jet-
sonow", futury-
stycznej kreskowki
popularnej

w latach szes$¢-
dziesiatych.
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Niestety podobnie rzecz sie ma
z Europejskg Agencjg Kosmiczna.
Nie zobaczymy na plakatach ESA
usmiechnietych ludzi w nowocze-
snych skafandrach kosmicznych,
wbijajgcych flage Unii Europejskiej
na obcej planecie. Moze to wptyw
europejskiej szkoty plakatu - musi
by¢ powaznie, do bélu minimali-
stycznie, najlepiej troche ponuro.
Czesciowo wynika to ze zwykte-
go realizmu, poniewaz ESA nie
dysponuje rakietg zdolng wynies¢
ludzi na orbite, a wtasnych lotéw
zatogowych nie ma nawet w odle-
gtych planach. Za to specjalizuje
sie w wysytaniu sond kosmicznych,
w czym ma spore sukcesy, takie
jak chocby pierwsze lgdowanie
na jadrze komety w misji Rosetta.
Z kolei z Marsem bedzie do trzech
razy sztuka. W pierwszej misji Exo-
Mars z 2016 roku lgdownik rozbit sie
o Czerwong Planete. Druga misja
w 2020 roku nie doszta do skutku
ze wzgledu na problemy technicz-
ne. Trzecie podejscie bedzie miato
miejsce w 2022 roku.

Zdecydowanie ambitniejsze wizje
roztacza NASA, chociaz trzeba
zaznaczyg, ze robi to niejako na
kredyt. Agencja ostatni raz wystata
ludzi na orbite wtasnym sprzetem

KOSMICZNE PLAKATY m secret level

*X Europejskie pla-

katy sg estetyczne,

ale nie zachecityby

nikogo do koloniza-

cji Marsa, za mato
rozpalajg emocje.

w 2011 roku. Po wycofaniu wa-
hadtowcéw kosmicznych w tym
samym roku ogtosita budowe
Space Launch System, ktéra

trwa do dzisiaj. Wielka rakieta ma
zabrac ludzi na lot wokét Ksiezyca
juz w 2024 roku. Jednak w marze-
niach agencja siega duzo dalej. Na
jednym z plakatéw przedstawia
wyprawe todziami wiostowymi

na morzu z ciektego metanu na
Tytanie, do tego w atrakcyjnym
turystycznie miejscu - Gardzieli
Krakena. To taki odpowiednik
Cie$niny Gibraltarskiej na ksiezycu
Saturna. Inny plakat ukazuje pla-
nete Kepler 16b odlegtg od Ziemi
o dwiescie lat $wietlnych. Tutaj
kosmiczny turysta mégtby obejrzed
romantyczny zachéd stonc, ponie-
waz planeta orbituje wokdt dwéch
gwiazd. Patent uzywany w filmach
SF do topatologicznego zaznacze-
nia, ze bohater nie znajduje sie na
Ziemi, moze stac sie hitem selfikow
wakacyjnych. Najbardziej wodze
fantazji poluzowano na plakacie
reklamujgcym atrakcje na ksiezycu
Jowisza, Europie. Widac¢ tu oswie-
tlone o$miornicowate, podwodne
struktury gigantycznych rozmia-
réow. Jedni nurkujg, inni ogladaja
przez panoramiczne okna.

= Plakat SpaceX
sprawia, ze zadaje-
my sobie pytanie,
gdzie moge kupic
bilet na kolejke

i kiedy jest najbliz-
szy lot rakiety.

= NASA czaruje
jak reklamy
hamburgeréw,
tymczasem rze-
czywistos¢ wygla-
da nieco inaczej.

Serie plakatéw o podrézach
kosmicznych opublikowat tez
SpaceX, cho¢ podpisany jest jako
Towarzystwo Turystyki i Kolonizacji
Marsa. Firma nie czaruje wyprawa- tr
mi w miejsca, gdzie nie dotrzemy b ¢
za zycia obecnych pokolen. Stawia
na blizszy, bardziej osiggalny cel, -
zresztg ku ktéremu konsekwentnie
dazy - zatogowa wyprawa na Marsa. s
Oczywiscie nie przedstawia planety :
jako wielkiego, nudnego i nieprzy- | .
jaznego pustkowia, ktére widzimy
na zdjeciach tazikéw marsjanskich.
Spece od marketingu roztaczajg
zgota inng wizje. Na jednym plaka-
cie reklamowana jest wycieczka na
Olympus Mons, najwiekszy wulkan %
w Uktadzie Stonecznym. Mozna
zwiedzac komfortowo, w kapsule
kolejki linowej z przestronnymi A
oknami, mozna tez aktywnie wspi- :
nac sie na gére. Na innym plakacie
zwiedzamy z plecakiem odrzuto-
wym Valles Marineris, wielki kanion,
ktéry widac z orbity Marsa. Wszyst-
ko wygodnie, niemalze w krotkich
spodenkach, klapkach i drinkiem
z parasolka w dtoni.

MUNGUSKA
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INUYASHIKI

Dostep do legalnego anime w Polsce zalezy
gtownie od tego, jak wielcy gracze zarzadzaja
licencjami. Po tym, jak Amazon zrezygnowat
zosobnego pfatnego pakietu japonskich
animowanych seriali, staty si¢ one dostepne

w podstawowej ofercie Prime Video. Jednym
znich jest ,Inuyashiki, historia niecodziennego
konfliktu pokoleniowego.

Rzecz powstata na bazie komiksu Hiroya Oku, znanego
zserii Gantz". Oku urodzit sie w 1967 roku, gdy
zaczynatrysowac , Inuyashiki”, miat lat 47. Ciekawe, czy
czut nadciagajaca starosc, patrzac na mtode pokolenie;
dos¢, ze gtéwnym bohaterem uczynitichird Inuyashiki,
cztowieka zblizajacego sie do szescdziesiatki, chociaz
wygladajacego na znacznie wiecej. Ichird jest zwyczaj-
nym pracownikiem biurowym, ktéry mimo wspélnego
mieszkania ma przyzerowy kontakt ze swoja rodzing
—170ng i dwdjka dzieci. Gdy okazuje sie, ze ma raka, nie
ma nawet komu o tym powiedziec.

SERIAL
GAMBIT KROLOWE)

Na pierwszy rzut oka nowy miniserial Netfliksa
wydaje sie by jedynie dtuzsza niz zwykle
biografia w stylu kolejnego klona, Pieknego
umystu” zy innego,,Raya’, tylko w formie od-
cinkowej. | w zasadzie id3ca dos¢ mocno, po szynach”
fabuta, traktujaca o genialnej szachistce z problemami
z uzywkami, po czesci sie w takowy schemat wpisuje.
Gambit krélowej” ma jednak dodatkowe walory,
moze niesprawiajace, ze to produkcja wybitna, ale jak
najbardziej wyrézniajaca sie na tle gatunku. To nie tyle
wierna hiografia, co interesujace studium indywiduali-
zmu. Znakomicie uchwycono odrebng nature gtéwnej
bohaterki, dalece wychodzaca poza sztywne ramy z lat
piecdziesiatych i szes¢dziesiatych ubiegtego wieku. Nie
udatoby sie to, gdyby nie mistrzowski wystep gtownej
bohaterki. Anya Taylor-Joy jako introwertyczna Beth
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| wtedy przez przypadek laduje na nim statek kosmiczny obcych. Jestim gtupio,

ze rozgnietli inteligentna forme ycia, ozywiaja go wiec jako bojowego cyborga

i znikaja, zanim sie ko zorientuije. Ichird powoli odkrywa, ze ma ponadludzkie moce;
postanawia zosta¢ bohaterem niczym Tetsuwan Atom (znany tez jako Astro Boy),
bohaterski robot z animacji Osamu Tezuki. Ratuje bezdomnego przed gimnazjalnym
gangiem i ludziz pozaru — cho¢ zmieniony w maszyne, odnajduje dawno stracong
godnos¢ cztowiecza.

AleIchird nie bytjedynym cztowiekiem, ktérego tamtego wieczoru przemienili
kosmici. Supermoce cyborga otrzymat rowniez nastoletni Hiro Shishigami. Tyle ze
transformacja obudzita w nim psychopate urzadzajacego sobie seanse chaotycznej
przemocy. Dochodzi do nieuniknionej konfrontacji, a w tle majaczy zagrozenie catej
planety.

Anime jest wciagajace, brutalnei, krawedziowe” (zwfaszcza eskapady Shishiga-
mieqo), ale sceny akgji dopetniaja tylko dramat obyczajowy i psychologiczny, cho¢
ten drugi wydaje sie jedynie podktadka dla wspomnianej niemalze pornograficznej
makabry. Czy sprawdza sie jako komentarz spoteczny? Metafora cyborga opowiada
zwykle 0 naszym uzaleznieniu i uwikaniu w technike. Ichird (co jest wyraznie
pokazane) radzi sobie dzieki starym wartosciom, w ktdrych zostat wychowany, to
pokolenie, ktdre zapracowato na sukces Japonii. Shishigami jest wiec wspdtczesnym
pustym nastolatkiem, ktory zinternetu moze nauczy( sie tylko przemocy. Moze tak
to wyglada z punktu widzenia dobijajacego do piecdziesiatki tworcy, ale mam wra-
Zenie, ze rzeczywistos¢ jest zupetnie inna: ztoli i bohateréw mozna znalez¢ w kazdym
pokoleniu. (MRW) |

Harmon wrecz magnetycznie przyciaga do ekranu — zaréwno kiedy rozktada na fopatki
kolejnego biednego oponenta podczas jakiegos tumieju, jak i gdy ucieka do swojego
$wiata za posrednictwem napojow wyskokowych. Twdrcy opieraja sie pokusie zbed-
nego szarzowania z,girl power”w mysl obecnych trendéw (a pretekst bytby niebtahy:
kobieta odnoszaca sukcesy w do tamtej pory, meskiej” grze), nakreslajac wiarygodny
portret cztowieka — ze wszystkimi zaletami i przywarami. Dlatego tez z checia
wybaczytem wiele sztampowych momentéw. No i oczywiscie nie przypominam sobie,
kiedy ostatnio ktokolwiek oddat tak piekny hotd tej szlachetnej grze. Az sie chce po
prostu usia$¢ i zmierzy¢ z kim$ w szachy. (SG) |

AMAZON ORIGINAL
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SERIAL
TRUTH SEEKERS

Duet Nick Frost i Simon Pegg przeszli do
historii kina dzieki wybitnej trylogii lodow
Cornetto” (,Wysyp zywych trupéw’;,Hot Fuzz’,
,World's End”); tym razem zobaczymy ich w se-
rialu,,Poszukiwacze prawdy” na Prime Video.
To komedia o zjawiskach paranormalnych,
utrzymana w dos¢ popularnym klimacie , brytyjska
klasa robotnicza spotyka fantastyke”. Gléwnym bo-
haterem jest Gus Roberts (Frost), monter internetu
zatrudniony w firmie Smyle, ktdrego hobby jest
prowadzenie kanatu na YouTubie o nawiedzonych
domach. Razem ze swoim nowym partnerem, sta-
7ysta Eltonem Johnem (Samson Kayo), rozwiazuja
zagadki ukrytych pomieszczen, dusz uwiezionych
w przedmiotach i nie tylko. Rzecz poczatkowo
wyglada, jakby miata format , potwora tygodnia”,
jednak szybko staje sie jasne, ze to elementy
wiekszej uktadanki. Trzydziestominutowe odcinki
sprawiaja, ze napakowana humorem i horrorem
miniseria jest dynamiczna i pozbawiona dtuzyzn.
Tajemnice zostaja wyjasnione w miare szybko, a nie
po kilku sezonach, gdy juz nikogo nie obchodzi, o co
whasciwie chodzito.

Serial jest silny obsada. Simon Pegg gra role
drugoplanowa (w strasznej peruce), odwracajac
dynamike z cyklu, Spaced” (tam wiecej byto Pegga,

a Frost zjawiat sie w epizodach), w pomniejszej roli
tedcia Gusa btyszczy Malcolm McDowell. Nie brakuje
tajemniczej dziewczyny — Astrid (Emma D'Arcy) i na-
wigzan popkulturowych — odpowiada za nie siostra
Gusa, Helen (Susie Wokoma), dzieki ktdrej w serialu
zobaczymy ikonicznego Daleka. (MRW) |



THE MANDALORIAN,
SEZON 2

Serial Disney Plus to dla mnie jeden

z ciekawszych przypadkow we wspotczesnej
branzy. Przy trzezwym spojrzeniu nie da sie
bowiem go oceni¢ jednoznacznie. Z jednej strony
piekny duchowy powrdt do okresu dziecinistwa
wielu z nas, gdy predisneyowskie rozszerzone uni-
wersum nalezato do kanonu ,Gwiezdnych wojen”

i rozrastato sie, jak sie zdawato, ad infinitum — na
dobre i na zte. Z drugiej zas strony potrzeba bardzo

dobrej woli, Zeby nie dostrzec wtérnosci i wielu innych problematycznych
aspektéw pierwszego sezonu. Nadal jednak czu¢ byto pasje twércéw, ktéra
potrafili zarazic, a my mieliémy podstawy, by wierzy¢, ze nie odwalaja
panszczyzny, by jedynie przyciagnac kolejnych widzéw. ,The Mandalorian”
w pewnym stopniu okazat sie przystania dla ludzi, ktérzy mieli juz dos¢ Rey,
Porgéw, Snoke’a czy dziwnych pomystow z Palpatine’em.

E S T

Milczacy bohater, quasi-westernowa atmosfera

i struktura, ktdra mozna okresli¢ jako zbiér questow
pobocznych z ograniczonym do pojedynczych
wstawek zadaniem gtéwnym — tak mozna stresci¢
pierwsza odstone, a po pierwszych odcinkach
drugiego sezonu formuta nie wydaje sie zmieniac.
Epizody s3 jednak dtuzsze, a scenariusz zdaje sie by¢
przygotowywany bardziej z gtowa. ,The Mandalorian”
powrdcit, a wraz z nim mnéstwo subtelnych nawiazan
do sagi, ktdre nie obrazaja widza ani nie rzucaja
pretensjonalnymi tropami. Jest takze mnéstwo $wiet-
nych pomystéw, w tym zatrudnienie Timothy’ego
Olyphanta w roli szeryfa miasteczka na Tatooine (kto
widziat wybitny serial ,Deadwood”, ten powinien
wiedzie, 0 co mi chodzi). Czekam na wiecej! (SG) M

SERIAL
MOONBASE 8

Rok 2020 obfituje w kosmiczne seriale
zkomediowym zacieciem. Po , Avenue 5”

o0 podrézy na miedzygwiezdnym odpowiedni-
ku statku wycieczkowego oraz ,Space Force”,
parodii kosmicznych sit zbrojnych USA, nad-
szedt czas na cykl o bazie ksiezycowej. A scilej
rzecz biorac — 0 analogu takiej bazy, symulowanym
na ziemskiej pustyni, w ktorym trzech przysztych,
nieco gapowatych astronautéw przygotowuije sie
do dtugoterminowej przeprowadzki na Ksiezyc.
Recenzenci pastwig sig nad tym serialem, zreszta nad
obu poprzednimi rowniez. Faktem jest, ze ,Moonbase
8" ma bardzo spokojne tempo i nienarzucajacy sie,
specyficzny humor, raczej skfaniajacy do usmiechu niz
do $miania sie do rozpuku. W koricu sednem szesciu
odcinkéw pierwszego, a zarazem jedynego sezonu
jest proza zycia na bazie kosmicznej.

Jak co$ sie zepsuje na Ksiezycu, to bedzie to duzo
wiekszy ktopot niz na Ziemi. Tutaj do przeciekajacego
zhiornika wody zawotamy hydraulika, tam po utracie
wody w zbiorniku wszyscy ging w ciagu tygodnia.

W czasie dtugiej izolacji wszystkie matostki, narowy
i dziwactwa bohateréw wychodza niczym nastrzyki
hydrolizatu biatkowego ze smazonego kotleta scha-
bowego. Monotonia dnia codziennego, tesknota do
rodziny, znajomych i narastajace poczucie bezsen-
sownosci misji. Napiecia damsko-meskie. Obawy

0 budzet na kontynuowanie misji. Konkurencja
prywatnych firm kosmicznych. Przestrzeganie
procedur i wypetnianie raportéw tak, zeby w razie
czeqo nie by¢ winnym. Powatpiewanie we wiasne
kompetencje, zreszta czesto nie bez podstaw.

