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VAMPIRE ’w.
SHADOWS OF
"NEW YCRK ™

NOWY ROK, NOWE PERSPEKTYWY

2020 r. byt dla nas trudny, tak jak dla wielu zespotéw tworzacych gry wideo. Znaczna
czes¢ Vampire: The Masquerade - Shadows of New York, z ktorych grafike prezentujemy
na tych stronach, powstawata w izolacji. W chwili gdy piszemy te stowa, wciaz trudno
powiedziec kiedy wrocimy do codziennego kontaktu w cztery oczy z kolezankami i
kolegami z naszej ekipy.

Mimp towarzyszacej wszystkim niepewnosci na 2021 rok patrzymy z optymizmem,
zdeterminowani by nadal tworzyc gry, ktore nas ekscytuja i przedstawiac fabuly, ktére
uwazamy za intrygujace. "
Zyczymy tej samej pozytywnej energii w Nowym Roku czytelnikom Pixela. Liczymy na
to, ze bedziecie towarzyszyc nam w kolejnym rozdziale historii Draw Distance.
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WIRUS
SOULSOW

ierwsze podsumowania ubieg-

tego roku s3 niewyrazne, ciche,

dokonywane bez przekona-
nia. W chwili, gdy to pisze, rok jesz-
cze trwa, Cyberpunk 2077 znalazl sie¢
w oku cyklonu, sytuacja zmienia si¢
z dnia na dzien, wiec w Pixelu na spo-
kojnie ocenimy rok 2020, gdy sie for-
malnie zakonczy, a opublikujemy to
w numerze #67.

Nie chce na razie marudzi¢, snu¢ czarnych
wizji ani tym bardziej rzuca¢ nasaczonych
tanim optymizmem pocieszen. Poszedlem
przed $wietami do marketu i nie zoba-
czytem w nim ani konsol nowej generadji,
ani nawet Cyberpunka 2077. Uslyszalem
jednoczesnie, ze Epic zaraz rozda taka li-
ste gier, o jakiej nie $nilo sie najbardziej
fakomym zbieraczom darméwek. Do czego
doprowadzi sytuadja, gdy wielcy produkuja
gry za miliony dolaréw, po kilku latach sa
one rozdawane za darmo, a nasycenie ryn-
ku jest tak duze, ze zwykly gracz, biorac
teraz na warsztat takiego Assassin’s Creed
Syndicate czy nawet Pillars of Eternity,
dobrze sie bawi, nie muszac za to placi¢?
Na pewno do niczego dobrego dla tysiecy
malych producentéw gier, ale zostawmy to
na podsumowanie. Teraz zapala mi sie czer-
wona diodka z tytu glowy, podpowiadajaca,
zeby nie by¢ negatywnym. Nie bede, opo-
wiem o moim najwiekszym zauroczeniu
w feralnym 2020 roku.

Z Dark Souls zetknalem sie pare mie-
siecy po jego premierze. Z poczatku bytem
sceptyczny, gdy zaraz na poczatku, w osa-
dzonym posréd gotyckich lochéw audito-
rium maximum, wylazt na mnie wielki jak
stodota boss i spoziomowat jednym ciosem.

Tak to ja sie nie chce bawi¢, zwlaszcza ze nie mam sejwa i na ponowne starcie musze so-
bie wyrabywac od poczatku te sama droge. Miatem to juz rzuci¢ i wréci¢ do Risena 2, gdy
nagle przyszto oswiecenie — jakims przypadkiem, wskakujac pod nogi tego szafa-bossa,
udato mi sie go pokona¢, po czym dotartem do gotyckiej katedry, ktérej piekno zache-
cito mnie do dalszej eksploracji Dark Souls. Potem odnalaztem zamek Anor Londo czy
wypelniong syrenim $piewem kraine, w ktérych przebywanie przewyzszato cokolwiek,
co wymyslili Niemcy z Piranha Bytes. Nagle Risen drugi wydat sie szary i pozbawiony
magii. Gdy w Dark Souls zobaczylem wielkiego psa albo ptywajaca istote z mala gléw-
ka, pod ktéra krylo sie cielsko bardziej masywne niz u Nessiego, zdatem sobie sprawe,
ze $wiat Lordran nie ma sobie réwnych w grach wideo. Nie wiedziatem wtedy jeszcze
o wezesniejszym dwa lata Demon’s Souls, ktére stanowito zygote catego fenomenu.

Teraz, po skoniczeniu calej trylogii soulséw, gram na PlayStation 5 w Demona i dobi-
jam do piecdziesiatej godziny na liczniku. Nie zdazytem uszczkna¢ Cyberpunka 2077,
Assassin’s Creed: Valhalla ani nawet nowej odstony sagi od mojego ukochanego Super-
massive Games, bo Demon mnie uzaleznit. Nie moge sie przesta¢ zachwyca¢, jak ge-
nialng mechanike zastosowali tu, a takze potem we wszystkich soulsach ci niepozorni
Japonczycy, ktérzy spotykani na targach tylko sie usmiechaja, nie umiejac skleci¢ trzech
sktadnych zdan... po japonsku! Mialem okazje spotka¢ na gamescomie producenta,
a gléwnego projektanta na chorwackim Reboocie i podczas wyktadu tego drugiego do-
stownie przysnatem. Ale tak to bywa, ze showmani nie sa zwykle najlepszymi twércami
ina odwrot.

Demon jest denerwujacy, zmusza do wykonywania po dwadziescia razy tych samych
rzeczy, ale satysfakcja z pokonania pézniej bossa jest nieporéwnywalna z czymkolwiek
innym w grach wideo. Puls przyspiesza, z tytu glowy robi sie goraco, rece drza. I co wie-
cej, w grach FromSoftware trzeba co chwila podejmowa¢ strategiczne decyzje. Czy majac
70 tysiecy dusz, dzieki ktérym podskoczylbym o dwa poziomy doswiadczenia, wracaé
z nimi do bazy, czy skoro juz doszedlem tak daleko, ruszy¢ na bossa i ryzykowac, ze je
strace? Tu nie ma prostych, jednoznacznych odpowiedzi - trzeba zamkna¢ oczy i poczu¢
moc przenikajaca trzewia zywych, by zdecydowac, ktéra powtoke i orez wybrac w kolej-
nym starciu.

Za miesigc wydobede sie z tego opetania, podsumujemy 2020 rok i dostarczymy wie-
lu innych materialéw i ciekawostek. Do zobaczenia 4 lutego. ln
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nego opracowania tekstow iinnych
materiatow przyjetych do druku.
Iatres¢ reklam i ogfoszen redakda

nie odpowiada. MICHALR. MARCIN MICHAL
WISNIEWSKI BORKOWSKI ZDANCEWICZ
Witamy w Nowym Roku, ktory moze
byctylko lepszy. | tego sie trzymajmy!
I W 2020 roku nie wyszedt I Koricze ,Bash o wezowym I Na Netfliksa wiasnie wjechat
anijeden film z uniwersum sercu Raka"ito chyba genialny, Latajacy cyrk
Marvela, co dla kultury nie najlepsza rzez, jaka prze- Monty Pythona’. Nie sposob
P. jest jakas wielka strata, aytatem w tym roku. Jak wyrazi¢ mojego uwielbienia
. symbolicznie moze jednak dlamnie stylistycznie troche dlageniuszu Pythondw,
CheCk itout oznaczac ostateczny krach niekonsekwentna, ale Rak wiecmoge powiedzie¢ tylko
PIXELPOST Pl wspdlnej popkultury. robi z historia Galiji takie tyle — jak ktos nie widziat, to
(zy zastapia ja premiery same sztuczki jak kiedys musi obejrze¢. Tutaj nie ma
wsied, gdy nie ma sie Le$mianz polszczyzng dyskusji ani jakiegokolwiek
publikujemy artykuty, opinie poczuda ogladania zegos —iefekty sq kapitalne. ale” Po prostu trzeba, bo
w sali pefnej ludzi? takich dobrocijuz nie robia.
elektronicznej rozrywki! Cauje sie stary, piszacte
sfowa...
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BARTOSZ
CZARTORYSKI

Naszkrajmurem podzielony, I

aylialbosie Cyberpunka
2077 kocha, albo nienawidzi.
| choc daleko mido syme-
trystyznego wygodnictwa,
toplasuje sie posrodku

tego sporu, ajest to miejsce
idealne do socjologicznej
obserwadii. Bow dyskusji tej
dawnojuz nie chodzi o gre.

INC

JESLI KIEDYS ZASTANAWIALES SIE, JAK TO

JEST BYC ZLODZIEJEM, TO BEZ SZKODY DLA SIEBIE
I INNYCH MOZESZ SIE O TYM PRZEKONAC

W WIRTUALNE) RZECZYWISTOSCI.

Premiera Cyberpunk 2077
miata by¢ najwazniejszym
wydarzeniem roku. | byta,
choc nie dla mnie. Szanuje
ciezka prace zespotu (DPR

i nie przylazam sie do hejtu,
ale za najwiekszy hit roku,
awrez dekady, uwazam
powrdt Dizzyegona ZX
Spectrum. My, dinozaury, juz
takmamy...

PIOTR
MANKOWSKI

Przegladam liste tytutow L
startowych wszystkich
modeli PlayStation

inigdy szatu nie byto. Wielkie
exclusive’y pojawiaty sie
dopiero pézniej. W tym
kontekscie nie jest z piatka
7le—oprécz Demon’s Souls
53 przeciez Sackboy wraz
zAstro, noinowy Spider-
-Man, tyle ze ten ma tak
mistema fabute, ze nawet
mdjsynek sie z niej Smieje.

PIXEL



RTX 3060 Ti

KIEDY TEJ JESIENI NVIDIA WYPUSCIEA NA
RYNEK FLAGOWE MODELE NAJNOWSZE)
SERII KART Z OLBRZYMIM RTX 3090 NA
CZELE, JUZ POJAWIALY SIE NAJROZNIE)-
SZE POGLOSKI NA TEMAT KOLEJNYCH. Nie

mineto pare miesiecy, gdy firma oficjalnie ogfosita ~ RTX 3060 Ti jest oparta na tym samym uktadzie co RTX 3070 z wyzszego
premiere pierwszej karty ze sredniego segmentu segmentu i jest od niej jedynie o kilkanascie procent stabsza, dzieki czemu
nowej serii, GeForce RTX 3060 Ti. Udato nam sieja ~ jest zdecydowanie najciekawsza pozycja w nowym zestawieniu Nvidii, jezeli

zdoby¢i przetestowac. chodzi o stosunek ceny do jakosci. Jezeli wiec w komputerze syczy nam
Chockarta znalazta sie w srednim segmencie jeszcze karta z serii 1000 i chcemy sie przesias¢ na co$ lepszego, a nie usmie-
i kosztuje jedynie nieco ponad 2 tysiace ztotych, cha sig nam wydawanie 3-5 tysiecy zlotych, to jest to godna rozwazenia

tow testach doréwnuje RTX 2080 Super, a od GTX alternatywa.

1080 jest 0 50 procent wydajniejsza we wszystkich Karta ma niewielkie rozmiary, a do tego jest lekka i mata, wiec spokojnie
przeprowadzonych prébach. W poréwnaniu do AMD  zmiesci sie w mniejszych obudowach. W zwigzku z tym moze by¢ gratka dla

Radeon 5700 XT, ktdra plasuje sie w podobnym mitosnikéw sktadania kompaktowych komputeréw lub mie¢ zastosowanie
segmencie cenowym, 3060 Ti réwniez wygrywa w komputerze typu media center, ktory fadnie prezentuje sie pod telewizo-
w wiekszosci testow i to 0 okoto 10-20 procent. rem. Réwniez pobdr mocy na maksymalnym poziomie 200 W nie wymaga

zhyt mocnego zasilacza i nie obciazy zanadto

rachunkow za prad.

Problemy zaczynaja sie jednak, kiedy zdecydu-

jemy sie ja kupi¢, gdyz podobnie jak to miato
miejsce w przypadku wczesniejszych kart RTX

3000, tak i tutaj z dostepnoscia krucho. Podczas

premiery 2 grudnia o godzinie 15 karty pozni-
katy z wirtualnych pétek sklepowych w ciagu

pietnastu minut, a obecnie trudno nawet znalez¢
modele z poprzedniej serii Nvidii, RTX 2000, gdyz

ich produkcja zakonczyta sie jakis czas temu.

(Sos)

TikTok napedza Muse Dash

SCORE (

PLATFORMA TIKTOK TO JEDNO Z NAJBARDZIEJ FASCYNUJACYCH
MIEJSC NA MAPIE WSPOLCZESNEGO INTERNETU. Jeszcze rok temu
uwazana za aplikacje, na ktérej mtodziez udaje, ze $piewa piosenki, stata sie
potezna maching wyzwalajaca poktady kreatywnosci, dajaca odskocznie od
koronawirusowej nudy, a takze narzedziem promocyjnym. Piosenki, ktére
zdobywaja — czesto przypadkowa — stawe na TikToku, szybko staja sie hitem
serwiséw streamingowych.

Okazuje sig, e w taki wirusowy sposéb mozna wypromowac gre. W listo-
padzie 2020 roku taka nieoczekiwang stawe zdobyt rytmiczny Muse Dash.
Historia ta pokazuje, jakim tyglem kulturowym stata sie wspétczesna siec.

8 PIXEL

Zaczeto sie od piosenki ,2 Phit Hon” wietnamskiej
wokalistki Phdo i jej remiksu sygnowanego

przez KAIZ. Kto$ zauwazyt, ze to doskonata nuta
do ruszania bioderkami, i zmontowat filmik, na
ktérym do rytmu dygaja animowane postacie,

w tym Zero Two, stynna ,waifu” zanime ,Darling
in the FranXX". Hipnotyzujacy filmik rozszedt

sie po TikToku, znajdujac nasladowczynie wérdd
cosplayerek i tancerek, a takze stat sie okazja do
prezentowania ,stacji bojowych” — gamingowych

pecetéw z animowanymi tapetami (program
Wallpaper Engine, dostepny na Steamie).
Zainteresowanie wzbudzifa tez gra, z ktdrej
pochodzity roztaiczone animowane heroiny.

Okazato sie, ze to chiniska produkcja Muse Dash,

wydana w 2018 toku. Kierowana do otaku —
rozumianych w tym wypadku jako mito$nicy
dziewczyn z anime (podobnie jak w innym

chinskim hicie, Genshin Impact, zatrudniono
japonskie aktorki dubbingowe), jest zaréwno

prosta, urocza, jak i wciggajaca. Dwuwymiarowa

gra przedstawia biegnaca bohaterke, ktdra
musi w odpowiednim momencie (zgranym
zrytmem piosenki) uderzy¢ w nadciagajacych

zdotu lub z gory wrogéw, a na koniec nastukac
bossowi. Sprzedaja ja wpadajace w ucho piosenki
(dostepne s3 dodatkowe pakiety) i wtasnie ani-
mowane muzy, ktore zrobity takie wrazenie na
tiktokerach. Dostepna jest na Steamie, Switchu

i smartfonach. (MRW)




Hybrydowy system walki pozwala na cieszenie sie
akeja i planowanie kolejnego posuniecia w czasie
przerwy.

Bohaterowie gry planuja wakacyjng wycieczke, gdy
dochodzi do kolejnych przedziwnych wydarzen. Tym
razem odpowiadaja za nie tajemnicza aplikacja,
pewna idolka i inny wymiar, zwany Jail (,areszt”),
zamieszkaty przez Cienie. Fantomowi Ztodzieje
Serc znowu musza stoczy¢ walke z sitami ludzkiej
pod$wiadomosci. Tym razem zamiast eksplorowac
Patace, bedziemy sie poruszac po catych alterna-
tywnych japoriskich miastach — oprdcz Tokio boha-
terowie odwiedza jeszcze piec. (zy w grze znajda
sie nawiazania do innych czesci cyklu? To sie okaze.
Premiera 23 lutego 2021 roku. (MRW) I I

,P5S to kontynuacja Persony 5, wiec osoby z nig
zaznajomione beda sie cieszy¢ gra na gtebszym
poziomie” — opowiada jej rezyser Daisuke
Kanada. ,Ale to zupetnie nowa historia, ktdra
mozna sie cieszy¢ po poznaniu postaci na przykfad
zwersji anime albo mangi”. Anime ,Persona 5

The Animation” jest w ofercie Crunchyrolla, ale
niestety niedostepne w Polsce. ,Mysle, ze wszyscy
mito$nicy gier akcji moga po prostu wyprébowac
Persona 5 Strikers, a potem siegnac po P5, zeby
poznac wezesniejsza historie” — podkresla Kanada.
Pokazane w czasie prezentacji fragmenty
rozgrywki wygladaja zupetnie inaczej niz seria
Warriors i chociaz tytut jest rowniez nastawiony
na akgje, duzo czerpie z oryginalnej Persony 5.

Persona b Strikers

SZESC MIESIECY PO ZAKONCZENIU WYDARZEN POKAZANYCH W GRZE PER-
SONA 5 BOHATEROWIE POWRACAJA W ZUPEENIE NOWE) PRZYGODZIE.
Kontynuacja jednego z najciekawszych RPG ostatnich lat zostata przygoto-
wana przez P-Studio we wspdtpracy z Omega Force, studiem znanym z serii
Dynasty Warriors i jej licznych crossoveréw z innymi franczyzami (Hyrule
Warriors, One Piece: Pirate Warriors). Takim potaczeniem jest takze P5S, ktéra
pierwotnie miata sie nawet nazywac Persona Warriors.

Persona 5 ukazata sig jedynie na PlayStation 4, sequel za$ ma wyj$¢ rdwniez na

Nintendo Switch i peceta. Czy nowi gracze nie beda pokrzywdzeni?

Humankind

JESLI CHCECIE POZNAC GRE 0 ZASIEDLENIU
ZIEMI, W KTOREJ OSADNICY SA ZBEDNI,

TO TRAFILISCIE POD WEASCIWY ADRES.

W Humankind czeka duzo zaskoczen, ale gtdwnie
s pozytywne. Na podstawie stu piecdziesieciu tur
mozna przypuszczac, ze szykuje sie godna konku-
rencja dla Civilization.

Pierwszym zaskoczeniem jest poczatek rozgrywki.
Nie wybieramy cywilizagji, ktora bedziemy
rozwijac i prowadzic do chwaty. Jestesmy skromnym
plemieniem nomadéw z neolitu przemierzajacym
mape w poszukiwaniu zywnosci i wiedzy. Pierwsza
zwigksza liczebno$¢ plemienia, druga — podnosi
poziom organizacji umozliwiajacy opanowanie
terenu. Dopiero na tym etapie wybieramy swoja...
pierwsza cywilizacje.

Wstepnie mapa jest podzielona na prowinje.
Zafozenie osady pozwala na jej opanowanie

MAPA

i dysponowanie jej bogactwami. Moze to zrobic do-
wolna jednostka, dlatego osadnicy, ktérzy pojawiaja
sie stosunkowo pézno, wydaja sie w grze zbedni
(testowany przez nas build miat miedzy innymi
odpowiedzie¢ na pytanie o ich role). Podobnie

jak w Civilization mamy surowce podstawowe,
militarne (odkrywane na mapie wraz z rozwojem
nauki) i luksusowe.

W miare rozwoju paristwa osady zmieniaja sie

w miasta. Wiekszos¢ ich dzielnic budujemy wokét
centrow. Poniewaz prowincje s3 rozlegte, zaktadamy
takze niezalezne osady, ktére pozwalaja zagospodaro-
wac inny ich obszar. W dodatku w razie podboju przez
wroga staja sie niezalezna czescia uktadu pokojowe-
go. Poniewaz najezdzca ma do wykorzystania okrelo-
ng pule punktow na wystosowanie zadan wobec
pokonanego, nawet w przypadku niewielkich paristw
bardzo trudno zabrac cate terytorium i zlikwidowac
cywilizaje. tatwo natomiast podporzadkowac sobie
nawet najwiekszego przeciwnika.

Rozwdj paristwa podzielony jest na epoki odmie-
rzane odkryciami naukowymi. Rozpoczecie nowej

pozwala na zmiane cywilizacji wraz z jej premiami,
umiejetnoscia specjalng i jednostka. Rodzi to zabawne
konsekwencje, poniewaz méj lud byt z poczatku
Chiriczykami, potem Majami i Frankami, a w koricu
zostat Polakami. Na kazdym etapie powstawaty miasta
0 nazwach wiasciwych danej cywilizagji. | trzeba
przyznac, ze umiejetnos¢ specjalna Polakow — pospolite
ruszenie — wymiata. Za pomocg jednego klikniecia
powstaja armie, ktre s w stanie zalac przeciwnika,

a po skoriczonych walkach dostarczaja osadnikéw do
rozwijajacych sie wolniej miast.

Bitwy facza pomysty znane z kilku edyji Civilization. Ar-
mie na mapie strategicznej zajmuja jedno pole, ale gdy
dochodzi do starcia, rozwijaja szyk. Wtedy na rozgrywke
maja wptyw teren i umocnienia.

Kolejnym ciekawym pomystem jest sposéb budowy cu-
déw $wiata. W odréznieniu od Civilization nie ma szans,
by wybrang przez nas budowle ktos wzniést szybciej

u siebie. Poza tym cuda sa projektami paristwowymi,
aw ich wznoszeniu bierze udziat dowolna liczba miast
niezaleznie od miejsca, w ktérym je umiejscowimy.
Oczywiscie smaczkow jest wiecej. Co prawda tworcy
zastrzegaja, Ze gra nie bedzie wygladata do korica tak
jak build do testdw, ale czekam do wiosny, by przyjrzec
sie petnemu dzietu. (DM) ]
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Pixel Awards Europe 2020

POZNAJMY TEGOROCZNYCH ZWYCIEZCOW W KONKURSIE PIXEL AWARDS EUROPE 2020, KTORZY ZASEUZYLI NA CHWALE
| STATUETKI! Wydarzenie odbyto sie pod honorowym patronatem Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, a partnerem
organizacyjnym byto Biuro Rozwoju Gospodarczego miasta stotecznego Warszawy. A oto wspaniali zwyciezcy tegorocznych

Pixel Awards Europe:

e e

BEST ART BEST AUDIO BEST DESICGN
TOHU, Fireart Games Blood will be Spilled, The Unholy Society,
Doublequote Studio Cat-astrophe Games

\<_/ N
G A
L«a,
BEST GAMEPLAY BES‘I‘ MOBII.E BEST VR EXPERIENCE
The Riftbreaker, Exor Studios Nature Matters — a Journey to Save Paper Beast, Pixel Reef

the Planet, Digital Melody Games

RETRO ROOTS TOTAL BLACKOUT WARSAW EXCELLENCE
Eldest Souls, Fallen Flag Studio/ Beyond Humanity Colonies, Soldat 2, Transhuman Design
United Label Three Headed Monster

BIG BANG BICG FISH GRAND PRIX INDIE GRAND PRIX
TOHU, Fireart Games Ghostrunner, One More Level Lost Words: Beyond The Page,
Sketchbook Games
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REKLAMA

Poznaj serie komiksowe
dla dzieci

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

Przekonaj sie, ze.. Komiksy sa @ ©Q =

Wszystkie serie dostepne w ksiegarniach i na EGMONTD]
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INDYCZE
ZNIWA

Z dotychczasowych prob zrobienia Indykarium opartego na informa-
cjach od polskich indykow zbieranie materiatéw do tekstu o pienigdzach
okazato sie najtrudniejsze. Bynajmniej nie dlatego, ze nikt nie chce mowic.
Oczywiscie czes¢ pytanych nabrata wody w usta, ale w praktyce odméwita (,Ja nie
dziele sie danymi, sorki! Taka mam zasade”) tylko jedna osoba (ale zaraz dodata:
,Napisz ode mnie, ze jest «cinzkol»"). Gtéwny problem w tym, ze wiekszos¢
indykow korzysta z pomocy wydawcéw i platform sprzedazowych narzucajacych
przerdzne formy NDA. Wiec cho¢ zwykle jakie$ ogéIne dane podawali bez proble-
mow, nie ryzykowali ujawniania szczeg6tow wigzacych sie z karami umownymi.
(zesci danych nie zdecydowatem sie wykorzystac, bo nie wnosity nic nowego.
Kilka 0s6b zgodzito sie przyznac do swoich wynikdw anonimowo, kilka podato
informacje tylko do mojej wiadomosci. Ale jest i drugi problem, zupetnie innej
natury: korzystam z kontaktow z ludzmi, ktérych poznatem, piszac o ich grach
—asato te, ktdre odniosty sukces i utrzymaty sie na rynku. Prawie nie zdarza mi
sie pisac o tytutach, ktérych nikt nie zauwazyt — a sg ich setki. Niech was wiec

nie zmyla dane prezentowane w tekscie: nawet jesli wygladaja stabo, to i tak jest
toindycza $mietanka. Na kazdeqgo, kto utrzymat sie na powierzchni, przypadaja
dziesiatki utopcow.

Danych mam za mato, zeby pozwolic sobie na generalizacje, zreszta nie widze
sensu konkurowania z takimi raportami jak Warszawska Branza Gier (o ktérym
wspominatem w numerze lutowym). Jak zwykle bardziej mi zalezy na przykta-
dach pokazujacych rdznorodnos¢ srodowiska niz na prébach jego systematyzacji.
Wszystkich poprositem o informacje o tym, jak sie gry sprzedawaty (,dajcie, co
mozecie”) i 0 poczynione obserwacje.

2%

Wiecie, ile mniej wigcej trafia do dewelopera z kwot zgarnietych od gra-
czy przez Steama? Piecdziesiat kilka procent (jest kilka zmiennych czynnikow
zaleznych od gry i tego, gdzie i jak sie sprzedaje, wiec te , kilka” réwnie dobrze
moze znaczyc trzy, jak i osiem). Czyli jak sprzedasz za 1000 ztotych (i nie miates
wydawcy zgarniajacego swoj czes¢, powiedzmy 20-30 procent), dostaniesz 550.
To taki punkt wyjscia do dyskusji.

PIXEL

PC+Mac

Mabiles

Consoles

BULBWARE

Bulb Boy (premiera 29 pazdziernika 2015 roku) w wersji Steam (PC + Mac) napisali-
$my w trzynascie miesiecy. Giownie we dwach — Artur kodowat, Szymon rysowat, ale
na jakis czas zatrudnilisSmy dodatkowego cztowieka i czes¢ pracy zlecilismy. W pierw-
szym miesigcu sprzedazy gra przyniosta raptem 9800 ztotych dochodu, ale potem byto lepiej, bo
zyskata popularnos¢ na YouTubie i otrzymata wiele nagréd (w tym nominacje do Golden Joystick
Award), a my pracowaliSmy nad jej portami na inne platformy: 2016 rok — i0S, Android, 2017

— Switch, XOne, 2018 — PS4. Niewatpliwie dobra decyzja byto szybkie wydanie jej na Switchu,
bylismy tam pierwsza polska gra i piecdziesiata siodma, liczac wszystkie pozycje w eShopie. Do
dzisiaj Swiecacy chtopiec zainkasowat dla nas 1,5 miliona ztotych. 0d stycznia 2020 roku naszym
gtéwnym Zrodtem dochodu jest gra Poopdie, stworzona wspélnie z youtuberem Feliksem
,PewDiePie” Kjlellbergiem, mamy juz ponad milion uzytkownikéw. W tym momencie koricza
sie prace nad drugim rozdziatem przygody — Poopdie: Slepiec z Bagna Cuchniawki, a w 2021
roku powstanie ostatnia (?) czes¢ trylogii.

DEADBIT

Bedzie nie tylko o finansach, ale i podsumowanie. Pierwsza wersja Assasins vs Pira-
tes powstata na game jamie IGK 2015 w Siedlcach, potem przez trzynascie miesiecy
siedziaty nad nia petnoetatowo trzy osoby. Strone Steam postawilismy w kwietniu
2016 roku. Gre wydalismy 11 maja 2016 roku.

Marketing przedpremierowy byt ograniczony do spontanicznego pokazania sie na PGA 2015
w budce IGP. W dniu premiery zrobiliémy AMA na Reddicie, ktdre przebito sie z 1600 gtosow
do top 2 na stronie gtdwnej. Réwnolegle dodalismy post na Wykopie, ktdry tez cieszyt sie



niezwykta popularnoscia, stajac sie newsem miesiaca. Na dzien dzisiejszy ma ponad 6 tysiecy wy-

kop6w oraz 150 tysiecy wyswietlen, prawdopodobnie niewiele sie to rézni od poczatkowych liczb.

Gra byfa stworzona jako lokalna wieloosobowa (couch coop), ale w trakcie prac zdecydowalismy
sie na dodanie trybu online, zeby zwiekszy¢ potencjalng baze graczy i pozwoli¢ na znajdowanie
partnerow do zabawy w sieci. Znaczaco wydtuzyto to czas jej powstawania.

Z zatozenia nie byto zadnej opcji rozgrywki w trybie jednoosobowym, nie byto botéw, brakowa-
to kampanii. Juz podczas premiery stato sie oczywiste, ze brak trybu dla jednego gracza to byt
jeden z najwiekszych btedow. Pomimo nieztego zasiegu na samym poczatku (Reddit, Wykop)

i tak brakowato graczy online. Chyba dostownie kilka dni po premierze rozdalismy okoto tysiaca
kluczy na jakiejs stronce, zeby podbic liczbe osob online i probowac reanimowac gre. Prak-
tycznie nic to nie zmienito. W roku premiery wypuscilismy tymczasowa wersje na wyprzedaz
halloweenowa. Rezultaty byty ponizej sensownego zwrotu z praci to w sumie byta ostatnia
rzecz, jaka dodalismy do gry.

Prébowalismy jakichs akcji promocyjnych, przecen, ale efekty byty zniechecajace. Od pewnego
momentu nawet jak byty jakies sezonowe okazje i wyprzedaze, nikomu sie nie chciato logowac,
zeby poustawiac rabaty, bo to nic nie dawato. Jak teraz sprawdzitem, to koniec koricw sprzeda-
lismy 2682 sztuki za 9636 dolardw. A przynajmniej takie liczby podaje Steam.

Mam pod reka dane o dwoch naszych tytutach zebrane w 2019 roku. Cinders wyszto
w lipcu 2012 roku, sprzedato sie na Steamie za 195 tysiecy dolaréw, do tego

50 tysiecy z humble, za 60 tysiecy sprzedalismy bezposrednio w naszym sklepie
internetowym, 5,5 tysiaca dolarow w GOG i mniej wigcej za 9 tysiecy euro w wersji
na Switcha. To sa kwoty netto, czyli tyle, ile do nas trafito, w sumie przez te wszystkie lata
okoto 1,25 miliona ztotych. Solstice miato premiere w marcu 2016 roku, zarobito (znowu netto)
na Steamie 115 tysiecy dolaréw, 70 tysiecy na humble, 10 tysiecy bezposrednio u nas i 8 tysiecy
na GOG. Razem mniej wigcej 640 tysiecy ztotych. W tym roku jest juz oczywiscie sumarycznie
wiecej, na przyktad na Switchu dobilismy do 22 tysiecy euro.

Uwagi. .. troche tego jest, chociaz gtéwnie historyczne, niekoniecznie majace znaczenie na
przysztos¢ i na dzisiaj. W miare zmieniania sie algorytméw na Steamie zyski bardzo wyraznie
spadaty, to nie dotyczyto tylko nas. Nie mam niestety danych za dwa pierwsze lata, ale w okre-
sie 2014-2016 sprzedaz Cinders rosta z roku na rok, a po zmianach z 2016 roku zaczeta malec.
Szacuje, ze ktos, kto wydaje gre teraz, musi liczy¢ sie z tym, ze bedzie miata mniej wiecej
dziesiec razy mniej wyswietlen, niz miata nasza. Dlatego jest taka réznica miedzy Cinders

a Solstice, one maja podobne recenzje i podobnie sie sprzedaja na roznych platformach, ale
wyszty w odstepie czterech lat i Steam to juz byt zupetnie inny rynek. W tym roku wydalismy
Bonfire i nie mozemy dobi¢ nawet do 10 tysiecy, mimo ze to lata pracy i fajna gra. Po prostu
teraz bardzo ciezko doj$¢ do tej masy krytycznej, przy ktdrej algorytm dalej sam promuje tytut.

Y INDVIKIARTUM

Ciekawostka historyczna: zanim Steam otworzyt sie na gry indie, ze sprzedazy
bezposredniej mieliSmy catkiem konkretne pieniadze, schodzito po kilka

kopii dziennie. Wstawiliémy gre na Steama i teraz nikt nie kupuje z naszej
strony, moze ze dwie kopie w roku zejda w ten sposéb. A szkoda, bo ze stronki
90 procent trafia do nas, a ze Steama tylko jakies 60 procent. Przy czym
poczatkowo to jeszcze byta jakas wartos¢ dodana, bo sklep ten rzeczywiscie
pomagatw promogji, teraz praktyka wyglada tak, ze musisz sam nakrecic cata
sprzedaz, a ptacisz monopoliscie 30 procent frycowego.

THEMOONWALLS

Ze wzgledu na to, ze tworze gry niszowe, przeznaczone dla waskiej
grupy klientow, nie uzyskuje znaczacych zyskow z ich sprzedazy
odbiorcom konncowym. S3 to pienigdze dobre jak na wysokos¢ kosztéw
zycia w Polsce (Marcin prosit, zeby nie podawac szczegétow, ale mowimy

o miesiecznym przychodzie porownywalnym z zarobkami seniora w porzad-
nej firmie IT), jednak niewystarczajace, zeby méc komfortowo prowadzi¢
wieksze studio deweloperskie. Z drugiej jednak strony znalaztem bardzo
skuteczny sposéb komercjalizacji moich tytutéw. Okazato sie, ze mimo iz
niszowe — moje gry s3 reqularnie nominowane do miedzynarodowych nagréd
dla tytutéw indie. Wykorzystuje mozliwosci wystawiennicze, jakie daja mi te
nominacje, jezdze po Swiecie i pozyskuje regionalnych partneréw bizneso-
wych — sklepy dziatajace w sieci, ale na rynkach lokalnych. Przygotowuje dla
nich zlokalizowane wersje moich programéw. Dzieki wyptacanym przez nich
zaliczkom, a takze skumulowanym zyskom ze sprzedazy z powodzeniem dzia-
fam w branzy gier juz przez dekade i pozostaje ona moim gtdwnym Zrédtem
utrzymania. Opowiadatem o tym na GDCi GIC (stream z tego drugiego ciagle
jestw sieci).

PIXEL
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PHOBIA GAME STUDIO

Niestety nie moge podac doktadnych kwot. Carriona sprzedalismy
od premiery (23 lipca) do teraz okoto 350 tysiecy sztuk, mamy tez
bardzo dobry kontrakt na Game Passa. To zastuga Devolvera, bo bez nich
Game Passa najpewniej w ogdle by nie byto, a jesli juz, to na pewno na duzo
gorszych warunkach. Po stronie kosztow sg (z grubsza) trzy osoby pracujace
nad gra przez trzy lata i nie taki znowu maty jak na indycze standardy budzet
marketingowy (znéw zastuga Devolvera). Niezta sprzedaz w potaczeniu

z przychodem z Game Passa sprawita, ze gra nie tylko bardzo szybko sie
zwrdcifa, ale i bez cienia watpliwosci osiggneta sukces finansowy.

Z obserwacji: wydaje mi sie, ze Switch juz jaki$ czas temu przestat by¢indy-
czym eldorado. Jeszcze nie tak dawno krazyta opinia, ze wtasciwie wystar-
czyto tylko wydac gre na Switcha, zeby odnies¢ sukces. Teraz jest na nim tyle

ROMAN STUDIO

Dziatamy w kilka osob po godzinach, bez wielkiego parcia na kase,
bardziej chodzi o rozwijanie swoich umiejetnosci i zdobywanie
doswiadczen. DevLife na razie wyszedt w wersji Early Access, szlifujemy

gier, ze wcale nie jest tatwo sie przebici nie wystarczy mie¢ tytut, w ktory sie
dobrze gra na tej konsoli, ale tez trzeba sie wpisac w gusty jej whascicieli. O ile
na Steamie Carrion tadna chwile powisiat na pierwszym miejscu w czotéwee
sprzedazy, o tyle na Switchu chyba w zadnym momencie nam sie ta sztuka nie
udata (co nie znaczy, ze ta wersja jest porazka, bo i tak sie sprzedata naprawde
niezle, ai bardzo fadnie sie przyjety switchowe wydania fizyczne, ktore nam
ogarnia Special Reserve Games).

To chyba tyle z rzeczy, ktére mi przychodza do gtowy. Chetnie bym
opowiedziat wiecej, ale NDA i ogéInie musimy uwazac, zeby nie podpas¢
platformom, z ktérych korzystamy. Narobilibysmy probleméw nie tylko sobie,
ale i Devolverowi, szkoda bytoby to zaprzepascic, bo dobrze nam sie z nimi
wspdtpracuje.

i zbieramy chetnych na petna wersje. Od premiery w pofowie sierpnia do kon-
ca listopada sprzedalismy niecate tysigc sztuk za w sumie 5 tysiecy dolaréw.
Moze nie tyle obserwacja, co komentarz: wielu matych twércow wierzy, ze
ich gra sprzeda sie w dziesigtkach tysiecy kopii w pierwszym miesiacu od de-
biutu. Hej, przeciez Steam to taka wielka platforma z ogromnym potencjatem
i milionami uzytkownikéw, wystarczy dobry pomyst! A pézniej... gracze to
weryfikuja. Lepiej sie skupic na dostarczeniu jak najlepszej gry i nie mysle¢

o stupkach. Lepiej dac sie pozytywnie zaskoczy¢, niz zosta¢ oblanym kubtem
zimnej wody.
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SILVER LEMUR GAMES

W ciggu czterech lat od premiery Stellar Monarch zarobit powyzej
200 tysiecy dolaroéw, chodzi o bazowa gre. Niestety nie moge podac
rozbicia na platformy/sklepy. Byty okazjonalne obnizki ceny, ale
niewielkie, i tytuf nigdy nie trafit do tanich zestawéw. Oprécz tego
byty pieniadze za dodatkowe rozszerzenia i DLC.

Jak to sie rozktadato w czasie? Ogon jest bardzo dtugi i naprawde ttusty. Nie
wierze w to, ze ,gra ma sie zwrdci¢ w pierwszym miesiacu/tygodniu”. To, ze
ma sie sprzedac zaraz na poczatku, a potem to jakies fistaszki, to albo juz nie-

- INDVIARTIUM

0 i R il

aktualne, albo dotyczy tylko gier AAA. Moje dane na to nie wskazujg, raczej

wyglada na to, ze jak wydasz gre, to masz staty dochdd przez dtuzszy czas.
By¢ moze to tylko kwestia mojej perspektywy, moze w wigkszych teamach

i przy innej skali kosztow to wyglada inaczej. Przy czym ja uaktualniam

i dbam 0 moje gry przez lata po wydaniu. Moze to inaczej wygladac, jezeli sie

tytutwyda i porzuci. Acz to tylko spekulacja.

Mam jeszcze taka obserwacje: niezalezni deweloperzy chyba nie doceniaja
dodatkéw. Ja bytem pozytywnie zaskoczony. Wiele 0séb popetnia btad,

SOBSTEL.ORG
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can you  selve the

1eby byto jasne, 0 czym méwimy: Hydro-
puzzle - mata gierka mobilna pisana po
godzinach. Mocno niszowa. Dtugi czas bawi-
tem sie, zonglujac miedzy wersja darmowa

i ptatna, testujac efekty, ale koniec koricow
zostawitem wylacznie darmowa. Na Google
Play zarobitem okoto 500 ztotych, nie moge
znalez¢ doktadnych $ciagnie¢, na pewno ponad
tysigc. Na App Store sprzedaz wypadta troche
lepiej, ale tez bez cudéw: ponizej 3 tysiecy ztotych
(sprzedatem okoto 750, mniej wiecej 55,5 tysiecy
sztuk za darmo, w sumie okoto 60 tysiecy pobran,
mnie cieszy).

Obserwadje: przede wszystkim marketing oparty
na ptatnych reklamach na Twitterze, Facebooku
itd. w ogdle sie nie optaca przy grze za kilka
ztotych (konwersja na poziomie powyzej

10 zlotych, bez sensu). Hint/sztuczka na App
Store: zmienic gre na jeden—dwa dni na darmowa,
a potem wréci¢ do wersji ptatnej. Rézne automaty
tapia i publikuja promocje, robi sie ogromny skok
pobran, ale tez potem przez kilka(nascie) dni
widac efekt w sprzedazy ptatnej. No tylko ciagle
méwimy o setkach ztotych.

widzac, Ze pieniadze zarobione na DLC w poréwnaniu do bazowej gry sa duzo mniejsze, ale nie uwzgled-
nia, Ze ona sprzedaje sie znacznie dtuzej. Nie poréwnuja tez wysitku wtozonego w samo napisanie gry
i w przygotowanie dodatkow. Wktad pracy do zarobku DLC potrafi wypasc znacznie lepiej od samej wersji
podstawowej, zwrot z inwestyji jest niesamowity.
Zmiany algorytméw przez Steama specjalnie nie wptywaty na sprzedaz, zreszta oni ciggle co$ zmieniaja,
wiec nie do korica wiadomo, co z czym pordwnywac. Ale ogdlnie to mam takie wrazenie, Ze sprzedaz
ciagle spada, globalnie niejako...

1,142,469

$1,190,94475 285385

ANONIM1 = E—

Kilka lat byto fajnie, ale mimo dbania i rozwijania w koricu
doszlismy do Sciany i musieliSmy zamkna¢ interes. Na wykresie
lepszy tytut, probowalismy péjs¢ za ciosem i w paZdzierniku 2012 roku
wydalismy drugi, ale nie osiagnat nawet 10 procent tego.

ANONIM 2

Z nie swojej winy zaliczytem powazny falstart z premiera i nie wiadomo, jak to si¢ odbito na catkowitej sprzedazy.
W ciaqu pierwszych tygodni zeszto ponad 200 sztuk. W tej chwili jest stabilnie, tak sie powolutku saczy, na poziomie jednej—trzech
sztuk dziennie, podskakuje czasem do 10 w weekend. Co wiem na podstawie dotychczasowych doswiadczen — ze reklamy na
Facebooku sie nie optacaja, juz lepiej zainwestowac w youtubera, oraz ze wybieranie wydawcy to loteria. Nawet jak spieprzy sie
premiere, to jest opcja na powolne kapanie — mnie starcza akurat na ZUS, ale nowego projektu za to nie stworze. | polecam nie
ryzykowac, tylko robi¢ pierwszy projekt jako maty i po godzinach.

ANONIM 3

Napisatem dziesiatki gier, cze$¢ za darmo, czes¢ za pieniadze, ale jako wyrobnik, wigc sie nie liczy. Petna kontrole nad
tytutem, ktdry koniec koricéw przyniést mi pienigdze, miatem przy trzech grach. Na jednej zarobitem 2 ztote, na drugiej 11 dolaréw.
Najlepiej wyszedtem na trzeciej, ale to byta sytuacja wyjatkowa, bo znalazt sie kto$ gotowy zainwestowac 100 tysiecy w méj pomyst.
Mogtem spokojnie przez rok pracowac, nie szarpiac sie o pieniadze. Z tego, co wiem, inwestor wyszedt na swoje, powinienem juz nawet
zacza¢ dostawac jakies dodatkowe tantiemy. Akurat starczy na tankowanie, ale teraz pandemia, pracuje z domu i duzo nie jezdze.

ANONIM 4

19 dolaréw w ciggu pierwszego miesiaca od premiery na Steamie. Albo napisz, ze 26, brutto lepiej wyglada. Ani przez chwile
nie miatem ztudzen, Ze to jest gra majaca szanse na sukces, bardziej chodzito o moralne zwyciestwo i dokoriczenie rozgrzebanego
projektu, ale liczytem, ze mi sie te zainwestowane w pétkowe 100 dolaréw zwrdci. Zaczynam watpic.
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VIVE VR OB I

W GRACH NA PECETA WIADOMO, ZE ZA PORUSZANIE SIE ODPO-
WIADAJA KLAWISZE WASD, OBROT GLOWY TO RUCH MYSZKA,
A STRZAL ALBO INNA CZYNNOSC - KLIKNIECIE LEWEGO PRZYCI-
SKU. DZIEKI TEMU MOZNA WLASCIWIE Z MIEJSCA GRAC W DO-
WOLNY TYTUL AKCJI, WYKORZYSTAC JUZ WYUCZONE ODRUCHY
I NIE TRACIC CZASU NA ROZKMINIANIE INTERFEJSU. NATOMIAST
W GRACH VR NIE MA JESZCZE TAKIEJ JEDNORODNOSCI, A TWOR-
CY CIAGLE EKSPERYMENTUJA Z INTERFEJSEM. DLATEGO TAK
WAZNE W SWIECIE VR JEST WLASCIWE WPROWADZENIE DO GRY.

User Jama

N\

FROSTPOINT VR

To druzynowa strzelanka, ktéra wyglada jak milion dolaréw. Do
wyboru jest caty arsenat broni, dla kazdego cos dobrego, w tym
karabiny, ktore przy ogniu ciagtym uciekaja prawie pionowo

w gore. Wejscie w rozgrywke jest w miare intuicyjne, wystepuje tu
znany mechanizm zwolnienia magazynka, sieganie do paska i tadowanie
nowego. Potem wolng reka trzeba przetadowac broi. Sam jestem zwo-
lennikiem robienia wszystkiego przyciskiem na kontrolerze, bo szybciej,
ale tu nie ma takiego ustawienia. Silny, zwarty, gotowy ruszasz na misje
i tu zaczynajq sie schody. Zeby wejs¢ do gry, musi zebra¢ sie druzyna
ztozona z czterech osdb. Jesli masz trzech znajomych z goglami VR oraz
gra Frostpoint, to jestes w domu. W innym wypadku czekasz i czekasz,

i czekasz. Choc gra dziata nie tylko na goglach Vive, to niestety gotowych
do gry wojownikéw jest za mato, zeby w dowolnej chwili rzucic sie w wir
wydarzen. Poza tym nie ma jak samemu potrenowac przed wejsciem

na arene w mroznym arktycznym Swiecie. Wchodzisz i robia z ciebie
mielonke. Tworcy gry zapowiadaja, ze pracuja nad mozliwoscig gry solo
z botami, co znaczaco poprawi sytuacje.
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VIVE VR CORNER

Gra akgji w Swiecie fantasy z elementami RPG. Jestes
czarodziejem, ktory walczy z potworami za pomocg rundw, ktére
kreslimy w powietrzu gestem. Pierwsze dwa runy to pozioma
kreska i ktko, wiec nawet ciezko sie pomylic. Mamy tu kilka krain
do wyboru, w jednej sq wielkie czarne pajaki w zimowym lesie,

w innej wielki robak drazacy ziemie posrodku kanionu, krewny
potwora z jednego z odcinkéw ,The Mandalorian”. Graficznie rzecz
wyglada nadspodziewanie dobrze, cztowiek chce od razu wskoczy¢
w jakas walke, ale tutaj tutorial jest jak cerber, jak nie zrobisz tego,
czego chee, to nie wpusci. Gram na Cosmosie i natknatem sie tu na
pewien psikus. Zeby przej$¢ dalej, trzeba wcisna¢ spust. Wciskam

i nic. Akurat na kontrolerach Cosmosa twdrcy gry zazyczyli sobie
wecisniecia bumpera, czyli przycisku nad spustem, ktérego uzywam
tak rzadko, ze zapomniatem, ze tam jest.

¥
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THIEF SIMULATOR VR u
STARGAZE
Jesli kiedys zastanawiates sie, jak to jest byc ztodziejem, to bez szkody dla

Inajdujesz sie na skrawku skaty zawieszonej siebie i innych mozesz sig o tym przekonac w wirtualnej rzeczywistosci. Pod-
gdzies w kosmosie. Jest tu urzadzone mate labo- stawowe narzedzia ztodzieja to tom, latarka i samochdd. Oczywiscie jest jeszcze plecak
ratorium z wielkim teleskopem, notatnikiem, na fanty. Kiedy wtamujesz sie do domu, musisz byc¢ dyskretny, ale jako poczatkujacy
aparatem i innymi przyrzadami. Konwencja jest ztodziej nie umiesz jeszcze skutecznie gmerac w zamkach. Zostaje fom, ktdry jest
basniowa, wcielasz sie w astronoma, ktdry majstrujac gtosny. Wramy robisz nocna porg, kiedy na ulicach kreci sie mniej ludzi, mimo to trzeba
gatkami i dZzwigniami przy teleskopie, rozwiazuje ostroznie Swiecic latarka, czasem kuca, kiedy sasiad wypatruje. Towar tez trzeba umie¢
rézne tamigtowki. Postepy zapisujemy gesim pidrem selekcjonowac szybko i sprawnie, w koricu plecak ma ograniczona pojemnosc, a chodzi

w notesie, czasem wkleimy tam fotografie. Akurat 0 to, by osiaggna¢ maksymalny zysk. Ulatniajac sie z miejsca akcji samochodem, trzeba
przy tej czynnosci niechcacy zbitem szklanke, ktora zkolei uwazac, zeby nie zawadzic o jakis hydrant, bo to zwraca uwage, a naprawy wozu
stata na moim prawdziwym biurku. Tytut Swiet- kosztuja. Ze wszystkich omawianych gier to wiasnie tutaj wprowadzenie byto najlepsze.
nie nadaje sie do grania na siedzaco i z poczatku Wszystkie czynnosci na poczatku sa doktadnie opisane i przecwiczone krok po kroku.
wprowadzenie jest wzorowe. Pokazano kawe na Nie ma dziwnych kombinadji z klawiszami, nie drapatem sie w gtowe, co autor miat na
tawe, co trzeba zrobi¢, jakim przyrzadem, ktéra gatka. mysli. Ustawienia przemieszczania sie czy sposobu obracania bohatera mozna wybraci co
Wszystko idzie jak z pfatka i nagle tutorial sie koriczy, najwazniejsze — wyprébowac wszystkie mozliwosci przed zatwierdzeniem.
amy czujemy sie jak ryba wyrzucona z wody. Warto
bytoby skorzystac z dobrych wzorcéw konsolowych.
Tam jak bohater zbyt dtugo nie robi postepéw lub stoi
w miejscu, to gra oferuje podpowiedz.
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TOKUSOFT
ZX SPECTRUM 128K

KOSZMAR POWRACA. PIERWSZA
CZESC, W KTOREJ BOHATER

W POSZUKIWANIU WELASNEJ
DUSZY PRZEMIERZAL PIEKIELNE
CZELUSCI, WYCISNELA Z OCZU
GRACZY WIELE kEZ. CZESC DRU-
GA JEST JESZCZE GORSZA.TO
ZNACZY LEPSZA.

