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Ostatnie lata ubiegtego wieku to byt piekny
zas dla gier przygodowych. Powstato w tym
okresie multum peretek i popularych serii,

do dzisiaj znajdujacych uznanie wsrdd graczy.
lle by jednak tytutéw wymieniac, jest jeden,
ktory zawsze bez zajakniecia stawiam przed
innymi — to Gabriel Knight: Sins of the Fathers,
jeden z pierwszych dojrzatych point and dlickow,
zjakimi sie zetknatem.

Nie bede udawat, ze dokfadnie pamietam dzien, w kt6-
rym pierwszy raz odpalitem Gabriel Knight. Nie bede
tez udawat, ze cokolwiek pozytecznego wyniostem
wiedy z tego tytutu — miatem w koricu okoto dziesieciu
[at, nie znatem jeszcze dobrze jezyka, ale na szczedcie
mogtem wspomagac sie solucja w Secret Service.
Pewne jest jednak, ze Sins of the Fathers uksztattowato
moje poczucie estetyki, na dobre pokochatem pixel
art, a wptyw muzyki na klimat okazat sie wiekszy, niz
wezesniej mogto mi sie wydawac. Byta to tez przy oka-
Zji pierwsza gra, ktora przechodzilismy z wypiekami
na twarzach wspdlnie z kolega — pozdrowienia dla
Witka. | tak zostato wiasciwie do dzisiaj. Nie ma chyba
drugiego tytutu, ktdry za kazdym razem wywotywatby
we mnie tyle mitych wspomnien. Pewnie dlatego
odswiezam go sobie raz na jakis czas. To samo zreszta
postanowitem zrobi¢, zanim usiadtem do tego tekstu,
ale tym razem postawitem sobie ambitne zadanie, by
poznac kazda linijke tekstu.

Celowo napisatem,pozna¢’; poniewaz po premierze
wersji dyskietkowej przyszedt czas na te bardziej

THE

wypasiong, wydang na krazku CD. O ile graficznie
nie byto co doszukiwac sie miedzy nimi roznic, poza
drobnymi zmianami w cutscenkach, o tyle trudno
byto ukryc fakt, ze postacie przeméwity ludzkim
gtosem. W role tytutowego Gabriela wielit sig
fenomenalny Tim Curry, natomiast jego najlepszego
przyjaciela Moselya zagrat sam Mark Hamill.
Wspaniaty duet, chociaz mozna odnies¢ wrazenie,
7e aktorzy uzyczajacy swoich gtoséw nie do korica
mieli wtedy Swiadomos, jak powinien wygladac
taki dubbing, przez co z perspektywy czasu dialogi
wychodza momentami dretwo.

Mocna strong Sins of the Fathers byta bez
watpienia fabuta obracajaca sie wokot tajemni-
czych morderstw, silnie powigzanych z voodoo,
ktdre nieodtacznie kojarzy sie z miejscem akgji gry,
czyli Nowym Orleanem. Zbrodnia, magia, weze,
zagadkowe znaki, wszystko to, co mnie jako dzieciaka
mogto zafascynowac, znalazto sie wtasnie tutaj. Sam
Gabriel Knight przez dtugi czas byt moim wirtualnym
bohaterem, ubranym wiecznie w te same ciuchy,
noszacym dtugi czamy pfaszcz, na gtowie majacym
kukuryku i przemieszczajacym sie po miescie
motocyklem. Na co dzieri byt pisarzem, naturalnie
pozbawionym weny, i whascicielem niewielkiej ksie-
garni, ktéra prowadzit wspélnie z Grace Nakimura.
Relacje miedzy nimi byty czysto przyjacielskie, ale
zaczepny charakter Gabriela zmuszat go do komple-
mentowania Grace przy kazdej mozliwej okazji. To
bez watpienia jedna z najwazniejszych kobiet w jego
zyciu, wiedzaca o nim wszystko — miedzy innymi
0 jego koszmarach sennych, ktdre meczyty zarowno
jego ojca, jak i dziadka.

Grace nie byfa jednak jedyna najwazniejsza osoba
w zyciu Gabriela. Poza nig byta jeszcze babcia oraz, na
swoj sposob, ciapowaty detektyw Franklin Mosely,
zktorym znali sie od dziecka. To wiasnie dzieki niemu
Knightowi udawato sie docierac do nikomu niezna-
nych faktw na temat wspomnianych morderstw,
ktdre stanowity tto pisanej przez protagonisty ksigzki.
Oczywiscie Mosely miat wielka nadzieje, ze stanie
sie jej gtéwnym bohaterem. A skad w takim razie
wziat sie podtytut — Sins of the Fathers? Tego musicie
dowiedzie sie juz sami.

Mocna strona gry byty bez watpienia dialogi — tak
samo dojrzate i ciekawe jak cata historia, w ktdrej przy-
szto mi uczestniczyC. Z kolei poruszane tematy w wiek-
520 obracaty sie wokét tego samego, czyli morderstw
na tle voodoo. Jednak $wiat Sins of the Fathers zdawat
sie by¢ prawdziwy dzieki temu, ze wszyscy bohaterowie
mieli whasny charakter i przesztos¢, a poprzez rozmowy
moglismy ich lepiej poznac. Ponadto poczucie realizmu
potegowaty autentyczne lokacje, jak chociazby Jackson
Square, gdzie rozgrywata sie jedna zmoich ulubionych
misji z udziatem mima.

Na koniec nasunefa mi sie jeszcze jedna mysl, ktéra
nie jest spejalnie odkrywcza, ale nie przypominam sobie
podobnej sytuadji. 0tz Gabriel Knight otrzymat dwa
sequele. Co ciekawe, wszystkie trzy czesci reprezentowaly
zupetnie inny styl, idac niejako z duchem czasu. O ile
pierwsza jest dla mnie pixelartowym dzietem sztuki,

o tyle w drugiej pojawiy sie prawdziwe sekwencje wideo,
trzecia za$ przeniosta Knighta w swiat 3D.

Gabriel Knight: Sins of the Fathers jest jak dobra
ksiazka czy film. Pomimo przechodzenia go wielokrotnie
za kazdym razem zapewnia niesamowita przygode.

W 2014 roku na rynek trafita od$wiezona wersja z nowg
grafika i dzwiekiem oraz kilkoma innymi zmianami.
Pewnie zabrzmie jak stary zgred, ale dla mnie to juz nie
byto to samo. Nic nie jest w stanie zastapic prawdziwej
sztuki, a za taka uwazam wiasnie oryginatz 1993 roku.
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zadko pisze o symulatorach

kosmicznych, ale to nie ozna-

cza, ze gatunek mnie nie fa-
scynuje, a jedynie to, ze jestem jego
skromnym obserwatorem. W cza-
sach, gdy gralem w X-Winga czy
drugiego Wing Commandera, nikt
nie podejrzewal, ze w przyszlosci
wyewoluuja z tych gier szacowni li-
derzy elektronicznej rozrywki.

Osmiobitowe tytuly mnozace $wiaty jak
krysztatki cukru, jak chocby Elite czy
osadzone na ziemi rycerskie The Lords
of Midnight, nigdy mnie nie fascynowa-
ty, bo jaka przyjemnos¢ moze stanowié
podrézowanie po setkach identycznych
miejsc? X-Wing wprowadzit ciekawy ele-
ment, czyli filmiki — dla ich zobaczenia
gralem, dla chloniecia wzrokiem grafiki,
jakiej wczesniej na pececie nie widzia-
tem, i ustyszenia na moim Sound Blaste-
rze nieznanych odgloséw. Wystawne, ak-
torskie czesci Wing Commandera tez sie
do tego ograniczaly. Wyznaczaty multi-
medialne standardy FMV, tworzyly nie-
spotykany rozglos dla gier wideo, ale jako
symulatory nie byty niczym specjalnym.
Potem o gatunku na kilka lat ucichto.

O tym, jak symulatory zaczely sie
odradza¢ w nowej formule, opowiada
Piotr Pienkowski w artykule zamiesz-
czonym w Credits. Kilka numeréw temu
pisalismy o Elite Dangerous i jeszcze
bedziemy pisa¢, gdy tylko pojawi sie
dodatek umozliwiajacy poruszanie sie
po planetach. W Star Citizen to juz jest
i gdy oglada sie filmiki, na przyktad
gdy ktos stoi sobie na tarasie, patrzy na
panorame futurystycznego miasta, za
ktérym zachodzi stonice, trudno o bar-
dziej urzekajace widoki. Zreszta cata gra
wyglada tak ol$niewajaco, ze konkurenci

mogga tylko zazdrosci¢. Gdy grasowatem po Los Angeles, Chris Ro-
berts miat juz na koncie uzbierane ponad 200 milionéw dolaréw
iskupiat uwage catego swiata. Bylem ciekaw, jak gospodaruje, wiec
podjechalem do siedziby Cloud Imperium Games. Polozona jest
obok przelotéwki w stojacym w zautku niewielkim pawilonie - juz
chyba Pong powstawat w wiekszym. Byto potudnie, dzien powsze-
dni, a wszystko zamkniete na trzy spusty. No c6z, nie wida¢ tu
bylo nie tyle nawet dwustu milionéw, co chocby jednego. Nikt by
sie nie domyslil, ze pracuje tu wielki Chris Roberts. A moze dziata
zdalnie, a ten pawilon to tylko rejestracyjny wymog firmy?

Samego Chrisa spotkalem na gamescomie, gdzie byl zapra-
cowany przygotowywaniem prezentacji dla wspierajacych, wiec
wyszedl z targowej kanciapy tylko na moment, zeby sie przywitac
i zapozowac do zdjecia. Wydal mi sie bardzo mitym czlowiekiem,
mniej gwiazdorskim niz w latach dziewiecdziesiatych, gdy po hali
Olympii na ECTS kroczy! niczym mtody bég rozdajacy usmiechy
spragnionemu ttumowi. Internetowe trolle nazywaja go scamme-
rem, bo za setki milionéw dolaréw robi gre, ktorej wciaz nie skon-
czyt. Gracze wydaja nie tylko te 50 dolaréw na poczatkowy pojazd
w Star Citizen, ale w $lad za tym ida tez kolejne wydatki. Jeden ze
znajomych wpompowal w ten interes juz péltora tysigca zlotych,
przy czym zadnej kolekcjonerki z posazkiem w zamian nie dostal,
a jedynie garsé cyfrowych fantéw potrzebnych do sprawnego fru-
wania.

Czekamy teraz na odpowiedz Davida Brabena, zapowiadajace-
go, ze Elite Dangerous bedzie kontynuowany az do jego $mierci.
To dwa wielkie stupy milowe elektronicznej rozrywki i nawet nie
bedac pilotem kosmicznych pojazdéw, interesuje sie ich rozwojem.
Wam tez polecam przyglada¢ sie wiosna premierze Elite Dange-
rous: Odyssey. W zwiastunie wida¢ strzelanine na powierzchni
jednej z miliona planet z uniwersum Brabena. Potem jeszcze tylko
doda¢ miasta i mozliwo$¢ odwiedzania w nich baréw oraz klubéw
uciech i wszechswiat bedzie kompletny!

A my spotykamy sie ponownie 1 kwietnia. Tym razem juz bez

przestojéw i chmur na horyzoncie lecimy ku przysztosci. bn
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PDZWT poczatek gry
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znajdowanym przez Jeffreya
Beaumonta na pocztatku

,Blue Velvet”- Moim
punktem wyjscia byto raczej
Powiekszenie” Antonio-
niego, ale obejrzatem film
Lyncha ponownie z duzg
przyjemnosca.

Krétko — tak, trailer do
nowego, Mortal Kombat”
wyglada strasznie
odmdzdzajaco, dziecinnie
ijesttototalna grana
nostalgii. Niczego innego sie
nie spodziewatem i mysle,
7e wy tez nie powinnisdie.
Poza tym nie oszukujmy

sie —takie nerdy jak my i tak
pjda to obejrzec.
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W CZASIE PANDEMII POJAWIRA SIE CALA FALA
KULTURY DOSTEPNEJ ZA GROSZE LUB ZA DARMO
— BYLE DOTRZEC DO ODBIORCY, OD KTOREGO
ARTYSTA ZOSTAEL NAGLE ODCIETY.

e PAWEL PIOTR
% GAWLIKOWSKI MANKOWSKI
b

Staba dostepnos¢ I Jeeli lubicie azjatyckg od- I Spielberg kredi, Arke’, I
konsol nowej generadji miang horroru — koniecznie Carpenter, Ucieczke
moze potrwacjeszcze odpalcie, Sweet Home’, naj- zNowego Jorku; Landis
wiele miesiecy, a szaleristwo nowsza koreariska produkce Amerykariskiego wilkotaka
ogamia spragnionych na Netfliksie. Egzotyczna w Londynie’, Dante, Skowyt’,
klientéw i Januszow Biznesu, Zbieranina mieszkaricow Cronenberg, Skanerow’,
chcacych zarobic nawet apartamentowca zmaga sie aGilliam, Bandytow czasu”.
na odstapieniu rezerwagji zmonstramirodem z naj- Tak, tosie dziato czterdziesci
chochy stowke. Aja... gram gorszych koszmaréw. Miks lat temu. Nawet gdyby nie
na PS3. Peretki typu Brothers Maly"z,Resident Evil’; gdzie byto pandemii, toi tak nie
@y Catherine nicsie nie historie bohaterdw potrafia ma tutaj o zym gadac: moje
zestarzaty. naprawde zaskoczyc. kino umarto lata temu.

PIXEL 5



PIXEL
WYWIAD

Bogdan Graczyk,
zanim zaczat prace
nad Paradise Lost,
zwigzany byt
z Techlandem oraz
T-Bullem. Poza by-
ciem projektantem
gier jest réwniez
pisarzem, scena-
rzysta, dramatopi-
sarzem, rezyserem
i szermierzem.

Dzien zasiedle-
nia bunkra przez

nazistéw byt jedno-

czes$nie dniem wy-
buchu powstania,
w wyniku ktérego
Polakom udato sie
go przejac.
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TAJEMNICE NAZISTOW | ODKRYWANIE PRZESZEOSCI

ZB{) aneat] (praczyxien, game directorem Paradise

Lost, [ozmawia Marcin

[d Paradise Lost jest waszg pierwszg produkcja?
Tak, to jest nasz debiut jako studia PolyAmorous.

@ od kiedy trwajg prace nad gra?

Preprodukcja, eksploracja réznych tematéw i poszukiwanie
wydawcy zaczety sie okoto trzy i pét roku temu. Ja nato-
miast dotgczytem do projektu dwa lata temu, od tego tez
czasu trwajg intensywne prace. Wszystko przyspieszyto,
gdy pojawito sie All in! Games [obecny wydawca gry

- przyp. red.].

P Czyli wszystko zaczeto sie jeszcze przed pandemia
CovID-19.

Tak, natomiast finiszowaliémy juz w warunkach covido-
wych, gdy musieliémy wszystko sktadac zdalnie. Zaczy-
nalismy jednak w czasach, gdy wszyscy siedzieliSmy

w jednym miejscu i moglismy rozmawiac¢ twarzg w twarz,
bez maseczek.

P Przypuszczam, Ze wielu odbiorcéw patrzac na tytut
gry, ma skojarzenia z poematem epickim Johna Miltona
pod tytutem ,,Raj utracony". Czy celowo chcieliscie
nawigzac do tego dzieta?

Tu absolutnie nie ma przypadku. Poemat Miltona jest jedna
z fundamentalnych inspiracji dla naszego projektu. Milto-
nowski duch czuwat nad nami na kazdym poziomie prac
nad grg i chcieliSmy go tam przemyci¢.

.Granat.

[d odniostem tez wrazenie, ze rzeczywistos¢ przedsta-
wiona w Paradise Lost przypomina BioShocka - zamknie-
ty swiat imitujagcy normalne warunki, préba kreacji utopii.
Czy to uniwersum wptyneto na waszg wizje gry?
Pewnie tak, poza tym utopie sg fajng kanwa do opo-
wiadania interesujgcych historii. W naszej utopii wazne
byto to, zeby jg bardzo mocno zakorzeni¢ w prawdziwej
historii. Spedzilismy duzo czasu nad tym, aby wymysli¢
zasady tego $wiata, by byt on jak najbardziej wiarygod-
ny. Na Dolnym $lasku mozna znalez¢ podziemny kom-
pleks bedacy pozostatoscia tak zwanego Projektu Riese.
Zaczeto go budowa¢ w 1943 roku, a jego przeznaczenie
do dzi$ nie jest jednak do kofca znane. Byt on do$¢ duzy,
by umozliwi¢ wjazd pod ziemie pociggom!




Popchneliémy troche te fantazje, zadajac sobie pytanie,
co by byto, gdyby wojna nie skorczyta sie w 1945 roku,

co by byto, gdyby ta technologia sie rozwijata, a nazisci
mieli mozliwo$¢ skoku technologicznego, ktéry nie bytby
ograniczony moralnoscig czy etyka. | z tego powstata
podréz w strone upiornego raju, ktéry prébowali dla siebie
zbudowad, ale im sie to nie udato i teraz oczyma dwuna-
stoletniego, niewinnego chtopca odtwarzamy te historie.

P] Inspiracja Projektem Riese pojawia sie tez w przy-
gotowywanej przez Atomic Wolf strzelance, wiec to
faktycznie nosny temat. Ale tam w przeciwienstwie do
waszej gry nie ma historii alternatywnej. W Paradise
Lost mamy nazistéw i stowianski ruch oporu, lecz bun-
kier, po ktorym sie przemieszczamy, jest pusty. Czy
skoro wojna sie nie skonczyta, to nie powinni tam rza-
dzi¢ nazisci? Czy mozecie co$ zdradzi¢ na ten temat?
Gra rozpoczyna sie w latach osiemdziesiatych ubiegtego
wieku i jest to historia Szymona, ktéry musi funkcjono-
wac w $wiecie bedgcym postnuklearnym pustkowiem.
Zyje sam ze swoja matka, ktéra go przed tym $wiatem
chroni. Gdy ona umiera, chtopiec zostaje skonfrontowa-
ny z konieczno$cig odpowiedzi na pytania, co ze sobg
pocza¢ i skad wiasciwie wziat sie na tym $wiecie. Po-
szukiwania odpowiedzi prowadzg go do wspomnianego
bunkra. Tam obserwuje wydarzenia sprzed dwudziestu
lat, czyli z czaséw mtodosci jego matki. Odpowiedz na
pytanie, co stafo sie z nazistami, tajemnica zwigzana

z wybuchem powstania oraz tym, jak Polacy przejeli

ten bunkier, tworzy gtéwna o$ fabularna opowiesci
sprzed dwudziestu lat. Czescig zabawy bedzie wtasnie
sktadanie tej historii w cato$¢. Szymon bedzie w bun-
krze znajdowat swego rodzaju ,,czarne skrzynki”, ktére
pozwalajg odtwarzad zapisy danych wydarzen i sytuacji
krytycznych.

@ czy Paradise Lost bedzie mie¢ kilka zakorczen

w zaleznosci od tego, czy gracz bedzie lub nie bedzie
korzystac z nazistowskiej technologii?

Zakonczen jest kilka. Dylemat, ktéry mieli Polacy ukaza-
ni w grze, polegajacy na tym, co zrobi¢ z tag technologia
i czy mozna w dobrej sprawie uzywac ztych srodkéw, to
jest tez po czesci dylemat Szymona. Poznaje on w bun-
krze Ewe i komunikuje sie z nig za posrednictwem tej
technologii. Ich relacja bedzie go z nig konfrontowata.
Wykorzystanie jej dla swojej wygody bedzie miato wptyw
najego wiez z Ewa. Od wyboréw dialogowych i tego, co
robimy w grze, bedzie zaleze¢ dynamika ich relacji.

@A w Paradise Lost protagonistg jest mtody chtopak.
Zdarzato sie to w grach wideo, jak Commander Keen
czy Among the Sleep, ale to nadal rzadko$¢. Skad
pomyst na takiego bohatera?

Poniewaz wiedzieliSmy, Ze wazng cze$cig gry bedzie
odkrywanie fragmentéw przesztosci i sktadanie tego

w catos¢, uznaliSmy wiec, ze z dramaturgicznego punktu
widzenia obserwowanie tego zniszczonego $wiata, tego
raju utraconego oczami niewinnego dziecka jest pod

wzgledem emocji bardziej interesujace niz na przyktad
gra komandosem. Ponadto chcielismy pokaza¢ kontrast
pomiedzy matym chtopcem a przyttaczajacym ogro-
mem bunkra.

[ w Paradise Lost wida¢ elementy stowianskie: sym-
bole bogéw Peruna czy Nemiza, stychaé dawna koty-
sanke ,,Bajka iskierki". Jak mocno chcecie podkresli¢
role tych elementéw etnicznych w produkcji?

To wazny watek. W grze jest postac Lucjana, ktéry ,,ob-
razit sie” na dotychczasowych bogéw i zaczat zgtebiac
korzenie stowianskosci. W Paradise Lost przedstawiamy
wycieczke po tym, jak w ekstremalnych warunkach po-
wstaje religia. Zwrot ku stowianskim korzeniom pozwala
Lucjanowi zjednoczy¢ ludzi. Zastanawiamy sie, jak w ta-
kich warunkach religia pomaga, a w czym przeszkadza.

[d Nazigci tez mieli swoj system religijny, czy pojawi
sie on w grze?

To prawda, watek nazistowskiego okultyzmu przewinie
sie w produkcji, lecz wazniejsze dla wiasciwej fabuty sg
wspomniane watki stowianskie.

[ Nazwa waszego studia zdradza, ze kochacie polygo-
ny. Grafika Paradise Lost stoi na $wiatowym poziomie.
Jakiego uzywacie silnika, jakie stosujecie zabiegi?
Pracujemy na Unrealu. Wyglad gry to przede wszystkim
zastuga bardzo zdolnych artystéw, z dyrektor arty-
styczng Riang Mgller na czele. Dosy¢ wcze$nie mielismy
koncept, zeby historii nada¢ ramy etapéw zatoby i to
jest wytyczna nie tylko dla fabuty, ale tez jest kluczem
wizualnym, ktéry wida¢ w projektach lokacji.

P Czy Paradise Lost ukaze sie na PC, XOne i PS4
jeszcze w tym roku?

Tak, planujemy premiere w pierwszym kwartale 2021
roku. ba

Elementy sto-
wiariskich wierzen
przejawiajg sie
w grze réwnie
czesto, co symbole
Il Rzeszy. Wszystkie
majg uzasadnienie

fabularne.

Pomimo wielu
niemieckich
pozostatosci naj-
wazniejsza bedzie
ich technologia.

W prezentowanej
Pixelowi rozgrywce
padto zwigzane

Z nig stowo ,,Ge-
hirn" oznaczajace

.mdzg".

PIXEL 7
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Turrican Flashlback
Collection

ZESTAW, KTORY POZWALA ZAGRAC W JEDNA Z NAJLEPSZYCH GIER
SWIATA — TURRICANA I1. Jaki¢ czas temu fani serii Turrican dostali
zapowiedz rarytasu — Turrican Anthology wydanego przez Strictly Limited
Games, czyli dwdch pakietéw zawierajacych gry z Amigi i szesnastobitowych
konsol, w tym niewydane wersje (Director’s Cut). Tymczasem na rynek trafit
produkt przeznaczony dla mniej zapalonych fanéw — Turrican Flashback
Collection. W pakiecie znajduja sie cztery emulowane odstony gry — Turrican
(1990) i Turrican 11 (1991) w wersji amigowej, Mega Turrican (Sega Mega Dri-
ve/Genesis, 1994) oraz Super Turrican (SNES, 1993). 0d razu wida, Ze brakuje
tu ostatniej czesci — Super Turrican Il (SNES). To dziwna decyzja, przez ktéra
pakiet jest po prostu niekompletny.

Ale zajmijmy sie tym, co jest. Amigowy Turrican
to najlepszy port powstatej oryginalnie na (64
platformowej strzelanki — niedostatki wczesnej
grafiki rekompensuje doskonate udZwigkowie-
nie. Turrican II: Final Fight to zdecydowanie
najlepsza gra w catej serii — korzystajaca
zmozliwosci, jakie dawata Amiga, wciaz daje
rade i zachwyca pamietnymi momentami. Warto
zagrac dla samej muzyki Chrisa Huelsbecka!
Mega Turrican to zmiana podejscia w strone
bardziej ,konsolow3” — amigowe labirynty
powoli zastepuje tu nastawienie na czysta akcje
(w 1993 roku wyszedt Turrican 3, jego okrojony
graficznie port na Amige; troche go tu brakuje).
Wreszcie Super Turrican — przedziwna hybryda
nowych pomystéw i elementéw znanych z Mega
Turricana; niestawna z tego, Ze nie zmiescita sie
w deadlinie i na kartridzu — ewidentny jest brak
ostatniego poziomu.

Co wnosi edycja na nowe konsole? Utatwienia —
zapis stanu gry i przycisk przewijania (przydatna
rzecz, bo Turricany s bezlitosne). Emulacja

CRT pozwala dostosowac filtr udajacy kineskop
do swoich preferencji, ale najlepszy efekt daje
granie na przeno$nym ekranie Nintendo Switch
— telewizor HD/4K jest za duzy na te piksele.
Nowoczesne pady okazuja sie duzo lepsze niz

amigowy joystick. W menu kazdej gry jest opcja
L,cheats”, ale znajduje sie tam jedynie plik teksto-
wy opisujacy, jak whic kody na niesmiertelnos¢
dla danego tytutu, co za lenistwo! Piraci sie
bardziej przyktadali.

Pakiet fajnie pokazuje ewolugje serii. 0d dos¢
surowego Turricana do przetadowanych gra-
ficznie Mega i Super, czego szczytem byt Super
Turrican II. Ale jak juz wspomniatem, akurat tej
przedziwnej gry w antologii Flashback Collection
nie znajdziemy. Nawet jej nie lubie, a i tak mnie to
drazni. (MRW) ]

Super Mario 3D World

CELEBRACJATRZYDZIESTOPIECIOLECIA MARIA
DOBIEGA KONCA — NINTENDO WYDALO GRE
WIENCZACA OBCHODY ROCZNICY SWEJ NAJ-
WIEKSZE) GWIAZDY. SUPER MARIO 3D WORLD
W KONCU ZOSTALO WYDANE W WERSJI NA
SWITCHA.

Dla wielu, takze dla mnie, byfa to gra, dla ktdrej
nalezato posiadac Wiill — prawdziwy #System_sel-
ler, wyjatkowa odstona serii, tytut peten kontrastéw,
ktére powinny przeczy¢ jego istocie...

Przede wszystkim SM3DW to mariaz dwuwymiaro-
wych korzeni franczyzy z tréjwymiarowym Srodowi-
skiem. Charakter poszczegdInych pozioméw opiera
sie na ich pierwotnym koncepcie — cho¢ korzystaja
tu i 6wdzie z mozliwosci oferowanych przez trzeci
wymiar, s3 w swej konstrukgji odpowiednikami
tego, czego mozna doswiadczy¢ w (New) Super
Mario Bros.

Ta konotacja siega zreszta dalej — Super Mario

3D World pozycza ze swych ptaskich odston takze
wymogi stawiane graczowi — rozgrywka tudzi go
przystepnoscia, by po chwili rzuci¢ wprost w wir
zreczno$ciowych wyzwan, siegajac poziomu do tej
pory nieoferowanego przez te serie. Tréjwymia-
rowy jump'n’run jest niemal stworzony dla fandw
zrecznosciowego skakania.

8 PIXEL

Charakter gry i jej Swieze mechaniki nie kryja tego, Ze w znacznej mierze zostata
stworzona, by cieszyc sie nig w kooperadji. Czterech graczy jednoczesnie,
poziomy, ktdre zaprojektowano tak, by uwydatnic frajde ptynaca z takiej zaba-
wy, tworza niemal idealne pod tym wzgledem Mario. Niemal, bo mozliwos¢
operowania kamera wytacznie przez hosta zabawy moze byc lekko frustrujace.
Choc trudno wyobrazi¢ sobie lepsze rozwiazanie przy takiej rozgrywce.
Kooperacja to jedna z cech, ktéra wyrdznia te edycje — switchowa wersja oprécz
lokalnego, kanapowego, wspdlnego grania umozliwia zabawe takze

z onlineowymi przyjaciotmi. Choc raczej nalezatoby napisac, chciataby
umozliwiac’, obecnie bowiem rozgrywka w sieci jest obarczona znacznymi
problemami, ktére moga niemal catkowicie zniecheci¢ — opéZnienia dotykaja tu
niemal kazdego aspektu gry, w duzej mierze uniemozliwiajac precyzyjne ruchy.
Super Mario 3D World powinni sie wiec zainteresowac raczej oddani fani zrecz-
noscidwek, posiadajacy spore doswiadczenie oraz grono przyjaciét. Lokalnych.

Zabawne, ale to takze jeden z najprzystepniejszych
tytutéw tego barwnego uniwersum, ktory jak

zaden inny z Mariem w roli gtéwnej nadaje sie na
rozpoczecie przygody z tego typu rozgrywka.
Zastosowano tu,maty” trik, dzieki ktdremu nawet
osoby bez odpowiedniej zrecznosci beda mogty
wspaniale spedzi¢ czas. Wystarczy kilkukrotnie
straci¢ zycie na danym poziomie, by moc zatozy¢
specjalny kostium — stréj Tanooki, po ktdrym mozna
poczuc sig niczym nie$miertelny Mario. Prawie, bo
choc przeciwnicy przestaja by¢ straszni, to nadal
mozna straci¢ Zycie, spadajac w otchtan nicosci

(0 co nieszczegélnie trudno). Funkcjonalnosé ta
moze catkowicie ograbi¢ wyjadaczy z przyjemnosci
oferowanej przez gre, ale rodzicom i ich pociechom
podarowac nieskoriczone poktady radosci.

(62, Nintendo godnie koriczy swigtowanie rocznicy
najznamienitszego bohatera gier wideo, oferujac
tytut, ktéry choc nie powinien, zadowoli kazdego
fana zrecznosciowej rozrywki. Tym bardziej ze to nie-
jedyna gra znajdujaca sie w pakiecie/na Kartridzu.
Bowser’s Fury to zupetnie nowe, odmienne tchnienie
skierowane w barwne uniwersum Mario & Co.
Wspaniata gra, ktdra wydaje sie zywcem czerpac

z Mario Odyssey, nawiazujac do korzeni, by zaofe-
rowac zupefnie inng, sandboksowa rozgrywke. Zew
przysztosci, eksperyment czy po prostu bardzo dobra
gra? Najwyrazniej to wszystko i znacznie, znacznie
wiecej. (MM) ]



VAMPIRE

VAMPIRE
SHADOWS OF e

‘NEW \‘I"ORK P = {ZDTERIIES OF _ ;..- ;

%

Ile osdb potrzeba, Zeby stworzyé gre? Moze by¢ jedna, dziesieé, sto, a nawet tysiac. Zaleiy
od skali projektu, dtugosci produkcji, oczekiwan sprzedazowych i wielu innych czynnikdw.

W produkcje i promowanie Serial Cleaners jest zaangazowanych 30 osdb. Pierwszg czesé stworzyt

o potowe mniejszy zespdt, a przy obu grach spod znaku Vampire: The Masquerade, czyli Coteries
of New York i Shadows of New York pracowato petna para okoto dziesieciu devdow i drugie tyle
wspomagajacych.

To najwiekszy projekt w historii Draw Distance. Wierzymy, Ze dowieziemy jakos¢ dzieki
zespotowi sktadajacemu sie nie tylke z ,wychowankdw”, ale réwniez osob dysponujacych
wieloletnim doswiadczeniem w gamedevie, ktore dotaczyty do nas z wielu polskich firm
produkujacych gry.