Powiedzmy sobie wprost, ze pod wzgledem czysto
rozrywkowym jak najbardziej mozna spasowac.
Jednak dla interesujacych sie podrozami kosmicz-
nymi jest tu kopalnia ciekawych zjawisk i tematow,
sifa rzeczy poruszonych skrotowo, ale dajacych do
myslenia, jak faktycznie moze wygladac zycie na
Srebrnym Globie. Takie prawdziwe, a nie do fotek
prasowych. Pod tym katem jest to naprawde udana
produkgja, jedna z nielicznych, ktéra pomimo kome-
diowej fasady podchodzi do tematu jak najbardziej
serio. (JM) |

0D NOWA

Pierwszy szok: Hugh Grant sie starzeje.
Drugi: Nicole Kidman sie nie starzeje. Bo to,
ze HBO po raz kolejny zrobito dobry serial,
akurat zaskakujace nie jest. Amerykanska
stacja jest moim prywatnym liderem, jesli chodzi
o produkgje na pograniczu sensacji i obyczaju,
ktdre pod ptaszczykiem gatunkowej opowiastki
czestokroc przemycajq refleksje na temat rozpadu
pozornie idealnych rodzinnych relagji. Tutaj jest
podobnie. Tytut serialu, ,0d nowa”, odnosi sie

do postepowania sadowego, ktdre, nawet jesli
zakoniczy sie po mysli tej czy innej strony, nie

cofnie przesztodci i nie naprawi szkody. Chodzi

tutaj o morderstwo mtodej dziewczyny, ktére

magt popetnic Jonathan, wzorowy maz i ojcie,
szanowany onkolog. Nie powiem jednak, czemu
policja podejrzewa akurat jeqgo, ale faktem jest, ze
jego zona, Grace, faktycznie nie miata pojecia, z kim
mieszka pod jednym dachem. Serial wybornie myli
tropy, co i rusz podrzuca co$ nowego, czesto blizej
finatu odcinka, i oferuje moze i mato oryginalne, ale
niezmiennie atrakcyjne przemysliwania na temat
tego, czy naprawde znamy kogos bliskiego? Oraz:
czy on/ona naprawde zna nas? (BC) |
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NEW X-MEN:
BUNT W INSTYTUCIE XAVIERA

Mutanci mieli wielu ojcéw, w koricu pojawiaja sie w komiksach od
1963 roku. Jednak nie o wszystkich tworcach mozna powiedzie¢, ze
na nowo zdefiniowali sposob opowiadania historii o X-Menach. Na
szczescie Grant Morrison zalicza sie do tych autoréw, ktdrzy raz robig rzeczy
ciezkostrawne i niezrozumiate, a innym razem btyszczg i zaskakuja. Jego ,New
X-Men” zdecydowanie nalezy do tej drugiej kategorii.

Bardziej niz kiedykolwiek czu¢ tu szkolny klimat i podziat na doswiadczone
pokolenie mutanckich weteranéw oraz nowy narybek, ktory dopiero poznaje
swoje moce i zasady rzadzace $wiatem. Oczywiscie wsréd mtodych znajda sie
tez niepokorne jednostki o buntowniczych sktonnosciach, ktdre przysporza nie
lada ktopotdw starej gwardii. A ta ma wtasne problemy — réwniez natury per-
sonalnej. Rzadko kiedy kwestie mitosne wypadaja w komiksach wiarygodnie.
Morrison potrafi dobrze je zrealizowac. Ma tez talent do wymyslania postaci,
ktére zapadaja w pamie¢ i — jak sie przekonalismy — zagoscity w Swiecie
mutantéw na dtuzej.

(i, ktdrzy nie przepadaja za specyficznymi, nieco groteskowymi i — nie wahajmy
sie uzy¢ tego stowa — brzydkimi rysunkami Franka Quitely'ego, znajda tu
bardziej realistyczne i dynamiczne prace Phila Jimeneza i Chrisa Bachalo.
Jednak to, cow ,New X-Men" najwazniejsze, to dojrzatos¢ narragji, nieuragajaca
inteligencji nawet wyrobionego czytelnika. To nie kolejna bezmy$Ina nawalanka
z trykociarzami w roli gtdwnej, ale doskonale przemyslana i konsekwentnie
realizowana wizja jednego z najgtosniejszych wspdtczesnych komiksowych
tworcow, czerpiaca garsciami z wieloletniej tradycji tej czesci Marvela, dajaca od
siebie sporo nowego i udanie zaskakujaca zwrotami akgji. (PP) |
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KOMIKS
BBPO. PIEKLO

NAZIEMI-TOM 5

Bardzo mi si¢ podobato, ze 6w cykl rozgrywat
sie w terazniejszosci, rownolegle z wyda-
rzeniami w $wiecie rzeczywistym, przez co
bitwe ze sforg monstrow wypetztych z cze-
lusci Ziemi mozna byto odbierac jako realne
zbrojne zmagania, wojne live, ISIS, Syrie,
Ukraine czy nawet nadejscie koronawirusa.
Hellboy zostat decyzja Mike'a Mignoli zawczasu
wycofany z fabuty, pewnie miedzy innymi dlatego,
7e za fatwo by sobie poradzit z pomiotem Ogdru
Jahada, a zamiast niego przez pie¢ toméw zmagali
sie znim pozostali pracownicy Biura. Tak, ten tom
okazat sie ostatni w serii, o czym dowiedziatem sie
ze zdziwieniem juz ze wstepu.

,BBPO” momentami bywato lepsze od , Hellboya”,
zwlaszcza w trzymajacej w napieciu historii wkra-
czania ekipy do przejetego przez piekto Nowego
Jorku, ale byto tez sporo stabych sekwengji, jak
chocby rozciggajace sie na szes¢ stron naparzanie
sie z jakim$ wielkim jak stodofa bossem. To, za co
cenig te serie i ,Hellboya”, to naturalnos¢ dialogow
oraz ludzkie, szczere odruchy. Zdarza sie czasem,
ze scenarzysci komiksowi naogladaja sie za wielu
filméw i naczytaja komiksow konkurencji, przez
co wszystko wychodzace spod ich pidra jest
jednym wielkim one-linerem, podrébka tego, co
juz widzieli, i chcieli to samo zrobi¢ $mieszniej

i sprawniej. Dla mnie wzorem takiego , hacku”

KOMIKS
INSTYTUT BOMBOWYCH

TEORII

Zadne to odkrycie, ze daleko od Marvelai DC,
frankofonskich serii o kowbojach, poszukiwa-
czach przygod, wojowniczkach i postaciach
historycznych (niepotrzebne skreslic),
anawet i autorskiego komiksu niezaleznego
istnieje jeszcze inny Swiat. Jezyk polski nie zna
chyba zgrabnego odpowiednika stowa ,cartoonist”
i stowniki mowia najczesciej o ,autorze dowcipéw
rysunkowych”, ale kiedy chodzi o szkockiego autora
Toma Gaulda, zdecydowanie nie wyczerpuje to
tematu. Owszem, facet istotnie rysuje dowcipnie,
lecz jego prace — zardwno pojedyncze panele
publikowane w social mediach, paski rysowane

do gazet, jak i komiksowe albumy — to absolutna
pierwsza liga. Zarty Gaulda, zawsze podane przez

jest Rick Remender, po ktdrym mozna oczekiwac
oryginalnosci tak samo jak po wilku dobrych
manier. Tutaj tak nie jest. Czuje sie, ze nawet duch
Johann Kraus jest na swdj sposob ludzki.

Piaty tom zostat narysowany przez namaszczong
przez Mignole ekipe w najlepszy jak dotad sposdb.
Nie wszystkie watki znajduja tu rozwigzanie, ale
0z, mozna sie spodziewac odpalenia kolejnej
serii z tego uniwersum, gdzie pewnie wyjasni

sie w koricu los Abe'a Sapiena. Tymczasem pie¢
biatych tomow ,BBPO” Iaduje w archiwum. S3
podszyte duchem Lovecrafta i gotyku mocniej niz
wiekszos¢ innych zmierzajacych w tym kierunku
dziet popkultury. (PM) |

niego z kamiennym wyrazem twarzy, opierajq sie
najczesciej na zderzeniu sytuacji absurdalnych z po-
traktowanymi absolutnie serio refleksjami na temat
sztuki, komiksu i zycia. To humor, jak to sie mowi,
cztowieka myslacego. I, Instytut bombowych teorii”
nie jest tutaj wyjatkiem. Wspdlnym mianownikiem
tego zbiorku, kompilujacego pojedyncze rysunki

oraz krétkie paski, jest technika, technologia, nauka
(atakze science fiction) i przemyslenia zwiazane z jej
wptywem na cztowieka XXI wieku. Ten jest z kolei

u Gaulda nieustannie znerwicowany, niepewny siebie,
pogubiony. Czy galopujacy postep mu ulzy? Bynaj-
mniej, zdaje sie méwic autor. Tylko dotozy zmartwien.
Aleiztego mozna sie posmiac. (BC) |




S I D E U E S T

[
RESIDENT ALIEN.

WITAMY NA ZIEMI
-TOM 1

Gdy czytatem ten komiks, nie wiedziatem,
ze nastapita akcja zakupu praw i w momen-
cie, gdy Egmont wydat zbiorczy tom z pierw-
szymi odstonami Harry’ego Vanderspeigle’a,
stacja SyFy wyemitowata juz serial z Alanem
Tudykiem w roli gtownej. Nie widziatem tez
pochlebnych cytatéw z Jeffa Lemire’ai Alana
Moore'a, czytatem na Swiezo. Rzecz oparta jest

na doskonatym, nietypowym pomysle pokazania

ZEGAR ZAGLADY

Jak dobrze, ze dostalisSmy wszystko

na tacy. Za oceanem tytutowy zegar
mocno si¢ spézniat i czytelnicy ztorzeczyli
wydawnictwu i autorom, czekajac na ko-
lejne zeszyty, wychodzace bolesnie niere-
gularnie. My mozemy przeczytac catos¢
jednym tchem. Na pierwszy rzut oka, Zegar
zagtady” wydaje sie niczym wiecej niz szarza
zmotyka na storice, bo przeciez to nicinnego
jak sequel legendarnych juz,, Straznikow”,
uchodzacych, stusznie, za szczytowe osiagniecie komiksu. Szczesliwie Geoff Johnsi Gary
Frank nie prébuja sie sitowac z Alanem Moore'em i Dave'em Gibbonsem, z jednej strony
podchodzac do wykreowanych przez nich postaci z czotobitnym szacunkiem, z drugiej

przybysza zinnej planety, ktory utknat na Ziemi sie za to watek tajniakdw, niebedacych maniakami * bezpardonowo kazac im uczestniczy¢ w intrygach, ktdre do tej pory kojarzylismy raczej
i czeka na odsiecz, jako zwyktej istoty, pozbawio- albo szalericami, tylko trzezwo myslaca ekipa, ze zwyczajnymi (sic!) superbohaterami. Mariaz ten okazat sie by¢ podyktowany nie
nej cate] tej fantastycznej otoczki, jaka funduja konkurujaca w obszarze kontrwywiadu z innymi rozsadkiem, ale sercem, bo Straznicy nie sq tutaj zbednym dodatkiem, lecz catkiem
nam zwiaszcza filmy SF. Tyle ze narracja jest tu agencjami USA. Warto poczeka, jak sie ta historia ' sprawnie doszyto ich do dobrze znanego nam uniwersum DC. Scenariusz Johnsa nie
dos¢ senna, dialogi dretwawe, a wpakowanie rozwinie. Potencjat jest, tylko oczekuje czegos jest moze idealny, ale z karkotomnego zadania wyszedt tylko lekko poobijany. Szcze-

kosmity w rozwiazywanie zagadek kryminalnych wiecej niz tego, ze Harry skoriczy jako emerytowa-
rodem z Chandlera mocno naciggane. Podobat mi ny lekarz-detektyw ze stanu Oregon. (PM) M

golnie dobrze wyszta mu relacja miedzy Supermanem a Doktorem Manhattanem, czyli
obcym, ktéry stat sie cztowiekiem, i cztowiekiem, ktéry stat sie obcym. Niekiedy zna¢
tutaj pospiech, niektdre watki prosityby sie o rozwinigcie, ale 0 to chyba nie musimy

sie martwic, bo skoro pomyst zaskoczyt, to amerykariski gigant wydawniczy raczej nie
porzuci go ot tak. Eksperyment sie powiddt, to zyje! (BC) |

BATMAN = OSTATNI Scott Snyder, ktéry przebit sie do panteonu naj-
wazniejszych twércéw mitu Mrocznego Rycerza
RYCERZ NA ZI EMI dzieki swojemu runowi z ,Nowego DC Comics”.
Wayne trafia do Azylu Arkham. Wydaje si, ze
wszystko, co do tej pory wydarzyto sie w jego zy-
ciu, jest tylko snem szalerica. Czy Batman w ogéle
istnieje, czy to tylko projekcja choroby psychicznej
naniesiona na otaczajacy Bruce’a personel?
| dlaczego chwile potem Gacek wedruje przez
pustynie rodem z ,Mad Maksa" z gadajaca gtowa
Jokera trzymana w stoiku? Wizja Snydera, od lat
blisko wspdtpracujacego z rysownikiem Gregiem
Capullo, odbiega od standardowych wyobrazen
0 Gotham i 0 mieszkaricach Swiata DC. Wystarczy
rzut okiem na zupetnie odmienione projekty
postaci takich jak Wonder Woman czy Superman,
by sie zorientowac, ze wyobraznia scenarzysty jest
niezmierzona.
Jedli przemawiaja do was alternatywne wizje
loséw znanych postaci i macie zaufanie do do-
Swiadczonych twércow, takich jak duet Snyder/
Zmarka taka jak Batman, istniejaca ponad Capullo, mozecie sprawdzi¢ ,Ostatniego rycerza

POKOLENIA

Kilkusetstronicowy tom,Pokolenia” nie ukrywa, ze przejawia aspiragje do byca
ayms wyjatkowym. Swietni scenarzyscii rysownicy ze stajni Marvelai znakomita
okazja, zeby $wietowa, bo domknieto wydarzenia z,Tajnego Imperium’. A do tego pomyst,
ktéry faczy poczatki tego uniwersum z terazniejszoscig ponad piecdziesiat lat pézniej.

05 tej swoistej antologii, gdzie zebrano krétkie nowelki o spotkaniach mtodych herosow
zich pierwowzorami, ma wymiar i refleksyjny, i autotematyczny, sledzimy bowiem droge
przebyta przez amerykariski komiks superbohaterski. | jak to zbiorek opowiesdi, raz radzi
sobie z tym lepiej, raz gorzej, cho¢ wydaje sie, ze czesto od samej fabuty istotniejsza jest
tutaj idea. Bo ciagtej zmiany, dostoso-
wywania sie medium do rzeczywistosci
potrzebujemy i my, czytelnicy, i sam
komiks, ktdry potrafi uchwyci¢ ulotne
wzoraj i dzis. Nie zapominajac przy
tym o tych, ktdrzy sprawili, ze jesteSmy
tym, kim jestesmy. Brzmi gémolotnie,
patetycznie, moze nawet i lekko
zerstwo, ale, Pokolenia’; sktadajac

osiemdziesiat lat, mozna, a nawet trzeba na Ziemi”. Nie jest to jednak dzieto pozbawione hotd postaciom, ktdre ksztattowaty
bawic si¢ na rézne sposoby. Tworcy opowia- wad. W narragji dosc tatwo sie pogubi¢, a w jego wyobraznie niejednego mfodego

daja rozne wersje poczatkéw — tzw. originy i cykl odbiorze z pewnoscia pomoze znajomos¢ cztowieka, przekazuja jasny komunikat:
,Rok pierwszy” — a takze kreséw zywota ulubio- wezesniejszych dokonan Snydera, nie mogtem sie 1+ nigdzie sie nie wybieramy. | niewazne,

nych postaci. ,Ostatni rycerz na Ziemi” mégtby by¢  tez oprzec wrazeniu, ze cato$¢ to ledwie wycinek
takim apokaliptycznym koricem, gdyby nie to, ze wiekszej catosci, ktora by¢ moze nigdy nie po-

jego wymowa moze byc tez traktowana jako nowy  wstanie. Nie zmienia to jednak faktu, ze podczas
poczatek. Takie juz historie opowiada czytelnikom  lektury bawitem sie przednio. (PP) |

@y twdj Thor to facet, czy kobieta,

albo czy twoja Ms. Marvel nosi hidzab.
Jestesmy tu na dobre i na zte, zdaja sie
mowic bohaterowie. (BC) [ |
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W czasach, gdy moi zafascynowani superbo-
haterami komiksowi kompani z Sidequesta
byli jeszcze w podstawowce, chadzatem

na wycieczki do ksiegarni Marjanna przy
Senatorskiej, zeby upolowac oryginalne tomy
»Rorka” i ,Kasty Metabaronéw”, zanim wykupi
je Zygmunt Katuzyniski. Komiksow Enkiego

Bilala nie mieli na pétkach, ale byty dostepne drzwi
dalej w bibliotece Instytutu Francuskiego. To tam
poznatem ,Trylogie Nikopola” i historie typu , Statek
zkamienia”. | oto nagle zjawit sie w Marjannie $wiezo

KOMIKS |
BEREZYNA

Polski krol podpisywat akt rozbioréw, wykony-
wat rozkazy rosyjskiej cesarzowej, podczas gdy
jego krewniak Jozef walczyt po drugiej stronie
barykady. Nie doczekali$my sie utworu popkultury
pokazujacego dramat ostatniego monarchy, a zamiast
tego napawamy sie nadal obrazami Matejki. Francuzi
w krytycznej ocenie Napoleona Bonapartego, dziecka
nieszczesnej rewoludji, ktéra doprowadzita bogaty kraj
do ruiny, s za to coraz bardziej otwarci. W przypadku
Berezyny” powiedziatbym nawet, ze moze zbyt
agresywni. Co innego bowiem pokazywac bezsens
strategicznych plandw cesarza, a co innego przedsta-
wiac go jako maniaka zwracajacego gtéwnie uwage na
to, jak postrzegaja go inni.

wydany ,Sen potwora”, ktérego pochtonatem w ory-
ginale, nie do korica rozumiejac, o co w nim chodzi.
Teraz trzymam w rekach piekne polskie zbiorcze wy-
danie czterech czesci tej opowiesci, z ktdrych kolejne
trzy wydaja sie jeszcze bardziej zagmatwane. Pewne
jest jedno — ,Potwdr” to historia o tréjce z Sarajewa,
dzieci wojny, ktdre po 33 latach prbuja sie odnalez¢
w zdziczatym, stechnicyzowanym Swiecie. Bilal
szkicuje kadry pidrkiem, a potem rozmazuje na nich
swoje ulubione barwy — kolor nieba, ciemna zielen,
704¢ taksowek, czerwien plus rézne odcienie szarosi.
Raz na kilka stron powstaje kadr, ktérym mozna sie
syci¢ godzinami, potem troche bazgrotéw, dziwnie
utozony tekst w ramkach symulujacy gazete, az
wreszcie tworca z bytej Jugostawii zaskakuje kadrem
na cata strone. Teraz czytatem na spokojnie, z poczat-
ku podobato mi si¢ bardzo, potem zaczatem sie gubic,
trzecia cze$¢ opowiesci wydata mi sie niepotrzebna

i najbrzydsza, a za to finat zostat namalowany
najbardziej zywymi barwami.