Danterrifik Il to staroszkolna zrecz-
nosciéwka, w ktérej penetrujemy
najmroczniejsze zakamarki umystu
bohatera. Czyli przechodzimy ko-
lejne plansze, na ktérych skaczemy
po platformach, zbieramy fiolki

&0 oo o

z lekarstwem pozwalajgce nam za-
chowac zdrowie psychiczne, unika-
my przeszkadzajek (kontakt z nimi
konczy sie oczywiscie natych-
miastowym zgonem) i wedrujemy
w kierunku wyjscia do nastepnego
etapu. Stowem: nic ponad to, co
widzieliSmy juz wieki temu w takim
Manic Minerze.

&

Przygody goérnika Willy'ego to jednak przy Danter-
rifik Il kaszka z mleczkiem! Ta gra jest przerazajgco
wrecz trudna i nie wybacza bteddw. Skok wykona-
ny utamek sekundy za pézno - tracimy zycie. Piksel
za daleko - kolejne zycie bezpowrotnie przepadto.

| tak zgon za zgonem ulatniajg sie nasze marzenia
o dotarciu do ekranu z napisem ,,congratulations”,
coraz blizsza natomiast staje sie perspektywa zo-
baczenia tego, na ktérym widnieje przykry komu-
nikat ,,game over". No céz. Tych najwytrwalszych
gra zachwyci mrocznymi grafikami poziomoéw
reprezentujgcymi wizje chorego umystu protago-
nisty, halucynacje i wspomnienia z piekta. Warte
pochwaty sg takze wpadajgce w ucho melodie.
Kolejny atut Danterrifik Il to urozmaicone poziomy:
w niektérych panuje catkowita ciemnos$é, w innych
trzeba sterowac kilkoma postaciami jednoczesnie.
Wada: do dyspozycji gracza jest zaledwie piecdzie-
sigt zy¢!
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MUTATION SOFTWARE

Cho¢ gra wygla-
AMIGA AGA da jak kreskéwka,
gtéwni bohate-
rowie wiekszosci
kreskéwek nie ging
az tak czesto jak
protagonista Wiz.

OCZYWISCIE AMIGOW!I WETERANI
NIE DADZA SIE, NABRAC NA TAK
PROSTA SZTUCZKE, ALE UPRZEDZ-
MY NOWICJUSZY: NIECH WAS NIE
ZWIEDZIE BASNIOWA GRAFIKA. TA
PLATFORMOWKA JEST NAPRAWDE,
DIABLO TRUDNA.

Nic w tym dziwnego, bo jej autorzy
Swietnie pamietajg czasy, gdy takie
wiasnie - wymagajace precyzji i re-
fleksu oraz niewybaczajgce btedéw

- byty wszystkie zrecznoscidwki. Ba!,
Mutation Software samo robito wtedy
gry (Cyberpunks, Tin Toy...), teraz
za$ powraca, by sprawdzi¢, czy nadal
potrafi wyprodukowac amigowy hit.

THE FPATH. OF HIUIPI:: .
LIVES LIANRD FHI_F!'J HE_FIL I-IJI-_I-LE FF!E_E!E FIF_!E
el 5

| czy amigowcy nadal potrafig gra¢ okazji cieszy¢ oko swietng grafika i ucho klimatycznymi

w gry w starym stylu. Tu otrzymuja melodiami. Na pochwate zastuguje tez system magicznych

platforméwke z czarodziejem w roli eliksiréw, pozwalajgcych sprawniej pokonywac przeciwnikéw

gtéwnej, w ktoérej trzeba przemierzac i przeszkody terenowe. Jesli czego$ mozna by sobie zyczy¢, to

kolejne bajkowe krainy, eliminowac chyba tylko tego, by zapas zy¢ gtéwnego bohatera nie kurczyt
: wrogow (czarodziejska rézdzka lub sie tak szybko. Lub zeby autor tej rubryki byt mtodszy i zacho-
n:‘“ : klasycznym naskokiem na gtowe), wat dawng sprawnos¢ w obstudze joysticka. Na to ostatnie,
addfse 7 = oG rozwigzywac proste zagadki, a przy o ile nam wiadomo, nie ma jednak magicznego eliksiru...

DREAMIN’ BITS
AMSTRAD CPC

Porwany przez
kosmite Oscar
szybko przechodzi
do kontrofensywy:
w grze to on goni

TAKIE PRZYGODY ZDARZAJA SIE,

> kidnapera!
GLOWNIE CIEKAWSKIM DZIE-
CIAKOM. TROPIAC ZLODZIEJA
ZWIERZAT, KTORE OD PEWNEGO
CZASU GINA Z FARMY JEGO
RODZICOW, OSCAR PRZEKONU-
JE SIE, ZE PORYWACZEM JEST...
KOSMITA, | SAM ZOSTAJE JEGO
KOLEJNA OFIARA! DLA CHLOPCA
TO OCZYWISCIE DRAMAT, DLA
GRACZY - OKAZJA, BY ZMIERZYC
SIE, ZE ZNAKOMITA, PRZYGO-
TOWYWANA PRZEZ WIELE LAT zjadac dodajace energii owoce, rozprawiac sie z ko- tetiprzeciwnikéw, ale takze nowe
PLATFORMOWKA,. smicznymi przeszkadzajkami, by dotrzec¢ do nastepne- wyzwania (jest nawet okazja, by
By uratowac zwierzaki i siebie oraz go porwanego przedstawiciela ziemskiej fauny przed polata¢ UFQ!). Warto réwniez dodac,
powrdci¢ do domu, mtody cztowiek kidnaperem. Ten ostatni, na szczescie, okazuje sie dos¢  Ze nie tylko Pixel zachwycit sie tg
bedzie musiat wykazac sie uwaga niezdarny (cho¢ oczywiscie btedem bytoby lekcewa- gra. Porwanie Oscara Z to laureat
i wytrwatoscia, przede wszystkim zenie przeciwnika), co daje nadzieje na happy end. Nie ostatniej edycji cieszgcego sie duza
zas refleksem. Trzeba tu pedzic¢ grozi nam tez nuda: kolejne poziomy to nie tylko - jak renoma ws$réd uzytkownikéw Am-
przed siebie, skaka¢, robic uniki, w wielu o$Smiobitowych platforméwkach - nowe grafiki strada konkursu #CPCRetroDev.
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SWIETA ZA NAMI, NAJTRUDNIEJSZE ZAKUPOWE DECYZJE ROWNIEZ, WIEC NA SPOKOJNIE MOZNA

POMYSLEC O KOLEJNYCH WYZWANIACH. W TEJ RUBRYCE PRZYGLADAMY SIE NIE TYLKO SAMYM GROM,

ALE ROWNIEZ PRODUKTOM Z ICH OKOLIG — JAK CHOCBY OPISYWANE PONIZEJ PI 400 — POMAGAJACYM NAM
W YCIU CODZIENNYM ZAPANOWIAG NAD POTRZEBAMI MALUCHOW.

Pawet Schreiber MRW Sos

Raspberry Pi400

Raspberry
WIEK — 8+

Fundacja Raspberry Pi wydala swéj najnowszy produkt,

ter zinte-

Raspberry Pi 400. Tym r jest to komp
growany z klawiatura na wzér starych osmiobitowcow.
W zestawie mamy tez mysz, tadowarke, kabel HDMI, karte
microSD z zainstalowanym systemem oraz podrecznik uzytkowni-
ka zawierajacy przystepnie podane podstawy nie tylko programo-
wania, ale takze budowy urzadzen elektronicznych sterowanych
przez Pi400. Mozna tez naby¢ sam komputer za troche nizsza cene,
ale podrecznik jest napisany $wietnie zaréwno dla najmlodszych,
jak i dla mlodziezy, wiec warto w niego zainwestowac. Niestety nie
jest dostepny w jezyku polskim, ale dla bystrzaka nie powinien to
by¢ problem, zreszta jego darmowy PDF mozna pobra¢ ze strony
iocenic¢ samemu.

Wedtug mnie Raspberry Pi 400 to aktualnie najlepszy pomyst na
nauke programowania dla dzieciakow na rynku i swietny prezent

pod choinke (o ile uda nam sie go zdoby¢). System Linux ogranicza

zaséb gier i wymusza ciagte kombinowanie, narzedzia sa dostepne
za darmo w repozytoriach, a i zdalne lekcje bez problemu powinny
na nim dziata¢. I tak jak wszystkie produkty fundacji miaty cha-
rakter edukacyjny, tak tym razem mamy do czynienia z urzadze-
niem, ktére wedtug mnie jest mata rewolucja na rynku, chociazby
ze wzgledu na cene. A pamietajmy, ze jak juz roboty zabiora nam
wszystkim prace, to ich programowanie bedzie w przysztosci

jedynym zawodem, wiec majac na uwadze przysztos¢ naszych

szkrab6w, warto zainwestowac w ich umiejetnosci. (MK)
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Psi Patrol: Kosmopieski ratuja Zatoke Przygéd

Outright Games
WIEK — 3+

Serial o chlopcu i pieskach, ktére poma-
gaja bezradnym dorostym i ratuja ich

z wielu tarapatéw, okazal sie doskonala
podstawa do stworzenia gry wideo.
Zrobionej z mysla o dzieciach, a nie
towarzyszacych im doroslych.

Pierwsza czes¢ Psiego Patrolu oparta na
popularnym serialu (i serii zabawek) byta
prosta platforméwka, w ktorej pieski poruszaly
sie w dwéch wymiarach. Wygladata zupehnie
jak odcinki cyklu — dzieki prostej animadji
oryginatu fatwo bylo przenies¢ja na jezyk gry
wideo. Pozbawiona przemocy, dostosowana do
umiejetnosci przedszkolaka (dziecko moglo gra¢
bez nadzoru), z prostymi zadaniami i zagad-
kami, w calosci méwiona — byta doskonatym
wejsciem w $wiat gier.

Druga czes¢ przenosi zabawe na nastepny
poziom — tym razem rozgrywka jest tréjwymia-
rowa. Nadal nie ma przemocy, doszlo za to wiele

dodatkowych atrakdi. Pieski, dzieki kontaktowi
zmeteorytem, zdobyly superbohaterskie moce,
dzieki ktérym moga jeszcze lepiej radzi¢ sobie
z przeszkodami. Typowa misja sktada sie z kilku
czesci. Czasem zawiera spegjalny etap, w ktérym
czworonog porusza sie w charakterystyczny dla
siebie sposb (Skye leci, omijajac balony, Everest
pruje plugiem przez zasniezona autostrade,
Zuma nurkuje). Plansza jest tréjwymiarowym,
prostym labiryntem, przemierzanym przez
dwa pieski, miedzy ktérymi przelacza sie
gracz (podobnie jak w grach Lego). Przebycie
go wymaga korzystania z psich umiejetno-
$ci — czasem trzeba rozwiercic glaz, czasem
zbudowac cos z recyklingu — misja zmienia sie
wtedy w minigre wymagajaca odpowiedniego
naciskania przyciskéw.

Mozna tez — jak w pierwszej grze — zbiera¢
rozrzucone po planszy odznaki (trzy) i przy-
smaki (zwykle 250). Tym razem za zbieranie

NS

N\

Tukoni

Oksana Bula/Alexey Furman, 2020, PC
WIEK — 4+ »

Kiedy bohaterem gry jest maly, puchaty lesny duszek

z uszami, ktére troche przypominaja normalne uszy,

a troche rogi jelenia, kiedy stworek jest pieknie nama-
lowany farbami i wyglada, jakby wlasnie wyszed} ze
$wietnej ksiazki obrazkowej dla dzieci, ba, kiedy rzeczy-
wiscie z niej wyszedl, bo gra jest adaptacja popularnego
ukrainskiego cyklu ksiazek dla dzieci, malowanego przez
Oksane Bule - to wiadomo, ze bedzie dobrze. Tukoni to krét-
ka, darmowa przygodéwka troche w duchu gier Amanita Design

— piekna oprawa wizualna, troche prostych zagadek i gromadka
poczciwych bohateréw porozumiewajacych sie bez uzycia stow.
Autorka ksiazek, na ktérych jest oparty tytul, sama odpowiada

za recznie malowana oprawe wizualna, wiec w zasadzie trafiamy
do pieknej, ozywionej ksiazki obrazkowej. Widac, ze wszystko
zrobiono tu z sercem — kazdy listek i kazde zdzblo trawy. Szkoda
tylko, ze gra jest taka krotka — mam nadzieje, ze jej autorzy wezma
sobie do serca oceny na Steamie (na razie 97 procent pozytywnych
na 1027) i zrobia z krociutkiego, uroczego drobiazgu pelnoprawna
produkcje. Czasami mysle sobie, ze przepiekne swiaty ksiazek

obrazkowych powinny by¢ w grach duzo czesciej obecne — Tukoni

pokazuje, w jakim kierunku moze to is¢. (PS)

tych drugich oprocz poczucia dobrze spetnionego obowiazku odbloko-

wujemy rézne nagrody — ilustracje (przedstawiajace postacie i miejsca

z Zatoki Przygéd) oraz minigry. Jedna z nich jest stynna ,Hop hop boogie”
(,Pup Pup Boogie") — znana z serialu psia wersja Dance Dance Revolution.
W przeciwienstwie do ,dorostych” gier rytmicznych jest prosta i niespiesz-
na, natomiast wyglada zupelnie jak z bajki. Gra ma pelny polski dubbing
inapisy. (MRW)
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™ BO STRIKING DISTANCE TO NIE TYLKO GLEN SCHOFIELD

W OCZEKIWANIU

NA NAJSTRASZNIEISZA GRE, JAKA KIEDYKOLWIEK STWORZONO

Jednym z najgoretszych projektow, jakie ujawniono
W trakcie TGA 2020, jest The Callisto Protocol.

Z Christopherem Stone’em, dyrektorem kreatywnym
studia Striking Distance, rozmawia Szymon GOraj.

Jak widaé, dzisiejsze trudne czasy nie przeszkodzity
The Striking Distance w rozwoju?
Nie, caty czas idziemy do przodu. Mam to szczescie, ze
jestem czescig przemystu, ktéry moze kontynuowac
prace i odnosi¢ sukcesy pomimo catego tego szalenstwa
na $wiecie. Mamy $wietny sktad weteranéw ze srednia
szesnastu lat doswiadczenia zawodowego w studiu licza-
cym okoto stu piecdziesieciu ludzi.

Przy okazji musieliscie oczywiscie przejs¢ w tryb
home office. Czy mieliscie trudnosci z zaadaptowaniem
sie do tych warunkéw?

To interesujgce doswiadczenie. Mamy wielkie studio ze
specjalng sceng do pracy nad motion capture, z ktérego
na szczescie mozemy korzystac. Podczas gdy wiekszosc
ekipy pracuje z domu, méj zesp6t od czasu do czasu
wpada, by podziata¢ nad animacjami. Ale poza tym fak-
tycznie pracujemy w naszych mieszkaniach.

Pierwszy zwiastun The Callisto Protocol byt bardziej
zapowiedzia tego, co dostaniemy, jednak mimo to
pokazali$cie w nim kilka ciekawych kadréw.

Jak wynika z materiatéw prasowych, akcja ma miejsce
W wiezieniu na innej planecie. Moje pierwsze skojarze-
nie po obejrzeniu trailera to skrzyzowanie klimatow
gry Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Bay ze
stylistyka ,,Obcego". A jak ty bys to okreslit?

To zdecydowanie survival horror. Cho¢ bedziemy tgczyc
ze sobg kilka motywoéw, nasz cel jest jasny: chcemy
stworzy¢ najstraszniejsza gre, jaka kiedykolwiek powsta-
ta. Pracuje wraz z Glenem Schofieldem juz od ponad
dwudziestu lat i odkad przyczynilismy sie do stworzenia
franczyzy Dead Space, chcieli$my wzig¢ sie za kolejny
horror. W zespole mamy sporo 0séb, ktére pracowaty
przy tej serii i s fanami gatunku. Jest to dla nas swojego
rodzaju spetnienie marzen.

Krétko przed naszg rozmowa przypomniat mi sie
fragment czytanej dawno temu recenzji Dead Space.
Nie pamietam doktadnych stéw, ale padto niezwy-
kle celne poréwnanie do filméw Quentina Tarantino.
Wasza gra réwniez ztozona jest z zapozyczen z wielu
klasykow - w tym przypadku mozna wymieni¢ takie
tytuty jak BioShock czy Resident Evil badz film ,,Cos"

9:90:9.9:9.9:0:9:0:90:0:9:9:9:9:90:9:9:9:9.9:9.9:0:9.0:90:9.9:9:9:9.9:9:9:9:9.9:90.9:0.9:0.9:9.90:9:90.9:0.9.90.9.990.9.9.0.9:9.90:9.90:0.9.
e S e S R SRR IL LI RLRIRIKS
™ Chris Stone zjadt :Z' &Viﬁsiﬁriaéz .
zeby na serii Call . .
of Duty, koordy- mi pozwolita mu
nujac prace nad pracowac z VYIgICf-
animacjami ma osobistoscia
i motion capture mi, wsréd ktorych
w WWII, Advanced znajduja sie Troy
Warfare oraz Mo- gater CZIY Josh
dern Warfare 3. uhamel.
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= Nie, to nie jest
artystyczna inter-
pretacja ikonicznego

ujecia Ellen Ripley

z Obcym, tylko kadr ze PIXEL
zwiastuna The Callisto

Protocol. WYWIAD

y
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AKCJA STRIKING DISTANCE MA
MIEISCE W UNIWERSUM PUBG,
TYLKO TRZYSTA LAT POZNIE).
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- ale stanowi integralne, oryginalne doswiadczenie.
Wydaje sie, ze na cos$ podobnego bedziemy mogli liczy¢
w przypadku The Callisto Protocol?

Czerpiemy z wielu mediéw - ciggle w cos gramy, ogla-
damy horrory, filmy akcji etc. JesteSmy przesigknieci
popkultura. Sam jestem graczem, zaliczam tez natogowo
filmy. Mamy zupetnie inne czasy od tych, w ktérych po-
wstato Dead Space. Mozemy teraz robi¢ znacznie wiecej
rzeczy, ktére wtedy nie byty mozliwe. Rozwinety sie
mozliwosci graficzne konsol i pecetéw, ktére teraz umoz-
liwiajg tworzenie realistycznych swiatéw. Wszystko to po-
zwala nam tworzy¢ nowy typ horroru. Jednak w dalszym
ciggu nie tracimy z oczu klasykow. Na przyktad ,Hallowe-
en" byt dla mnie jednym z najstraszniejszych horroréw
wszech czaséw. | nie z powodu krwawych czy drastycz-
nych scen. To gra Swiatet, dZwieku czy wreszcie wyczucie
czasu zrobity najwiekszg robote. Szczegdlnie to ostatnie
jest najmniej doceniane. Zaledwie kilka sekund pomie-
dzy jednym a drugim momentem moze zadecydowac,
czy zbudujemy straszng scene, czy trafimy w fatszywe
nuty. Zwracanie uwagi na takie elementy pozwala nam
stworzyc cos lepszego.

Jesli dobrze pamietam, akcja The Callisto Protocol
toczy sie kilkaset lat w przysztosci. Macie zamiar za-
gtebic sie w kontekst tego nieokreslonego swiata, czy
raczej skupicie sie na samym srodowisku widzianym
w grze?

Tak, fabuta ma miejsce w 2320 roku na Kallisto, ksiezycu
Jowisza, okreslanym takze jako Martwy Ksiezyc. Brzmi
to nieco ironicznie ze wzgledu na charakter rozgrywki,
ale gdy szukalismy lokalizacji na wiezienie Black Iron, to
pasowat on Swietnie. To zimny, opustoszaty $wiat, ktory
ma kilka wspdlnych cech ze stynnym wiezieniem Alca-
traz. Scisty nadzér ze strony straznikéw, nikt nie chciatby
sie w nim znalez¢ - wszystko sie zgadza i daje obiecujgce
fundamenty pod catg historie. W trakcie rozgrywki Swiat
zostanie szerzej przedstawiony, jednak w gtéwnej mierze
koncentrujemy sie na doswiadczeniu z Black Iron. Samo
wiezienie, nawet bez tych wszystkich potwordw, jest
przerazajace.

Wyprzedzites troche moje kolejne pytanie. Jezeli
chodzi zatem o wiezniéw, w takich warunkach nie ma
raczej miejsca na drobnych ztodziejaszkéw czy poli-
tycznych skazancow?

< <
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= Deacon St. John
z Days Gone to
ostatnimi czasy je-
den z ciekawszych
protagonistow

w grach. Chris Sto-
ne dotozyt sporg
cegietke do jego
kreacji.
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STONE ZDOBYt WRAZ ZKOLEINYMI

EKIPAMI MNOSTWO BRANZOWYCH
NAGROD — W TYM BAFTE, DICE I IGDA.

Tak, zdecydowanie nie jest to miejsce dla byle kieszon-
kowcéw - wysoki poziom zabezpieczen jest przeznaczo-
ny dla powaznych przestepcéw. Wtasnie takie bedzie cate
srodowisko gry i postacie, z ktérymi bedziemy wchodzi¢
w interakcje.

Jak dotad widzieliSmy tylko jednego ,,obcego” -
monstrum, ktére pojawia sie w zapowiedzi. Mozesz
nieco zdradzi¢, co nas w tej kwestii czeka?

Spotkamy mnéstwo réznych maszkar. Wracam mysla-
mi do mojej pracy nad Dead Space - podobnie jak tam
projektujemy potwory jednoczesnie dziwne, ale tez
takie, z ktérymi w jaki$ sposéb mozemy sie utozsamic.
Ta ostatnia kwestia jest szczegdlnie wazna: mozliwos¢
zrozumienia, odniesienia sie do danej istoty. Spéjrz na
horrory - sg takie, w ktérych po prostu pojawiaja sie po-
twory i nic wiecej. Ale sg tez takie, w ktérych na przyktad
twdj najlepszy przyjaciel zmienia sie w co$ strasznego.

| oile w pierwszym przypadku potwér zostanie po prostu
zgtadzony i na tym sprawa sie zakonczy, o tyle w tym
drugim dochodzi do wewnetrznej walki, bo widzisz

w przemienionym $lady osoby, ktérg wczesniej znates.
Robimy jak najgtebszy research pod tym katem.

Czego mozemy sie spodziewac po rozgrywce?
Gra oczywiscie bedzie w widoku z trzeciej osoby. To
byt dos¢ prosty wybér, bo w tym trybie widzimy swojg
postac i mozemy obserwowac, jak reaguje na to, co
dzieje sie wokot. Przerazenie, pot na czole - takich rzeczy
nie dostrzezesz z innej perspektywy. Wazna jest dla
nas takze kwestia narracji. Staramy sie, aby historia jak
najmocniej przemowita do gracza, zeby wczut sie w opo-
wies¢ od poczatku do konca.

A co z broniag? Bedzie bardziej konwencjonalna, czy
dodacie nowy, futurystyczny orez?

« Pracujac nad
animacjami, Chris
zawsze stara sie
wraz z dang ekipa
dbac o aspekt
emocjonalny,
niezaleznie od
gatunku.

== Call of Duty WWII
oferuje przede
wszystkim ciekawy,
rozpisany na kilka-
nascie misji tryb
single player. Chwi-
lami przypomina on
hollywoodzki film.




We wszystkim, co robimy, staramy sie o pewng spéjnosc.
Jezeli chodzi o czas i miejsce, w ktérym nasz tytut bedzie
sie rozgrywac, trudno o lepsze potgczenie. Wiezienie
pozwala na to, by oprécz tepych narzedzi méc dorwac
sie do nowoczesnego uzbrojenia - w koncu nie bez ko-
zery moéwimy tutaj o wysokim poziomie ochrony. Nadal
jeszcze debatujemy nad konkretnymi mozliwos$ciami dla
gracza, ale opcji bedzie w tym aspekcie mndéstwo.

The Callisto Protocol promowane jest jako horror
nowej generacji. Zapewne bedzie sie to wigzac takze
z nowoczesnymi efektami?

Oczywiscie. Korzystamy z najnowszych technologii,
czerpiac jednoczesnie z doswiadczen ekipy pracujacej
w przesztosci nad takimi projektami jak Call of Duty.
Majgc na podoredziu to, jak réwniez wsparcie w formie
motion capture oraz masy nowych narzedzi, mozemy
w petni odtwarzac¢ emocje postaci czy kolejne wydarze-
nia na niesamowita skale.

Wszystko swietnie, ale Dead Space i The Callisto
Protocol nie sa jedynymi godnymi uwagi projektami,
w ktérych brates czynny udziat. Pracujesz w tej branzy
juz dwadziescia piec lat. Co cie do niej przyciggneto?
Rozpoczatem prace w czasach, gdy wypuszczano
tytuty na pierwsze PlayStation. Jako dziecko zawsze
bytem graczem, pdzniej poszedtem do szkoty animacji,
pracowatem jako rezyser animacji dla EA, potem przez

LVAVD

dekade rozwijatem franczyze Call of Duty, nastepnie
przeniostem sie do Sony i przez te lata statem sie dobry
w tym, co robie. Teraz jednak jako gtéwny dyrektor
kreatywny mam znacznie wiecej swobody i mozliwosci.
Moge poswiecic sie pracy nad wieloma innymi aspek-
tami przy projekcie. Jak juz wspominatem, sam jestem
graczem i dlatego zawsze szczegdlnie staratem sie
stworzyc postac, z ktérg bedziemy w stanie sie utozsa-
mi¢, aby nas obchodzita. Jednak w ogélnym rozrachun-
ku zawsze bytem artystg ktadgcym nacisk na animacje
i rozgrywke - od pozycji na PS1, poprzez Dead Space,
Lord of the Rings, na Call of Duty konczac. Niezaleznie
od tego, w jakim projekcie bratem udziat, dbatem o to,
by dodac cos$ od siebie.

Odnosnie do troche wczesniejszego okresu: dota-
czytes do projektu Days Gone, gdy prace byty juz na
pewnym etapie. Czy byto ci trudno wejs¢ w rytm?
Wéwczas miatem juz za sobg dziesiec lat pracy przy serii
Call of Duty. Musze przyznac, ze powrét do gry w per-
spektywie trzeciej osoby byt dla mnie czyms ekscytu-
jacym, przede wszystkim dzieki mozliwosci tworzenia
gtéwnej postaci, zagtebienia sie w ciekawa historie.
Zaluje, ze nie pojawitem sie w ekipie wczes$niej, jednak
pomimo tego czerpatem wielkg przyjemnos$¢ z mozliwo-
Sci wptyniecia na te znakomitg gre. Choc¢ dopiero The
Callisto Protocol uwazam za okazje do wdrapania sie na
prawdziwe wyzyny.

Masz jakies wstepne plany i nowe wyzwania, ktére
chcesz realizowaé po zakonczeniu prac nad The Calli-
sto Protocol?

Staram sie zazwyczaj w petni skupia¢ na danej rzeczy,
ktérg robie. Oczywiscie jak kazdy mam ambicje, wyzna-
czam sobie kolejne cele. Jednak przez pewien okres
zyje tylko tym projektem. Dotozymy wszelkich staran,
aby kazdy element gry zostat odpowiednio dopieszczo-
ny i nikt nie moégt powiedzie¢, ze przy ktéryms sobie
odpusciliSmy. ks

% Dead Space to
jeden z najlep-
szych survival
horroréw XXI
wieku, skrzyzowa-
nie klimatéw
.Cos" i,,Obcego”
z mechanika na-
wigzujgca do serii
Resident Evil.

SRR

PIXEL

ING

25



LVUAVI

NG

iy

' POLSKIE HORRORY POJA

>

ol Borek

"R adko kiedy o tych grach
’ R wspominam. Doszedtem
do etapu, w ktérym widzac
,horror psycholoqiczny", boje
sie klikna¢, bo trafie na kolejny
i nawiedzony dom albo opuszczony
psychiatryk. Autorzy bardzo chca
2 i bardzo si¢ staraja, ale do$wiad-
%- czenia zyciowe przecigtnego
: dwudziestolatka rzadko kogo pre-
destynuja do stworzenia historii,
w ktorej przymiotnik .psycholo-
- giczny" nie jest wytacznie obja-
wem nadmiernej wiary W siebie.
Troche trzeba przezy¢i zobaczy¢,
zeby wyj$¢ poza podstawowe
klisze, zrozumiec i docenic¢ bogac-
t two $ciezek, po ktorych poruszaja
?‘ sie ludzkie losy i ludzkie reakcje.

Niemniej jednak obserwacja pozo-
staje w mocCy ~ temat jest popu-
larny. Potaczyto mi sietow gtowie
7 faktem, ze ostatnio i w Polsce
mamy wysyp horrorow (political
pun not intended) i zaczatem si€
sastanawia¢ nad tym, kiedy ten

wysyp si€ zaczat.
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Z wypiekami w Starquake’a nje
miat o horrorach Pojecia, a jego
wuj, skadingd mito$nik »Opetania”
i «Egzorcysty” 7 politowaniem
patrzyt na »gre telewizyjna”, do
ktorej kupna pod choinke sie do-
rzucit. Siedem [at pdZniej echa tej
pokoleniowej réznicy kszta#towaiy
polski rynek.

Powyzsza ,analiza” bardziej na-
daje sie do felietonu niz powaznego
artykutu (ale €zego spodziewacie
sie po felietonis’cie?), bo oparta
jest wylgcznie na intuicji i luZnych
przemysleniach, nie stoja za nig
Zadne dane. Te Wymagatyby solid-
nych badan. w dodatku napotkaty-
by powazny problem klasyfikacyjny
- ktére gry uzna¢ za horrory? Czy
nawiazujaca klimatem oprawa
graficzna wystarcza, Zeby wrzuci¢
do tej kategorii wydanego w 2004
roku Painkillera, bardzo w swej
konstrukcji klasycznego FPS? Albo
Bulletstorma z 2011 roku? Czy
obecnos¢ zadnych krwij zombie,
mutantdw i obcych wystarcza?
Gdzie ustawi¢ granice? To, jakie
przyjmie sie kryteria, przesuwa
moment pojawienia sie pierwsze-
go horroru o kilka lat, a to duza
réznica.

Arbitralnie postanowitem zaczgd
od dwéch tytutéw z 2011 roku -
Dead Island Afterfall: InSanity.
Potem byta przerwa, a od 2015
roku zaczat sie wysyp gier, przy
ktérych stowo «horror” coraz lepiej
oddawato rzeczywistos¢, Najwigk-
Sza w tym zastuga krakowskiego
Bloobera, 7 tytutu na tytut coraz
sprawniej budujacego Swiaty,

W ktérych tatwo sie bac. Co wazne,
W ich grach strach jest Wywotywa-
ny inteligentnie, przez budowanie
nastroju, nie Przez proste tricki

W postaci duzej iloéci krwawych
flakéw i trywialne szokowanie
wyskakujgcymi Przed nosem spo-
tworniatymi osobliwosciami. Co nie
Znaczy, ze nie doceniam osiggniec
innych studidw, konsekwentnie
krwawe i obrzydliwe Swiaty Agony,
Inner Chains, elementy $wiata

W serii Lust tez uwazam za godne
Wspomnienia. Maja wywotywad
wstret i obrzydzenie - i robig to.

&

i i uciec. Ni ival horror, czyli
iei ituj zy¢ . Nie tyle horror, co survival
mbie i gracz usitujacy przezyci uciec. Ni ‘ i i
Wysdpa'e'?ecr:dzz(i)o to, 2egby przezy¢, niz o to, zeby sie ba¢. (zasem oble‘rzicz:!l ;::d\:ll 2:rrynkz.
b'aerwznlojszqcy nicnowego do samych horroréw, ale ugruntowat pozycje Tec
ni

ozostate po jakiej$ alternatywnej wersji o
:Zzt?):;?;ru';iej wojny Swiatowej, w ktfirych trzeba ptrze(z:c
i ocalic Swiat, czy jakos tak. Klasyﬁkaq‘a !a!(o hor.ror r9 ag
naciggana, bardziej FPS, w dodatk.u dzisiaj zdan!e :Illoz:w
sobie wyrabiac wlasciwie wyiqczn‘le na ‘podstawm m
na YouTubie, bo gra od 2015 roku jest niedostepna po

przegraniu przez wydawce procesu o tantiemy za korzyst-

anie z Unreal Engine.

PRO, 2015)

i i , W prak-
iedziach horror zbudowany dookota wydarzen z Pr'zeigczy Dlath?wa zl:l::;?:lk:ilecz |?q,
lch: :);nv:,ulator spaceru z okazjonalnymi momentami, w ktorych trzteba s,:?;:oczuc' ooz
/ iej mi w ni i¢ pickno surowej natury, ;
i Swiat, ale fatwiej mi w nim doceni¢ p g" . pocz roienieze
Ktlll'omnayt :;Z:Z(;;\:';yrodzonych. W dodatku kilka decyzji projektowych powoduje, ze rozgrywka
s

Kholat (IGMN

nudna i meczaca.

Miatem watpliwosci, czy wymiepiaé tl’l .
Bulb Boya, bo niby autorzy sami .okreslajq
go jako horror adventure, ale t? jednak
rysowana przygodéwka ze sty!lzowanq
grafika, niekoniecznie nastawmna' na
wywotanie leku albo przestrasz‘eme. Ale
koniec koricéw wrzucam - po pl.erwsze,
zeby troche urozmaicic, po d.rugle dlate'go.,'
ze to jedna z gier, ktore pamigtam z ktorejs
z kolejnych edycji Pixel Awards. No i trzeba
docenic tego bezgtowego kurczaka.
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DarI(Wood _
(Acid wizard studio,

Darkwood ujrzat swiatto dzienne juz
w 2014 roku, ale poczatkowo w wersji
Early Access. Klasyfikacja znowu troche
: naciggana, gra bardziej stara sie

i, s g - gracza zabi¢, niz przestraszy¢. Za dnia
pracujemy nad ekwipunkiem, zeby
przezy¢ noc, co pozwala pchnaé do
przodu akje i zrozumie, co sie stato
w tajemniczym lesie. Najistotniejszy
element odrézniajacy Darkwood od
pozostatych gier to widok: wiekszos¢
z nich to FPP, t.u patrzymy z gory.

W zasadzie Dymg L|ght () pcje zasygnalizowane w Dead | I and, wie
jest czystym horrorem (to'samo dasie powiedzie¢ i o DL2, znanym na razie wyiq
z zapowiedzi). Wcielamy su; w age'ma usitujacego zbada¢ sytuacje w poddany | wara
bliskowschodnim miescie: qgomblakl, jest sie czego bac, dorzucam do'listy. Najlepszy tytut
wszystkich wymienionych'survivali, potwierdzit, ze Techland dobrz€€ﬁ'ﬁ:iatr ¥ w,,_

A ;?: : 4 |
=

Nlelmlowa opowiesc o rod
wymienionych, przy ktorej

ta troﬁe Pierwsza gra sposrod &

probleméw znazwaniemjej .~ Observer (Bloober Team, 2017)
ak zostata opisana na Steamie =
—psychodellcznym Aleoil le psy odellawopls‘le oznacza *
JMicnie trzyma sie‘l'( , b , ¢ bohater n‘acpany”

Historia kryminalna, w ktérej wystepujemy jako tytutowy Obserwator — co$ w rodzaju de-
/ tektywa. Kolejny horror, ktérego klasyfikacja nie pozostawia zadnych watpliwosci. Tym
" razem bez wyszukanych psychologicznych zawitosci i grzebania w duszy (no, troszeczke),
za toiﬁdzo zgrabnie natozonym na wielkomiejskie, odrapane slumsy cyberpunkiem.
(z ém trzeba uciekag, ale generalnie trzeba drazyc historie.

Hollow (MMEU, 2017)

Kosmos, statek, co$ poszto nie tak, potwory i FPS. Horror.
Dostownie i w przenosni. Przezycie utrudniaja potwory,
interfejs uzytkownika i btedy projektowe. W pierwszej
® chwili Hollow buduje grafika i dzwiekami otoczenia swietna
atmosfere, wiadomo, e zaraz cos sie bedzie dziato, ze trzeba
sig ba¢. A potem systematycznie niszczy to pierwsze wrazenie
__niedopracowaniem.
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Agony (Madmind Studio, 2018)

Proba zaadaptowaniaswiataiZianego z filméw na potrzeby gry. & Kupiony opuszczony dom, sekrety Pfle'SZ'Ofdl -
Korzystajac z pomoﬁsa, szukamy zaginionega lesie chtopca, & ' < wojna Swiatoéw, wszystko naraz. | o dziwo catos¢
 odkrywajac przy okazji zagmatwane do niemozliwosci zasztosci jest wystarczajaco spéjnai strawna, zeby dackilka

2 przeszlosci. To nie jest najlepsza grawypuszczona ze stajni Bloobera, godzin dobrej zabawy.

- mimo kilku fajnych pomystow chwilami ciagnie si¢ jak ser na zapiekance.

[

Opuszczony szpital psychiatryczny, ulubione miejsce tworcow

horroréw. Budzimy sie w srodku, zaczynamy eksploracje,

dzieja sie rzeczy. Troche przekombinowane mechaniki, na -
czym cierpia niezta historia i klimatyczny swiat. ”

Inner Chains (Telepath Tree, 2017)

Duzo snucia si¢ i czasem trzeba kogos zabi¢, nudne i Srednio grywalne.
Bardzo szkoda, bo zmarnowany zostat potencjat fenomenalnie zapro-
jektowanego Swiata z gtebokich kregow piekiet. Znowu horror w obu
znaczeniach, wizualnie wybitny, grywalnie tragiczny.

Gtéwnie symulator spaceru, z okazjonalna zagadka lub elementem survivalu.
Przyktad, ze potaczenie mroku i opuszczonego miasta nie wystarcza, zeby byto
strasznie, w dodatku historia sama nie pamigta, o czym jest ani po co zdarzaja
sie w niej pewne rzeczy. Stabiutko.

o h

L Lust for Darkness (Movie Game parium, 2018)

Okazja, zeby sprobowac uciec z piekta. Troche logiki, troche walki.
Petnokrwisty survival horror. Dostownie, bo Swiat wyglada jak

jeden wielki skrzep, a wyrwane serca reqularnie przydaja sie jako Maz szukajacy zaginionej zony w wiktoriariskim domu wykorzystywanym przez kult,
odwazniki. Wyszto w dwéch wersjach, Agony Unrated uchodzi za czyli tajemnica, pozadanie i horror. Brzmi lepiej, niz wypada. Ani mnie nie przestraszyt,
nieco lepsze - ale tylko w kontekscie nieocenzurowanej grafiki. ani specjalnie wciagnat, ani nie wzbudzit zadzy. Troche jak muzeum wibratoréw, bardziej
Niestety grywalnos¢ obu pozostawia sporo do zyczenia. $mieszy, niz podnieca.

s W*
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Layers of Fear 2 (Bloober Team, 2019)

Mtodszy brat pierwszej czesci. Troche wtérny. Tym razem
do poznania jest historia nie malarza, ale wybitnego
aktora. Bardzo uczciwy horror, gdzie stowo ,psycholo-
giczny” nie jest wytrychem kazacym wierzyc w gtebie,
ktorej w swojej naiwnosci nie jesteSmy w stanie pojac.
Historia trzyma sie kupy, a koszmary nie biora si¢ znikad.

Nie gratem, nie widziatem,
nie bede sie madrzy¢. Trailery
sugeruja, ze Bloober w formie,
ale widziatem za duzo trail-
erow, po ktorych przychodzit
zawdd, zeby na tej podstawie
wyrokowac. Czekam.

;;ium. TBA) R i

pon't Be Afraid (Broken Arrow Games, 20207)
Po prologu mozna sadzic, ze Movie Games sporo

sie nauczyto od poprzedniej czesci. Mimo to Gra jest w zapowiedziach od co najmniej 2017 roku, w dniu kiedy to
grajac, czutem ten sam niedosyt co poprzednio, pisze, termin premiery zapowiedziany jest na 17 grudnia 2020 roku.
jakby i chcieli, zeby to byta gra z erotycznymi Porwany jedenastolatek wywieziony w pudetku do blizej nieokreslonego
podtekstami, i bali sie. Ale demo to nie wersja domu, zgaduje, ze bedziemy probowali przezyci uciec. Grafika troche
ostateczna, wiec tez czekam. traci myszka. Czekam, bo co mi poz&aje.

.a
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THE GAME

ZAMIAST MISTRZA GRY (NIE WIDZIALEM GO OD LAT) MAM
WYSEUZONA PLAYSTATION 4 PRO, ZAMIAST PODRECZNI-
KA OD,,CYBERPUNKA 2020 PEENEGO FASCYNUIACYCH
ILUSTRACII — GRE CYBERPUNK 2077 OD CD PROJEKT RED.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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Michat R. Wisniewski

o piecdziesieciu latach wra-
cam do Night City, z nowym
duchem i w nowym miesie.

Musze przyznad, ze nie tego sie
spodziewatem.

Kim bytem kiedy$? towcg andro-
idéw, wzorowanym rzecz jasna
na Ricku Deckardzie (mistrz gry
byt tak mity i znalazt mi odpo-
wiednik wsréd dostepnych klas),
ale w wersji anime - poteznym
typem z przecinajgca wszystko
katana. Byty lata dziewiecdziesiate,
siedzieliSmy w piwnicy (serio), ale
w naszej wyobrazni byt rok 2020.
Nie pamietam, na czym dokfadnie
polegata misja, ona byta najmniej
wazna. Liczyto sie, ze byliSmy
cyborgami.

Kim jestem dzi$? Zamiast
mistrza gry (nie widziatem go od
lat) mam wystuzong Playstation
4 Pro, zamiast podrecznika od

PIXEL

,.Cyberpunka 2020" petnego fascynujgcych ilustracji -
gre Cyberpunk 2077 od CD Projekt Red. Nie gram juz
blade runnerem, postanawiam wcieli¢ sie w V, pracow-
nice korporacji Arasaka o rézowych wtosach i delikatnie
zaznaczonych implantach. W zasadzie to chciatem - jak
zwykle - wykreowac postac podobng do 2B z NieR:
Automata, ale z jakiego$ powodu w generatorze nie
mozna wybrac biatych wtoséw. Moze dlatego, zeby
ludzie nie robili sobie Ciri?

TO NIE JEST WIEDZMIN

Przyznam sie, ze gdy w 2012 roku zapowiedziano gre,
bytem do niej sceptycznie nastawiony. Zrobi¢ adaptacje
.WiedZmina"? To stosunkowo proste - u Zrédet lezy po-
tezny materiat literacki z solidnymi bohaterami, a fanta-
sy jest tatwiejsze od science fiction. Nie oszukujmy sie,
,.Cyberpunk 2020" byt podstawg do zabawy w cyborgi,
nie stuzyt do opisu Swiata za pomocg fantastycznych
metafor, jak proza Williama Gibsona czy komiksy
Masamune Shirowa. Miat by¢ przede wszystkim ,,cool”

i nawet sie z tym nie kryt, wrecz przeciwnie - pod-
recznik witat stowami ,,STYL ponad ISTOTA" (,,Nie ma
znaczenia, jak dobrze cos$ robisz, dopdki sprawiasz wra-
zenie, ze robisz to dobrze"), ,,POZA jest WSZYSTKIM"

PIXEL
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Dzwieki

Miasto, masa, ma-
szyna - to pierwsze
jestabsolutnie
wspaniate, to drugie
zalezy od naszej maszyny
(w opcjach na PC mozna
zmienia¢ natezenie
thumu). Jest i czwarte
,m”—muzyka. Genialna
Sciezka dZwiekowa, od
singla Grimes (podkfada
gtos chromowanej idolce)
po stacje radiowe petne
polskiej muzyki towarzy-
szace nam w eksploragji.
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= Jeden z najlepszych momentéw w grze
- japonska parada. Pogon w ttumie
widzéw, scena wyjeta zywcem

z ,Innocence” Mamoru Oshiego.

(,,Jesli myslisz niebezpiecznie, jestes
niebezpieczny”), .ZYJ na KRAWEDZ!"
(,Krawed? jest dziwng strefg, po
ktérej poruszajq sie ryzykanci”). Mike
Pondsmith stworzyt ramy, w ktérych
mozna byto opowiadac swoje historie.
Jakie? To juz zalezato od nas.

Nie czekatem wiec na ,,Cyberwit-
chera”, martwito mnie natomiast,
Ze powstanie nazbyt otwarty $wiat,
w ktérym miejsce wciggajgcej opo-
wiesci zajmie symulacja szwendania
sie jak w jakim$ Skyrimie. Wiem, ze
ma to swoich fandw, ale ja prefe-
ruje raczej zwarte, emocjonalnie
angazujace historie. | co sie okazato
- Cyberpunk 2077 cos takiego
dostarczyt.

Najciekawsze jest to, jak z klasycz-
nego otwarcia papierowo-erpegowe;j
przygody opowies$¢ przechodzi w pet-
nokrwistg historie. Poczatek to zbidr
akcji, ktére mozna byto ograc w jakiej$
piwnicy czy $wietlicy z fumflami
w latach dziewieédziesiatych, ale
jednoczesnie pokazujgcych $wiat gry
- futurystyczna karykature naszego
$wiata, gdzie rzadza seks, przemoc
i turbokapitalizm. Bardziej ,,Robocop”
niz ,,Ghost in the Shell".

Jak wspomniatem, wybratem
postac robigca kariere w korpo, ale
mogtem zagrac réwniez jako nomada
czy wychowanek ulicy. Od tego wybo-
ru zalezy prolog gry, wszystkie trzy
drogi spotykaja sie w jednym punkcie.

= Duchy przesztosci i ich pancerze

- samoché6d marki Porsche nalezacy
do Johnny'ego Silverhanda, jedna

z ikon CP2077.

= Gra chetnie wraca do papierowych
korzeni - w retrospekcjach pozwala
spotka¢ dawnych bohaterdéw i pokazuje,
co sie z nimi stato przez pét wieku.

Jestesmy na dnie, wiec miasto stoi przed nami otworem.
Mozna i$¢ tylko w gore, wystarczy zostac najemnikiem
i nie bac sie zadnych zlecen. Ulicznik i powsinoga majg na-
turalny start od zera, korposzczur musi najpierw zaliczy¢
bolesng deklasacje.

Pochodzenie postaci bedzie dawato o sobie znaé
w opcjach dialogowych - korpo bedzie orientowac sie
w mechanizmach walki o wtadze, punk - w zaleznosciach
miedzy trzesgcymi ulicami Night City gangami. R6zne za-
konczenia gry dostepne sg dla kazdego - to, czy bedziemy
trzymac sie roli, czy pozwolimy naszej postaci podejmowac
decyzje, ktére sprawig, ze z niej wyrosnie - to juz zalezy od
nas. To opowie$¢ o podejmowaniu wybordéw i uczciwosci
wobec siebie; stysze w tym przyjemne echo najlepszej sce-
ny z ,Matriksa 3", gdy Neo w odpowiedzi na to, dlaczego
jest taki uparty, odpowiada - ,,bo tak wybratem".

MNEMONIC, NEO, SILVERHAND

No wtasnie - Neo. Gre reklamowano udziatem Keanu
Reevesa, ktéry ma na swoim koncie ikoniczne cyberpun-
kowe role. Obok cybermesjasza z filméw siéstr Wachow-
skich zagrat przeciez tytutowa w ekranizacji opowiadania
Williama Gibsona ,,Johnny Mnemonic". Tym razem wciela
sie w ducha innego Johnny'ego - zbuntowanego rockersa
Silverhanda. Nazwisko, ktére jest nieobce fanom papie-
rowego ,,Cyberpunka”. Gra zawierata bowiem przygo-

dy, w ktérych pojawiaty sie wazne dla mitologii $wiata
postacie. Ale nie trzeba po nie siega¢, poniewaz w ramach
interludium miedzy przygodami V w Cyberpunku 2077
pojawiaja sie ich wierne adaptacje! Moment, gdy akcja cofa




sie do roku 2020, byt jedng z wielu
przyjemnych niespodzianek, jakie
sprawita mi gra. Widac przy tym, jaki
toporny w swoim zamysle byt oryginat
- oto druzyna ztozona z rockersa,
dziennikarza i dwojki najemnikéw
idzie odbic¢ hakerke z rak ztej korpora-
¢ji. To scenariusz napisany dla graczy
- .kim fajnym chcecie zagra¢?", lata
Swietlne od Sapkowskiego.