Dzieki przejsciu w 3D projektujemy wielopoziomowe mapy. Rozwijamy sztucznag inteligencje
policjantdw. Wprowadzamy wieksza réznorodnosé przeciwnikdw. Przedstawiamy czterech grywalnych
bohaterdw, dysponujacych zréznicowanymi umiejetnosciami. Wszystko po to, Zeby stworzy¢ cos
wiecej niz prosty sequel.
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Borek

INDYK
NAGRADZANY

Mamy juz za soba wyniki pierwszych przegladéw i podsumowan

2020 roku oraz przyznawanych nagréd - jak dotad indyki to margines.
Jedyny przewijajacy sie tytut (ai to w odseparowanej od reszty stawki kategorii
,gry indycze”) to Hades (indyk: Supergiant Games, PC, Mac, Switch). Z pozostatych
tytutéw od biedy do indykéw mozna zaliczy¢ twércéw Among Us (InnerSloth)

i Fall Guys (Mediatonic). Jeszcze Phasmophobia (indyk: Kinetic Games, PC) sie
przebita, ale tez w kategorii, w ktdrej pozaindycza konkurencja jest zwykle
niewielka.

THE GAME AWARDS

Jedna z najpowazniejszych nagréd, wiec od niej zaczne - chociaz nie
bardzo mam o czym pisa¢, bo co najwazniejsze, napisatem juz wyzej.
Najlepszy indyk: Hades. To chyba bedzie ich rok. Nie przepadam za grami
wychodzacymi najpierw w wersji Early Access, bo, po pierwsze, po kilku iteracjach
i zmianach silnika i mechanik zwyczajnie mam ich dosy¢ (oczywiscie o ile gratem

10 PIXEL

albo ogladatem), po drugie, w trzech przypadkach na cztery wezesny dostep to proba ukrycia
faktu, ze gra jest nieskoriczona i nigdy skoriczona nie bedzie. Hades to jeden z chwalebnych
przyktadéw, ze dzieki pomocy fanéw gre mozna rozbudowac, dopiescic, skoriczyc¢i do nieba
siegnac po laury. Triple-I. Najlepszy debiut: Phasmophobia, na razie tez wczesny dostep, ale to
nie jest kot w worku, bo juz naprawde jest w co grac.

Nasz Carrion (indyk: Phobia Game Studio) miat dwie nominacje (najlepsza gra indycza i najlep-
szy debiut), ale niestety musiat obejs¢ sie smakiem.

STEAM AWARDS 2020

Nie byto wyréznionej kategorii indyczej i wtasciwie nie ma wsréd nagrodzonych ani
jednego tytutu od tworcow niezaleznych. Ten brak produkgji indyczych byto mocno widac
juz na etapie nominacji, ostateczne wyniki tylko go potwierdzity. Bardzo naciagajac rzeczy-
wistos¢, mozna by do indykdw zaliczy¢ Mediatonic (Fall Guys: Ultimate Knockout, zwyciezca
kategorii Better with Friends), ale wystarczy zajrze¢ na ich strone, by przeczytac, ze s3 ,najwiek-
szym w UK studiem niezaleznym”. To otwiera pole do dyskusji nad logicznym paradoksem — czy
najwiekszy indyk ciagle klasyfikuje sie jako indyk, czy z automatu wypada z tej kategorii?

38. GOLDEN JOYSTICK AWARDS

Inowu Hades, z dwiema nagrodami: najlepszy indyk i tytut wybrany przez kry-
tykow. Ta druga chyba nawet wartosciowsza, bo nie da sie ukry¢, ze konkurencja ze strony
tytutéw AAA byfa w tym roku bardzo silna i to, ze wygrywaty we wszystkich kategoriach
o0g6Inych, trudno uznac za nieuzasadnione.

CEEGA

Dla odmiany wsrod zwyciezcow CEEGA indycy dominuja, ale to zapewne pochodna

nieco innego etapu rozwoju rynku w naszej czesci Swiata (potencjalne duze konso-
lidacje jeszcze ciagle przed nami) i faktu, ze poza Blooberem duze studia w okolicy
nie miaty zadnych premier w odpowiednim okienku czasowym. Za rok sytuacja moze
wygladac zupetnie inaczej. Amanita Design zgarneta nagrody za strone wizualng (gra: Creaks)
i najlepsza gre mobilng (gra: Pilgrims), Yaga (indyk: Breadcrumbs Interactive) dostata nagrode
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za dwiek, Carrion zdobyt nagrode za projekt gry, a wspominane w majowym indykarium No
one lives under the lighthouse (indyk: Sowoke Entertainment Bureau) zostato uznane za ukryty
klejnot tego roku. Kilka nagrdd poszto do wiekszych studiéw, wiec nie bede ich wymieniac.

0 polskich finalistach pisatem dwa numery temu, teraz o zwyciezcach, niezaleznie
od tego, skad pochodza. 7 przyczyn requlaminowych na liscie same indyki — tych co
wiekszych przenosimy do osobnej kategorii. Najlepsza grafika: TOHU (indyk: Fireart Games),
najlepszy dzwiek: Blood will be Spilled (indyk: Doublequote Studio), najlepszy projekt: The
Unholy Society (indyk: Cat-astrophe Games), najlepsza rozgrywka: The Riftbreaker (indyk:
Exor Studios), najlepsza gra na urzadzenia mobilne: Nature Matters — a Journey to Save the
Planet (indyk: Digital Melody Games), najlepsza gra VR: Paper Beast (indyk: Pixel Reef), Big
Bang!: TOHU, Indie Grand Prix: Lost Words: Beyond The Page (indyk: Sketchbook Games),
Retro Roots: Eldest Souls (indyk: Fallen Flag Studio/United Label), Warsaw Excellence: Soldat
2 (indyk: Transhuman Design).

Domkne te przydtugie listy wynikami zindieDB. Nagrody sa podzielone na dwie
grupy. W gtosowaniu graczy trzy pierwsze miejsca przypadty kolejno HYPERCHAR-
GE: Unboxed (indyk: Digital Cybercherries, PC, Switch), Hydroneer (indyk: Foulball
Hangover, PC) i She Will Punish Them (indyk: L2 Games, PC). Hades i Among Us

- rzadzace w innych zestawieniach - tutaj tuz za podium. W drugiej grupie sa gry
wybrane przez zesp6t redakcyjny. Oprécz tytutéw nagradzanych juz gdzie indziej pojawiaja
sie Holdfast: Nations At War (indyk: Anvil Game Studios) jako najlepsza gra wieloosobowa,
The Pedestrian (indyk: Skookum Arts) jako najbardziej kreatywna, Necrobarista (indyk: Route
59) za Best Art Direction, Into the Radius (indyk: CM Games) jako najlepszy VR, Disc Room
(indyk: Terri, Dose, Kitty, JW) z najlepsza rozgrywka i Coffee Talk (indyk: Toge Productions) za
najlepsza narragje.

Zauwazyliscie, ze kazda z tych list indyczych nagrdd jest niemal zupetnie inna? Widziatem
jeszcze kilka innych, drobniejszych zestawier i na nich tez tytuty sie nie powtarzaty. Niektdre
z tych gier juz w Indykarium goscity, inne recenzowalismy w Pixelu, a niektre przegapitem

i widze pierwszy raz. Powymieniatem je celowo, bo ten brak tytutéw dominujacych (poza
jednym) jest dos¢ symptomatyczny. Po pierwsze, gier wychodzi tyle, ze nie sposéb przyjrzec
sie wszystkim, po drugie, taki to byt rok, ze poza Hadesem zaden indyczy tytut nie przebit sie

na wieksza skale do Swiadomosci graczy. Mamy wiec Hades na podium, a potem
mndstwo drobnicy — przy czym to wcale nie sa zte gry, po prostu zadna nie
okazata sie znaczaco lepsza albo wystarczajaco szczesliwsza od konkurengji, zeby
0siagnac mase krytyczng, przy ktorej zaczyna przybywac graczy w efekcie kuli
$niegowej. | stad ich lista wyglada jak ksiazka telefoniczna.

Akiedy juz sie zdawato, ze minat rok i nie bedziemy sie cofac w czasie, zesztorocz-
ny wszechtriumfator Disco Elysium zdobyt kolejna nagrode — Gra Roku na Maca.
To poktosie péZniejszej premiery wersji na komputery Apple (wersja PC wyszta

w pazdzierniku 2019 roku i zdominowata zesztoroczne podsumowania, wersja
Mac0S wyszta w kwietniu 2020 roku i sie do nich nie zatapata).

PASZPORTY POLITYK

T —

W tym roku w kategorii Digital Culture chyba po raz pierwszy nomi-
nowano wylacznie tworcow gier, zwykle trafiali sie rowniez artysci
korzystajacy z innych srodkow wyrazu. 0 wszystkich trzech tytutach zwia-
zanych z nominacjami wspominatem przy réznych okazjach w Pixelu: Werewolf:
The Apocalypse — Heart of the Forest (indyk: Different Tales, PC, Mac, Linux,
Switch), Metamorphosis (indyk: Ovid Works, PC, PS4, XOne, Switch) i Ghostrunner
(One More Level, PC, PS4, PS5, XOne, Switch). Dwa tytuty mocno indycze, trzeci
niezalezny artystycznie, ale spétka gietdowa, wiecindyczo dyskusyjny (ale nie
ukrywajmy, ze miodny). Wygrato Different Tales.

INKLE EPIC MEGAGRANT

Ink to taki opensource’owy interpreter jezyka skryptowego do pisania
gier — ukierunkowany na interaktywne historie, ale powstaty w nim
takie gry jak Heaven'’s Vault czy 80 Days (wydane przez Inkle Studios

— zhiezno$¢ nazw nieprzypadkowa, bo ink to ich wtasne narzedzie).

Nie chodzi wiec o trywialne wyswietlanie kombinacji tekstu i obrazkdw, mozna
duzo wiecej (choc¢ zeby zrobi¢ samodzielng gre, trzeba uzycinka i jakiej$ gotowej
platformy, najlepiej Unity, rownoczesnie). Pod koniec listopada Inkle Studios
ogtosito, ze otrzymali MegaGranta z Epica — czyli pienigdze na rozwéj silnika. Na
MegaGranty poszto juz podobno ponad 60 miliondw dolaréw, dzieli sie na ponad
tysiac odbiorcow, ale to ciagle fadne kwoty dla tych, ktérzy sie zatapali. Nieraz juz
pisatem, Ze nie jestem naiwny i nie mam watpliwosci, ze Epic wydaje te pieniadze
jako inwestycje pod wtasne, przyszte zyski, ale podoba mi sie, jak to robia.

A skoro o Epicu mowa: Apple uruchomito program dla matych deweloperdw,

w ktorym firmy majace ponizej miliona dolaréw obrotu moga sie ubiega¢

o0 zmniejszenie do 15 procent prowizji w App Store. Dlaczego pisze o tym a propos
Epica? Bo jestem przekonany, ze to echo procesu wytoczonego przez niego wiosng
zesztego roku. Znowu — naiwny nie jestem, ale Epic punktuje.

PIXEL 1
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There were echoes, then they were gone foo.

HEAVEN’S VAULT

Wspominam o Inkle Studios, a wiasnie si¢ dowiedziatem, ze Heaven's Vault wyjdzie na
Switcha. Przyjemna gra, wiec mito z jej strony. Recenzowalismy ja w Pixelu #48.

BABUSHKA_RUNNER

12

Imprezy odwotane, jamy sie nie odbywaja, ale Warsaw Film School Game Jam VI w wersji on-

line byt - i to catkiem udany. Trzydziesci dwa projekty dociggniete do korica to niezty wynik. Temat:
Cyberfunk, tak niejednoznaczny i pojemny, ze mozna byto pusci¢ wodze fantazji. | puszczono! Wygraty
Babushka_ Runner i Disco Dwarf, oba do znalezienia na itch.io.

Pisatem we wrzesniu 2019 roku o El Hijo, ze sie tadnie zapowiada — w koricu wyszto i wiekszos¢

z dwudziestu dwdch recenzji jest pozytywna, ale na sukces komercyjny nie wyglada. Sprzedaz mozna
w przyblizeniu szacowac jako piecdziesiat razy liczba recenzji, czyli méwimy o géra tysigcach sztuk, to
nie sa kwoty pozwalajace na utrzymanie studia dtuzej niz dwa—trzy miesiace. Chyba ze GOG i Stadia, na
ktdrych tez mozna zagrac, znaczaco zmieniaja sytuacje, ale watpie. Polski opis na Steamie (dzisiaj: ,gra
polegajaca na ukrywaniu spaghetti-westernow”) nie zacheca.

PIXEL

HYPERCHARGE: UNBOXED
T T

Widziatem gdzies w okolicach premiery, ale zabawki byty nie z mojej
bajki, wiec nie przyciagneta mojej uwagi. A teraz wskoczyta mi przed
oczy w wielkim stylu, wygrywajac plebiscyt na indieDB. Troche strzelanka,
troche tower defense, troche Micro Machines, troche Toy Story, troche action
figures, troche niestety odwotuje sie do klimatow obcych wsréd dzieci PRL.
Ale wystarczy popatrzec¢ na kilka minut rozgrywki i pojawiajace sie figurki,
7eby zrozumied, jaki moze budzi¢ tadunek nostalgii. A nawet jak nie budzi, to
ma dobrg, szybka i dobrze przemyslang rozgrywke, wiec ratuje sie grywalno-
$cig i to w trybie jedno- i wielooosobowym. Indyk: Digital Cybercherries, P,
Switch.

DEVOTION

Sledzitem, $ledzitem troche, przegapitem,
ale wiasnie sobie przypomniatem. Pamietacie
Devotion od Red Candle Games? To ta tajwaniska
gra, ktdra po chinskich protestach wyleciata ze
Steama. W lecie studio wydato ja samodzielnie

w limitowanej edycji pudetkowej. Miata sie
pojawi¢ na GOG, ale 16 grudnia pojawit sie tweet:
,Policznych listach od graczy zdecydowalismy sie
nie umieszczac gry w sklepie”. Cnote straci¢, rubla
nie zarobic.
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MORBID: THE SEVEN ACOLYTES

Dla twardych mitosnikéw klimatow soulsowych Morbid bedzie
zdecydowanie za tatwy, ale dla kogos z umiejetnosciami manual-
nymi w dolnej strefie standw niskich szansa na dobra zabawe. Misje,
znajdzki, widok izometryczny, pikseloza, Swiat do poznania i tak dalej. Tylko
poczekajcie na wyprzedaz, bo stosunek cena/jakos¢ troche z sufitu. Indyk: Still
Running, PC.

Przeleciat zupetnie poza zasiegiem mojego
radaru, gdyby nie wyptynat teraz wsréd
nagrodzonych, przegapitbym catkiem.
Ewidentne nawiazanie do ,Goraczki ztota”

TYTULY, O KTORYCH NIE POWINIENEM PISAC

emitowanej na Discovery Channel — sandboks,
w ktérym wyptukujemy ztoto. Mozna kupowac
narzedzia, mozna budowac kopalnie, w pewnym
sensie nic nowego, ale bardzo solidna propozycja
dla mitosnikéw kombinowania i budowania. Kil-
kadziesiat godzin rozgryzania i optymalizowania
gwarantowane, nie umiem wiecej oczekiwac od
gry za trzy dychy. Indyk: Foulball Hangover, PC.

SHAPIK: THE MOON QUEST

Prosta przygodéwka z zagadkami logicz-
nymi, mita dla oka i ucha, bardzo starannie
zrobiona, we w miare rozsadnej cenie jak na
swoja dtugosc. Jeden z tych bezpretensjonal-
nych tytutdw, co to nie maja szans w konkursach
na gry roku, ale daja wieczér przyjemnej zabawy.
Indyk: Paul Podberezko, Daniil Naletov, Alexander
Ahura, Haim Schnitzer (co robi¢, wystepuja jako
dtuga lista nazwisk), PC, Mac.

Co miesiac trafiaja sie takie sytuacje —
znajduje cos, co wyglada interesujaco, kon-
taktuje sie zautorami, fajni, sympatyczni
ludzie, dostaje kody, a potem zaczynaja sie
schody, bo jak juz zagram, to mi sie Srednio
podoba. Mam teraz takie trzy — After You (indyk:
K148 Game Studio, PC), The Guise (indyk: Rasul
Mono, PC) i Lancelot’s Hangover: The Quest for
the Holy Booze (indyk: Jean-Baptiste de Clerfayt,
PC). Pierwsza — odrzucity mnie famany angielski

i sztuczny poziom trudnosci, co$ jak dzisiaj grac

w Puszke Pandory (kto widziat stream albo film
na YouTubie, wie, o co chodzi). Chodzenie po kilku
domach w poszukiwaniu tego obiektu, na ktérym
trzeba klikna¢ (nie ma zadnej sygnalizacji, wiec

w sumie trzeba cierpliwie klikac na wszystkim), po
godzinie robi sie zwyczajnie nudne.

Druga — niby ma wszystko, jak trzeba, ale to po prostu

kolejna platforméwka z jaka$ prosciutka historia,
starannie zrobiona, ale podobnych dziesiatki co
miesiac. Trzecia — kupita mnie w pierwszej chwili

nawiazaniem do klimatéw The Procession to Calvary,
0 ktérym pisatem kilka miesiecy temu, dos¢ zabawnie

f3czy sredniowieczne klimaty ze wspétczesnym

puszczeniem oka, ale tego klimatu starcza na usmiech
potgebkiem, nie na zywiotowy rechot, po pot godzinie

czutem, ze gram z obowiazku.
Czwarty tytut, o ktérym nie powinienem.

Psst, od 29 stycznia Pendrive znaleziony
w trawie znajduje si¢ na Steamie.

PIXEL
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VIVE VR CORE I

GRY ZRECZNOSCIOWE W WIRTUALNEJ RZECZYWISTO-
$CI, CHOC PICHCONE Z PODOBNYCH SKLADNIKOW, NA-
BIERAJA INNEGO, GLEBSZEGO SMAKU. Z OBSERWATORA
WYDARZEN, ULOKOWANEGO BEZPIECZNIE ZA EKRANEM
MONITORA, STAJEMY SIE BEZPOSREDNIM UCZESTNI-
KIEM AKCJI. PODOBNIE JAK W INNYCH GATUNKACH
GIER W VR TAKZE PRZY ZRECZNOSCIOWKACH NAJLE-
PIEJ SPRAWDZA SIE PROSTE, INTUICYJNE STEROWANIE.

User Jama

e AT

w

VEN VR ADVENTURE

Jesli ktos szuka sympatycznej i dynamicznej platforméwkina VR,
to bedzie ukontentowany. Ven jest matym wojowniczym zwierzacz-
kiem, ktory musi uratowac swéj Swiat przed nieznanym wrogiem. Platfor-
mowki przyzwyczaity nas do ogladania bohatera z boku, natomiast tutaj
spogladamy na niego oraz jego przeciwnikdw nieco z gory i pod katem,
niczym Guliwer na Liliputow. Do skokéw w tréjwymiarowym Swiecie trze-
ba sie przyzwyczaic, inna jest perspektywa, inne wyczucie odlegtosci. Nie-
obce bedzie uczucie gtebokiej frustracji, przynajmniej na poczatku, kiedy
Ven raz po raz bedzie wpadat w przepas¢, bo o wios chybilismy przy skoku.
Inajdziemy tu natomiast wszystkie tradycyjne patenty platformowe jak
zbieranie punktéw, skok podczas skoku, skrzynie ze skarbami, skryte miej-
sca czy ponowne rozpoczynanie od checkpointu. Krainy, ktdre przemierza
Ven, s3 bajecznie kolorowe, a on sam jest bardzo przyjaznym towarzyszem
przygéd. Co i rusz zerka na nas jak psiak na swojego pana, potrafi tez bi¢
nam brawo przy co bardziej udanych sekwencjach zrecznosciowych.

14 PIXEL




PIXEL RIPPED 1995 -

Sifa nostalgii do starych dobrych czasow jest ogromna, szczegolnie gdy ktos

w rzeczonym 1995 roku byt jeszcze piekny i mtody. Koncepdja tego tytutu opiera

sie na pomysle gier w srodku gry. Chyba ze kto$ uznaje, ze nasza fizyczna rzeczywistosc
jest faktycznie symulacja, to wtedy zagniezdzenie jest potrdjne. W ramach tej przygody
co jakis czas bedziemy mogli pograc w stare tytuty — w salonie gier na automatach badz
w domu na konsoli — wszystko w swiecie gry. Kto by przypuszczat, ze pixel art sprawdzi
sie tez w VR. Skoro jest to gra retro, jeszcze z Pixelem w nazwie, czego mozna tu nie lubi¢?
0t6z jest jedna rzecz i na tym etapie rozwoju VR dotyczy wybranych produkgji, a polega
na nieumiejetnym oprogramowaniu kontroleréw, tak jakby na swiecie byt tylko jeden ich
rodzaj. Wiekszos¢ gier sobie z tym radzi, natomiast tutaj ekran powitalny wymaga od nas
wycentrowania ekranu poprzez wcisniecie okreslonego guzika. Na jednym typie kontro-
lera jest taki guzik, a na innym inny, cho¢ petniacy te sama funkcje. Etapu centrowania
nie mozna pomina¢, nawet jesli nie ma takiej potrzeby, co tez jest bez sensu. Problem roz-
wigzemy, samemu dtubiac w przypisaniu funkgji kontroleréw w SteamVR albo wybierajac
gotowe ustawienia, gdy tylko ktos ze spotecznosci Steama udostepni je na nasz sprzet.

VIVE VR CORNER

FIRST PERSON TENNIS

Na szczescie nie trzeba wydziela¢ w domu przestrzeni wielkosci kortu te-
nisowego, zeby rozegrac wirtualnego seta. Niemniej jako gra sportowa wy-
maga wiecej wolnego miejsca niz wigkszos¢ tytutéw VR. Jest ono niezbedne, aby
méc swobodnie wymachiwac forehandem oraz backhandem, a przy okazji czego$
nie roztrzaskac. W First Person Tennis nie dobiegamy do pitek. Postac tenisisty
automatycznie teleportowana jest tam, gdzie leci pitka odbita przez przeciwnika.
Natomiast przymierzenie sie i uderzenie jest bardzo podobne jak w prawdziwym
tenisie. Potrzebny jest dobry zamach, wyczucie czasu i celne trafienie pitki pod
odpowiednim katem. Realizm jest pogtebiany przez otoczenie w trakcie rozgrywki
turniejowej — sedzia, chtopcy od pitek, trybuny petne ludzi podrywajacych sie
zsiedzen po co tadniejszej wymianie, a takze komentator sportowy, prawdziwy
wujek dobra rada. Rzeczy, ktdrych na co dzien nie doswiadczymy, wynajmujac
osiedlowy kort pod balonem. Do petnego realizmu troche jednak brakuje. Publika
wstaje zbyt schematycznie, widac, ze jest sztuczna, a pitka przypadkowo odbita

w gtowe chtopca do pitek przechodzi na wylot.

To jest podrecznikowy przyktad tytutu zrecznosciowego, ktory bazujac na pomysle prostym
jak budowa cepa, jest w stanie wyczarowac ztozona i wciagajaca rozgrywke. Jako kosmonauta
i dumny reprezentant narodu zostates wyposazony w najnowoczesniejszy sprzet dostepny w komitecie
kosmicznym. Znaczy dwie przepychaczki do zlewu na rozwijanych linach, wystrzeliwanych z urzadzen
na rekach. Jedyna mozliwos¢ ruchu w dziwnej plataninie korytarzy bazy kosmicznej to doczepienie sie
przyssawka do jakiej$ odlegtej $ciany lub sufitu i podciggniecie sie na linie. Brzmi absurdalnie tatwo,
wiem, ale czasem wymaga nieztego gtéwkowania i zrecznosci. Trzeba nielicho sie nakombinowac, zeby
ptynnie bujac sie na linach niczym Spider-Man po Nowym Jorku. Gra wymaga dobrej koordynacji pracy
obu rak, wystrzeliwania przepychaczek, requlowania na biezaco dtugosci kazdej liny oraz ich odtaczania
w odpowiednim tempie. Doktorat z fizyki bedzie dodatkowym atutem.
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TYM RAZEM KOSMICI PORWALI
NIEWLASCIWEGO CZLOWIEKA.
PRZETRANSPORTOWANY WBREW
SWOJEJ WOLI DO LABORATO-
RIUM NA MARSIE, NASZ BOHATER
OBEZWLADNIA JEDNEGO Z KID-
NAPEROW | UWALNIA SIE. TO JED-
NAK DOPIERO POCZATEK JEGO
DLUGIEJ DROGI DO DOMU.
By uciec kosmitom, trzeba bedzie
najpierw zdoby¢ blaster, by likwido-
wac porywaczy, a nastepnie pozbie-
. . . . ra¢ kanistry z paliwem do kosmicz-
Az trudno uwierzy¢, ze tak mroczna produkcja

powstata w KiddEd, edytorze pozwalajgcym mody- nego statku oraz cenne krysztaty
fikowad... kreskéwkowa Alex Kidd in Miracle World.  (protagonista traktuje je zapewne

NEOFUTURISM
SEGA MASTER SYSTEM

JEDNA Z NAJCIEKAWSZYCH W OSTATNICH CZASACH PRODUKCJI NA Tn]llHH[r.
OSMIOBITOWA KONSOLE SEGI POWSTALA W KRAJU, KTORY WYCHO- i
WAL SIE NA NINTENDOPODOBNYM PEGASUSIE. i gnHHﬂ]ll
Ta polska platformowa peretka opowiada historie bohatera, ktérego
rodzine porwat i uwiezit w tytutowym budynku tajemniczy potwér. Gracz
rusza wiec z misja ratunkowa, przemierzajac kolejne pietra wypetnione
przeciwnikami i innymi $miertelnie groznymi przeszkadzajkami. Od razu
dodajmy, ze prawdopodobnie nie podota zadaniu, cho¢ autor udostep-
nit wersje gry z 99 zyciami do dyspozycji. Napisa¢ bowiem, ze Tower of
Sorrow jest gra trudnag, to nic nie napisa¢. Tu ginie sie naprawde czesto.
Kto jednak gotdw jest na krew (bohatera) oraz pot i fzy (wtasne), otrzyma
wciggajaca opowies¢ z budujgca mroczny klimat oprawa audiowizual-

ng, ciekawymi projektami pozioméw, urozmaiceniami takimi jak sklep, ::x::::g'

w ktérym mozna doposazy¢ naszego $miatka na dalsza droge, a takze ZAMIESCILISMY
intrygujaca fabuta, ktéra przynosi zaskakujace rozstrzygniecia w finale WYWIAD
rozlgrywki. Tak przynajmniej obigcuje autpr. Recenzent Eixela, mimo jsta- ::v‘;::f:son-
ran, do tego momentu jeszcze nie dotart i zaczyna podejrzewac, ze nigdy ROW, MICHALEM
nie dotrze. > JAWORSKIM.
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Ze grafika jest
przesliczna - to
widag, ale nie
pokazemy tu, jak
pieknie animowane
jest Marsmare:
Alienation. To po
prostu trzeba zo-
baczy¢ na wtasne
oczy.

jako rekompensate za porwanie), by
w finale tej awantury - bagatela -
przejg¢ UFO, ktdére postuzy za Srodek
transportu powrotnego. W trakcie
swej przygody bohater zwiedzi piek-
nie narysowane zabudowania Marsa,
a takze powierzchnie Czerwonej Pla-
nety, graczowi za$ wielokrotnie przyj-
dzie zachwycic sie grafika, animacja

i muzyka, starannie zaprojektowany-
mi etapami i $wietnym sterowaniem
(bo cudowne intro zachwycito go
przeciez juz na samym poczatku). Co
wazne, atuty te ujety réwniez juro-
row i publiczno$¢ ubiegtorocznego
konkursu Yandex Retro Game Battle,
w ktérym gra zastuzenie zdobyta
pierwsza nagrode. >

Yorao's Great H

RAFAL MIAZGA
ZX SPECTRUM

YOYO - JAJOWATY, ZAWSZE
USMIECHNIETY | MACHAJACY RE-
KOMA KUZYN DIZZY'EGO - MA NIE
LADA ZMARTWIENIE. Tajemna magicz-
na sita przeniosta go do Polski i to tej
sprzed ponad tysigca lat! ¥
Na naszym bohaterze nie zrobity jednak
wrazenia ani uroki nadwislanskich kra-
jobrazéw, ani nawet legendarna uroda
Polek (w tym Wandy, co nie chciata
Niemca). Yoyo chce wréci¢ do domu. By
osiggnac cel, musi wykazac sie nie tylko
zrecznoscig, ale i gtéwkowaniem, jako
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Parsleg FPeorle

MINILOP
ZX SPECTRUM

Twentas Four Hour

Krélik Cocoa wy-
rasta na jednego
z najciekawszych
bohateréw gier na
ZX Spectrum. A na
pewno nalezy do
tych najbardziej
puszystych.

O TYM, ZE ZX SPECTRUM MA NOWE-
GO BOHATERA - PODROZUJACEGO
W CZASIE, POSZUKUJACEGO SKAR-
BOW | ZMAGAJACEGO SIE Z UZA-
LEZNIENIEM OD PIETRUSZKI KRO-
LIKA AWANTURNIKA - PISALISMY

W PIXELU #62, WYCHWALAJAC GRE
COCOA AND THE TIME MACHINE. TE-
RAZ Z RADOSCIA ODNOTOWUJEMY,
ZE KROLIK COCOA POWROCIL!

W sequelu obrotny zwierzak posta-
nawia odwiedzi¢ Tesle, genialnego
wynalazce, ktérego eksperymenty

z energig elektryczng moga zapewnic¢
zasilanie dla kréliczego wehikutu cza-
su. To, co miato by¢ biznesowa wizyta,
przeradza sie jednak w ekspedycje
ratunkowa, jako ze naukowca porwali
tajni agenci tajnych stuzb, ktérzy chca
wykorzystac jego wynalazki w sobie

Gra postuguje sie jezykiem
angielskim, udanie popularyzujac
polskie legendy wsréd miedzyna-
rodowej spotecznosci.

h
¥
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tylko znanych (ale na pewno niecnych)
celach. By kontynuowac podréz, Cocoa
musi wiec powstrzymac agentéw

i uwolni¢ stynnego badacza. Na domiar
ztego - jak pech, to pech! -
akurat burza meteorytéw, a spadajace

ERCIEXERESS

w okolicy trwa

gtazy moga pozbawic krélika zycia. Cata

ta zakrecona historia - podobnie jak
cze$¢ pierwsza - opowiedziana zostata
w formie kolorowej komnatowki, petnej
nie tylko wyzwan natury zrecznoscio-
wej (skakanie po platformach, unikanie
lub pacyfikowanie przeszkadzajek),

ale i okraszonej prostymi zagadkami

przygodowymi. Do tego dwa poczatkowe

epizody autorzy udostepnili catkowicie
bezptatnie, natomiast za trzeci, finalny,

z3daja bulwersujaco niewielkich pienie-

dzy. Grac¢ koniecznie! Krdl, tzn. krélik, jest

tylko jeden.