Obrazy Bilala zostaja w gtowie, nie daja sie wyprze,
jak wizerunki hoteli z przelatujacymi obok nich
zdezelowanymi takséwkami powietrznymi. Akcje
przeplataja wspomnienia zmrocznych dni wojny na
Batkanach, ktérymi autor raczy czytelnika zinten-
sywnoscig bliska Polakom piszacym o martyrologii
Warszawy. To pieknie wydane dzieto powiesci
graficznej, ktdre trudno jest zrozumiec. Ale probowac
warto. Moze jest tak, ze Bilal sie pogubiti poza tym, ze
chciat doprowadzi¢ do spotkania Nike'a, Amira i Leyli
oraz sypnac garécig wojennych wspomnien, nie miat
pomystu na scenariusz. Ale moze zawart cos, o tylko
wybraricy zdotaja pojac. (PM) |

BEREZYNA

SARAJEWO

na trakcie do bram Novigradu, ale potem rusza fancuch

E S T

KOMIKS |
POTWORNA KOLEKCJA

Do zréznicowanej oferty wydawnictwa
KBOOM trafiajq rzeczy zaskakujace. Do
takich zaliczam ,Potworna kolekcje”, album
stworzony przez wspotczesnego mistrza ko-
miksowego horroru Steve’a Nilesa (,,30 dni
inocy”, ,Jestem legenda”) i legendarnego,

gdy w rzeczywistosci do Warszawy dotart w grudniu
1812 roku na saniach. Zameldowat sie w hotelu na
ulicy Wierzbowej i tam spedzit kilka dni w miescie, do
ktérego nigdy wiecej miat juz nie wrécic. Szkoda, ze ta
scena sie nie pojawia w komiksie, podobnie jak bra-
kuje postaci Jozefa Poniatowskiego., Berezyna” skupia
sie nawet nie tyle na pokazaniu przeprawy przez
feralng rzeke, lecz na naszkicowaniu ducha upadku
napoleoriskiego krélestwa, szerzeniu sie niewiary

w nieomylnos¢ cesarza i to na najnizszych poziomach.
To komiks brutalny w wymowie, niezgodny z duchem
historii wciaz jeszcze majacej Napoleona za bohatera.
Pamigtajmy, ze nawet w rodzimym hymnie pojawia
sie wers, Dat nam przyktad Bonaparte, jak zwyciezac
mamy”. Hymnie nazwanym Mazurkiem Dabrowskie-
go, ktdry to generat brat udziat podczas organizadji
przepraw przez Berezyne i zostat tam ciezko ranny,
aczkolwiek tez nie pojawia sie w komiksie.

Scenarzysci i autor wspaniatych batalistycznych rysun-
kow Ivan Gil zabieraja czytelnika na naznaczong od
samego poczatku nieszczesciem wyprawe Napoleona
na Moskwe. Dociera do niej, staje u jej wrot jak Geralt

dziwnych zdarzen i pomytek. Wiele dramatycznych
kadréw pokazuje niebieskie stroje bonapartystéw niuanséw historii, bez grama hagiografii, prawie tak
kontra biate pofacie rosyjskich réwnin... Autorzy dobrze jak Pawet Jasienica. Mniej subtelnie, ale za to
przedstawiaja ucieczke Napoleona w powozie, podczas bardziej widowiskowo. (PM) |

Egmontowe, Plansze Europy” potrafia nauczy¢ nas

IVAN GIL
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Jesli podobat sie wam wydany rok temu komiks
,Frankenstein zyje, zyje!”, stworzony przez ten

sam duet twércéw, poczujecie sie jak w domu. Jako
fan zywych i gtebokich czarno-biatych rysunkéw

i klimatu grozy bytem zachwycony.

Mamy tu trzy komiksy o mrocznych tytutach —
Stwierdzita: zgon”, ,Ghul” i ,Dr Makabra”. Pierw-
szy to kryminat noir — deszcz, papierosy, kapelusze
zszerokim rondem. | detektyw, tylko ze martwy,
ale dalej prowadzacy $ledztwo. Gdyby filmy science
fiction z lat piecdziesiatych zamienity sie w komiks,
wygladatyby wtasnie tak. ,Ghul” to mieszanka
,Hellboya” ze , Zbirem”, petna humoru opowies¢

0 potworze podazajacym $ladem gwiazdy kina,
ktéra zawarta pakt z diabtem. , Dr Makabra” to
natomiast genialny nastolatek, jednoosobowy
oddziat Ghostbusters, uzerajacy sie z duchami

i potworami, oczywiscie za pienigdze.

Historie przenikaja sie na drugim planie, podobnie
jak na przyktad w serii ,Criminal”. O ile fabuty
Nilesa s3 raczej proste i nastawione gtéwnie na
rozrywke o jakosci kina klasy B, o tyle plansze mi-
strza Wrightsona, szczegdlnie te dwustronicowe,
wygladaja obtednie. Czer i biel sprzyja horrorowi,
rysunki pomimo catej potwornosci s bardzo
realistyczne, a jakby tego byto mato, w albumie za-
warto obszerna galerie prac artysty nawet i sprzed
ponad pétwiecza. A wszystko w powiekszonym
formacie. Dla samej warstwy graficznej warto mie¢
ten komiks na pétce. (PP)

KOMIKS |
SZNINKIEL

,»ChodZ tu czarnuszku, czas na instrukcje
obstugi” — ilez wspomnien i kosmatych mysli
faczy sie z tg oraz kilkoma innymi scenami ze
»Szninkiela” wydanego w paperbacku, w orygi-
nalnej, pozbawionej kolorow kresce Grzegorza
Rosiriskiego pod koniec lat osiemdziesiatych!
Potem do akcji wkroczyta Graza, ktdra miatem okazje
ostatnio poznac, realizujac wywiad ze Zbigniewem
Kasprzakiem (ukaze sie zapewne w lutowym Pixelu),
dostarczyta tej opowiesci smutne kolory i obecnie
otrzymujemy przesktadanego,, Szninkiela” w twardej
oprawie, gotowego do staniecia na pétce obok
najwiekszych arcydziet literatury obrazkowej.

Nie ma co sie rozpisywac o tym, czym jest, Szninkiel’,
pozostarimy wiec tylko przy stwierdzeniu, ze bardzo
mato sie zestarzat. Dopiero teraz dostrzegam, jak

w szczwany sposob szarga tolkienowskie mity, robiac
na przyktad z krasnoludéw wredne i ztosliwe bestie.

THEOLD
GUARD

Komu smak zycia
odebrat fatalny film
Netfliksa, niech

sie nie zzyma, bo
komiksowy pier-
wowzor to kawat
porzadnej historii
sensacyjnej z twi-
stem. Zreszta wydaje
sie, ze Greg Rucka,
cho¢ miewat stabsze
momenty, to nigdy
nie podpisat sie pod
ewidentnym gniotem,
czylijego nazwisko na oktadce gwarantuje poziom przynajmniej przyzwoity.
A ,Otwarcie ognia”, czyli ksiega pierwsza ,Starej Gwardii”, nie jest tutaj
wyjatkiem. Caty pic polega na tym, ze historia ta bytaby zupetnie zwyczajna
—oile historie o najemnikach kiedykolwiek s zwyczajne — gdyby nie pewien
szkoput: tytutowi kompani sa prawie tak starzy jak $wiat. Lub przynajmniej
znana nam zachodnia cywilizacja. Jak podkreslaja, nie sq niesmiertelni, bo i na
nich przyjdzie pora, ale nie znaja ani dnia, ani godziny. | péki ta nie nadejdzie,
za pienigdze rzucg sie dla ciebie w ogien i rozwiazg (krwawo) kazdy ktopot. Nie
ryzykuja przy tym niczym, bo ich rany btyskawicznie sie regeneruja. Ale Rucka
nie nudzi nas zapisem kolejnej (nie)zwyczajnej misji ,Starej Gwardii”, lecz réw-
nolegle zawiazuje dwa watki: nowej rekrutki, ktra wypadatoby zwerbowac,
oraz réwnie nowego wroga chcacego posiasc sekret dtugowiecznosci.
Kto wyjdzie z tego starcia, heh, zywy? (BC)

ROSINSKI

(afa historia, czarny obelisk z Kubricka, ten wielki, niemal pusty pafac, wszystko
to przygotowane zostato dla ostatniej strony i zawartego w ostatnim kadrze wy-
razonego wprost credo Jeana Van Hamme'a. Do dzisiaj robi ono wielkie wrazenie
i nastraja do rozmyslan. Kim jest w takim razie Szninkielowy Bég, prowadzacy do
takiego finatu? Komiks nie odpowie na podobne pytania, ale spowoduje, ze sie
sami nad nimi zastanowimy. A skoro to nastepuje, znaczy, ze mamy do czynienia
znajwyzszej wartosd sztuka. Jesli ktos nie zna, nie przyznawac sie, tylko brac

i czytac. (PM) |

cinil PEDROSA

Lioty Wiek

ZtOTY WIEK, TOM 2

W zesztym roku posiadajacy portugalskie
korzenie Francuz, Cyril Pedrosa, byt na
todzkim festiwalu komiksu i gier, kojarze
go zrozdawania autografow, ale wowczas
nie znatem jeszcze jego tworczosci. Teraz
wchtonatem za jednym zamachem oba zbiorcze
tomy ,Ztotego wieku”, ten wydany dwa lata
temu, a takze ten swiezutki, i polubitem innos¢
stylu frankoforiskiego twdrcy. To nie byfa tatwa
wyprawa w kompozycje spod znaku , Patrzcie

na moj nietypowy styl malowania kadrow”, lecz
préba zrozumienia, jak za pomoca jednolitych
barw z przewaga czerwieni autor starat sie
odmalowac surowosc sredniowiecza. Jego kreacja
na dtugo zostaje w gtowie, catkowicie rozniac sie
od powielaczy typowej wizji wiekow srednich,

w ktdrej musza by¢ mrok, brud, smréd i ubdstwo
oraz obowiazkowo gruby krl.

Pedrosa rysowat te historyczna epopeje, a sce-
nariusz wspottworzyt z Roxanne Moreil. Miatem
wrazenie, ze niewiele sie tu dzieje, bo autorom
chodzi o oddanie jakiej$ chwili, sytuaji, co czesto
zajmuje po kilka stron. Awanturnicza fabuta z ele-
mentami politycznymi oczywiscie jest na miejscu,
zaprawiona szczypta magii, ale troche wyglada
to jak w basniach dla dziedi, i to tych grzecz-
niejszych. O ile pierwsza czes¢ , Ztotego wieku”
Pedrosa zakoriczyt mocnym cliffhangerem, o tyle
tym razem pozostaje wrazenie, Ze to koniec tej
opowiesci. Na koniec leca nawet poetyckie wersy.
Ale nie jest wcale powiedziane, ze francuski autor
jeszcze kiedys nie powrdci do tego uniwersum.
(PM) |

PIXEL
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KSIAZKA
CYBERPUNK GIRLS
— OPOWIADANIA

Oktadka méwi wszystko — ubrana na czarno
mtioda kobieta, z wtosami spietymi w kok,
zprzypinka ,Rebel” i rozowa bizuteria,

w ciemnych okularach przywodzacych na

mysl Spectacles od Snapchata i ze sztucznymi
dtorimi; troche retro, troche cyber, bardzo girl.
Tytutowe , cyberpunkowe dziewczyny” odnosza sie
zaréwno do bohaterek, jak i twérczyn. Siedem opo-
wiadan, szes¢ autorek — Magdalena Kucenty (pisze
w (D Projekt RED), Krystyna Chodorowska (powies¢
Triskel: Gwardia”) w duecie z Gabriela Panika,
Martyna Raduchowska (miedzy innymi powies¢
Azy Mai”), Jagna Rolska (powies¢ ,SeelT”) i Agata
Suchocka (autorka cyklu ,| Give You Eternity”).

(o dzi$ zostato z cyberpunka — nie gry, ale gatunku?
Kiedys odSwiezajacy ruch literacki, ktéry szybko
wypalit sie i wchtonat w gtéwny nurt fantastyki, gdy
komputeryzacja stata sie codziennoscia. Dzi$ wciaz
dostarcza sprawdzonych gadzetow inarzedzi do
opisu wspétczesnych lekdw, nawet tych najswiez-
szych, jak pandemia koronawirusa i jej ekonomiczne
implikacje. Swiaty w kryzysie, w ktorych technika
moze przynies¢ zaréwno chwilowe zatracenie, jak

i zbawienie. Autorki nie trzymaja sie sztywno mgli-
stych zatozen konstytuujacych powszechne pojecie
,czym whasciwie ma by¢ cyberpunk”; siegaja po
motyw inwazji obcych czy — bardziej zyciowy

— katastrofy klimatycznej, ktéra odmienita oblicze
Europy, ale i nie wstydza siegac sie po sprawdzone
cyberpunkowe motywy — takie jak idace po
krawedzi kurierki czy mordercze, nielegalne
wyscigi. (MRW) |
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KSIAZKA
ANDZIA

W postowiu pada, ze Przemystaw Truscinski
zaczynat przymiarki do tego projektu juz

w okolicach 2007 roku. Dowiedziatem si¢
nieoficjalnie, co si¢ potem wydarzyto,

ale nie jest to historia do powtarzania.

W kazdym razie po wielu nieprzyjemnych
perypetiach ,Andzia” wyladowata wreszcie
szczesliwie pod skrzydtami Timof Comics

i w listopadzie ujrzata swiatto dzienne.
Przypomnijmy, ze Truécinski to rysownik zatrud-
niony niegdys przez (D Projekt do stworzenia
szkicow Geralta. Jego prace nie przetozyty sie na
ostateczny wizerunek wiedZmina, bo pokazywaty
go jako twardziela, ale z pewnoscig miaty wptyw
na to, jak wygladat w grze. Poniewaz Trust komik-
sow od lat nie rysuje, a skupia sie na ilustracji, jego
petne szczegotéw prace bardziej kojarza sie z ob-
razami niz klatkami jakiej$ opowiesci rysunkowej.
+Andzia” powstata, poniewaz Fundacja Andrzeja
Markowskiego ze Szczawnicy zlecita stworzenie
warstwy wizualnej do wierszy biskupa z Kamierica
Podolskiego nazywajacego sie nie inaczej jak...
Piotr Marikowski. Napisat je prawdopodobnie na
przetomie lat dwudziestych i trzydziestych, krétko
przed swoja $miercia. Nie sa to bynajmniej bajeczki

KSIAZKA
KROLOWIE BAJEK

IEsSIEN 6, TRIF®  KAROL Veser!