I to mi, kurde, zaimponowato - te er-
pegowe, niemal nastoletnie korzenie
sg tu potraktowane na serio, bez
gtupich usmieszkdéw, wrecz prze-
ciwnie - zostaty sprytnie uzyte do
zbudowania znacznie powazniejszej
fabuty. Silverhand w 2077 roku dawno
nie zyje, ale jak sie okazuje, funk-
cjonuje jako konstrukt - osobowos¢
zapisana w formie cyfrowej, ktéra po
serii niefortunnych zdarzen trafita do
gtowy mojej nieszczesnej V. Gorgcy
towar, nazbyt goracy. Gtowa jest za
mata, by pomiesci¢ dwie osobowosci.
To nie gra o ratowaniu $wiata, to gra
o ratowaniu siebie. Tak powinno by¢
w cyberpunku - historie matych trybi-
kéw w wielkiej maszynie, ktére nawet
jesli przez chwile stanowig istotny
element catego systemu, to na koniec
pozostaja tylko trybikami, po zuzyciu
wyrzucanymi na smietnik.

,.Cyberpunk 2020" Pondsmi-
tha byt miksem przeréznych dziet
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cyberpunkowych, w gruncie rzeczy
genialnym ekstraktem motywoéw,
estetyki i gadzetéw. Cyberpunk 2077
jest oczywiscie réwnie postmoder-
nistyczny (to co$, co tgczy go z The
Witcher), w opisach znajdzie sie petno
odwotan do réznych dziet popkultury
(genialnie przepisany skecz z se-
rialu ,, The Office”) czy meméw (jak
papiezowa liczba czy pizza z anana-
sem). Mndstwo w nim easter eggéw
nawigzujacych do cyberpunkowego
kina czy innych gier, a takze oficjalna
wspotpraca z Death Stranding - spo-
tkamy Hideo Kojime i kapsute z BB;
w ramach rewanzu elementy 2077
trafity za$ do DS.

Ale przede wszystkim jest cyber-
punkowy nastrdj. Najwspanialsze
sceny to te, w ktérych V jechata przez
miasto jako pasazerka, rozmawiajac
lub milczac, patrzac przez okno.

. - r - , &

= Dwa oblicza
Night City - kolo-
rowa, plastikowa
metropolia skapa-
na w stoAcu...

= ...i miasto nocy,
ktére nigdy nie
zasypia, petne neo-
néw, holograméw

i Swiatet.
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~ Kreator postaci,
od buzi do zawarto-
$ci gaci. Rozmiary

i kolory, dla kazde-
go co$ mitego.

Czysty ,.Blade Runner"”! Szczerze mé-
wigc, wyrzucitbym z gry mozliwos¢
samodzielnego poruszania sie
samochodem - tego jest petno

w innych grach z otwartym $wiatem.
Zamiast tego wolatbym autopilota,
ktéry pozwalatby jechac na chillu

do wyznaczonego celu i napawac

sie widokami. Druga rzecz, ktérg
ulubitem sobie w kinowym cyberpun-
ku, to te wszystkie spokojne sceny
miedzy eksplozjami. Kumacie, ,,Ghost
in the Shell". Zamiast ,,cyborg ma
przygody" - ,,dwa cyborgi gadajg
sobie o zyciu i filozofii". Takich scen
znajdziemy tutaj wiele, niektdére

z nich - jak ta, w ktérej tle pojawia sie
kot - sg genialne. Sg tez sceny bardzo
matriksowe" - chociaz samo hakowa-
nie bojowe odbywa sie w paradygma-
cie rzeczywistosci rozszerzonej, to
mozna zanurzy¢ sie w nagrania brain

RN




naszego $wiata - dominacji wielkich
korporacji telekomunikacyjnych
i informatycznych, ktére trzymaja
nasze konstrukty - zbiory pamieci
i profili psychologicznych - niczym
Arasaka nieszczesnego Silverhanda.
Gratem na PS4 Pro, gdzie gra
catkiem nieZle sobie radzita. Ale
jestem w stanie wybaczy¢ wiele
technicznych wpadek tytutom,
ktére dostarczajg na innych polach.
Tak byto z Deadly Premonition 2,
ktdra strasznie kaszlata wcisnieta
na Nintendo Switch, ale byta przy
tym tak odjechanym zjawiskiem,
ze w ogdle mi to nie przeszkadzato.
| teraz byto tak samo - chociaz na-
wet po fatkach (wersja 1.4) kilka razy
obejrzatem sobie niebieski ekran,
nie odebrato mi to frajdy. Bardzo
bym chciat, zeby te niedogodnosci
zostatly naprawione w zapowiedzia-
nej wiekszej facie. Ale czy zatata to

—

.

dance, czyli zapisu cudzej jazni i pamieci. Tu bedziemy
wykonywac robote detektywistyczng - w cybernetycz-
nym zapisie mozemy analizowac tréjwymiarowg scene,
Zrédta dZzwieku, a nawet mape cieplna.

Niezamierzenie ,,matriksowe" okazaty sie natomiast
wszelkie btedy i glitche, jak zjawiajacy sie znikad poli-
cjanci, niczym agenci polujacy na Neo.

GLITCHE W SYMULACJI

"1 £ Zaczyna sig, jak Prawda jest taka, ze Cyberpunk 2077 strasznie mi

- ‘r’lvy‘::?gg" ggrzzlz?- sie podobat. To jedna z tych gier, ktére odbieram jako niezadowolenie odbiorcéw? By¢
ﬁ cenia prz;/jetego zrobione ,,dla mnie". Jestem fanem gatunku od ponad moze problemem byty nadmierne
- = wbarze... trzydziestu lat, rozumiem, o czym mdwig postacie (ba, ambicje, moze to powinna by¢ pro-

RA ZABIERA NAS DO ABSURDALNEGO SWIATA
PELNEGO PLASTIKU | CHROMU, PALACEGO SLONCA
I NEONOW NOCY, PRZEMOCY | PORNOGRAFII

— PAMIETAJAC PRZY TYM WSZYSTKIM,

ZE NAJWAZNIEJSZY JEST CZLOWIEK.

nawet jedno z zakonczen wyglada zupetnie jak finat
mojej cyberpunkowej powiesci ,,Hello World"), ale samo
bycie ,,cyber" jeszcze nic nie znaczyto. Liczy sie to, ze
zostato to zrobione dobrze. Caty ten kicz i absurd Swiata
Pondsmitha, ale i szacunek, z jakim potraktowano boha-
teréw. Myslatem, ze rok 2077 miat oznaczad, ze gra
bedzie przesunietym w czasie rebootem ,,2020" - oka-
zata sie kontynuacjg watkéw zapisanych w historii tego
uniwersum. To nie jest nasza przysztos¢, choc jest to
krzywe zwierciadto, w ktérym mozemy sie przejrzeé. Te
po6t wieku réznicy wykorzystano, zeby pokazac¢ dawnych
bohateréw jako dojrzatych, zgorzkniatych czy cynicz-
nych. Nie da sie wrécic do tej piwnicy z lat dziewiecdzie-
sigtych, chociaz moja postac nadal biega z katana.

To jest gra ,,dla mnie", ale jak odbiorg jg inni? Czy
przebrna przez ten caty cyberslang, czy zainteresuja sie (yberpunk 2077 to osiagniecie artystyczne
poruszanymi kwestiami? Juz wida¢ jej pozytywny efekt - —od muzyki, przez kreagig Swiata, architek-

. X . L. ture, design, az po scenariusz. Wielka
sam fakt zaistnienia w zbiorowej Swiadomosci ,,Cyber-

i ) - . szkoda, ze w odbiorze przeszkadzaja btedy
punka" (i cyberpunka) wywotat wiele dyskusji o ksztatcie i brak optymalizacji na starsze konsole.

sta gra, w stylu NieR: Automata czy
Death Stranding, z ktérej dopiero
wyrosnie co$ wiekszego, jakis Cy-
berpunk 2082. GTA byto rozwijane
przez lata, Yakuza to ponad osiem
gier. CDPR skoczyt na gtebokg
wode i zrobit rzecz kultowa. Czy ma
jeszcze szanse, zeby zmienic bieg
wydarzen i zrobic z nigj hit? Ia




= Spéjnia, czyli
baza, w ktorej
mozna odsapnadé, )
przeorganizowaé
zasoby i pomodlié¢
sie przed wyrusze-
niem w dziki teren.

== Zamek Boletarii w swoich wyzszych partiach objawia
niezwykty kunszt architektoniczny i jednoczesnie po-
trzebe zatrudnienia tu ogrodnikéw oraz wyrobnikéw.

57N ri-.
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PRODUCENT Bluepoint Games Wersja PL: tak
i Micz

dy dowiedziatem sie, jakie
beda tytuty startowe Play-
Station 5, myslatem tylko
o jednym - ze znéw powréce do
krainy stworzonej przez dzikg wy-
obraznie Japonczykéw odpowie-
dzialnych za Nito, Smougha
i Ornsteina, tropigc
dusze najstarszego
Demona...

Miatem jako recen-
zent dwa przy-
mioty: nie znatem
oryginatu, za to
skonczytem w ca-
tosci i wielbitem
trylogie Soulséw.
Po dziesigtkach
godzin na

liczniku jestem podobnie wkurzony
jak podczas pobytu w zamkach i ja-
skiniach Lordran. Czuje sie, jakbym
wrécit do domu. DZgatem krétka
witdcznig +7 Arbitra i Ludojada, nie
zwazajac, ze czeka na mnie réwno-
legle Night City.
Remake Demona zostat
przygotowany przez
Amerykandw, nie
FromSoftware,
i graficznie nie jest
rewolucyjnym
bégwico. Przypo-
mina troche trzecia
czes$¢ Soulsow
sprzed pieciu lat
- najprostsza, najbar-
- % dziej przystepna,
™. najezong




oy

ogniskami odstone cyklu. Tutaj
o udogodnieniach mozna zapo-
mniec: jedno ognisko od poczatku
poziomu do bossa musi wystarczyc.
Demon's Souls to zarazem pokaz
gotyckiej wyobraZni na najwyz-
szym poziomie. Nie przypominam
sobie od lat podobnych $rodowisk,
z ktérych nie chciatoby sie wycho-
dzi¢, tylko sycic¢ ich dekadenckim
mrokiem. Nic mnie w krainie Bole-
tarii nie gonito, mogtem spokojnie
trzebic terenitazi¢ jak po swoim
- do momentu, gdy zdecydowatem
sie zrobi¢ krok naprzéd i obudzi¢
kolejne monstra.

Autorom zdarzyto sie kilka
nieudanych lokacji, jak Czelus$¢
Deprawacji, w ktérej przemierzanie
zmurszatych pomostéw stanowito
autentyczny bél, a przeciez chyba
jednak nie taki cel przy$wiecat
twdércom. Za to hipnotyczna aura
Obrzezy Wyspy stanowi arcydzieto
designu. Poruszanie sie po tym
terenie przypomina partie szachéw
rozgrywana po to, by dojs¢ do
ukrytego w samym sercu zamku
ttustego bossa ze ztotym ptasz-
kiem zamiast gtowy.

Wtasnie, potwory. Zwierzyniec
zamieszkujacy Boletarie z catg

= Kuznie Boletarii
schowane sa w litej
skale. W kilku
lokacjach mozna
podziwiac pu-
stynny $wit, ale
niestety nie da
rady zwiedzic ta-
jemniczego miasta
na horyzoncie.

=* Z tych wspaniale
gotyckich rewiréw
bardzo szybko
laduje sie w btocie
i gnoju sto metrow
ponizej.

pewnoscig nie zostat stworzony
rekg boga mitujacego piekno, a jed-
nak mam wrazenie, ze w pierw-
szych Soulsach ta konsekwentna
promocja turpizmu poszta jeszcze
dalej. Tutaj niektérych przeciw-
nikéw mozna uznac¢ za mniej
umeczonych i zdegenerowanych
niz ich pézniejsi kuzyni. A dostojni
mackowaci mnisi z obtednego Wie-
zienia Nadziei, ktérego przemierza-
nie wieczorem dostarcza wrazen,
jakbysmy odkryli Atlantyde, wygla-
dali mi, jakby uciekli prosto z The
Legacy: Realm of Terror.

Granie w Demon’s Souls w jakim$
sensie jest stratg czasu, podobnie
jak trwonili$my czas na automa-
tach, podskakujac transporterem
w Moon Patrol albo dmuchajac
pompka potworki w Dig Dug.

Jak inaczej okresli¢ przecho-
dzenie tego samego obszaru po
raz dwudziesty w poszukiwaniu
dziesieciu tysiecy dusz, zeby nabic
kolejny poziom doswiadczenia?
Mania, uzaleznienie, fiksacja. Jakze
przyjemne to uczucia, pozwalajgce
dogtebnie poczu¢ najbardziej pier-
wotng potrzebe grania, czyli ched
rywalizacji. &

standardéw. Zapomniana gra z PlayStation 3 powraca
w blaskui przypomina, ze to ona byfa prawdziwym
praszczurem Soulséw.

PIXEL

Doskonaty remake, podciagajacy grafike do najnowszych
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otrzyj do Wyroczni

IMMORTALS:
FENYX RISING

HPC EPS4 MPS5 EXONE MXSX MSWITCH

OIVEENY Ubisoft Wersja PL: tak

Bartosz Czartoryski

odajze to Picasso miat
B kiedy$ powiedzie¢, ze wielcy

artysci nie tyle szukaja in-
spiracji, co najzwyczajniej kradna.

C6z, nie sposéb nie zauwazyé, ze
Ubi ma lepkie raczki.

Przy tym wypada zaznaczy¢, ze
nazywanie Immortals: Fenyx Rising
klonem ostatniej Zeldy jest czysto
skojarzeniowe. Pewnie, sg podo-
bienstwa, niekiedy nawet i bliznia-
cze mechaniki (choéby pasek wy-
trzymatosci), stad podobne sady sq
niejako usprawiedliwione. Ale tutaj
nie péjdziecie z mieczem od razu na
Tyfona, ztowrogiego tytana, ktéry
odebrat greckim bogom moce.

Musicie pierwej odrobi¢ panh-
szczyzne i, jak pan producent przy-
kazat, wykresli¢ wszystkie misje na-
rzucone przez gre. Owszem, mamy
do dyspozycji otwarty $wiat, lecz
jest on okalany nieprzejednanym
murem scenariusza. | tak chyba
najlepiej sie go trzymac, bo mimo
ze jest tutaj duzo do zrobienia, to
tylko na niby, gdyz znajdZzki, sekrety
i sekreciki sg monotonne, nudne
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i ograniczaja sie zwykle do mato
urozmaiconych ulepszen ekwipunku
albo wypychajacych podrézng torbe
pierddtek. To, co nam konieczne,
gra i tak postawi na naszej drodze.

Co nie znaczy, ze bedzie tatwo,
bynajmniej, bo na Fenyx (na samym
poczatku mozemy sami okresli¢
ptec postaci, ja wybratem wojow-
niczke) czekajg nie tylko wyjete
z mitologii greckiej maszkary, ale
i zagadki - platformowe i logiczne -
gtéwnie polegajace na odpowiednim
ustawieniu paru rzeczy. Jest ich
zatrzesienie, przez co z jednej stro-
ny gra traci tempo, lecz z drugiej
bywaja one od$wiezajgce po lataniu
po Swiecie.

Ten podzielony jest na sektory
poswiecone danemu bdéstwu, co
znajduje scenograficzne odzwiercie-
dlenie. Szkoda tylko, ze przeciwnicy
to czesto te same szkaradzienstwa,
tylko leciutko przemodelowane,

Ponury, acz
urodziwy Tartar to
czesc¢ tamigtdwko-
wa gry. Zawsze na
mecie czeka na nas
nagroda.

Kolejne bitki
warto sobie zapla-
nowad, bo strategia
na rympat zwykle
nie poptaca.

Fas
L
FS

Edytor postaci nie
jest zbyt rozbudowa-
ny, ale to moze

i lepiej, bo lepiac
swojego hohatera,
spedzimy przed ekra-
nem kwadrans

zamiast godziny. Lecz
zadziatato to rowniez
troche przeciwsku-
tecznie, bo trudno sie

z Fenyx identyfikowac.
Niezaleznie, co zrobimy,
jest to postac jakby pla-
stikowa, ktora chciataby
by¢ wszystkim po
trochu, a wyszta nijaka.

Niektére sekwencje to klasyczne
.zamkniete pokoje"”, do ktérych musimy
znalez¢ klucz.

aby pasowaty kolorem do danego
regionu. Zeby sie z nimi upora¢, do$¢
szybko dostajemy petny ekwipunek,
na czele z mieczem samego Achillesa
i skrzydtami Dedala umozliwiajgcymi
szybowanie.

Na szczescie Immortals oferuje
réznorodne ruchy, a mieszanie ataku
z parowaniem i przetgczanie miedzy
bronig dystansowg a mtotem czy
ostrzem przynosi satysfakcje. Ten
pierwszy stuzy do odpierania nacie-
rajgcych na nas grup, drugi zadaje
mocniejsze obrazenia podczas star¢
jeden na jeden.

Szkoda, ze wrogowie nie sg
wybitnymi strategami, ale to wynika
z rodowodu tej gry, czyli Assassin's
Creed: Odyssey, zrealizowanego
przez ten sam zespét. Jednak niedo-
skonata gameplayowo opowies¢ o Fe-
nyx ma tez spory plus, a mianowicie
narracje. Nasze poczynania majace
na celu przywrdécenie Olimpowi
chwaty komentowane sg na biezaco
przez przetamujgcych czwartg $ciane
Zeusa i Prometeusza, chod trzeba za-
znaczy¢, ze ich humor nie jest zwykle
najwyzszych lotéw.

Az zal, ze nasza bohaterka wypada
na tym kolorowym tle nijak. Zreszta
cate Immortals: Fenyx Rising cierpi
na brak ducha. Bije tu tylko korpora-
cyjne serducho. bk

Immortals: Fenyx Rising to catkiem sprawny
bryk z mitologii greckiej, okraszony
zaskakujaco $wiezymi sucharami. Tyle ze po
paru spedzonych z nim godzinach robi sie

= cokolwiek betkotliwie.



= Te skapo $wie-
cace lampy sa
niczym latarnie
morskie dla zagu-
bionego zeglarza
w poréwnaniu

Z przemierzaniem
pomieszczenia
tylko przy swietle
zapalniczki.

Visage

[ | mpcEPsamxoNE

EODIVEENY SadSquare Studio Wersja PL: tak

ol User Jama

atka przywigzana byta do
krzesta. Jej mate dzieci,
chtopiec i dziewczynka,

zostaty unieruchomione w podob-
ny sposéb. Mimo knebli stychaé
byto ich peten przerazenia sko-
wyt. Oprawca powolnym ruchem
taduje naboje do rewolwera, a po-
tem réwnie niespiesznie oddaje

z bliska trzy strzaty.

Visage jest po czesci przygoddéwka,
po czesci grg eksploracyjng, nato-
miast w catosci psychologicznym
horrorem z ambicjami, by nie stra-
szy¢ tylko z zaskoczenia, gtosSnym
dzwiekiem czy nagtym wyskocze-
niem klauna z upaé¢kanymi krwig
tapami. Swietnie odzwierciedla to
intro opisane na wstepie, ktére bez
fajerwerkéw graficznych wytracito
mnie z réwnowagi i wprowadzito

w stan niepokoju przemieszanego
z obrzydzeniem i ztoscig. Dalej jest
podobnie, Visage szarpie nerwy

i manipuluje emocjami.

Gtéwnym miejscem rozgrywki
jest wielki dom, a jego parter, pie-
tro i piwnice stanowig prawdziwy
labirynt. Poczatkowo wszystko

i
Garderoba

Prosta, ale sku-
teczna recepta na
wywotanie poczu-
cia dyskomfortu,
szczegdlnie

w planowanej
wersji VR. Zatrzasnij
nieswiadomego gracza
w klaustrofobicznym
pomieszczeniu i wytacz
Swiatto.

=W domu straszy,
wiec mito wyrwac
sie na zewnatrz,
cho¢ domek na
drzewie tez skrywa
swoje mroczne
tajemnice.

wyglada swojsko i naturalnie,
natomiast dziejg sie tu dziwne
rzeczy. W przesztosci w tym domu
wydarzyto sie kilka przerazajacych
historii i naszym zadaniem jest
rozwiktac, co tak naprawde sie stato
w tym nawiedzonym, przesigknie-
tym ztem miejscu.

Gra zawiera tez element surwi-
walu. Bohater musi unika¢ ciem-
nosci - ciemnych korytarzy, pokoi
i garderob. Ciemnos$¢ sprawia, ze
wpada w coraz wiekszy obted, az
ginie. Najpierw jest tatwo, bo moze-
my korzystac z licznych pstryczkéw
do $wiatet, co najwyzej gdzienie-
gdzie trzeba wymienic zaréwke.
PdZniej natomiast trzeba sie juz
gimnastykowad, szukac zapalniczek
i Swiec, kombinowac z pigutkami na
uspokojenie, a czasem poruszac sie
zupetnie po omacku.

Zaletami Visage sg przede
wszystkim gesta atmosfera
i skuteczne budowanie napiecia
sytuacyjnego. Nieraz ciarki mi prze-
chodzity po plecach. Sa tez rzeczy,
ktére warto bytoby dopracowac.
Znalezione klucze do pomieszczeh
musimy kazdorazowo recznie

dopasowywac do drzwi. O wiele
wygodniej bytoby, gdyby sprawdzana
byta tylko obecnos¢ danego klucza
w inwentarzu. Réwniez ptynnosc
rozgrywki czasem kuleje i zdarza sie,
ze przemierzamy w kétko caty dom, bo
pomineli$my jaki$ drobny szczeg6t.

W grze znajduje sie fajny polski
akcent. Wykorzystano w niej pra-
ce urodzonego w Gdansku artysty
i fotografa, Jarka Kubickiego. Ostatnio
dat o sobie szerzej zna¢ dzieki pracom
z serii ,Policja na kwarantannie”,
gdzie do klasycznych obrazéw starych
mistrzéw domalowat postacie polskich
strézéw prawa wypisujacych mandaty.
Oczywiscie w Visage wykorzystano
bardziej mroczne i surrealistyczne
dzieta artysty. s

Horror, ktéry unika wywotywania strachu tanimi
chwytami, umiejetnie gra na emocjach. Przed-
stawia historie przepetnione ztem i okruciefstwem
w wydawatoby sie normalnym domu. Jako bonus
na scianach mozna znalez¢ prace Jarka Kubickiego.
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Nintendo, fabuta sprawnie sie rozwija,
réwniez w misjach - bo niemal kazda
jest petna fragmencikéw historii, ktére
nadajg dodatkowy sens i tak bardzo
przyjemnej mtécce. Po drugie, twércy
postarali sie 0 réznorodnos¢ sposo-
béw walki. Impa walczy przy pomocy
swoich magicznych klonéw, Revali lata,
a Daruk zwija sie w kulke i toczy po
ttumach wrogéw. Mozemy uzywac tez
znanych z BoTW mocy: magnetyzmu,
zatrzymywania czasu, rzucania bomb
czy zamrazania. Zeby byto ciekawiej,
u kazdego bohatera dziataja nieco
inaczej. Po trzecie, na mapie Hyrule,
poza gtéwnymi misjami, pojawiaja sie

1l r?'ght_s reserved. Liceﬁeﬂ b;ly!ntendo

B '.. iy B tez rozwijajgce nasze postaci zadania

AGE OF
CALAMITY

poboczne, czasem zwigzane z wal-
ka, a czasem sprowadzajace sie do
dostarczenia zebranych surowcéw. Nie
wnoszg zbyt wiele do fabuty, ale tadnie

HYRULE WARRIORS:

B mswitcH

PRODUCENT Omega Force Wersja PL: nie

ol Pawet Schreiber

rzeba zaczac od jasnego
Tpostawienia sprawy - wszy-

scy, ktérzy s przekonani, ze
to nowa Zelda, muszg od razu o tym

zapomnied. To nowa czes¢ serii
Warriors.

Breath of the Wild byto grg o spo-
kojnej wedréwce po trawiastych,
zasniezonych i zapiaszczonych réw-
ninach i gérach Huryle przy akom-
paniamencie kojgcej muzyki; od
czasu do czasu sie z czyms walczyto.
Hyrule Warriors: Age of Calamity,
chociaz do ztudzenia przypomina
BoTW pod wzgledem oprawy, to gra
o ttuczeniu, biciu, siekaniu i pod-
rzucaniu tysiecy przeciwnikéw, i to
nie po jednym, bo jak juz solidnie

|
-3

f
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# Rozrzucanie
wrogoéw na boki
zawsze bylo jedng
z najbardziej uro-
czych rzeczy we
wszystkich grach
z serii Warriors.

=* Ten maluszek
moze sie kojarzy¢
Z groznymi
straznikami, ale
w rzeczywistosci
jest takim zeldo-
wym R2-D2.

enymaxoﬂmnowssumrm uwmbym-mdn

walniemy, to wylatujg w powietrze
catymi fontannami.

Czy to Zle? Gdzie tam! Dynasty
Warriors odkrytem dawno, dawno
temu na PSP i grato mi sie Swietnie
nawet w okropnie brzydkie pierw-
sze, przenos$ne odstony. Ta seria
nie na darmo ukazuje sie od lat na
wszystkie mozliwe konsole - jest co$
dziwnie kojacego w przebijaniu sie
przez setki wrogdéw, przeplatanych
bossami, przy ktérych trzeba sie
troszke (ale nie za duzo) napoci¢. Nie
kazdemu taki styl gry odpowiada.
Wielu narzeka na monotonie. Céz,
takie juz sg Warriorsy - to troche
polaryzujgca seria.

W Hyrule Warriors: Age of
Calamity typowa dla cyklu jedno-
stajnos¢ jest chyba jednak mniejsza
niz w innych grach tego rodzaju.

Po pierwsze dlatego, ze to jednak
$wiat Breath of the Wild w czasach,
kiedy Zelda i Link zbierali pilotow
Boskich Bestii do walki z Ganonem.
Oprawa graficzna to wykapana seria

buduja tto. Miedzy gtéwnymi misjami
czytamy sobie wiec miniopowiastki
o krélestwie, sprawdzamy, czy mamy
dos$¢ surowcéw na ugotowanie nowego
rodzaju zupki, ulepszamy u kowala
bronie... Krétko méwiac - jest co robic.
Wady gry - niewielkie. Zdarzaja sie
problemy z kamerg, a misje, w ktérych
kierujemy Boskimi Bestiami, powinny
by¢ wspaniate, sg jednak dos¢ nudne.
Ale poza tym Hyrule Warriors: Age
of Calamity to jedna z najlepszych
gier w dtugiej historii serii Warriors,
ardzne elementy najnowszej Zeldy
zostaty w jej poetyke wplecione tak
sprawnie, ze trudno sie powstrzymac
od podziwu. ks

© Mintaride © mu YECIDEAESAIHM "

Swietne potaczenie mechanik serii Warriors
i Swiata Zeldy, zupetnie jakby byty dla siebie
stworzone.
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Sir Haszak

zucanie bidonem w szatni
R jest najbardziej efektow-

ng, a zarazem najmniej
przydatng nowinkg w tegorocznej
edycji pitkarskiej gry menedzer-
skiej.

Zanim dojdziemy do szatni, za-
trzymajmy sie na boisku, bo jest to
miejsce, ktére zmienito sie zdecy-
dowanie na korzys¢. Po pierwsze,
mozna juz dostrzec, czy gra druzy-
na Premier League, czy Conferen-
ce, bo obecnie pitka przeszkadza

w grze tylko tym drugim. Ogladanie
meczéw, ktére w poprzednich
edycjach uwazatem za przykry obo-
wigzek, teraz sprawia przyjemnosc.
Akcje (i animacje pitkarzy) staty sie
ptynne i nabraty sensu. W koncu
widac zgranie widoczne na sche-
matach taktycznych: rozumiejgcy
sie zawodnicy rozgrywaja ze sobga
pitke, rozklepujac przeciwnika. De-
cyduja sie na efektowne crossy czy
mijajace obrone podania na wolne
pole, ktérych adresat magicznie
znajduje sie tam, gdzie powinien.
Jest nawet VAR budujacy napiecie,
gdy sedzia podbiega do monitora,
by przyjrzec sie sytuacji.

Podziwianie
ptynnosci gry na
screenie moze si¢
nie uda¢, dlatego
w tym wzgledzie
prosze mi wierzy¢
na stowo.

POLECA

— 03—

Po lewej stronie
wykres xG, ktéry
udowadnia, ze
tudogorec Razgrad
nie miat szans, poki
Jedrzejczyk nie
dostat czerwonej
kartki.

Jesli nie oglagdamy meczu w ca-
tosci, mamy nowy Swietny sposéb
na $ledzenie, jak idzie druzynie:
xG, czyli expected goals. Niby trzy
cyfry, ale wystarczajg. Oczywiscie
zdarzajg sie sytuacje, ze zespot
ze znacznie wyzszg wartoscig xG
przegrywa spotkanie, ale wtedy
moze czuc¢ sie moralnym zwyciez-
ca.

Po satysfakcjonujgcym me-
czu trafiamy do szatni. Tu takze
czekajg zmiany, poniewaz podczas
przeméw do pitkarzy w przerwie
i po spotkaniu mozemy gestykulo-
wac. Z poczatku wydaje sie to fajng
0opcja, bo po rzuceniu bidonem
o $ciane od razu odpadajg nam
kwestie typu ,, Zagraliscie $wietny

mecz", ale po pewnym czasie znéw
robi sie monotonnie. Podobnie
obejmowanie za ramie zawodnika
podczas szczerych rozmow: to
kolejne realistyczne zachowanie,
ale nie sprawia, ze pogawedki

z pitkarzami staty sie ciekawszym
elementem gry. Doktadnie to samo
dotyczy konferencji i rozméw w tu-
nelu, ktére zostaty przerobione, ale
pozostaty powtarzalne.

Wiekszych i mniejszych uspraw-
nien jest oczywiscie mnoéstwo. Roz-
rastajgca sie produkcja sprawia,
ze prég wejscia dla nowych graczy
staje sie wyzszy. Z drugiej stro-
ny towarzyszacy nam asystenci
zwracajg uwage na wszelkie wazne
zagadnienia i od razu proponuja
rozwigzania, z ktérych jednak nie
musimy korzystac.

Wprowadzone do gry zmiany
sprawiajg, ze w tym roku otrzy-
mujemy jeszcze lepszg symulacje
pracy menedzera pitki noznej.

W dodatku na rekordowej liczbie

platform. Trzeba przyznad¢, ze pa-
smo zwyciestw Sports Interactive
wydtuzyto sie o kolejng edycje. b

Kolejna wersja symulagji pracy menedzera pitkarskiego

lepsza od poprzedniej. Tym razem da sie juz ogladac

mecze z przyjemnoscia i fatwo sprawdzic jakos¢ gry

druzyny. Wszelkie rozmowy jednak pozostaty powta-
= rzalneinudne, mimo préb zaradzenia problemowi.
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No More Heroes

AODIVEENN Grasshopper Manufacture Wersja PL: nie

Sos

azdy musi przejs¢ przez
Kbuntowniczy etap w swoim

zyciu i nie inaczej jest z Nin-
tendo. Przez wiele lat firma sta-
rata sie promowac swoje konsole
jako produkty dla catej rodziny
(stad tez nazwa Family Compu-
ter), przez co chociazby w wersji
Mortal Kombat na Super Nintendo
nie byto ani kropli krwi.

Wraz z konsolg Wii nadeszty jednak
zmiany. Japonski koncern zrobit
krok w nieznane, nie tylko wyko-
rzystujac technologie czujnikéw
ruchu, ale takze eksperymentujac
z biblioteka gier. Najznakomitszym
tego przyktadem jest No More
Heroes, ktére wiasnie niespodzie-
wanie, wraz z sequelem, doczekato
sie wersji na Switcha.

W grze wcielamy sie w Travisa
Touchdowna, fana gier wideo
i japonskich kreskéwek. Na aukcji
internetowej wygrat miecz swietlny
i nie ma teraz kasy na jedzenie,
wiec dotgcza do ligi ptatnych
zabdjcdéw, prébujac dostac sie do
czotowej dziesigtki asasynéw. Roz-
grywke zaczynamy na jedenastym
miejscu po obejrzeniu krétkiego
filmiku, z ktérego nie wynika

PIXEL

Santa Destroy
to moze nie San
Andreas czy Night
City, lecz odkrywa-
nie zakamarkéw
tego dziwacznego
miasta dostarcza
mase frajdy.

Wystarczy tro-
che pokreci¢ gatka,
zeby natadowac
naszg energetycz-
ng patke (sam nie
wierze, ze to pisze).

Gra jest megabrutalna, krew leje sie hektolitrami
i wszedzie fruwaja flaki. Wystarczy chwila nieuwagi,
zeby lataty tez i nasze.

absolutnie nic sensownego. Jednak
bardzo tatwo sie zorientowac,

ze w catej grze juz nic nie bedzie
miato sensu. Ale po co komu sens,
skoro mamy przeciwnikéw do
pociecia.

Sama rozgrywka polega wtasnie
na przecinaniu wrogéw wpot.
Grajgc przy uzyciu Joy-Condw,
mozemy ich masowo ubijac, wywi-
jajac kontrolerem, a na posktada-
nym Switchu lub wersji Lite ruchy
reka bedziemy symulowac prawg
gatka. | choc nie przeszkadza to
w zabawie, to widad, ze gra jest
stworzona z myslg o sterowaniu
ruchowym. Mimo ze rozgrywka jest
dos$¢ monotonna, to szlachtowanie
daje mnéstwo frajdy. Mamy tez
rézne, odklejone od rzeczywistosci
minigry, ktére w Swietny sposéb
urozmaicajg rozgrywke.

No More Heroes jest absurdalnie
dziwne i petne niewyszukanego
humoru. Zeby zapisac gre, trzeba
usigs$c na sedesie, a zeby natado-
wac miecz $wietlny, trzeba nim

potrzgsac w... dos¢ sugestywny
sposdb. Miasto, w ktédrym toczy sie
rozgrywka, o wdziecznej nazwie
Santa Destroy, jest petne najréz-
niejszych dziwactw, a fabuta jest
tak odjechana, ze nie wiem, od
czego zaczac.

Jezeli szukasz gry diametralnie
roznigcej sie od wszystkiego, co
mamy teraz na rynku, lub jestes
fanem dziwnych produkcji oraz
niewyszukanego, petnego pierdze-
nia i rubasznych zartéw humoru, to
No More Heroes sprawi ci mno-
stwo frajdy. Jako duzy fan tego
typu rozrywki bawie sie przy niej
przednio.

Grajac w No More Heroes, czuje, jakby umyst twdrcy
mnie zainfekowat, i boje sie, ze jesli bede to robit zbyt
dhugo, juz nigdy nie wrdce do normalnosci. Ale jako ze
nigdy nie bytem do koricanormalny, to nie ma czym

= sie przejmowac.
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El Hijo— A Wild West Tale
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Michat R. Wisniewski

a Dzikim Zachodzie rodzi sig
nowa legenda. Postrach mni-
chéw i bandytéw - El Hijo.

Zaczne od wstydliwego wyznania -
moja ulubiona czes¢ z cyklu Metal
Gear to spin-off Metal Gear Rising:
Revengeance, nastawiona na szybkg
akcje (to w koncu produkcja Plati-
num) gra o cybernetycznym ninja.
Lubie zwykte Metal Geary, ale mnie
strasznie stresuja - kiedy mam sie
skradac, to z tego stresu zaczynam
strzelac jak gtupi i chwile mi zajeto,
zeby sie pozby¢ tego odruchu.

El Hijo rozwigzuje ten dylemat - to
skradanka pozbawiona przemocy.
Jej gtéwnym bohaterem jest chto-
piec mieszkajacy na farmie z owdo-
wiatg mama. Pewnego dnia napadaja
ich bandyci - palg domostwo, a chto-
piec trafia do... klasztoru, gdzie ra-
zem z innymi dzieciakami zmuszany
jest do niewolniczej pracy. Posta-
nawia wiec uciec i odnalez¢ matke.
Towarzyszy mu maty ptaszek, ktéry
pokazuje pozycje wrogow.

Pierwsza czes¢ gry to lawirowanie
miedzy mnichami - chowanie sie
w ciemnych katach i rzucanie kamy-
kami, zeby odwrdcic¢ ich uwage. Rzut
izometryczny i stylizowana grafika
doskonale oddajg westernowego du-
cha, ale takiego z dzieciecych zabaw,

Mama-sabota-
zystka infiltruje
ob6z bandzioréw.

Przed czujnym
okiem mnicha
mozna schowac sie
w cieniu lub w balii.

ktéry na szczesécie ma mato wspdine-
go z brutalnymi filmami Eastwooda
czy Red Dead Redemption. Trudnos¢
zagadek - jak oming¢ straznika -
ros$nie wraz z naszym postepem,
dochodzg nowe elementy (rozbujane
zyrandole), droga staje sie coraz bar-
dziej skomplikowana, az przypomina
labirynt. Poza znalezieniem drogi

do wyjscia z kolejnego etapu mamy
misje poboczng, ktérg jest odnajdy-
wanie zniewolonych dzieci - trzeba je
pocieszy¢, proponujgc zabawe, ktéra
tchnie w nie iskierke nadziei.

Wyjscie z wielopoziomowego
klasztoru wiedzie przez katakumby,
ale to dopiero poczatek wyprawy. To
porzadny western, jest wiec i pociag,
i wielka kopalnia, w ktérej mozna
poczuc klimaty z ,,Indiany Jonesa
i Swiatyni Zagtady™: trzeba bedzie

Spalony storicem Dziki
Zachéd doskonale spraw-
dza sie w minimalistycz-
nej oprawie.

umykac przed wzrokiem bandytéw,
wojska, gérnikéw, a takze dzikich
zwierzat. Inne zwierzeta - mianowi-
cie woty - sprawdza sie natomiast
jako dobra ruchoma zastona.
Arsenat matego meksykanskie-
go ninja to kamyki, ktére pdzniej
mozna miota¢ za pomoca procy
(i rozbija¢ wazony czy ktddki);
nakrecane zabawki, ktére odwracaja
uwage, czy pyt z kwiatéw (chmura,
w ktérej mozna na chwile znikngc),
a takze sombrero (do$¢ oczywiste).
W interludiach wcielamy sie w matke
chtopca, ktéra na wtasna reke
walczy z bandziorami i szuka synka
- na przyktad infiltruje obdz, zeby
wysadzi¢ wszystko w powietrze. Tu
rozgrywka sie nieco rézni - matka
ma wiekszy zakres ruchéw i spraw-
nos¢, ale nadal to czysta skradanka.
Co ciekawe, cata opowiesc¢ obywa sie
bez stéw.

To bardzo fadna i przyjemna gra. Trzydziesci etapow
z doskonale dobranym poziomem trudnosci
rosnacym wraz z progresem. Cho¢ miejscami wydaje
sie monotonna, sprawdzi sie doskonale na krdtkie

. posiedzenia w zimowe wieczory.
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Raji: An Ancient Epic
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Bazyl

apewne nigdy nie zasta-
Z nawialiscie sie, co by byto,

gdyby oryginalny Prince of
Persia ukazat sie dopiero w 2020
roku. Jesli mimo wszystko chcie-
libyScie poznac¢ odpowiedzZ na to
pytanie, to Raji: An Ancient Epic
jest gra, ktéra wam jej udzieli.

Debiut studia Nodding Heads
Games zabiera nas do starozytnych
Indii, gdzie wcielamy sie w dzielng
Raji, ktéra musi uratowac swojego
porwanego przez demony brata.
W walce nie jest bez szans, gdyz ma
po swojej stronie béstwa zapew-
niajace jej potezng bron i btogosta-
wienstwa przydajgce sie podczas
eksterminowania rzesz poczwar.
Niebianie - Wisznu i Durga - sa
tez narratorami opowiadajgcymi
o biezacych wydarzeniach i przybli-
zajacymi hinduska mitologie petna
postaci, ktérych imion nie jestem
nawet w stanie powtérzy¢. Moze
to by¢ niezty wstep do poznania
tamtejszych wierzen. Drobnym
zgrzytem jest jednak gtos Wisznu.
Caty czas mowi on tak konspira-
cyjnym tonem, jakby omawiat plan
wielkiego przemytu kurkumy. Nie-
mniej snute przez bogdéw opowiesci
Swietnie korespondujg z malowni-
czymi lokacjami i muzyka, dzieki
czemu cato$¢ ma ciekawy, oriental-
ny klimat. Potequja go przerywniki
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Przy wiekszosci
malowidet mozna
przystangc i postu-
chac mitu, ktéry
przedstawiaja.

Przerywniki
wykonano w formie
teatru cieni. Ta
rozrywka byta
popularna juz
w starozytnych
Indiach (wiem
z Wikipedii).

przedstawione w formie teatru
cieni.

NieZle wypada takze rozgrywka.
Elementy zrecznosciowe przywotu-
ja na mysl klasyczne platformdéwki
z Ksieciem na czele. Eksploracje
trzeba przerwac, gdy Raji musi roz-
wigzac zagadke lub wystaé¢ demony
z powrotem tam, skad wypeizty.
Niestety tamigtéwki sg banalnie
proste i zazwyczaj polegajg na
utozeniu obrazka. Takze walka nie
nalezy do skomplikowanych. Na
szczescie zdobywanie kolejnych
broni i umiejetnosci sprawia, ze
starcia nie s monotonne. Zadbano
tez o kilka nietypowych momentow.
Szczegdblnie wyrdznia sie pojedynek
z bossem, ktéry przywodzi na mysl
Stracha na Wréble z Arkham Asy-
lum, oraz poziom, gdzie sterujemy
dwiema postaciami jednoczesnie.
Dzieki temu gra zaskakuje nawet na
pdzniejszych etapach.

Problem jest tylko taki, ze do
owych péZniejszych etapéw do-
chodzimy stosunkowo niedtugo po
rozpoczeciu przygody. Zaliczenie
catosci zajmuje bowiem od czte-
rech do szesciu godzin. Nieco bra-
kuje choéby wyzszych pozioméw
trudnosci. Datyby one powdd do

Raji musi zmierzy¢ sie z demonami,
ktérym przewodzi niejaki Mahabalasura
(powiedzcie to szybko trzy razy).

Grafika moze nie rzuca na kolana,
ale gra wyglada bardzo basniowo,
a chyba o to chodzito.

ponownego wcielenia sie w Raji
oraz podniostyby poprzeczke i wy-
dtuzytyby pierwsze przejscie gry.
Jesli jednak nie szukacie szcze-
gélnych wyzwan i macie ochote
wybrac sie do krainy mitéw, o kto-
rych nie ucza na jezyku polskim, to
Raji: An Ancient Epic jest nieztym
wyborem. ha

Zrecznoscidwka osadzona w swiecie hinduskich mitéw.

tatwa walke i banalne zagadki rekompensujg malownicze

lokacje, orientalny klimat oraz kilka mniej oczywistych

etapéw bardzo urozmaicajacych przygode. Tak zapewne
= wygladathy Ksiaze Persji, gdyby byt Ksiezniczka Indii.
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User Jama

ytut gry stanowi czesé
Tlacir’\skiej sentencji ,,per

aspera ad astra"”, czyli
.przez ciernie do gwiazd”, i tutaj
odnosi sie do trudu budowania
poprawnie funkcjonujacej, nie-
ustannie rozrastajacej sie ludzkiej
kolonii. Wcielamy sie w osobowos¢
sztucznej inteligencji, AMI, ktérej
dyrektywami sg terraformowanie
Marsa, zbudowanie kolonii oraz
zapewnienie ludziom zasobdéw do
zycia i rozwoju.

Dobrze jest
widzie¢ skale
naszego przedsie-
wziecia, z poczatku
jeden sektor,
potem kolejne,

w koricu caty
Mars jest naszym
podwoérkiem.

Per Aspera jest symulatorem
budowania i zarzadzania marsjan-
skg infrastruktura dla kolonistow
z Ziemi. Spodobat mi sie w tej grze
watek fabularny, ktéry wyréznia jg
sposréd podobnych. Budzaca sie
z hibernacji AMI jest indagowana
przez doktora Fostera nadzoruja-
cego misje naszej planety. Znaj-
dziemy tu kilka ciekawych rozwa-
zan o relacji sztucznej inteligencji
z jej twércami, z misjg, z wytwora-
mi swojej pracy. PéZniej AMI bedzie
wspodtpracowac z przedstawiciela-
mi kolonii. W naturalny sposéb te
dialogi kierujg akcjg, wyznaczajac
kolejne cele do osiggniecia.

Zasadnicza mechanika rozgrywki
jest podobna jak w innych grach
tego typu. W wielkim skrécie - aby
budowad, potrzebujemy wiecej
zasobow, a aby pozyskac wie-
cej zasobdw, musimy budowac.
Rozpoczynamy z garstka obiektéw
do wyboru, ale liczba dostepnych
nowych budowli i urzadzen narasta
lawinowo. Nie ma tu tutoriala jako
takiego, wiec requty dobrego pla-
nowania trzeba odkrywac metodga
prob i btedéw, jedynie ze skrom-
nym wsparciem hastowych opiséw
w bazie wiedzy. Pomocny za to jest
klarowny uktad graficzny i intuicyj-
ny interfejs, natomiast kilka razy
znalaztem sie w sytuacji, ze btad
popetniony na wczesnym etapie
gry srogo mscit sie w pézniejszej
fazie.

Widok do zarzadzania energig jest klu-
czowy. Cho¢ generatory fotowoltaiczne
i wiatrowe osiggaja w grze niebotyczne
moce, wydaje sie, jakby zawsze
tego pradu byto mato.

Oczywiscie im wieksza zbudu-
jemy kolonie, tym wieksza liczbe
problemoéw bedziemy mieli do roz-
wigzania. Uderzenia meteorytéw,
burze piaskowe, podaz zasilania
nienadgzajgca za zapotrzebowa-
niem na energie. AMI ma do dys-
pozycji kilka widokéw diagnostycz-
nych, ktére pomagajg analizowac
kolonie pod katem specyficznych
niedomagan, na przyktad sieci
transportu, sieci energetycznej czy
zuzycia infrastruktury. Réwnolegle
mozemy prowadzi¢ badania nad
nowymi technologiami, a takze od-
krywac opuszczone, czasem zupet-
nie nieznane instalacje na Marsie,
zostawione przez poprzednikéw.

Zarzadzanie catym tym majda-
nem jest na tyle wciggajace, ze
poczatkowo sympatyczne dialogi
z ludZmi przeradzajg sie w mecza-
cy obowigzek towarzyski. To tak
jakby zonglowac¢ dwudziestoma pi-
teczkami, jadac na rowerze, a ktos
nieustannie dzwoni i pyta, jak leci.
Nic dziwnego, ze w dzietach SF
sztuczne inteligencje tak czesto sie
buntujg. ks

Transport to najczestsza pieta achillesowa
stacji marsjariskich. Jak drony przestaja kur-
sowac, to stajg budowy, a potem cata reszta.

Na plus zaliczmy solidne osadzenie gry w realiach
marsjaniskich, duza réznorodnos¢ instalaji i tech-
nologii oraz wzhogacenie symulatora budowy
miasta o watki fabularne. Na minus — uczenie sie
- zarzadzania baza metoda préb i btedow.
EEm u

PIXEL 45



HPC HPS5 EXONE BXSX

ODIYENIN The Game Bakers Wersja PL: nie

Zdan

hyba sie zestarzatem, bo co-
C raz czesciej mam wrazenie,

ze nie mozna i$¢ przez zycie
na petnym gazie. Moze to miato
sens, gdy sie miato te dwadziescia
pare albo nawet trzydziesci lat,
ale teraz? Ciezka sprawa - cza-
sem trzeba odpoczgc. Medytacja,
herbata, muzyka folkowa - w sumie
nic ztego w kazdej z tych rzeczy.
Do tego przydataby sie gra, przy
ktérej mozna odpoczaé, nie ma
ciggtego napiecia ani nie trzeba
wykazywac sie matpim refleksem.
Na szczescie sg wiasnie takie
produkcje jak Haven od The Game
Bakers (twércy Furi).

Od razu zajmijmy sie kilkoma
sprawami - technicznie Haven to
gra RPG. Méwie , technicznie”, bo
w przypadku tego tytutu wszelkie
mechaniki - cho¢ wykonane popraw-
nie, a miejscami $wietnie pasujace
do gtéwnej osi zabawy - sg rzecza
drugorzedna. Mamy statystyki,
walke, dobrze zrobione poruszanie
sie za pomocg antygrawitacyjnych
butéw, ale to wszystko nadaje tylko
ramy dla tego, czym naprawde

jest ten tytut. To bowiem opowiesc
o relacji z drugg osobg, o zwigzku,
o0 uczuciach.
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Buty anty-
grawitacyjne to
jedno, ale nalezy
doceni¢ gustow-
ne btekitne, pto-
mieniopodobne
wyziewy. Bardzo
stylowe!

Naszymi bohaterami sg Kay i Yu

- dwdjka zakochanych, ktéra uciekta
nainng planete, by méc byc ze soba.
Kiedy$ napisatem, ze to bohaterowie
trzymajg RPG w ryzach i w przy-
padku Haven to sie sprawdza. Istota
catej rozgrywki - ktéra czasem bywa
nudna, gdy trzeba zbierac¢ zasoby
albo czyscic¢ wysepki z ,,infekcji”
(zwanej tutaj rdza) - s kolejne
dialogi pomiedzy bohaterami. Ten
element jest wykonany absolut-

nie rewelacyjnie. Niewazne, czy

nasi zakochani ktécg sie ze sobg,
przekomarzajg, jedzg razem obiad

- czué, ze ich relacja jest czyms
zywym, a do tego po prostu $wietnie
napisanym. Do tego zaréwno Yu, jak
i Kay majg swoje nawyki i przywary

i zupetnie inaczej reagujg na przy-
ktad na sytuacje stresowe. Krétko
méwigc - az chce sie przejsc kolejne
wysepki, by zobaczy¢, co do powie-
dzenia bedg miaty nasze gotgbeczki.