Ze gra, w ktérej przyjdzie mu wzigé
udziat, to klasyczna platformowo-przy-
godowa produkcja w stylu dziet braci
Oliveréw. Tyle Ze tu zmagania tocza
sie w rodzimych realiach - zwiedzamy
na przykiad doskonale narysowany
Wawel - i posréd naszych stynnych
rodakéw: stuzacego dobra radg Piasta
Kotodzieja, zmagajaceqgo sie z plaga
myszy kroéla Popiela, probujgcych po-
wstrzymac wawelskiego smoka ksiecia
Kraka i pana Twardowskiego oraz
szeregu réwnie znanych osobistosci.
W tak pieknych okolicznosciach przy-
rody i w tak zacnym towarzystwie czas
szybko mija i az zal odsytac jajowatego
bohatera do domu. Moze jeszcze
kiedys sie spotkamy. J

® PIXEL

17



ZUPEENIE NIESPODZIEWANIE — ZIMA. EXIPA ODPOWIEDZIALNA W TYM MIESIACU ZA PIXEL KIDS ZDOtAA W ZWAAZKU 7 TYM ULEPIC
JAKIES PIEC BARWANOW, SPEDZAEA CALE GODZINY NA GORKACH SANECZKOW'CH, ZBIERALA SNIEG DO WIADERKA, ZEBY G0 POZNIEJ LA
UCIECHY TOPIC W ZLEWAE, WRZUCAEA SOBIE WZAJEMNIE SNIEG ZA KONIERZ, ZAPIASZCZYEA BUCIORAMI PRIEDPOKOJ TAK, ZE BYSCIE
NIE UWIERZYLI, WEAZIA DO 16L0O (ZBUDCWANEGO PREEZ INNA EXIPE) I ROBHLA CAEE MNOSTWO INNYCH RZECZY, KTORE TRUDNO BY
TUTAJ WYLIGZYC. ALE StUZBA NIE DRUZBA, WIEC TRZEBA BYEO TEZ GRAC. A BYEO W CO

Pawet Schreiber

Donut County

Ben Esposito/Annapurna Interactive, 2018,
PC, PS4, XOne, Switch, Android, i0S

WIEK —DLA UCIECHY 3+, Z WIEKSZYM ZROZUMIENIEM 6+

Kiedy pierwszy raz zagralem w Donut County tuz po premie-

rze, gra mi sie spodobala, ale jednak mnie nie porwata. Kiedy
za granie zabral sie méj syn, blyskawicznie wyladowala na

pierwszym k

iejscu jego listy pr jow, a ja sie zorientowa-
em, ze chyba jednak Zle ja ocenilem. Wyobrazalismy sobie, ze
sami zamawiamy za pomoca spegjalnej (stworzonej przez szopy pracze)
aplikacji dostawe donutéw, a wtedy na podwérku pojawia sie tajemnicza
dziura, ktéra zaczyna pozerac fawki, drzewa, samochody, a wreszcie i sam

dom, natomiast my ladujemy w dziurze 999 stép pod ziemia, razem

TOHU

Fireart Games/The Irregular Corporation, 2021,
PC, PS4, XOne, Switch

WIEK — 6+, ALE PRZY NIEKTORYCH ZAGADKACH
KONIECZNA POMOC RODZICA

18 PIXEL

z cala reszta miasta. Kierowanie dziura, ktéra

wszystko zzera, rosnac przy tym do kolosal-
nych rozmiaréw, ma w sobie cos z grania w Ka-
tamari Damacy, ale daje wiecej destrukcyjnej
rado$c. Moze dzis, po prawie roku pandemii,
takie obrazy zaglady swiata bardziej do mnie

Sprawa pierwsza - TOHU jest prze-
$liczne. Pieknie narysowane, pieknie
animowane i pieknie wymyslone.

W kosmosie unosza sie planety w ksztalcie
roznych morskich stworzen. Swiat jest pefen
dziwnych form zycia i jeszcze dziwniejszych
maszyn. Od pierwszych chwil spedzonych

z gra czulem, ze wspaniale byloby zrobi¢

z niej cala serie filméw, komiksow i ksiazek
obrazkowych. Nieco mniej rézowo wyglada
rozgrywka — to urocza przygodowka

w duchu na przyktad Machinarium, ale wiele
w niej zagadek, ktére sa na tyle abstrakeyj-
ne, ze gracz, zwlaszcza mlodszy, bedzie je

musial rozwiazywac metoda préb i btedéw.

przemawiaja? Tak czy inaczej dzieciaki docenia
tu absurdalne poczucie humoru i niesamowita
wyobraznie, a dorosli swietnie napisane dialogi
i szpile whijane w spoleczenistwo konsumpcyj-
ne. Poza tym — w grze jest duzo szopéw praczy,

a gry z szopami praczami zawsze s fajne.

Jest tez sporo zagadek mocno wyswiechta-
nych — otwieramy metalowy panel takiej czy
innej maszyny, a tam kafelki z wyginajacymi
sie pod katami prostymi przewodami,

ktére trzeba ze soba potaczy¢ w zamkniety
obwod... Nie pomaga to, ze polaczone prze-
wody rozkwitaja na zielono — to zagadka,
ktéra widziatem juz setki razy i stanowczo
za nia nie przepadam. Oczywiscie nie jest
fatalnie i nawet stabe zagadki duzo zyskuja,
kiedy sie je poda w odpowiednio surre-
alistycznym sosie (ta, ktéra przed chwila
opisalem, pojawia sie w kontekscie zamka
szyfrowego obstugiwanego przez cudowne
wasate krety).
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Alba: A Wildlife Adventure
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wersje konsolowe powinny wyjs¢ wiosng

WIEK — ZEBY POGRAC Z RODZICEM NAWET 3+, SAMODZIELNIE — 6+,
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Nakoniec prawdziwa perelka. Bez zbednych wstepéw - to jedna z naj-
lepszych gier dla dzieci, jakie w zyciu widzialem. Mata Alba przyjezdza na
wakadje do dziadkow, ktorzy mieszkaja na matej wysepce u wybrzezy Hiszpanii.
Jest pasjonatka przyrody, wiec biega po calej okolicy, fotografujac miejscowa faune —
przede wszystkim ptaki, ale nie pogardzi tez wiewiérka czy nawet osiotkiem, ktérego
ktos trzyma na gospodarstwie. Otwarty $wiat gry nie jest moze wielki, ale jest za

to réznorodny i bardzo przekonywajacy — mamy tu miasteczko, piaszczyste plaze,
nastrojowe mokradta, a nawet gére z ruinami zamku. Zwierzat nie szukamy po
omacku — mamy ksiazke o tym, co w okolicy zyje, ktéra pozwala tez na odtwarzanie
odglosow wydawanych paszcza, dziobem albo czym kto ma, wiec najpierw udajemy
sie w okolice, ktéra dany zwierzak lubi, a potem nastuchujemy. Oprawa dzwiekowa
jest kapitalna — szum morza, wiaterek szeleszczacy lisémi, ¢wierkanie, klaskanie
ipiskanie kryjacych sie w gaszczu ptakéw... Oprawa wizualna na pierwszy rzut oka
wydaje sie troche umowna, ale kiedy juz wejdziemy na wysoka gorke — zapiera dech
w piersiach. A po drodze na gérke mozna pogawedzi¢ z mieszkaricami wyspy i zrobi¢
co$ z szalonym planem miejscowego burmistrza, ktéry chce w miejscowym rezer-
wacie przyrody wybudowac ogromny hotel. Alba ma cate mnéstwo zalet — budzi
zainteresowanie obserwacja przyrody, uczy rozrézniania calego mnostwa gatunkéw
kaczek i mew, a rozgrywka opiera sie na pomaganiu, a nie szkodzeniu innym. Ale e
chyba najwieksza zaleta jest to, jak swietnie potrafi uchwyci¢ cos, co bardzo trudno 7 =g
opisac — to poczucie, kiedy jest sie na wakacjach u dziadkéw, wychodzi sie rano . oDKRYWAJClE WSPOLNIE L
z domu, wieje ciepty wietrzyk, a czlowiek zupelnie nie wie, co go spotka. SWIAT MARIA!
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Niezbyt inspirujaca rozgrywka to jednak

niedogodnos¢, ktora da sie znies¢, jesli
spojrzymy na urok swiata TOHU. Nie jest
to moze jeszcze poziom Amanita Design,
ale twércy z Fireart Games maja naprawde

wielki talent.
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= Doom Eternal

z jednej strony
[SEIEREDTIN]
zamitowaniem do
przemocy, ale tez
funduje koriski za-
strzyk adrenaliny.

Crusader
Kings Il chwaleni
byli w Pixelu #63.
Recenzowalismy
ten tytut o miesiac
poéZniej niz inni,
poniewaz Haszak
potrzebowat dzie-
sigtek godzinna
zapoznanie sie
z nim.
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Ze wzgledu na to, Ze gram na pececie, moje spojrzenie na naszq
branze w 2020 roku, chcac nie cheag, jest z perspektywy tej plat-
formy. Zwolennikom myszki i klawiatury wystarczytoby w zasadzie jedno
wydarzenie, aby uzna¢ minione dwanascie miesiecy za udane: wydanie
Death Stranding na system Windows, koriczace ekskluzywnosc tego tytutu
na PlayStation 4. W 2020 roku wiasnie ta gra wydawata mi sie szczegdlnie
interesujaca, gdyz jej postapokaliptyczne uniwersum, na tle oczywistych
problemow z naszej rzeczywistosci, charakteryzowato sie cyniczng
profetycznoscig. Wywotywata ponadto refleksje natury egzystencjalnej, co
w potaczeniu z pieknie przedstawionym motywem podrézy sprawiato, ze
przypominata mi ostawiong Journey, a jak wiadomo, od takich gier ciezko
jest sie oderwac.

Graczom preferujacym bardziej pragmatyczna rozgrywke kosztem
przemyslen filozoficznych poprzedni rok zaoferowat Crusader Kings lll.

Przyziemne troszczenie si¢ o kontynuagje dynastii, ustalanie wysokosci
podatkow, requlacje prawne dotyczace matzeristw pomiedzy osobami
blisko spokrewnionymi — te i wiele innych wyboréw wypetnity graczom
niejeden wieczor. Cieszy mnie to, Ze na rynku wciaz jest miejsce dla tak
wybitnych strategii.
Zgodnie z trendem wyznaczonym juz kilka lat temu réwniez rok 2020

nie zapominat o korzeniach naszej branzy, dajac temu wyraz w tytutach

o styluretro. Raz byt to wyciskajacy ostatnie soki z karty graficznej Doom
Eternal, taczacy oldskulowe mechaniki rozgrywki ze wspotczesnymi
strzelankowymi rozwiazaniami. Kiedy indziej klasyczny i ultraszybki
shoot’em up Zeta Wing na Commodore 64, ktdry z racji braku sprzetu od
Jacka Tramiela uruchamiatem na PCza posrednictwem emulatora.
Wreszcie rok 2020 zaowocowat prawdziwa perta w dziedzinie VR. W moim
prywatnym rankingu jest to najlepsza gra na gogle, jaka w ogdle miata
premiere: Half-Life: Alyx. Wymagajaca rozgrywka, uwzgledniajaca wy-
tacznie pozydje stojaca w celu wykonywania nagtych obrotow i czestego
kucania, w potaczeniu z dopracowanym sterowaniem dostarczyty przygo-
de dotad niespotykana. Dodajmy do tego kilkunastogodzinny czas trwania
zabawy oraz godny kultowej serii scenariusz, dzigki ktoremu produkcja
jestiprequelem, i sequelem, i otrzymujemy tytut, ktérego elektroniczna
rozrywka nigdy nie zapomni.

W rozwazaniach tego typu autorzy czesto probuja prognozowac, co moze
przynies¢ rok nadchodzacy. Wybaczcie, ale dla mnie jest to zadanie zbyt
ryzykowne. Pamietacie, gdy w 2003 roku Steve Jobs przewidywat, ze
kupowanie muzyki w modelu subskrypdji nie bedzie miec racji bytu?

Warcin (. fgrana]~




Pigta cze$¢ Mass
Effect ukaze sie
w niezidentyfikowa-
nej przysztosci, ale
juz w maju pojawi
sie odswiezona
edycja oryginatu.

Gra jako ustuga, gdyby sie gtebiej zastanowi, to catkiem
niegtupi pomyst, bo ktéz by nie chciat, aby jego ulubiony ty-
tut byt wspierany przez tworcéw jak najdtuze;j? Jak sie jednak
okazuje, taki koncept moze istniec tylko w Swiecie idealnym, gdzie
politycy nie ktamia, wszyscy dbaja o srodowisko, a my — gracze

— dostajemy w swoje rece skoriczony, stworzony z wizja produkt.
Jak jest w prawdziwym zyciu, wiemy wszyscy, a ostatnim przykta-
dem niedordbki opartej na wspomnianym modelu biznesowym jest
wydany w zesztym roku Avengers. Gra, w ktorej nie dziatato dobie-
ranie graczy w trybie wieloosobowym, inteligencja sterowanych
przez komputer towarzyszy nie istniata, a system walki ograniczat
sie do naciskania dwdch guzikéw na padzie. Chyba jedyne, co
dziatato w tej produkgji, to sklep z mikroptatnosciami.

LUADING

= Marvel's Avengers; cho¢ zapowiadali sie
na wielki przebéj, podzielili los wielu innych
gier na podstawie Marvela.

W czasie premiery wygladato to tak, jakby ludzie z Crystal Dynamics nie
nauczyli sie na btedach swoich poprzednikéw, a w szczegdlnosci studia
BioWare, ktdre sprébowato swych sit na poletku gier-ustug, tworzac
Anthem. Tytut, kt6ry wyszedt spod reki twércow Baldur's Gate i Mass
Effect, rowniez zaliczyt katastrofalny start i jest juz niemal zapomniany. Od
2019 roku przy Anthem dtubie trzydziestoosobowa grupa deweloperdw,
prébujac go jakos naprawic. Jezeli Electronic Arts sypnie troche grosza, to ta
ekipa sie powiekszy i by¢ moze uda sie odratowac te martwa, wielooso-
bowa superprodukcje. A moze by¢z tym trudno, gdyz BioWare pracuje juz
nad nowymi czesciami Dragon Age oraz Mass Effect, a takze przygotowuje
sie do wydania zremasterowanej trylogii o komandorze Shepardzie. Na
razie widziatem tylko kilka screenéw pochodzacych z projektu Anthem 2.0,
w tym ekran ekwipunku jako zywo przypominajacy ten z Destiny 2. Cieka-
we, ile z tych konceptéw dotrwa do finalnej wersji Anthem, o ile takowa
kiedykolwiek sie ukaze. Wazne jednak, ze od samego poczatku mielismy

w nim sklepik z mikrotransakcjami, ktdre jednak nie zatrzymaja graczy przy
tytule tak mocno jak chocby odrobina nowej zawartosci.

Problem w tym, ze takie same bazarki z mikroptatnosciami pojawiaja sie
w coraz wiekszej liczbie wysokobudzetowych produkgji dla pojedynczego
gracza. To juz nie s3 wytacznie opcje kosmetyczne, ale takze boostery
zdobywanego przez postac doswiadczenia lub pakiety materiatéw nie-
zhednych do craftingu. A wszystko to dla naszej wygody, abysmy sie za
mocno nie nameczyli w produkgji z otwartym Swiatem, za ktdra juz stono
zapfacilismy. W tej chwili nic nie wskazuje na to, aby te sklepiki miaty
zniknac z gier na dobre, poniewaz s one doskonatym Zrédtem dochodéw
dla wydawcéw. Prawda jest jednak taka, ze o ile w (dopracowanych!)
tytufach nastawionych na rozgrywke online sklepy ze skérkami moga
miec racje bytu, o tyle juzimplementowanie mikroptatnosci w grach

singleplayer jest grubg przesada.
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Ubiegty rok byt dziwny takze w Swiecie gier. Przez lockdown elek-
troniczna rozrywka zyskata na popularnosci jako namiastka aktyw-
nosci towarzyskiej. Do tego pozwalata zachowac dystans spoteczny.
Jedni mieli wigcej czasu na granie, inni na robienie gier, choc niektérym mimo
wszystko tego czasu wyraznie zabrakto. Poza tym mieliSmy premiere dwdch
konsol, ktdre pokazaty, ze liczy sie refleks. Pojawity sie, pokazaty swoje wady
wieku dzieciecego, a potem natychmiast zniknety ze sklepdw, pozostawiajac
w nieutulonym zalu wszystkich, ktdrzy kupic chcieli, ale nie zdazyli. Zreszta
byt to jeden z kilku dowodéw, ze sukces akji marketingowej to nie wszystko.
Zakup konsoli wygladat (i nadal wyglada) jak polowanie na wedline za
pdznego Gierka (w ten sposob udato mi sie w jednym zdaniu zawrzec element
gierkowy i element retro).

Gier pojawito sie sporo, ale akurat strategiczne znajdowaty sie co najwyzej

w drugiej dziesigtce najwyzej ocenianych. To wskazuje na spadajaca
popularnos¢ tego gatunku. Nic dziwnego, bo jesli wezmiemy na warsztat
najlepszy moim zdaniem strategiczny tytut roku, Crusader Kings lll, jest to gra
dla hardkorowcow. Sredniowiecze, koligacje rodzinne i mozolne budowanie
panistwa, ktore tatwo mozna straci¢, nie zachecaja zwolennikéw szybkiej akdji
i powalajacej grafiki. W tych warunkach milion sprzedanych egzemplarzy
Swiadczy o wielkosci tej produkgji. Nie nalezy zapominac tez o Desperados |ll,
wspaniatej strategii z ciekawa fabuta, przenoszacej gracza na Dziki Zachdd.
Oferuje wiele sposobow przejscia kazdej mapy, umiejetne odkrywane me-
chanik i powalajace statystyki. W ramach covidowego nadrabiania zalegtosci
miatem tez okazje przyjrzec sie blizej Slay the Spire. Ta wydana w 2019 roku
roguelike’owa karcianka jest zarazem przystepna i gteboka. Ma proste zasady,
ale zbudowanie wszechstronnej talii stanowi wyzwanie. Do tego dostajemy
czterech bohater6w, ktorych talie dziataja zupetnie inaczej. Mata wielka gra.
W nadchodzacym roku tez zapowiada sie sporo atrakgji. To powinno nieco
ostodzi¢ pandemig, ktdra chyba nie chce sie z nami rozstac. Przede wszystkim
czekam na Humankind, czyli konkurencje dla Civilization, oraz Imagine Earth,
czyli konkurencje dla Beyond the Earth. Sposrdd sequeli chetnie zobacze
King's Bounty Il (), Total War: Warhammer 3, Age of Empires IV i reboot

The Settlers. Zerkne tez na Evil Genius 2: World Domination, bo wydaje sie
zabawna.

| nie zapominam o konsolach najnowszej generacji. W tym roku moze w koricu
doczekaja sie swojej rzeczywistej premiery rynkowej.

Daringz Vichalsti
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Desperados Il
zostato stworzone
przez niemiecka
ekipe odpowie-
dzialng za Shadow
Tactics: Blades of
the Shogun.

= Wydawca Slay
the Spire byto
Humble Bundle.
Gra powstata na
bazujgcym na Ja-
vie silniku LibGDX.

GOG w wersji Galaxy wydaje sie lepszy od poprzed-
niej wersji choc¢by poprzez to, ze mozna sie jeszcze
bardziej cieszy¢ posiadaniem wirtualnych pétek gier.

Oazywiscie takie poczucie przesytu to zadna nowosc. Od lat gromadze gry,
ktdrych nie potrzebuije, chochy dzigki kolejnym bundleom, i prawie zawsze
zdarzy sie w nich jakis tytut, ktory juz gdzies kiedys skads zdobytem. Darmowe
gry w sklepie Epica zbieram dla zasady, chociaz czesto mam je juz na GOG czy Steamie.
Kolejne promocje w wielkich cyfrowych sklepach i mniejszych cyfrowych sklepikach
pozwalaja za grosze zdobywac pozycje, o ktdrych kiedys mozna byto tylko pomarzyc.
Idarza sie, ze potem takie gry kupione, bo tanio, czekaja kilka miesiecy (a czasem nawet
lat), az sie za nie porzadnie zabierzemy. Zdobywanie porzadnych tytutow za drobne
sumy albo za darmo nigdy nie byfo fatwiejsze. Oczywiscie najbardziej rozpieszczana jest
brac pecetowa, ale konsolowcy tez nie maja powoddéw do narzekania.

W tym roku wyprzedaze przebiegaty w swoim zwyktym rytmie (obnizki wiosenne, bo
wiosna! obnizki letnie, bo wakacje! obnizki jesienne, bo Halloween! obnizki zimowe,

bo Swietal obnizki weekendowe, bo weekend!). Ale nagle sie zorientowatem, ze w ze-
sztorocznej Swigtecznej wyprzedazy na Steamie nie chce misie juz nic kupowa, bo co
miatem kupic, kupitem w takiej samej cenie na jednej z poprzednich. Pierwsza seria dem
publikowanych w tym sklepie w zastepstwie targow gier byta fascynujaca — ale przy
kazdej kolejnej szukanie perelek byto coraz bardziej meczace. Punktem kryzysowym byta
(notabene wspaniata) paka gier wspierajaca protest BLM na itch.io, dzieki ktorej nie tylko
wspartem, kogo chciatem, ale dostatem jeszcze w pakiecie ponad tysiac gier. Wiekszosci
pewnie nigdy nie rusze, ale przynajmniej kilkadziesiat to naprawde ciekawe rzeczy.
Kiedy przegladam ten tysiac tytutéw i obrazkow, jestem zupetnie bezradny. Tego sie nie
da ogarna¢ — i dotarto do mnie, ze nie ogarne juz mojej narastajacej latami biblioteki na
Steamie. Kupka wstydu nie jest juz lezacym na boku stosikiem. Wrecz przeciwnie — to
gora, przy ktérej lezy niewielki stosik gier, ktdre zdaze w zyciu przejsc. Co$ poszto nie tak.
W czasie pandemii pojawita sie cata fala kultury dostepnej za grosze lub za darmo

— byle dotrze¢ do odbiorcy, od ktdrego artysta zostat nagle odciety. Koncerty, spektakle
teatralne, e-booki, filmy... Kiedys cztowiek by sie z tego bardzo ucieszyt, ale w kontekscie
zamknietych doméw i pustych ulic ten nadmiar stat sie juz po kilku miesigcach niezno-
$ny. I niepokojacy — bo przeciez na dtuzsza mete nie da sie tak kultury tworzy¢, nie da sie
zniej wyzyc. Taki system musi predzej czy pdzniej pasé na pysk. Wiec czekam —z duzym

niepokojem — az padie..
Dt Sehreiper

= Steam nie rozda-
je co tydzien gier
jak Epic Games
Store, a jednak
caty czas wytrzy-
muje starcie

z monolitem

Tima Sweeneya.




Jedno jest pewne — prawie nikt z nas nie mogt przewidziec tego,

co wydarzyto sie w ubiegtym roku. Owszem, czytato si¢ ,Bastion”,
ogladato ,Epidemie strachu”, a niektorzy twierdzili, ze u wyleczonych
moga sie pojawic napady agresji i skoniczymy jak Brad Pitt w ,World
War Z"”. Na plus — do apokalipsy zombie jeszcze daleko, na minus — caty

czas wychodzimy z pandemii i jezeli bedziemy mieli szczescie, to za dwa lata
powinno sie to wszystko skoficzy¢ (przynajmniej w naszej czesci Swiata). Jak
to wydarzenie wptyneto na rynek rozrywki elektronicznej? 0tz jest kwitnaco!
Ale czemu sie dziwi¢? C6z moze by¢ lepszego od umoszczenia sie na kanapie/
fotelu i uruchomieniu nowego albo ulubionego tytutu, a nastepnie pograzenia
sie w wirtualnym $wiecie, ktéry moze, jak mawiat prezes Ochédzki, ma swoje
plusy, ale one wyjatkowo w tym przypadku przystaniaja nam wszystkie minu-
sy. Ja na przykfad podczas pierwszego, wiosennego zamkniecia oddawatem
sie cwatowaniu po prerii w RDR2, odnajdujac dzieki temu potrzebny spokg;.

Z wielkich premier mieliSmy starcie gigantéw, japoriska Godzilla kontra
amerykanski King Kong. PS5 vs. Xbox Series X. PS Plus kontra Game Pass.
Wieksza moc kontra wiecej exclusive’6w. Przejecie Bethesdy przez Microsoft
pokazato, ze Jankesi tanio skry nie sprzedadza. Problemy z dostepnoscia

PS5 i napady na konwaoje przewozace sprzet do sklepow w Wielkiej Brytanii
przypomniaty poczatki serii ,Szybcy i wsciekli”. Zycie znowu dogonito fikde.
W tym wszystkim Nintendo i Switch sprzedajacy sie jak ciepte buteczki na
sterydach dodatkowo pokazuja, ze mobilne konsole maja sie wysmienicie i nie
potrzeba mocy reaktora w Fukushimie, aby ogrywac takie system sellery jak
Animal Crossing (gra nawet Danny Trejo, a z nim lepiej nie zadzierac). W tym
roku powinna zostac przekroczona granica stu miliondw sprzedanych sztuk
Switcha. 3DS zostat juz pobity, a pamietajmy, ze na rynku byt cate dziewie¢ lat
— teraz wystarczyty cztery. Czy doczekamy sie nastepcy w wersji Pro? Pewnie
tak, oczywiscie ze wsteczng kompatybilnoscia.

PCMR - tutaj nowa karta Nvidii od samej swojej premiery wspomaga budowe
kopalni, co powoduje problemy z dostepnoscia i windowanie cen do absurdal-
nych wartosci. Mozna uznac, ze to, co na Xboksa, to i na PC (a ostatnio zdarza
sie coraz wiecej tytutow z PS), wiec pozostaje uzbroic sie w cierpliwos¢ i czekac

na efekt ,anti-scalper law”, na razie w Wielkiej Brytanii. To prawo ma zaka-
zywac zakupu elektroniki z uzyciem botéw. Zobaczymy, jezeli sie sprawdzi, to
pewnie kolejne paristwa zaczng je wprowadzac, nauczone doswiadczeniem
chociazby ,dostepnosci” PS5 na premierze.

]

:

VR — petzajaca rewolucja, ktora dobrnie w ktéryms tam roku do lekkich, bez-
przewodowych okularéw, a na razie jest jak przyczajony tygrys i ukryty smok.
Co$, co jeszcze piec lat temu byto wielka nadzieja, skoriczyto troche jako sprzet
doswiadczalny, a troche jako zhieracz kurzu od czasu do czasu odpalany na
imprezach. Ale jezeli Resident Evil VIl bedzie straszyt tak samo jak poprzednia
czesc¢, to wszystko zostanie wybaczone... | nie zapominajmy o Half-Life: Alyx.
Targi gier — ich chyba zatuje najbardziej. Oby zeszty i obecny rok nie doprowa-
dzity do zakoriczenia tej jakze szczytnej tradycji. Czego sobie i wam zycze.
Ajezeli chcecie odpowiedzi na pytanie, co to dalej bedzie, to pozwdlcie, ze
zakoricze cytatem z najbardziej stawnego obywatela Austro-Wegier, J6zefa
Szwejka -, Jeszcze nigdy tak nie byto, zeby jakos nie byto”. Ahoj!

LUAVING

o) XBOX + "Bethesda

Caty czas trwa
dyskusja, czy
te 7,5 miliarda
dolaréw, jakie
Microsoft zaptacit
za przejecie Be-
thesdy, to okazja
czy przeptacona
kwota.
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Jesliby sie przyjrzec zarzutom, jakie wigkszos¢ graczy miata wobec
Cyberpunka 2077 - to obok takich oczywistosci jak niewyrabianie na
wiekowych konsolach najczesciej podnoszona kwestia byto zacho-
wanie mieszkancow Night City. Zaintrygowato mnie to, bo sam gratem

w (P77 z nastawieniem na opowie$¢ i w ogéle nie przejmowatem sie kukiet-
kami zaludniajacymi ulice miasta, tak jak nie zwracam uwagi na statystéw

w filmach. Ocenitem gre jako doSwiadczenie narracyjne, nie symulacje.
Tymczasem rok 2020 byt rokiem symulacji. Pandemiczne odciecie od reala
sprawito, ze szukalismy bezpiecznych miejsc w Swiecie wirtualnym. Do

cyberprzestrzeni przeniosto sie praktycznie wszystko, nasladujac wizje z Death

Stranding — rzeczy podzielity sie na holograficzne (spotkania, praca, kultura

Zeszty rok byt pomieszany jak sos stodko-kwasny. W czasie pandemii
wiele branz mocno oberwato, czesc zaliczyta wrecz uderzenia krytycz-
ne, natomiast kilka wystrzelito w gére niczym noworoczne fajerwerki.
Ludzie na catym Swiecie, permanentnie zamknieci w swoich domach, probowali
czyms sie zajac, zeby choc przez jakis czas nie czuc sie jak w wiezieniu. Nieczynne
kina liczyty straty, a Netflix pozyskat 34 miliony nowych abonentéw. Wielkim
beneficientem nowej sytuadji byt tez rynek gier wideo, ktérych sprzedaz w roku
2020 skoczyta 0 30 miliardéw dolaréw w poréwnaniu z rokiem poprzednim.
Skorzystali tez wszyscy dookota — cyfrowi dystrybutorzy tacy jak GOG, Epic czy
Steam i producenci sprzetu do gier. Dzigki temu, ze nie chodzilismy do knajp,

nie wyjezdzalismy na zagraniczne wakacje, zostato nam w portfelu wiecej
pieniedzy, ktdre czes¢ graczy przeznaczyta na zakup gogli VR.

To byt pierwszy rok, kiedy rynek VR przetamat magiczna bariere miliarda
dolaréw sprzedazy, chociaz w dalszym ciggu tylko mniej wiecej 1 procent gra-
czy posiada sprzet niezbedny do zanurzenia sie w wirtualnej rzeczywistosci.
Barierg nie jest tu whrew pozorom cena, poréwnywalna do ceny najnowszego
iPhone’a, ktdry przeciez sprzedaje sie jak Swieze buteczki. Jest nig odwieczny
problem kury i jajka. Gracz mysli — nie wydam takiej kasy na dobre gogle,
kiedy jest na nie tak mato gier. Twdrca gier mysli — nie wydam takiej kasy na
zrobienie dobrej gry, kiedy jest tak mato gogli, wigc nie mam szansy na takiej
inwestyji zarobic. Z tego zakletego kregu sprobowat nas wtasnie w 2020 roku
wyrwac Valve swoja gtosna premiera gry Half-Life: Alyx, przeznaczonej na
VR, a co wazniejsze, nie ograniczajac dostepu tylko do swoich gogli. Po latach
pewnie stwierdzimy, ze wfasnie to byt ten kamyczek, ktory poruszytinne
kamyczki, ktre w koricu spowodowaty lawine.
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i sztuka) i te, ktére musza zostac dostarczone
fizycznie.

Idealna gra na niespokojne czasy okazat sig Animal
Crossing. Kolejna odstona serii wychodzacej od
dwudziestu lat ukazata sie tym razem na Nintendo
Switch z podtytutem New Horizon. Dzieki pota-
czeniu elementéw klasycznych czesci z mechani-
zmami wprowadzonymi w mobilnej wersji (Pocket
Camp) otrzymalismy do eksploracji bezludng
wyspe, na ktorej mamy zatozyc osade. Awatar
gracza — urocza wirtualna lalka — moze towic ryby,
uprawiac ogrodek, zbiera drewno czy zrywac
owoce z drzew. Do tego dostaje sie narzedzia,

zeby ksztattowac swoje otoczenie — dekorowac
wnetrza, budowac domy, przekopywac kanaty lub
zasypywac stawy. | — co najwazniejsze — wchodzic
w proste interakcje z wirtualnymi postaciami za-
mieszkujacymi wyspe. Symulowane jest nie tylko

Jesli miatbym wybrac gre, ktdra najlepiej oddaje charakter dziwnego roku
2020, to dla mnie jest to bezapelacyjnie The Last of Us Part Il. Z jednej strony
widac niesamowity skok technologiczny w stosunku do pierwszej czesci,

co zbiegto sie z pojawieniem sie pod koniec roku nowej generacji konsol,
PlayStation 5 i Xbox Series X. Z drugiej strony ten sequel brutalnie zburzyt

otoczenie i ekonomia wyspy, ale tez przyjazn miedzy
graczem i zwierzetami, troche jak w serii Persona.
Jednak oprécz mozliwosci zamkniecia sie w swoim
matym $wiecie ACNH jest platforma podobna do
Fortnite'a czy VRChatu — miejscem wirtualnych
spotkan. Mozna odwiedzac (jesli ma sie wykupione
ustugi online) wyspy innych graczy i urzadzac

sobie spotkania w stylu pidzama party. To, co jest
interesujace, to kompletny brak realizmu. Whrew
proroctwom ,Matriksa” od dreamtopijnego sztucz-
nego $wiata nie wymaga sie wcale, zeby wygladat
jak nasz ani zeby zapewniat petng immersje, jaka
moze dac tylko zestaw do nawigagji VR. Tu ogladamy
matych ludzi na matym ekranie; licza sie emocje,
ktdre wyzwala gra. Poczucie spokoju, sprawczosci,
mozliwos¢ odpoczynku od reala. Cos, co mozna zna-
lez¢iw Cyberpunku 2077: w prawdziwym $wiecie,
zdominowanym przez turbokapitalizm i korporacje,
nie mozemy sobie do nich postrzelac.