IVROLOWIE
et BAVEIRL

STUDIY FauMon RYSUNIHOWSCH

4Krélowie bajek. Opowiesc o legendarnym
studiu filmow rysunkowych” autorstwa Lesz-
kaT. Talko i Karola Vesely’ego to nostalgiczna
piguta, jakiej jeszcze nie byto. (zy w mfodosci
ogladajac przygody Baltazara Gabki czy Bolka i Lol-
ka, zastanawialiécie sie, kto za tym wszystkim stoi?

dla dzieci, lecz raczej surrealistyczne ekskursje w kraine, gdzie pod cienka
powtoka nonsensu kryja sie strachy i mary. Andzia w jednym z wierszy traci
gtowe, a jej skrocony korpus mimo tego dalej funkcjonuje, prawie jakbysmy
czytali ,Conana”. Marikowski pisat je, nie afiszujac sie zbytnio, i dopiero po
jego $mierci cudem udato sie odnalez¢ rekopis. Najwazniejszy w ksiazce jest
jednak nie styl, lecz starodawny klimat sprawnie przenoszacy nas w Belle
Epoque, pod koniec coraz bardziej zalewana wojenna symbolika. Truscinski
kresli wspaniate, wielowarstwowe pejzaze, zaskakujace jak na ptdtnach
Magritte’a i cyniczne jak u Dalego. Mozna nie czytac, a jedynie ogladac albo
czyta¢ na wyrywki. ,Andzia” nie jest bowiem opowiescia z moratem, lecz
jedna wielka impresja — ze Swiata, ktry odszedt na zawsze i w dzisiejszym
globalnowioskowym bajzlu nie ma po nim najmniejszych sladéw. (PM) M

Pojawiaty sie nazwiska, gdy Reksio stukat pieczecia
jak opetany w czotdwce serialu, ale wtedy to byty
po prostu bajki.

Tymczasem nie wziety sie przeciez z szafy

w , Akademii Pana Kleksa”, tylko ze Studia Filmow
Rysunkowych w Bielsku-Biatej. Studia, ktére
powstato z niczego — poza pasja wynikta z zauro-
czenia ,Krélewng sniezka” Walta Disneya (komus$
wychowanemu w Swiecie przesyconym animacja
trudno zrozumiec, jakie wrazenie zrobit na kazdym
pierwszy petnometrazowy film animowany)

i pomystu, zeby zebrac ekipe rysownikow, ktorzy
— tak sie ztozyto — stuzyli wczesniej w Wermach-
cie. Ot, tak sie wtedy plotty ludzkie losy — to, co

na ekranie byfo radosne i uproszczone, okazuje sie
efektem skomplikowanej rzeczywistosci. Pierwszy
powojenny polski film animowany byt propa-
gandowa kreskéwka zachecajaca do gtosowania

w referendum — przedstawiat symboliczny senat
spadajacy z wozu (czasy sie zmieniaja, a animacje
na zaméwienie rzadu ciggle w cenie...).

Wyzwania techniczne zwigzane z pionierska
dziedzing (z braku Klisz siggano po rentgeny, robio-
no wasne farby), osobiste ambicje, nieuniknione
konflikty — wszystko sktada sie na opowies¢, ktdra
pod warstwa nostalgii skrywa co$ znacznie wiecej.
(MRW) |
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PUSZKA PAN DORY fory w poréwnaniu zinnymi tytutami. Gre napisat

i wydat (we wrzesniu 1986 roku) Marcin Borkowski.
Fabute zainspirowat pierwszy rozdziat , Gtowy
Kasandry” Marka Baranieckiego, wydrukowany

na famach magazynu Fantastyka (za catg powies¢
autor otrzymat w 1985 roku Nagrode imienia
Janusza A. Zajdla), tekstowy interfejs uzytkownika
korzystat z rozwiazan podpatrzonych

w Colossal Cave Adventure i Hobbicie. Powstata
wytacznie wersja na ZX Spectrum, sprzedane na
giefdzie na Grzybowskiej kilka pierwszych egzem-
plarzy zostato btyskawicznie skopiowane i trafito
do pirackiej oferty w catej Polsce. Gra przebita sie
do powszechnej Swiadomosci dzieki opublikowa-
nej w Bajtku mapie i recenzji.

Puszka Pandory A.D. 2020 to wyjatkowa reedycja.
Zostanie wydana podobnie jak 35 lat temu na kase-

Na portalu wspieram.to trwa akcja crowd- cie magnetofonowej, w zestawie miedzy innymi
fundingowa przygotowanej przez wydawce zinstrukeja, od nowa stworzong mapa

Pixela reedycji kultowej Puszki Pandory w formacie A3 i oryginalnym opowiadaniem
Marcina Borkowskiego! ,Gtowa Kasandry” oraz zbiorem felietondw

Do tytutu pierwszej polskiej gry komputerowej Marcina Borkowskiego! Catos¢ bedzie opakowana
jestkilku pretendent6w, wszystko zalezy od w gustowna puszke. Powstana réwniez limitowane
przyjetych kryteriéw. Puszka Pandory byfa pierw- edycje kolekcjonerskie, ktdre przekazane zostang
523 gra napisana z mysla o sprzedazy, pierwsza R ARE nck charytatywne (na przyktad WOSP). Projekt
oficjalnie sprzedawang, pierwsza reklamowana zapoczatkuje crowdfundingowa akcja pod adresem
i recenzowana w polskiej prasie, co daje jej solidne www.wspieram.to/puszkapandory (PB) |

NOT ALL FAIRY TALES HAVE HAPPY ENDINGS

Ken nie wszystko pamietat, musiat sie ostro positkowac Guglem, ale robote
wykonat prawie tak szybko jak Howard Scott Warshaw E.T. i $wiatto dzienne
ujrzata pierwsza autobiograficzna pozycja poswigcona historii Sierry On-Line.
,Not All Fairy Tales Have Happy Endings” porusza wiele kwestii mato znanych
w literaturze, jak chocby dzieje Sierra Network czy kulisy przejecia firmy
Williamsow przez CUC International. Zawiera bezcenne informacje, za ktdre
kazdy fan ekipy z Oakhurst datby sie poszatkowac. W srodku sa tez wyciagniete
zarchiwum Kena fotografie, sposrod ktorych czesci nigdy nie widziatem w sie-
ci. Chocby juz z tych powoddéw koniecznie trzeba posiadac tego paperbacka

w podrecznej biblioteczce.

Ken zawsze byt cztowiekiem od technologii i biznesu, a nie twdrca, a tym
bardziej pisarzem. | to widac. Toporny styl, momentami przypominajacy prezen-
tacje z PowerPointa, gdy wyliczane s na przykfad rézne metody zarzadzania.
Gdy natomiast autor zaczyna sadzic catostronicowymi cytatami z Wikipedii,

robi sie naprawde przykro. Wiele zdarzen przytacza niedokfadnie (,As | heard
of”), mato tez pisze 0 samych grach, za wyjatkiem wczesnych tytutéw z Mystery

Ken Williams miat w planach na lato 2020 House na czele. Akurat jego powstanie opisane jest bardzo szczegétowo i tutaj
roku kolejny wypad w egzotyczne rejony. zkolei Wikipedia bedzie mogta wzhogaci¢ swoje hasto.

Gdy pandemia je pokrzyzowata, Roberta Osobiscie nie zatuje, ze importowatem te ksiazke, za to niestety nie polecam
powiedziata krdtko: ,Siadaj w takim razie jej niezdeklarowanym fanom Sierry. Rzecz zostanie zapamietana przez historie

i pisz ksigzke”. I nie jest to zart czy domyst, tylko ~ jako mato sensacyjna autobiografia Kena Williamsa, doskonatego informatyka,
niemalze dostowny cytat z lektury, ktérg pochtona-  cztowieka matoméwneqo, spokojnego i zakochanego po uszy w swojej Zonie.
tem w ciggu jednego wieczora. Tylko tyle, bo kawatem dobrej literatury to ona nie jest. (PM) |

s 010 Meier’s

EMO]

By the Crestar of Chalfrsion!

SID MEIER’S MEMOIR!
A LIFE IN COMPUTER
GAMES

Po tym, jak nieSwiadom, ze pcham si¢ pomiedzy
wodke a zakaske, doniostem bytym pracowni-
kom Dynamiksu, co Ken Williams napisat o nich

w swojej ksigzce, wywiazata si¢ dos¢ nieprzyjemna
dyskusja, w ktdrej padaty uwagi w stylu, ze kto$
go od dawna nie lubit, bo przychodzit do pracy

w zottej zattuszczonej koszulce. W przypadku ksigzki
Sida Meiera raczej nie bedzie podobnych medialnych
rozruchéw, bo zbyt sprytnym dyplomatg i analitycznym
umystem jest jej autor, zeby sie komus naraza¢ swoja de-
zynwoltura. Nawet Danowi Buntenowi, ktdremu wedtug
wielu ukradt pomystna Civilization, poswieca trzy strony,
mito wspominajac wspéIng znajomosci jego przypadek
(Bunten zmienit pte¢ na poczatku lat dziewiecdziesiatych)
wykorzystujac do dyskusji o roli kobiet w branzy gier.

W ogéle caty ,Sid Meier's Memoir” jest w pewnym sensie
analiza réznych wydarzen w sektorze strategiczno-ekono-
micznym elektronicznej rozrywki, w ktorych nasz bohater
nie zawsze brat udziat, lecz czesto im sie tylko przygladat.
Meier ma znakomita pamie¢, wyciaga cytaty sprzed
trzydziestu lat, jakby dziato sie to wczoraj.

To takze pozycja omawiajaca wszystkie gry, przy ktérych
pracowat. | w zasadzie to bytyby wszystkie wrazenia,
same pozytywne, gdyby nie fakt, ze kiedys spotkatem
Meiera na GDCi wydat mi sie cztowiekiem skrajnie
antypatycznym, przez co ten jego wyrazony w ksigzce
przyjazny stosunek do $wiata wydaje sie troche podej-
rzany. Aleto tylko prywatne spostrzezenie, ktére miato
przefozenie na moja wasna lekture, ale nie bedzie miato
wptywu nato, jak ,Memoir” beda postrzegac inni. Lepiej
napisanej autobiografii cztowieka od gier nie ma w tej
chwili na rynku. (PM) |
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FC PIERWSZE,
WITAM W DRUSIM
SEZONIE KDP,
PO DRUSIE
ABSOLUTMIE NIC
SIE MIE ZMIEMIA
OPHOLZ WINIETY,
TERAZ MAWIAZUIE
DO ALBUMUY,

| P& TRZEELIE,

JaK I WSFOMMIALEM
o ALEUMIE, A NIE
MOSEEM NIE WSPOMMIEE,
JESZCZE RAZ DZIEK!
Zh WSPARCIE
ZBIORKL

NV

PIOSENKA POWSTAEA JAkD (ZESE
PREJERTY SONS HACHINE, TARA
ZABAWA, W KTORET GORILLAZ
ZAPRASZAIA DO WSPOEPRACY
PRZV PIOSENCE SO5L14 SPELIALNESD,
NA POPRZECNIM SINSLU UDZIELAL SIE
NFP. ELTON JOHN.

MIELISEIE SZANSE
ZOBALZVE TELEDVSK Do
THE VALLEY ©OF THE FASANS
ZESPOEY SORILLAZT

SOLCIEM NA THE VALLEY... JEST BECK.
ZOSTAEEM FANEM TYPA PRZY PIERWSZYM
AINSLY W A998 ROKU, FANSSTWS
NADAL TRWA. UMRE FANEM BECKA.
MOJA UKCCHANA PEYTAT SEA cHANGE,
NAJSMUTNIETSTZA PEVTA SWIATA.

W MOIM SPERTRUM WRAZLIwWoSE!,
SCZVWISLIE,

ROBILEM TE PRIEZ MNIEMAL
J.ﬁlmz: mwzvmwrm
NA PUSTETAMIE W 7

o D2IE PLANVIE KAPIEL
Z KILKUDNIOWYH WYPRZIEDZEMIEM,
POMIEDZY mE.PEm:% DRZEMKA

r LOROLWIEK TO &YED
MIE PRZEPRACOWALEM TEGOC,
ZDAEVEEM ZAPOMMIEL, £2VLI Lz,
E 0K SOBIE POMYELE, 2E
HIALEM KIEDYS CZAS, ADY FRZEZ
HIESIAL, BEZ HOMSEKWEMNLD
P TU sO8IE JEEDZ2IL..,

LORKI A JEI LHWILA NA BATKI
WIELZOREM,,, PRZEZ MIESIAC!
MIEWYOBRAZALME!

ILE JA BYM
TERAZ PRIEZ
TEN MIESI
ZROBIET
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

ZABOICA Z LONDYNSKIEGO WHITECHAPEL
PRZENIKNAE JUZ DO POPKULTUROWE) TKANKI
TAK GLEBOKO, ZE JEST TRAKTOWANY NIEJAKO
POSTAC Z KRWIIKOSCI, ALE PEWIEN KONSTRUKT.
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KWADRATOWA
HISTORIA WEOCZEG

KULISY POWSTANIA
NATSV A R—1)—

RY "

Yasumi Matsuno jest wizjonerem i perfekcjonistg, ktorego otwarty umyst i nieszablonowe
podejscie do tworzenia historii zapewnity mu rzesze fanow wsrod mitosnikow
japonskich erpegow. Stworzony przez jego zespot Vagrant Story jest grg idealng niemal
pod kazdym wzgledem. Tym bardziej, nawet po jej wielokrotnym ukonczeniu, trudno
uwierzyc, ze z ostatecznej wersji usunieto ponad potowe planowanej zawartosci.

ol tukasz Bernacki

Vagrant Story z zachwy- data podwaliny pod rozwijajacy sie podgatunek taktycznych
tem pisali zaréwno recen- japoniskich erpegéw. Tytul jak na swoje czasy byt bardzo
zenci, jak i gracze, ktérzy

niekoniecznie byli wczesniej

ambitny, a przez to skomplikowany. Dla wielu graczy byt to
pierwszy kontakt z orientalnym rozumieniem magii i miecza,
miloénikami jRPG. Chcialbym a az trzynascie réznych zakonczen mogto prowadzi¢ do
sig jednak skoncentrowaé na frustracji. Jak wspominal Matsuno: ,, Po wydaniu Ogre Battle
zakulisowych ciekawostkach firma Quest, w ktérej wéwczas pracowatem, zmagata sie z nie-
z procesu powstawania gry, ktére doborem personelu. W konsekwencji oprécz projektowania
s3 nie mniej interesujace od niej gier zajmowalem sie réwniez telefoniczna obstuga klient6w.
samej, a i pozwolg szerzej spojrzeé Ludzie dzwonili i méwili: «Ta gra nie ma sensu! Kto jest

na wiele kluczowych elementéw, ELEFONICZN A OB- odpowiedzialny za ten caty batagan?! Przetacz go na linie!», po

ktore ostatecznie przybraly taki, czym odpowiadatem: «Ach, przepraszam, to bede ja». W ten

anie inny ksztatt. sposéb przez cztery dlugie miesigce musiatem wystuchi-

BYt A DI. A M ATSU' waé wszystkich uwag, co z jednej strony bylo wyczerpujace
GORACA INFOLINIA psychicznie, ale z drugiej strony byto to dobre doswiadczenie,
Przetom w karierze Matsuno nastapit No CENN A I.EKCI A ktore pozwolito mi dopracowywac kolejne tytuly i jednocze-
w 1993 roku, kiedy na konsoli SNES

$nie unika¢ poprzednich btedéw”.
zadebiutowat Ogre Battle: The March PRZY TWORZENIU Po przejsciu z Quest do Square (obecne Square Enix)
of the Black Queen. Gra nie tylko iwydaniu Final Fantasy Tactics Matsuno wiedziat,
zdobyla uznanie, ale przede wszystkim KOI'EINYCH GIER’ ze jego kolejny projekt musi odejs¢ od wyeksploatowanej

|

102 PIXEL




PRZED WYDANIEM VAGRANT STORY ROZWAZANO KONTYNUACIE FINAL
FANTASY TACTICS. OSTATECZNIE POSTAWIONO NA NOWY PROJEKT
SRODOWISKU 3D PR ONY NA KONSOLE NOWE) GENERACII.

w poprzednich latach formuty. Pomy-
stem na nowy tytut byto zmiksowanie
réznych gatunkéw, z przewaga role
playing oczywiscie, ale zaprawienie
go dodatkowymi sktadnikami. Przy
takich zatozeniach twérczych zaczeto
powstawac Vagrant Story...

Zastosowany w tej produkeji styl
graficzny nie przypominat dotad
zadnej gry studia. Zamilowanie do
zachodnich tytultéw towarzyszyto
autorowi juz od czaséw Amigi, a jako
jedna z gtéwnych inspiracji przy
tworzeniu Vagrant Story wymienia
wydana przez Psygnosis w 1990 roku
Carthage - strategie osadzona w re-
aliach starozytnego Rzymu w czasie
wojny z Kartagina.