Pytanie zadane
przez bohateréw
jest wybitnie bez
sensu - przeciez
wbity w ziemie

bardzo naturalny!

kawat metalu z nie-
bieskim czyms jest

W tym przypadku
zawiodta perswazja
i dyplomacja. Czas
na walke koloréw
- czerwony versus
26tty! Niech wygra
najlepsza para lub
gwiezdny krowo-
byk!

Co ciekawe - cata relacja jest jakby
in medias res. Bohateréw poznajemy
bowiem, gdy juz sg w zwigzku, a nie
- jak zwykle w przypadku takich gier
- gdy dopiero poznajq druga potéwke.
To tez dodaje pikanterii catej fabule
i stwarza wiecej ciekawych sytuacji
miedzy postaciami. Dorzuémy do
tego spokojne tempo catej rozgrywki,
niespecjalnie trudng walke i wrecz
pastelowe kolory kolejnych wysepek,
a otrzymamy tytut, przy ktérym spo-
kojnie mozna sie zrelaksowac.

Haven to odskocznia od gier
natadowanych mrokiem, Smiercia
i ztem. Tutaj mozemy sie po prostu
zanurzy¢ w relacje dwoéjki kochajg-
cych sie ludzi. Taka odskocznia jest
zawsze w cenie. b

@ 19

Gra, w ktdrej akcent potozono na cos innego
niz zwykle i zrobiono to bardzo dobrze.
Swietna kreacja postaci i ich relagji. Niestety
miejscami nudne mechaniki.
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ockdown zarzadzony w zwigz-
Lku z pandemig koronawirusa

spowodowat, ze spotkania
towarzyskie na miescie staty sie
mocno utrudnione. Nie mozna
umowic sie w restauracji ani w ki-
nie, wiec randkowanie sitg rzeczy
tez przechodzi na tryb zdalny.

Ten napisany przez zycie scenariusz
wykorzystuje gra studia Wales
Interactive, znanego juz wczesniej

z produkgcji interaktywnych filméw,
jak cho¢by The Complex (Pixel #58).
W Five Dates wcielasz sie w postac
dwudziestoparolatka zamknietego
od dtuzszego czasu w domu, ktéry

» 654,657
My lost photeshoet wes se much fun!
sprashect ;

po raz pierwszy korzysta z aplikacji
do wideorandek. Jako Vinny podajesz
swoje zainteresowania i inne informa-
cje do profilu, a nastepnie przeprowa-
dzasz serie rozméw wideo z wybra-
nymi dziewczynami, o ile oczywiscie
zgodza sie spotkac.

Gra opiera sie na oryginalnym
pomysle i atrakcyjne jest w niej to,
Ze na wejsciu nie bardzo wiadomo,
czego sie spodziewac i jakie beda
reguty. Strategia, zeby méwic, co
naszym zdaniem dana dziewczyna
chce ustyszed, ma tu bardzo kroétkie
nogi. A to dlatego, ze jak na prawdzi-
wych portalach randkowych nasze
rozméwczynie tez pokazujg w pro-
filu tylko fasade, podretuszowany,
wyidealizowany obraz samej siebie.
Czasem kluczowe okazuje sie akurat

Wszyscy lubimy
przedstawiac sie
w lepszym Swietle.
Maya interesuje sie
sztuka i kultura,
ale nie wie, co to
Machu Picchu,

a Grace troche
konfabuluje

o swoim awansie
w pracy.

Zdjecia
w mediach
spotecznos$ciowych
tak w zyciu,
jak iwgrze to
rodzaj wirtualnej
rzeczywistosci.

[Enter] Continue

to, co zostato pominiete w autopre-
zentacji.

Wszystkie trzy wideorozmowy,

majgce prowadzi¢ do wybrania tej
jednej, najbardziej pasujacej drugiej
potéwki, prowadzone sg w troche
innej konwencji. Nie pisze w jakich,
zeby nie psuc zabawy, ale dos$¢ po-
wiedzied, ze nie brakuje tu znanych
z filmowych komedii romantycznych
niezrecznych momentoéw, bardzo
bezposrednich pytan i osobistych
wynurzen na potencjalnie wstydliwe
tematy. Aktorsko rzecz jest zagrana
wiarygodnie, tatwo sie wciggngc

w rozmowe, tym bardziej ze po obu
stronach widzimy familiarne domo-
we tto. Dialogi brzmig naturalnie,
cho¢ mamy tu do czynienia z silnie
brytyjskg odmiang angielskiego.
Komediowym akcentem sg nieinte-
raktywne meskie rozmowy miedzy
wideorandkami, kiedy Vinny omawia
swoje postepy i szanse na przysztosc
ze swoim najlepszym kumplem.

Konstrukcja gry sprawia, ze Five

Dates mozna przechodzi¢ przynaj-
mniej piec razy, tak by na koAcu
rozmawiac z kazda z pieciu dziew-
czyn. Jak na méj gust przydatoby
sie wiecej punktéw decyzyjnych

w wideorozmowach, ale rozumiem,
ze tworcy musieli p6j$¢ na pewien
kompromis, zeby utrzymac w ryzach
liczbe rozgatezien i zwigzanych

z nimi sekwencji filmowych. ha

Klimat komedii romantycznej w stylu, Listow do
M. czy,,Planety singli”z mozliwoscia kierowania
dialogami. Pozwala sprawdzic swoje gadane solo,
ale moze tez zapewnic fajna rozrywke na domowej
imprezie w gronie znajomych.
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Call of the Sea
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Bartek Czartoryski

ok 1934. Polinezyjska
R wysepka, na ktérej zagineta
ekspedycja poszukujaca
leku na nieznang chorobe, kryje
tajemnice, o jakiej nie $nito sie fi-
lozofom. A moze raczej tajemnice.

Bo Call of the Sea to mieszanka
symulatora chodzenia i gry logicz-
nej, gdzie rozwigzywanie kolej-
nych zagadek odkrywa przed nami
meandry fabuty, a one pozwalajg
z kolei na znalezienie klucza
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Nie wszystkie
zagadki sg do
rozgryzienia od
razu, wskazéwki do
niektérych otrzy-
mamy z czasem.

do zagadek. Potgczenie intrygi
opartej na prozie amerykanskiego
mistrza horroru Howarda Philipsa
Lovecrafta z licznymi uktadankami
nie zawsze przebiegto bezszwowo,
zwtaszcza w pozZniejszych etapach
gry, lecz pdki nastepujace po so-
bie tamigtédwki nie wybijajg gracza
z rytmu, jest bardzo dobrze.
Gorzej, kiedy zaczynaja sie
schody. | nie chodzi mi o poziom
trudnosdci, ten jest niezmiennie
rozsadny, ale o miejscami nie dos¢
jasne wyttumaczenie tego, co
zrobiliSmy, co robimy i co mamy
zrobic. Call of the Sea otwiera
przed nami spore przestrzenie
i wymusza bieganine z jednego
miejsca w drugie, powinno wiec
wyjasnic tak podstawowe rzeczy
jak odpowiednia kolejnos¢ wyko-
nywanych czynnosci. Na szczes$cie
dysponujemy dziennikiem, gdzie
Norah, poszukujgca na wyspie
meza Harry'ego, cierpigca na
niewyttumaczalng przypadios¢,
ktérej symptomem sg dziwaczne,
ciemne plamy na ciele, zapisuje
tylko to, co istotne. Notatki sg
niezwykle pomocne, bo dzieki nim
nie musimy uczy¢ sie na pamie¢
napotykanych symboli i mamy
pewnosé, ze niczego nie pominie-
my.

Tropikalna wyspa level Far Cry, czyli
niby pieknie i pachnaco, a za rogiem
czeka awantura.

Zagadki sq zwykle powigzane
z odkrywaniem losu ekspedycji kie-
rowanej przez Harry'ego, o ktorej
dowiadujemy sie ze znajdowanych
zdjed, rysunkow, listéw i kartelusz-
kéw. Praktycznie przez catg gre
podazamy w gtab wyspy sladami
zaginionych podréznikéw, powta-
rzajac po nich kolejne czynnosci
i poznajac straszliwg tajemnice
pieknego miejsca. Nawigzania
do Lovecrafta sg tutaj nie tylko
ornamentacyjne, ekipa odpowie-
dzialna za scenariusz odwalita
kawat dobrej roboty, aby wszystko
sie spinato. Nie zdradze oczywiscie,
co tgczy Norah ze starozytnymi
istotami, czemu miewa koszmarne
sny oraz co kryje rajska wyspa, lecz
intryge $ledzi sie z ciekawoscig az
do samego finatu, kiedy przyjdzie
nam zdecydowac o jej losie.

Podsumowujac, Call of the Sea to
gra ztota, acz skromna, zaprojekto-
wana z sercem i niezta fabularnie.
Szkoda tylko, ze czasem zwyczaj-
nie zapomina... o graczach. ba

Narracja nie gra tu drugich skrzypiec i jest
nierozerwalnie sprzegnieta z tamigtéwkami.

Lovecraftowska otoczka zdecydowanie wyréznia
Call of the Sea sposrdd innych gier ukfadanek,
ale czasem kolejne zagadki wydaja sie tylko
przeszkadzac fabule.
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Pjotsze

zyli to sg te nieszczesne
CZas',wiaty? Nie mam pojecia,

co mnie podkusito, zeby daé
sie wmanewrowadé w naprawie-
nie tego catego bajzlu, za ktéry
odpowiedzialna jest Sylvana. No nic,
przynajmniej udato mi sie wydostac
z tutejszeqo piekta, bo ten Dozorca
zwyczajnie mnie wkurzat. Niech no
tylko spotkam go jeszcze raz, go-
$ciu bedzie zwiewat w podskokach.
Na razie jednak rozejrze sie po
tej krainie, bo widze, Ze ci niebie-
skoskérzy kolesie w $miesznych
pizamach maja jakie$ problemy.
Wypadatoby im poméc, przeciez
nie na darmo zwg mnie Bohaterem
Azeroth.

Tym razem, za sprawg dodatku
Shadowlands do World of Warcraft,
wybierzemy sie do $wiata zmartych,
gdzie liniowa fabuta zaprowadzi nas
do kilku réznigcych sie od siebie
krain. Fanom gotyku, na co dzien
lubujgcym sie w poezji Edgara Allana
Poego oraz muzyce Sisters of Mercy,
na pewno przypadnie do gustu rza-
dzone przez wampiry Revendreth.

POLECA

Autorzy zdecydo-
wali sie na czasowe
zablokowanie za-
wartosci Shadow-
lands, na premiere
udostepniajac tylko
jej czesé, aby fani
nie przeszli dodatku
zbyt szybko.

Wspomniana
blokada dotyczy
nie tylko samej
kampanii fabular-
nej ale réwniez
trybu PvP, instancji,
rajdéw oraz zawar-
tosci zwigzanej
z wprowadzong
w dodatku mechani-
ka covenantéw.

Z kolei mitosnicy jeszcze ciezszych
klimatéw powinni polubi¢ Maldra-
xxus, ktére zamieszkujg nekroman-
ci, a takze nieumarte obrzydlistwa.
Cho¢ mam stabos¢ do dziewietna-
stowiecznych horroréw oraz panien
w czarnych sukniach z gorsetem, to
co jakis czas wracatem do Bastio-
nu, aby pokrecic sie po slicznych,
niemalze niebianskich tgkach.

Gra umozliwia nam przytgczenie
sie do jednego z czterech wprowa-
dzonych w rozszerzeniu stronnictw,
zatem mozna pokusic sie o stworze-
nie dos¢ egzotycznego sojuszu. Nale-
7y jednak pamietad, ze kazda z frakcji
oferuje graczom inne umiejetnosci,
wiec musimy liczy¢ sie z pewnymi
ustepstwami. Tyczy sie to réwniez
opcji kosmetycznych przypisanych
do kazdego z covenantéw.

Grindu nie ma tu za wiele i kolejne
poziomy do$wiadczenia wbija sie
dosc¢ szybko, zwyczajnie podazajac

za gtéwna linig fabularna. Jak zwykle
dodatkowe questy sg dobrym sposobem
na zdobycie wiekszej liczby punktéw.
Chociaz pamietam moment, gdy
wykonujac jedng z misji pobocznych,
oczyscitem caty rejon z watesajgcych
sie tu i dwdzie potworkdéw, aby zdoby¢
jeden przedmiot niezbedny do ukoncze-
nia zlecenia. NajwyraZniej miatem wtedy
niefartowny dzien.

Jedna z nowosci wprowadzonych
w Shadowlands jest Torghast, czyli
wieza, ktérg eksplorujemy na zasadach
znanych z gier roguelike. To wtasnie
tu mozna zdoby¢ surowce niezbedne
do stworzenia legendarnego oreza,
jakie sami bedziemy mogli wykonac.
Obecnosc¢ takich przedmiotéw w grze
przywotuje na mys$l skojarzenia z innym
rozszerzeniem World of Warcraft - Le-
gionem. W nowym dodatku czu¢ ducha
starszego brata, dlatego gra sie w niego
tak przyjemnie. Mimo ze nie ma tu tyle
nowinek, co w poprzednim Battle for
Azeroth. ha

Shadowlands to duchowy spadkobierca Legionu. Nie
wnosi zbyt wiele nowosci, ale i tak wcigga mocniej
niz Battle for Azeroth. Co wiecej, wszystkie krainy

w Za$wiatach wygladaja po prostu kapitalnie!
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tytule powinno by¢ nie
.before”, ale ,,in the
ashes". Ta gra to bowiem

tarzanie sie w prochach arcydzie-
ta VR sprzed prawie pieciu lat,
tyle ze na szczescie nie trzeba
podczas tej czynnosci miec juz
gogli na gtowie.

O Chronosie napisalismy w Pixelu
#21z pewnym opdZnieniem w sto-
sunku do jego premiery, poniewaz
nie od razu byto nam dane wejs¢

klucz.

I

~ Chyba najcie-
kawsza sekwencja
w catej grze, w kté-
rej bohater zmie-
nia sie w liliputa,
by odnaleZ¢ ukryty
w biblioteczce

koto zamachowe jego sprzedazy.
Swiat Krell wydawat sie w wirtual-
nej rzeczywistosci tak tajemniczy
jak najbardziej ulotne bajki z dzie-
cinstwa, a jednoczesnie zadania

i zagadki byty tak proste, ze
ograniczenia ruchu nie mogty prze-
szkodzi¢ w ich wykonaniu, co na

= Bohater nie wyglada na Allana Quater-
maina ani nawet na mtodocianego Indiane
Jonesa i to jest jego zaleta. Jest inny niz
wszyscy.

amerykanska ekipa zdecydowata sie
ods$wiezy¢ zapomniany tytut.

W sferze formalnej mamy tu do
czynienia z ,,matymi soulsami”. Na-
wet sterowanie jest do$¢ podobne:
pchniecie i siekniecie oraz mecha-
nika operowania tarcza. Gunfire
wymyslito w Chronosie nowatorska
zasade, ze po kazdej $mierci bohater
sie starzeje i poczawszy od starto-
wego wieku osiemnastu lat, zaczyna
sie delikatnie zmienia¢, az staje sie
przygarbiony i siwy. Oryginat koi-
czytem w okolicach czterdziestki, ale
wolatbym nie sprawdza¢, czy da sie
to samo zrobi¢ stulatkiem.

Czasami zachecam do gier ar-
gumentem, ze jest to nostalgiczna
podréz dla znawcéw tematu. Tutaj
mamy doktadnie odwrotng sytuacje.
Weterani oculusowego Chronosa nie
majg czeqgo szukac, za to pozostali
mogg zapoznac sie ze swiatem, kté-
ry kilka lat temu wywotat tyle szumu,
z tymi lightowymi soulsami petnymi
pieknych koloréw i surrealistycz-
nych lokacji. Pamietajcie o prostych
elementach przygodowych i réwnie
nieskomplikowanych statystykach
RPG bohatera. Kreacja $wiata Krell
jest warta tego, zeby w nim troche
poimprezowad. b

%" Zdarzajg sie

w Chronosie
lokacje, w ktérych
zderzamy sie

z surrealistycznym
pieknem kazacym
zatrzymacd sie na
chwile.

w posiadanie sprzetu od Marka
Zuckerberga. Produkcja Gunfire
Games ukazata sie wraz z rynkowa
premierg Oculusa Rifta i przez kilka
miesiecy, az do premiery Edge of
Nowhere, stanowita najwazniejsze

przyktad stato sie przeklenstwem
Fallouta 4 VR. Widac byto, Ze gra
zostata zaprojektowana specjalnie
pod VR i jako taka do dzisiaj pozo-
staje jedna z najlepszych produkcji
na rynku.
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Trudno powiedzie¢, co napadto
Gunfire Games, zeby wydac Chro-
nosa ponownie w wersji nie-VR.
Przechodzac kolejne etapy, miatem
wrazenie, ze jest to praktycznie to
samo, tylko z kosmetycznymi po-
prawkami. Do pewnego momentu
cieszytem sie powrotem do znajo-
mej $redniowiecznej warowni, ale
potem zaczeto mi swita¢ w gtowie,
ze Darksiders Ill musiato sprzedac¢
sie gorzej, niz mys$latem, skoro

Najwieksza eksplozja oculusowej wyobrazni
prezentuje sie tadnie bez gogli, ale wykony-
wanie zadar za pomocg pada staje sie zbyt
proste i szybko robi sie monotonne.



Twin Mirror
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Marcin M. Granat

ozna prébowac odcigc sie

od przesztosci. Mozna wy-

jechac czy zerwac kontakt
z ludZzmi z dawnych lat. Jednak
gdy nagle umiera stary przyjaciel,
trzeba stawic¢ czota temu, przed
czym sie dziecinnie uciekato.

Dla bohatera gry oznacza to
powrdét do Basswood, fikcyjnego
miasteczka potozonego w Wirginii
Zachodniej. Mata miejscowosc¢,
jesienna atmosfera i specyficzna
lokalna spoteczno$¢ nasuwajg sko-
jarzenia z bezprecedensowym hi-
tem twércédw, czyli Life Is Strange.
Zamiast nastoletniej protagonistki

Wiekszos¢ esemesow tylko czytamy,
ale zdarza sie, ze mozemy wybrac styl
naszej odpowiedzi.

mamy jednak dziennikarza $led-
czego, a zamiast nadprzyrodzonej
zdolnos$ci manipulowania czasem
dostajemy mozliwo$¢ zestawiania
faktéw i dedukcji w Patacu Pamieci.
Ze wszystkich tytutéw Dontnod
Entertainment Twin Mirror ma
najbardziej kryminalng fabute,
choc¢ wcale nie przeszkadza mu to
dotykac zagadnien egzystencjal-
nych i wysuwac na pierwszy plan
postaci, ich uczu¢ i problemdw.
Szczegdlnie dotyczy to gtéwnego
bohatera, ktérego stan psychiczny
sprawia, ze graczowi przyjdzie
zwiedzi¢ nie tylko Basswood, ale
tez fantasmagorie jego zatroskane-
go umystu.

Mechanika rozgrywki to standard
nowoczesnych przygoddéwek: nie-
spieszna eksploracja klimatycznych
lokacji, prosciutkie zagadki i do-
stownie jeden element zrecznoscio-
wy (w dodatku tak tatwy, ze mozna
go przej$s¢ samym kciukiem).
Technologicznie tytut jest bez
zarzutéw poza jednym mankamen-
tem, a doktadnie brakiem kursora
podczas zabawy. Ze wzgledu na to
interakcja z przedmiotami odby-
wa sie poprzez ustawianie ich na
$rodku ekranu, co nie zawsze jest
intuicyjne. Sciezke dZwiekowa
mozna opisac jako eksperyment
starajacy sie pogodzic relaksacyjny
ambient z nieco agresywniejsza

Jedna z pierw-
szych scen gry.
Samotne picie
w stylu noir po-
taczone z lekami,
konczy sie dla
bohatera urwaniem
filmu.

Zwioki

W Twin Mirror trup
nie $ciele sie gesto,
ale gdy ktos umiera,
jest to zawsze postac
istotna fabularnie.
Protagonista Zle znosi
stres i odnalezienie de-
nata wywotuje u niego
panike skutkujaca psy-
chodeliczng minigra.
Uruchamiany jest tez
tryb detektywistyczny,
za posrednictwem
ktdrego ustalamy
okolicznosci $mierci
ofiary.

muzykg elektroniczng. Zabieg ten
w kilku scenach skutecznie buduje
podniostos$¢ chwili, ale w wiekszo-
$ci przypadkow stanowi tto i nie
zapada w pamiec.

Produkcja ma w sobie co$
niebagatelnego, przypominaja-
cego proze Lewisa Carrolla. Im
dalej zagtebiamy sie w fabute, tym
robi sie ,,coraz zdziwniej i zdziw-
niej!", a odkrywanie kryminalnych
tajemnic czasem wywotuje emocje
réwne przejsciu na drugg strone
lustra i poznawaniu ukrytego
Swiata, w ktérym tarcze zegaréw
sie uSmiechajg i nic nie jest takie,
jakby mogto sie z poczatku wyda-
wac. Historia opowiedziana przez
twércow jest ciekawa i angazuje na
tyle, Zze odbiorca ma ochote poznad
jej zakonczenie. A to nadchodzi
dos¢ szybko, poniewaz przygoda
z Twin Mirror dobiega finatu po
okoto szesciu godzinach. ba

@i 49

Solidna, cho¢ nieodbierajaca Life Is Strange lauru

pierwszenstwa, przygodéwka z naciskiem na opowiadanie
historii. Kilka zakoriczen, podejmowanie nieodwracalnych
decyzji i matomiasteczkowa nostalgia. Warto zagrac, ale

= pod warunkiem braku alergii na gry,chodzone”.
EEm u
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Medal of Honor:

ADOVe and Beyond
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User Jama

ako oficer Biura Stuzb Stra-
J tegicznych, czyli amerykan-

skiej agencji wywiadowczej,
zostajesz przerzucony do Europy
ze $cisdle tajnym zadaniem spe-
cjalnym - wspierania francuskiego
ruchu oporu w walce z hitlerow-
skim okupantem.

Ukazanie sie tej wysokobudzetowe;j
strzelanki to wielkie Swieto dla gra-
czy VR. Rzecz jest od poczatku do
kohca zaprojektowana pod katem
ergonomicznego grania w wir-
tualnej rzeczywistosci i to widac
na kazdym kroku. Interfejs zostat
maksymalnie uproszczony, do tego
stopnia, ze nic nie zastania widoku
na $wiat. Jesli spojrzymy na prawy
nadgarstek, to zobaczymy biezace
zadanie. Do lewego nadgarstka
przyczepione sg strzykawki, ktore
po wbiciu w klate uzdrawiajg boha-
tera. Na piersi podwieszamy gra-
naty, wiec zerkajgc szybko w dét,
widaé, czy mamy co$ wybuchowego

PIXEL

N/ OCULUS, HTCUIVE,

na podoredziu. Tu fajny smaczek -
tradycyjne cytrynki mozemy uzbra-
jac, wyciggajac zawleczke zebami,
wystarczy przesung¢ granatem

w okolicy twarzy.

Do tej pory nie lubitem w grach
VR manualnego przetadowywania
magazynkdw, natomiast tu nauczy-
tem sie z tym zy¢. Prawdopodobnie
dlatego, ze Medal of Honor: Above
and Beyond nie wymaga zegar-
mistrzowskiej precyzji, o ktérg
trudno na prawdziwym polu walki.
Niemniej akcje typu ,,szarzujesz na

W akcji na
niemiecki konwdj
rozstawiamy
sojusznikéw wokot
drogi, a sami
strzelamy z daleka.

Ostrzeliwujac
przeciwnika z ru-
chomej ciezaréwki,
trzeba miec oczy
wokoét gtowy.

Narada w konspiracyjnym lokalu francu-
skiego ruchu oporu. Dzien pézZniej
budynek bedzie w rozsypce.

trzech Niemcéw i akurat na drugim
konczy sie amunicja w karabinie”
sg na porzadku dziennym.

Poszczegdlne misje sg uroz-
maicone i podzielone na krétsze
kawatki, co w przypadku VR ma
sens. Wymachujac kontrolerami,
obracajac sie, kucajac w goglach,
mozna spocic sie niczym prawdzi-
wy zotnierz w hetmie. Pomiedzy
akcjami sg przerywniki ze scenka-
mi, ktére nie tylko rozwijajg fabute,
ale tez pozwalajg odsapnac. Ciesza
tez mate rzeczy, ktére poprawiaja
realizm. Jesli ktos do nas méwi
i obrécimy gtowe w lewo, to jego
gtos zacznie dochodzi¢ bardziej
Z prawej.

Grafika zachwyca i cho¢ nie jest
fotorealistyczna, to jest mocno do-
pracowana w detalach. Czy robimy
zasadzke na pocigg gdzies na pro-
wincji, czy szturmujemy patac beda-
cy kwaterg gtéwnga Gestapo, czy je-
dziemy ciezaréwka przez niemiecka
baze, wszystko wyglada i brzmi, jak
nalezy. Czujemy sie, jakbysmy tam
witasnie byli. Oficjalne wymagania
sprzetowe gry nie sg mate, przynaj-
mniej procek i7-9700 oraz gpu RTX
2080, natomiast ja gratem na RTX
2070 iz goglami HTC Cosmos nie
miatem zadnych zacinek. la

Medal of Honor: Above and Beyond niczym wehikut
(zasu zabiera nas do okupowanej Francji i umieszcza

w samym srodku wydarzen. Po Half-Life: Alyx to kolejna

produkja klasy AAA na platforme VR, w ktra trzeba
- obowiazkowo zagra¢, réwniez w trybie multiplayer.



KONSOLA ZYSKALA NAZWE KODOWA, GDY PODRZUCI-
LEM POMYSL, ZEBY UZYC NAZWY MOJEGO POCHODZACE-
GO ZFRANCIJIROWERU, KTORY MIAL NA RAMIE IMIE STELLA.

w Bajtku pojawita sie notka o Trap Door, jasne sie stato, ze mamy do czynienia
. Ta animacja, ten dziwny Swiat, po ktorym poruszat sie niebieski Berk...
0czywiscie Trap Door nie byto na Atari, ale i tak nie przeszkadza nam uznac go za

INajlepsza Gre na Swiecie,

rince of Persia — gra
myslona przez

jednego cztowieka

erze, gdy wydawato
sie nieprawdopodobne,
zeby mozna byto

tworzy(¢ 7yjaca przez
1zy dekady franczyze.

jednak Jordan Mechner,
ego dokonat i do dzisiaj
ma wiele wspélnego

osami Ksiecia,

nosnych tematow, gdzie sie tylko da. Powstaty i gry, z ktorych

pierwsza zostata zrealizowana dzieki wszedobylskiemu
[Gary’emu Braceyowi z Ocean Software,

PIXEL 53



HALL OF FAME. trap door

o0

NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

(plp)

PLASTELINROWY
HORREDRE PRZYGELOOWY

Marcin M. Drews

humorach zelaznej

kurtyny pisatem juz

kilkukrotnie. Grajac

w Dan Dare (Pixel

#33), nie mieliSmy

pojecia, ze pierwowzo-
rem byta kultowa na Wyspach seria
komikséw, bo te nigdy sie do Polski
nie przebity.

Tytutowy

screen wyglada
przepigknie, ale

€O najwazniejsze,
grafika w samej
grze naprawde pre-
zentuje ten sam,
wysoki poziom!

Podobnie byto z Thunderbirds (Pixel
#61) i kukietkowym serialem, ktéry
podbit niemal caty $wiat, ale do bloku
wschodniego po prostu nie dotart.
Istniat oczywiscie stynny drugi
obieg, dzieki ktéremu trafiaty w nasze
rece ksigzki, filmy, komiksy i gry
z Zachodu (Pixel #65), jednak nie
mieliémy petnego wgladu w kulture
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popularng krajéw zza zelaznej kur-
tyny, a w polskich kinach i telewizji
pojawialy sie tylko te produkcje, ktére
przeszty przez cenzorskie sito.

W ten sposéb doskonale pozna-
lismy ,, The Muppet Show" Jima
Hensona, ale juz o bliZzniaczej ,Ulicy
Sezamkowej" nie mielismy zielo-
nego pojecia. Nic wiec dziwnego,

Ze o liczacym sobie czterdziesci
odcinkéw animowanym serialu ,,The
Trap Door" réwniez nie styszelismy,
chod procesory naszych komputeréw
rozgrzewaty sie niemal do czerwono-
$ci, gdy rozgryzalismy dwie powstate
na podstawie cyklu gry...

PLASTELINKI NA START!

Za te produkcje odpowiadata ekipa
znana jako Brainbox Mills - dwéch
brytyjskich animatoréw Charlie Mills

i Terry Brain. Nazwisko tego drugiego
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nie powinno by¢ wam obce, Terry
brat bowiem udziat w tworzeniu tak
kultowych produkgji jak ,Wallace

i Gromit", ,,Uciekajgce kurczaki" czy
nominowany do Oscara ,,Baranek
Shaun". Artysta zmart w 2016 roku po
dwuletniej walce z rakiem. Podobno
do ostatniego dnia tworzyt nowe
animacje...

Serial ,, The Trap Door" to... horror
dla dzieci tworzony metoda poklatko-
wa, ktérg animowano figurki z plaste-
liny. Gtéwnym bohaterem jest niejaki
Berk - niebieski jegomos¢ nieokre-
$lonego gatunku ksztattem przypo-
minajgcy stworki z nie mniej kultowej
francuskiej bajki ,,Barbapapa” (te
pamietajg juz tylko najstarsi gérale).
Razem z gadajaca czaszka Boni i oty-
tym Zzabopajgkiem Druttem mieszka
w przepastnych czelusciach nawie-
dzonego zamczyska, stuzac swemu

trap door .HALL OF FAME

«= Wielka Czerwona
Rzecz - stwér

w ostatnim odcin-
ku (spoiler!) zabija
Rogga, ktéry (spo-
iler!) zmartwych-
wstaje po napisach
koricowych.

= Czy to ptak?
Nie! To samolot?
Nie! To wielki,
okragty, niebieski
Berk - bohater,
ktérego pokochaty
dzieci w Wielkiej
Brytanii.

Brand Piranha nalezacy do
Macmillan Ltd. znat doskonale kazdy
szanujacy sie gracz. Z tej kuzni wy-
szto kilka wiekopomnych hitow!

L

22 TRAPDQOR

Alternative Software Ltd. wydat
reedycje gry juz rok po jej premie-
rze. Co ciekawe, firma ta dziata na
rynku gier po dzi$ dzien.

Wersja na Commodore graficznie
nie réznita sie prawie niczym od
edycji na ZX Spectrum. Miata tylko
nieco bardziej stonowane kolory.




HALL OF FAME. trap door

DON PRIESTLEY
- SKROMNY NA-

UCZYCIEL, KTORY

STAE SIE WIZJO-

NEREM BRANZY
GIER LAT OSIEM-
DZIESIATYCH.

mrocznemu panu znanemu jako Co$
na Gérze (The Thing Upstairs). Wtadca
warowni jest ciggle gtodny, wiec

Berk z wiekszg lub mniejszg wprawa
przygotowuje mu potrawy z takich
specjatéw jak btoto, robaki czy gatki
oczne. Najwazniejszym bohaterem sg
jednak...

DRZWI W PODLODZE

A raczej to, co kryje sie pod nimi.

W posadzce zamkowej kuchni zamon-
towana jest tytutowa zapadnia (,, The
Trap Door"), pod ktérg rozciggaja

sie niezbadane, mroczne podziemia,
petne dziwacznych, czesto wrogich
stworzen. Berka niejednokrotnie
ostrzegano, by drzwi tych nie otwierac
bez wyraznej potrzeby, a jesli juz, to
uwaznie pilnowad, by szybko zostaty
zamkniete. Niestety roztargniona pla-
stelinka czesto nieswiadomie lekce-
wazy nakazy, totez zamek nawiedzajg
przedziwni goscie z podziemi.

Bodaj najbardziej charakterystycz-
nym potworem jest Wielka Czerwona
Rzecz - agresywne indywiduum, ktére
$ciga i bije wszystkich naokoto. Na
szczescie boi sie wiasnego odbicia,
wiec gdy tylko zobaczy sie w lustrze,
ucieka z powrotem do podziemi.

1 B'*—w'

Brytyjczycy!

Za jego przeciwienstwo z kolei
uchodzi niejaki Rogg - niezbyt bystry,
za to nad wyraz sympatyczny ositek
przypominajacy nieco goryla. W seria-
lu pojawiajg sie tez Bubo - agresywny
bananopodobny jegomos¢, ktory
pewnego razu porywa Boniego, oraz
The Splund - okragty rézowy potwor
ze zdolnoscig teleportacji. Oczywiscie
mieszkancow podziemi jest znacznie
wiecej, cho¢ wielu z nich nie ma nawet
imienia.

ITU WKRACZA
DON PRIESTLEY
Urodzonemu w 1940 roku Priestley-
owi podobno blizej byto z wygladu do
gangstera niz programisty, cho¢ z za-
wodu byt skromnym nauczycielem. Na
jednym z nielicznych ocalatych zdje¢
wyglada jak Roy Scheider w ,,Bte-
kitnym gromie”. Przygode z progra-
mowaniem rozpoczat jako dorosty
juz mezczyzna od nauki Pascala...
na sucho, bez komputera w zasiegu
wzroku. Szybko sie okazato, ze ma do
tego niezwykty dryg. Juz w 1982 roku
podbit rynek gra 3D Tanx.

Kiedy w 1986 roku siegnat po
Swiezutka franczyze serialu ,, The Trap
Door", byt juz doswiadczonym twércg

SR
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Przecudowne potaczenie horroru
i komedii w konwencji wspaniatej poklat-
kowej animacji. To mogli wymysli¢ tylko

Pamietna scena
z czotéwki serialu
- Berk zaglada
przez drzwi w pod-
todze w ciemnosé,
gdzie czajg sie
przerézne stwory...

Przedziwny
skaczacy jegomos¢
w... glanach.
Réwnie pomocny,
co niebezpieczny.
Uwazaj, by cie nie
zdeptat!
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EGRANIZACJA PRZYGOD BERKA Z MARSZU
STALA SIE PRZEBOJEM, KTORY DOCZEKAL
SIE LEGALNEJ POLSKIEJ WERSJI!

z kilkoma sukcesami i porazkami
na koncie. Do tych pierwszych bez
watpienia zaliczy¢ trzeba strategiczng
gre Dictator (1983), ktdrej caty akapit
poswiecili Kurytowicz, Madej i Mara-
sek w kultowym ,,Przewodniku po ZX
Spectrum” (1986).

+Egranizacja” przygdéd Berka z mar-
szu stata sie przebojem, zaskakujac
kolorowa, obtedng wrecz grafika i cie-
kawymi, lekko absurdalnymi zagadka-
mi. Gra miata dwa poziomy trudnosci
(Learner Berk i Super Berk), przy
czym opowies¢ mozna byto ukonczy¢
jedynie w trybie drugim.

Tytut pozwalat nam wcieli¢ sie
w Berka i podja¢ trudne wyzwanie
wypetniania polece mrocznego pana
na zamku. Jego pierwszym rozkazem
byto dostarczenie puszki petnej roba-
kéw i bardzo wielu graczom udawato
sie ukonczyc¢ jedynie te misje. Nic
dziwnego, ze zdanie ,,get me a can of
worms" szybko stato sie kultowe.

W sumie na bohatera czeka sze$¢
zadan, w ktérych dobra radg bedzie
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go wspierac czaszka Boni. W rolach
drugoplanowych oczywiscie Drutt
(czy zaba to, czy pajak, pozostaje
kwestig otwartg) oraz, oczywiscie,
potwory z podziemi, ktére beda
réwnie niebezpieczne, co przydatne
(sich.

Oryginalna wersja gry kosztowata
blisko osiem funtéw i natychmiast
zdobyta uznanie zaréwno graczy, jak
i recenzentoéw, ktérzy z przyjemnoscia
przyznawali jej az 90 procent! Krétko
po premierze piracka kopia zawe-
drowata tez do Polski, wzbudzajac
powszechny zachwyt i tak mocno za-
pisujac sie w $wiadomosci rodzimych
uzytkownikéw komputeréw, ze niemal
natychmiast doczekata sie... legalnej
wersji polskojezycznej!

POLSKI TROP

Nikt nie spodziewa sie hiszpanskiej
inkwizycji, totez w 1987 roku z zasko-
czeniem przyjelismy informacje, ze
znana juz nam gra, ktéra nielegalnie
przywedrowata z Wielkiej Brytanii

Jak zrobic purée
z gatek ocznych?
To proste. Najpierw
zasadz nasiona
i poczekaj, az rosli-
ny wydadza owoc.
Potem otwérz
drzwi w podtodze...

O
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My

Do dzis$ jedna z najtadniejszych
oktadek kaset z grami. Zadnej
$ciemy - w Srodku dostawates
doktadnie to, co na oktadce.

PROISRQH KOMPUTEROWY

~ SPECTRUM

Na oktadce polskiego wydania
zabrakto Berka, ale jakaz to byta
rados¢ méc oficjalnie powitac gre
w naszych skromnych progach!

OO
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na gietde Bajtka, zostanie oficjalnie
wydana w Polsce!

.Na rynku angielskim ukazata sie
nowa gra wydana przez firme Mac-
millan pt. The Trap Door. Z przyjem-
noscig zawiadamiamy, ze program
ten w polskiej wersji mozna naby¢
w KMPiK-ach i sklepach Centralnej
Sktadnicy Harcerskiej zajmujacych
sie sprzedaza programéw kompu-
terowych" - oswiadczyt na tamach
miesiecznika Komputer (10/1987)
Jerzy Prusiak - kierownik redakcji
programéw komputerowych rzeczo-
nego pisma.

Co ciekawe, tasma zostata nagrana
w antypirackim trybie turbo, ktéry
doprowadzat bywalcéw gietd do obte-
du, a na oktadce znalazto sie hasto
. kopiowanie zabronione"! Oficjalna
cena kasety wyniosta 650 ztotych.

Prusiak nie kryt ekscytacji zaréwno
samym tytutem, jak i jego polska
wersja. ,,Gra przypomina $wietnie
zrobiony film animowany. Dopra-
cowana jest w kazdym szczegdle
i moze oszotomi¢ nawet przeciwnikdéw
gier komputerowych. (...) Wszystkie
komunikaty i informacje (a jest ich
dos¢ duzo) ukazuja sie na ekranie
w jezyku polskim, co niewatpliwie jest
atrakcja programu. Wspaniata grafika
pokazujgca nawet mimike u réznych
stworkéw przypomina bardziej filmy
Disneya niz program komputerowy
i trudno uwierzy¢, ze jest to nasz wy-
stuzony o$miobitowy ZX Spectrum”.

SWIAT WIELKICH
BOHATEROW

| faktycznie, wspaniata grafika i wielkie
postacie o zaawansowanej jak na
6wczesne czasy animacji staty sie wi-
zytéwka Priestleya. A The Trap Door
nie byt pierwszg takg produkcjg Dona.
W 1985 roku pod skrzydtami DK'Tro-
nics Ltd stworzyt on gre Popeye na
oficjalnej licencji King Features Syndi-
cate. Tymczasem juz w styczniu 1986
roku na rynku pojawit sie jego Benny
Hill's Madcap Chase.
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Through the
Trap Door - sequel,
w ktérym Berk
i Drutt wyruszaja
do mrocznych pod-
ziemi, by ratowaé
gadajaca czaszke
Boni.

BT e s ey e oy b m e T Tty
ApAPAsANANAs AP apAnAsanAs s aD

Z obu Priestley nie byt do koAca
zadowolony. The Trap Door, trzecia
z kolei gra na licencji, miat naprawic
wszystko, co zdaniem Dona kulato
w poprzednich. To sie udato, wiec
stworzyt nieco bardziej juz zreczno-
$ciowy sequel przygdd Berka - Thro-
ugh the Trap Door (1987), a nastepnie
Flunky (1987) - szalong, absurdalng
opowiesc o lokaju brytyjskiej rodziny
krélewskiej, oraz Gregory Loses His
Clock (1989).

Co ciekawe, innowacyjna grafika,
ktéra w opinii recenzentéw stano-
wita cud, bowiem miata przekraczac
mozliwosci dwczesnych komputerdw,
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byta poniekad dzietem... przypadku.
Wczesniej Don nie stawiat sobie
podobnych wyzwanh. W pewnym
momencie spotkat jednak kogos, kto
Z ograniczen sprzetowych absolutnie
nie zdawat sobie sprawy, a miat gtos
decyzyjny...

TAKO RZECZE TWORCA

Cho¢ nie udato mi sie skontaktowac

z Donem, ktéry lata temu stwierdzit,
ze powraca na irlandzkie fono natury
niczym kon na pastwisko, odnalaztem
w archiwach sieci stary wywiad,

w ktérym ttumaczy, jak doszto do sza-
lonego pomystu stworzenia postaci
wypetniajacych niemal caty ekran.

.Facet zajmujacy sie marketingiem
Popeye'a w Wielkiej Brytanii nie
wiedziat nic o komputerach ani grach,
ale na naszym pierwszym spotkaniu
cicho nalegat, by Popeye, ktérego
chciat zobaczy¢ w grze, byt postacia,
ktéra tak dobrze znat i kochat. Miat
wygladac jak Popeye, w komplecie
z ubraniem we wtasciwym kolorze,

z fajka i, uwazaj!, kotwicg wytatuowa-
ng na ramieniu.

Z tak trudnym zadaniem wysze-
dtem ze spotkania i zaprojektowatem
najmniejszego mozliwego Popeye'a,
pamietajgc o ograniczeniach ZX Spec-
trum. Skofczyt na o$miu znakach wy-
sokosci i po prostu stat, nic nie robiac,
zuzywajac okoto 40 komdrek ekranu
(360 bajtéw). Co wiecej, wystarczyto,
ze zrobit sze$¢ krokow, i juz byt po
drugiej stronie ekranu. Nigdy wcze-
$niej nie widziatem tak duzej, w petni

dziatajgcej postaci w grze i musiatem
w zwigzku z tym rozwigzac cztery
problemy.

Po pierwsze, jak mozna umiescic¢
tak duza postac¢ w optacalnej grze?
Po drugie, jaka w ogdle powinna by¢
ta gra? Po trzecie, grafika Popeye'a,
ze wszystkimi jego ruchami, pochto-
netaby prawdopodobnie catg pamiec
Spectrum. Jak wiec skutecznie
upchac go wraz z innymi postaciami
i ttami w jednym komputerze? Po
czwarte, gra musiata wygladac jak
kreskdwka. Petnokolorowe tta byty
koniecznoscig, ale co ja, do cholery,
miatem zrobi¢ z ograniczeniami kolo-
rystyki Spectrum?

Kiedy gos¢ z King Syndicate
zobaczyt, jak Popeye maszeruje przez
ekran bez tfa, byt zachwycony, ale
nie powiedziatem mu, ze to byto juz
wszystko, na co nas staé. W koncu
jednak wszystkie problemy zostaty
rozwigzane. Prace nad grafikg byty
bardzo ciezkie i napisatem wiele pro-
graméw wspomagajacych, ale zaden
Z nich nie zastapit mi papieru mili-
metrowego. Recenzenci byli pod tak
wielkim wrazeniem, ze nie zauwazyli,
jak powolna byta cata gra...".

GDZIE JESTES, DON?

Ostatnig gra Priestleya byt znako-
mity logiczno-zrecznosciowy Target
(1989) dla Martech Games Ltd. Sam
Don po odejsciu z branzy zaszyt sie
gdzie$ na wsi. Pytany o to, czy gra
w nowoczesne tytuty, odpowiada, ze
nigdy zadnej nie widziat. Nie zatuje,

trap door .HALL OF FAME

Popeye jak
zywy! Ogromna po-
stad, szat koloréw,
multum detali. Na
ZX Spectrum to sie
nie mogto udac...

A jednak sie udato!

ze zakonczyt przygode z kompute-
rowq rozrywka, bo czut sie juz nieco
wypalony, ale jednoczesnie szczerze
oznajmia, ze przy odpowiednich na-
ktadach finansowych mégtby wréci¢
do programowania na ZX Spectrum.
Pytany, za czym teskni najbardziej,
odpowiada: ,,Za szmalem, kasg, forsa
i kapuchg oraz praca dwadziescia
cztery godziny na dobe” .

Don Priestley niewatpliwie nalezy
do gigantéw branzy gier ztotych lat
osiemdziesigtych. Niestety do$¢ wcze-
$nie usunat sie w cien, szybko przy
tym popadajgc w niepamiec. Warto
wiec wspomnie¢ zaréwno samego
tworce, jak i jego wyjatkowe dzieta,
ktére dostepne sg dzi$ za darmo
w sieci. The Trap Door to opus ma-
gnum Dana i jednoczes$nie najbardziej
udana egranizacja, jaka kiedykolwiek
zaistniata na platformie Sinclaira.
Gdziekolwiek jestes, Don, kochamy
ciel | nie zapominaj o robakach! ha

Benny Hill's Madcap Chase! - tytut nie
podbit serc recenzentéw, jednak Crash
ocenit go na 78 procent i uznat za przy-
jemnie uzalezniajacy.

B 2 .“;.) 1,

7
3 0°CLOCK

e T

e o

Flunky - kontrowersyjna gra, ktéra
mogtaby konkurowac z serialem ,,The
Crown". Na screenie lady Diana Spencer,
ksiezna Walii!

Gregory Loses His Clock doczekat sie
naprawde wysokich not. Crash przyznat
mu 91 procent, Your Sinclair az 93. Prie-
stley triumfowat!
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[d Jak to sie stato, ze dotgczytes do ekipy Cyan
Engineering, pracujgcej w Grass Valley na zlecenie
Atari nad projektem tajemniczej konsoli?

Historia moich zwigzkéw z Atari rozpoczeta sie latem
1975 roku. Pracowatem wtedy w San Francisco na
oddziale ratunkowym miejscoweqgo szpitala. Zaj-
mowatem sie podtgczaniem ludzi do respiratoréw

czy przetaczaniem krwi. Pewnego dnia pojechatem
odwiedzic¢ rodzine w Los Angeles i zawitatem do
Disneylandu w Anaheim. Odkrytem tam dziat arcade,
ktéry wypetniaty gtéwnie flippery, ale nie tylko. Wéréd
nich stat automat Atari z napisem Tank. To byt mdj
pierwszy kontakt z grami wideo, zaraz potem trafitem
na konferencje Wescon, gdzie Chuck Peddle prezen-
towat procesor 6502. Wkrétce potem nabytem go za
cate dwadziescia pie¢ dolaréw, a podrecznik do niego
za kolejne dziesie¢. Nadal nic nie wiedziatem o grach
wideo, ale umiatem juz programowacd procesor! W mie-
dzyczasie stracitem prace w szpitalu, gdy okazato sie,
ze duza czes$¢ pacjentédw nie ma ubezpieczenia. Trafity
do mnie dwie oferty pracy: jedna z okolic Los Angeles
na stanowisko speca informatycznego ponownie w fir-
mie medycznej, a druga pochodzita z Doliny Krzemo-
wej od Atari. Przyciggata mnie do tej firmy mozliwos¢

/e Wspottworca konsoli Atari VCS
. | | osmiobitowych komputerow Atari,

650 me rozmawia Piotr Mankowski.

poznawania tajemnic uktadéw scalonych. Na rozmowie
kwalifikacyjnej w ich fantazyjnie zaprojektowanej
siedzibie w Los Gatos nie wiedziatem jeszcze, ze Atari
wybrato do swoich celéw procesor 6502...

I No tak, bo przeciez Larry Emmons z Cyan Engi-
neering byt na tej samej konferencji co ty i spotkat
sie z Chuckiem Peddle'em, zeby ustali¢ szczegéty
zakupu hardware'u od MOS Technology.

Wtedy jeszcze nie bytem tego $wiadom. Po rozmowie
kwalifikacyjnej w Atari poszlismy w kierunku lobby

w ksztatcie okregu i mineli$my kilka automatéw z grami
wideo. Chcieli mnie sprawdzi¢, czy czuje ducha elektro-
nicznej rozrywki, wiec zachecili, bym w co$ pograt. Aku-
rat stat tam Tank, wiec ogratem przeciwnika trzy razy

z rzedu i z miejsca zaproponowali mi prace. Tak sie
woéwczas rekrutowato. Trafitem do grupy w Grass Val-
ley, w ktérej na terenie dawnego szpitala pracowali juz
Larry Emmons, Ron Milner i inni, formalnie pod szyl-
dem Cyan Engineering. Przeniostem sie do miasteczka
Novato i tam przez dwa miesigce wynajmowatem pokdj
w motelu, dojezdzajgc do pracy. Potem przeniesiono
mnie do pracy w Los Gatos, gdzie wspdtpracowatem

z Jayem Minerem.

Automat, ktéry ura-
towat Atari w 1975 roku.
Inaczej kopisci Ponga
wykonczyliby firme
Nolana Bushnella.
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[d Jaka byta rola Cyan Engineering?
Ludzie w Cyan wymyslali idee, koncepcje, ktére
nastepnie przesytali do centrali Atari w Los Gatos,
gdzie w wiekszosci byty ignorowane. Gdy tam trafi-
tem, sprawdzali mojg wiedze o mikroprocesorach.
Przyjeto mnie, poniewaz méwitem zaréwno jezykiem
hardware'u, jak i software'u. Gdy sie tam zjawitem, nie
zdawatem sobie sprawy, ze Atari ma w wyniku procesu
z Magnavoksem sgdowy zakaz produkowania konsoli
do gier. Struktura Cyan byta zorganizowana w taki spo-
sob, ze szefem byt Larry Emmons, majacy pod sobg
dwoch ludzi do wykonywania polecen: odpowiedzial-
nego za software Steve'a Mayera i czuwajgcego nad
hardware'em Rona Milnera. Gdy zjawitem sie w pro-
gach firmy, mieli juz prototyp konsoli, tyle ze jeszcze
niedziatajgcy, i moim zadaniem byto zdebugowanie go
i sprawienie, by ruszyt. Znatem juz wtedy zasady dzia-
tania oscyloskopdw, ale musiatem sie nauczy¢ metod
programowania. Nawiasem mowigc, ten prototyp byt
de facto domowa wersjg najpopularniejszego w po-
towie lat siedemdziesigtych automatu Atari, czyli gry
Tank. Razem z Jayem Minerem opracowali$my serce
tej maszyny, czyli TIA - Television Interface Adapter.
Ten prototyp, wéwczas jeszcze nienazywajacy sie
Stella, znajduje sie w Muzeum Historii Komputeréw
w Mountain View, gdzie pewnie go widziates.