Michat £ Wismiersk

The Last of
Us Part Il potrafi
wywotaé emocje
poprzez wcisniecie
odbiorcy w niewy-
godng perspek-

caty dotychczasowy porzadek tego $wiata, fundamentalna relacje pomiedzy
Joelem i Ellie, wprowadzit zonglowanie bohaterami i uraczyt koricowka, ktora
byta powolna, wyrachowana emocjonalng tortura. Podobnie jak z rokiem
2020 — trzeba byto jakos go przetrwac, ale wiekszos¢ z nas cieszy sie, ze mamy
g0 juzza soba.

ik Morczet

tywe obserwacji
akciji.
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2020 byt Swietnym rokiem dla gier wideo, wyszto kilka
peretek, w tym mdj ulubiony Doom Eternal, ale byto tez pare
potkniec. Za to na rynku urzadzen, na ktdrych gry mozna odpali¢, nie
wygladat juz tak kolorowo. Sprzetu komputerowego i elektronicznego
zaczeto brakowac w potowie roku i tak zostato do teraz. Brak kart
graficznych, najnowszych konsol, procesorow, zasilaczy, obudéw

czy chociazby kamer internetowych przypomina stare i stusznie juz
minione czasy, tylko ze tym razem w kolejkach stoimy czasami nawet
po kilka miesiecy.

Kiedy u nas zaraza byta dopiero w zalazku, to w kraju, z ktérego po-
chodza wszystkie czesci komputerowe, wirus hulat juz na wszystkich
frontach. Dzieki temu mielismy do czynienia z pierwszym czynnikiem
zaistniatej sytuacji. Zamkniete fabryki oznaczaja niedobor nie tylko
gotowych sprzetow, ale réwniez pétproduktéw, co odbito sie echem
w kolejnych miesiacach. | cho¢ wydawatoby sie, ze wszystkiego
produkuije sie na styk, to sytuacja dynamicznie sie zmieniata.
Zaledwie po kilku tygodniach wiosennego lockdownu okazato sie,

ze aby w domu dwie osoby mogty sprawnie pracowac zdalnie w tym
samym czasie, w ktorym dwodjka dzieci ma zdalne lekgje, potrzebne sa
cztery komputery. Bez chwili namystu ludzkos¢ ruszyfa do ostatnich
otwartych sklepow wykupic wszystkie mozliwe laptopy, a gdy te
zaczety sie koriczy¢, na kolejny ogien poszty sprzety poleasingowe

i uzywane. | tak od potowy stusznie minionego roku zakup komputera
przenosnego za kwote ponizej 2000 ztotych zaczat graniczy¢ z cudem.
A skoro skoriczyty sie laptopy, to przyszta pora na komputery
stagjonarne. Wiele os6b pracujacych w domu przeniosta sie réwniez
zkomputera przenosnego na ,pudto”, gdyz laptopy nie najlepiej radza
sobie z ciezka haréwka osiem godzin dziennie. | tym sposobem blisko
poczatku roku szkolnego z potek poznikaty podzespoty komputerowe,
monitory oraz kamery internetowe.

Ale nie sama pracg cztowiek zyje i szczelnie pozamykani w domach
ludzie zrozumieli, ze pewnie nie beda mogli pojechac w tym roku na
narty, wiec moze warto by zainwestowac w rozrywke wirtualna.
Naprzeciw takim oczekiwaniom wyszto Sony z nowa konsolg PlaySta-
tion 5, Microsoft z najnowszym Xboksem, Nvidia z druga generacja
kart GeForce RTX oraz AMD z trzecia generacja procesoréw Zen.
Jednak zapotrzebowanie okazato sie tak ogromne, ze tylko nieliczni
wybrani dostapili zaszczytu posiadania tych nowinek technologicz-
nych. | choc rok juz dawno minat, to sklepy wciaz swieca pustkamii nic
nie zapowiada tego, aby sytuacja miafa sie poprawic.

M(,{(o‘hr KGV"{(/'IS’K/

Rok 2020 uptynat pod znakiem paralizu gospodarki i spotecznego dystansu - teraz to juz truizm,
odmieniony zreszta przez wszystkie przypadki w kazdych mediach. Paradoksalnie dzieki niemu rynek
gier wideo urdsti to nie tylko pod wzgledem komercyjnym, ale i w publicznej $wiadomosci. Swiadczy¢ moga

0 tym gorace debaty odnosnie do drugiej odstony The Last of Us czy wreszcie rejwach, jaki wywotat Cyberpunk
2077 — by¢ moze najtrudniejszy do jednoznacznej oceny tytut, w jaki kiedykolwiek gratem, na przemian sig nim
zachwycajac i zatamujac rece z irytadji. Finisz roku to wejscie nowej generacji konsol, z ktérego najbardziej bede
pamigtac kosmiczne problemy z dostepnoscia PlayStation 5, trwajace zreszta po dzis dzien. Poza tymi nie zawsze
zdrowymi emocjami takze wiele sie dziato. Najwieksza niespodzianka — bedaca dla mnie pod tym wzgledem
odpowiednikiem Disco Elysium z 2019 roku — okazat sie Hades, genialny roguelike z paradnie zinterpretowang
mitologia greck od niezaleznego studia Supergiant Games, po ktérym niemal natychmiast zabratem sie za
poprzednie pozycje tej ekipy. Naleze tez do grona oczarowanych Doom Eternal z jego odwaznym podejsciem do
konwencji; przez kilkadziesiat godzin urzeczony badatem takze grozne rejony postapokaliptycznego Kolorado
w Wasteland 3 oraz chtonatem klimat rodem z filmow Kurosawy w Ghost of Tsushima; za najlepsza zas cyber-
punkowa gre 2020 roku uwazam osobiscie... Ghostrunnera. Ekipa z One More Level pokazata Redom, ze czasem
warto uderzy¢ na mniejsza skale (w tym przypadku: stworzenie Hotline Miami w dystopijnych warunkach).

A design w zaden sposéb nie ustepuje estetyce Night City, stanowiac dlari mit (i prostsza) alternatywe.

Jezeli za$ chodzi 0 0gdlne zapatrywania na branze, jako twardy zwolennik osobistych podrézy ponad
wieloosobowe posiedzenia moge powiedzie¢, ze cieszy mnie to, iz pogtoski o zmierzchu gier singlowych s
cokolwiek przesadzone. Kolejni deweloperzy — ci mniejsii nieco wigksi — coraz chetniej korzystaja z tatwiejszego
dostepu nowych technologii, by zbudowac oryginalng, interaktywna narracje. Niepowtarzalny, surowy wglad
w percepcje os6b cierpiacych na psychoze w Hellblade: Senua’s Sacrifice, fascynujace, paranormalne konstrukty
w uniwersum Remedy, wielkie epopeje w Red Dead Redemption 2 czy WiedZminie 3, nieomal namacalne, eg-
zystencjalne doswiadczenie osamotnienia i tajemnicy w projektach od FromSoftware — a to wszystko pierwsze
zbrzequ przykfady. Nie lubie sie ograniczac gatunkowao, niemniej w te rejony elektronicznej rozrywki zagladac

bede w nowej dekadzie najchetniej.
%Won by

Z powodu pan-
demii nie odbyta
sie targowa pre-
zentacja nowych
kart graficznych
Nvidii. Takze o RTX
nie byto tak gtosno
jak w 2019 roku.
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wcigz s liczni

i niezmiennie
chwalg dzieto Su-
pergiant Games.



Troche trudno mi podsumowywac 2020 rok, bo mam troche
jak niedawny zmarly Ryszard Szurkowski — zapytany, co
najlepiej pamieta ze swoich udziatow w wielkich wyscigach
kolarskich, odpowiedziat , przednie koto”. Ostatnich kilka
miesiecy spedzitem, polerujac styki pendrive’a, zeby jak najlepiej
podfaczat sie do graczy, wiec wiele istotnych premier i wydarzen
przeleciato mi mimo uszu. Co wiecej, mam wrazenie, ze nawet te,
ktére sie przebity, przyniosa owoce dopiero za kilka lat. Rynek jest juz
na tyle okrzepniety, ziemia na tyle ubita, ze o zmieniajacy krajobraz
wstrzas sejsmiczny jest coraz trudniej. Premiery sprzetowe — karty

z serii GeForce 30, konsole PlayStation 5 Xbox Series X/S — nie zmie-
nity na razie nic. Gtdwnie z powodu niedostepnosci nowego sprzetu
na rynku. Sprawdzitem w kilku sklepach w poblizu: w momencie kiedy
pisze te stowa, z wymienionego sprzetu od reki da sie kupic tylko
najstabsza konsole XSX, wszystko inne ,ma by¢”. Nowego, mocnego
sprzetu nie ma na rynku, nie ma go w domach graczy, wieci nikt przy
zdrowych zmystach nie wydaje gier, ktdre (przynajmniej oficjalnie) nie
rusza na poprzedniej generacji. Efekt jest taki, ze na razie wynikajaca
znowych mozliwosci sprzetowych potencjalna zmiana jest ciggle
bardziej w sferze zapowiedzi niz realnych faktow, jej efekty pojawia
sie dopiero w przysztosci. Troche podobnie jest z premierami gier. Dwa
duze tytuty, ktére mnie najbardziej interesowaty, The Last of Us 2 Cy-
berpunk 2077, wprawdzie bardzo mocno zaznaczyty swoja obecnos¢,
zaréwno w kategoriach sukcesu komercyjnego, jak i artystycznego,
ale oceni¢ich wptyw na rynek bedzie mozna dopiero za jakis czas.

The Last of Us 2 wzbudzit duze kontrowersje (nie oceniam ich sen-
sownosd, stwierdzam tylko sam fakt ich zaistnienia), za nimi poszedt
szum medialny, co spowodowato, ze ten tytut jako kolejny ma szanse
stac sie kamieniem milowym i zmienic sposéb postrzegania gier poza
Srodowiskiem graczy. Problemy zwiazane z premierg Cyberpunka
(zwhaszcza na starszych konsolach, a jak napisatem wyzej — nowych
nie ma) moga na najblizsze kilka lat wptynac na pozycje i postrzeganie
(D Projektu. Ale w obu przypadkach méwimy o rzeczach, ktére da

sie ocenic dopiero z odpowiedniej perspektywy, za dwa—trzy lata.
Aumoich indykow az furczy — po spadku liczby premier w 2019

w 2020 roku znowu nastapit wzrost, w jakis sposob na pewno zwiaza-
ny z pandemig i lockdownem. To jest istotny trend, ale i tak dopiero za
kilka lat zobaczymy, czy trwaty i czy ilos¢ przetozy sie na jakosc.

Varcin Borfouki

% XSX juz Kilka

Caty czas czeka-

my na zmieniajacy

oglad rzeczywisto-

$ci przebdj

z PlayStation 5.
To, co wyszto
dotad, byto albo
remasterami, albo
nieco zmienionymi
wersjami starych
hitéw z rekawa
Sony.

Stawiam dolary przeciwko orzechom, ze miniony rok zostanie zapamietany
zprzyczyn oczywistych jako puszka Pandory wypetniona rozczarowaniami.
Poprzektadane terminy duzych premier, biegunka czesci graczy wywotana scena-
riuszem The Last of Us Part Il, podaz na nowe konsole niedordwnujaca popytowi
iistna droga krzyzowa cyberpunkowego mesjasza. Swéj niematy udziat miata w tym
trwajaca dalej pandemia, bedaca posrednig przyczyna co najmniej dwéch zdarzen
zpowyzszej listy, lecz sama branza kwitnie.

Okazato sie bowiem, ze gry to nie tylko rozrywka, ale i, dzieki sieci, Swietna platforma
towarzyska odpowiadajaca na zwyczajna ludzka potrzebe kontaktu i interakcji. Zdaje
sie rowniez, ze podczas praktycznej nieobecnosci kina czy wydarzen muzycznych gry
wybity sie na pierwszy plan jako medium umozliwiajace kolektywne przezywanie

i dobitnie udowodnity swoja kulturowa range.

Jako ze ludzie z koniecznosci spedzaja wiecej czasu w domu, gdzie nie tylko
odpoczywaja, ale i pracuja, ich kontakt z grami sie zaciesnit. Choc to jedynie dowdd
anegdotyczny, sam znowu zaczatem cia¢ do pdznej nocy, majac swiadomosc, ze
wymuszona pandemicznymi obostrzeniami zmiana dotychczasowej rutyny pozwoli
mi bez obciazenia spedzi¢ dodatkowy czas z konsola.

Start nowej generacji PlayStation i Xboksa to takze Swietny moment, aby pomyslec

o czekajacej nas przysztoscii, jako $wiezo upieczony uzytkownik Game Passa, mysle,
czy rozwdj ustug abonamentowych nie okaze sie game changerem. Nie chce mysle¢
w tym kontekscie o kwestiach ekonomicznych i marketingowych, bo sie zwyczajnie
na tym nie znam, lecz wydaje mi sie, ze konsole kolejnego pokolenia moga okaza¢

sie przede wszystkim swoistym narzedziem stuzacym do korzystania z subskrypcji
GOD — games on demand.

Mozemy sie na to zzymac, ale bytby to niejako naturalny i logiczny krok naprzéd,
krok, ktory wykonata juz branza ksigzkowa, filmowa i muzyczna. Sam zauwazytem
posobie, ze dzieki Game Passowi chetnie ogrywam starocie, do ktérych normalnie
pewnie bym nie powrdcit, muszac kupowac je osobno albo szukac ptyty na aukgji. Ba,
czekam na dostawe swojej PlayStation 5 i bardziej niz odlegta perspektywa ogrania
kolejnych czesci God of War czy Horizona zajmuje mnie pytanie, czy do PlayStation
Plus Collection dojda niebawem jakie$ nowe tytuty.

Niejeden i niejedna z nas westchnie za fizycznymi nosnikami, lecz faktem jest, ze idzie
nowe. | nie da sie juz dtuzej maszerowac pod prad.

Birlogz (jzarforysti

miesiecy po starcie
stracit dystans

do PlayStation 5.
Czyzby miata sie
powtérzyc sytu-
acja z poprzedniej
generacji?
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Kazde podsumowanie 2020 roku to wielka uktadanka, w ktorej
dominuja stowa: COVID-19, lockdown, pandemia, home office. Nie
inaczej jest z branza gier. Troche przewrotne jest to, ze w pierwszych
miesigcach wielu wskazywato nasza branze jako jednego z beneficjentéw
sytuagji. Oto znudzeni przymusowym siedzeniem w domu mtodzi, starzy,
kobiety, mezczyzni mieli gremialnie siegac po gry, co miato nawet przyczynic
sie do szybszego rozwoju branzy. Czy tak sie stato? (o, nie jest to takie
proste. Jak zwykle. Liczby podane przez Valve w podsumowaniu roku

robia jednak wrazenie. Liczba aktywnych rownoczesnie uzytkownikéw na
Steamie w ubiegtym roku (co nie oznacza, ze grajacych, a tylko tych, ktérzy
maja uruchomiona aplikacje kliencka) bita wszelkie rekordy, by w grudniu
osiggnac okoto 18 milion6w. Liczba sprzedanych gier wzrosta w stosunku do
poprzedniego roku o ponad 20 procent. Cho tak doktadnych liczb nie mamy
zrynku konsolowego, to mozemy by¢ pewni, ze tez swoje urdst. Zwtaszcza
7e koricowka roku to premiera nowej generacji. Czy wiec mozemy uznac,

7e ten generalnie parszywy rok byt dla branzy gier dobry? Owszem, dobrze
sprzedawaty sie gry, ktdre byty juz w sprzedazy, mielismy kilka dobrych
premier tytutéw AAA i oczywiscie indie. Wielkim pytaniem pozostaje
jednak, jak w tym czasie wygladata produkcja gier, ktére maja sie ukazac

w najblizszych miesigcach. Wiele studiow byto zmuszonych przejs¢ na prace
zdalng, co bez watpienia utrudnito prace. Oczywiscie da sie wyprodukowac
gre wideo, pracujac tylko lub gtéwnie zdalnie (czes¢, Ori), jednak taka organi-
zacja pracy wymaga kompletnie innego podejscia w kwestii organizacji,
wymyslenia innych procedur, zapewnienia odpowiedniej infrastruktury

czy chocby dostepu do devkitow. Wszystko da sie zrobic albo przynajmniej
prébowac, ale nie da sie tego dokonac z dnia na dzien bez szwanku dla
jakosci i szybkosci produkji. Zwtaszcza gdy mowa o duzym studiu, ktére

ma swoje przyzwyczajenia w pracy stacjonarnej, gdzie wiele rzeczy fatwiej
zespotowo przedyskutowac, sprawdzic czy poprawiac. Co z tego wyniknie?
Prawdopodobnie cafa lawina przesuniec dat premier. Zapewne dotknie to
szczeg6lnie duze gry, od ktorych wymagamy najwyzszej jakosci. | to jest ten
optymistyczny scenariusz, bo jest tez ten gorszy, w ktérym deweloperzy nie
beda dysponowali budzetem pozwalajacym na przedtuzenie produkgji. Efekt
tatwo przewidzie¢ — premiery gier niedopracowanych, rozczarowujacych,
marnujacych potencjat pomystow oraz dtuga i ciezka wczesniejsza prace
deweloperéw. Podobno nie lepiej ma by¢ w branzy filmowej, a w ustugach
streamingowych nie pojawia sie na czas kolejne sezony oczekiwanych seriali.
Pozostaje wiec liczyc, ze wigkszos¢ graczy ma wystarczajaco duza kupke
wstydu do nadrobienia w prawdopodobnie bardzo dziwnym 2021 roku.

Warek (j=erniak

== Streaming gier
jako ustuga wydaje
sie przysztoscia
elektronicznej
rozrywki.
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FromSoftwa-
re pracuje nad
nowymi tytutami,
wiec produkcje
remake'u Demon's
Souls zlecono
teksanskiej ekipie
Bluepoint Games.

Znacznie
ciekawszym
zagadnieniem
w Cyberpunku
2077 jest to, czy
da sie zaciggna¢
do t6zka Panam
albo chociaz Judy,
niz to, co sie stato
z cesarzem. To
troche smutna
konstatacja.

0dswiezone Demon’s Souls, najlepsza gra, zjaka miatem do czynienia
w 2020 roku, whasciwie nie miato fabuty. Zadnego podziatu na pierwszy,
drugii trzeci akt, zadnych zwrotéw akgji, zadnych karykaturalnych
przemoéw arcytotréw. Po prostu zostatem wrzucony do przerazajacego $wiata

i musiatem w nim przetrwac, a nastepnie nauczy¢ ie zyc. Poznac Sciezki, ktorymi
stapaja monstra, wyczud stabe strony przerosnietych w swej upiornosc bosséw

i nagle stac sie jednym z potwordw, by zwyciezy¢ pozostatych.

Nigdy nie bytem fanem The Last of Us ani opowiesci o typie, ktdry pod ptaszczykiem
podréznika i zdobywcy skarbéw skupia sie na mordowaniu ponad setki luda,
ajeszcze bardziej znielubitem Naughty Dog po tym, gdy zostatem niemal dostownie
wyrzucony zich budynku w Santa Monica. Do grania w The Last of Us Part Il na razie
nie zdotatem sie wiec zmusi, za to skoriczytem Cyberpunka 2077, czarujacego
najpiekniejszymi pejzazami w historii gier wideo i zarazem uderzajacego btaha
fabuta, petna btedéw na poziomie rozpisywania zatozen scenariusza. Po tym,

jak V spotyka Takemure, przez kilka godzin mozna prowadzic zajmujace Sledztwo,
ale pada tow momencie, gdy dotrze do nas pytanie: po co to wszystko? (zemu ta
nieszczesna Arasaka nie rozumie, co sie dzieje, skoro wycinam im potowe sktadu
osobowego? Co mnie obchodzi jaki¢ dostojny trup? Obszerny tytek Panam Palmer nie
jestw stanie zatrzymac lotu koszacego ku katastrofie, jaka jest zakoriczenie, jeden

z bardziej meczacych psychicznie kawatkéw w nowozytnej historii gier. Miato by jak
w Kubrickowskiej , Mechanicznej pomarariczy”, a wyszto jak w filmach ze Stevenem
Segalem i to tych najnowszych. (D Projekt RED, ktdry pod wieloma wzgledami
wyprzedzit BioWare i Ubisoft, na polu fabularnym i intelektualnym powrdcit do
poziomu pierwszego WiedZmina, gdzie co rusz leciaty teksty w stylu ,WiedZmin to
taki czarownik, tylko troche gorszy, bojaja ma uschte”.

Pomyslatem sobie, czy w széstej dekadzie istnienia elektronicznej rozrywki fabuty
gier beda jeszcze potrzebne? Nie stanowia dzi$ zadnego haczyka, bo wszystko juz
byto, a gracz chce przezywac sytuacje, do ktérych sam doprowadzi, a nie takie, ktére
zostang mu podsuniete przez rezysera. Przynajmniej ja tego oczekuje, chee, zeby
zaprojektowano ramy dla opowiesci i wpuszczono kulke w bagatelle, aja juz sam
bede nig manipulowat, Zeby wpadfa w ciekawe miejsce. Przemierza cyfrowe lady,
przezywac przygody i bawic sie — whasnie tak. W tym sensie, jesli w Cyberpunku 2077
wyfaczymy zamartwianie si fabuta i pochodzimy po Night City, eksplorujac jego
sekrety, przyjemnos¢ obcowania z gra wreszcie powraca. To samo miatem przy
Watch Dogs: Legion, gdy jezdzitem sobie po Londynie, nie przejmujac sie zadnymi
zadaniami, ktdre prébowano mi wkrzykiwac w stuchawki.

W trzeciej dekadzie XX| wieku warto przypomnie¢ twércom gier: nie jestescie zadny-
mi cholernymi Kubrickami, a jedynie kostiumologami i makijazystami z jego planu,
majacymi przygotowac mnie, aktora, do udziatu w interaktywnym przedstawieniu.
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THE GAME

DZIEWCZYNKA O IMIENIU SIX—WRAZ ZKTORA
UCIEKALISMY ZE STRASZLIWEGO STATKU — NIE BEDZIE
GRYWALNA POSTACIA, ALETOWARZYSZKA MONO.

OCENAMY GR

31-40
niegodne dtuzszego kontaktu

. 41-50

Srednie, miejscami przyzwoite

51-60

dobre, ale nie dla kazdego

61-70

interesujace, godne

polecenia fanom gatunku

71-80

bardzo dobre

w swojej kategorii

81-90

znakomite, polecane

wszystkim

91-100

wybitne, ponadczasowe
u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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= Nowe Little Night-
mares znéw daje
nam sporo zagadek
do rozwigzania.
Wiekszosc¢ z nich
wymaga po prostu
uwaznej obserwacji
danego poziomu.

bHTMARLY

I mPC mPS4 MXONE MXSX MSWITCH

PRODUCENT Tarsier Studios Wersja PL: tak

ol Szymon Géraj

ardzo czesto podstawg
B w budowaniu odpowiedniego

napiecia i niepokoju w hor-
rorze jest wziecie na warsztat
znanych nam dobrze sylwetek czy
elementéw otoczenia i nadanie im
groteskowych cech - ale na tyle,
by$my dostrzegali w efekcie kon-
cowym znamiona normalnosci.

To w petni rozumieli deweloperzy

z Tarsier Studios, tworzac w 2017
roku obsypana licznymi pochwatami
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platforméwke Little Nightmares,
w ktérej dzieciecy strach przed
Swiatem dorostych zostat spotego-
wany do gargantuicznych rozmia-
réw.

Szwedzi nie zrezygnowali ze
swoich zatozen takze w tegorocz-
nej kontynuacji. Mimo to trudno
moéwi¢ o stagnacji. Tytut przeszedt
mutacje, do znanych fanom moty-
wéw dodajgc mocne rozwiniecie.
Tym razem dziewczynka o imieniu
Six - wraz z ktéra uciekalismy ze




b

= Rece, ktére
raczej nas nie wy-
leczg... Gra zawiera
sekwencje, od
ktérych z wrazenia
mozemy na chwile
stracic kontrole
nad klawiatura
badz padem.

= Czy bedziemy
odwiedzac szpi-
tal, czy szkolne
sale, dostaniemy
solidng dawke
sugestywnych
scen rodem

z dzieciecych
koszmaréw

i fobii.

LITTLE NIGHTMARES I TO JEDNA
Z KONTYNUACIJI KOMPLET-
NYCH, KTORE ZOSTAWIAIA

TO, CO BYtO NAILEPSZE

W PIERWSZE] ODSLONIE,
DODAJAC DRUGIETYLE

OD SIEBIE.

< Wigksza cze$é
duzych wrogéw
naszych bohate-
réw w zasadzie
jest przez nas nie
do ruszenia, cho¢
czasami mamy oka-
zje na poranienie
zakapiora, a nawet
zadanie $miertelne-
go ciosu.

straszliwego statku - nie bedzie
grywalng postacia, ale towarzyszka
Mono. Chtopiec odnajduje jg uwie-
ziong w ponurej le$nej chacie nale-
zacej do demonicznego wtasciciela,
by wyruszy¢ we wspdélng podréz ku
wolnosci.

W przeciwienstwie do jedyn-
ki przebijamy sie juz przez cate
upiorne miasto. Dato to twércom
ogromne pole do popisu, jezeli
chodzi o wprowadzenie réznorod-
nych lokacji, w ktérych rozbudzone
zostang koszmary bedgace fuzjg naj-
sugestywniejszych dzieciecych fobii
z koszmarami sennymi Tima Burto-
na. Antypatyczna nauczycielka, kt6-
ra gdy nas wypatrzy, rozcigga szyje
jak waz, by nas pochwycié i... zjes¢.
Porcelanowe dzieci mogace nas
zattuc, jezeli nie bedziemy ostrozni.
Konczyny i groteskowe manekiny
w potwornym szpitalu, tylko czyha-
jace na nasz btad. W zasadzie kazdy
pokraczny element otoczenia jest
naszym potencjalnym $miertelnym
wrogiem.

Rozbudowana zostata réwniez
rozgrywka. Jak w poprzedniku
poszczegdlne plansze podzielo-
ne sg na sekwencje z prostymi

zagadkami logicznymi - szukanie
klucza do drzwi, odpowiedniego
przej$cia - oraz zrecznosciowe
konfrontacje rodem z survival hor-
roréw. W przeciwienstwie do Six
Mono potrafi do pewnego stopnia
broni¢ sie znalezionym w poblizu
miotkiem czy innym ciezszym
narzedziem. Zazwyczaj jednak
przeciwnik jest zbyt potezny badz
skutkuje tylko atak z zaskocze-
nia, a my uzywamy oreza dos¢
niezgrabnie, wiec i tak dominuja
elementy skradankowo-uciecz-
kowe. W niektérych miejscach
irytowa¢ moze sterowanie, zwtasz-
cza padem, ale mozna do niego
przywyknac. b

Tworcy Little Nightmares Il w sposdb podrecznikowy podeszli

do zasady,,jezeli cos dziata dobrze, nie ma sensu tego zmieniac’,
uzupetniajac szkielet z poprzednika nowymi pomystami — jak
wspfpraca z Six. To wciaz tajemnicza, mrozna i pozbawiona
dialogdw podrz, tylko znacznie dhuzszai ciekawsza.

PIXEL 31



Sl ot

-
“Przemycony.do gry wizerunek
to zabieg zgodny z zasada dziatanii
Bloober Team: mysl lokalnie
globalnie

" =

-

«= Zmarte postacie,

ktére mozemy

spotkaé w $wiecie
niematerialnym,

Zawsze noszg

maski. Nie jest to

wytacznie zabieg
artystyczny, gdyz i
symbolizujg one

w grze dusze.

= W wymiarze du- b |
chowym lecace na

nas ¢my stanowig

zagrozenie. Na -
szczescie bohater-

ka moze na pewien

czas aktywowac

kopute ochronna.
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PRODUCENT: BlooberTeam Wersja PL: tak

Marcin M. Granat

Motyl - nienachalnie, lecz sugestywnie
- petni dla The Medium role wizytéwki.
Po grecku okresla go stowo ,yroxm”,
ktére ma takze drugie, bardziej popu-
larne znaczenie, a jest nim psyche, czyli
dusza. Wspomniane ¢my reprezentuja
z kolei gatunek zmierzchnicy trupiej
gtéwki, ktéra wedtug antycznych
wyobrazen wyfruwa z piekiet, a wedle
symboliki czarnej magii stawiana jest
na réwni z nietoperzem czy czarnym
kotem.

Wspotgra to z kreacja Marianne,
bohaterki gry, ktéra jako tytutowe
medium potrafi kontaktowac sie ze
zmartymi, wkraczajac do Swiata dusz.
A ten pozamaterialny wymiar jawi sie
bardziej jako dantejskie piekfo niz raj.
Gra opiera sie na dualizmie lokaciji.
Swiat rzeczywisty, podobnie jak w innej
grze tego studia, Observerze, przypo-
mina Krakéw. Mieszkanie protagonistki
znajduje sie w poblizu placu Jana
Matejki, a zwiedzany przez nig osrodek
wypoczynkowy Niwa wzorowano
na zamknietym w 2011 roku hotelu
Cracovia. Nawet ruiny lesnych fortéw
przypominajg réwnie zniszczone i po-
ro$niete przez roslinno$¢ pozostatosci
austriackiej Twierdzy Krakow.

Projekty lokacji wykonano z najwyz-
szg pieczotowitoScig. Optakany stan
osrodka Niwa to efekt jego zamkniecia
jeszcze za czaséw PRL (rozgrywka
toczy sie juz w1999 roku).

POLECA

Motyl oznacza
dla protagonistki
miniony okres
dziecinstwa. W jej
dawnym pokoju
jest ich spora
kolekcja.

Dialogi

F?
W grze nieobecne s3
wybory dialogowe,
gdyz przedstawiona
historia od poczatku
miata byc liniowa.
Bohaterka, jak na
medium przystato,
najwiecej przeryw-
nikéw filmowych
spedza na rozmowach
ze zmarlymi, lecz to
nie one wysuwajq
sie na pierwszy plan.
W pamiec zapadaja
najbardziej stowa
wypowiadane przez
polujace na nas przez
cafg gre monstrum,
ktére genialnie zagrat
gtosowo Troy Baker.

Wszystko, co w nim znajdziemy, od
kredenséw i boazerii po socjalistyczne
plakaty, przypomina o okresie tzw. de-
mokracji ludowej. Tylko porozrzucane
tu i dwdzie skrawki ubran czy milicyjne
barykady zdradzaja, ze w przesztosci
doszto tu do jakiejs tragedii.

Wypaczonym odbiciem rzeczywisto-
$ci jest swiat duchowy, do ktérego gra
przetacza nas sama. Moze on domino-
wac na catym ekranie, cho¢ czesciej
mamy do czynienia z podzielonym
obrazem, obserwujac dwa wymiary
jednoczesnie. Obszar bedacy domeng
dusz prezentuje sie jako wysuszona,
przekleta kraina o zétto-pomararczo-
wej kolorystyce z wychudzonymi posta-
ciami, niczym z obrazéw ,,AB84" czy
.AF76" Beksinskiego. W miare poste-
pow w rozgrywce jest réwnie pieknie,
ale nie mniej ztowieszczo. Pojawiajg
sie wilgo¢ i rozktad, wszechobecne
macki obleczone w odcienie morskiej
zieleni oraz turpistyczna rzeznia, ktérej
okna pokrywa skéra, a przeswitujace
przez nig czerwone $wiatto uwidacznia
naczynia krwionosne.