Oprawa wizualna nawiazujaca do
zachodnich gier RPG to niejedyna
zmiana w portfolio Square. Po sukcesie
Final Fantasy Tactics znany ze swych
ambicji Matsuno otrzymat zielone
$wiatlo na stworzenie dowolnej
produkdji, jednak zamiast trzymac sie
sprawdzonych schematéw, posta-
nowit od razu rzucic sie na gteboka
wode: ,Kontynuacja Final Fantasy
Tactics wchodzita wéwczas w gre, ale
musiatem wzia¢ pod uwage réwniez
preferencje moich wspétpracownikéw.
Ustalili$émy, ze bedzie to prawdopo-
dobnie nasza ostatnia gra na PlaySta-
tion, po czym zapewne przejdziemy na
system nowej generacji. Zdecydowali-
$my, ze lepiej bedzie juz teraz stworzy¢
gre 3D zamiast 2D. Uznalismy tez,
ze musimy zdoby¢ troche wiedzy
- zaréwno w zakresie grafiki, jak
iprogramowania - aby poradzi¢ sobie
z tytutami na nadchodzace konsole.

I tak rozpoczelismy prace nad Vagrant
Story”. Nikt wtedy raczej nie podejrze-
wal, ze eksperymentalny projekt ekipy
Matsuno w pelnym tréjwymiarze na

zawsze zapisze sie na kartach historii '

elektronicznej rozrywki.

NIEDOPOWIEDZENIA
Wazniejsze od samej historii Vagrant
Story wydaje sie wymyslone przez

*

Matsuno wieloznaczne zakonczenie. Najwieksza wat-
pliwos¢ fabularna, ktéra do dzi$ nie zostata ostatecznie
wyjasniona, budzi kwestia posiadania rodziny przez
gléwnego bohatera, Ashleya Riota. Producent umiejet-

nie bawi sie z nami na poszczegélnych etapach historii.

W pierwszych wspomnieniach bohater beztrosko spedza
czas na tace z zona i dzieckiem, kiedy niespodziewanie
atakuja ich rabusie, z zimna krwia zabijajac najblizsze mu
osoby. Nieco pézniej Sydney Losstarot, czytajac mu w my-
$lach, odkrywa przed nim (i graczem), ze wspomnienia te
sa falszywe i w rzeczywistosci to on zabit mtoda kobiete

z dzieckiem. Na tym etapie fabuly mozna jednak zalozy¢,
ze jest to zwykta manipulacja. Przypuszczenia te potwier-
dza dopiero pdzniej Jan Rosencrantz. I kiedy wydaje sie
nam, ze sytuacja jest juz klarowna, przed walka z ostatnim
bossem gléwny bohater doswiadcza wizji, w ktérej Tia

i Marco akceptuja go jako meza i ojca, méwiac, aby wierzyt
w to, co podpowiada mu serce.

Z kolei jesli przypomnimy sobie epilog, to okazuje sie, ze
przygoda Ashleya miata dopiero nabrac rozpedu, co sugeruje
komunikat: I tak zaczela sie historia wedrowca, wtdczegi”.
Wielu fanéw do dzi$ czeka na kontynuacje jego przygdd,
jednak ta prawdopodobnie nigdy nie nastapi.
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,Chciatem to zakonczy¢ na jednym tytule. Jednym
z gtéwnych celéw tego projektu byto zdobycie umiejet-
nosci i know-how z mysla o nastepnej generacji gier i to
osiagneli$émy. Dlatego uwazam, ze nawet jesli nie zrobimy
kontynuacji, to duch Vagranta bedzie widoczny w naszych
przysztych grach” - podsumowywat Matsuno w oficjalnym
poradniku ,Vagrant Story Ultimania”.

Cho¢ faktycznie niektére elementy gry byty podobne
cho¢by w Final Fantasy XII (architektura lochéw i efek-
ty dzwiekowe), to jednak VS wciaz pozostaje produkcja
jedyna w swoim rodzaju. Do dzi$ nie wyjasniono réwniez,
co miato oznaczaé hasto , The Phantom Pain” wyswietlane
w trakcie napiséw koncowych - fani spekuluja, ze mial to
by¢ poczatek nowego uniwersum, ale informacje te nigdy
nie zostaly oficjalnie potwierdzone.

INSPIRACJE

Akihiko Yoshida, odpowiedzialny
za stworzenie postaci, po latach
tlumaczyl, ze na poczatku grafika
w Vagrant Story miata by¢ urocza

i cukierkowa, natomiast modele
postaci przypominaty bohateréw
,Doliny Muminkéw”. Pierwotnie
byly narysowane w kreskéwkowym
stylu okre§lanym jako san-toushin,
co oznacza, ze ich glowa, ciato i nogi
miaty identyczne proporcje. Wraz

z rozwojem historii, ktéra stawata
sie mroczna, tworcy musieli zrezy-
gnowac z tej koncepcji - w ciemno

Tl .
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zgaduje, ze nie tylko ja odetchnatem w tym momencie
z ulga.

Cho¢ produkecja rozpoczeta sie w 1997 roku, a wiec tuz po za-
koniczeniu prac nad Final Fantasy Tactics, to dopiero rok pézniej
zesp6t zgodnie ustalil, jaki kierunek artystyczny ostatecznie
obierze. Wszystko za sprawa wydanego 3 wrzesnia 1998 roku...
Metal Gear Solid. Tak, to wlasnie przygody Solid Snake’ainie-
spotykany dotad pokaz mozliwosci PS One oczarowaty twércow
na tyle, by podaza¢ w kierunku tréjwymiarowego srodowiska.
Woéwizas tez narodzit sie pomyst, aby wprowadzi¢ peina (jak na
6wezesne mozliwosci sprzetu) mimike twarzy bohateréw. I cho¢
byly to czasy, gdy o voice actingu z prawdziwego zdarzenia w
japonskich erpegach nikomu sie nie $nilo, to nalezy pochwali¢
tworcéw za profesjonalne podejscie do tematu. Radoé¢, gniew
czy nawet ironiczne u$miechy w trakcie ostrej wymiany zdan
zostaly przedstawione znakomicie, podbudowujac emocjami
itak doskonale napisana historie.

By przeksztalci¢ opowie$¢ w dark fantasy, twércy
musieli znalez¢ odpowiednia inspiracje, aby byta nie tylko
wiarygodna, ale tez kojarzyta sie z istniejacymi miejscami.
Wybér padl na Francje, gdyz najlepiej oddawata ducha nad-
chodzacego projektu. Jak przyznat Yoshida dla Ultimanii:
»Matsuno koniecznie chciat uwzglednic ruiny. Jego wizja
miala przedstawiac rozpadajace sie miasto. Wzielismy wiec
aparaty i wyruszyliémy na wycieczke do Europy. Lea Monde
wzorowane byto na Saint-Emilion — miescie lezacym w potu-
dniowo-zachodniej Francji, z licznymi winnicami, ruinami,
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INSPIRACJA DLA TWORCOW BYLO FRAN-
CUSKIE MIASTECZKO SAINT-EMILION
Z WINNICAMI, RUINAMI I PIEKNA KATEDRA.

podziemnymi przej$ciami i przepiekna
katedra”. I rzeczywiscie — zaréwno
winnice, katedra, jak i liczne podzie-
mia stanowia gtéwne atrakgje, jakich
przyjdzie nam doswiadczac w trakcie
wedréwki.

Warto jeszcze zatrzymac sie chwile
przy procesie powstawania soundtrac-
ku. Kompozytor Hitashi Sakimoto
i Tomohiro Yajima, odpowiedzialny za
efekty dzwiekowe, w pierwszej kolej-
nosci rozpoczeli prace nad dzwiekami
przyrody (wycie wilkéw w tle, szum
rzeki w miescie czy $piew ptakéw).
Pé6zniej stworzono odgtosy przeciw-
nikéw w trakcie walki, a dopiero na
konicu skomponowano muzyke dla
poszczegdlnych lokacji. Wspominam
o tym dlatego, ze przez pewien czas
kompozytorzy zastanawiali sie, czy
nie ograniczyc¢ jej do minimum. Na
szczescie zdecydowali, ze tylko w wy-
branych miejscach muzyka nie bedzie
konieczna do budowania klimatu.

Z perspektywy czasu trzeba przyznaé,
ze eksperyment ten wyszedt grze na
dobre, gdyz w niektérych lokacjach
cisza pozwalata na chwile wytchnienia
przed kolejnymi pojedynkami.




§
i‘*
1
%

AGRANT STORY UMOZLIWIA SAMODZIELNE

OCZEKIWANIA...

Jak wspomnialem na wstepie, ze wzgledu na ograniczony
budzet i mozliwosci techniczne PS One twércy musieli zrezy-
gnowac z wielu kluczowych fragmentéw. W pierwszej kolej-
nosci usuneli elementy wizualne, jak zbedne efekty czaréw
iumiejetnosci Break Arts. Pomimo rozbudowanego systemu
walki w ostatecznej wersji zabrakto kompleksowego systemu
zliczania obrazen. Trudno to sobie wyobrazi¢, skoro przedsta-
wiony system podzielony na obrazenia poszczegélnych czesci
ciala oraz jego konsekwencje (na przyklad ciagle uderzanie
przeciwnika w nogi ostabiato jego szybkos¢, natomiast ciosy
w glowe obnizaly wspéiczynnik inteligencji) wydaje sie wrecz

niezastapiony.
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TWORZENIE EKWIPUNKU W KUZNI. CHWALA TWOR-JE
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Poczatkowo, jak w innych grach
Square, Ashley mial spotykac wiele
niegrywalnych postaci, z ktérymi
mogt rozmawiaé, a nawet handlowac.
Ostatecznie zrezygnowano z tej kon-
cepdji, a handel zastgpiono warsztatem
- system samodzielnego wykuwania
rozmaitej broni (miecze jedno- i dwu-
reczne, kusze, topory czy magiczne
r6zdzki), tarcz i ekwipunku, w pota-
czeniu z kilkoma rodzajami materia-
16w, wciaz jest jednym z najbardziej
zaawansowanych pod wzgledem two-
rzenia uzbrojenia w historii gier wideo,
za$ liczba dostepnych kombinacji siega
kilkunastu tysiecy! Nie trzeba chyba
lepszej rekomendacji w temacie.

Elementy platformowe — koniecz-
no$¢ skakania miedzy przepascia-
mi i przesuwanie skrzyn — bardzo
szybko staly sie integralna czescia
Vagrant Story. W trakcie prac okaza-
1o sie jednak, ze wiekszos¢ zagadek
(zwlaszcza w koncowych lokacjach)
byta tak trudna, ze niektére osoby
z zespotu nie mogly ich rozwiazad.
Ostatecznie uproszczono je, cho¢
kazdy, kto cho¢ raz przeszedt te gre,

na pewno pamieta, ze niejednokrotnie
trzeba sie bylo naglowi¢, co jednak
nie przeszkadzato w zapoznawaniu sie
z historia.

Istotnym elementem rozgrywki,
ktéry musial p6jsé do kosza, byt tryb
kooperacji. Pierwotnie Vagrant Story
tworzono z mysla o dwéch graczach.
Pierwszy mial sie wciela¢ w Ashleya
Riota, natomiast drugi w agentke Callo
Merlose, obecna réwniez w ostatecznej
wersji. Co ciekawe, tworcy zachowali
pozostatosci po tej koncepcji. Otéz
w trakcie przemierzania Snowfly
Forest jestesmy $wiadkami pamietnej
walki dwéch na dwéch z goscinnym
wystepem Sydneya po naszej stronie.
Jesli natomiast walczymy z kilkoma
przeciwnikami jednoczesnie w dowolnej
lokacji, mozemy zastosowac ciekawy
trik. Nalezy tak sie ustawi¢, aby jeden
z przeciwnikéw uderzyt drugiego. Kiedy
to nastapi, leczymy rannego tak dtugo,
aznad jego glowa pojawi sie serduszko,
iod tej pory mozemy korzystac z pomo-
cy kompana. Fajna ciekawostka i troche
szkoda, ze dziata jedynie do momentu
wyjscia z danej lokacji.



AGRANT STORY ZACHWYCA ROZBUDOWANA HISTORIA ORAZ
ZAAWANSOWANYM SYSTEMEM WALKI. BRAKUIJE JEDYNIE WZROSTU
STATYSTYK PRZECIWNIKOW PRZY PONOWNYCH PRZEJSCIACH GRY.

...KONTRA RZECZYWISTOSC

Na zakonczenie warto zastanowic

sie nad spotecznym i rynkowym
fenomenem Vagrant Story. Cho¢ gra
nie sprzedata sie na miare kolejnych
odston Final Fantasy, to jednak do dzi$
ma rzesze fanéw na calym swiecie.
Duza w tym zastuga wielowatkowej
historii z otwartym zakonczeniem,
jednak kluczowym aspektem jest jej
nieprawdopodobnie wysoki wskaznik
regrywalnosci, ktéry motywuje do
wielokrotnego ukonczenia przygody.
Aby odblokowa¢ wszystkie lokacje,
nalezy ukonczy¢ tytul dwukrotnie, co
oznacza spedzenie przy konsoli przy-
najmniej pie¢dziesieciu godzin.

To jednak nie koniec wyzwan,
gdyz na $miatkow czekaja opcjonalni
bossowie, specjalne batalie na czas czy
ukryte lokacje, takie jak niezapomnia-
ny Iron Maiden. Jakby tego byto mato,
dzieki opcji New Game+ z kazdym
kolejnym podejsciem stajemy sie
maszyna do zabijania, a dodatkowa
motywacje stanowi odkrywanie uni-
kalnych broni (kto zdoby! cho¢by Holy
Win, ten zrozumie). W dalszej fazie
dochodzi mozliwo$¢ odblokowania
trzydziestu dwdch ukrytych trofeéw
za szczeg6lne osiagniecia (na przyktad
zabicie okreslonej liczby przeciwni-
kéw dana bronia). Jedli dodamy do
tego wysoki (juz w trakcie pierwszego
przejscia), cho¢ sprawiedliwy poziom
trudnosci, wspomniany juz wczesniej
warsztat z niezliczona liczba kom-
binacji tworzenia ekwipunku oraz
niezwykle dopracowany system walki,
wymagajacy perfekcyjnego wyczucia
czasu przy zadawaniu kolejnych cio-
séw, to jawi sie nam obraz gry niemal
idealnej i jedynej w swoim rodzaju.

Na doktadke otrzymalismy ciekawe
zagadki logiczne, stanowiace milg
odskocznie od niemal bezustannych
potyczek, oraz epicki soundtrack. Od-
$wiezajac Vagrant Story na potrzeby
tego tekstu, przytapatem sie na tym,
ze frajda ptynaca z rozgrywki w moim

przypadku jest wciaz tak samo silna
jak dwadziescia lat temu. Z perspek-
tywy czasu brakuje mi wylacznie
wyzszych pozioméw przeciwnikéw
w sytuacji, gdy zabieramy sie za po-
nowne przechodzenie gry. Nie zmienia
to faktu, ze Vagrant Story nawet dzi$
zastuguje na maksymalna note wsréd
tytuléw z PlayStation One. Warto pa-
mieta¢ o takich szacownych klasykach,
zabierajac sie za tytuly wydawane na
najnowsza generacje konsol. I
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Troéhé parodia komikséw i dawnego kina akcji, troche
nawiazanie do klasyki gier przygodowych. Cwierc wieku
temu z tej mieszanki wyszla caltkiem smakowita produkcja.

ol Barttomiej Kluska

o mialo by¢ rutynowe zlecenie. Joe King - pilot

do wynajecia - otrzymal zadanie, by prze-

transportowaé Faye Russel, zjawiskowo piekna
gwiazde filmowa, na plan zdjeciowy nieopodal Ama-
zonki. Poczatkowe drobne klopoty z konkurencja nie
psuja mu humoru (taka branza), ale awaria samolotu,
ktora zmusza go do lagdowania w samym sercu dzungli,
to juz problem wigkszego kalibru. I dopiero poczatek tej

niezwyklej przygody.

JUZ OKEADKA ZWIASTOWALA |

PREYBODE W STYLU KINOWYCH KLASHKGuw

Pilot wpada w sam $rodek sensacyjnej intrygi, w ktérej bedzie
musiat nie tylko uratowac z opresji kaprysna Faye i nieuzytego
Sparky’ego, samolotowego mechanika, bardziej od obowiaz-
kéw stuzbowych zainteresowanego komiksami, ale réwniez
oswobodzi¢ amazonska ksiezniczke Azure, odszukac Krysz-
tatowa Czaszke o wielkiej mocy i powstrzymac demonicznego
naukowca, dr. [ronsteina, ktéry chce podbié swiat za pomoca
armii dinozauréw.