+Woody", czyli pierwsza edycja Atari
VCS, przykuwata oko swym wygladem.
Po zmianie nazwy na Atari 2600 w 1982
roku nowe ezgemplarze wygladaty na
niskobudzetowe podrébki oryginatu.

PIXEL

I Tak, zrobitem mu nawet zdjecie, spedzajac tam
kilka godzin. Jak dalej biegty prace nad konsolg?

Pod koniec stycznia 1976 roku pokazali$my prototyp
najwyzszym rangg menedzerom Atari z Nolanem
Bushnellem i Alem Alcornem na czele. Joysticki byty
bardzo prowizoryczne, poniewaz nie mieli$my materia-
téw do ich wykonczenia, ale ogdlnie wszystko zadziata-
to. Bushnell poszedt do drugiego pokoju i ustyszelismy,
ze sie Smieje. Po pewnym czasie wyszedt z niego...

bez spodni. W ten sposéb pokazat swoj entuzjazm, ze
sprzet dziata. Méwie o tym, zeby uswiadomic¢ ci szalo-
ng atmosfere, jaka wowczas panowata w Atari.

Id Ale konsola nie nazywata sie jeszcze wtedy Atari
VCS?

Nie miata nawet jeszcze nazwy kodowej. Zyskata ja
dopiero, gdy podrzucitem pomyst, zeby uzy¢ nazwy
mojego pochodzgcego z Francji roweru, ktéry miat
na ramie imie Stella. Jayowi Minerowi sie to spodoba-
to. Najpierw zaproponowat, zeby nazwac chip w ten
sposéb, ale jego szef zapragnat nada¢ miano Stella
catemu systemowi. Chip zostat ostatecznie ochrzczo-
ny jako TIA, co tez wpisuje sie w stworzong w ten

Prototyp konsoli Atari
VCS. Wszyscy mieli $wia-
domos¢, ze technologicz-
nie jest to najbardziej
wyrafinowany sprzet,
jaki mogt powstac

w 1975 roku.

E
Podziemne centrum kon-
ferencyjne Brooks Hall

w San Francisco obecnie

zostato przeksztatcone na
sktadowisko $mieci.

Zanim Joe trafit do Atari,
pracowat jako asystent

w Institute Med Science
w San Francisco.

4]

Joe wpisuje sie

w legende Doliny
Krzemowej, przejetej
w latach siedemdzie-
sigtych przez pokolenie
Dzieci Wodnika.




sposéb tradycje nadawania kodowych nazw przy
uzyciu kobiecych imion. Marketingowcy byli nieco
zaskoczeni, ale przyjeli to do wiadomosci. Kilka lat
pdZniej Steve Jobs zaczat konstruowac komputer

o nazwie kodowej Lisa, wzietej od swojej corki, ktora
spodobata mu sie na tyle, ze sprzet wszedt pod nig

na rynek. Jay mawiat, ze sukces ma tysigce ojcéw,
porazka jest sierota. W naszej robocie wazne byto to,
ze graliSmy w jednej druzynie, ale jeszcze wazniejsze,
ze stuchalismy opinii klientéw. Oprécz tego zajmowa-
tem sie w Atari pisaniem oprogramowania, za pomoca
ktérego mozna byto dogtebnie przetestowad sprzet
przed wypuszczeniem na rynek.

P Mégtbys opisa¢ atmosfere panujaca w Atari tuz
przed przejeciem firmy przez Warner Communica-
tions w1976 roku i juz po nim?

Stato sie jasne, ze konsola Atari VCS, bo pod taka na-
zwg byta juz znana w 1976 roku, bedzie potrzebowac
bardzo duzo pieniedzy na swdj start. Atari zdecydowa-
to, ze albo wejdzie na gietde, albo bedzie musiato sie
sprzedac jakiemus wielkiemu graczowi rynku medial-
nego. Wall Street byto wéwczas w stabej kondycji, wiec
zdecydowano o sprzedazy Atari. Tyle ze z poczatku
jako pracownicy w ogdle tego nie odczulismy. Wszyst-
ko zostato nastawione na produkcje. Zatrudnilismy
wielu nowych ludzi, jednoczes$nie wszyscy menedze-
rowie z Nolanem i Joe Keenanem na czele uczestni-
czyli w jej planowaniu. Stali przy linii produkcyjnej,
osobiscie zajmowali sie testowaniem prototypodw.

N
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Ciekawostka na
wizytéwce z lat sie-
demdziesiatych jest
hasto ,telex". Ten
zapomniany system
umozliwiat przesy-
tanie informacji na
drodze podobnej do
telegrafu.
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W 1978 roku pojechalismy na targi Consumer Elec-
tronics Show, tego samego roku w Halloween ruszyta
kampania reklamowa VCS. Z miejsca sprzedalismy
¢wierc miliona egzemplarzy konsoli i zapowiadato sie,
ze rynek wchtonie zaraz drugie tyle, co akurat mielismy
w magazynach, tyle ze przeszkodzity nam wéwczas sity
natury. Zima konca 1978 roku byta wyjgtkowo mrozna,
wszystko zasypat $nieg i sieci handlowe wstrzymaty
dostawy. | mimo ze co roku podwajalismy sprzedaz, to
na papierze przynosiliSmy straty. Wowczas przelata sie
czara goryczy i Warner podjat decyzje, zeby wymienic
Nolana Bushnella na stotku szefa Atari. Na jego miejsce
z branzy tekstylnej przyszedt Ray Kassar, ktéry rozu-
miat marketing i metody zarzadzania. W styczniu 1979
roku stanat przed nami, czyli zespotem Atari, i wygto-
sit swoje pierwsze przemoéwienie. Powiedziat miedzy
innymi, Ze zamierza projektowac komputery dla kobiet.
I mimo ze w Atari pracowato wiele kobiet, sporo z nich
bardzo szybko sie zwolnito. W lutym odszedt tez Jay
Miner. Ja zostatem, bo uznatem za swojg misje dopro-
wadzenie do wypuszczenia osmiobitowego komputera.
Jednoczesnie dowiedziatem sie, ze we Francji trwaja
prace nad systemem Minitel, i moja gtowa eksplodowa-
ta. To byty zreby tego, co stato sie internetem, kom-
pletnie nowy sposéb obiegu informacji. Tak wygladata
przyszto$¢. Nagle produkcja maszyn wydata mi sie
czyms$ wstecznym, postep zaczatem dostrzegac gdzie
indziej, w tworzeniu systeméw. W czerwcu 1979 roku
pobiegtem do Raya Kassara i powiedziatem mu: ,to jest
Swiat jutra, musimy przestawic sie i podgzac tg droga".
Zadzwonit do niego kto$ z linii produkcyjnej i nie mieli-
$my okazji dtuzej porozmawiac, zreszta nie wydawat sie
zbytnio zainteresowany radykalnymi zmianami polityki
firmy. Odszedtem wiec i zaczatem pracowac na swoim.

-
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HALL OF FAME Joe Decuir
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[ czyli odszedte$ w1979 roku, ale zdazytes docze-
kac premiery komputeréw Atari 400/8007?

Juz ci odpowiadam, ale wspomne tylko, ze w branzy
komputerowej bytem dobrze znany. Jestem praw-
dopodobnie jedynym na Swiecie cztowiekiem, ktéry
trzykrotnie odrzucit propozycje zatrudnienia sktadang
osobiscie przez Steve'a Jobsa. Zachecat mnie, Ze bede
pracowac ze Steve'em Wozniakiem, tylko ze byt w tym
haczyk. Zartowano, ze wiekszo$¢ oséb doptacitoby
jeszcze, zeby pracowac w Apple'u. Gtéwny problem
stanowito jednak to, ze Jobs byt nieprzyjemng osobg,
stosujaca zasade: albo sie ze mng zgadzasz, albo wy-
pad. Obawiatem sie, ze Wozniak nie bedzie mnie w sta-
nie przed nim ostonic¢. Jobs raz cie lubit, chwile péZniej
cie nienawidzit, byt kompletnie niestabilny, dlatego nie
chciatem w to wchodzi¢. Nolan Bushnell taki nie byt,

z grubsza byto wiadomo, czego sie po nim spodziewac.
Nawiasem mdwigc, w pewnym momencie Jobs

BYi NT, GDY ATARI

M( /YKUPIC APPLF'A,
BY t KOMPUTEROWYM
HE( NEM.

zaoferowat mu przejecie znacznej czesci Apple'a,

ale ten nie skorzystat z mozliwos$ci zakupu udziatéw.
Gdyby tak sie stato, historia potoczytaby sie zupetnie
inaczej, bo to Atari wydatoby Apple Il. No, ale tak

sie nie stato i wyprodukowali$my Atari 400/800.
Wyrézniato sie cho¢by dodatkowym procesorem
wspomagajacym wyswietlanie na ekranie, poniewaz
zdawali$my sobie sprawe, ze te maszyny bedg stuzy¢
gtéwnie do grania. | co wazniejsze, w odréznieniu od
Apple'a, ktére dostarczato wtasne monitory, plano-
walismy linie komputeréw Atari jako podtgczanych do
domowych telewizordw, przez co musieliSmy przejs¢
przez skomplikowane sito zalecen Federalnej Komisji
tacznosci. To nie byty przelewki. Home Pong zamknie-
ty byt w klatce Faradaya, a VCS miat dookota obwoddéw
aluminiowg ostone, zeby promieniowanie nie wydo-
bywato sie na zewnatrz. Komputery tez musieliSmy
ekranowac, przez co nie moglismy miec slotéw takich
jak w sprzecie Jobsa, a zamiast tego zastosowalismy
transmisje szeregowa.

Pl jak oceniasz pojawienie sie komputerédw Atari na
rynku?
Zatuje, ze Atari nie stosowato nieco bardziej agresyw-

nej polityki ograniczania kosztéw produkcji, zanim
przyszto Commodore i zjadto caty lunch. Sprzedali-

Jeden z dawnych
budynkéw Atari na rogu
Borregas Avenue z Java
Drive. To tam pracowat
Joe i tam wedtug wszel-
kich relacji znajdowato
sie stynne jacuzzi.

6]

Stynny pawilon

numer 7 w miasteczku
biznesowym w Santa
(lara, gdzie znajdowata
sie tajna centrala Amigi.
Pierwotnie wspomniat
nam o nim RJ Mical.

Atari 800 pojawito sie

na rynku w 1979 roku.
Teoretycznie powinno
byto zawojowac $wiat,
ale jak wiemy, do tego
nie doszto.

Wnetrznosc Stelli. Chip
TIA wygladat jak cienki,
ciemny prostopadtoscian
z dwudziestoma metalo-
wymi nézkami z kazdej
strony. To ten w prawym
gornym rogu.

Nie jest wielkim zasko-
czeniem, ze komputery
wezesnej ery nie stuzyty

prawie nikomu do innych
(zynnosd niz granie.

10]

Nolan Bushnell juz pod
koniec lat siedemdziesia-
tych uchodzit za gtéwna
postac w elektronicznej
rozrywce.
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Smy jakie$ 5 milionéw komputeréw, Commodore
cztery razy wiecej. Nigdy nie spotkatem osobiscie
Jacka Tramiela, ale i tak sie go obawiatem. O jego
reputacji krazyty straszliwe opowiesci. Sposéb,

w jaki przejat MOS Technology, nie ptacac im, a na-
stepnie wykupujac, napawat wtascicieli innych firm
strachem. Samo hasto ,,Tramiel” od razu kojarzyto
sie z wojna. No, ale w styczniu 1984 roku Commo-
dore wykopato Tramiela i jego synéw z firmy. Krecit
sie przez chwile, ale w czerwcu tego samego roku
Warner sprzedat mu - oficjalnie za ¢wieré miliarda
dolaréw - dziat konsumencki upadajgcego, znisz-
czonego krachem Atari.

PN ty w tym czasie zajates sie konstruowaniem
Amigi? Gdy rozmawiatem w RJ Micalem, wspomi-
nat cie bardzo mito.

Joe Decuir HALL OF FAME

GAMI

Miatem wielkie biurko w firmie Hi-Toro, na ktérym roz-
rysowywatem schematy nowego komputera. Razem

z Ronem Nicholsonem zajmowatem sie zwtaszcza
chipem o nazwie kodowej Agnus, stanowigcym serce
Amigi. Miatem plakietke z numerem trzy w jej zespole.
Doug Neubauer byt numerem zero, David Morse nu-
merem jeden, a Jay Miner numerem dwa. Potem za-
trudniono miedzy innymi wspomnianego Nicholsona
czy Dave'a Needle. Jednym z najwiekszych osiggnie¢
Amigi jako komputera, a w szczegélnosci chipa Agnus,
byto sprzetowe wspomaganie grafiki. Apple rozwia-
zywato to poprzez software, my poszliSmy o krok
dalej. Zatozeniem Dave'a Morse'a byto, ze maszyna
powinna renderowac obraz jakosci komiksu w czasie
rzeczywistym. W tamtym momencie wydawato sie
nam, twércom Amigi, ze przygotowujemy najlepszy
komputer na $wiecie... Ik

APU

Gazetka wydawana
na targach Wescon
1975. Na tej imprezie
narodzity sie korzenie,
z ktérych wyrosta
przysztosé.

"
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¥ HALL OF FAME. prince of persia

o dwoch

dyvnastiach
1 latach

na wyenaniu

1

< - ! .-'I ¥

4 Dzi$ wyglada to dos¢ niepozornie, ale
W swoim czasie byta to rewolucja pod
kazdym wzgledem.
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== Dostownie chwile wczesniej Ksigze wy-
skakuje przez okno, by od razu szykowac
sie do walki. Tak rozpoczyna sie kontynu-

acja hitu z 1989 roku.

e

Przelom lat osiemdziesiatych i dziewi¢ecdziesiatyeh
uplynal nie tvlko pod znakiem szeroko zakrojonych
geopolityeznych zmian. W branzy gier narodzila si¢ bowiem
seria. ktorej dlugotalowy wplyw zarowno na gatunek.
Jak i cala popkulture mozna przyrownywac do sukcesu
‘Tomb Raidera. Jej koleje losu to z kolei material na niezly
scenariusz. Nakreslmy najwazniejsze punkty zwrotne.

Szymon Goraj

ordan Mechner, urodzony

w Nowym Jorku potomek

zydowskich imigrantéw

z Europy, swoja pierwsza

gre stworzyt w 1984 roku
w ramach pobocznego projektu na
Uniwersytecie Yale. Karateka to
bijatyka typu beat'em up, w ktérej
bezimienny protagonista chce urato-
wac swojg ukochang, przebijajac sie
przez kolejnych wrogéw.

Gra wykorzystywata animacje oparte
na nagraniu instruktora karate jego
matki. Wtedy Mechner po raz pierw-
szy zastosowat rotoskopie - technike
powstatg na poczatku XX wieku,
polegajgcg na odwzorowaniu

zarejestrowanych ruchéw cztowieka

i przeniesieniu poszczegdlnych jego
elementéw na jezyk animacji. Dotad
pojawiata sie w filmach animowanych,
a Karateka byt jedna z gier, ktére
przetarty w tej kwestii szlaki w branzy.
Zapoczatkowato to takze wspotprace
Mechnera z Broderbund Software.

NARODZINY

IROZWOJ KSIECIA

Rok 1989 to juz czas Prince of Persia.
Tytut pod pewnymi wzgledami byt
rozwinieciem pomystéw z Karateki.
Nadal chodzi o uratowanie ksiezniczki,
ale akcja przenosi sie do malowni-
czego perskiego panstwa, w ktérym
podstepny wezyr Jaffar przejmuje

g
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= Pojedynki na : |

miecze to kolejny
aspekt, z ktérym
kojarza sie wszyst-
kie odstony serii.

wtadze pod nieobecnos¢ suttana

i daje jego corce ultimatum: w ciggu
godziny zgodzi sie na poslubienie go
albo zginie. Tymczasem jej wybranek,
tytutowy Ksigze, zostaje zamkniety
w lochach. | tak dostajemy réwno
szesc¢dziesigt minut na pokonanie
trzynastu poziomdéw najezonych
zmys$Inymi putapkami i czyhajgcymi
przeciwnikami.

Mechner ponownie uzyt metody
rotoskopii, odtwarzajgc poruszanie
sie swojego brata i przyjaciét oraz
wykorzystujac kadry z pochodzacego
21938 roku filmu ,,Przygody Robin
Hooda". Wedtug wstepnych zamy-
stow projekt miat przede wszystkim
sktadac sie z intelektualnych tami-
gtowek. Koniec kohcéw deweloperzy
zasugerowali jednak formute bardziej
przystepna dla wiekszej liczby graczy.
Reszta jest historig - dostalismy
gre z niezwykle immersyjnym jak
na tamte czasy sterowaniem, ktéra
tgczyta logiczne i zrecznosciowe
aspekty, a ich opanowanie byto
sporym wyzwaniem. Poczatkowe
problemy ze sprzedaza po wejsciu na
rynek Apple Il zostaty powetowane
po stworzeniu portéw na praktycznie
kazda dostepng konsole. Dzieki temu

= W zaleznosci
od wizji twércéw ¢
Ksigze byt juz mio-
dzieficem z goraca
gtowa, solidnie
poharatanym przez
los weteranem,

a nawet typem
ztodziejaszka

o gotebim sercu.

’

= W zasadzie

w kazdej czesci

- nawet nieudanym
PoP 3D - efekty
wizualne wyréznia-
ty sie na.plus,

na wielu platformach tytut rozwijat
sie bez udziatu samych twércdw, i to
nie tylko pod wzgledem graficznym
(dodawano nowe animacje czy cate
linie dialogowe), zyskujac coraz wiecej
zwolennikéw. Duzo pdzniej, bo juz

w roku 2007, powstato Prince of
Persia Classic. Wypuszczona na PS3,
Xbox 360 oraz urzadzenia mobilne

z systemami Android i iOS pozycja to
remake oryginatu, do ktérego dodano
miedzy innymi nowe ataki i wiekszg
ptynnos¢ ruchéw. Z myslg o miod-
szych graczach wprowadzono tez
checkpointy.

Przez kolejne lata Mechner rozwijat
inng swojg pasje, jaka byta kinemato-
grafia. Kiedy jednak Broderbund popro-
sito go 0 pomoc przy przygotowaniu




= W Piaskach Cza-

Su po raz pierwszy
wprowadzono
towarzyszke do
pomocy. Farah byta
sporym wsparciem
dystansowym

w walce, jednak nie
byta nie$miertelna
i trzeba jg byto
chronic.

= Prince of Persia
z 2008 roku byt
najtagodniejszg od-
stong, co nierzadko
sprawiato, ze czu-
liSmy sie nieomal
jak w interaktywnej
basni. Miato to
swoje zalety.

sequela Prince of Persia, powrdécit
do branzy. Wyzwanie byto spore,
bo trzeba byto sprostac narostym
po pierwszej czesci oczekiwaniom.
Prince of Persia 2: The Shadow and
the Flame bezposrednio kontynu-
owat wydarzenia z jedynki. Tym
razem nasz znajomy wezyr ukradt
tozsamos$¢ Ksieciu, przez co musimy

0siggnac nasz zwyczajowy cel (czytaj:

uratowac ksiezniczke), zaczynajac od
miejskich ulic w przebraniu wtécze-
gi. Gra zostata wydana w 1993 roku

i dzieki sprawnemu teamowi wspie-
rajgcemu Mechnera wszelkie nowinki
wprowadzono bez bélu. Druga czes¢
rozwijata formute rozgrywki, przede
wszystkim poprawiajgc grafike i zna-
czaco design poziomoéw (w koncu
przestalismy tazi¢ po monotema-
tycznych lochach). Mimo to sequel
nawet nie zblizyt sie do sukceséw
poprzednika, gtéwnie dlatego Ze nie
zostat wydany na tyle platform, co
poprzednik. Ponadto gra cierpiata na
brak Swiezych rozwigzan, co przyznat
w pewnym momencie sam Mechner.
Finatowa sekwencja ujawniata ob-
serwujgca wydarzenia przez szklang
kule wiedZzme, przygotowywana do
roli ztoczyncy w trzeciej czesci, ktéra
ostatecznie nie powstata.

FALSTART W 3D

Po nieudanym romansie z grg przy-
godowa The Last Express Jordana
Mechnera namoéwiono do wspotpracy
przy pierwszej prébie przeniesie-

nia Ksiecia z Persji na silnik 3D.

- - - ;
AT e

—

" Przewaga
liczebna wroga?
Szybko przeko-
namy sie, ze przy
sprawnosci Ksie-
cia i manipulo-
waniu czasem ta
gromadka nie ma
wielkich szans.

W miedzyczasie studio Broderbund
wpadto w ogromne ktopoty finanso-
we i musiato sie przeorganizowac.
Firma zostata wykupiona przez The
Learning Company i wymienita sporg
czes¢ personelu. Mechner pracowat
nad tytutem u boku Red Orb Enter-
tainment, specjalnej dywizji Broder-
bund ztozonej w duzej mierze z jego
starych znajomych z okresu pracy
nad poprzednimi czesciami Ksiecia.
Dostali jednak znacznie mniej czasu
na ukonczenie gry.

Prince of Persia 3D wprowadza
brata suttana, Assana, oraz jego syna,
Rugnora, bedacego skrzyzowaniem
cztowieka i tygrysa. Podstepny mez-
Czyzna upomina sie o dawne suttan-
skie przyrzeczenie - reke ksiezniczki
dla swojej latorosli - i decyduje sie...
wtraci¢ naszego bohatera do lochéw.
Po raz trzeci startujemy z pozycji out-
sidera, by pokonac uzurpatora. Wersja
w 3D odznaczata sie bardzo tadng jak
na tamte czasy grafikg i orientalnym
klimatem godnym Ksiecia Persji. To
tyle z wiekszych zalet. We znaki dat
sie zbyt krétki czas na dopracowanie
pewnych elementéw. Absurdalnie Zle
pracujgca kamera, niewygodne stero-
wanie i wysokie wymagania sprze-
towe to jedne z gtdwnych przyczyn
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zesnascie lat
temu zachwytom
nad nig nie byto
konca.

absolutnej porazki projektu. Nowy
tytan gatunku, Tomb Raider, zamiétt
pod dywan $lamazarnie poruszajg-
cego sie w tréjwymiarowym sSwiecie
Ksiecia.

POCZATEK ZLOTEGO WIEKU

W 2001 roku marka przeszta w posia-
danie Ubisoftu. Nowy hegemon na
rynku przekonat do siebie Mechne-
ra - nadal sprawujgcego piecze nad

"l == Farah potrafita wchodzic¢

w miejsca niedostepne dla
“ Ksiecia i pomagac w otwar-
ciu przejsc.

= Z kolei filmowe
przerywniki.ze
swojg bajkowa aura
nie powinny zbyt

prawami do Ksiecia - i wraz z teamem
z Montrealu z Yannisem Mallatem na
czele juz dwa lata potem zapoczat-
kowat drugi wielki okres - trylogie
majaca wptyw na gatunek az do dzis.
Rewolucyjny Prince of Persia: The
Sands of Time stoi na dwéch filarach,
ktére wyrdzniaty sie na tle nie tylko
poprzednich tytutéw serii, ale i kazdej
innej gry akcji. Po pierwsze, tytutowy
bohater swoja sprawnoscig przebijat
wszystkie swoje poprzednie inkar-
nacje. Po falstarcie z przejSciem
w trzeci wymiar z Prince of Persia
3D postanowiono wzig¢ byka za rogi
i zrobic¢ z niego perskiego ninja, biega-
jacego po Scianach, wspinajacego sie
po niemal wszystkich wklestosciach
terenu czy po mistrzowsku wtadajg-
cego mieczem. Juz sam ten perfek-
cyjnie zrealizowany aspekt rozgrywki
uniesmiertelnit Piaski Czasu, czynigc
je kamieniem milowym dla gier akcji
w przysztosci. Ale dodano jeszcze
drugi filar: umiejetnos¢ manipulowa-
nia czasem. Wigze sie to rzecz jasna
z fabutg gry. Podrézujacy wraz z oj-
cem Ksigze w trakcie podboju pewnej
krainy zdobywa tajemniczy sztylet,
za pomoca ktérego moze otworzyc
uwiezione w wielkiej klepsydrze Piaski
Czasu. Bedac w goscinie u zaprzyjaz-
nionego monarchy, mtody bohater
daje sie namowic zdradliwemu
wezyrowi na wypuszczenie tej mocy
i przemienienie wiekszej czesci patacu
w Upiory Piasku.

Ksigze zachowuje zmysty dzieki szty-
letowi, ktéry dodatkowo umozliwia
cofanie czasu o kilka sekund, spowal-
nianie go, ,,zamrazanie" przeciwnika,
a nawet doswiadczanie wizji najbliz-
szych wyzwan. Manipulacja czasem
okazata sie strzatem w dziesigtke,
zupetnie zmieniajgc perspektywe
rozgrywki i dajac graczom cos, czego
dotad nie doswiadczali. Dodajmy do
tego basniowy klimat, piekng jak na
tamte czasy grafike, kilka ciekawych
zagadek, nawigzujacy do protopla-
stéw serii system zmysInych putapek
i uzbrojonag w tuk ksiezniczke Farah

- ktéra dla odmiany nie jest damg

w opresji, ale rownoprawng partnerka
Ksiecia i waznym, nieoczywistym
kompanem gracza (wspomniatem, ze
jest cérka pokonanego przez armie
ksiecia wtadcy? No wiasnie). Powstata
takze ciekawa wersja 2D na Game
Boya Advance i PS2, w ktérej dodano
sporo elementéw, jak chociazby
mozliwo$¢ grania obiema postaciami
na zmiane.

WARRIOR WITHIN - KREW,
MROK, METAL I SZCZYT FORMY
SERII

Po komercyjnym i artystycznym
sukcesie Piaskoéw Czasu kontynuacja
wyszta juz w roku 2004. Ubisoft, dla
ktérego PoP stat sie czotowg marka,
podjeto odwazng decyzje zupetnej
zmiany kierunku serii. Druga
odstona ma rpiejsce az siedem lat




po tragicznych wydarzeniach

w krainie Azad. Na Ksiecia zaczyna
polowa¢ Dahaka, monstrum bedace
nie$miertelnym straznikiem czasu.
Jak sie bowiem okazuje, ten, kto
otworzyt Piaski Czasu, musi zgingc.
Wojownik nie walczy juz wiec z wezy-
rem, swoim wujem czy przyrodnim
bratem, ale samym przeznaczeniem.
Decyduije sie na karkotomna podréz
na wyspe, w ktorej Piaski powstaty,

i gwattowne cofniecie sie w czasie, by
powstrzymac tajemniczg cesarzowa.
Wierzy bowiem, ze jezeli zabdjczy
artefakt nigdy nie powstanie, Dahaka
przestanie go Scigac.

Prince of Persia: Warrior Within
moze szokowac¢ zmianami. Zamiast
bajkowej scenerii - bezlitosny swiat
peten potwordw; subtelne potaczenie
wspotczesnej muzyki z arabskimi

dZwiekami kompozytor Stuart Chat-
wood zastapit metalowymi aranzacja-
mi, wprowadzajac przy tym Godsmack,
heavymetalowg kapele z grunge'owy-
mi wptywami. Z kolei wyluzowany za-
wadiaka zniknat na rzecz zmeczonego
zyciem, pokrytego bliznami wojownika
z gtlosem Robina Atkina Downesa. Kon-
cept tak skrajnie odchodzit od korzeni,
ze sam Jordan Mechner zdystansowat
sie od niego, preferujgc tradycyjne
podejscie. Spora czes¢ mieszanych
reakcji graczy zwigzana byta wiasnie

z dysonansem wywotanym tak dra-
stycznymi zmianami.

Jednak pomijajac gusty i przywigza-
nie odbiorcéw do basniowej konwencji,
Dusza wojownika to prawdopodobnie
najbardziej kompletny tytut w historii
serii pod wzgledem dojrzatosci nar-
racji i pewnych aspektéw mechaniki.

% Shahdee spoty-
kamy w Warrior Wi-
thin juz pod koniec
swoistego prologu.
Dtugi combos
wojowniczki moze
potknac nawet caty
nasz pasek zycia.

¢

= Po cofnieciu sie
w czasie wiele
komnat na wyspie
nie ustepuje
pieknem tym z po-
przedniej czesci.

i

Sitowanie sie Ksiecia z bezosobowym,
bezlitosnym losem to juz petnokrwi-
ste dark fantasy z interesujgcymi
zwrotami akcji i kilkoma niezapo-
mnianymi postaciami. Prym wiedzie
Cesarzowa Czasu Kaileena (jej gtos
podktada nie kto inny jak Monica
Belucci) oraz Shahdee, bezlitosna
wojowniczka i nasz pierwszy boss. Do
historii przeszty takze mistrzowskie
sekwencje ucieczki przed ztowrogim
Dahaka, nalezacym dzis do czotéw-
ki przeciwnikéw, ktérych gracz nie
moze pokonac - a przynajmniej do
pewnego czasu, jako ze istnieje ukryte
zakonczenie, bedace zreszta tym
kanonicznym. Poziom pomystowosci
i réznorodnosci putapek czy leveli (od
mrocznych ogrodéw az po przepastne
lochy) zawstydza nie tylko Piaski, ale
tez kazdy inny tytut serii. Niesamo-
wite wrazenie robig takze zmiany
sSrodowiska w specjalnych komnatach,
gdy przenosimy sie cate wieki wstecz.
Zgnite, zuzyte, podniszczone czesci
krélestwa w mgnieniu oka powracaja
do swojej dawnej, cesarskiej chwaty,
a my eksplorujemy zupetnie nowy
poziom.

Warrior Within ma takze jedna
Z najbardziej zaawansowanych
mechanik walki w historii - tzw. Free
Form Fighting System pozwala na
rozprawianie sie z krwiozerczymi
przeciwnikami na dziesiatki sposo-
béw, taczac kombinacje cioséw na
skale, ktéra w tamtym okresie wrecz
porazata. Ucinanie konczyn, rzucanie
bronig, odbieranie w locie oreza prze-
ciwnikowi - to tylko jedne z szeregu
mozliwosci. Dodajmy do tego jeszcze
kilka rodzajéw statej broni gtéwnej
i kilkadziesiat (!) odmian pomocniczej,
ktérg mozemy wymieniac niczym
rekawiczki, oraz szeroki wachlarz
wrogow réznorako reagujgcych na
nasze dziatania. W catej tej siekani-
nie - tak samo jak i przy eksploracji
- nierzadko zawodzi kamera, jednak
catosc jest warta grzechu. Gra nie za-
robita az tyle, co Piaski Czasu, jednak
u wielu graczy zaskarbita sobie miano
kultowej.

DWA TRONY, CZYLI POWROT
DO STREFY KOMFORTU

Mechner powrdcit na zamkniecie trylo-
gii i w 2005 roku wyprodukowano The
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= Kazda odstona
trylogii 2003-2005
ma dramatyczne plot
twisty, czesto poprze-
dzone niewinnymi
sekwencjami.

I_.I. OF FAME prince of persia

= Walka w Dwéch
tronach jest
uproszczona,
ugrzeczniona i sitg
rzeczy mniej satys-
fakcjonujaca niz

w Duszy wojow-
nika.

= Ale za to speed
kille, wykonywane
w formie matego
quick time eventu,
sg zdecydowanie
udanym ekspery-
mentem.

Two Thrones. Ksigze jakby odmtodniat
i wraca z ocalong Kaileeng u boku

do ojczyzny. Zlikwidowanie Piaskdw
wprowadzito jednak czasowe ano-
malie, w tym ocalenie wezyra i wojne
domowa w samej Persji. Twércy tak
poprowadzili narracje, by chociaz
czesciowo obrata kurs na krajobraz

Z pierwszej czesci. Powrécit aktor
gtosowy z Piaskéw Czasu, znaczaco
obnizono takze poziom brutalnosci.
W efekcie dostaliSmy cos$ pomiedzy
jedynka a dwdjka. Pomyst zostat pozy-
tywnie przyjety zaréwno przez graczy,
jak i krytykow, jednak nie sposéb nie
zauwazyc, ze dotad rozwijajgce sie
kreatywne ostrze serii zostato lekko
przytepione. Na przyktad asortyment
combosdw jest o wiele ubozszy, spro-
wadzony do zaledwie kilku tgczonych
cioséw. Sama intryga zas zbyt mocno
przypomina te z pierwszej czesci, a fi-
nat to mieszanka sztampy i nadmiaru
nostalgii.

Oczywiscie pojawito sie kilka
interesujgcych nowinek, sprawiaja-
cych, ze nadal jest to gra godna swej
nazwy. Wsréd nich wymienic trzeba
sekwencje zabdjstw z ukrycia (tak
zwane speed kille), pojedynki rydwa-
néw czy nade wszystko Dark Prince
- demoniczne alter ego Ksiecia, efekt
uboczny jego wojazy. Od pewnego
etapu gry prowadzi konwersacje
w gtowie naszego bohatera, by na
krétkie okresy przejmowac jego ciato

- co wyszto kapitalnie. Bodaj najlepsza
czesc gry to wiasnie etapy, w ktérych
btyskawicznie przebijamy sie przez
platformy i smagamy wrogéw kombi-
nacjami zabdjczego bicza i sztyletu,
by jak najpredzej ich unicestwic (jesli
nie zrobimy tego odpowiednio predko,
pasek zycia spadnie do zera). Z jednej
strony to cos, co mocno przypomina
Warrior Within, z drugiej - stanowi
jedno z niebezposrednich narzedzi
jego krytyki. Tak samo jak narrator

- podazajgcy za akcja gtos Kaileeny

- jest swoistym echem twércéw prze-
praszajgcych za brutalnos$¢ poprzed-
niej czesci. C6z, Mechner zrobit swoje
porzadki.

ZRODELKO GASNIE
The Two Thrones okazato sie
w dtuzszej perspektywie nie tylko
zwienczeniem trylogii, ale takze
poczatkiem konca ztotego wieku serii.
Co byto powodem wyczerpujacej sie
formuty? Zapewne spory udziat miat
w tym brak rewolucyjnych rozwigzan
na miare Piaskéw Czasu. Jeszcze
w 2005 roku na Nintendo DS pojawita
sie strategia turowa Battles of Prince
of Persia. Umiejscowiony fabularnie
pomiedzy Sands of Time a Warrior
Within tytut byt dos¢ tanig préba
odcinania kupondw. Staba grafika
i mato porywajace bitewne krajobrazy,
upstrzone jeszcze elementami kar-
cianki, to nie jest materiat na klasyk.
Wazny byt takze rok 2007, kiedy na
rynek wszedt pierwszy Assassin's Cre-
ed, ktérego parkourowa mechanika
i system walki wywodzg sie w prostej
linii z serii stworzonej przez Mechne-
ra. Rok pdzniej na horyzoncie pojawit
sie reboot serii, zatytutowany po
prostu Prince of Persia. W opozycji do
mocno opartego na historii powszech-
nej Asasyna oferowat fantastyczna
kraine niczym z arabskich mitéw,
w ktdrej przypominajacy bardziej
totrzyka niz Ksiecia bohater podczas
poszukiwan swojej matpy (ktéra zwie
sie... Farah) ratuje Elike, mtoda dziew-
czyne, z tap stuguséw ztowrogiego
boga ciemnosci, Ahrimana. Okazuje
sie, ze nasza towarzyszka nie tylko
jest mocno zamieszana w konflikt,
ale tez catkiem nieZle zna sie na
magii. W grze zrezygnowano nie
tylko z cofania czasuy, ale i... Smierci.

.
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Kiedy bowiem spadalismy z platformy
albo jakis zakapior trafit zbyt mocno,
w ostatniej chwili z opresji ratowata
nas Elika, ktérej wsparcie wykracza
znaczgco poza standardowy model
tak zwany support character. Ogétem
reboot zostat dobrze przyjety dzieki
cudownym efektom wizualnym i ekwi-
librystycznym powietrznym ewolu-
cjom podczas rozgrywki oraz odnidst
rynkowy sukces, jednak duzo krytyki
spadto na przesadnie niski poziom
trudnosci, irytujgcego gtéwnego bo-
hatera i miatkie zakonczenie (w wersji
na Xboksa dopisano potem zresztg
epilog, ktéry byt... réwnie staby). Nie-
dtugo potem na Nintendo DS pojawit
sie Prince of Persia: The Fallen King,
dos¢ luzno powigzany z tym uniwer-
sum. Nasz bohater trafia do opanowa-
nego przez zto krélestwa, w ktérym
sprzymierza sie z czarodziejem,
niejakim Magnusem (ktéry, nawiasem
mowiac, tez jest grywalng postacia).
Prosta platforméwka 2D zawiera co
prawda kilka nieztych sekwencji, ktére
przechodzimy za pomoca specjalnego
rysika do Nintendo, jednak za bardzo
razi powtarzalnoscig, aby zrobi¢ wiek-
szg réznice. | to tyle, jesli chodzi o te
inkarnacje Ksiecia.

W 2010 roku podjeto jeszcze jedng
wiekszg probe wskrzeszenia ducha
poteznej marki, i to przy wsparciu
.Prince of Persia: Piaskéw Czasu”,
catkiem niezgorszej kinowej produkcji
z Jakiem Gyllenhaalem w roli Ksiecia.
Kilka dni po premierze tego filmu

pojawito sie wiec The Forgotten Sands.
Podczas gdy ekranizacja wyraznie
nawigzuje do hitu z 2003 roku, sama
gra opowiada inng historie, wyjsciowo
uzupetniajgc siedmioletnig luke po-
miedzy The Sands of Time a Warrior
Within. Ksigze zostaje wystany przez
ojca do krélestwa swojego starszego
brata, Malika. Wizyta zmienia sie
w walke o przetrwanie, gdy trafia
w sam srodek oblezenia. Zapedzony
w kozi rég Malik decyduje sie na
desperacki krok uwolnienia poteznej
mocy, co zgodnie z tradycjg konczy
sie uwolnieniem armii potworéw, kté-
re niszczg wszystko na swej drodze.
Oczywiscie $wiat uratowac¢ musi Ksig-
Z€, Z Czasem wspierany przez pewng
magiczng istote. Zapomniane Piaski
ciezko nazwac zupetng porazka - co
niestety nie oznacza, ze dotrzymuje
ona kroku trylogii z lat 2003-2005.
Wyrézni¢ mozna interesujacy koncept
poruszania sie po taflach zamrozonej
w czasie wody, lecz w zasadzie kazda
inna warstwa gry razi przecietnoscia.
Doklejong fabute wyczuwamy na ki-
lometr, walka jest toporna i bazuje na
kilku przyciskach na krzyz, a postacie
to kukietki do zapomnienia.

Zaledwie kilka miesiecy temu pewien
fan gry odkryt na YouTubie jeden
z anulowanych przez Ubisoft projektéw
- Prince of Persia Redemption. Materiat
pochodzi jeszcze z 2012 roku, jednak
przez dtugi czas byt niepubliczny. Gdy
jego istnienie wyszto na jaw, jeden
z bytych pracownikéw studia przyznat,

ze wideo jest target renderem (wstep-
nym konceptem) stworzonym przez
Khaia Nguyena, pdZniejszego rezysera
animacji gry For Honor. Filmik, w kt6-
rym krétkowtosy Ksiaze btyskawicznie
przebija sie przez tabuny wrogéw po
zapadajgcym sie arabskim miescie, byt
zwigzany z wstepna wersjg gry tworzo-
nej w latach 2010-2011 przez niejakiego
Christophe'a Prélota - jak ustalono

na podstawie profilu na LinkedIn. Ale

Z jakich$ powodéw wszystko wyladowa-
to w koszu.

TESTAMENT KSIECIA

Ksigze Persji ma jedng z bogatszych,
obfitujgcych w piekne wzloty i gwat-
towne upadki historii ze wszystkich
znanych nam serii. Obecnie jego
krélestwo to zgliszcza, pozostatosci
dawnej chwaty. Ale kto wie, moze
kiedy$ ponownie wyksztatci sie jakas
piekna dynastia. Na pewno nie zrobi
tego zaden tani remake (tak, pije do
kiczowatego zwiastuna nowych-sta-
rych Piaskéw Czasu z wrzesnia), ale
gdy przygody Asasynoéw do konca
zjedza wiasny ogon, kto wie... s

P

= The Forgotten
Sands ogétem
jest raczej
recyklingiem
poprzednikéw,
ale ma kilka nie-
ztych pomystéw
i tadnych lokacji.

" Szczerze
powiedziawszy,
wideo

z nieukonczo-
nego projektu
sprzed dekady
wyglada o niebo
lepiej od zapre-
zentowanego
kilka miesiecy
temu zwiastuna
remake'u Pia-
skéw Czasu.
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JURASSIC DARK

W DOBIE GALOPUJACEGO POSTEPU TECHNICZNEGO REGULARNIE POJAWIAJA SIE PRZESTROGI PRZED
ZBYT SMIAEYM PRZEKRACZANIEM KOLEINYCH GRANIC. OSTRZEZENIA TE PRZYJMUJA ROZNE FORMY
— 0D ZAWIEYCH TRAKTATOW PELNYCH FACHOWEGO SLOWNICTWA PO ESKAPISTYCZNA ROZRYWKE. DO
TYCH DRUGICH Z PEWNOSCIA NALEZY.,PARK JURAJSKI” | CAEA POTEZNA MARKA, KTGRA WYROSEA NA
JEGO BARKACH. PRZYJRZYJMY SIE BLIZE) PRZYGODZIE SPRZED 65 MILIONOW LAT.

ichael/Crichtonna

pomyst powiesci

z gtownym-moty-

wem.-wyhodowania

dinozaura-wpadi juz
w1980 roku. Powstatzarys ksigzki,
w ktorej pewien naukowiec powotuje
do:zycia prehistorycznego gacda,

| tu pojawit sie problem, poniewaz au-
tor nie potrafit znalezé;sensownego

kierunku dla.rozwoju fabuty: Dopiero
gdy pomyst-wyewoluowatw prehisto-
ryczne zoo; Crichton'stworzyt kolejng
wersje powiesci, tym razem napisang

PIXEL

Piotr Zymetka

z punktu widzenia nastolatka. Wystat
ja dokilkuznajomych, a ci-bez litosci
zmiazdzylitekst. Postuchat gtosow.
krytyki i gtdwnym bohaterem zrobit
dorostego paleontologa, czynigc
Z'Catosci przestroge przed zbytnia
ufnoscia w osiggniecia naukowe
(czyli napisat charakterystyczny dla
siebie technothriller). Wtedy wszyscy
zakochalisie w,,Parku Jurajskim’’.
Ksigzka ukazata sie w 1990 roku
i-bardzo szybko wpadia'w rece
Stevena Spielberga, ktéry nie wahat
sie dtugo-przed nabyciem praw do
ekranizacji. David Koepp wspolnie
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mieszane odczucia, co nie przeszko-
dzito producentom ogtosic prac nad
~kolejng czescig - ,,Jurassic World:
Dominion’. W chwili, gdy pisze te
stowa, zdjecia zostaty juz zakon-
czone, a premiere préewidziano na
czerwiec 2022 roku. Do swoich rol

.powréca zarowno Chris Pratt, Bryce:

Dallas'Howard, jak i weterani serii

w osobach Sama Neilla, Jeffa Gold-
. bluma oraz Laury Dern, ktorzy majg

dostac sporo czasu ekranowego.

Czasami nawet
w obrebie
jednego tytutu
_ opartego
na,Parku
Jurajskim”byly
etapy zroznych
parafii.

NI AT

Screén-z pecetowej wersji Jurassic Park-Etapy FPS
wygladaty catkiem niezle i stanowity nie lada gratke:

jurassic park HALL OF FAME

W PIERWSZE) CZESCI JEST TYLKO PIETNASCIE MINUT
UJEC Z DINOZAURAMI. DZIEWIEC ZAWIERA ANIMATRONIKE,
A JEDYNIE W SZESCIU WYGENEROWANO PREHISTORYCZNE

GADY ZA POMOCA CGl.

' Na stotku rezyserskim ponownie
zasiadt Colin Trevorrow.

POZA KINEM
Tuz po ,.Upadtym krélestwie roz-
grywa sie akcja ,,Battle at Big Rock’’
Krotkometrazowka przedstawia
zmagania rodziny, ktorej wycieczke
zaktoca spotkanie z dinozaurami.
W latach dziewiecdziesiatych kilka-
krotnie probowano zrealizowac kre-
skowki na motywach JP, ale udato sie
to dopiero w 2020 roku, gdy powstat
wyprodukowany przez Netflix , Park
Jurajski: Obéz Krédowy”, z fabutg
réwnolegta do wydarzen z ., Jurassic
World®. Wiasnie zaméwiono drugi
_sezoh. Natomiast korporacja Lego
zrealizowata szesc filméw animowa-
nych powiazanych z tg czescig. =
Warto jeszcze wspomniec o, Ju-
rassic World: Live Tour", metase-
quelu JW. Nie jest to film, raczej
fabularyzowana atrakcja rodem
z lunaparku. Niestety do obejrzenia
tylko w USA. Podobnie ma Sie sprawa
z ,Jurassic World: The Exhibition:
w ktérym mozna zwiedzac ,,prawdzi-
wy Park Jurajski. ’
. Jeszcze podczas produkcji
pier_Wszego filmu w parku rozrywki
Universal zbudowano wodng atrakcje
.Jurassic Park: The Ride". Widzowie
plyneliw specjalnych wagonikach

Bl 0 a0l

Na‘pozostatych-poziomachigracz ohserwowat akcje
290ry, pod katem. Byfa to strzelanka, nieco kojarzaca
sie na przyktad.z Chaos Engine:

przez osrodek i podziwiali mecha-
niczne dinozaury.

PAPIEROWE GADY ;
Oprocz ksiazek Michaela Crichtona
pojawito sie kilka innych powie-
$ci, przeznaczonych giéwnie dia
miodziezy. Trylogia ,,Jurassic Park
Adventures’ rozgrywa sie wokot
»Parku Jurajskiego " i pojawiaja
sie:w.niej bohaterowie z tego filmu

“(miedzy innymi Alan Grant). Z kolei

The Evolution of Claire" skupia sie
na postaci odgrywanej przez Bryce
Dallas Howard i stanowi prequel
czwartej odstony serii. Poza tym
znajdziemy takze szereg publikacji
popularnonaukowych dotyczacych
poruszanych w JP tematéw.
Tworcy nie zapomnieli réwniez
o mitosnikach komiksow. Wydano
zaréwno kontynuacje filmow, w kto-
rych pojawiajg sie znane z ekranu
postacie (z pierwszych trzech cze-
$ci), jak i catkowicie nowe opowiesci
Z nieznanymi-dotad bohaterami. :

PREHISTORYCZNE PIKSELE
Gracze wielokrotnie otrzymali mozli=
wos¢ pohasania po Parku Jurajskim.
JUZ W 1993 fokli Ocean wydalna
NES, GameBoya, SNES, Amige oraz
PC gre zatytutowang Jurassic Park.
Byda toplatformowka’z widekiem
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Jurassic Park Builder, mimo'ze ukazak'sie w:2012roku,
zawiera tylko'postaciez pierwszych dwochfilmdow.
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| tak DreamWorks Interactive

oraz Appaloosa Interactive wyda-
ty The Lost World: Jurassic Park,
sidescrollera na PlayStation i-Sege
Saturn. Wersje tego tytulu ukazaty
sie na Sege Genesis, Game Boya,

- Game Gear oraz mniej znane konsole

(R-Zone i Game.com).
- Mielismy réwniez RTS Chaos Is-

land: The Lost World'na PC, w ktérej.

glosow uzyczyto kilku aktorow z se-

quela, a catosc zaprojektowat Noah

Falstein (znany z przygodowek:

LucasArtsu). No i przede wszystkim' ;

FPS Trespasser, bedgcego konty-
nuacja filmu z imponujaca, do dzi$
robigcg wrazenie fizyka. Rok 1999

-~ przyniost bijatyke (1) Warpath: Juras:

sic Park. Gracz wciela sie w nigjw di-

nozaura i walczy z innymi gadami.
Wraz z kinowg premiera trzeciej
- czesci rowniez opracowano kil
ka tytutéw. Knowledge Software
wypuscito skierowane do mtodszych

- sympatykow elektroniczr_\ej rozrywki:
platformowke Jurassic Park lll: Dino:

“Defender, wirtualna planszéwke
- Jurassic Park Ill: Danger Zonet oraz
unikalny Scan Command: Jurassic
Park. Ten ostatni wykorzystywat (do-
taczony) skaner kodow kreskowych.
Zeskanowana sekwencja odpowiada-
ta za zmiane DNA dinozaura i wpty-

walana zdolnosci postact sterowanej- i
- . re powrocito do swiata JP za sprawg

przez.gracza.