Wszystkiemu towarzyszy oszata-
miajaca grafika z rewelacyjna gra
Swiatet i wysokiej jakosci teksturami na
czele. Warstwe wizualng podziwiamy
z perspektywy trzeciej osoby, a kamera
jest ustawiona pod réznymi katami. Gra
przypomina wiec pod tym wzgledem
Alone in the Dark oraz Silent Hill 2,

a jedyna réznica jest brak walk, co
wychodzi The Medium na dobre, bo nie
irytujemy sie, gdy przeciwnik zaatakuje
nas spoza kadru. | cho¢ produkcja ta
jest duzo przystepniejsza od wyzej wy-
mienionych, nie oznacza to, ze ukazany
$wiat jest bezpieczny. Przed zagroze-
niem ratujemy sie po prostu ucieczka
lub skradaniem. Bohaterka moze i jest
poteznym medium, lecz fizycznie to
mtoda, drobna kobieta.

Wspomniane rozgatezianie sie gry
na dwa $wiaty ma ogromny wptyw na
rozgrywke. Z powodu tej dychotomii

The Medium objete jest nawet\ochrona
patentowa. Gra nie tylko pokazuje Swiat
rzeczywisty i duchowy, ale i umieszcza

w obydwu protagonistke, pozwalajac gra-
czowi sterowac dwiema postaciami w réz-
nych srodowiskach, lecz w tym samym
czasie. Otworzyto to droge do prostych,
aczkolwiek przyjemnych zagadek Srodowi-
skowych. Nie przejdziemy przez zamkniete
drzwi w Swiecie realnym, dopdki nie
znajdziemy klucza, nawet jesli w $wiecie
pozamaterialnym droga stoi otworem

- i vice versa. W niektérych lokacjach
tworcy urozmaicili eksploracje dzieki nada-
niu Marianne zdolnosci eksterioryzacji. Jej
dusza moze na krotki czas opuscic ciato,
by dostac sie do niedostepnych w inny
sposéb miejsc i pchna¢ fabute do przodu.
Paranormalne predyspozycje protago-
nistki sprawiaja tez, ze potrafi odtworzy¢
dialogi oraz sceny z przesztosci (te drugie
sg aktywowane przez ich ,,dostrajanie”
ruchami myszki, jak w Everybody's Gone
to the Rapture).

Rozgrywke uzupetnia ztowieszcza war-
stwa dZzwiekowa. Styszymy powtarzajace
sie metalowe uderzenia, odgtosy petzania
czy echa krzykow. Raz skére jezy wokal,
ktéry $piewa mormorando co$ na ksztatt
dzieciecej piosenki, innym razem niepokéj
wywotujg awangardowe, petne dysonan-
sow uderzenia w klawisze fortepianu.
Jednak pomimo tego, ze cze$¢ kompo-
zycji celowo stawia na dysharmonie, The
Medium z gracja spaja wszystkie swoje
elementy w sensowng catos¢. A efekt
koricowy potrafi zachwycic jak widok
przelatujgcego motyla. b

The Medium hotduje surrealistycznej filozofii, wedtug ktérej
to, co widzimy, stanowi jedynie utamek rzeczywistosci.
Swiatowej klasy horror psychologiczny pozwala bohaterce
znalez¢ odpowiedzi na jej pytania, lecz gracza zostawia ze

H swoimi. A po napisach koricowych jest scena!
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Encodya

IV Chaosmonger Studio Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ncodya pokazuje, ze niektorzy
E rozumiejg sformutowanie

.klasyczna przygodéwka
point'n'click” zbyt dostownie.

Ciekawe, co takiego jest w Berlinie, ze
przycigga cyberpunkéw. Wspaniaty
(i kryminalnie niedoceniony) ,,Mute”
Duncana Jonesa (do obejrzenia na
Netfliksie), przyzwoita ,,filmowa"
(chociaz wystylizowana na wektorowa
animacje) przygoddwka State of Mind,
a teraz Encodya, kolejna przygoddéw-
ka. Jones pokazat swoje do$wiadcze-
nie z dziecinstwa w tym miescie (od-
wiedzit je z ojcem, niejakim Davidem
Bowie), State of Mind wyprodukowato
niemieckie studio, ale za Encodya stoi
Chaosmonger z siedziba w Bolonii.
Gra jest reklamowana jako inspi-
racja serig Monkey Island, ,.Blade
Runnerem" i produkcjami Studia
Ghibli. Najmniej jest niestety z tego
ostatniego, chociaz bohaterka jest
mata dziewczyna (i robot, ktory
opiekuje sie sierotkg); jest tez stabo
zagrana, przynajmniej w angielskiej
wersji. Z ,,Blade Runnera” wzieto kli-
matyczna $ciezke dZzwiekowa i wielkie
miasto petne neondw we wszystkich
jezykach. Tytut najwiecej zawdziecza
Monkey Island - to klasyczna przygo-
ddéwka wskaz & kliknij, jak tylko sie da.

Niby te cyber-
punkowe mia-
sta takie mroczne,
ponure i upadte,
a dziata w nich
doskonata komuni-
kacja zbiorowa.

Mroczna
przysztos¢,
w ktérej kazde
dziecko dostaje
przydziatowego
robota-opiekuna,
ale nie dostaje
kasy na jedzenie.

Od zagadek, ktére nie prowadza za
raczke jak we wspotczesnych produk-
cjach, wrecz przeciwnie, opieraja sie
na przeczesywaniu ekranu, podrzu-
caniu zbednych przedmiotéw (zeby
nie byto za tatwo) i niezbyt oczywi-
stych skojarzeniach. Doktadnie jak
dekady temu - to naprawde produkt
dla mito$nikéw klasyki. Czy tacy sie
jeszcze znajda? Inna rzecz - warstwa
humor i warstwa meta. Spotkamy
typa w koszulce z trzygtowag matpa,
a sprzedawca w barze wyjasni swoja

zapetlong animacje ,,potrzeba oszcze-
dzania pamieci” (dowcip zupetnie bez
sensu, odkad gier nie pakuje sie na
dyskietki).

Na plus zaliczy¢ trzeba pare boha-
teréw - dziewczynke i robota, ktérzy
majg rézne zdolnosci. Robot potrafi
obstugiwaé maszyny, a dziewczyn-
ka na przyktad wyciggna¢ drobny
przedmiot z otworu, w ktérym nie
miesci sie jego wielka fapa. Bardzo
tadnie wygladaja tta i maszyny (stare,
niemieckie latajgce samochody sg
catkiem zabawne), mniejsze wrazenie
robig komicznie kulfoniaste posta-
cie. Wrazenie psuja stabe dialogi,
mato $mieszne zarty (zty burmistrz
wzorowany na Trumpie, kto$ tu chyba
liczyt na druga kadencje i sie przeli-
czyh) i niezbyt wciggajacy scenariusz
robigcy wrazenie kotleta odgrzanego
w mikrofaldwce. Ale jesli kto$ ma
ochote pomeczy¢ szare komorki jak
za dawnych lat, gdy nie wystarczyto
naciska¢ przycisku w celu przewinie-
cia dialogu, tylko taczyto sie ze sobg
dwa patyki, znaleziony na $mietniku
stoik i resztki drutu - to wtasnie gra
dla niego.

Przygoddwka z klasycznymi zagadkami, klasyczng narracja
i klasycznym poczuciem humoru. Jedyne, co wspétczesne,
tomuzyka i grafika. Jak to méwili krytycy filmowi —,dla
koneserow’, ale nie wiem, czy do nich naleze, mam w zyciu
= duzo innych powodow do frustracji.
EEm u
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[AODIVCENY Nihon Falcom Wersja PL: nie

Sos

ako zagorzaty fan serii Ys
J z niecierpliwoscig wyczeki-

watem tego tytutu. Przy-
gode z nig zaczatem od Ys Seven
na PSP i od razu zakochatem sie
w tej formule. W dziewiatg czes¢,
Ys IX: Monstrum Nox, mozna juz
zagrac na PlayStation 4, a gracze
pecetowi oraz posiadacze Switcha
beda musieli w tym roku jeszcze
troche poczekac.

Seria Ys opowiada o przygodach
czerwonowtosego Adola Christina.
Pojedynczych przygodach, gdyz nie
ratujemy w niej $wiata przed zagtada
ani nie przemierzamy wielkich miast
i krain. W kazdej czesci akcja toczy
sie w jednym miejscu i dotyczy

Jak na japonska
produkcje przy-
stato, postacie sg
przerysowane
i do cna kliszowe,
ale za to tatwo je
polubié.

Bohater za-
mkniety w wiezie-
niu z magicznymi
barierami? Skad
ja to znam?

jednej historii. Nie cierpi jednak

na tym zréznicowanie lokacji czy
postaci, bo wszystkie aspekty $wiata
przedstawionego sa splecione w nie-
ztg catosc¢. Tak jest i tutaj.

Tym razem Adol wraz ze swoim
wiernym towarzyszem Dogim
wybrali sie w podréz do miasta
Baldug, ktére stynie z wielkich
fortec oraz ogromnego wiezienia,
do ktérego nasz bohater trafia jesz-
cze przed przekroczeniem bramy.
Podczas préby ucieczki tajemni-
Cza nieznajoma rzuca na niego
klatwe, ktéra pomaga mu uciec
z wiezienia, ale tez sprawia, ze Adol
nie moze wydostac sie z miasta.
Szybko sie okazuje, ze nie tylko on
jest obcigzony ta klatwa, a Baldug
kryje wiecej mrocznych tajemnic
niz Twin Peaks, nie dajgc naszemu
poszukiwaczowi przygdd chwili
wytchnienia.

Rozgrywka jest najmocniejsza
czes$cia Ys IX: Monstrum Nox. Cho¢
przez wiekszo$¢ czasu jeste$Smy

Wiekszos$¢ gry spedzimy w miescie, ale
jego eksploracja sprawia frajde dzieki
mozliwosci wdrapania sie praktycznie
wszedzie.

zamknieci w murach miasta, to
dysponujemy wieloma supermoca-
mi zwigzanymi z naszg klatwa, jak
bieganie po $cianach, co niesamo-
wicie wzbogaca eksploracje. Walka
jest petna szybkiej akcji i wielce
satysfakcjonujaca, jak na porzadne
action RPG przystato. Bedziemy
musieli zonglowaé umiejetno$ciami
i przetaczac sie pomiedzy postacia-
mi, aby zmaksymalizowa¢ obra-
Zenia, ale i dla mniej wytrawnych
graczy zabawa nawet na poziomie
Normal nie powinna przysporzy¢
wielu trudnosci. W koricu chodzi

o przygode i dobrg zabawe.

Historia tez nie pozostawia wiele
do zyczenia. Tajemnice miasta
i klatwy ktebig sie i pietrza, a misje
poboczne nie zanudzajg i zawsze
sowicie wynagradzajg nasz udziat.
Chot¢ sgq one tylko rzekomo opcjo-
nalne, gdyz daja punkty potrzebne,
by odkrywac nowe lokacje. Zreszta
Adol nie bez powodu zwany jest
podréznikiem o ztotym sercu.

Ys IX to bardzo dobra gra wideo,
ktéra ani na chwile nie prébuje by¢
niczym innym. Polecam jg kazde-
mu, kto rozglada sie za nowym
tytutem do ogrania, i cho¢ dla
niezaznajomionych z serig kilka
rozwigzan moze wydac sie dziw-
nych, to wciggnieci w wir przygody
zaczna sie zastanawia¢, dlaczego
nie ma ich we wszystkich grach. ba

Ys IX to wybitny action RPGi solidna gra wideo.

Jezeli lubicie gry, ktdre nie prébuja ukry¢, ze sy

grami, to jest wiasnie co$ dla was. A dla wyjadaczy

japoriskich RPG i nawalanek — obowiazkowa pozycja
= owym roku.
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PERSONA 5 STRIKERS
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DIV Atlus Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

antomowi ztodzieje serc powra-
Fcaja - Joker i jego druzyna tym

razem wezma udziat w wakacyj-
nej wyprawie.

Persona 5 Strikers to kontynuacja
jednego z najciekawszych RPG
ostatnich lat. Gry, ktéra doczekata sie
juz rozbudowanej wersji (Persona 5
Royal) i spin-offa o taricu (Persona 5:
Dancing in Starlight). Tym razem nowa
przygoda grupy japonskich licealistow
walczacych o mito$¢ i sprawiedliwosé
zostata przygotowana przez P-Studio
we wspdtpracy z Omega Force, stu-
diem znanym z serii Dynasty Warriors
i jej licznych cross-overéw z innymi
franczyzami (Hyrule Warriors, One
Piece: Pirate Warriors).

Formuta oryginalnej P5 zostata
uproszczona, co jest uzasadnione
fabularnie - rzecz dzieje sie w czasie
wakacji, brakuje wiec elementu ,,symu-

Czas wakacji
oznacza wirtualng
turystyke: zwie-
dzanie zabytkodw,
festiwale, plazo-
wanie, gorace Zré-
detka - i mnéstwo

pysznego jedzenia.

gracze, ktérzy nie znali oryginatu, nie
potapig sie we wszystkich odniesie-
niach, ale nowa historia jest na tyle
samodzielna, ze nie powinno stanowi¢
to problemu. Pojawiajg sie zreszta bo-
haterowie - tacy jak tajemnicza, zyjaca
w smartfonie Sophia czy inspektor
Zenkichi Hasegawa, chcacy wyko-
rzystac naszych przyjaciét do swoich
celéw - na ktérych skupia sie fabuta.
Potaczenie gry z elementami
Warriors wypadto Swietnie - Persona 5
w wersji tupu-cupu (ang. hack'n'slash)
zachowata wiele oryginalnych elemen-
téw, takich jak uzywanie tytutowych
.person”, jungowskich zjaw pozwalajg-
cych na walke z Cieniami w wymiarze
pods$wiadomosci. Gra staje sie przez
to bardziej strategiczna niz pozostate
(zwtaszcza w poréwnaniu z One Piece,
ktéry robi wrecz gtupkowate wrazenie),

Nowa bohaterka oznacza
nowa tajemnice - chociaz wyglada
niegroZnie, doskonale sprawdza sie
na placu boju.

nacisk potozono w niej nie tylko na bicie,
ale i unikanie walki.

Wakacyjna przygoda zaczyna sie
w tokijskiej dzielnicy Shibuya, w ktérej
dochodzi do dziwnych zjawisk zwig-
zanych z pojawieniem sie nowej idolki
- jej fani wpadaja w zakupowy amok.
Okazuje sie, ze kluczem do rozwigzania
zagadki jest aplikacja EMMA, dzieki
ktérej po wpisaniu odpowiedniego kodu
mozna przedostac sie do innego wy-
miaru, zwanego Wigzieniem. Podobne
przypadki maja miejsce w catej Japonii,
a ze nasi bohaterowie i tak planowali
wycieczke, wsiadajg do starego campe-
rairuszaja w droge. Historia jest duzo
|zejsza niz oryginat, ale nie zabraknie
humoru (zwfaszcza ze w planach jest
wizyta w goracych Zrédtach...), melodra-
matu i tradycyjnie japonskiej turystyki
kulinarnej. ka

Persona 5 Strikers to jeden z lepszych cross-overéw z serig
Warriors. Zachowujac styl i cechy charakterystyczne orygi-
natu, daje nowa opowies¢, spéjna od strony scenariusza,
poetyki i rozgrywki. Swietny sposéb, by przezy¢ nowa

- przygode z ulubionymi postaciami lub sie z nimi zapoznac.

latora licealisty”, ktéry musi zarzadzac
swoim czasem. Wszystko dzieje sie
dos¢ prostoliniowo, ale przyjemnie
wrdci¢ do starych znajomych. Gra wy-
szta takze na Switcha i pecety - nowi
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Pjotsze

unaljod - Yggdrasil"”, taki
R tytut nosi drugi album stu-

dyjny norweskiej formacji
Wardruna dowodzonej przez
Einara Selvika. Muzyke tego pana
moga kojarzyc¢ chociazby fani se-
rialu ,,Wikingowie" oraz mitosnicy
serii Assassin's Creed, poniewaz
to wtasnie on maczat palce przy
$ciezce dzwiekowej do najnowszej
odstony tego cyklu - Valhalli.

Yggdrasil to w mitologii nordyckiej
zasadzone przez samego boga
Odyna, ogromnych rozmiaréw
drzewo bedace $rodkiem Wszech-
Swiata. Wedtug wierzen ludow
Pétnocy ma sie na nim znajdowacd
dziewie¢ Swiatéw, w tym: zamiesz-
katy przez béstwa Asgard, bedacy
ojczyzna gigantéw Jétunheimr

Bohater staje
sie lepszy w danej
dziedzinie, kiedy
uzywa okreslonych
umiejetnosci,
zupetnie jak
w zyciu. Zatem
biegaj, machaj
toporem i skacz jak
najczesciej, drogi
graczu!

Naraz mozna
zjesc trzy rézne
rodzaje pokarmu.
Odpowiedni dobér
positkéw wydatnie
zwieksza poziom
zdrowia wojownika.

oraz Midgard, czyli dom ludzi.
Studio Iron Gate postanowito
wzbogacic¢ wikinska kosmogonie,
umieszczajac w konarach Yggdra-
silu dziesiagta kraine - Valheim. Ty-
tutowy $wiat nie jest wymarzonym
miejscem na spedzenie urlopu. To
czysciec, gdzie trafia kazdy, kto nie
zastuzyt, aby ucztowad u boku Ody-
na w Walhalli. Wyladuje tu réwniez
gracz, ktéry samotnie lub ze zna-
jomymi musi oczyscic te kraine ze
wszelkich paskudztw, aby zaskarbic
sobie szacunek bogdéw. A co za tym
idzie, méc w koncu poimprezowac
z Walkiriami w Asgardzie.

Mimo ze Valheim dopiero wszedt
do wczesnego dostepu, to ma
zadziwiajgco duzo do zaoferowa-
nia. Do dyspozycji graczy oddano
rozbudowany model crafting,
mozliwo$¢ wznoszenia pokaznych
budowli oraz sporych rozmiaréw,
zréznicowany $wiat. Wszystko to
W grze wymagajacej jednego giga-
bajta przestrzeni dyskowej. Moze
tytut Iron Gate nie prowadzi nas
zaraczke, ale i tak jest dos¢

Warto sie wysypia¢, bo
zdrowie i wytrzymatosé
wypoczetego herosa
szybciej sie regeneruja.
Na zatgczonym obrazku
widac na horyzoncie
konary Yggdrasilu.

przystepny jak na produkcje survi-
valowa. Eksplorujac te nieprzyja-
zng kraine, mozna poczuc sie jak
w No Man's Sky, a nie grze pokroju
SCUM. Nie trzeba sie martwic o to,
ze padniemy z wycienczenia, bo
zapomnieli$my zje$¢ starej paczki
chipséw. Chociaz odpowiednie
odzywianie sie oraz dobry sen
przynosza spore korzysci.

Dziesiaty Swiat to nie miejsce dla
byle leszczy, zawedruj nieprzygo-
towany w okolice, gdzie rezyduja
szkielety, a obudzisz sie goty i - nie
do konca - wesoty w swoim obozo-
wisku. A wypada zaznaczyé, ze im
wiecej graczy znajduje sie jedno-
cze$nie na serwerze, tym wieksze
wyzwania stawia przed nami gra.
Pamietam, jak walczac ramie w ra-
mie z kumplem przeciwko grupie
kos$ciotrupdw, zostalismy zaatako-
wani przez kilku szarych krasnali.
Do tej pory nie wiem, jakim cudem
udato nam sie ujs¢ z zyciem. Czego
nie moge powiedzie¢ o pierwszym
spotkaniu z trollem péZng wieczo-
rowa pora.

Valheim nie jest wolny od wad -
niektére animacje ruchéw boha-
tera sg dos¢ kosSlawe, a i fizyka
czasem szaleje (wylatujgcego
w stratosfere martwego dzika nie
da sie zapomniec). Ale sga to btedy,
ktore da sie naprawié, a méwimy tu
o grze wchodzacej dopiero w Early
Access. Ktdra - pomimo dos$¢ pro-
stej grafiki - moze sie poszczycic
pieknymi widokami. | zabdjczymi
konarami drzew. Serio, uwazajcie
przy wycince. ha

Niezalezny Early Access bardziej dopracowany niz

niejedna wysokobudzetowa produkja. To surwiwal

z pieknymi widokami oraz morderczymi drzewami,

w ktdry mozecie zagrac z kilkorgiem znajomych. Warto,
5 tm bardziej ze cena gry jest bardzo przystepna!

PIXEL 37



Wypozycze-
nie strojéw byto
zapewne istotng
pozycja w budzecie
tej produkcji,
do wyboru jest
przebranie szlach-
cica i wojownika.

Arcytotr

&
']

Ten smutny pan

W garniturze jest
odpowiednikiem
gestapowca

w filmach wojennych
i bedzie wszelkimi
metodami prébowat
ztamac bohatera

— grozby, sita, prosha
i przekupstwem.
Jesli chcemy, zeby
Sciezka FMV trwata
dtuzej, to nie ulegajmy.

Aktor grajacy
Aleksa pozuje na
native speake-
ra, natomiast
wyraznie stychaé
silny akcent, a jego
naturalnosc jest
zblizona do postaci
w polskich kome-
diach romantycz-
nych.
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Lost Angel

AODIVEEN Dolphin Media, Intofeel Company Wersja PL: nie

User Jama

woli - gry full motion video (FMV)

powoli wracajg na scene. Mozna
to poréwnac do zjawiska renesansu
ptyt winylowych, jest to po prostu
pewna nisza dla fanéw formatu.
Jednoczesnie FMV to na tyle
rzadkie peretki, ze nie ma co sie
pastwié, jesli ktéras ma skazy.

I nteraktywne filmy czy - jak kto

W czasach kiedy w kinie moze-
my obejrzec¢ jak zywe wirtualne
reprezentacje zmartych aktoréw,
a tworcy Unreal Engine pokazuja
kreator MetaHuman do tworzenia

z:_anm-l.

: Eu I| nﬁd that!

realistycznych ludzi, ktérych $miato
mozna stosowac w zblizeniach

w kadrach portretowych, wydaje
sie, ze powoli nastepuje zmierzch
tradycyjnego filmowania. Tak jak
kiedy$ znikneta klisza filmowa,
zastgpiona przez twarde dyski, tak
tez prawdziwi odtwércy rél zostang
kiedy$ zastapieni przez ich cyfrowe
odpowiedniki.

Lost Angel jest tradycyjnym
filmem interaktywnym nakreconym
jeszcze tradycyjnymi metodami
w catosci w Korei Potudniowej. Po-
wiedzmy od razu, ze kunszt aktorski

jest tu mocno amatorski, a postacie
moéwig w wiekszosci tamanym an-
gielskim. Rowniez gtéwny bohater,
Alex Turner, youtuber relacjonujacy
Swojg egzotyczng podroéz, ktéry
nagle zostaje wciggniety w groz-

ng eskapade przez dwie mtode
Koreanki. Sekwencje wideo sa
wstrzymywane w momentach decy-
zyjnych i mamy kilkanascie sekund
na wybér. Czesto opcje sg zupetnie
losowe, typu ucieka¢ w prawo czy

w lewo. Czasami konsekwencje
wyboréw wydaja sie nielogiczne lub
nieproporcjonalne, jak cho¢by nagta
$mierc z reki nozownika po wyborze,
czy wzigé, czy zostawi¢ no$nik USB
z wrazliwymi materiatami. Wszystkie
te niedociggniecia maja jednak swdj
specyficzny urok, taki jak dla fana
horroréw przyjemnoscig moze by¢
ogladanie filméw klasy B, nawet
kiedy gotym okiem wida¢, ze potwor
jest facetem wcisnietym w latekso-
wy stroj.

Nie polecam tej gry na poczatek
przygody z gatunkiem FMV, ale dla
fandw, ktérzy juz prébowali innych
filméw interaktywnych, Lost Angel
moze by¢ ciekawym materiatem po-
rownawczym i warsztatowym. FMV
nie jest tatwym medium, a mimo
ewidentnych mielizn twércom
udato sie stworzy¢ gre bez wielkiego
budzetu, wykorzystujac naturszczy-
kéw i zwykte miejskie lokalizacje.
Nie miatem jeszcze okazji polecie¢
do Korei, wiec mozliwo$¢ obejrzenia
lokalnego kolorytu, ulic, sklepéw,
mieszkan, nocnego widoku miasta
byta dla mnie dodatkowym walorem.
Swoja droga juz za rok z Lost Angel
bedziemy mogli poréwnac polski
film interaktywny 911 Operator,
ktéry réwniez zostanie wydany z an-
gielska $ciezka gtosowa. ba

Bohaterem tego filmu interaktywnego jest Korea

Potudniowa. Postrzeganie gry przez ten pryzmat

pozwala wyrozumialej patrzec na drewniana gre

aktorska i dialogi. Poza tym hotubmy FMV, zanim
. zostanie wyparte przez cyfrowe sobowtdry.
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a gra na pierwszy rzut
T oka wyglada na rasowego

tycoona, w ktérym podczas
urzadzania kurortéw narciarskich
mamy ciaggle pod gére. Szybko
okazuje sie jednak, ze dzietu
Tea for Two Studio blizej do gry
logicznej.

Sir Haszak

Na zdrowy rozum w kazdej grze me-
nedzerskiej sg pienigdze. W tej nie
ma. Jedynym naszym zasobem sg
wolontariusze, a jedynym wyznacz-
nikiem sukcesu - zadowolenie gosci
kurortu. Budynkéw mozemy nasta-
wia¢ mnéstwo, ale kazdy wymaga
obstugi. Zajmuja sie nig wtasnie
wolontariusze, ktérych pozyskujemy
sposréd zadowolonych gosci kuror-
tu. Wyglada to wszystko banalnie
prosto, ale wcale takie nie jest.

CHID ENE COED D € (10D =

(2] 2 [x]w 4]

Snowtopig

el

a - oooe

Benen

Zaczynamy od trzech rodzajow
narciarzy, z ktérych kazdy ma
okre$lone wymagania dotyczace
poziomu sportowego, udogodnien
i otoczenia. Z czasem odblokowu-
jemy kolejne dziewie¢ typdw mi-
tosnikéw desek. Kazdy z nich wy-
biera stoki o innej trudnosci. Jedni
bardziej cenig sobie bezpieczen-
stwo, inni atrakcyjnos¢ terenu,
ale wszyscy oczekujg miejsca do
zregenerowania sit i ogrzania. | to
przy rosnacej liczbie gosci. Poma-
gajg w tym wynalazki poprawiajace
wydajno$¢ wyciggdw, przyspiesza-
jace konserwacje infrastruktury,
dodajgce nowe rodzaje placéwek
gastronomicznych czy dajace
nowe opcje transportowe.

To jednak tylko pierwsza, prost-
sza warstwa gry. Druga polega na
sprawnym zarzadzaniu ruchem. Na
mapie mamy zazwyczaj trzy miej-
scowosci, czyli bazy narciarskie.
Zorganizowanie przeptywu gosci
miedzy nimi stanowi juz wyzwanie.
Bo jesli zbudujemy wycigg z bazy
A, ktéry pozwala zjechad trasg

Brak ratowni-
kéw na trasach
powoduje kom-
pletng masakre.
Ci wszyscy ludzie
czekaja na pomoc,
wypisujac wredne
komentarze
w mediach spo-
tecznosciowych.

Jednga z podsta-
wowych ekip stacji
narciarskiej sg
konstruktorzy. Bez
nich nie powsta-
na ani trasy, ani
budynki.

Jesli myslates, ze prowadzenie stacji
narciarskiej to kaszka z mlekiem, byte$
w btedzie. Bez opracowywania udoskona-
len zginiesz pod nawata gosci jak turysci
pod lawing. Nawet jesli w tej grze nie ma
lawin.

Podglad wykorzystania tras jest jednym
z prostych wskaznikéw, gdzie robimy co$
ztego.

dla $rednio zaawansowanych do
bazy B, trzeba pdzniej wybudowa¢é
wycigg w przeciwng strone i mozli-
wos$¢ powrotu trasg o tym samym
poziomie trudnosci. Inaczej nar-
ciarze juz nigdy nie wréca do bazy
A. Przy rozbudowanych trasach
okazuje sie to sporym wyzwaniem
nawet na najprostszych mapach.
Problem stanowig takze kolejki
gromadzace sie przy wyciggach do
najatrakcyjniejszych tras.

W grze jest jeszcze sporo niedo-
skonatosci, co mozna wyttumaczy¢
wersja Early Access. Niekiedy
wyburzamy wycigg, by postawié
bardziej wydajny, ale nowy nie spi-
na tras pociagnietych od starego.
Préby dobudowania ich od dotu do
gory koncza sie komunikatem ,,Nie
mozna budowac pod gére”, cho¢
zjezdzac bedzie sie przeciez w doét.
Takich drobiazgéw jest sporo.

Mimo to mitos$nicy biatego
szalenstwa moga sie tu wyzy¢. Do
wykonania do$¢ trudnego zadania
otrzymuja zestaw prostych narze-
dzi. Ich liczba w ostatecznej wersji
gry wzros$nie - pojawia sie choéby
szk6tki narciarskie. A jesli mimo
wysitkdw nie uda sie zadowolié¢
gosci? Niech zjezdzajg! b

Gra logiczna udajaca tycoona kurortu narciarskiego.
Stosunkowo proste narzedzia stuza do budowania nie
tylko infrastruktury, ale przede wszystkim zadowolenia
gosci. Nie ma tu gospodarki, ale i bez niej budowa tras,
= wycagéw i towarzyszacych budynkow jest wciagajaca.
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Jesli juz musimy uzy¢ broni palnej,
trzeba to robi¢ jak profesjonalista:
jeden strzat, jeden trup.

Hitman 3 rozpoczyna sie ponad bia-
tymi ktebami chmur. Skok z samolotu
poprzedza lgdowanie na dubajskim
wiezowcu, wzorowanym na najwyz-
szym budynku $wiata Burdz Chalifa.
Jak zawsze twércy zadbali o zapa-
mietywalne i misternie zaprojekto-
wane lokacje. Angielska posiadto$¢
w rejonie Dartmoor zalewa ekran
jesienng atmosferg uzyskang przez
rdzawo-brunatng kolorystyke,
upiorng muzyke o wysokich tonach
i chtodny szum wiatru.

meprim s
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Elegijno$¢ podkresla tez scenariusz,
gdyz jedna z postaci drugoplanowych
rzekomo popetnita samobdjstwo,
a nasz bohater moze wcieli¢ sie w role
detektywa i sprébowac rozwigzac za-
gmatwane okolicznosci jej zgonu, co do
ztudzenia przypomina $wietne filmowe
widowisko z 2019 roku ,,Na noze".
Posuwajac fabute do przodu, za-
witamy do niemieckiego klubu Hdlle,
ktérego brutalistyczng architekture
wypetnia zgietk naépanych imprezo-
wiczéw i dudnienie techno. Trafimy do
,mokrego snu Wielkiego Brata", czyli
chinskiego miasta Chongqing z wszech-
obecnymi kamerami i dronami, a jed-
noczes$nie niespotykanie wyludnionymi
ulicami, co w potaczeniu z nocng porg
i deszczem nawigzuje do estetyki noir.
Krople na tysej gtowie bohatera szybko
wysuszy za$ upalne stofice Argentyny,
ktérg odwiedzimy, aby wzig¢ udziat
w bankiecie w winnicy.



Umiejetnos¢
wtapiani R
m jest réwnie

_kluczowa dla pozo-
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Najnowszy Hitman jest zwien-
czeniem tak zwanej nowej trylogii,
rozpoczetej w 2016 roku i znanej pod
hastem World of Assassination. Trzy
czesci spina historia kragzgca wokot
sekretnej i majacej globalne wptywy
organizacji Providence. Dzieki tak
zarysowanemu scenariuszowi trzecia
czes¢ nie jest zlepkiem niepowigza-
nych ze sobg misji, lecz produkcjg
z szeroko zakrojong fabutg na miare
filméw z Jamesem Bondem (nie
bez kozery nowo przygotowywany
przez |0 Interactive tytut nosi nazwe
Project 007). Nie chcac zdradzaé
szczeg6téw, napomkne tylko, ze
celem Agenta 47 jest stopniowa
destrukcja Providence.