Tak — w telegraficznym skrocie — prezentuje sie fabuta Flight
of the Amazon Queen, gry przygodowej, ktéra przypomina-
my z okazji jej dwudziestych piatych urodzin. A rok 1995 byt
przeciez udany dla przygodéwek, jako ze ukazaty sie wéwczas
miedzy innymi Phantasmagoria, The Beast Within, Discworld,
Prisoner of Ice, Full Throttle, | Have No Meuth and I Must Scre-
am czy The Dig. Lot Amazonskiej Krélowej, stworzony w cha-
tupniczych warunkach i pozbawiony promocyjnego wsparcia

duzych branzowych graczy, w gronie tak gltosnych produkeji
przemknal wéwczas nieco niezauwazony. Niestusznie.

JOE KING NIE BOI SIE WEZY
~ Nawet éwier¢ wieku temu byta to przygodéwka ,w starym
"a‘stylu ktor‘e] autorzy riusieli spedzi¢ wiele godzin przy

tytutach LucasArtsu. Widac to juz
na poziomie interfejsu do$¢ wiernie
kopiujacego rozwigzania znane z The
Secret of Monkey Island czy Indiana
Jones and the Fate of Atlantis. Do

przywotanych produkcji nawiazuja tez
fabuta i rozgrywka. Absurdalny humor

obecny w grze przywodzi na mysl
perypetie Guybrusha Threepwooda,
a historia pechowego pilota mogtaby
po zmianie gtéwnego bohatera tatwo
postuzy¢ za materiat do kolejnych
przygéd doktora Jonesa. Nie tylko
tych interaktywnych, ale moze nawet
filmowych.

Rzecz przeciez dzieje sie tuz po
drugiej wojnie swiatowej, mamy tu
tajemnicze artefakty, egzotyczne
scenerie, prastara Swiatynie, sporo
sensacyjnej akcji, a takze antagoni-
stéw — ztowrogiego naukowca ijego
zbiréw — ktérzy najprawdopodobniej
sa ukrywajacymi sie w dzungli nazi-
stami knujacymi przeciwko $wiatu.
Bal, przeciez i trudna relacja Kinga

z Faye, lubujaca sie w luksusie gwiazda

filmowa, ktérej nagle przyszto zmie-
rzy¢ sie z dzikim $wiatem, jakiego
nie znata, podejrzanie przypomina

historie Indy’ego i Willie ze ,Swiatyni

zagtady”! Nawiazan jest znacznie
wiecej. Sam Joe, cho¢ nosi nie fedore,

[
Minigra

Do wersji CD Lotu
Amazoniskiej
Krélowej dotaczona
byta minigra, w ktcrej
Joe King zwiedza sie-
dzibe Interactive Binary
Illusions i rozmawia
zautorami o tym,

jak powstawata ich
produkgja. Ten bardzo
interesujacy i zabawny
dodatek (w ktorym

w kapitalnym epizodzie
pojawia sie takze Faye
Russel) zostat ukryty

posrdd plikéw na ply-
cie. Niestety ukryty byt
tak dobrze, ze niewielu
graczy dowiedziato sie
0jego istnieniu.
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lecz czapke z daszkiem i zamiast bicza uzywa kija basebal-
lowego, ze swoja zdolnoscia do pakowania sie w ktopoty

i niewyparzonym jezykiem wydaje sie przeciez nieodle-
glym krewnym stynnego archeologa. Przy czym w pew-
nym momencie gry pilot czuje sie w obowiazku podkreslic,
ze on akurat nie boi sie wezy!

GORYL W AMERYCE POLUDNIOWEJ
Na szczescie Lot Amazonskiej Krélowej nie $wieci wy-
tacznie $wiattem odbitym. Atutem gry sa zwlaszcza jej
drugoplanowi bohaterowie — plemie wysokich Pigmejéw,
misjonarze z zapatem nawracajacy matpy, dwéch badaczy-
-kolekcjoneréw komikséw, ktérzy pragna (ponownie!)
dostac sie do niewoli Amazonek czy wreszcie nader przed-
siebiorczy sklepikarz prowadzacy swéj punkt handlowy
w samym sercu dzungli — wszyscy oni maja w tej opowiesci
smakowite epizody. Takich budzacych usmiech drobia-
zgéw jest wiecej. Przyktadowo w pewnym momencie akcje
spowalnia leniwiec, do$¢ (no céz...) leniwie przemieszcza-
jacy sie do miejsca, w ktérym Joe moze go siegnac. Jest
tez méwiacy po ludzku goryl, ktérego trzeba w dtugiej po-
gawedce przekonad, ze jego gatunek nie mieszka w Ame-
ryce Potudniowej (wtedy zniknie i przestanie blokowa¢
droge bohaterowi).

Fabule Flight of the Amazon Queen napedzaja jednak
nie gagi i skrzace sie humorem dialogi, lecz zagadki.
W wiekszosci sa zdroworozsadkowe i — jak twierdza kone-
serzy gatunku — nieco tatwiejsze niz w konkurencyjnych
produkcjach. Wyzwania przewaznie oparto na schemacie
,dostarcz komus co$, czego potrzebuje, by w zamian
dostac cos, co tobie przyda sie za chwile”. Nie ma tu zatem
koniecznosci prébowania wszystkiego na wszystkim,"
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WIZYTA U PRAWDZIWYCH AMAZONER

nie ma tez powod6w do frustracji.
Bohater nie moze bowiem zgina¢ lub
zablokowac sie na amen. Wszystko

to ztozylo sie na gre, ktéra choc nie
byta przetomem dla gatunku, czerpiac
z poprzednikéw to, co byto w nich do-
bre, dostarczyta fanom przygodéwek
wielu udanych chwil. Z dziennikar-
skiego obowiazku odnotujmy jednak,
ze redaktor Micz nie dat sie uwiesé
Amazonskiej Krélowej i w Secret
Service ocenit ten tytul zaledwie na
poprawne 70 procent.

Nalezy przy tym podkresli¢, ze za tak
zaskakujaco dojrzata produkcja nie sta-
to wielkie studio, lecz dwé6ch upartych
Australijczykéw, ktorzy pracowali nad
Flight of the Amazon Queen przez pra-
wie cztery lata. Poczatkowo jeszcze na

. Amidze 500, zAMOS i Deluxe Paintem.
Programista John Passfield (z krétkim
epizodem w gamedevie w mtodosci)

) igrafik Steve Stamatiadis (fan gier
bez doswiadczenia przy ich produkcji)

poznali sie w sklepie z komiksami,
anastepnie - zainspirowani Matpia
wyspa — postanowili napisa¢ wtasna
gre w zblizonym duchu. Swoim dzietem
zainteresowali Renegade Software, wy-
dawce zwiazanego z Bitmap Brothers.
W sierpniu 1995 roku Flight of the
Amazon Queen ukazato sie w wersjach
na Amige i peceta. W tym drugim przy-
padku takze na CD-ROM, a ta edycja
zawierata (bardzo starannie przygoto-
wane) nagrania glosu postaci.

POWROT

AMAZONSKIEJ KROLOWEJ

Lot Amazonskiej Krélowej, cho¢ - jak
oceniaja sami autorzy — sprzedatl sie
zadowalajaco (w rozmowach pada
przyzwoita liczba 100 tysiecy egzem-
plarzy), nie stat sie poczatkiem serii.
Passfield zaczal nawet pisa¢ fabute
sequela, roboczo zatytutowanego
Return of the Amazon Queen, w kté-
rym Joe King lata po $wiecie, tropiac

T0 JEONA Z OSTATNICH GIER. KTORE
N0 POMIESUI NA KILKUNASTU |

PACEOW
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wskazoéwki ukryte na renesansowych obrazach (a majace
oczywiscie prowadzi¢ do Wielkiego Skarbu), ale skoniczyto
sie na planach. Na etapie prototypu pozostat tez Stereo
Jack, przygodéwka parodiujaca mroczne cyberpunkowe
klimaty. Duet Passfield + Stamatiadis, postugujacy sie
szyldem Interactive Binary Illusions, zapisat sie natomiast
w historii elektronicznej rozrywki jeszcze dynamiczna
platformowa strzelanka Alien Carnage.

W 2004 roku Flight of the Amazon Queen zostat przez
swoich autoréw uwolniony i jako freeware oferowany wraz
z emulatorem klasycznych przygodéwek ScummVM.
Pie¢lat pézniej gra doczekata sie konwersji na iPhone’a,
aw 2013 roku trafita do serwisu GOG.com. Wreszcie
- z okazji dwudziestych urodzin - zostata ponownie skon-
wertowana z mysla o wspéiczesnych platformach mobilnych
iwyposazona w szereg atrakcyjnych dodatkéw. W tym miej-
scu historia Joe Kinga, pilota do wynajecia i towcy przygéd,
prawdopodobnie dobiegta korca. Chociaz John Passfield,
nadal aktywnie dziatajacy w branzy elektronicznej rozryw-
ki, niekiedy wcigz wspomina o mozliwym sequelu. No c6z.
Jesli po latach wrécit Indiana Jones, moze wréci i Joe King?
W tym miejscu wypada jeszcze zauwazy¢, ze to wlasnie nasz
dzisiejszy bohater — nie bardziej znany archeolog — jako
pierwszy odnalazt Krysztatowa Czaszke! I

(Y W AMAZONSKIEJ DIUNGLI 00 ALK

TR ROROT | UINOZAUR, JEST TO TNAK.
MIERZA 0O KONCA.



CALE ZYCIE
Z TOLKIENEM

statnio duzo rozmyslam o orkach.

Kiedy bylem matly, mama opowiadata

mi historie zaczerpnigte z Tolkiena.
Mialem pigc lat i stuchalem o Bilbie Baggin-
sie, 0 Sarumanie i pierscieniu. To wyrazne
wspomnienie: leze¢ w 16zku zakryty po brode,
migocze nocna lampka, a mama opisuje ostrze
Szeloby i Froda zawinietego w kokon.

Tolkienowska trylogie przeczytatem jako dziesie-
ciolatek i z miejsca stala sie moja ukochang ksiaz-
ka. Niektore fragmenty znatem na pamiec
izadreczalem nimi kolegéw, przez co zyskatem
status poobijanego dziwolaga. Najbardziej na
éwiecie chciatem mieszka¢ w Srédziemiu. Zastana-
wiatem sig, czy istnieja réwnie wspaniate powiesci.
W 1989 roku Polske zalata fala anglojezycznego
fantasy. Nakupilem sobie mndstwo tanich, pieknie
wydanych ksiazek. Zadna nie mogta sie réwnac

z Tolkienem. To byta wazna lekcja — szukanie kopii
tego, co sie pokochato, nie ma sensu.

Potem odptynatem ku innym lekturom. Tolkien
wrbcit do mnie zekranizowany przez Petera
Jacksona. Kocham te filmy, kazdy widziatem
kilkanascie razy. Tworcy zapowiadanego serialu
stoja przed niewykonalnym zadaniem przeskocze-
nia czego$ doskonatego. Jackson czerpat od Alana
Lee, najstynniejszego autora prac z uniwersum
Tolkiena. Gdy mysle o lokacjach, a takze o orkach,
wyobrazam sobie te z filmu.

Niedawno $ciagnatem gre Srédziemie: Cien
wojny z oferty PlayStation Gold. Nie przepadam
za takimi franczyzami, ale zagratem i przepadiem
zupelnie. Rozpoznatem znajomy, ukochany $wiat
i ani mysle z niego wychodzi¢.

Popatrzcie, jak to szto. Przedszkolak ustyszat tol-
kienowskie opowiesci, dziesieciolatek przeczytat

tukasz Orbitowski

Autor osmiu powiesci (miedzy innymi, Kult’, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Na antenie TVP
Kultura prowadzi program,One: Kobiety kultury”.

Stucha metalu. Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

trylogie i ,,Hobbita”, mtody dorosty wysiadywat w kinie, a teraz siwiejacy grzyb
ci$nie na konsolce, jakby jego zycie od tego zalezato. R6zne nosniki kultury
podsuwaja te same tresci, abym sie nie znudzit lub przezywat co$ znajomego jako
nowosc.

To piekne doswiadczenie nie tylko dlatego, ze moge obcowac z ukochanym
$wiatem. Moze tak ocale odrobine dobra w sobie? Chodzi tez o taczno$¢ pomiedzy
mna-dorostym a mna-dzieckiem. Mam mato dzieciecych wspomnien, a te, ktére
ocalaty (mama opowiadajaca o Szelobie), powracaja jako doswiadczenia kogos
obcego. W moim ciele nie ma komorki starszej niz siedem lat. Z tamtym chtop-
czykiem taczy mnie wtasnie Tolkien i paru innych twércéw, ktérych dzieta moge
teraz przezywac dzieki technologii. Ile razy mozna czytac te sama ksiazke, oglada¢
jeden film? Gra daje ztude nowosci. Dostaje to samo, a jednak nie to samo.

Dopuszczam mozliwos¢, ze Srédziemie: Cien wojny to przecietny tytul, ktéry
pokochatem za sprawa sentymentu. Ale zawiera doskonalte rozwiazanie, z ktérym
nie zetknaltem sie wczesniej. Chodzi oczywiscie o orki — maja swoje imiona, przy-
domki i charaktery. Gdy ork mnie zabije, moge sie na nim zemsci¢, i odwrotnie:
zmasakrowany ork ma swojego méciciela lub powraca zza grobu i dybie na moje
zycie. Zabije mnie albo upokorzy. Ja moge go usmierci¢, zdegradowa¢ albo narzuci¢
swoja wole. Wéwczas bedzie mi stuzyl. Do czasu, az sie zbuntuje.

Dlatego orki zaprzataja moja oglupiata gtowe. Rozmyslam o tych, ktére umkne-
ty od mego ostrza, i tych, ktére przebily mnie wiécznia. Rozwazam, jak sie na nich
zems$ci¢. Rozmyslam, jak rozwinaé potege swojej armii orkéw. Zasypiajac, przy-
wotuje oblicza poteznych orkéw ukrytych za murami twierdz. Nawet teraz pisze
wlasnie o orkach. Jesli w sztuce chodzi o zaangazowanie emocjonalne odbiorcy, to
tworcy tej gry doskonale wywiazali sie z tego zadania.

Przy okazji uswiadamiam sobie, jakim wariatem jestem. Juz wczesniej mysla-
tem o postaciach z gier jak o prawdziwych zyjacych ludziach. Przejmowatem sie,
gdy obrazitem jakiego$ farmera w Red Dead Redemption, idiota jeden. Podobny
stosunek mialem do bohateréw filméw i ksiazek, co jest kompletnym nonsensem.
Przeciez oni nie istnieja. Co z tego? I tak bede o nich myslal. ba
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Ciato Czarnej
Dalii znaleziono
przeciete na pét
i praktycznie
odsgczone z krwi.
Na jej twarzy wy-

KTOS ZEOSLIWY MOGEBY POWIEDZIEC, ZE cieto ,glasgowski
FASCYNACIA SERYINYMI MORDERCAMI JEST JAK

DZIECIECE ZAINTERESOWANIE DINOZAURAMI — KIEDYS

MINIE. POPKULTURA KRWAWEGO TEMATU JEDNAK NIE

ODPUSCI CHYBA NIGDY, LECZ, CO INTERESUIACE, GRY

CZESCIE] ODWORUIA SIE DO FANTAZII NIZ PRAWDY.

usmiech”.

ol Bartek Czartoryski

C hoé nabazgrano niejeden artykul majacy do-
wies¢, jakoby gry zdolne byly wykrzywiaé umy-
sty i skazi¢ Bogu ducha winny kwiat mlodziezy,
aby zrodzily sie zen istne potwory w ludzkich skoérach,
jedna z granic cynizmu w samej branzy nie zostata
przekroczona. Przynajmniej na razie. Bo choé¢ mamy
niejedna gre o zabijaniu — ba, mozna by si¢ kléci¢, ze
prawie wszystkie gry s3 o zabijaniu - to nie natknalem
sie na strategie ekonomiczna czasu rzeczywistego,
gdzie rozbudowujemy ranczo Mansona i wciggamy
kolejne dziewczyny do sekty, albo kolorowa platfor-
moéwke z psem sasiada Davida Berkowitza, ktory, jak
twierdzil sam zainteresowany, kazal mu zabijaé.
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Nie dworuje sobie bynajmniej
z powagi tragicznych zdarzen,
a producenci i tak maja swoje za
uszami, ale jednak gry z prawdziwymi
seryjnymi mordercami wydaja sie by¢
tabu. Rzecz jasna zdaje sobie sprawe,
ze poza gléwnym nurtem moga
powstawacé indyki wykorzystujace
jakies$ poronione pomysty. Dlatego nie
wykluczam, ze ktos gdzies opracowat
symulator cyrkowej zonglerki
z Johnem Wayne’em Gacym, ale
mainstream trzyma sie jednak z dale-
ka od rzeczywistej zbrodni. Owszem,
gier nawiazujacych do autentycznych,
krwawych wydarzen nie brakuje, ale
od niestawnych seryjnych, ktérymi od
lat upajaja sie kino, komiks i literatu-

ra, deweloperzy z zasady trzymaja sie
z daleka.