Kenami dorzucito swoje trzy
grosze na Game Boya Advance W po-
staci: gry action adventure Jurassic
Park Il Island Attack, sidescrollera
Jurassic Park Hll: The DNA Factor

~ oraz strategii Jurassic Park I Park"

Choclicha

Builder.rPierw'sza i trzecig gracze
uznali za przecietne, natomiast ta

“druga zebrata giéwnie negatywne'

oceny.
W 2001 roku 0gtoszono prac_er nad

jeszcze jedna gra —IER pod tytutem

Jurassic Park Survival, ale ostatecz-

_niezostata ona skasowana. Nato-

miast. wydany w tym samyrh roku na
GameCubie Universal Studios Theme

-~ Park Adventure zawierat sekcje po-.
' Wigzanag z ,,Jurassic Park - The Ride”,

w ktorej gracz strzelat do dinozaurow
Zjadgcego jeepa.. - i
W:2002 roku Knowledge Adventu-

pecetowego tytutu Jurassic Park:
Dinosaur Battles. Koneepcyjnie przy-
pominal on wspomniany wezesniej
Scan Cc_Smmand_ (tyle ze bez skano-

: wania kodow kreskowych) zmieszany

z Warpath i w praktyce sprowadzal

~ jurassic park HALLOFFAME

- . = v
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sie do buatykt
Rok pozniej Vlvendl Unlversal
-Games wypuscuo Jurassic Park:
_Operation Genesis, w ktérej gracze
mogli budowac wiasne prehistorycz-
ne zoo dla zadnych wrazen tury- :
- stow. Tytutem cieszyli sie wiasciciele *
Xbox, PlayStation 2 i PC. e
Z kolei japonscy posiadacze Game
‘Boya Advance dostali Jurassic
Park Institute Tour: Dinosaur Race,
wydang przez Rocket Company.
‘Sprzedawano jg 'podczas wystawy
edukacyjnej .Jurassic Park: Insti-
tute Tour”. Skiadata sie zminigier
i zebrata pozytywne opinie.

CORAZ WIECEJ PIKSELO-
WYCH DINOZAUROW. ;
Skaczemy cztery lata do przodu. :

- Wtedy ukazuje sig polgczenie i
interaktywnej gry DVD i planszowki

tytulow na

podstawieJP

nie dorownuje 1

na przykiad [ b

- g

/Gwiezdnym P & a4 _ _ ’ :

_wo;nom yto - JurassicParklil: Island Attack, czyliAlan Grant znow:- Jurassic Park IIl: The DNA Factor. Gracz steruje pilotka Ikoniczna scenaz filmu na monitorach. Napis na i
itaki jest wczym w tarapatach. Gra jest luZng adaptacja JP I, zawiera - Lori-lub wyraZnie stylizowanymna Indiang Jonesa lusterku gtosi:, Obiekty s blizej, niz sie wydaje’;

z 4 dwa rodzaje etapow:, swobodng wedrowke” i, zawsze fotoreporterem Markiem Harmonem.
wybierac. do przodu; rézniace sie rozgrywka i widokiem na akcje. :
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31PAZDZIERNIKA 1990 ROKU, BEZ WIELKIEGO ROZGLOSU,
SIERRA ON-LINEROZPOCZELA TESTY NOWEJ USLtUGINA
TYSIACU KALIFORNIISKICH OCHOTNIKOW.
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Co byto najpierw: gry online czy internet? Choc¢ rozrywka, sieciowa
moze wydawagc sie catkiem wspoétczesnym wynalazkiem, pozory myls,.
Zanim globalna, sie¢ przybrata znang nam dzisiaj forme, pionierzy
wytrwale przecierali szlaki, udostepniajgc zapomniane dzisiaj ustugi.
Znalazty sie wsréd nich kompletne ekosystemy poSwiecone rozrywce
online. Jednym z nich by?a Sierra Network.

tukasz Michalik
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alf Dome to wyjatkowy
szczyt. Potozona w parku
narodowym Yosemite
granitowa skata wystaje
niemal pé6ttora kilometra ponad oko-
lice. Jej charakterystyczny ksztatt
dobrze znaja entuzjasci aktywnej tu-
rystyki - wizerunek wzniesienia od lat
znajduje sie w logo outdoorowej marki

The North Face.

Pod koniec XX wieku Half Dome kaz-
dego dnia ogladaty takze miliony oséb
niekoniecznie zafascynowanych gérskimi
wedréwkami. Charakterystyczny szczyt
pojawiat sie na ekranach wielbicieli gier,
a zwitaszcza tytutdéw nalezgcych do nieco
niszowego dzisiaj gatunku przygodéwek. Nic
dziwnego, bo gdy w latach osiemdziesigtych
i dziewiecdziesigtych poprzedniego wieku
kto$ pomyslat ,,gra przygodowa", naturalnym
skojarzeniem wydawata sie jeszcze jedna
firma, ktéra réwniez umiescita Half Dome
w swoim logo.
Zatozona przez Roberte i Kena Williamsdéw
w 1979 roku Sierra (a w zasadzie On-Line Sys-
tems) byta dobrym przyktadem, jak pomystowo-
$cig i determinacjg mozna spetni¢ amerykanski
sen, przechodzac droge od - niemal - pucybuta
do milionera. Poczatki byty skromne: Roberta

wciggneta sie w historie opowiadang przez tekstowa
przygoddéwke Colossal Cave Adventure, w ktérg gra-
ta na terminalu przyniesionym do domu przez meza.

BRAKUJE GIER? NAPISZ WLASNA!

Niedosyt, jaki pani Williams poczuta po ukonczeniu
gry, przerodzit sie w rozczarowanie, gdy okazato sie,
ze zadna z dostepnych na rynku przygoddéwek nie
spetnia jej rozbudzonych oczekiwan. Postanowita wiec
zrobic to, co w tamtym czasie byto chlebem powsze-
dnim réznych geekdéw i maniakéw komputerowych: gdy
brakowato pozgdanego oprogramowania, trzeba byto za-
kasac rekawy i napisac¢ wtasne. A poniewaz Roberta $red-
nio radzita sobie z kodowaniem, niezbedna okazata sie
pomoc meza. Tak powstata gra Mystery House - pierwsza
przygoddwka ze szczatkowa, ale jednak istniejgca grafika.
Wydana w maju 1980 roku gra w ciggu kwartatu sprzeda-
ta sie w10 tysigcach egzemplarzy, co okazato sie kamie-
niem poruszajgcym lawine. Mikrofirma Williamséw, On-Line
Systems, nabrata wiatru w zagle, Roberta i Ken przeniesli

SIERRANETWORK m secret level

FuTurRe HOME OF @
SIEA ON- LINE INu

« W Oakhurst powstaje nowa siedziba Sierry.
Na pamigtkowym zdjeciu z 1982 roku Roberta

(trzecia od lewej) i Ken (drugi od lewej) Williamsowie.

- juz jako Sierra On-Line - z firmy
zajmujgcej sie ustugami dla biznesu
przepoczwarzyto sie w potentata
branzy gier.

Sierra jak burza przeszta przez
lata osiemdziesiate, zapisujac w hi-
storii gier wideo ztotymi zgtoskami
swoje rozdziaty. Kolejnym z nich,
jak w1989 roku postanowit Ken
Williams, miato by¢ stworzenie sie-

ciowej platformy spotecznos$ciowej
skupionej na grach online - Sierra

Network.

GRY ONLINE

PRZED INTERNETEM

Sam pomyst nie byt ani oryginal-
ny, ani nowy. Z punktu widzenia
statystycznego uzytkownika, ktéry
nie ma potrzeby zgtebiania kwestii

nej sieci sg dzisiaj strony WWW.
To stosunkowo mtody wynala-
zek, cho¢ pomyst na analogowa
maszyne hipertekstowg - Memex
- pojawit sie w1945 roku, a pre-
zentacje mozliwosci systemu NLS

technicznych, fundamentem global-

= Roberta Heuer miata dziewietnascie
lat, gdy wzieta slub z mtodszym o rok

Kenem Williamsem.

(oN-Line System) wykorzystujgcego

hipertekst przeprowadzit Douglas

Engelbart w1968 roku (wiecej na

ten temat przeczytacie w artyku-

le ,,Pét wieku innowacji, czyli jak
czarodzieje z Xerox PARC wymyslili
wspotczesnosc?”, Pixel #63). Na
globalny przetom trzeba jednak
byto czekac¢ az do 1991 roku, kiedy
to Tim Berners-Lee upublicznit efek-
ty swojej pracy nad znacznikami

sie do kalifornijskiego Oakhurst w poblizu gér Sierra Neva-
da i parku narodowego Yosemite, a mate przedsiebiorstwo
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HTML i uruchomit pierwszg strone
WWW.

Zanim to jednak nastgpito,
internet - jak najbardziej - istniat,
oferujgc uzytkownikom ustugi takie
jak e-mail, FTP czy - réwnolegle
z poczatkami WWW - Gopher.
Istniaty takze zréznicowane ustugi
sieciowe dziatajgce poza nim albo
nawet na réznych poziomach
konkurujace z jego wczesng wersja.
Dos¢ wspomniec rozwigzania takie
jak francuski Minitel czy brytyj-
ski Prestel, liczne BBS czy ustugi
teletekstowe (w Polsce znane pod
postacig Telegazety).

Dziataty réwniez pionierskie gry
online, w tym takze przedstawiciele
gatunku MMPORG. Branza roz-
rywkowa dostrzegata ich potencjat
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= Na dtugo przed
stronami WWW
ustugi online
zapewniaty serwisy
takie jak Prodigy.

PRODIGY:

Interactive Personal Service

HELPEXIT

[ |
Network

- wiasny, bardzo ambitny projekt
uruchomito miedzy innymi stu-

dio Lucasfilm Games (pdzniejszy
LucasArts, kupiony nastepnie przez
Disneya). Jego dzietem byta gra
Habitat - uruchomiony we wspét-
pracy z Quantum Link i Fujitsu MUD,
przeznaczony dla uzytkownikéw
Commodore 64. To wtasnie ten
tytut, tworzac wirtualny swiat z gra-
fikg 3D, pozwolit uzytkownikom na
dotaczanie do rozgrywki za pomoca
symbolizujgcych ich awatardw.

Reklamy Sierra
Network obiecywaty
uzytkownikom dobra
zabawe i udziat

w spofecznosci graczy.
Ulotki byty dofaczane
do pudetkowych
edydji gier, pojawiaty
sie tez rozktadowki

w prasie. Zapowiadata
sie rewolugja...

FILAR SUKCESU: GRAFICZNY
INTERFEJS UZYTKOWNIKA
Nic zatem dziwnego, Zze swdj
kawatek tego tortu postanowita
uszczknac takze Sierra. Jesli co$
moze dziwi¢, to kwestia, dlaczego

zdecydowata sie na to az tak pézno.
Bezposrednig inspiracja - jesli wie-
rzy¢ Williamsowi - byta platforma
Prodigy oferujgca swoim klientom
dostep do szeregu réznych ustug
poprzez przejrzysty, graficzny
interfejs uzytkownika.

Co istotne, Prodigy - w przeci-
wienstwie do uruchomionej znacz-
nie wczesniej tekstowej platformy
CompuServe - byto skierowane nie
do geekdw, pracownikéw nauko-
wych czy entuzjastéw technologii,
ale zwyktych uzytkownikéw. Stad
fora tematyczne poswiecone spra-
wom dnia codziennego czy czaty
z celebrytami jak Jane Fonda. Atu-
tem Prodigy byta takze mozliwos¢
kontaktu z publikujgcymi w niej
autorami.

W podobne audytorium celo-
wat Ken Williams, traktujgc w tym
przypadku gry wideo jako kolejny
produkt, ktéry mozna i nalezy
zaoferowac osobom zachowujacym
do tej pory dystans wobec nich.

W tym celu powstata ustuga, ktérej
graficzny, kolorowy interfejs miat
przywodzi¢ na mys$l poruszanie sie
po parku rozrywki.

EMERYTKA BRYDZYSTKA:
KLIENT IDEALNY

31 pazdziernika 1990 roku, bez
wielkiego rozgtosu, Sierra rozpo-
czeta testy nowej ustugi na tysigcu
kalifornijskich ochotnikéw. Co
istotne, firma postanowita wyjs¢
poza grupe swoich dotychczaso-
wych klientéw - doszto do tego, ze
na potrzeby badan dostarczano
komputery osobom, ktére do tej
pory ich nie potrzebowaty ani z nich
nie korzystaty. Inspiracja byta w tym
przypadku mama Kena Wiliamsa,
ktéra - cho¢ komputery zupetnie jej
nie obchodzity - z zapatem oddawa-
ta sie komputerowym rozgrywkom
w brydza.

Efekty testow okazaty sie zaska-
kujace. Uzytkownicy - czesto starsi
- ktérzy do tej pory w ogdle nie uzy-
wali komputeréw, zaczeli spedzac



=2 Okno na $wiat
otwieraty popiski-
wania tgczacego
sie modemu.

w Sierra Network po dwadziescia
i wiecej godzin tygodniowo. Miarg
sukcesu byt takze widoczny po okre-
sie pilotazu przyrost liczby klientow
- juz nie testowych, ale catkiem
realnych. Do tego gotowych ptacic
12 dolaréw miesiecznie za dostep
do wirtualnego centrum rozrywki,
oferujgcego - obok gier - mozliwos¢
interakcji pomiedzy uzytkownikami.
Ten aspekt Sierra Network byt
bardzo mocno zaakcentowany. ;
Abonenci mogli nie tylko wymienia¢ NS AR €D ON W0 SD TR WR RS CS W AN
wiadomosci czy organizowac wspol-
ne rozgrywki, ale takze niezwykle

=\
B Rohoticd |

doktadnie personalizowac swojego wego zestawu ustug, ale uzytkowni- JAK SKALOWAGE LOKALNA
awatara - wybierali nie tylko wiek, cy mogli dodatkowo ptacic¢ za pakiety ~ USLUGE?
kolor skéry czy pte¢, ale tez niezli- premium. Podstawowy pakiet zawierat Model wirtualnej platformy zbudo-
czone detale, jak ksztatt nosa, oczu, proste, statyczne gry jak warcaby czy wanej wokot gier online i kontaktéw
kolorystyke réznych dodatkéw czy rézne karcianki. W sktad planowanego towarzyskich byt atrakcyjny i sku-
preferowany stroj. zestawu premium miaty wejs$¢ znacznie teczny dla uzytkownikéw skupio-
ambitniejsze produkcje, jak atrakcyjnie wi- nych geograficznie na stosunkowo
INSPIRACJE Z TELEWIZJI zualnie gry przygodowe czy sieciowa wersja niewielkim obszarze. Gdy w Kalifor-
KABLOWEJ rewelacyjnego jak na swoéj czas symulatora nii szalaty pozary, Sierra Network
Sierra, widzac potencjat nowej lotéw Red Baron. okazata sie efektywnym, kryzyso-
ustugi, zaczeta snuc plany jej Jednoczesnie firma rozpoczeta ekspansje poza  wym kanatem komunikacji, pozwa-
rozwoju i skalowania, wzorujac sie testowe poletko, jakim byta Kalifornia. Zainwesto- lajgc im informowac sie nawzajem
na modelu biznesowym telewizji wata w potezng kampanie reklamowa i ruszyta ze i ostrzegac przed zagrozeniami.
kablowych. Niewielka optata miata Sierra Network na podbdj Ameryki. W spokojniejszych czasach ustuga
pozwala¢ na dostep do podstawo- To oznaczato problemy. umozliwiata zorganizowanie grupy
imprezowiczoéw czy wyjazdu na
S0 You Hant To Be A Hero [score 21 of 5881 piknik, a nawet petnita rolg serwisu
= randkowego.
Po rozszerzeniu dziatalnosci na
it pozostate stany lokalne atuty plat-

_.'1 b IIIIE"-::-_ "= formy stracity na znaczeniu. Mimo
i ‘;:}:7_ tego Sierra konsekwentnie rozwijata
%

swoj wirtualny Swiat, rozbudowujac
go o testowane wczesniej funkcje
premium - SierraLand z dodatko-
B wymi grami, LarryLand bazujacy na
§ sukcesie serii Leisure Suit Larry czy
Medievaland, pozwalajacy na gre
qi w MMORPG The Shadow of Yser-
bius. Cena petnego, nieograniczo-
nego czasowo zestawu wszystkich
ustug siegata az 150 dolaréw.
Ekspansja przyniosta kolejne
problemy. Na rynku gier Sierra
mogta by¢ potentatem, jednak dla
éwczesnych telekoméw byta firma

LATACH OSIEMDZIESIATYCH SIERRA ON-LINE
STALA SIE PRAWDZIWYM IMPERIUM GIER
PRZYGODOWYCH.

PIXEL 85
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Sierra Network
miafa trafic takze
do os6b, ktore nie
interesowaty sie
komputerami. Kto
wie, czy to whasnie nie
stanowito jednego

z gtéwnych powodéw
porazki. Gracze nie
powatpiewali, czy ten
wynalazek bedzie im
sprzyjat.
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zbyt matg, by traktowac jg powaz-
nie jako partnera biznesowego,

z ktérym jest sens negocjowac
preferencyjne stawki. Przelicytowa-
ta, zaktadajgc zbyt optymistyczne
tempo spadku cen ustug telekomu-
nikacyjnych. Jednoczes$nie wzrost
liczby uzytkownikéw wymagat
inwestycji w infrastrukture, bez kté-
rych pojawiat sie kluczowy problem:
ustuga, ktéra miata bawi¢, stawata
sie powodem frustracji, wymusza-
jac na uzytkownikach wielokrotne

i czesto przez dtugi czas bezowocne
préby nawigzania potgczenia. Jak
zauwazyt dwczesny szef marketingu
Sierry, starania, by potaczyc¢ sie

ze Sierra Network, przypominaty
karkotomne préby kontaktu z tele-
fonicznym helpdeskiem Microsoftu
tuz po wydaniu nowej wersji DOS.

FIRMA MA ZARABIAC

Z drugiej strony niedogodnosci
wydawaty sie typowymi choro-
bami wieku dzieciecego, ktérych
usuniecie jest tylko kwestig czasu

i odpowiednich zasobdw. Zwtasz-
cza ze Sierra Network zbierata
raczej pozytywne opinie, wpisujac
sie w przybierajacy na sile trend
przenoszenia do cyberprzestrzeni
kolejnych aspektow zycia - nie
tylko rozrywki czy towarzyskich
interakcji, ale tez administracji czy
wszelakich ustug publicznych.
Sierra Network rosta, a wraz
z coraz wieksza liczbag uzytkowni-
kéw takze generowane przez nig

przychody. Dziesieciokrotny wzrost

w ciggu zaledwie roku mégt
imponowad, ale w liczbach
bezwzglednych oznaczato
to przychody na pozio-
mie raptem 2,8 miliona
dolaréw. Jednocze-

$nie z czasem tempo
wzrostu liczby uzyt-
kownikéw dramatycznie
spadto. Kluczowa cecha
platformy okazata sie jej
istotng staboscia: spotecz-
no$¢ budowana wokot gier
byta w tym czasie zbyt mato

Bill Gates byt zawiedziony, ze
Williamsowie odrzucili oferte
wspoétpracy z Microsoftem.

= Siedziba Sierry
w Oakhurst.

W czasach
$wietnosci firma
o rozrastata sie tak,
| e budynek stat sie
. zbytciasny.

atrakcyjna, by przyciagnac rzesze
ptacacych uzytkownikow.
Jednoczesnie firma matka ztapata
widoczng zadyszke. Sierra, bedaca
do tej pory maszynka do zarabia-
nia, zamkneta 1993 rok z ujemnym
bilansem. Nie byto srodkéw na
inwestycje, a deficytowe ustugi
zamiast szansg na przysztosc staty
sie niebezpiecznym balastem. Jego
ciezar wzigt na barki nowy partner.

Score .8 «
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Telekom AT&T do spotki z fundu-
szem General Atlantic Partners
przejat najpierw 20 procent,

a pézniej catos¢ udziatdw w ustudze
przemianowanej na ImagiNation
Network. Te niebawem kupita Ame-
rica Online, co w praktyce oznacza-
to $mierc idei Kena Williamsa.

ZAWIEDZIONE
NADZIEJE BILLA GATESA
Z perspektywy czasu tatwo wytykac
btedy czy krytykowac podejmowa-
ne niegdys decyzje. Zagadka bez
odpowiedzi pozostaje, co by byto,
gdyby Ken Williams zamiast wigzac
sie z AT&T, postawit na Microsoft.
Zachowata sie korespondencja
z tamtego czasu, w ktorej Bill Gates
z ogromnym zalem odnosi sie do
odrzucenia przedstawionej Kenowi
oferty wspoétpracy. ,,Wierzymy
w branze rozrywkowag. Skierowali-
bysmy naszych najlepszych ludzi,
aby natychmiast poprawi¢ mar-
keting i technologie” - pisat szef
Microsoftu z wyrzutem. Podkre-
slat zarazem, ze dla AT&T Sierra
Network to po prostu kolejna ustuga
w zattoczonym portfolio, podczas
gdy dla Microsoftu rozwéj platformy
bytby priorytetem.

Sound: on

e T—
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Jak bardzo Bill zaklinat tymi
stowami rzeczywisto$¢? Czy fak-
tycznie Sierra Network ze wspar-
ciem giganta z Redmond miataby
przed sobg Swietlang przysztos$¢?
Dzisiaj mozna tylko zgadywac i snu¢
domysty.

POMYSL, KTORY WYPRZEDZIL
SWOJE CZASY

Zaskakujgco trafna okazata sie za to
wizja Kena Williamsa. Jego dazenie
do tego, by zaoferowac ludziom nie
kolejng ustuge online, ale doswiad-
czenie udziatu w aktywnej spotecz-
nosci, z perspektywy czasu wydaje
sie bardzo trafne. Jednocze$nie
warto podkresli¢, ze proby wskrze-
szenia Sierra Network w nowym,
wspotczesnym wydaniu zakonczyty

Ll
iy

Jednym z magneséw przyciggajacych
do wirtualnego swiata Sierry miat by¢

legendarny Larry Laffer.

= Zestaw startowy
Sierra Network.
Dane na dyskiet-

kach i 256 koloréw,

czyli petnia szcze-
$cia z poczatku lat
dziewiecdziesig-
tych.

=* Nowojorski
biurowiec zamiast
kameralnej sie-
dziby w Oakhurst
- Sierra Network
zostata przejeta
przez America
Online.

sie catkowitg porazka, czego dowo-
dem sg losy uruchomionej w 2008
roku platformy Mytopia. Znacie?
Nie? No wtasnie.

Z drugiej strony urzeczywistnie-
niem idei stojgcej za Sierra Network
i potwierdzeniem stusznosci
pomystu na nig okazat sie Facebook,
oplatajgcy swojg spotecznos¢ coraz
szczelniejszg siecig réznorodnych
ustug, wsrdd ktérych niebagatelng
role petnig rozmaite gry.

Ziarno, nawet najlepsze, nie wyda
plonu, jesli nie padnie na zyznga gle-
be. Biblijne odniesienia pasujg takze
do Sierra Network, ktérej przyszto
walczy¢ o uwage i portfele klientéw
w niesprzyjajacych okolicznos$ciach.
Cho¢ pomyst Kena Williamsa byt
stuszny, w XX wieku nie mégt zostac
w petni zrealizowany. Zasilit tym
samym dtuga liste ciekawych, ale
zarazem niefortunnych idei i wyna-
lazkow, ktére nie odniosty sukcesu
nie dlatego, ze byty obiektywnie
zte, ale nie trafity we witasciwy czas,
wyprzedzajgc swojg epoke. b
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Pawet Gawlikowski

tebiny oceanu, cisza
przerywana dzwiekiem
sonaru, jednostajny szum

maszyn, skupione spojrzenie
dowddcy i oczekujacy w napieciu
marynarze, zamknieci w ciasnym
metalowym cygarze dziesigtki
metréw pod powierzchnig oceanu.
lle razy widzieli$my takie obrazki
w filmach, chociazby stynnym
.Das Boot"? Jest co$ magiczne-
go w okretach podwodnych, ten
moment, kiedy wroga jednostka
pojawia sie w siatce peryskopu,
a my jako dowddca czekamy, az
bedziemy mogli wydac¢ komende.

Byt czas, kiedy symulatory ,,pod-
wodniakéw" miaty swoje pie¢ minut
- 688 Attack Sub, Aces of the Deep,
Silent Hunter. Ale to Silent Service,
stworzony w 1985 roku przez Sida
Meiera z rozwijajagcego dopiero
wtedy skrzydta MicroProse, uzna-
wany jest za prawdziwego prekur-
sora gatunku (przypisek dla pury-
stéw - tak, Submarine Commander
wyszedt wczesniej). Osadzenie akcji
w okresie wojny na Pacyfiku, rézno-
rodne misje bojowe, zastosowanie
po raz pierwszy koncepcji centrum
dowodzenia z peryskopem i mapa-
mi, a przede wszystkim fakt, ze gra
byta dostepna niemal na wszystkie
platformy (na przyktad na mate
Atari) spowodowaty jej niesamowi-
ta popularnosc¢ - w latach osiem-
dziesigtych byta drugim najlepiej
sprzedajgcym sie symulatorem.
Jednak czas nie stoi w miejscu -
pod koniec dekady tytut (czytany
chyba przez kazdego z nas z ,,i"
zamiast ,,aj" w stowie Silent) tracit
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nieco myszkga. MicroProse, bedace
wtedy na samym szczycie, nie po-
zatowato pieniedzy i wydato w 1990
roku Silent Service Il - prawdopo-
dobnie najlepszg symulacje okretu
podwodnego swoich czaséw, a na
pewno najlepiej udZwiekowiona.
Nie przypominam sobie, by przy
innej grze z tamtych lat to, co sty-
szymy, odgrywato podobnie wielkg
role. Wspomniane na poczatku
dZwieki sonaru, gtuchy toskot
wybuchajgcych bomb gtebinowych
czy szum wystrzeliwanych torped
byty bliskie ideatowi. Chyba juz

Grafika byta tak
dobra, ze odwazono
sie umiescic jg na
oktadce, zazna-
czajac, iz pochodzi
bezposrednio z gry.
Na co$ podobnego

zdecydowat sie wte-

dy jedynie Origin
z Wing Commander.

Dwie dyskietki

w 1991 roku miesci-
ty wiecej skonden-
sowanej zabawy niz
niejedna ptyta kilka
lat péZniej. Oto co
znaczy optymaliza-
cja kodu.

lnlm'ml"
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|
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Dzisiaj taka mape mozna kupi¢ w kazdym
sklepie z mapami - trzydziesci lat temu byt
to cenny dodatek.

nigdy nie czutem sie tak blisko bycia
podwodniakiem (moze przy wspo-
mnianym wczes$niej Silent Hunter,
ale to juz troche inne czasy).
Prezentowana edycja pochodzi
z polskiej dystrybucji legendarnej
firmy IPS. Byta to pierwsza firma
profesjonalnie ttumaczgca podrecz-
niki do wydawanych produktéw, co
w czasach powszechnego piractwa
i raczej niewielkiej prognozowanej
sprzedazy legalnej wersji budzito
zrozumiaty szacunek. Podreczniki
sg szczegodlnie wazne w przypadku
symulatoréw, a tutaj poziom tekstu
i ttumaczenia jest bardzo wysoki.
Nie pamietam, zebym w tamtych
czasach dowiedziat sie skadkol-
wiek wiecej o wojnie podwodnej
na Pacyfiku. Opisy wyliczenia kata
strzatu wzgledem predkosci wrogiej
jednostki sg tu na tyle szczegé-
towe, ze ich zastosowanie w grze
przynosi wymierne efekty, a liczba
detali dotyczacych techniki potrafi
przyprawi¢ o zawrot gtowy. Do tego
mapa obszaru dziatan wojennych na
kredowym papierze, ktéra do dzisiaj
zachowata swdj blask. | na koniec
peretka - naktadka na klawiature
ze wszystkimi skrétami klawiszo-
wymi (do wyciecia - z jednej strony
wersja na Amige 500, z drugiej - do
modelu 1000). Dzieki niej nie trzeba
byto, przynajmniej w poczatkowych
etapach gry, co chwile siegac¢ do do-
kumentacji. Catosci dopetniaja dwie
dyskietki, na ktérych miesci sie ten
znakomity tytut, do dzisiaj pozosta-
jacy jedna z najlepszych symulacji ze
ztotej epoki MicroProse. Ahoj! ks
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- Tak wyglada skrawek . Mozliwe, ze to komputery
Summita, prawdziwego kwantowe zdobeda kosmos,
erkomputera, skonstru- natomiast na razie sg
jeszcze bardziej wrazliwe
na promieniowanie.
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User Jama

Niestety wszystkie te zmys$ine
urzadzenia do poprawnego dziatania
potrzebujg potgczenia z internetem.
To dlatego, ze smartfon czy
smartgtos$nik przekazuje komunikat
gtosowy do centrum obliczeniowego,
gdzie potezne serwery analizujg
zapytanie, wynajdujg potrzebne

Czerwone oko superkomputera HAL
9000 z,,2001: Odysei kosmicznej"”, do
kompletu przyjemny gtos i nieznoszacy
sprzeciwu charakter.

T
/,

kosmos m secret level

UPERKOMPUTERY

W filmach i literaturze science fiction motyw poktadowej sztucznej inteligenciji jest tak
oklepany jak radia w samochodach. Superkomputer, dzieki poteznej mocy obliczeniowe],
nie tylko zawiaduje wszystkimi funkcjami samego statku, ale mozna tez z nim po ludzku
porozmawiac. A jak wyglada to w rzeczywistosci?

informacje i przesytajg zwrotnie odpowiedZ. Robig to na
tyle szybko, ze powstaje iluzja, jakby wszystko dziato sie
na miejscu. Gdyby$my uruchomili asystenke gtosowa

w bazie na Marsie i nawet zapewnili potgczenie inter-
netowe z Ziemig, to zaleznie od potozenia obu planet
wzgledem siebie odpowiedZ zwrotna w nalepszym przy-
padku dotartaby w sze$¢, a w najgorszym w czterdziesci
pie¢ minut. Tak sie nie da rozmawiac. Zresztg to bez sen-
su szukaé na Ziemi odpowiedzi na zapytanie o najlepsza
pizze w okolicy Krateru Gale albo najambitniejszg trase
wspinaczkowa na Olympus Mons.

Odpowiedz narzuca sie sama - trzeba wzig¢ pod pache
cate centrum obliczeniowe. Jednak typowe centrum to
wielka hala, rzedy szaf wypchanych serwerami, hucza-
ca z wysitku klimatyzacja i megawaty pradu. Trudno to
wszystko zapakowac do rakiety, a na miejscu trudno zasili¢.
Co nie znaczy, ze nie nalezy prébowac. Pierwsza préba
z kosmicznym superkomputerem zostata juz podjeta. We
wrzesniu 2017 roku na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
zostat uruchomiony komputer Spaceborne firmy HPE, kté-
ry dziatat az do czerwca 2019 roku, kiedy wrécit na Ziemie.

Po prawdzie nazywanie Spaceborne superkomputerem
- ze wzgledu na wydajnos$¢ obliczeniowa 1 teraflopa - jest
tylko zabiegiem marketingowym. Ten sprzet to normal-
ny serwer dla przedsiebiorstw z serii Apollo 4000. Dla
poréwnania karta graficzna nVidia RTX 2080 Ti osigga
wydajnosc 14 teraflopdw, a prawdziwy superkomputer
typu Summit opracowany przez IBM - 200 petaflopéw,
czyli 200 tysiecy razy wiecej niz Spaceborne. Z drugiej
strony na ISS pracuje sie w wiekszos$ci na laptopach, czesto
kilkuletnich thinkpadach. Na tym tle Spaceborne z pewno-
$cig jest super.

Eksperyment ze Spaceborne'em pokazat kilka ciekawych
rzeczy. Komputer nie miat zadnego dodatkowego ekra-
nowania przeciwko promieniowaniu kosmicznemu, wiec
wiadomo byto, ze moze dojs¢ do przektaman. Odnotowano
siedem przypadkdw bit flipdw, czyli kiedy binarne jedynki
zamieniaty sie na zera lub odwrotnie. Spaceborne byt
wyposazony w oprogramowanie, ktére wykrywato takie
przypadki, i zdato ono egzamin. Gorzej z warunkami ko-
smicznymi poradzity sobie dyski SSD - z dwudziestu sztuk
az dziewie¢ ulegto awarii. Wystapity tez cztery przypadki
utraty zasilania w wyniku promieniowania albo problemdéw

Serwer Spaceborne firmy HPE byt testo-
wany na Miedzynarodowej Stacji Kosmicznej
i reklamowany jako superkomputer.

z panelami stonecznymi na stacji. Dobrze
zadziatato pozbywanie sie ciepta z serwe-
ra. Wymiennik ciepta z przodu Space-
borne'a podpieto do systemu kontroli
temperatury stacji, a nadmiar tempera-
tury wypromieniowany byt z radiatoréw
umieszczonych na zewnatrz ISS. Jednym
z wnioskéw byto takze to, ze astronauci
nie sg specami komputerowymi. Dlatego
w przysztosci dokumentacja dla kosmicz-
nych komputeréw musi by¢ przygoto-
wana w sposob bardziej zrozumiaty, bez
branzowego zargonu i skrétow.

Cho¢ komputery o mocy obliczeniowej
Spaceborne'a nie wyczarujg sztucznej
inteligencji do pogawedek na Marsie ani
nawet nie pozwolg zagra¢ w najnowsze
gry, to umozliwig inne, nie mniej potrzeb-
ne czynnosci. Przetwarzanie na miejscu
obrazu z kamer wysokiej rozdzielczosci
i wyszukiwanie obiektéw. Obrébka w cza-
sie rzeczywistym wszystkich danych
i nastaw potrzebnych do bezpiecznego
lgdowania na Czerwonej Planecie. Prze-
widywanie pogody, ostrzeganie przed
burzami piaskowymi. s

M HUNGUSKA
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THE GREAT PRETENDER

Przepis na opowiesc o oszustach jest prosty
- chociaz wiadomo, ze to tobuzy, musza
spotykac wiekszych tobuzow.

Szkoda, ze w Polsce nie jest dostepny serial o Lu-
pinie lll. Stynnego ztodzieja-dzentelmena przero-
bionego na japoriska modte przez niezyjacego juz
Monkey Puncha pozna¢ mozna z umieszczonego na
Netfliksie klasycznego ,Zamku Cagliostro” w rezy-
serii Hayao Miyazakiego (a takze tréjwymiarowego
filmu , Lupin III: The First”, ktdry byt puszczany na
jednym z warszawskich festiwali filmowych). Przy-
gody Lupina lll to historie ztodzieja o ztotym sercu,
ktéry ma po swojej stronie sympatie widzow,

bo na swojej drodze spotyka znacznie wieksze
kanalie. Na tej samej relatywizacji zta zbudowany
jest sukces serii gier Yakuza — bohater moze i jest
gangsterem, ale szlachetnym i honorowym.
Makoto Edamura z serialu anime ,The Great
Pretender” (skojarzenia z hitem Freddy’ego

SERIAL
ZIEMIAW NOCNYCH
BARWACH

Nowy serial na platformie Apple TV zupetnie
nie rzuca si¢ w oczy. Tytut nie jest przesadnie
chwytliwy i w zasadzie nic nie méwi o za-
wartosci. Mozna wrecz pomysle¢, ze chodzi
tu o zdjecia Ziemi z orbity po ciemnej stronie
terminatora. Nicz tych rzeczy. Podobnie
gdybysmy przypadkowo zobaczyli, jak kto$ oglada
ten program, to tylko wzruszyliby$my ramionami.
A, Ziemia w nocnych barwach” jest spektakular-
nym przyktadem rozwoju techniki filmowej.

Do niedawna efekty filmowania w ciemnosciach
pozostawiaty wiele do zyczenia. Powszechnie
stosowana technika o$wietlania sceny niewidocz-
nym dla ludzkiego oka Swiattem podczerwonym
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Mercury’ego sq jak najbardziej na miejscu — piosenka leci w czasie napiséw)
jest dobrym chtopcem, ktory wplatat sie w zte towarzystwo. Okazato sig, ze
firma, w ktdrej pracowat, zeby zarobic na leki dla chorej matki (to jest anime,
tu wolno melodramat), angazuje sie w oszustwa. Aresztowany i zwolniony
warunkowo nie mdgt znalez¢ pracy; zostaje wiec drobnym cwaniaczkiem.

Az pewnego dnia trafia na znacznie wigkszego cwaniaka. Laurent Thierry to
typ playboya, ztodziej-dzentelmen francuskiego pochodzenia, charakterem
jednak nie przypomina Lupina IlI, ktory zawsze miat w sobie cos z géwniarza;
jest znacznie bardziej wyrafinowany. Laurent rekrutuje Makoto i zabiera go
na pierwsza powazna robote do Los Angeles, gdzie dotacza do nich reszta
miedzynarodowej ekipy. Celem jest Eddie Cassano, rezyser o nieczystych
powigzaniach i intencjach.

Seria od poczatku zwraca uwage swoim kolorowym stylem graficznym, pro-
jektami postaci autorstwa Yoshiyukiego Sadamoto (tego od ,Evangeliona”).
Akcja szybko przenosi sie do Ameryki, co jest ostatnio dos¢ modne (,Ghost in
the Shell: SAC_2045") — wpisuje sie w tradycje otwartego na Zachdd ,Cow-
boya Bebopa”; kolejne zdarzenia beda miaty miejsce w Singapurze, Londynie
i w Szanghaju. Kazda taka ,sprawa” trwa kilka odcinkéw, bo dobre oszustwo
wymaga przygotowania, planu, wykonania — i oczywiscie twistu, ktéry zmyli
widzow. ,The Great Pretender” to znakomity serial rozrywkowy — akcja zmie-
szana z komedig i niezbednym dodatkiem melodramatu. W Polsce dostepny na
platformie Netflix. (MRW) [ |

skutkowata monochromatycznym obrazem i postaciami jak z kiepskiego filmu
o duchach. Twércy ,Ziemi w nocnych barwach” nie chwala sie, z jakiego sprzetu
korzystaja. Moze jest to Sony SNG-VB770 z czutoscig ISO rzedu 400 000, a moze
Canon ME20F-SH, ktdry osiaga niewiarygodne wrecz 150 rzedu 4 000 000,
amoze jeszcze co$ nowszego z sensorem wielkosci paletki do ping ponga. Dos¢
powiedzie¢, ze filmuja w nocy tak ciemnej, ze cztowiek wtasnego nosa by nie
znalazt, a efekt koricowy do ztudzenia przypomina filmowanie za dnia. Kolory

SERIAL
MISMATCHED

A moze co$ z zupetnie innej beczki - hindu-
ska komedia romantyczna?

Algorytm polecajacy Netflixa to dopiero jest ,hit
or miss”, ale czasem trafi sie cos, co jest nie tylko
w moim guscie, ale rownoczesnie odswiezajace

i ciekawe. Takim serialem niespodzianka jest
,Mismatched” — ekranizacja mtodziezowego
romansu ,When Dimple Met Rishi”. Jej autorka,
Sandhya Menon, urodzita sie w Indiach, ale

w wieku pietnastu lat przeprowadzita sie do USA
— tam tez ma miejsce akcja jej ksiazki. Tymczasem
ekranizacja (w jezyku hindi przeplatanym angiel-
skim) przenosi nas do Jaipuru.

53 Zywe, obraz jest ostry, moze niebo ma troche
gtebszy odcien.

Technika filmowania praktycznie bez $wiatta,
gdzie scene owietlaja tylko migoczace gwiazdki
na niebie albo przelatujace okazjonalnie robaczki
Swietojaniskie, zostata zaprzegnieta do podglada-
nia Swiata zwierzat. Ma to sens o tyle, ze ponad
potowa gatunkéw prowadzi swoje zycie rodzinne
i polowanie dopiero po zmroku. Do tej pory ogla-
dalismy je tylko w trupio biatych, przeswietlonych
sylwetkach z upiornie Swiecacymi oczami. Teraz
mozemy wszystko widzie¢ w naturalnych bar-
wach. Twdrcy serialu co jaki$ czas daja przebitki,
jak scena wyglada w rzeczywistosci, bo bardzo
tatwo zapomniec, ze wydarzenia rozgrywaja

sie w kompletnych ciemnosciach. Nawet jesli
zupetnie nie interesujesz sie nocnymi zwyczajami
zwierzat, to te magie wspotczesnej techniki
naprawde warto zobaczy¢. Zanim zostanie
zaprzegnieta do jakiegos reality show. (JM) W
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Gtdwna bohaterka jest Dimple (w tej roli stynna
youtuberka i komiczka Prajakta Koli), ktéra marzy
o karierze w IT — kocha programowac i chce
zatozy¢ whasny biznes. Rodzice widza jej przysztosc
w bardziej tradycyjnych rolach — zony i matki, ale
nieoczekiwanie zgadzaja sie, zeby wzieta udziat

w wakacyjnym kursie tworzenia aplikacji. Okazuje
sie, ze to chytry plan — ma tam sie zjawi¢ Rishi —
romantyczny chtopak z bogatej rodziny, z ktérym
ja potajemnie wyswatali. Pierwsze spotkanie

z przysztym mezem okazuje sie katastrofa.

Jest tu komedia romantyczna i obyczajowa, ale tez
wazny watek programowania i IT. Barwna grupa
wakacyjnych studentéw (starsza wdowa szukajaca
pomystu na siebie, rozpuszczona, ale nieszczesliwa
bogata dziewczyna, rezolutna alternatywka,
playboy po wypadku przykuty do wézka, student
z Ameryki, ktdremu nudzito sie u dziadkéw na
wakacjach, bo z powodu stabego internetu nie
mogt ogladac pornoli) pod przewodem charyzma-
tycznego (i lekko bucowatego) nauczyciela ma

za zadanie wymyslic i zaprogramowac apke na
smartfona. Latwiej powiedzie¢, niz zrobi¢, zwtasz-
(za 7e 7ycie potrafi skomplikowac rézne pomysty.
Catos¢ wyglada jak skrzyzowanie ,Community”
zserialem o nerdach (s3 nawet zawody w League
of Legends) i catkiem stodka historig mitosng —

ale 7e twércy planuja drugi sezon, to wszystko
musiato sie strasznie skomplikowac. Rzecz liczy
szes¢ potgodzinnych odcinkéw — ten format znany
zanime robi sie coraz popularniejszy w serwisach
streamingowych, co w czasach nadmiaru tresci
bardzo mnie cieszy. (MRW)

SERIAL
OBCE SWIATY

»

Ten czteroodcinkowy miniserial dostepny jest na
Netfliksie i stanowi gratke dla osob interesuja-
cych si¢ mozliwosciami istnienia innych form
zycia w kosmosie. Wykorzystujac wiedze o gatunkach
7yjacych na Ziemi oraz zatozenia o warunkach, jakie
panuja na obcych planetach, twércy puszczaja wodze
fantazjii prébuja spekulowac, jakie tam rozwinetyby
sie formy zycia.

Al L

SERIA
MAYANS M.C.

sie w tym tyglu.

Kazdy odcinek bierze na warsztat inne $rodowisko.
Pierwszy jest Atlas, planeta  silng grawitacja oraz
gesta atmosfera. Tutaj nastepuje rozkwit zwierzat
fruwajacych, réwniez takich, ktére cate zycie spedzaja
w przestworzach. Druga planeta jest Janus, zablo-
kowana ptywowo ze swoja gwiazda, czerwonym
kartem. Podobnie jak Ksiezyc wobec Ziemi Janus

jest zwrécony caly czas t3 sama strona do gwiazdy,
wwyniku czego powstaj trzy strefy zycia —ta, gdzie
caly czas jest dzien, ta, gdzie na state panuje noc, oraz
stosunkowo waski pierscient pomiedzy nimi. Trzedi
jest Eden z bogata w tlen atmosfera, gdzie kluczowa
dla utrzymania réwnowagi ekosystemu jest rola
grzybow. Na czwartej planecie, Terrze, zaawansowana
cywilizacja musi zmierzyc sie z problemem kolonizagji
kosmosu, zanim wygashie jej macierzysta gwiazda,
w zym pomocne beda roboty.

Cho¢ wszystkie te planety s3 wytworem fikji, to
teoretycznie gdzie$ moglyby istniec ich odpowiedniki.
Chochy ostatni odcinek stanie sie aktualny dla Ziemi
juz za jakies pie¢ miliardw lat.

Serial wykorzystuje grafike komputerowa, zeby
ozywi¢ wymyslone formy zycia. Efekty sa troche
nierowne, czasem Swietne, czasem dziwne, a czasem
nieprzekonujace. Jednak dopdki ktos nie odkryje
prawdziwych obcych form zycia na egzoplanecie
gdzies hen w kosmosie, trudno méwic, ze nie-
prawdziwe. Zreszta obraz stanowi tu wizualizacje
efektéw myslowej dedukdi i to wiasnie te rozwazania
stanowig 0 wartosc serialu. Podpowiadam twércom
odcinek piaty, traktujacy o ewolugji gatunku na
planecie, gdzie wszyscy spedzaja cate zycie zamknieci
w domach i kontaktuja sie wytacznie przez Srodki

elektronicznego przekazu. (JM) |

»Mayans M.C." to spin-off i zarazem kontynuacja popularnego serialu
»Synowie anarchii”, emitowanego w latach 2008-2014 przez stacje FX.
Podobnie jak oryginat opowiada o cztonkach motocyklowego klubu balansujacego
na cienkiej granicy prawa i bezprawia, jednak opowies¢ o Majach wydaje sie by¢ spo-
kojniejsza, dojrzalsza, mniej brawurowa, a bardziej skupiona na ukazaniu wszystkich
odcieni szarosci, w jakich mienia sie gangsterzy, cztonkowie kartelu, urzednicy,
lokalne stuzby porzadkowe, rebelianci i ludzie, ktdrzy mieli nieprzyjemnos¢ znalez¢

Zaréwno ,Synowie anarchii”, jak i ,Mayans M.C" to
seriale, w ktrych trudno o pozytywnych bohateréw.
Wszystkie postacie swoim postepowaniem predzej czy
pdZniej Sciagaja na siebie nieuchronng zagtade, a mimo to
twércom udato sie sprawi, ze widz czuje do nich trudna do
okreslenia sympatie. Znakiem rozpoznawczym produkgji
Kurta Suttera zawsze byto dosadne, naturalistyczne
ukazanie przemocy i ,Mayans M.C." serwuja ja w jeszcze
bardziej wiarygodny sposdb, z zaskakujacym przywiaza-
niem do detali. Innym charakterystycznym aspektem jest
doskonata $ciezka dZwiekowa, chociaz tu znakomity rock

i dark country zamieniono na bardziej latynoamerykariskie
rytmy.

Jedli szukacie mocnego serialu, ktory nie obraza inteligencji
widza, miewa zaskakujace zwroty akgji, szanuje dorobek
swojego poprzednika, a zarazem pokazuje, Ze nawet w tak
brutalnym $wiecie jest miejsce na mitos¢ i braterstwo,
$miato siegnijcie po ,Mayans M.C.". Nawet jesli nie znacie
,Syndw anarchii’, historia dwdch bracii motocyklowego
klubu dziatajacego na kalifornijsko-meksykariskiej granicy
powinna wam sie spodobac. Warto nadrobic catos¢ przed
premierg trzeciego sezonu. (PP)

I'M YOUR WOMAN

Parafraza tytutu stynnego kawatka Leonarda Cohena (a moze jednak chodzi

o utwor Jeanne Pruett?) moze sugerowac kolejne postmodernistyczne swieci-
detko, zwlaszcza jesli spojrzec na fantazyjna typografie i dopasowany do epoki
soundtrack. Jednak dostepny na streamingowej platformie Amazona film Julii Hart nie
jest kinofilska zgrywa i wykorzystuje setting lat siedemdziesiatych zupenie serio. Rezyserke
co prawda Srednio interesuje sam historyczny kontekst i spoteczny komentarz — cho¢
przeslizguje sie delikatnie po niedelikatnych kwestiach rasowych — ale takie, a nie inne
umiejscowienie akgji ma dla kina noir niebagatelne konsekwendje scenariuszowe.

Jean, ktdrej maz, gangster, przynosi ktdregos dnia do domu wymarzone przez nia dziecko

i namaszcza na swoje, to typowa gospodyni domowa, ktéra nagle, z powodu awantury na
zhodziejskim szczycie, musi zawalczyc o swoja samodzielnos¢. Zalezna od meza, a potem
od wyznaczonego dla niej ochroniarza, uciekajac przed mafiozami, musi nie tylko odnalez¢
swoje dzielne ja, ale i zaopiekowad sie synem.

,'m Your Woman"to zaréwno emancypacyjny film drogj, jak i kawat nieztej sensacji, moze
nie idealnej, miejscami zbyt powolnej; ale nietracacej ani na chwile z oczu swojej artystycz-
nej i fabulamej spéjnosci. Dobra rzecz. (BC) |
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Gdzie si¢ podziali tamdi kowboje? Ano sg dalej
posrod nas. A raczej byli, bo nowy komiks Eda
Brubakera i Seana Phillipsa osadzony jest prawie
sto lat temu. Sam jego tytutjest wymowny, bo
oznacza nicinnego jak tanie, sensacyjne opowiastki
drukowane na lichym papierze, ktdre z czasem staly sie
symbolem epoki przednowoczesnej, kiedy amerykani-
ska popkultura dopiero badafa teren. Ale rewolwerowcy
byli juz piesnia przesztosci, reliktem minionych lat.

| jest nim réwniez niejaki Max Winters, niegdys rabus

i postrach prerii, dzisiaj starzejacy sie autor opowiadan
o swoich dawnych przygodach. Jak zwykle chc tego
podobne opowiesci, upomni sie 0 niego przesztos¢,
ktdra zaoferuje mu ostatnia szanse siegniecia po
utracong chwate.