AH ELBRATID AL I CARLESLE
W PR THE CASE FRUE
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Protagoniscie towarzyszy Diana, ko-
ordynatorka jego zlecen i bohaterka,
o ktérej z kazdg odstong dowiadywa-
lismy sie coraz wiecej, a w Hitmanie 3
po raz pierwszy wystepuje jako
posta¢ obecna na mapie, a nie tylko
w przerywnikach filmowych.

Produkcja ponadto nie zrywa ze
swoimi korzeniami i puszcza oko do
graczy pamietajgcych poprzednie
przygody tysego zabdjcy. Angielska
posiadto$¢ dzieki porozmieszcza-
nym tu i wdzie sekretnym przej-
$ciom przypomina rezydencje lorda
Beldingforda z Hitman: Contracts,

a pewien zwrot fabularny kazacy
nam kwestionowac relacje pomie-
dzy Agentem 47 a Diang jest podob-
ny do poczatku Hitman: Absolution.
Z kolei w przypadku argentynskiej
lokacji sami tworcy przyznali, ze
uwazaja ja za maty powrét do
przesztos$ci, chcac nawigzaé do misji
A Vintage Year z Hitman: Blood
Money.

Bez wzgledu na historie toczaca
sie w tle sedno zabawy stanowig
wydarzenia na sandboksowych
mapach. Wydarzenia, ktérych rezy-
serem jest sam gracz.

Poziom
w Dartmoor za-
projektowata Hilde
Hjennevag Sunde.
Artystka tworzyta
tez swietne lokacje
dla poprzedniej
odstony cyklu.

Mozg

-l

B =

W Chonggingu jeden
zwatkoéw dotyczy
eksperymentu

z kontrolowaniem
umystu. Jest on pro-
wadzony nielegalnie

i poza granicami etyki,
ale najwazniejsze, ze
stwarza Agentowi 47
sposobnos¢ brutalnej
egzekugji. Watek zaczy-
nasie nietuzinkowo,
bo od nastuchiwania
betkotu bezdomnego,
akoriczy w przebraniu
za obiekt doswiad-
czalny.

Dubaj to nie tylko
ztoty arabski prze-
pych. Zachwyca
w nim réwniez
mozliwos¢ zabi-
jania za pomoca

Sitg serii nadal jest bowiem mozli-
wos¢ eliminacji celéw na mnéstwo
sposobdw. Zerwanie w szklarni
trujacych kwiatéw i dodanie ich do
filizanki herbaty? Niefortunna ob-
stuga zurawia skutkujgca upuszcze-
niem na nieszcze$nika betonowego
kregu? Wprowadzenie w bfad ekipy
snajperéw, tak aby za nas pozbyli
sie celu? Te i wiele innych metod
egzekucji sg do naszej dyspozycji.
Zabodjstwa sa mozliwe dzieki wcigz
zdajgcemu egzamin autorskiemu
silnikowi gry Glacier, odpowiedzial-
nemu zaréwno za jednoczesng obec-
no$¢ na ekranie ponad trzystu po-
staci, jak i katuze pieknie odbijajace
nocne neony. Z nowosci dostalismy
za to kolejny gadzet: specjalistycz-
ny aparat. Dziata on podobnie jak
detektywistyczne urzadzenie z cyklu
Batman: Arkham - analizuje kluczo-
we obiekty i hakuje elektronike.
Agent 47 koiczy przygode i jak
wyznat jeden z czotowych twér-
cOw gry, Mattias Engstrém: ,, To
wzruszajacy moment, ale ruszamy
naprzéd". Nie nalezy sie smuci¢,
gdy $wietna seria dobiega konca
w wielkim stylu. ha

Godne zwiericzenie trylogii World of Assassina-
tion. Wysoka grywalnos¢ i misje sktaniajace do
wielokrotnego ukoriczenia zaskakuja jakoscia
wykonania. A posiadacze PlayStation moga grac

wybuchajacej pitki ]
do golfa. -

w trybie VR!
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< Jako ze Scott

to gotodupiec,
uwaznie zbierajmy
drobniaki, bo po-
wer-upy kosztuja
krocie.

== Kazda potyczka
z bossem to
metaforyczne
rozliczenie sie

Z mitosng przeszto-
$cig partnerki.

SCOTT PILGRIM VS. THE WORLD: W

[ | mpc mps4 mXONE mswiITCH

PRODUCENT Ubisoft Wersja PL: nie

ol Bartek Czartoryski

iekawy przypadek gry,
C ktora pojawia sie i znika.

Moze teraz zostanie jednak
z nami na troche dtuzej. Inna
sprawa, ze Scott Pilgrim, istny

hotd dla retro, dzisiaj sam jest juz
retro.

Zupetnie powaznie - snujac niekie-
dy opowies¢ o tym, jak jedenascie
lat temu zatapatem sie na bodaj
jedyny kinowy pokaz filmu Edgara
Wrighta w kraju, czuje sie jak kom-
batant. Dzisiaj ta celuloidowa, acz
niepozbawiona zyczliwej szydery,
laurka dla popkulturowych fascy-
nacji pokolenia trzydziesci plus
cieszy sie pomniejszym kultem, ale

wtedy rézowo nie byto. Bynajmnie;j.

Bo ,,Scott Pilgrim kontra $wiat"
zarobit grosze, techcac przy tym
ego tych, ktérzy zobaczyli i uwie-
rzyli. No i zostawit po sobie gre. Ta
znikneta z dystrybucji w 2014 roku
z powodu probleméw licencyjnych,
ale teraz, nareszcie, znowu jest
legalnie dostepna. Ironia polega na
tym, ze kiedy na rynku pojawity sie
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i
Mitosc

Ramona Flowers ma
jednego,dobrego”
ekschtopadka,
niejakiego Douga.
Twérca komiksu, Bryan
Lee 0'Malley, nadat
mu imig swojego
przyjaciela.

komiksy Briana O'Malleya, potem
rzeczony film oraz gra naich
podstawie, byty one niczym gteboki
ukton dla catej kultury retro; dzisiaj
same sg jej czescia. | z tego wyni-
kajg praktycznie wszystkie zalety,
jak i wady kompletnej edycji Scott
Pilgrim vs. The World: The Game.

Od tamtej pory mineta cata epoka
i beat'em upy stylizowane na kla-
syczne produkcje szesnastobitowe
nie sg niczym wyjatkowym, to rze-
czy powszechne jak sklepy Zabka,
nawet doczekali$my sie takich peret
jak Streets of Rage 4. Dlatego Scott
Pilgrim wydaje sie by¢ nieco $lama-
zarny, jakby przyciezki, zeby nie po-
wiedzie¢ - archaiczny. Urozmaicen
tu niewiele: silny atak, staby atak,
skok, wymagajacy aptekarskiej pre-
cyzji blok, ruch specjalny i tyle.

Im wiekszy level wbijemy, tym
bardziej poszerza sie garnitur
dostepnych cioséw, lecz zanim
zdazymy zrobi¢ z nimi co$ satysfak-
cjonujgcego, gra sie skonczy. Ale
dos$¢ krecenia nosem, bo wszystkie
te przykre rzeczy wymieniatem
z dziennikarskiej rzetelnosci, zeby
méc przejsé do tego, co fajowe.

A Scott Pilgrim ma do zaoferowania
nade wszystko niepodrabialny kli-
mat, to na swéj sposéb gra o graniu.
Nawet wywiedzione z River City

h.r-v

Ransom sklepowe wizyty po power-
-upy kryja fajne kwiatki (zaptacicie
kary za nieoddane kasety?), fabuta
wzieta z oryginatu i przerobiona na
potrzeby gry (trzeba zatatwi¢ sied-
miu bytych partneréw wymarzonej
dziewczyny) sprawdza sie Swietnie,
a oprawa graficzna kryje nieliche
fajerwerki (studio filmowe!).

Kompletna edycja zawiera dodat-
kowe postaci (niewiele sie od siebie
réznia) oraz, gtéwna atrakcja, moz-
liwo$¢ grania ze znajomymi przez
sie¢. Na dobre i na zte - znowu mamy
2010 rok.

(zysta popkulturowa radocha, aczkolwiek
miejscami nieco juz zlezata. Tak czy siak
cztery godziny zleca jak strzat z liécia. Bo cho¢
(przeszto) dziesiec lat mingto, to Scott nadal
miodziutki.



Everspace 2

[ODIVEENY Rockfish Games Wersja PL: tak
7:1:1VACCESS

User Jama

eraz nazywasz si¢ Adam
Ti wiedziesz spokojne zycie

kosmicznego gérnika w jed-
nej z wielkich korporacji. Fatszy-
wa tozsamos¢ pozwala ukrydé
przesztos¢ jednego z ocalatych
pilotéw klonéw, ktérzy pokonali
Admirata Gorca. Wystarczyto
jednak jedno gtupie potkniecie
i znowu czujesz na plecach od-
dech Floty Kolonialnej.

Everspace 2 to prawdziwa
mieszanka wybuchowa. Jednym

z jej sktadnikdw jest kosmiczna
strzelanka na sterydach. Sie-
dzisz zapiety w kokpicie statku,
komputer na biezaco oznacza
czerwonymi tréjkgcikami mrowie
wrogich obiektéw i $migasz jak
szalony. Jak to w kosmosie - géra
jest tam, gdzie akurat masz gtowe,
a dét tam, gdzie nogi, a caty $wiat
wokot wiruje jak baczek. Bitwy
kosmiczne sg bardzo dynamiczne,
wsréd salw laserowych, rakieto-
wych, wytadowan energetycznych
i efektownych wybuchéw mozna
dostac¢ oczoplasu. Duza zaleta gry
jest réznorodno$¢ miejsc star,
ostrzeliwujemy sie w kopalni

w $rodku asteroidy, na kosmicz-
nym wrakowisku oraz przy orbital-
nych instalacjach. Miejsca nie sa
generowane proceduralnie, kazda
lokacja jest recznie zaprojektowa-
na, zeby zapewnic jak najlepsze
wrazenia.

Drugim sktadnikiem jest przygo-
dowa fabuta. Jakkolwiek ekscytu-
jace by byto rozbijanie na chmury
atomow statkéw przeciwnikow,
to wtasnie historia, ktéra krok po
kroku odkrywamy, nadaje temu
wszystkiemu gtebszy sens i moty-
wuje nas do dziatania. Rozgrywka
przeznaczona jest dla jednego

5] SPARES & SCRAF
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Chwila oddechu po
szalonych piruetach,
kiedy komputer
poktadowy statku
ledwo nadaza za
oznaczaniem i Sle-
dzeniem celéw.

POLECA

Istotnym elemen-
tem gry jest eksplo-
racja, zaréwno ta
w skali lokalnej, jak
kosmiczne cmenta-
rzysko, jak i globalnej
- po planety czy inne
uktady, gdzie zdoby-
wamy zasoby.

gracza, natomiast rzadko kiedy
poczujemy sie tu sami ze wzgledu
na ciagte dialogi z sojusznikami

z petnym aktorskim podktadem
gtosowym. Odpowiednikiem fabu-
larnych przerywnikéw filmowych
sg tu statyczne plansze, ktére sta-
nowig kompromis pomiedzy tym,
co twérca chciatby mie¢, a tym,
jakie ma dostepne $rodki.

Trzeci sktadnik to elementy ro-
dem z gier RPG. W czasie kosmicz-
nych misji i eksploracji zbieramy
rézne réznosci, ztom, krysztaty,
alkohol, paliwo i inne zasoby. Mozna
nimi handlowa¢ w placéwkach
kupieckich, a za pienigdze kupowac
brakujace lub trudne do znalezienia
zasoby, uzupetniac rakiety, ulepszac

Przerywniki fabu-
larne sktadaja sie ze
statycznych plansz,
niczym kadry
komiksu.

uzbrojenie, dodawac specjalne

urzadzenia wspomagajace walke.

Ksiegowy, ktory tkwi w kazdym

z nas, bedzie sie w tym lubowat.
Cata magia tej gry polega na per-

fekcyjnym wywazeniu tych trzech

sktadowych. Jesli o mnie chodzi,

to wszystkie kosmiczne strze-

lanki powinny by¢ wtasnie takie.

Wersja wczesnego dostepu sprawia

wrazenie dopracowanego pro-

duktu, ktéry po prostu w pewnym

momencie sie urywa. Ukonczona

gra ma by¢ wydana w 2022 roku

i dostepna réwniez na PlayStation

i Xboksa. Podobnie jak pierwsza

cze$c Everspace 2 ma tez docelowo

obstugiwac gogle VR, cho¢ na razie

obstuguje tylko zwykte ekrany. b

Rockfish Games s3 niczym alchemicy, ktdrzy wymyslili

formute na transmutacje otowiu w ztoto. Ich gra sprawia

wrazenie idealnego dobrania skfadowych i wywazenia

proporcji miedzy nimi, moze za wyjatkiem uproszczonych
. przerywnikéw fabulamych. Czekamy na finalne dzieto!
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| Am Robot

| rc

PRODUCENT Adrian Domagalski Wersja PL: nie

ol User Jama

estem Nessie, prototypo-
J wym robotem w ciele czto-

wieka. Kiedy przedwczesnie
wybudzitam sie z hibernatora, od
razu wiedziatam, ze cos poszto
nie tak. Moje obawy szybko sie
potwierdzity, kiedy zostatam
zaatakowana przez inne roboty
znajdujgce sie na statku.

| Am Robot to gra akcji, ktéra
wpada w oko z dwéch powoddw.
Pierwszy to taki, ze jest wykonana
przez jednoosobowg orkiestre,

w ktorej autor jest jednoczesnie
wydawca. Robienie gier w pojedyn-
ke to zupetnie inna dyscyplina niz
na przyktad tworzenie w kilku- czy
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kilkudziesiecioosobowym zespo-
le, jak to ma miejsce w wielkich
studiach. To szlachetne porywanie
sie z motyka na stonce, ktére jako
Zywo przypomina poczatkowe
czasy gier komputerowych.

Drugi wabik to grafika, ktéra
wyglada $Swietnie. Wedrujemy
korytarzami technicznymi z au-
tomatycznymi drzwiami. Raz jest
ciemno jak w grobie, innym razem
Swiatta wrecz o$lepiaja, gdzienie-
gdzie z dziurawych rur leci para.
Kiedy wreszcie uda sie nam uciec
ze statku na planete, powedru-
jemy wokét wielkiego kompleksu
umieszczonego w rajskiej, cho¢
obco wygladajacej scenerii.
Przeciwnicy poruszaja sie bardzo
szybko. Cho¢ sg humanoidalnymi
robotami, potrafig btyskawicznie
zasuwac na czworakach, przez co
sg mniej widoczni. Chwila nieuwagi
i s za naszymi plecami.

= Gra Swiatet spra-
wia, ze wnetrza
wygladajg futury-
stycznie, jednak
oswietlenie potrafi
tez oslepiac jak
$wiatta nadjezdza-
jacego samochodu
noca.

== Taka zyletka tyl-
ko na stopklatce.
W trakcie rozgryw-
ki stychac tupot
metalowych nég,

a w wirze walki
wszystko sie zlewa
w jednostajna
mgte.

= Bohaterka, ubrana jak do wyczynowego
parkouru, potrafi biegac i skakac,

choc¢ rozgrywka nie wykorzystuje
przesadnie tej drugiej umiejetnosci.

Czesto bardziej polegamy na stu-
chu niz na wzroku, zeby wytapac¢
ich charakterystyczny tupot.

Nessie dysponuje mieczem
Swietlnym i walki sg dynamiczne,
ale tez troche dretwawe. Walisz
przeciwnika niby tak samo, a raz
oberwie, innym razem nie. Starcia
czesto konczg sie utratg punktu
energii, nawet jesli atak wydaje
sie by¢ w pore i celny. Sprawia
to, ze zaczynamy rozgrywac jak
w szachach, a nie jak w strzelance,
kalkulujac punkty energii na kolej-
nych przeciwnikéw, tak by w pore
je uzupetni¢ przy nielicznych zdro-
jach energetycznych. Zarys fabuty
jest szkicowany okazjonalnymi
krétkimi monologami Nessie. Nie
spotkamy tu innych postaci, nie
ma wiec tez dialogéw. Nie ma tez
wielkiej réznorodnosci przeciwni-
kéw, broni czy rodzajéw atakdéw.
Stowem nie ma tego wszystkiego,
co wymagatoby duzych naktadéw
pracy, wykraczajacych poza one
man show.

Niemniej jest w tej grze co$, co
sprawia, ze po raz nasty prze-
chodzitem te same korytarze,
zeby znowu zosta¢ cofnietym do
poczatku poziomu, mimo ze moim
zdaniem tego ostatniego robota
trafitem, zanim on musnat mnie.
Zeby dalej graé, trzeba po prostu
wykazac sie takim samym uporem
jak jej twérca, zeby jg napisac.

Do standardu topowych gier akdji jest tu przepas¢ pod
wieloma wzgledami, natomiast tytut broni sie w kategorii
produkgji samodzielnej. Nawet w te] niszy zdecydowanie
do poprawy jest ptynnosc i przewidywalnos¢ systemu walki
mieczem, za to wyréznia sie w niej fadna grafika.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR




PO POKONANIU WIELKIEGO CZARNOKSIEZNIKA POL
CZLOWIEK, POLLEW, PALADYN | WOJOWNIK ZAPRASZA
NAS DO FRICANY, GDZIEPRADAWNE ZtO PODNOSI LEB.

ajbardziej zapomniana

ierry On-Line. Quest for
lory tylko wygladato

jak przygodéwka, ale
rzeczywistosci byto

ozwineto sie w okazatg

sameqo korica imperium
illiamsow. 68

Double Fine Productions zostato zatozone przez Tima Schafera

ichonauci, co$ idaceqo pod prad gtownych trend6w, ktorzy szybko
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Y HALLOF FAME. cternam

= Wielogatunkowe
SPA - jak widac idee
braterstwa i réwnosci
byty silnie reprezento-
wane w produkcjach
znad Sekwany.
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W ten sposob mozna by zaczgc¢ opowiesc o Infogrames i tytutach z serii
Alone inthe Dark — te znajg chyba wszyscy, Shadow of the Comet — tutaj
rowniez nie powinno byc¢ problemow — czy Eternam... Chwila, zawofta

jakas czes$c¢ z was. Co to jest Eternam?

ol Pawet Gawlikowski

o wtasnie. O ile nie
sprawia wam problemoéw
wymienienie najbardziej
znanych i przetomowych
gier studia znad Lyonu,
o tyle wspomniany tytut ginie w mro-
kach tak mocnej niepamieci, ze kiedy
ostatnio przypomniatem go staremu
przyjacielowi, podrapat sie po gtowie
prawie jak w kreskéwce i dopiero
wspomnienie recenzji z Secret Servi-

ce spowodowato rozjasnienie.

Szczegélnie zapamietat zdjecie andro-
ida z dwoma antenkami wystajacymi
z czota podpisane ,,antenat”.

Ja réwniez dowiedziatem sie o ist-
nieniu Eternama w dawnych czasach,
ginacych w pomroce dziejow, kiedy
w zasadzie jedynym zrédtem informa-
cji byty Secret Service i Top Secret.
Opis gry nie byt recenzjg, tylko dos¢
doktadna solucja, co byto raczej nor-
ma niz wyjatkiem. Screeny wzboga-
cone o kreatywne podpisy dodatkowo

zapadaty w pamie¢, czego dowodem
jest przytoczona przed chwilg historia.

JEST PRZYGODOWO

A w ogdle jak doszto do stworzenia
przygodowki, ktéra juz samym interfej-
sem pokazywata, ze pomimo podobien-
stwa do produkcji LucasArtsu

czy Sierry moze $miato

stawac w szranki

z najbardziej

oryginalnymi




NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

= Ja méwie: ,,Matko Bosko, co tu sie staneto,
jak ten piorun pier....at...".

produkcjami tamtych czaséw? Szcze-
gélnie uwzgledniajac fakt, ze w 1992
roku wspomniani giganci odpowia-
dali w zasadzie za okoto 80 procent
tytutéw z tego gatunku, wiec préba
konkurowania z nimi byta utrudniona.
No bo, umdéwmy sie, czy cokolwiek
mogfo zagrozi¢ takim grom jak India-
na Jones and the Fate of Atlantis albo
Quest for Glory IlI? Jednak Infogra-
mes byto wtedy na fali wznoszacej

i mozliwo$¢ wydania czternastu gier
rocznie bytfa wyznacznikiem prawdzi-
wego sukcesu. Dla europejskigj firmy,
za ktora nie staty wielkie pienigdze

i ktorej szefowie do wszystkiego doszli
sami, wydawato sie to ukoronowaniem
jej drogi do wielkosci. Do tego za ro-
giem w mroku czaito sie Alone in the
Dark, ktére stanie sie prekursorem
gatunku survival horror i na dobre
zmieni rynek gier 3D.

PIXEL

eternam .HALL OF FAME ¥
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HUBERT CHARDOT
WKRACZA DO AKCII

Cofnijmy sie o kilka lat, kiedy szesnasto-
bitowe komputery sa nie tylko w modzie,
ale to na nie wtasnie powstaja najciekaw-
sze graficznie i muzycznie gry. Zanim
Infogrames wyda Tintin on the Moon,
czyli pierwszy tytut, dzieki ktéremu
zarobi powazne pienigdze potrzebne

na niezbedny rozwdj, $wiatfo dzienne
ujrzy Drakkhen, ambitna produkcja na
podstawie scenariusza samego Gary'ego
Gygaksa, ojca ,,Advanced Dungeons

& Dragons". Dzi$ tytut ten traci myszka,
jednak w 1989 roku byt rewolucyjny, przy-
najmniej pod wzgledem zastosowanej
mechaniki. Najciekawszy element

gry to $wiat 3D stworzony za pomoca
grafiki wektorowej, w ktérym moglismy
sie swobodnie przemiesza¢. Zmieniat

sie on w normalne 2D po wejsciu do
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pomieszczenia/jaskini - i to wszystko “=—jeg TOHIG
na dfugo przed premierg Betrayal G Z taKimi
at Krondor czy Ultima Underworld.
Dlaczego to wazne? Silnik (lekko
udoskonalony) trafit do produkgji, za
ktorej scenariusz odpowiadat Swiezo ad i| = i T ———
przybyty do firmy byty pracownik 20th N a—t 9 . IM.

Centrury Fox, Hubert Chardot. Znany - . - T
pdzniej ze scenariuszy do Shadow of - I:II.I:,I Elat“_.l_, !TI':“'I re ml:l-;l hhahl.'l
1 Yow're mine, my baby...

the Comet, Prisoner of Ice i oczywi- .
Scie Alone in the Dark. Chardot nie |1 IT"JUII'E |'I|:l1' El'll:ltll:ldl_.lli hat“_.l o ._;'
miat pojecia o grach przygodowych, : "'H s - e
jednak peten dobrych checi przystapit e b LS
do dzieta. To, co udato sie stworzy¢, 5 i
do dzisiaj pozostaje jedna z najbar-

dziej oryginalnych przygoddwek lat

dziewiecdziesiatych, jak réwniez jedna

z bardziej zapomnianych. A szkoda, bo

mimo do$¢ wysokiego stopnia trud-

nosci jest w co grac. Panie i panowie

- zapraszam na Eternam!

I




NAJLEPSZA

I
2

= Niestraszne nam

zamarznigte potwo-

ry, stosy czaszek

i czerwone podtogi.
Przeciwstawic im
mozemy site i god-
nosc osobistom!

4 Silnik z Drak-

WITAJCIE W PRZESZLOSCI,
PRZYSZLOSCI LUB
GDZIEKOLWIEK POMIEDZY
Nazywasz sie Jonz. Don Jonz.

W zasadzie przyjaciele (i wrogowie
tez) méwia ci Marshal. Po dtugich,
zakonczonych sukcesem poszuki-
waniach galaktycznego plugastwa
utrudniajgcego zycie mieszkaricom
planet i ksiezycow nareszcie mozesz
udac sie na tygodniowy urlop! | to
nie byle jaki urlop - planeta nazywa
sie Eternam, a na jej powierzchni
skonstruowano pie¢ parkow rozryw-
ki odzwierciedlajacych rézne okresy
historyczne. Jest Sredniowiecze,
rewolucja francuska, starozytny
Egipt... Nic, tylko oddac¢ sie czekaja-
cym rozkoszom. Jednak aby nie byto
tak przyjemnie, juz na samym po-
czatku dowiadujemy sie, ze wszystko

eternam HALL OF FAME

= Amerykanska
wersja pudetka

w wersji dyskietko-
wej. Zadna z edycji
nie prezentowata
przesadnego arty-
zZmu...

= ...jednak tytut kré-
lowej i kréla campu
przypas¢ musi
amerykanskiemu
wydaniu CD

(w formie ksia-
zeczki).

khena zostat lekko  to jest sprytnie zastawiong putapka.

podrasowany

i dzieki niemu mo-
gliSmy przemiesz-
czad sie miedzy
lokacjami

Nasz najwiekszy przeciwnik, arcytotr
Mikhal Nuke (sic!), zadat sobie trud
$ciggniecia nas do tego miejsca,
12 o AR aby zgiagzm w wys;uka.ny sp(?sop,
nym 3D. Dodatko- uprzednio obserwujac, jak probuje-
wo we francuskiej my sie bezowocnie wyrwac z matni.
wersji obydwa v -
BT wiab s1ate Zaczynamy ubrani jak rallsowy retro
futurystyczny barbarzynca, w stylu

pudetka - prawie
jak pralinki. He-Mana. JeZeli do tego dodamy

rozwichrzong rudoblond czupryne a nastepnie ukryta sie przed ztowrogim

i klasyczne pekaesy - otrzymamy bo-
hatera, ktérego nie uleknga sie jedynie
wrogowie 0 najmezniejszych sercach
(jezeli je majag, gdyz jak wiemy, czar-
ne charaktery czesto sg bez serca).
W zasadzie wszystko by przepadto,
a nasz heros przedwczesnie zakon-
czyt zycie, gdyby nie piekna (a jakze)
i najwidoczniej bardzo inteligentna
pracownica parku rozrywki, Tracy, kté-
ra przeksztatcita sie w zera i jedynki,

Nukiem w zakamarkach systemu,
dzieki ktéremu atrakcje sg mozliwe.
Naszym celem bedzie oczywiscie
pokonanie plugawego adwersarza,
uwolnienie z systemu naszej dzielnej
przewodniczki i oczywiscie ucieczka
Z niegoscinnego miejsca.

Jezeli park rozrywki wypetniony
androidami z czyms$ wam sie kojarzy,
to macie racje. Tto gry nawiazuje do fil-
moéw ,,Westworld"” (1973), ,,Futureworld"
(1976) i serialu ,,Beyond Westworld"
(1980), z czego pierwszy i ostatni zo-
staty napisane i wyrezyserowane przez
samego Michaela Crichtona. Materiat
zrodtowy okazat sie tak nosny, ze
mozemy sie dzisiaj cieszy¢ juz trzema
sezonami nowego ,,Swiata Dzikiego Za-
chodu” (do ktérych obejrzenia gorgco
zachecam).
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" Lustereczko,
powiedz przecie,
kto jest najbardziej
napakowany na
$wiecie? Ty, Donie
Jonzie, pewnie,

ze ty!
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W Eternam klimat jest podobny
- wypetnione androidami lokalizacje
z wierzchu stanowig odwzorowanie
réznych epok, ale przez wigekszos¢
czasu sg ich parodia. Niech was jed-
nak nie zwiedzie rysunkowa sielanka
- $mier¢ bedzie czesta i brutalna.
Infogrames nie miato problemu z ka-
raniem gracza za ciekawos¢, w Alone
in the Dark byto tak samo.

Powracajac do Swiata przedstawio-
nego - podobnie jak we wspomnia-
nym Drakkhenie eksploracje dzielimy
na widok z oczu bohatera w 3D i loka-
cje 2D. Kiedy poruszamy sie w trzecim
wymiarze, blaster pomoze rozprawic¢
sie z natretnymi przeszkadzajkami,
jednak pamietajcie tez o tym,
ze przed wpadnieciem do wody
nie chroni w zasadzie nic.

Chlup i wybieramy ,Load". Ciekawa
mozliwoscig byto zmniejszenie okien-
ka eksploracji w celu zaoszczedzenia
zasobdéw stabszych maszyn - w koncu
t0 1992 rok, a 286 byto w wielu domo-
stwach standardowg maszyna.
Interfejs gry wyglada klasycznie,
jednak nie dajcie sie zwie$¢. Pamietaj-
cie - myszka to diabelski wynalazek.
Aby przegladac kieszenie, rozmawiac
czy podnies¢ przedmiot, musicie naci-
sna¢ odpowiadajgca danej ikonie litere
na klawiaturze (na przyktad s - speak)
albo wywotac palec bohatera, ktérym
najedziecie na wiasciwy przycisk
u dotu ekranu. W Shadow of the
Comet zostato to zdecydowanie lepiej
rozwigzane, za co chwata twércom.
Poruszamy sig, uzywajac starych, do-

brych strzatek. Ech, dawne czasy... Cie-

kawie mimo wszystko rozwigzane jest
odnajdywanie przedmiotéw w otocze-
niu - kiedy mozemy co$ podnie$¢ lub
czego$ uzy¢, z oczu bohatera biegna
w strone tego elementu przerywane
kreski. Jest to bardzo komiksowe, ale
spefnia swoje zadanie.

WYDAJ TO JESZCZE RAZ, SAM
Jak na zapomniang gre przystato,
Eternam ma wiele twarzy, znaczy

1 pocojanate
balety poszedtem?
Gtowa i inne czesci
ciata bolg - nie
wiadomo, co z czto-
wiekiem robili...

= Kto by pomyslat, Ze cyborgi potrafig
odstawiac takie balety? Trzeba tylko
uwazagéina Sama, ktory w kétko gra
ten sam utwor.

oktadek pudetek. A najtadniejsza
z nich to ta, na ktérej nie znajduje sie
nawet oryginalny tytut...

W 1992 roku ukazata sie pierwsza
edycja - po francusku i niemiecku.
Pudetko stworzono w wersji z tak
zwana klapka, czyli dodatkowa prze-
strzenig na opis, jakie to cuda drzemia
wewnatrz. Rysunek na oktadce nie
jest zbyt zachecajacy, nie wiem nawet,
czy w tamtych, lekko pionierskich
jeszcze czasach zachecitby mnie do
zakupu. Liternictwo jest do$¢, hmm,
uproszczone, a sama postac¢ gtéwnego
bohatera wyglada troche jak nama-
lowana w trakcie przerwy obiadowej
(ktéra we Francji jest rzecza Swietg).
Mozna powiedzie¢, ze to nic specjal-
nego, podobnie mocno kampowe jest
opakowanie wersji dyskietkowej ze
Stanéw Zjednoczonych, ale nie bede
wykazywat okrucienstwa.
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Pozostawie je dla wydania CD, réwniez
z USA. | to edycji najbardziej komplet-
nej, gdyz na zdobywajacym dopiero
popularnos$¢ nosniku umieszczono
gtos kazdej z postaci - a tych byto dos¢
duzo. Dodano tez mozliwos¢ uzywania
myszki, co w poréwnaniu z pierwotng
wersjg byto mocno rozwojowe. | mozna
by sie tym wszystkim cieszy¢, gdyby

« Centrum stero-

wania miedzypla-
netarnym parkiem
rozrywki. Widaé
tutaj ewidentng
inspiracje Swiatem
Dzikiego Zachodu
(., Westworld").

= Co to za przyges
déwka bez damy
w potrzébie (doura=
towania)? Oktadka
drugiego wydania
francuskiego
Z przedstawiong

I tutaj pania przed-
SEWERENGEEJIE
ze wszystkich.

nie przekoszmarna oktadka - nawet nie
pudetko, ale zwykty papierowy folder,
w ktérym ptyta zostata osadzona w wy-
cieciach na jednej ze stron. A rysunek
na froncie sprawia wrazenie, jakby
powstat podczas zajec ogniska plastycz-
nego z XVIII ksiegi przygdd Tytusa.
Dopiero drugie, europejskie wydanie
pod tytutem Tracy przywraca tytutowi
nalezny honor - jest oszczedne, tajemni-
cze i naprawde stylowe. |, jak wspomnia-
tem, prézno szukac na nim oryginalnej
nazwy oprécz drobnej notatki z tytu. Za
to w Japonii ukazata sie wersja na FM
Towns, ale jako Aeternam...