POD MASKA
Chyba ze chodzi o Kube Rozpruwacza,

objetego swoistg dyspensa. Powody
takiego stanu rzeczy sa do$¢ proste,

7 czego najwazniejszy jest ten mer-
kantylny, bo trudno bytoby zarobi¢ na
grze o Richardzie Ramirezie i podej$¢
do tematu na tyle taktownie, zeby nie
zjadla cie prasa. Tymczasem rzeczony
zabéjca z londyriskiego Whitechapel
przeniknal juz do popkulturowe;j
tkanki tak gleboko, ze jest trakto-
wany nie jako postac z krwi i kosci,
ale pewien konstrukt. Pomaga przy
tym nadal nieodkryta tajemnica jego
tozsamosci. Podobnej popularnosci
nie doczekat sie Zodiak, morderca
réwniez nigdy niezidentyfikowany, ale
przewija sie jednak tu i 6wdzie. Ostat-
nio doczekat sie nawet gry This is the
Zodiac Speaking (takim nagléwkiem
opatrywat swoje listy kierowane do
prasy) wyprodukowanej przez polskie
studio Punk Punch Games, ktéra daje

graczowi szanse rozwikltania zagadki.

= Inna prawdziwa
zbrodnia, jaka
postuzyta twércom
L.A. Noire za
inspiracje, to mor-
derstwo pobitej

na $mier¢ Jeanne
French.

= Polskie Hatred
otrzymato klasyfi-
kacje Adults Only,
co wykluczyto
dystrybucje gry
w Stanach oraz
wydanie jej na
konsole. Nawet
fani wirtualnej
przemocy byli nig
zaktopotani ze
wzgledu na szcze-
niackie podejscie
do tematu.

Ostatni glo$ny przypadek, jaki
przychodzi mi do gltowy, to — znowu -
sprawa nierozwigzana, czyli wyjatko-
wo paskudne morderstwo Elizabeth
Short, zwanej Czarna Dalia. Tutaj co
prawda trudno nawet orzec, czy padta
ofiara seryjnego mordercy, lecz takie
rozwiazanie podsuwa LA Noire, stad
o niej napomykam.

A to catkiem ciekawa rzecz, bo twér-
cy gry tacza autentyczne watki z paru
pézniejszych spraw, ktére mogty - lecz
nie musialy - by¢ powiazane z zabéj-
stwem Short. Wedlug wysnutej tu
hipotezy morderca odpowiedzialnym
za ciag brutalnych zbrodni rozpocze-
tych $miercia Czarnej Dalii jest jeden
cztowiek. Ma to niejakie przetozenie
na fakty, ale i czerpie z miejskich
legend. Cole Phelps, bohater gry, tak
jak i policjanci w 1947 roku, znajduje
zwloki pomazane szminka i otrzymuje
od domniemanego winowajcy enigma-
tyczne listy. Nie chce zdradza¢, jaki
final ma ta sprawa, cho¢ od premiery
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Zgodnie
Z rozwigzaniami
nakreslono w niej catkiem ciekawy, znanymi z kinowego

gry mineto pare tadnych lat, lecz

wiarygodny portret seryjnego mor- ekranu na koricu gier
z serii ,Pita" czeka

dercy naniesiony na 6wczesne realia nas nie rozwigzanie
spoteczno-polityczne. zagadki, lecz $mier¢.
Jako ze namierzony ostatecznie
przez Phelpsa socjopata pracowat
dorywczo, przenoszony z miejsca
na miejsce, wyznaczyt sobie dos¢
spory teren towiecki, a piastowana
przezen funkcja pozwalata mu bez
podejrzen wytuskiwac swoje ofiary.

Tres¢ korespondencji przesytanej
policji pozwala domniemywac, ze to . i

ABY POZNAC UKLAD URBAle.HrcN_ﬁ LOS ANGELES S
STU LAT, TWORCY L.A. NomE_KdRZYsrAuRtH WAL
ZDJEC WYKONANYCHPRZEZ ROBERTA SPENCE'A, KTORY
LATAL NAD MIASTEM DWUPLATOWCEM | FOTOGRAFOWAL

WSZYSTKO DWUDZIESTOKILOGRAMOWYM APARATEM.

mezczyzna oczytany i inteligentny, = Filmy snuff, psychologicznymi stereotypami i brukowymi sensacjami,

ale cierpigcy na megalomanie, ktéry o ktérych poniekad  nakreslic¢ portret charakterologiczny grubym markerem,
traktuje Man-

) hunt, to miejska e ]
z systemem. L.A. Noire ttumaczy legenda krazaca co €O zapomnianej grze sprzed paru lat, Hidden Agenda,

angazuje sie w i$cie prometejska wojne anadal osiagnac zamierzony efekt. Mysle tutaj o nie-

takze, dlaczego po latach nikt nigdy najmniej od 1907 interaktywnym filmie wykorzystujacym efemeryczna
roku. Pisat o nich
juz Apollinaire.

stujac zreszta podobne domysty, jakie smartfona. Celem graczy jest pojmanie niejakiego Wnyka-

nie poznat jego tozsamosci, wykorzy- technologie PlayLink, ktéra pozwalata grac za pomoca
kraza na temat Kuby Rozpruwacza, rza, maniakalnego mordercy, ktérego historie poznajemy

ktory miatby nalezeé¢ do rodziny kré- fragmentami, w zaleznosci od podejmowanych przez nas

lewskiej lub chociaz by¢ wysoko uro- wyboréw. Posktadana do kupy brzmi jednak

dzony. Tutaj morderca Czarnej Dalii

tak nieprawdopodobnie, ze az pieknie.

e W

jest krewniakiem poteznego polityka, Bo posta¢ brutalnego zabojcy

dlatego ostatecznie sprawie ukreca sie postugujacego sie owym pseu- . &

teb i nie pozwala jej naglosnié. ,To byt donimem, ktérego tozsamosci

duch” - méwi Phelpsowi jego szef. nie zdradze, skompilowana jest E
z calej gamy stereotypowych

HOLLYWOOD NA RATUNEK

Cho¢ odniesienia do prawdziwych

cech utozsamianych z seryjny-

mi mordercami. Wychowat sie
zbrodni, jesli zostang réwnie zgrabnie bowiem w dysfunkcyjnej rodzi-
przemycone do fabuly, sa niepodwa- nie, gdzie podczas ktérejs z kolei

zalnie atrakcyjne, stworzenie angazu- kiotni matka odstrzelita gtowe

jacej postaci seryjnego mordercy nie
wymaga podobnego zakorzenienia.
Brzmi to jak truizm — i faktycz-
nie nim jest — ale mozna
réwniez przegiac
w druga strone,
rozpisac histo-
rie nafasze-
rowana
bodajze
wszyst-
kimi



znecajacemu sie nad nig mezowi alkoholikowi, a potem
popelnita samobéjstwo. Bity i ponizany przez ksiedza pro-
wadzacego sierociniec stracil wiare w instytucje publiczne,
do ktérych zwracat sie bezskutecznie o pomoc, i podpalit
budynek.

Na pierwszy rzut oka kieruje nim podobna motywacja,
co morderca Czarnej Dalii, czyli chwycenie byka za rogi
irzucenie wyzwania opresyjnemu systemowi. O ile jednak
rojenia tamtego nie miaty zakorzenienia w rzeczywistosci,
o tyle Wnykarza interesuje zemsta na tych, ktérzy skazali
jego matke i byli §lepi na dziejaca sie krzywde. Rzecz jasna
nie usprawiedliwia to jego dziatan, ale daje mu klarow-
niejsza motywacje. Swoje ofiary uémierca podobnie jak

niestawny Uktadanka z filmowej serii , Pita” (ktéry, swoja

e e — T

= Rozwigzanie
sprawy seryjnego
mordercy z Heavy
Rain zalezy nie
tylko od naszej
umiejetnosci
kojarzenia faktéw,
ale i wyboréw
moralnych.

droga, réwniez doczekal sie gry), czyli
za pomoca fikusnych putapek, z tym
ze maja one zebrad jak najwieksze zni-
wo, a nie nie$¢ odkupienie, jakkolwiek
szalericzo pojmowane. No i zabdjca
Czarnej Dalii, zostawiajac wskazowki
i$lac do poligji listy, dawat popis swo-

jego, jak mniemat, ogromnego inte-

lektu. Ale btedem byloby powiedzie¢,
ze kierowata nim potrzeba zostania
ztapanym, co przyjmuje sie, btednie,
za wspolny mianownik dla wielu seryj-
nych mordercéw. Zgubita go zbytnia
pewnos¢ siebie i arogancja.

Wnykarz z kolei dziata metodycz-
nie i kalkuluje na chtodno, dazac do &
osiagniecia z gory zalozonego celu
iunikajac zostawiania po sobie §ladu. .
Zestawienie tych dwéch postaci zde- ']
rza ze soba skrajnie odmienne charak- »
terystyki figury seryjnego mordercy.

Modus operandi pierwszego oparto na

autentycznej dokumentacji i wyzna-

== David Cage
zaproponowat wy-
jatkowe spojrzenie
na sprawe krymi-
nalna: sledzimy ja
z perspektywy

i ofiary, i $led-
czego.

czono dlan catkiem prawdopodobna
$ciezke fabularna. Ten drugi z kolei to
typ iscie hollywoodzki, gdzie efektow-
nosc¢ jest celem, a nie srodkiem.

Nie powinno to zreszta dziwic,

bo gre wypuscito specjalizujace sie
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Last Year wyko-
rzystuje klasycz-
ne dla slashera
postaci, zaréwno
nastoletnich ofiar,
jak i dostepnych
mordercow.

w interaktywnych filmach Supermas-
sive Games, a scenariusz napisat Larry
Fessenden, ktory kino robi dtuzej niz
gry. Rzecz jasna nie s3 to jedyne stusz-
ne przepisy na seryjnego morderce, ja-

kie upichcili nam przez lata producenci.

PAPIEROWE LUDKI

Zabdjca z origami z Heavy Rain wydaje
sie mie¢ wiele wspé6lnego z Wnyka-
rzem, ale tylko pozornie. Bo cho¢

= Zmory, na ktére
natykamy sie

w Silent Hill 4: The
Room, to nic inne-
go jak emanacje
chorej swiado-
mosci seryjnego
mordercy.

N

faktycznie tacza ich skrupulatnosé
i skomplikowane zagadki, to jednak
morderca z gry Davida Cage’a nie
kieruje zemsta, lecz swoiste zadanie
kompensacji krzywdy i rozczarowania
z dziecinstwa. Ba, prezenty zostawiane
ofiarom - orchidea i origami - moga
nawet sugerowa¢ pewien zal i poczucie
winy. Porwani przezen mtodzi chtopcy
sa topieni, ale za kazdym razem
zabdjca zostawia ich ojcom wskazoéwki,
ktére moga ich naprowadzi¢ na trop
dziecka. O ile, jak méwi sam Zabdjca,
posuna sie wystarczajaco daleko, aby
uratowac kogo$, kogo kochaja. To dla
nich swoisty test i jesli nie zdaza ura-
towac¢ syna albo odméwia wykonania
ktéregos z zadan, to najwidoczniej nie
zalezato im do$¢ mocno.

Tu réwniez stychac echa ,Pity”,
lecz niezaprzeczalnie blockbusterowa
kreacja zamaskowanego zwyrodnialca
kontrapunktowana jest wykorzystaniem

PONAD DWIESCIE OSOB ZABIt HAROLD
SHIPMAN, BRYTYJSKI LEKARZ, KTORY
WSTRZYKIWAL PACJENTOM SMIERTELNA
DAWKE MORFINY. OBY NIKT NIGDY NIE
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POBIL JEGO NIECHLUBNEGO REKORDU.

e s

zebranych przez Cage’a faktycznych
informacji na temat dziatan seryjnych.
Chociazby brudzenie ofiarom twarzy
btotem czyni ich anonimowymi dla
mordercy, co mozna interpretowac jako
prébe odpuszczenia sobie grzechu i pod-
kreslenie, ze to ,,ofiary uboczne”, bo jego
celem nie jest sam mord per se. Chodzi
o przepuszczenie rodzica dziecka przez
magiel, uswiadomienie mu, ile znaczy,
amoze raczej powinien znaczy¢ dla nich
syn. Oczywiscie nie mamy z nim empa-
tyzowad, bynajmniej, to zimnokrwisty
morderca i sadysta, ktorego chore zabawy
zaspokajaja zadze napawania sie czyims$
cierpieniem, psychicznym i fizycznym.
Kazac ich, kaze réwniez i swojego ojca.
Trudno, oczywiscie, przy tym
wszystkim rozpatrywac postac
Zabdjcy oraz popetniane przez niego
zbrodnie w kategoriach realizmu czy
prawdopodobienstwa psychologicz-
nego, bo Cage $wiadomie wpisuje go
w skonwencjonalizowana formute .
gatunkowa i kreuje schematy fabular-
ne umozliwiajace graczowi przezycie
(albo i nie) doswiadczenia bycia ofiarj.
Zreszta wydaje sie, ze Hollywood
i forsowany przezen image seryjnegc;
mordercy jako fascynujacego, amo-
ralnego, acz piekielnie inteligentnego
socjopaty zdolnego do $wiadomej
zabawy w kotka i myszke z policja
jest dla scenarzysty atrakcyjniejszym



wyborem niz zwykle z pozoru dos¢

Z koricem listo-
pada producent
przestat wspierac¢
Friday the 13th:
The Game i za-
mknat dedykowane
serwery.

przecietny prawdziwy zabdjca. I nic

w tym dziwnego. Z tego trendu niby
wytamuje sie L.A. Noire, ale tylko
ztudnie, bo sprawa zabojcy Czarnej
Dalii, cho¢ prawdziwa, jest oparta na
spekulacjach, a tozsamo$¢ i biografia
mordercy zostaly catkowicie zmyslone
i odpowiednio podkrecone dla fabu-
larnej atrakcyjnosci.

ZZA SWIATOW

Podazano tez dalej, taczac postac
seryjnego mordercy z tajemniczymi
kultami i zjawiskami nadprzyrodzo-
nymi, dajac nam nawet mozliwos¢
wgladu do umystu psychopaty (Silent
Hill: The Room i Walter Sullivan).
Wykreowano tez postaci zabdjcow
opetanych zadza krwi z powodu
czynnika zewnetrznego, a przez to nie
do korica odpowiedzialnych za swoje
czyny, a nawet prébujacych skanalizo-
wac ja, zabijajac jedynie gorszych od
siebie (Serial Killer X z Condemned;
co ciekawe, w sequelu ma wycieta na
czole litere ,X” jak Charles Manson).

Niektore tez umozliwiaty zmiane

strony i zatozenie na twarz maski

seryjnego mordercy. Nigdy jednak nie
byta to rola wymagajaca od grajacego
czego$ ponad masowa eksterminacje
albo innych graczy, albo przeciwnikéw
rzucanych na nas przez SI, zwykle
przy uzyciu brutalnej sity, bez ko-
nieczno$ci ztozenia do kupy jakiegos
\ mistrzowskiego planu. A i nasza mo-
tywacja rzadko kiedy wykraczata poza
ramy podlejszego filmowego slashera.
Bodaj najgtosniejszym przypadkiem
takiej gry jest kontrowersyjny niegdys
- Manhunt, ktérego antybohater,
skazany stusznie na kare $mieci
morderca James Earl Cash, staje sie
mimowolnym bohaterem filmu snuff.
Eamalismy kosci, dusilismy i skreca-
lismy karki wytacznie bandziorom,
co jest moze i marna okolicznoscia
tagodzaca, ale nieustannie robiliémy
to w samoobronie. Nie wszystkie gry

staraly sie jednak nasze dziatania
Obecnie Dead by Daylight

korzysta miedzy innymi

z licencji Silent Hill, ,,Pity"

oraz ,Krzyku".

podobnie usprawiedliwic.
Niestawne rodzime Hatred nie

~ bez kozery nazywano ,symulatorem

JEDNYM Z PIERWSZYCH POLSKICH SERYJNYCH
MORDERCOW BYt WEADYStAW MAZURKIE-
WICZ. CIALA OFIAR UKRYWAL POD POSADZ-

masowego mordercy”, a asyme-
tryczne surwiwalowe gry, takie jak
Dead by Daylight, Friday the 13th
iLast Year albo korzystaty z oficjal-
nych licencji, albo wykorzystywaty
koncepcje inspirowane klasycznymi
slasherami, dlatego trudno bra¢ je
pod uwage, jesli chodzi o kreacje
mniej lub bardziej wiarygodnej posta-
ci seryjnego mordercy, ktéra chciatby
sterowac gracz. Czy aby jednak jest
ona w ogdle potrzebna? Trudno sobie
wyobrazi¢ scenariusz, kiedy udaje

sie obejs$¢ dysonans ludonarracyjny

i zupetlnie serio podpiac pod pada czy
klawiature i myszke istny symulator
psychopatycznego zabojcy kierowa-
nego jedynie zadza mordu. Chyba
lepiej takowych tapac. A tutaj twércy
gier wykazuja sie catkiem niezta
kreatywno$cia, cho¢by czerpali
wzorce z Hollywood i opierali sie na
psychologicznym bajdurzeniu rodem
z kacika porad z kolorowych pisemek.
k
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

UFAC | OBY NIE MUSIEC
KONTROLOWAC!

iektore rzeczy na tym tez padole wciaz sie

zmieniaja, ale na szczescie pozostaja jeszcze

tez takie, ktore wydaja sie¢ by¢ niezmienne.
Do nich wlasnie nalezy odbywany p6zna jesienia
i wczesna wiosna rytual zmiany opon samochodo-
wych. Technologie ewoluuja, jedni politycy odchodza
w niebyt, a nastaja inni - a my wcigz zmieniamy opo-
ny. Czasem tylko przychodzi do glowy mysl ,,a czy nie
daloby si¢ wymysli¢ sensownych opon na caly rok”,
ale czym predzej odrzucamy ja jako glupia i naiwna,
W czym zreszta utwierdzaja nas wynurzenia tak
zwanych ekspertoéw motoryzacyjnych.