,Pulp’; cho poczatek zapowiada inaczej jest nie tyle
refleksja nad medium, co rozmyslaniem nad koricem
pewnej ery, tak jak byty nim filmy,Bez przebaczenia”
@y, GranTorino’, oba zreszta z Clintem Eastwoodem.
Max jest cztowiekiem wykorzenionym, ktory dawno
temu utracit rados¢ zycia, a i stoi juz na progu $mierci.
Brubaker pozwala sobie na sentymentalna podrdz,

ale pozbawiona galopujacej ckliwosci, opowiadajaca

0 jedynym sprawiedliwym z tych niesprawiedliwych.
Solidny komiks, ktdry pozwala uwierzy¢, ze Zachéd
nadal potrafi by¢ Dziki. (BC) |
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JOKER — ZABOJCZY USMIECH

Pamietam, kiedy po raz pierwszy w zyciu roz-
mawiatem z Brianem Azzarello i nie tak znowu
niespodziewanie zeszto na motywacje Jokera.
Jest oblgkany’, ustyszatem. Zapytatem, czy moze
rozwinac, ale Brian odpowiedziat jedynie, ze tu nie ma
corozwijac. | faktycznie trudno nie przyzna¢ mu raji.
Ajednak nie ma chyba scenarzysty komiksowego, ktdry
opartby sie pokusie zmierzenia sie z Jokerem i przepro-
wadzenia swoistej analizy umystu Ksiecia Zbrodni.

Jako ze jest on niemitosierie potrzaskany i pogmatwa-
ny, taka zabawa moze prowadzic do setek konkluzji, co
udowodnit, Zabdjczym zartem” Alan Moore. Teraz probe
podejmuje Jeff Lemire, ale przedstawia owg analize

z perspektywy nie tyle samego zainteresowanego, co
badajacego go psychiatry ze szpitala Arkham. Mani-
pulowany Ben, cho¢ ostrzega sie go przed zgubnym,
makiawelicznym wptywem Jokera, zatraca sie coraz
bardziej, az do swojego upadku.

Po obu stronach grubej szyby oddzielajacej lekarza

od pacjenta toczy sie istny b6j o dusze. Pod tym
wzgledem,, Joker — zab6jczy usmiech”jest rewersem
wydanej w ubiegtym roku, Harleen’, tyle ze lepszym

Komiks chwilami wydawat sie zbyt prosty

w formie, ale po przeczytaniu dotart do stop jak za-
lizony naringu potezny sierpowy. Pomyslatem sobie
nawet, ze nie jest to opowiesc o ztowieku cierpiacym na
zaniki pamieci lub, jak on sam podejrzewa, na zaawanso-
wane stadium schizofrenii, lez alegoria ludzkiego zycia
ito zawierajaca wstrzasajace momenty. Im wiecej zasu
mija od lektury, tym bardziej mysle o akrobacie Lubinie
Marechalu. | tym, jak szybko mineto jego zycie.

scenariuszowo. A i graficznie niczego tu nie brakuje, bo
Andrea Sorrentino, ktdry rysowat chociazby, Staruszka
Logana”i,Green Arrowa’; réwniez pisane przez Lemire‘a,
to absolutna pierwsza liga. Szkoda, ze komiks jest taki
krotki, bo wydaje sie przez to pospieszny, ale moze to
znakomita ilustracja tego, o czym mowit Azzarello: nad
aym sie tu rozwodzic? (BC) |

Mtody francuski autor scenariusza i zarazem rysownik na-
kreslit wyjatkowo dojrzaty obraz stosunkéw migdzyludz-
kich. Kobiety zachowuija sie na kartach komiksu podobnie
jak w $wiecie rzeczywistym i nie ma mowy o voyeury-
stycznym spojrzeniu na nie tak, jak to robig nieszczesnicy
w stylu Gartha Ennisa czy Franka Millera. W ogdle z catych
,Dni, ktdre nie znamy” bije przyjazna aura, nie zadne

tam psychosomatyczne fajerwerki zrobione po to, by
pokazac czytelnikowi w widowiskowy sposdb wnetrze
szpitala psychiatrycznego. Podczas lektury bytem dziwnie
spokojny, nie czutem sie zmanipulowany ani faszerowany
okruchami cudzych historii.

Timothe Le Boucher powofat do Zycia oryginalna wizje
wspétczesnego Swiata, w ktdrym czas przyspiesza

tak bardzo, ze niektdre dni znikaja. Bo tak dostownie
nalezy trumaczy¢ francuski tytut i kryje sie za tym pewien
sens. Lubin by¢ moze za mato pracowat nad tym, zeby
znajdowac sie tu i teraz i nagle okazato sig, ze zycie mu
przeciekto miedzy palcami — przynajmniej tak chce to
widzie¢, a nie jako pamietnik schizofrenika. W tym sensie
przettumaczenie tytutu tak, jak to zrobito Non Stop Comics,
cho¢ w zamierzeniu miato nawiazywac do przeboju Marka
Grechuty, nie jest zbyt udane Bo nie o dni, ktdrych nie
znamy, czyli te z przysztosdi, tutaj chodzi, lecz o te, ktére
nam umknety.

Wspaniate dzieto, pokazujace potencjat obrazkowego
medium. Dwa lata temu media obiegfa informadja, ze
francuski rezyser Jonathan Barre bedzie przygotowywat
jego ekranizacje. Weale mnie to nie dziwi, bo to materiat
na wspdtczesny manifest pokoleniowy. (PM) |



Glosna powies¢ autorstwa Fernando Aramburu
to bodaj najwiekszy literacki towar eksporto-
wy Hiszpanii ostatnich lat. Ksiazka, doceniona
takze i u nas, zostata przekuta i na serial HBO, i na
komiks. Autor tej drugiej adaptaji, Toni Fejzula, jak

[y
BRATLONO

Powinno by¢ Lobo, nie Lono, bo ten wygladajacy
na dorodnego goryla pakers zachowuije sie jak
atowiek tylko zasami. Reka Argentyriczyka Edu-
ardo Risso znow nakreslita wspaniate pejzaze niczym

z chandlerowskiego kryminatu, tyle ze rozgrywajacego
sie w meksykaniskim pandemonium, gdzie zycie ludzkie
jest tanie. Dobrze, ze ten komiks wpadt teraz whasnie
wmoje rece, bo zniesmaczony beznadziejnym drugim
tomem,,Jima Cutlassa’, w ktérym stylowe rysunki
Moebiusa zostaty zastapione ich podrdbkami, a do akgji
zamiast konfederatéw wpelzty zombie, poszukiwatem
odtrutki. Przybyta, moze nie tak ostra jak sosy najwyzej
lokowane w skali Scoville'a, ale caty czas to solidne
habanero.

Brat Lono"to krétka jak na serig, 100 naboi”
opowiastka zaczynajaca sie w stylu typowego filmu
zemsty. Bandzioréw, robiacych po torturach z gtowy
pewnego delikwenta to, co sig robi z arbuzem, bardzo
sie chee zobaczy¢ ukaranymi. Gdy jeszcze jeden z nich

tlumaczy na koricu tomu, zdecydowat sie zaja¢ tym
projektem, bo jako Serb zna az za dobrze omdwione
przez Aramburu problemy kraju peknigtego na
dwoje.

Portret dwdch baskijskich rodzin obejmuje prawie
trzydziesci lat zasztosci miedzy nimii jest opowiescig
o trudach przebaczenia. Rzecz jasna nie tylko, bo
osobistg intryge naniesiono na bogate tfo spoteczno-
-polityczne. Fejzula nie miattatwego zadania, gdyz
historia opowiedziana jest niechronologicznie.
Struktura powiesci zostata przez niego zachowana,
o moze mnozyc¢ problemy, bo niekiedy ewidentne
53 pewne skroty myslowe i fabularne, ale nie trzeba
przeczytac ksigzki, aby wyfapac wszystkie niuanse.
Nie ma jednak mowy o szybkim przewracaniu stron,
trzeba sie w,Patrie” wgryZ¢. Nie jest to znowu az tak
trudne, bo rysunki, a moze raczej malunki Fejzuli sa
€0 najmniej intrygujace.

Trudno mi byto odpedzi¢ od siebie uczucie, ze mimo
ambicji komiks ten, choc nie kfania si¢ im czofobitnie,
jest nieco podrzedny powiesci i serialowi, lecz i tak
znakomicie sprawdza sie jako samodzielna lektura.
(BQ) |

spuszcza spodnie i prezentuje skatowanemu rzekomo
pozostaty na nim zapach jego bytej kobiety, wiemy juz,
ze te drapichrusty musza Zle skoriczy¢. Ale czy na pewno
skoricza? Brian Azzarello to przewrotny scenarzysta,
starajacy sie powielac najlepsze wzorce Tarantino, gdy
niespodziewanie nizszy w hierarchii bije wyzszego.

Nie powiem, jaka role przeznaczyt dla Lono w catej tej
ukfadance, ale entree wielkoluda okaze sie niebanalne.
(Ogélnie jestem na tak. Sama seria, 100 naboi”w pew-
nym momencie mnie znuzyta, jednak tutaj dostrzegam
pewne odswiezenie formuty. (PM) |

KOMIKS
PREDATOR
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GRUBAZWIERZYNA / WOJNA RAS

[Blat!
|Scream|

Wydawnictwo Scream Comics wie, jak huaznie Swietowac swoje pigte
urodziny. Po pieciu tomach o Obcych przyszedt zas na pierwszy z czterech
zapowiedzianych monumentalnych albumoéw zbierajacych najlepsze opo-
wiesci o Predatorze. Rocznicowe wydanie to cztery dos¢ zrdznicowane zaréwno pod
wzgledem scenariusza, jak i rysunkéw historie. Moim skromnym zdaniem kosmiczny
drapieznik jest wdzieczniejszym tematem niz jego kolega z kwasem zamiast krwi.

Nie dos¢, ze fatwiej wpasowac go w ziemskie realia, jak miato to miejsce chociazby

w niedocenianym filmowym sequelu z Dannym Gloverem, to zawsze mito popatrze,
jak brzydal wybiera sobie nie najstabsze owce w stadzie, ale wiasnie najsilniejsze jed-
nostki, majace stanowic¢ wyzwanie podczas polowania. | tak Predator najpierw staje
w szranki z oddziatem zotnierzy, a w szczegdInosci z jednym dzielnym czerwonosko-
rym, rozdartym pomigdzy przywiazaniem do tradycji i metodami wspétczesnej armii.
Nic odkrywczego, chociaz doceniam kreatywne ukazanie krwawej jatki, czyniacej ten
album pozycja wytacznie dla dorostych. O wiele ciekawiej wypada druga opowies¢,
zestawiajaca nieziemskiego fowce z seryjnym morderca, przypisujacym sobie o wiele
wigcej zabjstw, niz rzeczywidcie popetnit. Dla pikanterii spora czes¢ akji zostata
osadzona w zakfadzie karnym, gdzie nawet podzielone rasizmem wrogie frakcje beda
musiaty sie sprzymierzy¢, zeby stawi¢ czoto potwornemu zagrozeniu. Predator zajrzy
tez do plenerowego kina, a na koniec poznamy jego dziatania w teatrach | wojny swia-
towej. towcy odwiedzali nasza planete od zawsze, siejac spustoszenie, zostawiajac

za soha wypatroszone ciata bez gtow i kregostupow, szukajac nowych wyzwar dla
cztonkéw wiasnej spotecznosci. Komiksy z Predatorem sq idealnym medium, zehy

o tym opowiedziec. Nie moge sie doczekac kolejnych toméw. (PP) |
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HELLBLAZER. TOM 6

Stery serii przejat tu Warren Ellis, podobnie
jak Garth Ennis mitosnik bezkompromisowej
makabry, ale jednak subtelniejszej, podlanej
zwykle kilkoma kroplami egzystencjalnego
s0su mocniejszego niz naga jolokia, z dyskret-
na metka ,mystery”. Ten tom jest dos¢ cienki

w poréwnaniu z opastymi Ennisami, a jednocze$nie
bardziej szary, smutny i powolny. Kto$ niezoriento-
wany mdogtby mie¢ momentami wrazenie, Ze czyta,
awiasciwie oglada kolejnego snuja Krzysztofa Za-
nussiego. Bohaterem tej odstony ,Hellblazera” jest
Londyn. Najlepsze, co czeka czytelnika, wyptywa
nie z dialogowych dymkdw, lecz z potoku $wiado-
mosci Johna Constantine’a, zwfaszcza w pierwszej
czesci komiksu. Wytania sie z nich obraz gnijacego
od wewnatrz miasta symbolizujacego upadek catej
Wielkiej Brytanii, prowadzonej ku czarnej czelusci
przez znienawidzong premier Margaret Thatcher.
Nie ma tu sladu niczego, co w latach osiemdzie-
sigtych stanowito jakikolwiek przebtysk nowosci,
wybiegniecia w przysztos¢, lecz ciagte stekanie

o tym, jak byto w mtodosci i jak obecnie mozna
zostac dziabnigtym nozem w oko w parku przez
mtodocianego bandyte w kurtce typu flyers. Caty
tentom ,Hellblazera” wydat mi sie emocjonalnie
Izejszy, moze pozbawiony pamietnych scen, ale
zostawiajacy uczucie beznadziei. Takiej cichej,
depresyjnej. (PM) |

Wytawiam z mrokow gtebokiego
dziecinstwa moment, gdy zjawitem sie

w nieistniejacym juz antykwariacie Atlas
(jego miejsce zajeta klinika dentystyczna)
na parterze mrowkowca osiedla Za Zelazng
Brama, tuz obok Hali Mirowskiej.

TOKYO GHOST

Nie samym Cyberpunkiem 2077 cztowiek zyje.
Nowa pozycja od Non Stop Comics zaska-
kuje juz od pierwszego kontaktu, kiedy to
bierzemy do reki wielki tom w formacie 203
%305 milimetrow. A w $rodku szalericza jazda

w stylu Ricka Remendera, scenarzysty nieréwnego,
aczkolwiek majacego na koncie takie klasyki jak
,Deadly Class”. Stoczone na samo dno Los Angeles
roku 2089 w bolesny sposéb wydaje nam sie blizsze,
niz powinno. Ludzie uzaleznieni od technologii,
faszerowani reklamamii ogtupiajacymi programami
telewizyjnymi stawiajacymi na przemoc i fekalia,
brak miejsca dla ludzkich uczu¢, wyuzdana erotyka.
Réwniez gry i wirtualna rzeczywistos¢ maja tu swoje
niekoniecznie szlachetne miejsce, szczegdlnie kiedy
niektdrzy psychopaci mylg je ze Swiatem realnym.
Nad wszystkim gdruje oczywiscie korporacja pod
wodza pozbawionego moralnosci watazki. Istna
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popkulturowa mieszanka wybuchowa — Remender
miesza motywy miedzy innymiz, Kapitana Ameryki”,
,Sedziego Dredda”, ,Robocopa” i wielu innych
opowiesci, ale w tym akurat przypadku trudno
mowic o wtérnosci. Dla kontrastu pokazano stolice
Japonii, ktdra oparta sie zepsuciu, za to z otwartymi
ramionami przyjeta ja natura. Ludzie zyja tu wedtug
zaktualizowanego kodeksu bushido, panuje spokéj,
rownos¢ i harmonia. Do czasu, kiedy wmanewro-
wani w szalong intryge bohaterowie wkrocza do tej
idyllicznej krainy i wywrdca ja do gory nogami.
Tokyo Ghost to jeden z najoryginalniejszych
komikséw wydanych w tym roku. Z jednej strony
inteligentna opowies¢ o mitosci w trudnych czasach,
0 przeznaczeniu i powieceniu, z drugiej petna
krwawej akdji i szaleristwa psychodeliczna podréz
po cyberpunkowej przysztosci. Scenariusz to jedno
zbardziej udanych dziet Remendera, aw potaczeniu
zpomystowymi rysunkami Seana Murphy'ego
(,Chrononaudi”, ,Batman — Biaty Rycerz") i kolorami
jakzwykle niezawodnego Matta Hollingswortha
otrzymujemy dzieto kompletne, ponadczasowe,
bedace nienachalng i niezwykle trafna krytyka

wspétczesnego spoteczeristwa, konsumpcyjnego
trybu zycia i opresyjnej wadzy. Dzieto, ktére wydaje
sie krzyczec,,Opamigtajmy sie, zanim bedzie za
pdznol”. (PP) |




Przegladatem oczywiscie Relaksy, ale
zwrdcitem tez uwage na sterte pisemek
zagranicznych. Wsréd nich byt francuski
magazyn Pif, ktéry otworzytem na losowej
stronie i zobaczytem scene, gdy siwy facet

z dtugimi wtosami, w czarnym ptaszczu,
ucieka z sedziwym czarownikiem przed
ttumem, az tu nagle z nieba jak grzmotnie
obok nich jaki$ kawat materii, zostawi po sobie
$lad w postaci krateru, a nastepnie powrdci do
gwiazd i mrugnie wesoto do cudem ocalatych.
Ten drukowany w odcinkach komiks o nazwie
,Rork” zakodowat mi sie w gtowie na cate
zycie. Cho¢ wtedy poza tym fragmentem,

z ktérego nie rozumiatem zadnego z dymkéw,
nic wiecej do mnie nie dotarto.

Teraz przeczytatem ,Rorka” na nowo w wy-
danym przez Bartosza Kurca albumie zawie-
rajacym trzy pierwsze czesci opowiesci oraz
nowele ,Duchy”i,Zapomniani”. Po lekturze
kultowych wydan Komiksu-Fantastyki, a po-
tem po przeczytaniu oryginatow kupionych

w ksiegarni Marjanna to trzecia lektura. Dwa-
dziedcia lat bez Rorka nieco wyczyscito pamie¢
i na nowo pozwolito cieszy¢ sie obecnoscia
pozaczasowego wedrowca spod Nowego
Jorku. Wydarzenia, ktére w innej konfiguraji,
na przyktad w rekach mistrzéw z Marvela,
bytyby zwykta komiksowa pulpa, prowadzone

rzeczywistosci istniejaca faktycznie, tylko
dostrzegana przez wybranych. | Rork niczym
nauczyciel wprowadza kolejne postaci, chocby
Raffingtona Eventa, w tajniki tego, co znajduje
sie za barierg ciszy. Mieszkaja tam sowy, ale to
tylko fragment wyjasnienia.

Pierwszy tom zbiorczy ,Rorka” zostawia nas
w momencie, gdy bohaterowie umawiaja sie,
ze spotkaja sie za rok. | mniej wiecej wiasnie
za rok Wydawnictwo Kurc zapowiedziato
druga odstone tej turboopowiesci zawierajaca
cztery kolejne albumy. Wiem, ze w finatowej
odstonie zatytutowanej ,Powr6t” wszystkie
watki sie splota i zaskocza jak sprawny mecha-
nizm. (zytajac wiec teraz rozdziaty ,Przejscia”
albo ,Cmentarzysko Katedr”, mozna upajac sie
ich surrealizmem, dyskretnym lovecraftow-
skim smaczkiem, bedac jednoczesnie pew-
nym, ze Andreas wszystko to zepnie puenta,
po ktdrej czytelnikowi péjdzie w piety. ,Rork”,
czyli opowies¢ o tym, co zostato zapomniane.
Nie ma co tu filozofowac — to jedno z kilku
najwiekszych arcydziet wspotczesnej sztuki
komiksowej. (PM) [ |

RAFFINGTON EVENT

Spasty detektyw pojawia sie w ,Rorku”,
gdy otrzymuje zlecenie rozszyfrowania
tajemniczego zdarzenia w Nowym Jorku,
w ktorym wybuch dynamitu zdmuchnat
kamienice, ale nie znaleziono ciat zadnego
z tréjki widzianych tam ludzi. Wiele nie
rozwigze, zreszta podobnie jak w innych
swoich sprawach, ale za kazdym razem
otrze si¢ o Nadprzyrodzone. Tak tez jest
pozycjonowany przez klientow — jako spec
od paranormalnej roboty.

Hasto ,Raffington Event” to niezbyt odlegte echo
LCarrington event”, czyli majacej miejsce w rze-
czywistosci burzy magnetycznej z 1859 roku,
ktora spowodowata awarie sieci telegraficznej.
Gdyby wydarzyta sie obecnie, doprowadzitaby
do ogdlnoswiatowego blackoutu. Niegdys sym-
bolizowata zjawisko z zakresu niesamowitosci

i wasnie w takich klimatach obraca sie bohater
komiksu. Detektyw doczekat sie osobnego,
niezbyt grubego albumu, narysowanego przez
Andreasa w trakcie pracy nad ,Rorkiem”. Fani nie-
mieckiego artysty wchtong to jednym haustem,
ale miejcie Swiadomosc, ze zawarte w albumie
historyjki to zaledwie troche wiecej niz ,Przy-
gody Profesora Filutka”. Taki na przyktad pomyst

przez Andreasa maja mistyczny posmak, z kt6-
rego ciezko sie $miac. Ma sie wrazenie, ze to
wszystko jest na powaznie, ze eksploruje sfere

przekletej ksiegi jest bardzo fajny, tylko trzeba sie
nim delektowac w zwolnionym tempie, bo szybko
umyka. (PM) |
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Na pierwszych stronach grubasnego tomisz-
cza Grant Morrison pieknymi stowy opisuje
swoja przygode z tym komiksem. Mozna tam
bowiem wyczytac, ze troche to przebtysk szalonego
geniuszu, a troche ilustracja mema z serii | don't
know what I'm doing”. Przy czym jedno absolutnie
nie wyklucza drugiego.

Kto zna twdrczo$¢ Morrisona, pod postacia omawia-
nego omnibusa otrzyma koronny dowdd na to, ze
jest to artysta niesamowicie konsekwentny i nawet
nie tyle idacy pod prad, co kijem zawracajacy bieg
rzeki. ,Animal Man” byt pierwszym komiksem
szkockiego scenarzysty dla amerykanskiego
wydawnictwa i podczas lektury mozna si¢ niezle
zdziwi¢, ze nie byt tez ostatnim.

Morrison bierze trzecioligowego bohatera, ktérego
moca jest przejmowanie umiejetnosci zwierzat

z okolicy (dzieki gotebiowi poleci, domowy kot
obdaruje go zwinnoscia, a dzdzownica... nowym
ramieniem), i kaze mu stawic czoto dziwnosciom,
na ktore nigdy nie zgodzitby sie redaktor serii
zBatmanem czy Supermanem. Do$¢ powiedzie¢, ze
pierwszym przeciwnikiem Animal Mana jest tajem-
niczy przybysz obdarzony iscie frankensteinowym
dotykiem, umiejacy na miejscu tworzy¢ zwierzece
hybrydy. A im bardziej Morrison rozposciera skrzy-
dta, tym robi sie ciekawiej.

Do tego wszystkiego ,Animal Man” dorzuca cieka-
wy komentarz spoteczny na temat praw zwierzat,
wegetarianizmu i ekologii. Brawo! (BC) |

POTWOR Z BAGIEN

(Czy da sie jeszcze powiedziec cos nowego o Potworze z bagien po
tym, co swojego czasu zrobit z ta postacia Alan Moore? Pytanie to
moze wydac sie dziwne, bo przeciez brytyjski mag komiksu swoje czary
czynit przed przeszto trzydziestoma laty, lecz echa jego runu sa dalej
styszalne. | to od niego zreszta odbija sie Scott Snyder, wtedy jeszcze mtoda
gwiazda D, prébujac stworzy¢ cos oryginalnego na gotowym fundamencie,
acz grzaskim jak, nomen omen, bagno. Moore, $miato sobie poczynajac

z mato popularnym dwczesnie bohaterem, zupetnie oddzielit Aleca Hollanda
od roslinnego monstrum, tym samym radykalnie przepisujac jego geneze.
Zato Snyder dodaje do tego wszystkiego mitologie i zamaszystym ruchem
kresli dzieje Potwora z bagien na przestrzeni tysiacleci. U niego to rola
przechodnia, co czyni Hollanda depozytariuszem tajemnej potegi i osadza
na stanowisku obroricy $wiata przyrody. Przy tym Snyder brawurowo cofa
sie do pulpowych korzeni serii. Bo tekstu tutaj mato. Makabry i dynamicznej
akgji — ogrom. Potwdr z bagien miota sie miedzy swoja mitoscig do Abby
Arcane, krewniaczki jego nemezis, ciggle kuszonej przez sity mroku, a lojal-
noscia zywiong do Zieleni. Lecz rozterki emocjonalne sa tutaj drugorzedne,
istotniejsze dla Snydera zdaja sie by¢ spektakularne boje miedzy skrzydlatym
() zbawca Hollandem i armia ozywionych truchet. A to zaledwie potowa
tego grubego tomiszcza! (BC) |

KOMIKS |
AUTHORITY

Jednym z komiksowych autorow, ktorych prace
nadrabiam az po dzien dzisiejszy, jest zdecydo-
wanie Warren Ellis. Dotad zaczytywatem sie howiem
tylkow ,Transmetropolitan”, a w przesztoci lizngtem
jego podejscie do franczyzy ,X-Men”. Teraz do kolekgji
DCDeluxe trafito wreszcie , Authority”.

(zytajac go, warto zwrdcic¢ uwage na historyczny
kontekst. Obecnie bowiem rozwiazania serwowane
przez Ellisa raczej mato kogo zszokuja. Niemniej jednak
Authority” to pozycja dos¢ wyjatkowa na tle innych
tytutdw, powstata na przetomie wiekow, gdy rynek byt
juz zalewany podniostymii zarazem schematycznymi
wariacjami pojecia superhero, gdy wielu osobom
wydawato sie, ze o obroricach w trykotach opowie-
dziano juz wszystko, a Alan Moore wykpit. Zastuga
Ellisa jest przede wszystkim to, ze swoim konceptem
wypetnia wakat pomiedzy klasycznym rozumieniem
bycia superbohaterem a jego totalna antyteza rodem
z,Watchmendw”, stajac niemal idealnie posrodku. Bo-
haterowie , Authority” nie s zapijaczonymi pozerami
zbrzuszkiem, ale charakterologicznie podobnie daleko
im do Supermana, Kapitana Ameryki czy kazdego
innego ulubierica spotecznosci z DC czy Marvela (cho¢
doréwnuja tym drugim potega). Owszem, to ekipa
bronigca ludzkosci, ale sama Swiadomie stajaca ponad
nig, nieliczaca sie z opiniami rzadéw czy opinii publicz-
nej. Nie bawig sie zawieszaniem flag na dachu Biatego
Domu — jak to niezwykle celnie okreslitw przedmowie
Grant Morrison — bo i w sumie po co, gdy jestes
majacym w sobie niezliczone wcielenia szamanem

czy mozesz w mig rozwalic pét kontynentu? Swietny
scenariusz Ellisa wspétgra tutaj znakomicie z kreska
Bryana Hitcha, z uwielbieniem rysujacego epickie
sceny z udziatem naszych superbohateréw-nadludzi.
Ma swoje przywary (czasem zbyt szybko koriczony
obiecujacy watek), ale to nadal arcywazny, $wietny
kawat rzemiosta. (SG) |
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ORKIESTRA BEZBRONNYCH

Chigozie Obioma jeszcze przed trzydziestka
otart sie o Nagrode Bookera, co jest nie lada
wyczynem. Debiutanccy ,Rybacy” wywin-
dowali go na literacki parnas, a te nietatwa
sztuke powtdrzyt swoja druga powiescia.
Wydana u nas niedawno ,Orkiestra bezbron-
nych” reklamowana jest niemal jako miekkie
opowiedzenie na nowo Homerowskiej ,0dysei”,
ale skojarzenie to dziata bardziej na ptaszczyznie
metaforycznej, mniej na dostownej.

Bo choc gtdwny bohater, Chinonso, prosty
hodowca drobiu, faktycznie odbywa podréz, ktéra
ma go zblizy¢ do nieosiggalnej ukochanej, chodzi
bardziej o zderzenie mitologii romantycznej mi-
tosci i materii bolesnej rzeczywistosci. U Obiomy
nawet najzarliwsze uczucie nie skruszy muru
pozlepianego z uprzedzen, przede wszystkim
klasowych. Portretowana przezen Nigeria to kraj
poprzecinany kontrastami i prawie ze kastowy,

a Chinonso, prébujacy wyrwac sie z przydzielone-
go mu odgdrnie szerequ, zostaje skarcony przez
przeznaczenie.

Ato stowo jest dla tej powiesci kluczowe, bo jego
losy Sledzimy z perspektywy chi, opiekuniczego
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0d nielegali w pustostanach i na squatach,
przez masowe koncerty w katowickim Spodku
ittumy na ulicach todzi podczas Parady
Wolnosci, az po imprezy w modnych klubach.

FINALISTA NAGRODY BOOKERA
#A POWIESCI RFYBACY ORAZ ORKIESTRA BEZBRONNYCH

GRIGOZIE
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e ey dwint Tudaki zo dwiatem duchowym
Jrayeh pariedelopisarzy Afryki®.
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ORKIES
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ALBATROS

ducha, ktory dla zachodniego czytelnika petni role
nie tylko interpretatora przedstawionych zdarzen,
ale i przewodnika po dzisiejszej Nigerii oraz
tamtejszej kosmogonii. | jest to $wiat fascynujacy
zaréwno swoja odmiennoscia, jak i podobien-
stwem zwyczajnych ludzkich pragnien. (BC) M

NIGERIA

0d zaciekawionych elektronicznymi rytmami punkéw, przez wszystkich, po szu-
kajacych alternatywy hipsteréw — techno w Polsce ma dtuga historie, pisana nie
tylko w rytm muzykii przy rozbtyskach stroboskopdw, ale i w mysl filozofii PLUR:
peace, love, unity, respect. A ze gtosne dZwieki i uzywki nie wspieraja proceséw
pamieciowych, czas byt najwyzszy, by dzieje tego fenomenu wreszcie spisac.

Z takiego zatozenia powstata opasta (ponad osiemset stron!) ksiazka.

Jejautorzy poprosili kilkadziesiat oséb zwiazanych z techno — didzejow,
dziennikarzy, organizatoréw imprez i klubowiczéw o pisemne wypowiedzi.

Jedni powspominali czasy whasnej mtodosci, drudzy pokusili sie o impresje na
temat kultury rave'u, inni udzielili wywiadéw. Wyszedtz tego chaotyczny miks,

w ktérym gubi sie chronologia zdarzeri (zwfaszcza ze weterani nie wszystko juz
tak dobrze pamietaja), rozmaite watki ging, by powrdcic wiele stron dalej, narracje
rozwadniaja liczne dygresje, szczegoty i powtdrzenia, a cze$¢ istotnych dla tej sceny
zjawisk co najwyzej przemyka gdzies w tle. Taki los spotkat na przyktad wptywowy
magazyn Plastik, audycje Technikum Mechanizacji Muzyki czy Parade Wolnosci,
zktdrej organizatorami autorzy nie porozmawiali. Sytuacje odrobine ratuje (nie
zawsze niestety poprawny) indeks haset. Prawdziwym skandalem jest natomiast —
przy tak atrakcyjnym wizualnie temacie — zaledwie kilka czaro-biatych fotografii.
We wszystkich opowiesciach czu¢ natomiast autentyczna pasje i mitos¢, w efekcie
czeqo powstata ksigzka od fanéw dla fanéw. Czytelnik mniej zaangazowany

w temat — zaatakowany nazwami gatunkéw muzycznych i technikaliami, a takze
pozbawiony ogdlnoswiatowego tfa, na ktérym rozkwitto polskie techno, nieuzbro-
jony w chochy proste kalendarium czy stowniczek poje¢ — btyskawicznie zgubi sie
w tej historii. Troche szkoda. (BK) |

KSIAZKA
NIESPOKOJNA KREW

IORAN STRIKE prow uln

Whrew tytutowi kolejny kryminat

J.K. Rowling wydaje sie byc raczej spo-
kojniejszy niz poprzednie ksiazki, gdzie
intrygi, cho¢ nieprzerwanie znakomite,
szty ku istnym fajerwerkom. Chodzi tutaj
bowiem o sprawe zaginiecia sprzed czterdzie-
stu lat. Cormoran Strike i jego partnerka Robin
maj do dyspozycji jedynie poszlaki, pogtoski

i okultystyczne zapiski obtakanego detektywa,
ktory podazat niegdys sladami grasujacego

po Londynie seryjnego mordercy. Lecz czy
poszukiwana lekarka faktycznie padta jego
ofiara? 0 tym czytelnik dowie sie dopiero pod
koniec liczacej sobie ponad dziewiecset stron
powiesci. ,Niespokojna krew” opatrzona jest
na oktadce nazwiskiem przez Rowling wymy-
$lonym. Pseudonim Robert Galbraith miat da¢
jej chwile wytchnienia od stawy i zwigzanych
znig oczekiwan, lecz predko odkryto prawdzi-
we personalia nieistniejacego autora, zreszta
po iscie kryminalnym dochodzeniu. Mimo to
Rowling swojego projektu nie porzucifa. | do-
brze, bo kryminaty o Strike’u i Robin Ellacott
wybornie t3cza zbrodnicze intrygi z nienachal-
nym obyczajem i wybornie oddanym klimatem
nowoczesnego Londynu. Jesli — jak chociazby
ja — przez swoja metryke nie zatapaliscie sie
zabardzo na ,Harry'ego Pottera”, to najwyiszy
czas poznac Rowling jako autorke ksiazek dla
dorostych. Nie ma tu co prawda magii, lecz
jest papierosowy dym, smak angielskiego ale,
smrod spalin i gtosny zew (niespokojnej) krwi.
(BO) |
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ZA NAMI

NAIDZIWNIEISZ | NAJDZIWNIEISZA
E?JFEmsT\fczu:{E' PREMIERA WY50KO-
RZECZ UIMUIAC, BUDZETOWE] GRY
ROK XX| WIEKU, WIDEO... MOZE
WOLALBYM, ZEBY NAWET DEKADY.
2021 &Yk MNIE]
INTENSYWNY.
SAM JESZCZE

NIE PYKALEM. CZAJE, SIE
NA NOWA GENERACI
| EATKI, KTORE CP2077
POLEPIA...
NO WEASNIE...

NOW% .
. GENERACJE,..

ST 1Y

r ALE WIEM,

NAINOWSZA PLEJKA
uﬁsﬁfﬁ ZE OPROCZ SWITCHA, TO KOMPLETNIE NIE
w KTORY MOJEGO GLOWNEGO MOJA BATKA W KWESTII

SPRZET SPRZETU DO GRANKA, DESIGNU. 5TRASZNA
ZAINWESTUJE W SERCU | PORTFELU IAPOKICZYKOM PASKUDA

JEST MIEJSCE TYLKO
NA JESZCZE JEDNA
KONSOLE,.

WYSZEA. | TO WIELKA!
ALE MA MOC, MOCNE
TYTUEY NA WYERCZNOSE
| PONOE CIEKAWEGO
PADA.

HAJS+CZAS,

| ROZKMINIALBYM
wsZYsTKC DALED
W TYM MOCNC
KLASYLZNYM
KIERUNKU, ALE
W MIEDZYCZASIE

-
’ Z KOLEI NowY (

XBOX (MAM NA OKU
MOCNIEJISZA WERSJE)
TO MOJ IDEAE PROJEKTU,
CZYLI KLOCEK, 5TAWIASZ
KLOCKA 6DZIES Zp TELE-

A KONSOLA,
KTORA WKROTCE
ZAKUPIE, BEDZIE

JEDNOCZESNIE
PIERWSZYM SPRZETEM,
NA KTORYM POGRAM

WIZOREM | KLOCEK ZNIKA, POJAWIEA SIE RAZEM Z CORKA!
NIE BRZMI TO NAJLEPIE], W MOIM ZYcIU
ALE TAKI SPRZET KOMPLETNIE
SZANUJE, NOWA

GENERACJA!

| NAGLE

W ORBITE WPADLY TAKIE DAJE, SOBIE

NAJBLIZSZY MIESIAC

A WRACAIAC
DO CYBERPUNKA...

ol el NA ZAPOZNANIE 5 | TO 6DZIES TAM W REDACH
R OOETEINOSE USLVE. Z SYTUACIA. PIERWSZY ROWNIEZ RACZED NA WY252YCH'
CYFROWYCH, WIELKO3E RAZ MAM WRAZENIE, MNIE PIETRACH NI2 NIZ5ZVCH,
{4
ORAZ RODZA) KONTROLERM, ZE NIE KUPUJE NOWEJ EKSCYTUJEl ~ ZAPOMNIANO TROCHE, DLA

CZYIE) PRZYIEMNOSCI
TWORZY SIE GRY.

ZABAWKI WYLACZNIE
DLA WEASNED
PRZYJIEMNOSCI,

LICZBA ZAPOWIEDZIANYCH
GIER DLA NAJMLODSZYCH
ALEO TAKICH, W KTORE
MOZNA GRAL
RODZINNIE.
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

JAK PRZYSTALO NA WZOROWYCH OBYWATELI,
CZYM PREDZEJ MASZERUJEMY DO PUNKTU
SPRZEDAZY ORGANOW, BY POZBYC SIE DEUGU.
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NAJPOPULARNIEJSZY OSTATNIO
GATUNEK FANTASTYKI
PRZESZEDE DLUGA DROGE.
CYBERPUNK RODZIL SIE

W GLOWACH ZAPALENCOW
ZLAT OSIEMDZIESIATYCH
UBIEGLEGO STULECIA, BEDAC
PRZEZ LATA NISZOWYM
NURTEM. DZIS STANOWI
NAJWYZSZY SZCZYT MODY,

A POD PEWNYMI WZGLEDAMI
WRECZ ZAPRZECZENIE SWOICH
WSTEPNYCH ZALOZEN, OD DAWNA
PLYNAC W GLOWNYM NURCIE.

Szymon Goraj

zy wyszlo mu to na
dobre? Céz, z pewnoscia
popkultura wiele na
tym zyskala, a w ciagu
kilku ostatnich dekad zaroilo sie
od gier wideo w klimacie cyber-
punka. Zeby daleko nie szukaé,
na naszym podworku narodzity
sie choéby Observer, Ghostrun-
ner i oczywiscie Cyberpunk
2077, aw drodze jest Gamedec.

POD NIEBEM BARWY EKRANU MONITORA
NASTROJONEGO NA NIEISTNIEJACY KANAL

NELRONANCER

NEUROMANCER (1988)

GRANA PODSTAWIE PRZELOMOWEJ POWIE-

[T
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\
|
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whines as =
wipyes the bar.
His teeth are a
webwork of East
European steel
and rown decay.

Sa elementy klasycznej przygodéwki potaczone
zwyszukiwaniem plikow i danych, noi rzeczjasna
poruszanie sie w cyberprzestrzeni.

$CIWILLIAMA GIBSONA, UWAZANEGO ZA

Tworzac ponizsze zestawienie, 0JCA GATUNKU. Nie mogtem zaczac od niczego

szybko zrezygnowalem z wybrania
$cistej dziesiatki najlepszych pozycji

w tej tematyce - gtéwnie z powodu

braku wiary w istnienie takiego kon-
sensusu. Uznaltem zatem, ze zgodnie
z filozofig gatunku wypracuje
niejednorodng mieszanine ztozona
z nieco zapomnianych peretek; kul-
towych pozycji, ktérych pominaé sie
po prostu nie da, oraz nowszych gier
zastugujacych na wieksze uznanie,
niz maja. Czestujcie sie.
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innego. Tak jak w przypadku Blade Runnera — innej
pozycji znajdujace; sie na tej liscie — Neuromancer
od studia Interplay nie jest bezposrednia adaptacja
kultowej historii, ale odrebng opowiescia w tym
samym uniwersum. Tym sposobem trafiamy

do Chiba City, ale zzupetnie innym bohaterem

i odmiennymi problemami do rozwigzania. Zanim
jednak przejdziemy do whasciwej czesci gry...
budzimy sie w pewnym barze z gtowa w misce
spaghetti i praktycznie bez pieniedzy. Jak przystato
na wzorowych obywateli, czym predzej maszeru-
jemy do punktu sprzedazy organdw, by pozhy¢ sie
dtugu. Jak na dwczesne narzedzia gra perfekcyjnie
symuluje zycie hakera w gibsonowskim ujeciu.




SYNDICATE (1993)

NASTEPNYM KAMIENIEM MILOWYM GATUNKU  ktérego ostatecznym celem jest zdobycie wptywéw
JEST GRA BULLFROG PRODUCTIONS, KTORA pozwalajacych na rzadzenie $wiatem. Zastraszanie,

W NIEPOWTARZALNY SPOSOB PRZEDSTA- walka z konkurencja, wymuszenia i oddziat cyber-
WILA JEDNA Z NAJMROCZNIEJSZYCH STRON netycznych stuguséw — to wszystko sktada sie na
CYBERPUNKOWEGO SWIATA — WSZECH- jedna z oryginalniejszych, niezaleznych wizji, ktora
OBECNE KORPORACJE. Zamiast je zwalczac, doczekata sie kontynuacji w postaci Syndicate Wars.

bedziemy cztonkiem jednego z syndykatéw,

BlooDNET(993) _ f |}

W TYM SAMYM ROKU, W KTORYM POWI- z cybernetycznymi gangami, ztowroga korporacja
TALISMY SYNDICATE, DOSTALISMY 0D i walczacymi z nimi hakerami w pakiecie. Wszyst-
MICROPROSE PRZYGODOWKE POINT'N'CLICK ko sie jednak zmienia, gdy w cate to towarzystwo
ZELEMENTAMI RPG | ZARAZEM JEDEN ZNAJ-  wepchnasie... wampiry, takze walczace o whadze
BARDZIEJ ODJECHANYCH POMYSLOW ZAHA- w (ybersieci. Wcielamy sie w jednego z hakeréw,
CZAJACYCH 0 CYBERPUNK. Z poczatku $wiat ktdry moze przywrdci¢ rownowage w wirtualu
wydaje sie by¢ generycznym zlepkiem dwczesnych i wyplenic plage wampiryzmu — ktdra, jak na
pesymistycznych wyobrazen o miescie przysztosci,  ironig, sam jest dotkniety.

JEDEN Z 0BOWIAZKOWYCH TYTULOW, KTORY PRZETARE TAK WIELE SZLAKOW,
ZE AZ CIEZKO ZA TYM NADAZYC. Warren Spector i jego ekipa stworzyli hybryde RPG,
FPS i skradanki traktujaca o dystopijnym spoteczeristwie z 2052 roku, przedstawiajaca
$wiat ogarnigty zaraza, w ktdrej korupcja i terroryzm s na porzadku dziennym, a zwo-
lennicy teorii spiskowych s3 u siebie w domu. Jako JC Denton, cybernetycznie ulepszony
agent UNATCO (United Nations Anti-Terrorist Coalition), wiamujemy sie do tajnych

baz, spedzamy cate godziny na hakowaniu cudzych maili, trafiamy na slad konspiradji

i decydujemy, po czyjej stronie stanac. Dla wielu 0s6b to wciaz najlepsza gra w historii
ludzkosci, wiec warto przebic sie przez archaiczna grafike, by chociaz ja wyprobowac.



ZPOWODU UTRATY KODU ZRODEOWEGO KLASYK OD WESTWOOD STU-
DIOS DEUGO BYL NIEDOSTEPNY, JEDNAK NA SZCZESCIE OD PEWNEGO
CZASU NOWE POKOLENIE GRACZY MA CO NADRABIAC. Wyobrazcie
sobie, ze jestescie kolegami po fachu Deckarda z powiesci Philipa K. Dicka czy
genialnego filmu Ridleya Scotta i na co dzief podrézujecie po ikonicznych
lokacjach, gdzie zbieracie poszlaki w kolejnych niejednoznacznych moralnie
sprawach ,zgubionych” androidéw. Dodajmy do tego catkiem znosna nawet
dzisiaj grafike na silniku Voxel Plus oraz perfekcyjnie oddany klimat ponurej
wizji przysztosci. Pozycja obowiazkowa dla fandw gatunku.

Y P OV 004

SERIA SHADOWRUN (2013, 2014, 2015) —

NIE CO DZIEN SPOTYKA SIE UDANE SKRZYZ0-
WANIE CYBERPUNKA Z FANTASY, STAD TEZ
TRYLOGIA OPARTA NA GRZE FABULARNEJ PO
PROSTU MUSIALA TUTAJ WPASC. Rzeczone
pozycje maja swoje korzenie w powstatym

w 1989 roku systemie RPG, ktdry pociagnat za
soba miedzy innymi powiesci w $wiecie gry czy
karcianki. W minionej juz dekadzie Harebrained
Schemes przywrdcito do zycia to uniwersum

w nowej oprawie. Trylogia z podtytutami Returns,

Dragonfall i Hong Kong pozwala nam zanurzy¢ sie
w Swiat, w ktdrym pewne fakty z naszej historii
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powszechnej pozostaja nienaruszone, ale dochodzi
do nich zmienna w postaci magii, orkéw, trolli czy -
elféw. A to wszystko wcisnieto w klasyczne cyber- /
punkowe realia. Kazda czes¢ tego taktycznego RPG -
daje nam wglad w inng historie z innego miejsca

na Swiecie, ale znajduja sie w nich drobne spoiwa \ &N
uwiarygodniajace uniwersum.

SYSTEM SHOCK 2 (1999)

JUZ PIERWSZA CZESC BYLA SWIETNA, ALE
SEQUELTO ABSOLUTNA LEGENDA | DZIELO
NIEOMAL PERFEKCYJNE. Studio Looking Glass
zrealizowato koncept stworzonej przez megakorpora-
¢je zbuntowanej sztucznej inteligencji w sposob tak
porazajacy, ze pomysty z, Terminatora” wydaja sie by¢
btahostka. System Shock 2 to petnokrwisty survival
horror w cyberpunkowym Swiecie, w ktérym mierzy-
my sie zmutantami i S| za pomoca nowoczesnej broni
i specjalnych wszczep6w.
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BENEATH A STEEL SKY (1994)

KOLEJNA CYBERPUNKOWA PRZYGODOWKA
ROZNI SIE 0D WIEKSZOSCI SASIADOW Z LI-
STY TYM, ZE BARDZIEJ NIZ TECHNOLOGICZ-
NA EKSPOZYCJA ODZNACZA SIE DBALOSCIA
0 SAM STORYTELLING (INTRO W ZASADZIE
UKAZUJE CALE DOTYCHCZASOWE ZYCIE
GLOWNEGO BOHATERA). Klimat zdege-
nerowanego, opanowanego przez grozne S|
spoteczefistwa jest mariazem motywdw rodem

e
L,

- MWalkgto  Troiney

DREAMWEB (1994)

NAJMROCZNIEJSZA, NAJBARDZIE)
NIEPOKOJACA GRAW TYM PESYMISTY(Z-
NYM GATUNKU? Tytut Creative Reality od razu
przychodzi na mysl. Kierujemy w nim zwyczajnym
barmanem o imieniu Ryan, ktérego drecza senne
koszmary — jak sig okazuje, ten sam problem maja
inni mieszkaricy, nekani przez pewne urzadzenie,
tytutowy Dreamweb. Ryan zostaje wybrany, by za-
bi¢ siedmiu kultystéw odpowiadajacych za ten stan
rzeczy. Petna rzadko spotykanej w tamtym okresie
brutalnosci gra przygodowa poza przerazajaca
Wwizja przysztosci wyrdznia sie jeszcze znakomita,
wielowatkowa fabuta.

z ,Blade Runnera” i antyutopijnych opowiesci
spod znaku Huxleya czy Orwella. Pracowat nad
nim sam Dave Gibbons, legendarny rysownik

od powiesci graficznej ,Straznicy”. Archaizm
wizualny jest wynagrodzony z nawiazka gteboka
historia, Swietnymi, petnymi humoru dialogami
i postacia Roberta Forstera. A 2020 rok przynidst
dos¢ niespodziewany sequel — Beyond a Steel
Sky.

-— .
- . [
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ZACZALEM GRA UMIESZCZONA W UNIWERSUM ,NEUROMANCERA”,
ZAKONCZE ZATEM POZYCJA ZNAJDUJACA SIE NA PRZECIWLEGEYM
BIEGUNIE CYBERPUNKOWYCH KLIMATOW. Transistor to druga
produkcja Supergiant Games, niezaleznego studia, dzieki ktoremu w 2020
roku zachwycit nas Hades. W niepowtarzalny sposéb taczy elementy akji

i strategii turowej w futurystycznym miescie terroryzowanym przez taknaca
wtadzy grupe os6b. Z nig wiasnie zadarta gtéwna bohaterka, piosenkarka
chodzaca z... gadajacym mieczem. | tylko tyle moge o tym powiedzie¢ bez
spoileréw. W pierwszych chwilach gracz jest bowiem rdwnie zdezoriento-
wany, poznajac historie stopniowo w miare postepéw. Zerwanie z ,brudna”,
gibsonowska wizja cyberpunku, bezbtedny voice acting i zmystowa Sciezka
dzwiekowa sprawiaja, ze Transistor to jeden z najlepszych tytutdw gatunku
€0 najmniej ostatniej dekady.
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GRA BARDZO ,,DOOMOPODOBNA”, LECZ OD
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ZUPEINIE ROZNA.

W roku 1996 ukazaly sie Duke Nukem 3D i Quake, udowadniajac,
ze gatunek first person shooter nie bedzie sezonowa ciekawostka.
Jednak te hity, podobnie jak inne produkcje, ktore polska prasa
branzowa trafnie okreslala mianem ,,doomopodobnych’ (jak
Heretic, Rise of the Triad czy Dark Forces), pomimo roznic

w grafice czy legendzie wiernie realizowaly schemat stworzony
przez id Software w Wolfensteinie 3D i Doomie: eliminacja
wszystkich przeciwnikow w zasiegu strzalu, znajdowanie nowych,
mocniejszych broni oraz szukanie kolorowych kluczy, ktore
otwieraja droge do dalszych partii labiryntu.