WSZYSTKO DOBRE, CO SIE
SMIESZNIE KONCZY...

Jak mozna by podsumowac moje
ponowne spotkanie po latach z tak
zacnym tytutem? Moze zaczne od
tego, co dzisiaj moze razi¢ niejedng

eternam HALL OF FAME

i niejednego - poziom trudnosci i brak
intuicyjnosci rozgrywki bywa momentami
doprowadzony do absurdu. Na szczescie
jako mito$nik gier ze stajni Sierry nie
narzekam na duza liczbe $mierci, czesto
gwattownych, ktére spotykaja bohatera
prawie ze na kazdym kroku. Pamietajac
zasade przy$wiecajgca graniu w daw-
nych, dobrych czasach - ,,save early,
save often” - mozna wzglednie spokojnie
eksplorowac pozaziemski park rozrywek
wszelakich. Co do trudnosci - jest dos¢
kiepsko. Chcac byc¢ jak najbardziej retro,
siegnatem ze trzy razy do solucji we
wspomnianym juz Secret Service, kiedy
moje nerwy byty juz mocno nadszarpnie-
te entg préba podejécia do rozwigzania
wydumanego problemu. Widac¢ jak na
dfoni niedo$wiadczenie scenarzysty

w tworzeniu intuicyjnych zagadek;
podobnie ma sie rzecz z podpowiedziami
nakierowujgcymi na ich rozwigzanie.
Albo ich brak, albo sg zupetnie od czapy.
A co jest dobre, zapytacie? Ano wszystko
inne. Fabuta jest naprawde zabawna

- czesto czutem sie, jakbym przebywat

w Swiecie niewydanego opowiadania
Terry'ego Pratchetta. Nawigzania do
popkultury wytazg z kazdego zakamar-
ka (czasami dotyczg dziet z obszaru
kultury frankofonskiej, jednak rzadziej,
niz mozna by sie spodziewac). Muzycz-
nie réwniez jest solidnie. Za dZwiek

i muzyke odpowiadat Frédéric Mentzen,
ktéry stworzyt sciezki do Drakkhena
oraz trzech czesci Alone in the Dark. Czy.
wspotczesnemu graczowi polecitbym
Eternam z czystym sumieniem? Raczej
tak, ale nalezy sie przygotowac na po-
dréz w czasie. To nie jest Monkey Island,
gdzie wiele, a nawet wszystko zostaje
wybaczone. Tutaj $mier¢ jest prawdziwa,
krew czerwona, a wczytywanie stanu gry
to rutyna. Nie zraza was to? Zapraszam
wiec do miedzygalaktycznego parku
rozrywki - na pewno bedziecie sie dobrze
bawi¢, chociaz niektérym moze grozic¢
spozycie czesci klawiatury z racji na
trudno$¢ zagadek... ba
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Zanim zobaczyliSmy gumowe klawisze z Albionu, zanim nawet
pojawily sie w domach niemieckie podrobki Ponga, byly juz na mapach
polskich miast miejsca, gdzie mozna bylo uprawiac interaktywna
rozrywke. Miejsca tajemnicze, wspaniale, w ktorych przebywanie
oznaczalo przeskok w niejasna przyszlosc. Zjawili sie tez ludzie
zaczynajacy zarzadzac rynkiem automatow z grami wideo. Niniejszy
tekst stanowi nie tylko hold dla nich, lecz jest rowniez nostalgiczna
podrodza do warszawskiej automatowej Shangri-La.

ol Micz

isze o Warszawie dlatego,
Pie w niej dorastatemina

wilasne oczy widziatem prawie
wszystkie srédmiejskie salony gier.
To tam uptywaty dni dziecinstwa
i mozna byto zasmakowac czego$
zupetnie innego od atrakcji oferowa-
nych przez ,,Sobétke" albo ,, Telera-
nek". Dla mnie zaczeto sie to w 1980
roku, ale pierwsza jaskinia gier
powstata tadnych kilka lat wczesniej.

PLAC KONSTYTUCJI

Jednym ze sztandarowych projektéw
architektonicznego socrealizmu byta
po wojnie Marszatkowska Dzielnica
Mieszkaniowa. W Srédmiesciu Potu-
dniowym wzniesiono na zgliszczach
budynki zadziwiajgco przypomina-
jace te z ulic Moskwy. Cigg mieszka-
niowy znajdowat sie po obu stronach
Marszatkowskiej, a w centralnym

GIER NA PLACU KONSTYTUGJL

T
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miejscu rozszerzat sie, dajac miejsce
rozlegtemu obszarowi. Nazwano go
placem Konstytucji dla uczczenia
konstytucji PRL uchwalonej doktad-
nie 22 lipca 1952 roku. Tego samego
dnia odbyto sie uroczyste otwarcie
dzielnicy. Nadzorujgcym projekt
architektem byt Jézef Sigalin, ktory
zaraz po skofczeniu budowy zaczat
prace nad Patacem Kultury. Gdy
rok pézniej umrze Stalin, Srodkowe
budynki na placu Konstytucji zostang
zastoniete gargantuicznym plakatem
Z jego podobizna. Juz wtedy stanie
sie jasne, ze wiasnie ta przestrzen,
a nie popularny obecnie plac Zba-
wiciela, zostanie namaszczona jako
miejsce, gdzie mtodziez bedzie mogta
poznac uroki nowoczesnego zycia.
Na przetomie lat pieédziesigtych
i sze$c¢dziesigtych pod patronatem
Zwigzku Mfodziezy Socjalistycznej

powstata tam kawiarnia o nazwie
Usmiech. Zeby wej$¢ na dyskoteke,
trzeba byto okazac legitymacje
ZMS, co dowodzito, w jak sprytny
sposéb wtadza koncesjonowata
rozrywke. W latach sze$édziesia-
tych ciagle byt nig rock and roll, ale
wkroétce zaczeto sie to zmieniac. Bu-
dynek z dostojnymi rzezbami przo-
downikéw pracy na swych $cianach
zdecydowat sie przyjaé¢ nowy rodzaj
eksceséw. Z marmurowych wnetrz
okraszonych wielkimi witrynami
wyproszono bitnikéw, a zaproszono
pokolenie nieco bardziej ocieza-

te, preferujgce raczej statyczna
rozrywke. Oto na poczatku 1972
roku na rogu Koszykowej i Marszat-
kowskiej powstat prawdopodobnie
pierwszy nie tylko w Warszawie, ale
takze Polsce salon gier. Wydarze-
nie wiekszej rangi niz odpalenie
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NARODZINY ELEKTRONICZNE)
ROZRYWKI W WARSZAWIE

I NIE TYLKO

pierwszego sklepu Peweksu, nie méwigc o pierwszym
McDonaldsie.

.Piec¢dziesiat groszy za szatnie i dwa ztote za wstep”
- informowat lektor Polskiej Kroniki Filmowej. Tego, ze
automaty przyjmowaty jako zetony ztotdwke, juz nie
podawat, ale mozna to zobaczy¢ na jednym z kolejnych
ujeé. Méwimy o tym momencie historii, gdy $wiat nie miat

jeszcze okazji ujrze¢ Ponga, gdy w Dolinie Krzemowej stu-

denci Uniwersytetu Stanforda byli zachwyceni Computer
Space, za$ zatrzymujacy sie w barach robotnicy i kierow-
cy tiréw smarkali nosami na rodzaca sie elektroniczna
rozrywke. Inaczej méwiac, nikt jeszcze nie wiedziaf,
jakie beda losy rodzacego sie medium. | wtasnie w takiej
atmosferze zrodzita sie pionierska w PRL jaskinia gier.
Polska Kronika Filmowa ironicznie zaznaczata, ze nie
jest pewna, co przyniosg te nowe trendy kulturowe. Czy
zabawa w lokalu bedzie przypomina¢ wydarzenia spod
budki z piwem, czy moze blizej jej bedzie do gry w oczko,
a moze po prostu lokal bedzie odciggat mtodziez od
nauki? Jakkolwiek by byto, perspektywy nie rysowaty
sie wesofto. Wtadza zezwolita na uruchomienie w stolicy
elektronicznej rozrywki, jednak ewidentnie byt to jedynie
program pilotazowy.
W wertykalnych przestrzeniach dawnego Usmiechu
zagoscili nie tylko klasyczni jednorecy bandyci, lecz

PLAC KONSTYTUCJ! Bt PO QDDANIV
“ 300 UTYTHU JEONA 7 NAJBRRUZIE
WYSTAWNNCH CIESCH WARSZAWY)

','.
ol
FOWRANY W 170 ROKU. CZYLI TRAFH
00 WARSZAWY NIESPEENA TRIY LATA

PO PREMIERZE!

T

réwniez flippery z prezentowanym
w materiale Kroniki $wiezutkim
Zip-A-Doo ze stajni Bally, a takze au-
tomaty elektromechaniczne od Segi.
Cokolwiek moéwi¢, byty to najswiez-
sze dokonania amerykanskich i ja-
ponskich fachowcéw wdrazajacych
interaktywne igraszki. Na twarzach
bikiniarzy wida¢ byto zdziwienie prze-
mieszane z zaskoczeniem. Gry byty
czyms$, czego nie znali z lunaparkéw
ani parkéw rozrywki, nawet tego
najstynniejszego w Chorzowie.

Nie wiadomo, jak dtugo 6w salon
istniat. Musiato to by¢ zaledwie kilka
lat, poniewaz moje najstarsze wspo-
mnienia z tamtego rejonu przywotuja
wizje cukierni, by¢é moze Horteksu,

a moze jeszcze wczesniejszej, do
ktérej na samym poczatku lat osiem-
dziesigtych chadzato sie na lody

z pucharku. Nieco pézniej w innym
miejscu sasiadujgcym z placem Kon-
stytucji, w ciaggu handlowym zwanym
(nomen omen!) arkadami, powstat
inny salon gier, ale nie byto juz ono
niczym szczegdlnym. Gwiezdne
pikselowe pojazdy przefrunety do
innych lokalizacji.

POLE MOKOTOWSKIE

Chodzitem tam na spacery z rodzica-
mi i stuchatem o legendzie zielonych
przestrzeni, gdzie mozna byto
poczu¢ sie wolnym i szczesliwym.

Od wschodu powstawata Biblioteka

[ = ]

] : i
0 TUTAJ ZNAJDOWAE SIE BAREK. W KTORYM —

MOZNA BYt0 POGRAC W MOON CRESTA.
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GRA NA AUTOMATACHW LATACH
OSIEMDZIESIATYCH NIE BYtA NADMIERNIE
DROGA. TYLE SAMO CO JEDNA RUNDA

KOSZTOWAL SWIAT MEODYCH.

H
L=

DIG DU ZASKAKIWAL TAK PROZAICZNYH [y
I

N
ELMENTEM JAK POMPKA. KTORR MOZN
BYt0 ROZOYMAC POTWORY.

EE 1

Narodowa, za nig, po drugiej stronie alei Niepodlegto-
$ci, dziatat studencki klub Park wyprawiajacy najlepsze
w miescie dyskoteki, za$ zycie graczy koncentrowato sie
bardziej na zachdd, w okolicach stawu.

Na polach miescity sie zlokalizowane w blaszakach
bary Bolek, Lolek i Tola. W tym pierwszym panowata
mroczna atmosfera i pamietam jakiegos flippera, ale
wiedziatem, ze nie jest to miejsce dla dzieci. W Lolku i Toli
automatéw nie pamietam, natomiast jakie$ gwiezdne
strzelaniny kojarze z nieoznaczonego barku potozonego
tuz przy brzegu stawu. Bywajac tam, napawatem sie
aurg legendarnego miejsca, poniewaz krazyta fama, ze
w ktéryms z tych lokali odbyt sie pierwszy w Polsce pokaz

.Gwiezdnych wojen". Zostaty pono¢ puszczone z przywie-

zionej z zagranicy kasety VHS, a spragniony najbardziej
goracych nowosci lud omal nie ugotowat sie w ciasnym
pomieszczeniu.

Wspominam o Polu Mokotowskim, bo pozostatosci
wszystkich tych lokali istniejg do dzisiaj. W niektérych
przypadkach, jak Bolka czy Lolka, przeszty one radykalna
przemiane i rozbudowe, ale inne straszg dzisiaj pomalo-
wane bezmys$Inymi graffiti. To na ich murach wida¢, jak
czas przemija, jak tetnigce niegdys zycie prysto i przenio-
sfo sie gdzie indziej.

CENTRALNYM I JEJ OKOLICE!
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SBARAKOWOL. STOJACY NA
PUSTEJ WOWCZAS PARCELI
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Chronologicznie rzecz biorac,
w momencie, gdy pojawitem sie na
Polu Mokotowskim, wiedziatem juz
o automatach. Poznatem je w miej-
scu, ktére Edward Gierek namascit
jako najnowoczes$niejsze technolo-
gicznie w miescie.

DWORZEC CENTRALNY
Urbanistyczny i architektoniczny cud
PRL powstat w rekordowo krétkim
czasie tysigca stu dni. Centrum
miasta zostato rozkopane, wiele
powojennych kamienic zréwnanych
z ziemig, zeby da¢ miejsce pod bu-
dowe najnowoczesniejszego dworca
kolejowego w Polsce. Jego otwarcie
nastapito w grudniu 1975 roku.

W srodku znajdowaty sie sejfy
zamykane na monete, automaty
z batonikami, a wejscia strzegty
ruchome szklane drzwi sprowadzone
wprost ze Szwajcarii. Gtos spikerki
informowat pasazeréw o terminach
przyjazdu pociggéw, automatyczne
tablice wskazywaty, na ktéry peron
nalezy sie uda¢. Spragnieni ludzie
mogli zajrze¢ do baru Centralnego,
naby¢ Trybune Ludu w kiosku Ruchu,
kupi¢ cos$ w cepelii albo bukiet dla
ukochanej w stynnej kwiaciarni na
gtéwnym rondzie. Wtasnie na jego

terenie znajdowata sie kultowa pod-
ziemna fontanna odmalowana przez
ztosliwego Stanistawa Bareje w ,,Bru-
necie wieczorowg porg" z 1976 roku.
Musiato minga¢ kilka kolejnych lat,
zanim obok tego magicznego biato-
-czerwonego wodotrysku pojawit

sie pierwszy wykwit nowej mody.
Pamietam to doktadnie, wracam
czesto myslami do tego miejsca, pré-
bujgc wytowic jaki$ szczegdt, ktéry
mi wczes$niej umknat. A i tak przeciez
nie ma ich wiele.

To byta kawiarenka o powierzchni
dziesieciu metréw kwadratowych
znajdujgca sie na wschodniej pie-
rzei ronda pod estakada. Miejsce,
gdzie powstata, wida¢ w ,,Brunecie
wieczorowg porg"” w momencie, gdy
rozmawiajaca z dzie¢mi nauczyciel-
ka odchyla sie w lewo. Po otwarciu
szklanych drzwi kawiarenki stawato
sie naprzeciw lady, za ktéra nie-
zbyt mita osoba serwowata kawe
z automatu albo zeschtg napoleonke.
Ttumek trzech lub czterech oséb
ktebit sie na lewo od drzwi przy
ustawionym tam pudle ze Space
Invaders. To tam zobaczytem pierw-
szg gre wideo i ustyszatem meczacy
odgtos przypominajacy pulsowanie
serca. Gra byta zabdjczo trudna, juz
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THOWIESICEY KRAJOBRAL BATTLEZONE

w drugim etapie taniec kosmicznych
najezdzcéw przyspieszat tak bardzo,
ze bunkry, w ktérych chronit sie nasz
stateczek, roztapiaty sie szybciej niz

KULTOWY SALON GIER NA CENTRALNYM
(K00 193 ROKU. DEFENDER STAt

wtoskie lody w rozkach. Ten pierwszy
kontakt z nowym medium w moim
przypadku o niczym nie przesadzit.
Nie zagratem ani razu, bo jako sied-
miolatek batem sie tej gry, poza tym
ciezko byto sie dopcha¢ do steréw
maszyny.

Obok fontanny wyrdést niedtugo
potem drugi lokal, zajmujacy sie
juz tylko automatami. W mroku stat
Lunar Lander od Atari, ze $wietlistg

P

TAM JUZ 00 DEKADY

B

AUTOMATY TRAFIALY DO POLSKI SREDNIO PO TRZECH
LATACH OD AMERYKANSKIE] PREMIERY, Z PERSPEKTYWY
CZASUMOZNA POWIEDZIEC, ZE MIELISMY DOSTEP

DO CALKIEM NOWEGO SPRZETU.

PULPIT DEFENDERA 7 MIEJSCA ZASKAKIWAL

IELOSCIA PREYCISKOW,

%E \WYKONANIE CENTIPEDE BUDZItO PODZIW. |

AUTOMAT SWYM RUSTYKALNYM STYLEM
ROZNIt SIE 0D KONKURENCJL

grafika sktadajaca sie z samych linii.
Obok niego Scramble réwniez od
fachowcéw z Sunnyvale, w ktérym
pojazd kosmiczny zamiast sta¢ na
dole ekranu i grza¢ do nadlatujgcych
z gory eskadr wroga, wyruszyt na
rekonesans nad skalistg planetg,
niszczgc wszystko, co nieopatrznie
stato na jej powierzchni. Obok stat
automat jakby z XXI wieku, nowo-
czesny, wymagajacy odpowiedniego
wzrostu, wiec przeznaczony wytacz-
nie dla petnoletnich uzytkownikdw.
Wzrost byt potrzebny, zeby méc
swobodnie zajrze¢ do peryskopu,
przez ktéry widac¢ byto pole bitwy.
Doktadnie tak nazywata sie gra -
Battlezone, najbardziej realistyczny
symulator, jakiego znaty zachodnie
salony gier. Na Centralnym zjawit sie
wkrétce po premierze i budzit nalez-
ny mu podziw.

Oba te salony miaty to do siebie, ze
panowata w nich wyjatkowo podta at-

mosfera. Mozna byto zostac okradzio-

nym, dosta¢ fange w nos, a w najlep-
szym razie zosta¢ wyrzuconym

wprost na chtodne marmury Central-
nego. Chadzato sie tam z poczuciem
winy, wnikajgc miedzy podejrza-

ny element i muszac oszukiwac
rodzicow, ze jest sie gdzie indziej, bo
normalnie nie puszczali do takich
miejsc. W pewnym momencie wszyst-
ko to sie jednak zmienito i chodzenie
po ,,Sobdtce"” na automaty stato sie
zajeciem prawie ze chwalebnym.

Nie jestem w stanie ustali¢, kiedy
doktadnie powstat ten najlepszy ze
znanych mi salonéw, ale prébujac
utozy¢ wydarzenia w catos¢, sta-
wiam, ze byt to poczatek 1983 roku.
Kawatek korytarza Centralnego,
pomiedzy najwiekszym na dworcu
kioskiem Ruchu a toaleta, w okolicy
ktérej krecita sie elita srodmiejskich
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BAGMAN Z0STAt ZAPROJEKTOWANY W 1962 ROKU

coraz czesciej musiat wychodzi¢ ze
swojego kubikla, bo co rusz ktéry$

56 PIXEL
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7 NIM AUTOMATAMI. EMITOWAE NIESAMOWI- -
A, ELEKTRONIGINA KAKOFONIE DZWIEKOW.

zboczercéw, zostat najpierw otoczony metalowymi rama-
mi, nastepnie wstawiono w nie siegajace od posadzki do
sufitu szyby, a chwile potem zainstalowano tam o$wietle-
nie i zaczeto wnosic¢ sprzet. Na prawo od wejscia pojawita
sie maszyna wyposazona w wiele przyciskéw i napisem
Defender z boku. Charakteryzowato jg co$, czego nie byto
ani w Space Invaders, ani w Asteroids czy nawet Scram-
ble. Otéz oferowata mozliwo$¢ poruszania sie w prawo
lub lewo, a radar pokazywat pozycje naszego statku

i zielonych mutantéw. Jesli chodzi o poziom szarpania
nerwoéw, doréwnywata Invadersom, a dodatkowo emito-
wata szereg dziwnych elektronicznych dzwiekdéw, sposrdd
ktérych wyrdézniato sie zwtaszcza prykniecie superbomby
niszczacej wszystko, co byto na ekranie.

Do towarzystwa Defendera dotgczyty Moon Cresta,
Centipede, Vanguard, Vastar i gra stolikowa polegajaca
na strzelaniu do czotgdw, ktérej nazwy po latach nie uda-
to mi sie ustali¢. To tam mtodociani gracze przezywali naj-
wspanialsze chwile, cieszyli sie najnowszymi automatami,
jakie przywieziono w obszary za zelazng kurtyna. Rodzita
sie fascynacja nowym medium. Pamietam, gdy ten salon
btyszczat nowoscia, a w jego progach bawito sie jedynie
kilka oséb. Mijaty tygodnie i w tych dwudziestu metrach
kwadratowych krecito sie coraz wiecej gtéw, a siedzacy
w boksie ,,szef" przez szpare w drzwiach, niczym pracow-
nik kantoru, podawat rozmienione piecioztotéwki. Pojawit
sie lokalny kuternoga, Centipede przejety dwudziestolet-
nie wyrostki, po salonie dalej platali sie pedofile, ,,szef"

z automatéw nagle niedomagat.

W okolicach 1986 roku stracitem
zamitowanie do automatéw, a stato
sie to mniej wiecej w momencie, gdy
zafascynowany Bagmanem stojgcym
w salonie gier opodal kina Atlantic
na peerelowskiej ulicy Rutkowskiego,
obecnej Chmielnej, zobaczytem go
potem na C64. Co prawda w wersji
komputerowej nazywat sie Bagitman,
ale wygladat identycznie. Jaki byt
w tym momencie sens chodzenia na
automaty? Zeby gra¢ w Defendera
sprzed szesciu lat, gdy na Commo-
dorku miatem juz dostep do Defen-
dera... of the Crown? Przez wiele lat
temat poszedt w zapomnienie, ale
wraz z odradzaniem sie nostalgii do
retro powrdcit. Pojawito sie pytanie:
kto za tym wszystkim stat i na jakiej
zasadzie funkcjonowat w PRL caty
ten automatowy cyrk?

WLADCY AUTOMATOW
Udato mi sie dotrze¢ do pana Woj-
ciecha, cztowieka, ktéry w latach
osiemdziesigtych jako serwisant au-
tomatéw miat dostep do wszystkich
tajemnic branzy. Przede wszystkim
rozwiat moje podejrzenia, ze krecit nig
komunistyczny rezim, na przyktad za
pomoca swojego zbrojnego ramienia
w postaci Zjednoczonych Przedsie-
biorstw Rozrywkowych. Tymczasem
guzik prawda. Okazuje sie, ze byli to
prywatni przedsiebiorcy zrzeszeni

w cechu o nazwie Filmotechnika,
skupiajgcym jeszcze inne dziatalnosci
oprécz branzy automatowej - wesote
miasteczka czy fotoplastikony. Sytu-
acja znacznie bardziej prozaiczna, niz
nam sie wczesniej wydawato: zadnych
stuzb czy mafii, tylko mniej lub bar-
dziej udana prywatna inicjatywa.

PRZEZ FRANCUZOW 7 VALADON_ AUTOMATION.
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PARADOKSALNIE WIELKI KRACH GIER WIDEO W 1983
ROKU SPOWODOWAL, ZE WIELE MASZYN BYtO DO
KUPIENIA ZA RELATYWNIE NIEWIELKIE PIENIADZE.
TAM BRANZA SIEZWIJALA, ANAD WISLA KWITEA.

\W POLOWIE LAT OSIEMDZIESIATYCH SAMO
STANIECIE W POBLIZU AUTOMATU DRAGON'S

LAIR BYt0 NIE LADA ZASZCZYTEM

R

o

Najpierw automaty kupowato sie
w Szwajcarii lub Austrii, zwtaszcza na
wielkim targowisku na wiedenskim
Praterze. | wtedy, na poczatku lat
osiemdziesiatych, na scenie pojawit
sie Swiezo przybyty ze Stanéw
cztowiek, nadal majacy kontakty za
oceanem i wykorzystujacy je do
$ciggniecia catego kontenera maszyn
do grania. Ten cztowiek znany byt
pod ksywa Jankes, a w rzeczywisto-
$ci nazywat sie Waldemar Leszczyn-
ski (1948-2019). Przyjaciel Wojciecha
Fibaka, mecenas sztuki, kolekcjoner,

WALDEMAR LESZCZYNSKI POD KONIEC ZYCIA
SKUPIAt SIE NA PRODUKCJI FILMOWE,.

JEGO SYRENA WYPRODUKOWALA MIEDTY
JNNYMI . KAC WAWA

 \

pézniej takze producent filmowy,

ale przede wszystkim posta¢ numer
jeden w polskim Swiatku wirtual-

nej zabawy. To on wprowadzat na
rynek nowe tytuty i bardziej zuzyte
odsprzedawat dalej. Uprzejmy, przez
wszystkich lubiany, wodzirej. Jeszcze
wiele lat pdzniej pojawit sie podczas

organizacji jednej z Gambleriad, zata-

twiajgc automaty na impreze.
Ambicje Jankesa wyrastaty daleko
ponad dystrybucje automatéw.
Pragnat je réwniez sam produkowac.
Najbardziej zapatrzony byt w Sege,
pono¢ osobiscie znat jej wodza
Davida Rosena. Panu Wojciechowi
zlecit zbadanie mozliwosci wiasnej
produkcji ptyt gtéwnych automatoéw,
ale okazato sie to poza zasiegiem
rodzimych konstruktoréw i elektro-
nikéw. Zaczeto za to robi¢ wtasne
ekrany z wbudowanych telewizoréw,
tworzono takze obudowy automa-
téw. Z Zachodu wystarczato w tym
momencie sprowadzi¢ ptyte gtéwna

danej gry, co$, co w zargonie nazy-
wano programem, co utatwiato takze
kwestie transportu. Jedna taka jed-
nostka kosztowata zwykle pomiedzy
500 a 1000 dolaréw. Dla przypo-
mnienia - Srednia polska miesieczna
pensja oscylowata na poziomie

25 dolaréw.

Na drugiego obok Jankesa lidera
branzy wyrést wtasciciel firmy
Eurogames Stanistaw Legierski.

W przeciwienstwie do Leszczynskie-
go operowat wytacznie na terytorium
kraju, a jego kolebka byto potudnie

z ukochana $laska Istebna na czele.
Miewat rézne pseudonimy - Harnas
albo Géral - ale przewaznie znany
byto po prostu jako Staszek. Mitos$nik
biegéw przetajowych, wspéttwérca
Izby Gospodarczej, byt aktywny

az do swojej $mierci w 2007 roku.

W okolicach stanu wojennego wpadt
na pomyst, zeby salony gier osadzac
na dworcach kolejowych. Zaczat od
lokalnych Katowic, potem obstawiat
kolejne miasta wojewddzkie, a wiec
stworzyt takze wspomniany kultowy
salon z Centralnego, a kilka lat po
jego otwarciu zgrupowanie automa-
téw rozstawionych przy wyjsciu do
tramwajéw jadacych na Prage, wséréd
ktérych prym wiédt Dragon's Lair.

Legierski stworzyt rozwinieta siec¢
salonéw, wypracowat réwniez zasady

S
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KAZDY, KTO ZDOBYWAL DOSTEP DO GIER
KOMPUTEROWYCH, WCZESNIE) CZY
POZNIE) PORZUCAL AUTOMATY. ALE NIKT
NIE ZAPOMNIAL, ZE TO ONE STANOWILY

WARSZAWIE JEST PINBALL STATION,
ALE NAJLEPSTY OBECNIE SALON GIER
W KRAJU ZNAJDUJE SIE W KRAKOWIE!

KRAINE DZIECIECYCH MARZEN.

pracy uniemozliwiajgce kradziez
piecioztotéwek z jego automatow
przez nieuczciwych ,,szeféw". W tym
celu zwrdcit sie do pana Wojciecha

o stworzenie licznikéw zsumowu-
jacych wrzucone monety, zeby nie
mozna byto otworzy¢ kluczykiem
schowka i wyja¢ potajemnie utargu.
A automaty czesto trzeba byto otwie-
ra¢, choc¢by po to, zeby wyjac z nich
zaklinowane monety z wypitowana
dziurg, przez ktérg przewleczona
byta nitka. Mtodociani Davidowie
Copperfieldowie tworzyli takie
konstrukcje, zeby nabijac kredyty.
Wystarczyto wpusci¢ monete do
slotu i poderwaé w odpowiednim
momencie. Jesli dobrze sie trafito,
nabijato sie seryjnie kredyty, jesli
jednak pociagneto za pézno, moneta
grzezta i blokowata automat.

UJARZMIC WIRTUOZOW
Dla zarzadcéw salonéw gier najwaz-
niejsze byto to, zeby zabawa na danej

@Jh l! l ‘.11.!131-“# _, ] .?.'
‘ ”
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maszynie konczyta sie mozliwie
szybko. Z tego powodu Vastar nie byt
faworytem, bo mimo przepychu gra-
ficznego okazywat sie zbyt prosty,
pozwalajac gra¢ nawet poét godziny
na jednej monecie. Uznawano, ze
automat byt dochodowy, jesli w ciagu
dnia zaliczat co najmniej sto gier.
Jesli tak jak w przypadku Vastara
byto za fatwo, dokonywano modyfi-
kacji sprzetu, na przyktad odcinajgc
zasilanie w przycisku pozwalajagcym
robotowi na uzywanie tarczy ochron-
nej. Podobnie piekny i niedochodowy
byt réwniez Tron z 1982 roku.

W tytutach, gdzie odtgczenie
czegos nie byto mozliwe, stosowa-
no jeszcze inny trik. Do joysticka
domontowywano gniazdko, ktére
na moment wytgczato mu i po chwili
ponownie wtgczato napiecie. W efek-
cie chcac biec ludzikiem w jednym
kierunku, podazato sie wolniej i nie
dobiegato na czas tam, gdzie miato
sie dotrze¢. Macherzy wiedzieli przy
tym dobrze, ze istniejg automaty
niepotrzebujace podrasowania. Na
przyktad Commando z 1985 roku,
uchodzace za najtrudniejsza gre,
nawet dla graczy o zwinnosci oran-
gutana.

Wiasciciele salonéw wiedzieli
0 jeszcze jednej podstawowej regule
- zeby jak najczesciej wymieniac
posiadane automaty. Chodzito o to,
Ze gawiedz szybko uczyta sie danej
maszyny i w zwigzku z tym wydtuzat
sie czas gry, co byto niekorzystne dla
finanséw tych przybytkéw. Najlepiej
wiec byto po kilku miesigcach zasta-
pi¢ dany tytutinnym, zeby musieli
sie uczy¢ od nowa. Rotacja stata sie
waznym terminem w biznesplanach
kazdego szanujacego sie machera.

Godziny spedzone w dworcowej atmosferze, wsréd
dymu papierosowego i pytu, nie pozostawaty bez wptywu
na dziatanie automatéw. Zapychane brudem i ttuszczem
czesto zaczynaty emitowac jakze znajomy z dziecinstwa
zapach spalenizny, gdy zaczety sie nagrzewac¢, a wen-
tylacja nie dziatata, jak nalezy. Musiat sie dopiero zjawic¢
specjalista pokroju pana Wojciecha i wyczysci¢ wnetrze
maszyny. Sporg trudnos$¢ sprawiato serwisowanie sta-
rych maszyn Atari, zwtaszcza Asteroids lub Centipede,

w ktérych bardzo szybko psuty sie fozyska kuli - czesto
musiaty by¢ wymienione na joystick. Problemy stwarzata
tez odrebnos¢ uktadéw wielu starych maszyn, przez co
nie dawato sie podej$¢ do nich jak do tasmowej produkcji,
lecz trzeba byto indywidualnie.