Czemu za$ ta mys$l jest naiwna? C6z, datoby sie pewnie
opracowac efektywne opony catoroczne, ale po co? Przeciez
to zupelnie nieoptacalne dla wszystkich zainteresowa-
nych - czyli producentéw opon, surowcéw niezbednych do
ich produkdji, no i wreszcie warsztatéw samochodowych.
Naiwne zatem byloby przekonanie, ze rozsadnie mysla-

cy ludzie zabiorg sie za opracowanie technologii, ktéra
zmniejszy zyski branzy. Rozsadnych zas ludzi jest na tym
$wiecie wiekszoé¢ i dlatego tez dhugo jeszcze opony zmie-
nia¢ bedziemy - podobnie jak dtugo bedziemy zachecani do
sezonowego szczepienia sie przeciwko grypie (i zapewne
takze przeciwko koronawirusowi). Stworzenie skutecznej
szczepionki uodparniajacej przeciwko szybko mutujacym
wirusom tez jest pewnie mozliwe, ale czemu miatoby stuzy¢,
zmniejszeniu zyskow catej branzy? Nie, to sie nikomu nie
oplaca, a co wiecej pozbawiloby nas kolejnego, niezmien-
nego rytuaty, tak waznego we wspétczesnym szalonym
iniepewnym $wiecie.

Wiasciwie to nawet profesjonalisci uczestniczacy w obu
tych wzmiankowanych obrzedach - to jest wymienianiu
opon i szczepieniu przeciw sezonowej grypie — maja ze
soba sporo wspélnego. Tak, tak, mam na mysli tu lekarzy
i mechanikéw samochodowych. Oba te zawody naleza do
grupy nazywanej dawniej zawodami spotecznego zaufania.
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Grupa to niestety coraz mniej liczna. Dawno, dawno temu nalezeli do niej takze prawnicy
czy uczeni, ale chocby ostatnie ekscesy przedstawicieli obu profesji (w osobach pewnych
znanych adwokatéw czy tez rektoréw rodzimych wyzszych uczelni, przescigajacych sie

w demonstrowaniu politpoprawnosci i$cie rodem z powiesci Orwella) pokazuja wyraznie,
iz 0 obdarzaniu ich zaufaniem raczej nie moze by¢ niestety juz mowy. Lekarze - to co
innego. Nawet jesli en masse nie do korica moga sie zdecydowac, czy pandemia istnieje,
czy tez nie istnieje, a jedli istnieje, to jak z nig skutecznie walczy¢, to przynajmniej staraja
sie wciaz stosowac hipokratejska zasade ,,primum non nocere” (tak, wiem, naiwny jednak
jestem). A mechanicy samochodowi? Céz, wystarczy kilka zle dokreconych srub i moze sie
okaza¢, iz podr6z z warsztatu zakonczymy w szpitalu lub gorzej. Powierzenie samochodu
w rece pana Wiadka jest zatem przejawem niebagatelnego zaufania...

Jest jeszcze jedna profesja, szczeg6lnie mita memu sercu, ktéra powinna by¢ zaliczana
do powyzszej, nobliwej kategorii. Powinna, ale od pewnego juz czasu zwykle nie jest - i to
niestety zashuzenie. Mam tu na mysli dziennikarzy i zapewne nie musze tego stwier-
dzenia zbytnio argumentowac. We wspélczesnym $wiecie, szczegélnie tym cyfrowym,
dziennikarz przestat by¢ juz heroldem obiektywnej prawdy (czymkolwiek by ona byta,
jako rzekt pewien urzednik imperialny dwadziescia wiekéw temu), a stat sie jej tworca —
dla tego, kto wiecej zaptaci. Czytajac wspolczesne gazety (o przepraszam, portale i blogi),
coraz czesciej sie zastanawiam, kto i ile zaplacit za taka, a nie inna tres¢ wiadomosci
prasowej, recenzji ksigzki, testu sprzetu elektronicznego czy wreszcie recenzji gry. Tak.

Ta choroba (chyba mozna to tym stowem okregli¢) dotyka takze , dziennikarstwa growe-
go”. Tak, wiem, wiem, znéw wychodzi tu na jaw moja naiwnos¢! Od zawsze przeciez byto
tak, ze niejawnie sponsorowano artykuly i recenzje, w mniej lub bardziej bezposredni
sposéb. Nawet w Polsce i to nawet w najbardziej siermieznych czasach Top Secret i Secret
Service... Pozwole sobie jednak wréci¢ do mysli z poczatku tego felietonu. Swiat sie zmie-
nit. Ostatnie kilka, moze kilkanascie lat spowodowato eksplozje liczby gier dostepnych
dla kazdego z nas. Nie ogramy ich sami, za$ grajac, inwestujemy rzecz dzi$ najcenniejsza
- nasza uwage i nasz wolny czas. Potrzebujemy zatem ludzi, ktérzy uczciwie i madrze po-
kieruja nami w tym gaszczu tytuléw. Takich ludzi, ktérym bedziemy chcieli zaufaé, nawet
jesli tylko w (pozornie!) btahej kwestii wyboru kolejnego tytutu do zagrania...

Jegli wszystko pojdzie dobrze, to stowa te czytaé bedziecie jako$ tuz przed $wietami
Bozego Narodzenia. A zatem pozwole sobie ztozy¢ zyczenia — wam, czytelnicy, byscie
mieli komu zaufa¢, i wam, obecnym i przysztym autorom tekstéw w Pixelu - byscie tego

,fvéﬁﬁ
ﬁ:‘\
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zaufania okazali sie godni. Wesotych Swiat! la
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TA OKROPNA

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mito$nik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

DWOISTOSC BYTU

udzie, ktorzy twierdza, ze nicjuz nie

wiadomo naprawde, pisza nieprawde.

Ale niestawne trzy odmiany prawdy
nigdy nie mialy si¢ lepiej niz obecnie.

W polowie listopada $wiat obiegla wies¢, ze w siedzibie
Ubisoftu w Montrealu wzieto zaktadnikéw. Wies¢ byta
$wieza i niekonkretna, ale szybko zaczety sie pojawia¢
kolejne doniesienia: a to policja zamkneta wokét
kwartat ulic, a to ktos, kto akurat mial telekonferencje
z pracownikami Ubi, napisal, ze przerwali ja w sposéb
nagty. Chwile potem policja podata, ze w okolicy

biura firmy doszto wczeséniej do napadu rabunkowego
z bronia w reku... Przez cyfrowy $wiat przelata sie fala
poruszenia i oburzenia, ogladatem to jednym okiem,
moze to ilepiej, bo nie dosieglem wzrokiem do tego
kregu piekiel, w ktérym wiwatowano na mysl o spada-
jacych gtowach pracownikéw Ubisoftu, a ze taki krag
istnieje, nie mam przeciez watpliwosci — jest XXI wiek
ijego trzecia dekada, w pewnych sprawach nie sposéb
mie¢ juz zadnych watpliwosci.

Jakies dwa kwadranse pézniej bylo po sprawie,
ktéra okazata sie wymyslona. Zaczelo sie od gltupiego
telefonu, nie podano nawet, czy sprawce schwytano
- mam taka nadzieje. Najwazniejsze, ze nikomu nic
sie nie stalo, jakkolwiek z troska mysle o nerwowych
kwadransach grupy pracownikéw Ubisoftu, ktérzy
pono¢ zabarykadowali sie na dachu firmy.

Takie zdarzenie nie jest niczym nadzwyczajnym, po
prostu przez chwile zyliémy w alternatywnej rzeczy-
wistosci, w ktérej w Ubisofcie Motreal grasowali - po-
rywacze? bandyci? terrorysci? szalency? — w kazdym
razie ludzie stanowiacy zagrozenie dla zycia ludzi.

Istnienie multirzeczywistosci nie jest nowym
zjawiskiem, osobom zainteresowanym polecam
felieton , Historie pisza zwyciezcy” George’a Orwella,
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ktéry napisal o tym samym co ja, tylko osiemdziesiat lat wczesniej; no i natural-
nie zrobit to okolo sto trzydziesci osiem razy ciekawiej, skadinad tekst zawiera
mysli rozwiniete p6zniej fabularnie w ,Roku 1984”. Jestem jednak przekonany,
ze intensywno$c tego zjawiska osiaga wlasnie szczyty, ze nasze stawne sotszalmi-
diowe banieczki wyplynety z telefonéw i rozpecznialy, pochlaniajac materialng
rzeczywisto$¢. W chwili gdy to pisze, w USA mozna naleze¢ do grupy ludzi, ktérzy
uwazaja, ze prezydentem zostat Joe Biden, lub do grupy ludzi, ktérzy uwazaja, ze
wybory wygral Donald Trump, ale ordynarnie sfalszowano je na rzecz tego pierw-
szego. Te dwie grupy zyja w dwoch réznych swiatach, w kazdym z nich obowiazuje
odrebna logika i zestaw faktéw, silnie uprawdopodobniajacy teze podstawowa.
Chciatbym jasno powiedzie¢: nie symetryzuje tych postaw; jestem niezmien-
nie przekonany, ze prawda jest tylko jedna oraz lezy tam, gdzie lezy, zazwyczaj
w miejscu, ktére nikomu nie pasuje. Wybory wygrat tylko jeden kandydat (w mojej
ocenie Joe Biden, jesli to kogo$ obchodzi). A jednak cata masaludzi do korica zycia
bedzie trwa¢ w odmiennym przekonaniu, a ich liczba oraz skala wzajemnej zacie-
ktosci wskazuja, ze mamy powazny problem. Wiecie, ptaskoziemcy sa pocieszni,
dopéki jest ich niewielu. Gdyby to jednak byl co drugi z nas - bytoby mniej wesoto.
By¢ moze to wszystko jest zupelnie normalne, moze taki jest $wiat od zarania
dziej6éw, a ja niepotrzebnie dziele wlos na czworo. Po prostu - mnie ciezko zy¢
wéréd rozszczepionych, skonfliktowanych rzeczywistosci. Osobliwg odmiana tego
ciezaru sa dla mnie gry z silnymi wyborami moralnymi. W Red Dead Redemp-
tion nie umiatem by¢ nikczemny. W Falloucie 4 — stana¢ po stronie Instytutu.
Rozegranie dwa razy tego samego scenariusza w sytuacji stawania po przeciwnych
stronach wydawato mi sie schizofreniczne. Zawsze wolatem i$¢ jedna sciezka.
,Niczego nie zaluje”, jak mawiat Postal Dude, gdy w pierwszej czesci wybierato sie
opcje wyjsciaz gry. b
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CO JESTEATWE, CO JEST TRUDNE

emat ,,panie, kiedys to gry byly trudne,

nie to co teraz” wraca co jakis czas jak

bumerang. Przypomnial mi si¢ po tym,
jak zagralem kolejno w trzy tytuly - pierwszym
byl Bullets Per Minute, drugim Ghostrunner,
trzecim Terminator: Resistance.

Wstyd przyznad, ale c6z: dwie pierwsze byty dla
starszego pana za trudne. Odbitem sie jak groch od
$ciany. Widze jakie$ szanse pogrania w Ghostrunne-
ra, gdybym miat za duzo czasu i nic innego do roboty,
pewnie bym go w konicu przeszedl. Gesto rozmiesz-
czone punkty kontrolne dzielg duzy problem na serie
mniejszych i daja nadzieje, ze za ktéryms razem sie
po prostu poszczesci, niezaleznie od (braku) umie-
jetnosci i refleksu. Rogalikowy BPM takich szans nie
daje, jest bezwzglednie brutalny, fart pozwala przezy¢
chwile dtuzej, ale nie ma tyle szczescia we Wszech-
$wiecie, zebym moégt w niego grac dtuzej niz kilka
minut. O tyle to smutne, ze obie gry bardzo mi sie
podobaja i na obie miatem duza ochote.

Terminator okazal sie z kolei za tatwy i za nudny.
Niby ma wszystko, co potrzeba, doceniam starannos¢
wykonania, wiele gier mogtoby bra¢ z niego przyktad
solidnego warsztatu, ale rozgrywka mnie nie wciaga.
Nawet nie dlatego, ze nie stawia zadnych wymagan
umiejetnosciom, to w koricu FPS, mozna zginac i gi-
natem, ale Al przeciwnikéw jest na ogé6t tak schema-
tyczne, ze o ile nie idzie sie w otwarte zwarcie, huzia
na Jézia, nie stanowia powaznego wyzwania. Zreszta
itracace myszka rozwiazania w zarzadzaniu postacia
nie pomagaja.

Zeby nie byto, ze oceniam trudnosc¢ tylko przez
pryzmat gier zreczno$ciowych: z przyjemnoscia
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skoniczytem The Talos Principle i The Witness, ale juz Baba is You nie. Bardzo do-
ceniam, bardzo fajny pomystl, ale uznalem w koncu, ze méj postep jest za wolny,
ze nie posuwam sie do przodu wystarczajaco szybko, i odpuscitem. Moze kiedy$
wroce, bo zadra zostata, ale wktad wysitku w postep byt za maty w stosunku do
przyjemnosci. Rozgryztem kilkadziesiat pozioméw i Baba poszta w odstawke,
mam na dysku dziesiatki gier przynoszacych mi wiecej satysfakcji na minute.
Mozna to rozumie¢ w kategoriach ,za trudne”.

Mam zreszta w tej chwili ten sam problem jako autor. Szykuje na Steama
nowa wersje Pendrive’a znalezionego w trawie (teraz sie nazywa The USB Stick
Found in the Grass, bo bedzie wersja angielska i polska) i zastanawiam sie nad
zmianami. Z do$wiadczen z polska wersja wiem, Ze poczatek na ogét nie sprawia
problemu, ale w pewnym momencie robi sie za trudno, mato kto dociera do
pointy, ludzie sie odbijaja i nie przyznaja, ze grali - bo wstyd. To zle wptywa
na sprzedaz, zadowolony gracz to podstawa szeptanego marketingu. W wersji
angielskiej juz dotozytem pewne utatwienie (nie bytbym soba, gdyby nie byto
w nim pewnego zlosliwego twistu), zastanawiam sie nad jego dopasowaniem do
wersji polskiej (co z kolei jest trudne z przyczyn technicznych).

Bo generalnie najwiekszym problemem jest takie trafienie z poziomem
trudnosci, zeby kazdy mégt zagra(, zeby gra zadowolita i kompletne fajttapy,

i supermistrzéw pada, i zeby kazdy grajac, czul, ze jest wyzwanie, ale w jego
zasiegu. Jak sie nie uda, to niestety sie odbija na sprzedazy - i to w obie strony.
Za trudne gry nie osiagna takiego zasiegu i tak wysokich ocen, jakie by mogty
(to moze by¢ zreszta zalozenie: niszowa, trudna gra dla wybranych, ale sukcesu
finansowego z tego nie bedzie), za tatwe wypadna z obiegu i naraza sie na kry-
tyke, ze sa nudne i sie do niczego nie nadaja. I na to nie ma recepty — mozna co
najwyzej iterowaé, wstuchujac sie w glos graczy. Przy czym oczywiscie wszyst-
kich zadowoli¢ sie nie da. bu
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