Barttomiej Kluska

tym samym czasie, gdy
zachwycalismy sie tréjwy-
miarow3 jatka w wykona-

niu Duke’a Nukema, pojawila sie
gra Strife - cho¢ wizualnie bardzo
»doomopodobna”, miala ambicje,
by popchnaé gatunek FPS w zupel-
nie innym niz Doom kierunku.

BACH, BACH: TRUP!

Strife wygladal jak Doom, poniewaz
dziatal na tym samym silniku id
Software (korzystaty z niego takze
Heretic i Hexen). To wizualne podo-
bienistwo rodzito w wielu graczach
przypuszczenie, ze i sama rozgrywka
przebiega identycznie jak w wielkim
poprzedniku. Realia $wiata, do ktérego
trafili, szybko jednak wyprowadzaty

ich z btedu. Tak swéj kontakt z gra rela-
cjonowal na tamach Gamblera redaktor
Alex (dzi$ popularny felietonista Pixe-
la): ,Wychodze pierwszy raz na miasto,
widze jakiego$ dziadka, wyjmuje
kusze, bach, bach: trup! Nagle dookota
pojawiaja sie straznicy, to ja (niezrazo-
ny) na nich. Gdzie jestescie, sukinkoty,
zabije was wszystkich! Oni wyjmuja
kusze, bach, bach: trup! Przegratem”.
No wilasnie. Cho¢ Strife zapewniat
graczom wiele okazji do strzelania,
oferowat urozmaicony arsenat i szeroki
wachlarz wrogéw, nie poprzestawat
na brutalnych wymianach ognia. Co
wiecej, zachowania znane z innych FPS
prowadzity do naglej $mierci prota-
gonisty. Przeciwnicy byli tu liczni,

dobrze przygotowani do konfrontacji

iz tatwoscia rozprawiali sie z gra-
czem awanturnikiem. Trzeba byto
podejs¢ do sprawy inaczej, spokojniej:
pogléwkowa¢, rozmawiac ze spotyka-
nymi po drodze postaciami, zarabia¢
pieniadze, odwiedzac¢ knajpy, sklepy
iszpitale, wykonywa¢ zlecane misje...
Bal, mysle¢ nalezatlo takze w trakcie
walki, bo znane z Dooma strategie,
takie jak frontalny atak czy rozpo-
znanie bojem, koniczyly sie zgonem
bohatera. A wszystko to dzialo sie
nie na kolejnych etapach-poziomach,
lecz w ogromnym, tetnigcym zyciem
miescie, ktérego dalsze fragmenty od-
krywaty sie przed bohaterem w miare
czynionych postepéw.

Oczywiscie mieszanie w r6znych

proporcjach elementéw strzelanki FPP,



przygodéwki i RPG nie byto w owych
czasach zupelna nowoscia (przywotaj-
my gry takie jak cho¢by System Shock
czy CyberMage), wciaz jednak stanowi-
to rzadkosc¢. Do tego autorzy Strife’a
postarali sie o znakomita, wciagajaca
fabutle, ktéra umiejetnie taczyta watki
science fiction i fantasy.

ZYCIE WARTE PIEC SZTUK ZEOTA
Gracz trafial wiec w sam $rodek ponu-
rego $wiata pograzonego w cywiliza-
cyjnym upadku po uderzeniu komety

i epidemii $miertelnego wirusa. Cze$¢
z tych, ktérzy przetrwali, popadta

w religijny obted, by pod pretekstem
gloszenia stowa bozego przeja¢ wladze,
niewoli¢ i wyzyskiwac pozostatych.

Na samym poczatku tej opowiesci

Znak czaséw:
cho¢ Doom z ta-
twoscig miescit sie
na kilku dyskiet-
kach, Strife ukazat
sie juz tylko na
ptycie CD.

Swiat gry
umiejetnie tgczyt
motywy fantasy
mienny najemnik wyposazony tylko i SF.

w konflikt ze straznikami rezimu
wpad! tez nasz protagonista — bezi-

w sztylet i silny instynkt przetrwania.
Zabit kilku i uciekl, pézniej za$ $cigany
przez rzadzacych — chcac nie chcac -
zwiazal sie z ruchem oporu. Buntowni-
cy byli stabi i nieliczni i mieli niewielkie
szanse na pokonanie zbrodniczych
fanatykéw, ale weielajacy sie w najem-
nika gracz mégt odmienié losy tego
konfliktu...

Droga do sukcesu byta dtuga i kreta,
a takze — co réwniez odrézniato
Strife’a od innych ,doomopodob-
nych” — nieliniowa. Gracz zwiedzajac
zakamarki miasta, mégt nie tylko
wykonywac kolejne misje zlecane przez

ruch oporu, ale takze zajmowac sie

Tam, gdzie nie
wystarczat silnik
Dooma, z pomocya
przychodzity
komiksowe prze-
rywniki.

Rogue
Software

Tworcy Strife'a,

dla ktorych byt to
zresztq samodzielny
debiut, w dalszej dzia-
falnosci zwiazali swoje
branzowe losy zid
Software i gatunkiem
FPS. Tworzyli mission
packi do Quake'ai Qu-
ake'a Il, a najwiekszym
dzietem w dorobku
firmy pozostaje Ameri-
can McGee's Alice.
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Wydawca Strife'a zniknat z rynku niedtu-
go po premierze gry, totez fizyczne wyda-
nia sg dzis kolekcjonerskim rarytasem.

wilasnymi sprawami. W tym zarobko-
waniem, na przyklad poprzez rabunki.
Oczywiscie ataki na bezbronnych
przechodniéw konczyly sie szybka i za-
zwyczaj skuteczna interwencja stuzb
porzadkowych, a w efekcie surowego
prawa takze zgonem bohatera. Lepszym
rozwiazaniem byto zatem dopas¢ kogos
w ciemnej uliczce, pozbawié zycia i za-
bra¢ posiadane przez ofiare zloto. ,Po
raz pierwszy zrobitem tak z kolesiem,
ktéry [chwile wczesniej] za pie¢ sztuk
zlota powiedzial mi, ze jesli kogo$ zabije
po cichu, nie wywotam alarmu” - przy-
znawal w Gamblerze redaktor Alex. Po-
sta¢ gléwnego bohatera — bezlitosnego,
pozbawionego skruputéw najemnika,
ktéry jednak swoimi zazwyczaj paskud-
nymi czynami wspieral stuszna sprawe
(nie dato sie bowiem zmieni¢ strony
konfliktu) — stanowita jeden z gtéwnych
atutéw gry.

Innym byty budujace klimat komik-
sowe obrazy ilustrujace rozwéj fabuty
oraz doprecyzowujace rozpikselowane

Oczywiscie nawet najlepszy arsenat nie
gwarantuje sukcesu w konfrontacji z ma-
jacym liczebng przewage przeciwnikiem.
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Dobrze wiedzieé, ze nawet w tym
ponurym postapokaliptycznym swiecie
stuzba zdrowia funkcjonuje, jak nalezy.

w tr6jwymiarowej zabawie wizerunki roz-
moéwceéw. Braki silnika id Software, ktére
nie przeszkadzaly w strzelance, w grze

o bardziej rozbudowanej historii zrekom-
pensowano dodatkowymi grafikami. To
one prowadzity bohatera do zakonczenia
tej opowiesci. Warto dodac, ze zakoricze-
nie - w zaleznosci od wyboréw dokona-
nych przez gracza — mogto by¢ mniej lub
bardziej szczesliwe (a happy end mdgt tez,
jak w zyciu, nie wydarzy¢ sie wcale).

NIECH ZYJE RUCH OPORU

Strife - mimo zyczliwych recenzji - nie
odniést sukcesu. O rynkowej porazce
tej innowacyjnej produkcji zadecydo-
waly jednak nie pomysty autoréw na
rozgrywke czy fabule, lecz przestarzaly
silnik graficzny. W roku 1996 gra, ktéra
wygladata jak Doom, nie mogta w walce
o serca graczy konkurowa¢ z rywalami
takimi jak Duke Nukem 3D czy Quake.

Najwazniejsze zakupy mozna zrobi¢ nie
w sklepie spozywczym czy RTV AGD, ale
u tego sympatycznego handlarza bronia.

O Strife do$¢ szybko zapomniano, w czym

wydatnie pomdgt tez rychty upadek wy-
Na Amidze dawcy, firmy Velocity. Nie doczekal sie se-
quela, a zatem dalsze losy bezimiennego
najemnika, zyjacego w ponurym $wiecie
po uderzeniu komety, pozostaja nieznane.
Sprawiedliwoé¢ dla autoréw nadeszta po
latach — wraz z pojawieniem sie tytuléw
takich jak cho¢by Deus Ex, gdy okazato

0 tym, ze Strife nie

zostalazapomniana, |  Si€, Ze szczypta RPGiprzygody istotnie
Swiadczy fanowska moze by¢ dla FPS pozyteczna domieszka.
— bardzo udana Warto przekonac sie osobiscie, czy tak
~ konwersja gry.Rogue jest nadali czy Strife dobrze sie zestarzat.
Softuiare na Amige: Gra - przepisana od zera, jako ze orygi-
Podobnie jak inne p 3 p ’) 8
popularne pecetowe nalne zrédla przepadly - zostata udostep-
FPS, tak i Strife po niona w serwisie Steam (z podtytutem
latach doczekat sie Veteran Edition). Jesli zdecydujesz sie,
stosunkov;l)o W.ie'.'zzoﬂ bezlitosny najemniku, na taka przygode,
portuna, ZYACIONE nie wdawaj sie jednak w jalowe pojedynki,
Do uruchomienia gry i .

potrzebna jest Amiga napadaj tylko w ustronnych miejscach
1200, iuwazaj na straznikéw rezimu. Niech zyje

ruch oporu! ks



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 cigzary. Zbiera nosorozce.

SNIAC O WIELKICH GRACH

STRATEGICZNYC

oja milosé do gier jest jednostronna

i nieszczesliwa. Kocham je, nie be-

dac jednoczesnie kochanym. Jestem
bardzo stabym graczem, ale brak zdolnosci
nadrabiam uporem i entuzjazmem. Kilku
przeciwnikéw w Dark Souls zabijalem przez
trzy miesiace, Srednio godzing dziennie.
Statystycznie rzecz biorac, osiggnatbym to,
grajac z zawigzanymi oczami.

Dlatego tez nie zaloze kanatu gamingowego na
Twitchu ani YouTubie. Namawiano mnie do tego

i pewno bym zarobil, zyskat status gwiazdy i mi-
liony followerséw, bo takiego niezguly ze swieca
szukac. Zdobyta stawe skapitalizowatbym w naj-
blizszej knajpie, zapijajac sie ze wstydu na $mier¢.

Najbardziej chce gra¢ w te gry, do ktérych
w ogoéle sie nie nadaje. Tym wieksze pragnienie,
im mniejsze kompetencje. Soulsy przyktadem.
Moim wielkim marzeniem s3 majestatyczne gry
strategiczne.

Niedawno kupitem Northgard na Switcha,
najmniej majestatyczna konsole $wiata, i gram
troche za dnia. Odklejam sie na p6t godzinki, by
przezy¢ przygode w kolorowym $wiecie wesotych
wiking6w. Najczesciej konczy sie to kleska nizej
podpisanego. To przyjemna gra wolna od wybitno-
$ciizbednych ambicji. Kupitem ja, bo przypomina
Settlers, w ktorych gratem ¢wier¢ wieku temu na
Amidze.

Chciatem napisac, ze Settlers byto moja pierw-
sza strategia, ale ugryztem sie w palce. Mieli$my
przeciez Centuriona, czyli rzecz o rzymskich pod-
bojach w basenie Morza Srédziemnego. Miatem
czternadcie lat i zaczytywalem sie w Krawczuku
i Swetoniuszu, wiec gratem jak obtakany, myslac,
ze jestem wielkim wodzem rzucajacym na wroga

waleczne kohorty. Gra dostosowala sie do mojej umystowosci dzieki ogranicze-
niom - jedno ustawienie wojska i okreslona komenda dawaty pewne zwyciestwo.

I tak poczutem sie wielkim strategiem, robiac caty czas to samo. Przeciez Aleksan-
der Wielki postepowat podobnie!

Lubie te chwile, kiedy $wiatta w domu gasna, rodzina idzie spa¢, a ja rozwa-
lam sie na kanapie i gram kampanie w Northland. Dom jest cichy i roz§wietlony
jedynie przez mnéstwo swieczek (sasiedzi pewno myséla, ze odcieli nam prad). Leze
w p6tmroku i dyryguje moimi wikingami: tych wysle na wyprawe, tamci zajma sie
towieniem ryb, a jeszcze inni beda polowa¢. Sptywa na mnie spokdj tej kolorowej
planszy i zaczynam mysle¢ o ksigzkach do napisania, o dzieciach, o przyjaciotach
i o niebieskich migdatach. Gdy wracam do przytomnosci, zastaje moja nordycka
osade trawiona przez ptomienie. Zamyslitem sie i poniostem kleske. Lubie gra¢
w strategie, poniewaz moj umyst uwalnia sie podczas nich. Jestem w nie fatalny
z tego samego powodu.

Oczywiscie skromne Northland nie zaspokaja moich ambicji. Marzy mi sie
strategiczna gra z prawdziwego zdarzenia. Moze ktéras cze$c¢ Total War? Byta
chyba o starozytnym Rzymie. Oczyma wyobrazni widze zlote orty moich legionéw
i gladiusy unurzane w krwi barbarzyncéw. Przysiegam sobie, ze kiedys zagram
iwreszcie naucze sie tych cholernych strategii. Bede tylko ja, Rzymianie, barba-
rzyncy, no i $wieczki.

Réwnie dobrze mégtbym obieca¢ sobie, ze w przysztym roku polece na Marsa.
Mam dwéch synéw, powies¢ do pisania, rozgrzebany serial i mase innych zaje¢,

w tym felietony do Pixela, bez ktérych Ziemia przestataby sie kreci¢. Musze tez
podnosic ciezary, pic¢ szkocka i oglada¢ horrory. M6j dzien zaczyna sie wczesnie
itrwa do nocy. Na granie mam godzine dziennie. Uwazam, ze to bardzo duzo.

Marze o graniu w strategie, bo tesknie za wolna gtowa, brakiem zaje¢ i obowiaz-
koéw. Niedoczekanie. Nie wiem, co to znaczy dzien wolny i chyba juz nigdy sie nie
dowiem. Zreszta mam wspaniate Zycie i nie powinienem narzekac. Zastanawiam
sie tylko, kto w tym kraju ma czas na granie w wielkie gry strategiczne. Cztonko-
wie rad nadzorczych? Wiem za to, kiedy wreszcie spelnie swoje wielkie marzenie.
Otdz w gry strategiczne pogram sobie w grobie. Dlatego apeluje — wtézcie mi Total
War do trumny. Is
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CHOROBA ZAATAKOWALA BARDZO NIESPODZIEWANIE. ZAWSZE PO PROSTU
CHCIALEM CIESZYC SIE GRA I DOTRZEC DO JEJ SZCZESLIWEGO (LUB NIE) KONCA.
A7 NAGLE ODKRYLEM DZIWNA POTRZEBE NIE TYLKO PRZEZYWANIA PRZYGODY,
ALE TAKZE ZBIERANIA CALEGO BADZIEWIA, KTORE UKRYTO NA MAPIE. NA
PRZYPADLOSC TE CIERPIA TYSIACE GRACZY, A LEKU DLA NAS NIE WIDAC.

Bazyl

c hciatem poznaé swoja choro-
be, wiec postanowilem blizej
przyjrzeé sie rzeczom, ktore
autorzy gier rozrzucaja po mapach.
Aby nie pogubié si¢ we wlasnych
rozwazaniach, przyjatem, ze znajdz-
ka musi spelnia¢ trzy warunki. Po
pierwsze, nie moze byé konieczna do
ukonczenia zabawy.

Odpadaja wiec wszelakie gry wymagajace
poszukiwania okreslonych elementéw,
jak Robbo, gdzie kolekcjonowalismy
$rubki, by nasz maty robocik maogt
odpali¢ swoj statek i odlecie¢ w kierunku
zachodzacego storica. Po drugie — trzeba
szuka¢ danego przedmiotu. Nie upieram
sie, ze musi by¢ on gleboko ukryty,
ale znalezienie go powinno wymagac
przynajmniej minimalnego wysitku. To
eliminuje nam chocby owoce zbierane
przez Pac-Mana. I wreszcie po trzecie
- znalezione precjoza nie moga mie¢
bezposredniego zastosowania. Stad
moim zdaniem pierwsza znajdzka w hi-
storii nie jest — jak chca niektorzy — szary
piksel ukryty przez Warrena Robinetta
w Adventure. Jest on przeciez potrzebny
do otwarcia przejscia do komnaty ze
stawnym easter eggiem, wiec pelni role
klucza. A klucze, karty magnetyczne czy
inne pieczecie maja zastosowanie, czyli
znajdzkami wedtug tych kryteriéw nie
beda.

Eadna definicja? Tez mi sie podobata,
dopdki sie nie zorientowatem, ze
wymyka sie jej bardzo wazna rzecz.

A mianowicie: znajdzka niekoniecznie
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musi by¢ przedmiot — moze by¢ to miej-
sce lub czynnos¢. W koricu na przyktad
w pierwszym Tomb Raiderze mielismy
informacje o sekretach, a ich zaliczenie
wymagato tylko odkrycia, a nie zgarnie-
cia znajdujacych sie tam fantéw. Takze
znajdzki w Life is Strange nie polegaly na
zbieraniu rzeczy, tylko robieniu zdjec.

ZNAJDZ MONETE

Elementy spelniajace powyzsze kryteria
znajdziemy juz w platforméwkach z lat
osiemdziesiatych. Sztandarowy przyktad
to Super Mario Bros. Skoczny wasacz
zbiera tam monety, z ktérych wiele
zostalo sprytnie ukrytych. Nikt jednak
nie rozliczal gracza z tego, jaka cze$¢

rozsianych po planszy drobniakéw udato
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mu sie zainkasowad. Wszyscy wiec zbierali tyle precjozéw,

[ | 200 3

ile zdotali, i pedzili ku szczesliwemu zakoriczeniu. Do czasu...
Zmienilo sie to, gdy zaczeto po kazdym etapie umieszczaé podsu-
mowanie wskazujace, ze odwiedziliémy tylko trzy z osmiu sekret-
nych miejsc, zebraliémy 75 proc. skarbéw albo nie spenetrowalismy
jakiego$ fragmentu planszy. Innymi stowy, dawano do zrozumienia,
ze gra ma do zaoferowania cos, czego nie udalo sie jeszcze odkry¢.
Zazwyczaj bylo to rtéwnoznaczne z zaproszeniem do ponownego
zmierzenia sie z poziomem lub cala przygoda.
O tym, ze byt to skuteczny zabieg, przekonat sie kazdy, kto godzina-
mi opukiwal $ciany, szukajac tajnych komnat w Wolfensteinie 3D.
Z czasem rozrzucanie po planszy elementéw do znalezienia okazato
sie tak powszechnym manewrem, ze nie tylko stosowano go
podczas projektowania nowych tytuléw. Znajdzki dodawano takze
do klasykéw. I znéw mozna przywota¢ stynnego hydraulika — Super
Mario Bros. 2 w swoim odpicowanym wcieleniu wzbogacit sie
o mozliwo$¢ poszukiwania jajek.
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W POGONI ZA TROFEAMI
Kolejnym krokiem, ktéry doprowadzit
nas tu, gdzie jestesmy obecnie, okazaly
sie osiagniecia. Szlak przetart Microsoft
ijego system Gamescore przyznajacy
punkty za wykonywanie réznych czyn-
nosci w grach. W jego slad poszli inni.
Na Steamie osiggniecia wprowadzono
w 2007 roku, a pierwszymi tytutami
pozwalajacymi na ich odblokowywanie
zostaly Half-Life 2: Episode Two, Portal
oraz Team Fortress 2. W kolejnym roku
polowanie na trofea mogli zacza¢ takze
posiadacze konsol z logo Sony. Z trendu
wytamalo sie tylko Nintendo, ktére do
dzi$ nie zdecydowalo sie na wprowa-
dzenie podobnego systemu. By¢ moze
dobrym komentarzem do tego, co kon-
cern z Kioto mysli o wysytaniu graczy
w pogon za osiggnieciami, jest fakt, ze
znalezienie wszystkich dziewieciuset
nasion w The Legend of Zelda: Breath of
the Wild nagradzane jest... bezuzyteczna
zlota kupa.

Osiagniecia, trofea i inne wynalazki
tego typu faczy fakt, ze wymagaja wyko-
nania okreslonych czynnosci, ale same
w zaden sposéb na nia nie wptywaja. Nie
daja takze nic oprécz satysfakeji, czasem
przyprawionej informacja, ze podobnego
wyczynu dokonata tylko garstka innych
graczy. Najwyrazniej waluta ta okazata
sie wystarczajaca, gdyz osiagniecia staty
sie nieodtacznym elementem dzisiej-
szych gier. Jeslijakis tytut ukazuje
sie bez nich lub zdobycie ktéregos jest
niemozliwe z powodu btedu, mozecie by¢
pewni, ze wlasnie tego dotyczy¢ beda
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pierwsze komentarze po premierze. Dlatego nawet do starszych
gier ladujacych na Steamie dodaje sie osiagniecia. A jedna
z najprostszych metod na stworzenie takiego wyzwania to po-

rozrzucanie po planszy czego$, za czym gracz moze sie uganiac.

BYLE DEUZEJ

Skoro ustaliliémy juz, czym sa znajdzki i skad sie wziety, to

teraz warto pomysle¢, dlaczego wdzieraja sie do niemal kazdej

gry. W przypadku sandbokséw odpowiedz jest dos¢ prosta

— $wiat trzeba czyms$ zapelnic¢. Elementy do kolekcjonowania

nadaja sie za$ do tego perfekcyjnie. Jesli potaczymy je

z licznikiem pokazujacym, ile rzeczy pozostato do zebrania

oraz osiggnie¢ do odblokowania, dostajemy prosty i skuteczny

Pprzepis na zmuszenie gracza do penetrowania mapy.
Wyslanie go na poszukiwania automatycznie wydtuza tez

czas, ktéry spedzi przed ekranem. To istotne, gdyz wiele oséb

oplacalno$¢ zakupu mierzy przez pryzmat godzin spodziewanej

zabawy. Nawet bardzo dobra produkcja zostanie oskarzona




o zdzierstwo, jesli okaze sie, ze start od
napiséw koncowych dzieli tylko kilka
godzin. Oberwato za to cho¢by Zaginie-
cie Ethana Cartera. Dlatego deweloperzy
chca, aby potencjalni klienci odwiedzaja-
cy serwis HowLongToBeat ogladali przy
ich tytule jak najokazalsze liczby.

I znéw — znajdzki sa idealne, aby na
przyklad trzy i p6t godziny potrzebne
do ukoriczenia gtéwnej historii urosto
do czterech w sekcji Main + Extraido
szesciu i p6t w Completionist. Nie sa
to przypadkowe liczby, ale statystyki
niedawno ukoriczonego przeze mnie
Grisa, czyli produkgji, gdzie niemal
wszystkie niefabularne osiagniecia po-
legaja wlasnie na odnalezieniu jakiego$
miejsca lub przedmiotu. Oczywiscie sa

SHAOD KAHRN

FIND WILL'S COUNTERMEASURE

I ||~ Find a way into the bullding

tytutly, w ktérych znajdzki zdecydowanie bardziej pompuja
czas potrzebny do zaliczenia wszystkiego. Jest szansa, ze
osoby prébujace zlikwidowac wszystkie znaki zapytania na
Skellige do dzi$ zmuszaja Geralta do wytawiania zatopionego
szmelcu.

KIEDYS BYEO... GORZEJ

Dobra wiadomos¢ jest taka, ze autorzy chca, aby$my ruszyli na
poszukiwania, wiec nam to utatwiaja. W grach dzielonych na
poziomy niemal zawsze mozna powt6rzy¢ dany level, by zebra¢
kazda rzecz, ktéra pomineliémy za pierwszym razem. Tak jest
we wspomnianym juz Grisie. Danie szansy na zmierzenie sie
jeszcze raz z jakims$ fragmentem przygody przyniesie lepsze re-
zultaty niz zmuszanie gracza do powt6rnego przejscia catosci.
Nie zawsze bylo to takie oczywiste. Chocby Tomb Raidery przez
dhugi czas nie pozwalaly powtarza¢ wybranych etap6w.

Nieco inaczej sprawa ma sie w przypadku gier z otwartym
$wiatem. Tu nie ma problemu, zeby milion razy wraca¢ w te
same miejsca i odhacza¢ kolejne punkty do upragnionych
100 procent na liczniku. Czesto zreszta nie mozna od razu po-
zbierac wszystkiego, gdyz nasz heros dopiero z czasem zyskuje
umiejetnosci pozwalajace mu pokonac przeszkody lub przeciw-
nika wrednie stojacego miedzy nim a upragniona znajdzka.

Pewien problem czesto rodzi sie po zakoniczeniu gtéwnego
watku. Final bowiem zazwyczaj powoduje spore zmiany
w $wiecie gry. Moze tez skoficzy¢ sie $miercia bohatera, jesli ten
postanowi poswiecic sie dla wiekszej sprawy. Glupio byloby,
gdyby protagonista kontynuowat poszukiwania jako zombie
albo btakat sie po $wiecie pozbawionym wyzwan, gdyz jego
ostatnia szarza zgtadzita cale zlo. Dlatego zazwyczaj po zakon-
czeniu opowiesci da sie kontynuowa¢ odkrywanie, ale swiat
wraca do stanu sprzed ostatniego starcia. Mozna wtedy poczu¢
sie jak wrézbita Maciej, poniewaz doktadnie znamy przyszte
wydarzenia ilosy napotkanych NPC. Osobiscie uwazam takie
rozwigzanie za niezbyt klimatyczne, ale o niebo lepsze niz zmu-
szanie graczy do ponownego mierzenia sie z catoscia.
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WSZYSTKO LEPSZE NIZ NIC
Skuteczna metoda zachecajaca do ru-
szenia na wielogodzinng eksploracje jest

APLACID. |
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takze postaranie sie, by znajdzki nie byty

tylko wydmuszkami, ktérych jedynym
zadaniem jest przesuniecie paska z 99 na
100 procent. W konicu to wtasnie w tym
gracze upatruja jedno z najwiekszych
przeklenstw obecnych produkgji. Zreszta
nie tylko oni - autorzy gier takze. Adrian
Chmielarz podkresla, ze na poszukiwa-
cza powinna czekac sensowna nagroda.
- Samo,,100 procent completion” to za
malo. Lore, skérka, sprzet — cokolwiek
jest lepsze niz nic - zapewnia szef studia
The Astronauts.

— Czasem znajdzki nie s3 banalnym
przedtuzaczem czasu. Pozwalaja na
sprzedaz lore gry czy dtuzszy klima-
tyczny pobyt w fajnej lokacji. To ostatnie
przydaje sie w open worldach, bo
pozwala tatwiej zapamieta¢ swiat
- dodaje Chmielarz. Wielu deweloperéw
jest podobnego zdania, wiec nie brakuje
produkgji, w ktérych znajdowane przed-
mioty poszerzaja nasza wiedze
o zwiedzanym $wiecie. Dobrze dziata to
w BioShocku, gdzie dzienniki zbiera sie
nie dla zasady, lecz by pozna¢ losy miesz-
kancéw podwodnego miasta Rapture.

Nagroda za wytrwala zabawe w chowa-
nego bywaja takze elementy kosmetycz-

UPADLY ZAKON QFERUJE CHYBA \
WSTTSIHE INANE LDZKOSE! <

RODIAJE ZNAJUZER

ne. Choc¢by w NFS Heat kryja sie graffiti,
ktérymi natychmiast mozemy ozdobi¢

naszego krola szos. Nowe fatataszki

oraz malowania dla statku i droida BD-1
odkrywamy takze w Star Wars Jedi: Upa-
dlym zakonie. W Legacy of Kain: Defian-
ce dla odmiany czekaly na graczy szkice
koncepcyjne i tym podobne ciekawostki.
Bywa takze, ze odnalezione precjoza
nagradzaja nas w inny sposéb. W Tomb
Raiderze 3 odkrycie 59 z 60 sekretéw
dawato dostep do dodatkowego poziomu.
Z kolei na kazdym etapie TR2 ukryte byty
smoki: srebrny, ztoty i jadeitowy. Dotarcie
do wszystkich trzech owocowato sporym
zastrzykiem amunicji, a czasem i cenniej-
szymi nagrodami. Takze w klasycznych
grach kolekcjonowanie wiazalo sie
zwymiernymi korzysciami, na przyktad
w Mario kazde sto zdobytych monet
zamienialo sie w dodatkowe zycie.
Jeszcze smaczniejsza marchewka jest
powiazanie znajdziek z rozwojem posta-
ci. Najnowsze wcielenie Lary odnajdujac
artefakty, nie tylko powieksza swoja
kolekcje zdobyczy, ale takze otrzymuje
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punkty doswiadczenia. Jeszcze bardziej
oplacalna byta pogon za figurkami

w Falloucie 3, gdyz ich zdobycie na state
podnosilo statystyki bohatera. Problem
z taka forma wynagradzania jest taki, ze
jej warto$¢ mocno spada po ukoriczeniu
gry. Oczywiscie mozna dalej prowadzi¢
poszukiwania, ale rozwijanie postaci
bedzie juz raczej sztuka dla sztuki, skoro
najtrudniejsze wyzwania mamy za soba.

DWIE TWARZE ALANA

Najwiekszym deweloperskim wyczy-
nem wydaje sie jednak zaprojektowanie
znajdziek tak, aby idealnie komponowaty
sie z opowiadana historig i wygladaty

jak jej cze$¢, a nie co$ dodanego na site.
Swietnie pokazuje to Alan Wake, gdzie
dzielny literat trafia na karty powiesci,
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= ktorej napisania nie pamieta. Niestety w tym samym tytule
odkryjemy takze mniej pozytywne przyklady...

Alan zbiera bowiem mnéstwo rzeczy, w tym termosy. I teraz
odpowiedzcie sobie na pytanie, czy gdybyscie byli przerazonym
autorem bestselleréw, idacym przez ciemny las pelny opeta-
nych drwali, to szwendalibyscie sie po okolicy w poszukiwaniu
kawy? No wiasnie... Wake raczej tez nie, a zmuszanie go do
irracjonalnych zachowar na pewno nie wptywa dobrze na

immersje. Ekipa Remedy zastosowata jeszcze jeden zaskakujacy
manewr. Ot6z cze$c znajdziek pojawiala sie tylko na najwyz-
szym poziomie trudnosci, a ten odblokowuje sie po pierwszym
przejsciu gry. Aby wiec zebrac wszystko, trzeba ukonczy¢ przy-
gode co najmniej dwukrotnie. To dosy¢ watpliwy zabieg

w grze, ktérej najwieksza sila jest historia.

PATOZNAJDZKI
Przyczepi¢ mozna sie takze do postepowania studiéw, ktére
najwyrazniej uznaly, ze w grze z otwartym $wiatem trzeba

PUSIUKIMWANEE ROZSIANYCH PU
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zmusi¢ gracza do zajrzenia w kazdy
zakamarek, cho¢by nie mialo to
zadnego sensu. Trudno czerpac wielka
przyjemnosc z poszukiwania stu
flamingéw w Need for Speed: Heat.
Dodatkowe watpliwosci budzi fakt, ze
ich doktadna lokalizacje poznamy, jesli
wykupimy DLC. W wyscigach od Ghost
Games zdobycie catego badziewia przy-
najmniej pozwala odblokowac¢ kolejne
auto. Nawet najmniejszej nagrody nie
mieli jednak poszukiwacze z pierwsze-
go Assassin’s Creed. Ciekawe, ile 0s6b
glosno pozdrawialo ekipe Ubisoftu, gdy
po zebraniu ostatniej flagi odkrylo, ze
nic to nie daje.

Warto pamietad, ze przegia¢ da
sie takze w druga strone. Réwnie
irytujaca jak brak jakiejkolwiek
nagrody moze by¢ sytuacja, gdy
jest ona zbyt cenna. Dowi6d! tego
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Arkham Knight. Gracze nie kryli
oburzenia, kiedy zorientowali sie,

ze jedynie ukonczenie zabawy na

100 proc. pozwalato zobaczy¢ pelne
zakonczenie loséw Batmana. W tym
wypadku 100 procent oznaczato
koniecznos¢ zdobycia blisko trzystu
znajdziek, z ktérych czes¢ wymagata
uporania sie z zadaniami logicznymi
lub zrecznos$ciowymi. Wedtug sta-
tystyk HowLongToBeat aktywnosci
poboczne w Arkham Knight zabieraty
dwa razy wiecej czasu niz ukoriczenie
gléwnego watku. Przesadzi¢ mozna
takze z liczba znajdziek lub sposobem
ich ukrycia. Jesli gracz godzinami
robi za archeologa i przeszukuje
kazdy centymetr kwadratowy $wiata,
zamiast skupi¢ sie na opowiesci lub
cieszy¢ mechanikami, to znaczy, ze
co$ poszlo nie tak.
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WSZYSTKO ZA DZIALKE DOPAMINY

Dlaczego jednak wciaz uganiamy sie nawet za wydmuszkami

i pozwalamy, by przygoda zamienila sie w symulator zabawy
w chowanego? — Gry komputerowe wykorzystuja fakt, ze naj-
wiecej radoéci sprawia nam nie ztapanie kréliczka, ale gonienie
go. W trakcie zmierzania do upragnionego celu w mézgu wy-
dziela sie wiecej dopaminy - substancji wywotujacej entuzjazm
- niz po jego osiagnieciu. Wykonujac w grze sidequesty oraz
zbierajac rozne przedmioty, przedtuzamy sobie przyjemnosé
plynaca wlasnie z ciggltego realizowania celu. Tutaj dodatkowo
mamy jasno zdefiniowane kryterium sukcesu oraz sposéb jego
osiagniecia, dlatego tym bardziej ochoczo zabieramy sie do
pracy — wyjasnia dr Marcin Jaracz, psycholog kliniczny

z CM UMK w Bydgoszczy.

Jak wida¢, nawet kolekcjonowanie bezuzytecznego szmelcu
sprawia, ze nasz mozg sie usémiecha. Moze jednak warto po-
szuka¢ dla niego lepszego rozweselacza? Kazdy gracz musi sam
odpowiedzie¢ sobie na pytanie, czy pogodzenie sie z faktem,
ze licznik zatrzymal sie na 86 procent, i siegniecie po kolejna
gre, ktéra patrzy na nas z wyrzutem z kupki wstydu, nie da mu
wiekszego zastrzyku dopaminy. b
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwajny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

O AMBICITINNOWACII

ydawalo mi sig, Ze jestem gotowy. Tak,

poczynilem niezbedne przygotowania.

Wylaczylem telefon. Na drzwiach wy-
wiesilem kartke z napisem , koronawirus - uwaga,
danger, achtung, BHUMaHHe”. Wreszcie wyciagna-
tem wszystkie niezbedne do przezycia najblizszych
dni wiktualy z lodéwki. Tak, przygotowalem si¢ na
premiere Cyberpunk 2077, zdajac sobie bolesnie
sprawe, iz przez najblizsze dni (a kto wie, czy nie
tygodnie, pisze wszak ten tekst ledwie kilka chwil
od momentu oficjalnej premiery) polski grajdotek
zwany branz3 gamedevu nie bedzie interesowat si¢
niczym innym. Ze wzgledu na dotychczasows fa-
bule sagi (o przepraszam, stowo ,telenowela” jest
tu chyba wlasciwsze) o tworzeniu tej gry kulmi-
nacja zwigzana ze zderzeniem produktu finalnego
z wysrubowanymi do granic mozliwosci oczekiwa-
niami graczy nie mogla by¢ - tak rozumowalem
- przyjemna. Zatem nalezy schowac si¢ gdzies
gleboko, by nie uderzyl nas zabtgkany rykoszet
chaosu, ktéry nas wszystkich czeka. Tak, nalezy
sie powstrzymaé przed czytaniem wiadomosci,
tweetow, ogladaniem recenzji, wreszcie zas nawet
zagladaniem do lodéwki, bowiem jak to w starym
sowieckim dowcipie, tam tez bedziemy mogli
spotkaé ducha Cyberpunku. Zamiast tego mozna
spokojnie zaglebic sie w analizach spotecznych,
ekonomicznych i politycznych - dalekich od swiata
rozrywki elektronicznej. Taki byl méj plan.

Przez pewien czas wydawalo sie, ze ta strategia jest
skuteczna, ale niestety okazalo sie, iz przed nieszcze-
$ciem nie mozna uciec. Zagtada przyszta od najmniej
spodziewanej strony, ale ktéz méglby przypuszczaé,

iz szef naszego rzadu (dlaczego, panie premierze,
dlaczego???) zdecyduje sie przykry¢ swa porazke (lub tez
- w zaleznosci od indywidualnych sympatii politycznych
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czytelnika — kleske) dyplomatyczno-negocjacyjna niezbyt madrymi odniesieniami
do premiery Cyberpunk 2077. To wystarczylo, by caly méj misternie budowany
plan utrzymania duszy we wzglednym spokoju i optymizmie runat, i pograzytem sie
W czarnej rozpaczy...

Moze jednak stan mojego ducha nie jest wina tylko i wylacznie naszego premiera?
Otoéz tak sie sklada, iz ostatnie kilka dni obfitowato w wydarzenia znacznie bardziej
znamienne niz premiera najdrozszej rodzimej gry komputerowej w historii. Otéz
choc¢by (hmm, jesli istnieja stali czytelnicy moich felietonéw, to fatwo zgadna, co
zaraz napisze) test kolejnego prototypu statku Starship SpaceX (numer seryjny SN8
— kto nie widziat, warto obejrze¢ i to do samego, spektakularnego konca). Niedtu-
go po nim ciekawo$¢ sktonita mnie do sprawdzenia, jak wyglada stan rodzimego
sektora przemystu kosmicznego (zaczyna by¢ bowiem oczywiste, ze tylko te kraje,
ktére rozwing teraz wlasne przedsiebiorstwa ,new space”, beda sie liczy¢ w globalnej
gospodarce za kilkadziesiat lat). Moze to wlasnie wynik tej kwerendy byt gtéwnym
powodem przezywanych przeze mnie stanéw depresyjnych?

Moze tez by(¢ i tak, ze katalizatorem byto jeszcze inne wydarzenie. Ot6z jak wiado-
mo, w przerwach pomiedzy pisaniem felietonéw dla Pixela udaje pracownika uczelni
wyzszej 1 ostatnio to czyniac, przegladatem warunki konkursu badawczego ogtoszo-
nego przez Japonska Agencje ds. Technologii i Nauki. Konkurs, mozna by pomysle¢,
jakich wiele. Jednak cele, jakie stawia przed naukowcami (nie tylko rodzimymi,
rzecz otwarta jest dla zespotéw z calego $wiata), sa ambitne. Ot, pierwszy z brzegu -
,opracowa¢ technologie pozwalajace na stworzenie spoleczenstwa, w ktérym ludzie
uwolnieni beda od ograniczen stawianych przez ciato, mézg, przestrzen i czas”! C6z,
oczywiscie nie znaczy to, ze taki cel uda sie osiggna¢ (nie bylby to pierwszy japonski
ambitny projekt badawczy, ktory skoriczy! sie kompletna klapa — dos¢ przypomniec¢
,komputery piatej generacji”), ale to nie znaczy, ze nie warto prébowac.

Tak, wiem, poréwnywanie tych trzech tematéw — polskiej gry komputerowej,
amerykanskiego statku kosmicznego i japonskiego projektu badawczego typu
»moonshot” jest pewnie bez sensu. Gruszki, jabtka, pierniki i wiatraki. Ale jednak
jakos smutno mi sie robi, bo jesli sie tak powaznie nad tym zastanowi¢, to flagowy
produkt polskiego przemystu informatycznego jest w swojej istocie mato ambitny
czy innowacyjny w poréwnaniu do... Owszem, jest porzadny, przewidywalny (pomi-
mo btedéw i niedorébek, ale te szybko zostang naprawione), poprawny z rzemieslni-
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czego punktu widzenia. Tylko to jako$ mato... Il
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o juz przedostatnia strona Pixela.

Wytrzymacie jeszcze pare stéw o Cyber-

punku? Na ostatniej na pewno Borek
postarat sie, zeby napisa¢ o czyms innym, to
jest niesztampowy felietonista, nie to co ja.

Lubie zabawy umystowe, na przyktad w wyznaczanie
dat przetomowych, stanowiacych cezure. W stosow-
nym towarzystwie moge wiec bez konca (i sensu)
rozprawia(, czy konicem sredniowiecza byta wy-
prawa Kolumba (1492), zdobycie Konstantynopola
(1453), $mier¢ Izabeli Kastylijskiej (1504), czy moze
dopiero poczatek reformacji (1517)? A wiek XX, czy
zakoriczyl sie kalendarzowo w roku 1900, czy tez jak
chca niektérzy historycy — w gruncie rzeczy dopiero
w roku 19147 I tak dalej, i tak dalej.

Jest to moim zdaniem pozyteczna i zajmujaca
gimnastyka umystowa, ktéra mozna ze spokojem
uprawiaé, o ile tylko zachowuje sie $wiadomos¢,
ze pozorny przedmiot debaty jest nieistotny, tak
jak w walce z cieniem nie chodzi o cien. Procesy
historyczne nie sa - z matymi wyjatkami - zero-je-
dynkowe. Epoki sie nie koricza, one sie, by tak rzec,
wykanczaja, przenikaja z jednej w druga. Szukanie
dat wyznaczajacych ich ostre krawedzie to dowéd na
pewne inklinacje naszego umystu, ktéry lubi mie¢
wszystko uporzadkowane, narysowane, wyznaczone
od-do. Jedli zdajemy sobie z tego sprawe, to mozemy
sie tym bawi¢, gdyz, jak juz powiedzialem, sam
proces jest twérczy, ozywczy i wymaga skupionego
myélenia.

Zanowa cezure uwazam niedawng premiere Cy-
berpunka 2077, ktéra — co zaznacze — nie postawita
mnie w stan najwyzszej gotowosci. Oczywiscie mam
paru starych kumpli w CD Projekcie i zyczytem
im powodzenia oraz ciepto o nich myslatem, gdy
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Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwigzany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

zaczelo mocno trza$c. Oczywiscie jako uczestnik rynku gier komputerowych
w skupieniu obserwowatem istotny wplyw tej premiery na jego postrzeganie
jako catosci. Na koricu zupelnie prywatnie kupitem wersje na PS4, w ktérej
nie dopatrzytem sie tych wszystkich rzeczy, ktére miatyby mnie sktonic do jej
zwrotu. No ale ja nie jestem klasycznym wspétczesnym graczem.

Jedyne, co przerosto moje wcale niemate oczekiwania, to skala towarzysza-
cego temu wydarzeniu mediowego, sotszal mediowego i spotecznego (wbrew
pozorom to wciaz trzy rézne rzeczy) szumu. Przez dwa-trzy tygodnie gra
- przed premiera, w jej trakcie oraz po — byla przedmiotem ozywionej, nie
waham sie powiedzie¢ — narodowej — debaty. Naturalnym skutkiem ubocz-
nym bylo sprowadzenie tejze debaty do garsci klisz i banaléw, powtarzanych
w wiekszo$ci przez ludzi niemajacych pojecia, o czym moéwia, ale ja tego nie
potepiam - inaczej by¢ nie mogto. Z réwnymi kompetencjami debatujemy
wszak o wirusologii, ekonomii czy samochodach elektrycznych. Skadinad
wyznam szczerze, ze jako osoba majaca co$ wspélnego z produkcja i wydawa-
niem gier uwazam, ze jestem niewystarczajaco kompetentny do wypowiadania
sie na temat czego$ takiego jak globalna multiplatformowa premiera najbar-
dziej oczekiwanej gry ostatnich dwéch lat. Na ten temat ze znawstwem moze
co$ powiedzie¢ zapewne kilkanascie 0s6b w Polsce, gtéwnie bytych i obecnych
pracownikéw CD Projektu i Techlandu.

Bezsprzecznie jednak uwazam, ze Cyberpunk 2077 wyznacza moment
wejécia gier komputerowych w Polsce juz nie tyle do mainstreamu (od dawna
w nim sa), co wrecz pod strzechy, jako jeden z kilku tematéw rozméw przy wi-
gilijnych stotach, i to niekoniecznie prowadzonych przez graczy. Latwo sie na
to nerdowsko i z wyzszoscia zzyma¢. Co do mnie, przyznam, ze o wlasnie takiej

przyszlosci gier marzylem. bn
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znanaii lubiana.

WSPIERANIE PUSZKI

iem, ze nikt mi nie uwierzy, ale do

tego, ze mi nikt nie wierzy, jestem od

lat przyzwyczajony. Chyba o tym byt
méj pierwszy (pre)Pixelowy felieton. Na poczat-
ku grudnia zrobilo si¢ dookola mnie gigantycz-
ne zamieszanie, wywiady, wizyty w zaktadach
pracy (no, jedna, u wulkanizatora, na wkret
wjechalem) - i to wszystko nie moja wina. Ja nie
chcialem, to mial by¢ glupawy zart. A wyszto,
jak wyszto.

Ale po kolei. Temat wydania felietonéw z Pixela
wyplywa co jakis czas od co najmniej numeru #50.
Za kazdym razem méwitem, ze wydanie moich jest
bez sensu - a upewnita mnie w tym ksiazeczka, ktéra
znalaztem na pétce. W latach siedemdziesiatych
bytem zagorzalym czytelnikiem Mtodego Technika,
do ktérego felietony pisywat Bogustaw Kitzmann.
Pamietatem je jako fajerwerki, ostatnio znalaztem
na pélce ich zbiér (,Krzyk kwiatéw”) i zaczatem
czytywac do poduszki. To byt biad, zepsutem sobie
wspomnienia. To nie sa zle teksty, ale nie ma w nich
nic rewelacyjnego. Jestem $wiecie przekonany, ze
doktadnie tak samo jest z moimi. Na tych juz blisko
siedemdziesiat pewnie bedzie z dziesie¢ udanych, kil-
kanascie, o ktérych bym najchetniej zapomniat, i por-
cja sredniawki. Wydawanie ich samodzielnie wydaje
mi sie naduzyciem i testowaniem cierpliwo$ci fanéw.
Znajac zdrowy rozsadek moich sasiadéw z tamdéw,

nie podejrzewam zadnego z nich o przeswiadczenie,
ze wszystko, co kiedykolwiek napisali, jest genialne.
Zgaduje, ze tez maja jaka$ gradacje swoich tekstéw.
Zawsze wiec méwilem, ze felietony indywidualnie to
nie, ale gdyby zebrac najlepsze felietony od kazdego
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z nas, mozna by wyda¢ co$ naprawde fajnego. Pomyst pozostawat w strefie luz-
nych idei, ktére moze, kiedys...

I tak sie to luzne gdybanie, ze moze by kiedys, gdybato i gdybato, az w kon-
cu bapusz powiedziat ,,sprawdzam” i zaordynowat na wspieram.to zrzutke na
wydanie rysunkowych felietonéw Dr. Sledzia. Rzeczy rysowane to troche inna
kategoria, niemieszanie ich z tekstami ma swoje uzasadnienie (cho¢ gdyby$my
mieli kilku specéw od rysowania, tez uwazalbym, ze najlepiej zrobi¢ wybér). I ta
zbidrka skoriczyta sie sukcesem, i to duzym, wszystkie progi zostaty osiagnie-
te. Nieopatrznie rzucitem zarcik, Ze mozna zrobi¢ zbiérke na jakis absurdalny
zestaw, na przykltad felietony i Puszka Pandory, o ktérej wydanie kolekcjoner-
skie sprzed kilku lat dostownie kilka minut wczesniej ktos zapytat na naszej
fejsbukowej grupie. Spodziewatem sie kilku zazenowanych usmiechéw. Oh boy,
was [ wrong. Po pietnastu minutach dostatem do wyboru prébnik koloréw kaset,
cztery wersje nowego logo i projekt oktadki. Eee... ale... A, i przy$lij mi na wczo-
raj te mapke, co ja niedawno pokazywatles, bo grafik juz grzeje warsztat.

Mineto kilka tygodni, zbiérka zostala zorganizowana (jak wygladal moj
udzial w pracach organizacyjnych, juz wiecie), w momencie kiedy to pisze, dwa
pierwsze progi mamy za soba. Istnieje coraz wieksze ryzyko (wyjasni sie do
10 stycznia, kiedy zbiorka sie koriczy), ze moje felietony tez wyjda i to niestety
w komplecie. Za czterdziesci lat kto$ je przeczyta i zrozumie, co czutem, czytajac
Kitzmanna. Najwyrazniej taki los felietonistéw.

Aja siedze, patrze na te migajace cyferki od zbiérki i przypomina mi sie ,, Ko-
chaj albo rzu¢”. Pamietacie taka scene na Batorym, statek ptynie, Pawlak wrzuca
znaleziona dziesieciocentéwke do jednorekiego bandyty, pociaga za wajche
i zaczyna sie sypac bilon? Bezradnie sie rozglada, a steward méwi: ,,Rozbit pan
bank!”, na co zszokowany Pawlak odpowiada: , Nie, ja tylko pociagnat”.

Wierzcie albo nie - ja tylko rzucitem gtupi zarcik. In
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REEDYCJA PIERWSZE)
POLSKIE) GRY
KOMPUTEROWE)J!

Sprawdz na WSPIERAM.TO/PUSZKAPANDORY
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