Firma Eurogames dziata do dzisiaj, prowadzona przez
rodzine Stanistawa Legierskiego. Obecnie biznes koncen-
truje sie na Wybrzezu, gtéwnie w okresie letnim. Sprzeda-
je ona réznorakie automaty okreslane jako symulatory.
Wygladaja jak futurystyczne narzedzia do wirtualnych
podrézy, a jednak nie ciggnie juz do nich tak jak niegdys$
do Vastara czy Centipede.

Tesknimy do tych brudnych, parszywych miejsc, ponie-
waz tam sie rodzity nasze wirtualne marzenia, budzita sie
cheé przebywania w lepszych $wiatach od tego tu i teraz.
Te wszystkie automaty zmuszaty nas do pospiechu,
ciggtego biegu, czesto na skraju fizycznego wyczerpania
rgk. Trudno mtodemu pokoleniu opisa¢, co takiego kryto
sie pod stowem ,,arcade”, znanym w naszym jezyku jako
.automaty". Po prostu widzieliSmy tam cos, czego nie do-
starczaty telewizja ani radio. Magia kontaktu z maszyna
i pokonania jej, zaistnienia, pokazania, ze jest sie lepszym.
Nawet kosztem stracenia catego kieszonkowego. b

GYRUSS 0D KONAMI ZACZYNAL §I
JOCCATA' JANA SEBASTIANA BACHA.
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= Oryginalna oktadka
- jeszcze z pierwotng
nazwg Hero's Quest.
Wzgledy licencyjne
wymusity zmiane na
Quest for Glory.

g i

:

= W zaleznosci od kla-
sy postaci mozemy
sie wspig€ na skaty
albo po prostu rzucic¢
zaklecie ,fetch”.
Zwracajcie uwage na
wytrzymatosc - bez
niej nie udadza sie
zadania wymagajace
sity fizycznej.

# Pod koniec lat dziewiecdzie-
sigtych ta grafika 3D byta nie
najgorsza, jednak dzisiaj pigta
czes¢ wyglada dosé, hmm, no-
stalgicznie...
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W EDNEL 7 BAJEK NI BA TO ROWNIEZ PARA, GOZI PANI GOTULE | SPRZATA
A\ PAN PREYCHODEI NA GOTOWE PO CIEZKIM DNID W FABRCE — TUTAJ MELIMY D0
CIYNIENIA 7 PRAWDIIMIE TWORGZIM TWIAZKEN

Pawet Gawlikowski =~ -

orey Cole zajmowat sie

grami wideo i kompu-

terami, co w latach

osiemdziesigtych nie

byto powszechne wsréd
amerykanskiej klasy sredniej,
natomiast jego zona, Lori Ann
(tutaj nalezy wspomniec¢ czasy,
kiedy w naszym kraju dziewczyny
patrzyty na mitosnikéw gier fabu-
larnych przynajmniej z rozbawie-
‘niem, jezeli nie kreslac sobie kétka
na czole), pasjonowata sie RPG.

Poznali sie na jednym z konwentéw,
na ktérym on byt mistrzem gry,
a ona jedng z graczek. Jak to na
konwentach bywa, a w czasach bra-
ku smartfondw i internetu bywato
zapewne czesciej, wybucht ptomien-
ny erpegowy romans, zakonczony
matzenstwem i przeprowadzka
nowozencéw do San Jose. Migjsce
ma tutaj wyjatkowe znaczenie, gdyz
{jak wiemy, to wtasnie Zachodnie
WybrzeZe odegrato we wczesnej
komputeryzacji najwieksza role.

- Historia naszej pary przypomina

| .

troche te Kena i Roberte Williamsow
- Corey byt programistg, wielkim
mitos$nikiem Atari ST, z ktérym
wigzat swojg przysztosé, natomiast
Lori przebywata mentalnie na prze-
ciwlegtym biegunie. Uczyta w szkole
i aktywnie tworzyta moduty do gier
fabularnych, niezbyt lubita wszel-
kg elektronike, a dodatkowo dos¢
niechetnie podchodzita do koncep-
tu gier przygodowych Infocomu
czy Sierry. Uwazata po prostu, ze
rozrywka na zywo z przyjaciétmi
siedzgcymi przy stole ma o wiele
wiecej do zaoferowania niz migo-
czacy, w tamtych czasach najcze-
$ciej monochromatyczny, ekran
i komputer z dos¢ ograniczonymi
mozliwo$ciami komunikacji.
Jednak, jak wiedzieli to doskonale
greccy herosi, z przeznaczeniem,
panie, nie wygrasz. Akurat kiedy ata-
ki astmy Coreya zaczety sie nasilac¢
w takim stopniu, ze zaczat rozwazac
przeprowadzke w miejsce pozba-
wione smogu, Lori odebrata telefon
od dawnej przyjaciétki z konwentu,
pracujgcej w Oakhurst. Ken Williams

A\

wiasnie poszukiwat kogos, kto byt
tworca scenariuszy RPG z do$wiad-
czeniem mistrza gry, a w catej firmie
pracowat tylko jeden cztowiek, ktory
potrafit cokolwiek skleci¢ na Atari ST.
Jezeli twierdzicie, ze nie ma zbiegéw
okolicznosci, to céz...

Mimo ze to Corey pierwszy dostat
prace - polegajaca na programo-
waniu portéw na Atari - Lori nie
préznowata i tak dtugo nachodzita
szefa Sierry, az ten dat zielone
Swiatto dla projektu przygodowej
gry fabularnej. Nasza designerka
stworzyta od razu zarysy czterech
kolejnych czesci, z mozliwoscia
importu rozwinietego bohaterado -
kazdej z kolejnych przygéd. W innych
erpegach nie byto to nic nadzwy:
czajneqo, jednak w przypadku firmy

.z Oakhurst tego typu rozwigzanie

byto bardzo nowatorskie.

Zasada numer jeden, jaka
kierowali sie Corey i Lori, brzmiata:
,.Gracz musi mie¢ fun!". Polegato
to w skrécie na tworzeniu zagadek,
ktére mimo trudnosci nigdy nie byty
niemozliwe do rozwigzania, na ludz-

£

Coleowie.

Nie ma to jak odna-
lei¢szzesde

w matzenistwie
zkims, kto lubi to
samo co my. Paristwo
Coleowie do dzisiaj
tworza gry, chodiaz juz
nie tak spektakulame
jakich najbardziej
znane dziefo. Anatym
zdjeciu Corey wyglada
jak gtéwny bohater,The
Americans”.




-

kim podejéciu do samego herosa,
a takze na opowiadaniu zajmujacej
historii, w ktérej az chciato braé
sie udziat. Juz na samym poczatku
pracy w Sierrze nasze kreatywne
matzenstwo dostrzegto ze zdzi-
wieniem pewien fakt: praktycznie
nikt nie grat w gry... Ludzie je pisali,
tworzyli do nich grafike i muzyke,
ale nie/mieli czasu w nie gra¢! Sama
Roberta Williams w ktéryms z wy-
wiadéw przyznata, ze od dawna nie
zagrata w nic, co wypuscita jej firma.
Efekty wida¢ byto gotym okiem - nie
pomysicie, ze nie lubie gier Sierry,
jednak $mier¢ co krok, mozliwos$¢
catkowitego zaciecia sie w trakcie
przygody i czasami, zal pisa¢, durne
zagadki to byto cos, z czym gracze
w tamtym czasie stykali sie.non
stop. Tym razem miato by¢ zupetnie
inaczej.

Zmiany na Swiecie zachodzity
w niespotykanym tempie, dorosli
mysleli o swgich dorostych spra-
wach, ale najwazniejszym pytaniem,
jakie zadano graczom pod koniec
1989 roku, byto: ,,A wiec chcesz
zostac bohaterem?".

HEROS QUEST: SO YOU WANT
TO BE A HERO?

Nic prostszego, zakup porzadny
ptaszcz, zadbaj, aby twoje spodnie
miaty mndstwo kieszeni, nie zapo-
mnij o magicznym plecaku moga-
cym pomiesci¢ pét domu, w dion

_chwy¢ najblizej lezgce zelastwo i juz

mozesz wyruszac¢ na poszukiwanie
przygody! Przy odrobinie szcze$cia

" czyhajacy za rogatkami miasta
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zbdje nie zakoncza szybko i gwat-
townie twojego zywota, a $wiat
stanie otworem. Jednak zanim do
tego wszystki€go dojdzie, wybierz
Swofe przeznaczenie... to znaczy,
chciatem powiedzieé, klase postaci.
Wojownik, czarodziej albo ztodziej
- nie mamy tutaj moze zbyt wielu
mozliwo$ci, ale pamietajcie - nie
ilos¢, ale jakosé...

Na samym poczatku gry, ktéra
niewiele brakowato, a nositaby
nazwe Hero's Quest, rozdzielalisSmy
posiadane punkty pomiedzy takie
cechy jak sita, zrecznos$¢, punkty
magii, biegto$¢ w uzyciu broni czy
skradanie (fani Warhammera moga

-
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& Screen z rzadko spotykanej
dyskietki demonstracyjne;j.
Ptowowtosy bohater z odwa-
ga spoglada w przysztos¢,
majac nadzieje na przeniesie-
nie swojej postaci do kolejnej
czesci.

== Mimo Zze model walki
zmieniat sie w kazdej kolejnej
czesci i nigdy nie zostat
ostatecznie dopracowany,
zwyciestwo nad wrogiem
dawato nielichg satysfakcje.

rpion

— ' —_—

¥ «% Lokacje, w ktérych nie-
rozwazny krok prowadzi do
zguby, nie s3 zbyt czeste, ale
klasyka Sierry zawsze musiata
w ktéryms miejscu daé

| o sobie znac.



& ,Prawdziwe” Hero's Quest, ktére priy-
czynito:si¢ do zmiany nazwy serii. Swoja
droga niezty kawat planszéwki, wersja na

Amige dawata rade.

tutaj zadac pytanie, czy chodz'luvl

o cichy chéd na wsilczy w miescie?).
Nic nie stato na przeszkodzie, aby
wojownik paraf sie 'rj_fn;agia, czy cza-
rodziej potrafit sie skradac¢, no bo

W sumie czemu nie? -

W miasteczku Spielburg, w ktérym
zaczynamy przygode, wszystko
wydaje sie z pozoru w‘porzadku.
Lokalna gildia bohateréw informuje
na tablicy o zadaniach do wykona-
nia, w ciemnej uliczce mozemy'noca
dostac kosa pod zebra, a lokalny
szynk serwuje Oddech Smoka
- powinniscie sprobowac go cho¢ raz
(koniecznie zapiszcie uprzednio stan
gry). Dopiero kiedy wyjdziemy poza
bramy i trafimy do ciemnego lasu,
dostrzezemy, ze duzorzeczy jest
tutaj nie takich, jakimitby¢ powinny.
Ale od czego jesteSmy, hmm, kandy-
datem na bohatera?

W pobliskich gérach swoja
warownie majg lokalni bandyci;
na szczycie rezyduje czarodziej,

z ktérym bedziemy mieli jeszcze
nieraz do czynienia (jaki jest wasz
ulubiony kolor - oczywiscie fioletos
wy), a nocg lepiej sie. nie zapusz-
czac w okolice cmentarza, chyba
ze musicie. Wspomniatem juz

0 Babie Jadze i chatce na kurzych
nézkach?

po wielokrotnej prébie zdobycia
korony drzewa i wypiciu eliksiru
przywracajacego energie, mogto sie
to udac. Po prostu przez wykonywa-
nie tej samej czynnosci rosty nasze
umiejetnosci. Jezeli przyjrzymy sie
innym grom ze stajni producenta -
rozwigzanie nie tylko rewolucyjne,
ale wrecz buntownicze. Podobnie
jak czyn heretycki i Swietokradczy
w jednym, czyli ograniczenie prze-
noszonych w ekwipunku przedmio-
téw. Aby nie wywotywaé krwawych
zamieszek, zdecydowano sie nie tyle
na obciecie miejsc w plecaku, ile na
uwzglednienie wagi wszystkiego,
co przenosimy. Jezeli przekraczata
pewien poziom (zalezny od sity),
mogliSmy.zapomnie¢ o bieganiu
czy o szybkim chodzie, pozostawato
jedynie powolne powtdéczenie noga
za noga...

Walka - sél tej ziemi, podstawa
kazdego solidnego erpega. Tutaj
nie byto juz tak pieknie, poniewaz
postacie poruszaty sie poklatko-
WO, a opanowanie systemu ataku
i obrony przychodzito z trudem.
Zdecydowano sie na potyczki
W czasie rzeczywistym i w zasadzie
kazda inna klasa oprécz wojownika
pbwinna sie salwowac ucieczka, niz
podejmowac rekawice.

POCAGZENIE PRZYGODOWKI | RPG Z TRZEMA ROZNIACYMI SIE OD SIEBIE SCIEZKAMI PRZEJSCIA

W ZALEZNOSCI 0D KLASY POSTACI BYED WHJATKOWO NOWATORSKIE. MNIEJ TUTAJ KLASYCZNEGO

INAJDZ PRZEDMIOT, UZY) PRZEDMIOTU", A WIECEJ EXSPLORACJI | ROZWOJU POSTACL

Liczba rzeczy, jaka réznita ten ty-
tut od czegokolwiek innego produko-
wanego przez Sierre, jest ogromna.
0Od czego zaczac¢? Cykl dnia i nocy
potgczony z uptywajgcym czasem,
wydarzenia, ktére zachodza tylkg
o okreslonej godzinie, rozwigzy-
wanie probleméw na kilka réznych
sposobéw. Na przyktad napotkanego
wroga mozna frontalnie zaatakowac,
przekras¢ sie niezauwazenie za jego
plecami lub rzuci¢ zaklecie usy-
piajace. Do tego dochodzi kwestia
rozwoju umiéjetnosci - dotychczas
jezeli wpisato sie komende ,,climb"

i nasz bohater spadat z drzewa
w trakcie jej wykonywania, oznacza-
to to, ze nie tedy droga. Tym razem,

Ciekawostka jest, ze kazda z kolej-
nych czesci miata wtasny system
walki, natomiast do samego korca
nie udato sie zrobi¢ z niego czego$
doskonatego. Mnie najbardziej odpo-
wiadat ten z czesci trzeciej.

Magia i ztodziejstwo (jak mawiat
madj kolega z lat dawnych - kradziej-
stwo) to juz zupetnie inna para kalo-
szy. O ile gra czarodziejem pozwala
na magiczne rozwigzania wiekszosci
questéw (zamiast wspinania rzu¢
.fetch”, zamiast ciosu mieczem
Jfireball"), o tyle zakradanie sie
w nocy do cudzych doméw, aby
je do szczetu obrobié, a nastepnie

~ Antologia 4
- wszystko na Wk
jednym CD.
Najwazniejsza

w tym wydaniu
byta spatchowana
czesc IV.

& A tutaj mamy
hybryde. Stara
oktadka plus nowy,
tytut. Jeszcze 44
w wersji ,,pisanej”

- wydanie
point'n’click ma
zupetnie inne
pudetko.

)
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sprzedac fanty w Gildii Ztodziei za
gruby pieniadz, nie miescito sie
" w.$wiatopogladzie jednego z pro-
jektantéw i w zwigzku z tym prace
zaczety sie z matym poslizgiem. Ale
w koncu co to za gra fabularna bez
ztodziejaszka?
Grafika jest w zasadzie identycz-
na jak w innych grach z tamtego
. okresu - Larry 3, Police Quest II,
czyli zawiera szesnascie kolo-
row, EGA, dos¢ ptynne animacje
~ ' postaci, z wyjatkiem scen walki,
no i catkiem duzo muzyki jak na
tytut sprzed rewolucji point and
click. Gdyz, jezeli jeszcze o tym nie
' wspomniatem, komendy wpisywa-
lismy z klawiatury. Na szcze$cie
byt to juz pézny'silnik, majacy roz-
budowany stownik. Sama instruk-
cjaréwniez zwraca uwage - jest to
podrecznik Szkoty Poszukiwaczy
Przygdd, a zastosowany jezyk

-
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= Przechodzit
tedy raz handlarz
pomady na porost
wioséw. Od tego
czasu nie moge sie
ruszy¢. Pomé6z mi,
dobry cztowieku,

i przynies paczke
Polsilverdéw...

‘ny

|
£

i klimat jako zywo traci Tegrym
Pratchettem.

Dodajcie do tego czesty humor
a la Monty Python (to akurat zastuga
Coreya) i otrzymamy wrecz perfek-
cyjnego kandydata na gre roku - i to
w dwdch kategoriach.

Tylko dlaczego, pewnie zapytacie,
pdzniejsze czesci, a nawet pierwsza,
otrzymaty ostatecznie tytut Quest
for Glory? Wigzato sie to w pewnym
sensie z pechem Sierry, do$¢ podob-
nym do tego, jaki miat Popow, kiedy
jego zgtoszenie patentu na radio na-
deszto do urzedu chwile po wniosku
Mar'coniego. Milton Bradley zdgzyto
zarejestrowac swojg gre planszo-
wa z elementami RPG o nazwie
»HeroQuest" (ktérej komputerowa
wersja byta u nas szalenie popularna
w czasach Amigi) w Europie i USA
iwczesniej niz Sierra - ot i cata histo-
ria. Wywotato to co prawda lekka

MNOGOSC EGZOTYCZNYCH LOKAC! | WRAZENIE PRZEBYWANIA W TETNIACYM
IYCIEM SWIECIE DZISIAJ MOZE NIE ROBI JUZ TAKIEGO WRAZENIA, ALE
TRZYDZIESCH LAT TEMU NIEWIELE BYEQ TAKICH TYTUROW

----------------------‘

Ronfuzje u graczy podczas premiery
drugiej czesci, jednak szybko ja J
rozwiata reedycja jedynki. Do dzisiaj

wydania z oryginalnym tytutem

0siggajg zdecydowanie wyzsze ceny

- takie prawa rynku. . ‘ 3
Kiedy juz uwolnimy kraine od zta 3

wszelakiego, nasz behater okryty
motojecka stawg, wraz z poznanym
w gospodzie Abdullg Doo oraz




z Shameenem i Shemg, oddala sie na
latajacym dywanie ponad siegaja-
cymi nieba gérami. Nie udaje sie
jednak w kierunku zachodzacego
storica, ale na poszukiwanie przygdd
do miasta...

QUEST FOR GLORY II:
TRIAL BY FIRE
...Shapeir, lezacego daleko na potu-
dnie od Spielburga, w krainie beda-
cej odpowiednikiem Arabii z ,,Ksiegi
tysigca i jednej nocy". Czego tutaj
nie znajdziemy - sq fakirzy, weze,
Kattas (ludzie-koty). Spotkamy cza-
rownikéw w turbanach, przejedzie-
my sie na Saurusie (to te fioletowe
dinozaury, z ktérymi w pierwszej
czesci walczylismy) i oczywiscie
postaramy sie uratowac krélestwo
przed wpadnieciem w fapy, a jakze,
wielkiego wezyra (Iznogud lubi to).
QfG Il jest ostatnig gra Sierry wyko-
rzystujaca interfejs ,,pisany" i grafike
EGA. Miato to dos¢ znaczacy wptyw
na sprzedaz, gdyz w tym samym cza-
sie premiere miat King's Quest V,
ktéry moze i sptycat rozgrywke
wykorzystaniem pieciu ikon, jednak
poczatek lat dziewieédziesigtyc'h to

POMYSE NA PREYGODE, W AFRYKANSKICH KLIMATACH POJAWI. IE'JUZ PO PREMIERZE TRIAL BY FRE
— PLANSZA NA KONGU GRY SUGEROWAEA, ZE KOLEJNY EPIZOD BEDZIE SIE ROZGRYWAE WSROD WAMPIROW.

e i 4

s

epoka point'n’click ijuz wtedy mito-
$nik przygoddéwek, gdzie komendy
wprowadzato sie z klawiatury, mégt
mieni¢ sie hardkorem. Zeby by¢

na czasie, przygotowano rowniez
reedycje pierwszej czesci w odnowio-
nej oprawie graficznej i muzycznej,
a takze z nowym interfejsem, jednak
wsrod mitosnikéw QfG jest postrze-
gana jako wtérnaii p_r,efe:rowana jest
raczej wersja pierwotna.

NA TO TRZEBA BYt0 JEDNAK TROCHE POCZEKAC.

= Gospoda zawsze
pozostaje central-
nym punktem, do
ktérego wracamy
po kolejnych przy-
godach. Czesto
obecnos¢ o odpo-
wiedniej godzinie
jest niezbedna

w celu posuniecia
akcji do przodu.

Ta odstona serii jest chyba jedna
z najlepiej wspominanych, mimo
wiekszej liniowosci od pierwszej
czesci. Tajemnicze zautki arabskich
miast w potgczeniu z muzyka tworza
niepowtarzalng aure niesamowito-
$ci. Sposobem na zabezpieczenie
gry przed kopiowaniem byta mapa
miasta, na ktérej naniesiono nazwy
ulic, i juz pierwszy quest wymagat
doktadnego nawigowania po kretych
alejkach - wymiana pieniedzy to
przeciez podstawowa czynnos¢
wykonywana przez bohaterskich
turystéw. Na szczescie dla graczy
w Polsce (jak réwniez w Wielkiej
Brytanii) Amiga Action na jednym
ze zdje¢ w recenzji umiescita cate
miasto z zaznaczonymi najwazniej-
szymi punktami. Dzieki temu i my

quest for glory HALL QF FAMEY: ¢

mogli$my cieszy¢ sie praktycznie

zaraz po premierze tym doskonatym

tytutem - jezeli tylko dostali$my

W nasze reee nieuszkodzong wersje,

gdyz wiekszos¢ kopii gietdowych

miata btad odczytu i to ujawniajacy

sie praktycznie pod sam koniec gry.
To tutaj wiasnie po raz pierw-

szy wprowadzofo punkty honoru,

bardzo wazne dla postaci wojownika.

Uzbieranie ich odpowiedniej liczby

skutkowato mianowaniem na palady-

na - dodatkowa klase postaci, ktérej
nie mozna byto wybrac na starcie.
Dzieki temu kolejng cze$¢ mogliSmy
zacza¢ zupetnie unikalnym bohate-
rem, z wieloma questami przezna-
czonymi dla postaci bez skazy ni
zmazy o szlachetnym sercu.

A po pokonaniu wielkiego czarno-

ksieznika i zapobiezeniu zagtadzie
catej krainy Rakeesh pét cztowiek,
pét lew, paladyn i wojownik zaprasza
nas do Fricany, gdzie pradawne zfo
podnosi teb.

QUEST FOR GLORY III:
WAGES OF WAR

Ten epizod poczatkowo miat sie
nie wydarzy¢. W samej koncéwce
poprzedniej czesci zachodzacy;

-y iy

=y

& Tajemnicze
budowle i matpia
wioska jako zywo
przypominaja
+Ksiege dzungli”.
Nawigzan do
popkultury jest
zresztg bardzo
duzo i czasami
dostrzega sie je «
dopigg po kolej-
nym przejsciu.
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= Czesto powracajgcym motywem

w kolejnych czesciach jest préba, ktérej
nasz heros musi stawi¢ czota, aby zostac
uznanym za godnego. Tutaj nasze zdolno-
$ci testuje szaman ludzi-leopardéw.

krwawo ksiezyc informowat o tym,
ze kolejnym razem to juz na pewno
beda wampiry i wilkotaki. Wyszto
inaczej# uznano, catkiem stusznie,
ze troche ponura dwdjka musi
zosta¢ zréwnowazona bardziej
otwarta i optymistyczna tréjka. Czy
to sie udato? Nawet bardzo. Kraina
stanowigca potaczenie starozytne-
go Egiptu, koczowniczej srodkowej
Afryki i tajemniczych dzungli dosko-
nale wpisywata sie w klimat serii,
jednoczesnie bedac na tyle orygi-
nalng, aby nie wydawac sié kolejnym
powielaniém utartych schematéw.
Interfejs point'n'click nie ograniczat
bohatera - wrecz przeciwnie, Swiet-
nie sprawdzat sie w wielu sytuacjach.
Jedyne, co mozna mie¢ do zarzu-
cenia grze, to do$¢ po macoszemu
potraktowanie postaci ztodzieja - nie
ma nawet gildii. A fe!
Poza tym trzecia cze$¢ zaofero-
wata nareszcie dopracowany system
* walki, pozwalajgcy na stosowanie
strategii w trakcie stafcia, bardzo
ciekawe przedstawienie afrykan-
skich legend i mozliwo$¢ stosowania
zaawansowanych czaréw. Jezeli
komus nie udato sie poprzednio zo-
stac paladynem (co nie byto tatwe),
_to tutaj powinien mie¢ zdecydowa-
nie mniej probleméw. Warto, gdyz
kolejna odstona jest w zasadzie
" stworzona dla tej klasy postaci. Moze
i demony z Czarnego Ladu hyty
przerazajace (mozna byto nawet
_spotkac’ pustynnego czerwia), ale do
tego, co miato hastapic, nie przygo-
towaty nas nawet dotychczasowe
bitwy. Miato by¢ ztowrogo i strasz-
nie, tak bardzo, ze nawet ciemnos¢
postanowita rzucic¢ cien. Oto...

PROJEKTY POSTACI CZWARTEJ CZESCH WYKONANO WHRAZISTA KRESKA,
MROGZNA HISTORIA JEST GZESTO ROZJASNIANA CELNYM DOWCIPEM
ALBO WROGIEM TYPU MORDERCZY KROLIK RZUCAJACY SIE DO GARDEA

L]

HALL OF FAME quest foge[o

& Klasyka

w czystej formie,
pojedynek

z wtasnym odbi-
ciem, daje popali¢
pod koniec trzeciej
czesci. Im bardziej

mamy napompowa-

ne statystyki - tym
trudniej bedzie
pokona¢ samego
siebie.

QUEST FOR GLORY: SHADOWS
OF DARKNESS

Pierwsza czes$¢, ktéra wyszta na

CD, pozwalajac ustysze¢ brzmienie
gtosu postaci. Jedyna pozbawiona
rzymskiej numeracji. Ukochana przez
wielu, chwalona za wyjatkowo rozbu-
dowana fabute. Wschodnioeuropejski
folklor, gdzie Leszy zadaje zagadki,
Domowik opiekuje sie chata, a Cyga-
nie w pobliskim lesie taficzg w rytmie
uderzen tamburyna. Do tego klimat
gesty i duszny jak w ,,Draculi” Coppo-
li. Mroczne lasy (po ktérych grasuje
moraerczy krolik) kryja w sobie
straszliwe tajemnice, a przedwieczni
przypatruja sie wszystkim wydarze-
niom, aby we wtasciwym momencie
wysunac¢ jedna ze swoich licznych

macek. Tym razem naszym przeciwni-

kiem bedzie stary znajomy, ktéry nosi
gteboko w czarnym sercu uraze...

| zyli dtugo i szczesliwie, a-miedzy
gatunkami zapanowat pokéj. Tréjka ma
najbardziej ,,polityczng" fabute, ale catosé
tylko na tym zyskuje.

Zaczynamy w ciemnej, cuchnacej
jaskini i zanim dotrzemy do pobliskie-
go miasteczka, zywcem wyjetego ze
starych horroréw, mamy szanse kil-
kukrotnie zging¢, stawiajac noge nie
w tym miejscu, co trzeba. Tu juz nie
ma taryfy ulgowej - kazda klasa po-
staci zostanie wystawiona na ciezka
prébe. Zachecam do grania palady-
nem, gdyz liczba unikalnych questéw
jest chyba najwieksza w catej serii, ale
kazdy znajdzie co$ dla siebie. System
walki - hybryda rozwigzan z czesci
drugiej i trzeciej - daje rade.

3 '_L'
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quest for glory HALL OF FAME + 4

W PITE ODSLONI CYGL PORDZOND O WIELE WIEKSEY NACISK NA WALKE. S TACY
KTORDY UWAZAJA, ZE TO CZESC STWORZONA NASIE JEDNAK POLECAM KAZDEMU
JE UKDHCZENE - SICIEGOLNE PALADINEM.

Nawet mitos$nicy tej odstony serii
musza przyznaé, ze dwie rzeczy nie
wyszty, jak trzeba: liczba irytujgcych
bugéw, ktére mimo znacznego ogra-
niczenia po kolejnych patchach na-
dal potrafig da¢ sie we znaki (stawny
list w gospodzie), i zakonczenie. O ile
fabuta wspaniale sie rozwija, o tyle
jej gwattowne przerwanie pozosta-
wia gracza z niewypowiedzianym
przeklenstwem na ustach, w oczeki-
waniu na kolejng czes¢, ktéra miata
nadejs$¢ szybko, a przyszto nam na
nig czekaé az piec lat. Panie, pario-
wie, przed wami ostatnia odstona
cyklu, gdzie wszystko sie wyjasni.

QUEST FOR GLORY V:
DRAGON FIRE

Jak doskonale mozna przedstawic¢
wydarzenia z greckiej mitologii, wie-
dzg wszyscy, ktérzy grali w God of
" "War czy ostatnio Assass'in’s'}-“Crg'ed;
Odyssey. Jednak nie poréwnujmy
czasoéw dzisiejszych z 1998 rokiem,
kiedy 3D wymagato osobnych
akceleratoréw, ale szefostwo wielu
firm, nie wytgczajac Sierry w jej
schytkowym okresie, uwazato, ze
czas rysowanej/malowanej grafiki
minat i zastosowanie niepokrytych
rozbudowanymi teksturami, topor-
nych modeli wystarczy graczom za
powiew Nowoczesnosci.

Nie wspominajgc o bohaterach
ruszajacych sie troche jak sztywne
kukietki. #

To juz ostatnie spotkanie, nasz
bohater jest potezny, w zaleznosci
od klasy potrafi zrabowac sakiewke
bestii o tysigcu oczu, rzuci¢ zaklecie
niszczace Wszechs$wiat, jest szybszy
od wysScigowego rydwanu, a jego
dotyk uzdrawia skrofuty. Jednym
stowem - endgame petng geba.

W Silmarii, przypominajacej an-
tyczna Grecje, zamo_mo_\?vago kréla

i zgodnie z pradawnym obyczajem
Smiatkowie z bliska i daleka beda
sie zmagac z przeciwnos$ciami losu,
aby obja¢ tron. W grze powraca
wielu starych znajomych, zaréwno
dobrych, jak i ztych, a fabuta wydaje
sie dawac jeszcze wiecej mozliwosci
niz poprzednie czesci. Jest tylko
jeden problem - tym razem mamy
do czynienia z rasowym rolplejem
(bronie, zbroje, eliksiry) z dodanymi

elementami przygodowymi. Nie sta-
nowi to wielkiego problemu, jednak
mozna destrzec wyrazng zmiane
wzgledem poprzedniczek. Przynaj-
mniej pod koniec, zgodnie z tytutem,
czeka na nas ogromny smok. Bardzo
mitym akcentem jest mozliwos¢
ostatecznego eksportu bohatera.
Kto wie, moze kiedys jeszcze sie
przyda...

WSZYSTKO DOBRE, CO SIE
DOBRZE KONCZY...
Jezeli ktokolwiek sie zastanawia, czy
warto gra¢, odpowiedz brzmi: jak
nijbardziej! Tytuty sie nie zestarzaty,
majg w sobie niesamowity fadunek
humoru i miodnosSci, a przenoszenie
rozwijanego w trudzie i znoju boha-
tera pomiedzy kolejnymi cze$ciami
ma w sobie co$ magicznego. Jezeli
dla niektérych z was problem stano-
wig czesci ,,pisane”, to tutaj z pomo-
cq przybywaja fani, ktérzy stworzyli
.Klikang" wersje dwdjki - musze
przyznad, ze gdybym nie wiedziat, ze
to nie Sierra, datbym sie nabrac.
Dodatkowa zachetg niech bedzie
dla was dostepnos¢ wszystkich
przygéd blondwtosego herosa na
GOG, a przy niskiej cenie pakietu
nie pozostaje nic innego, jak.tylko
chwyci¢ w dfon miecz (lub sztylet),
fantazyjnie zarzucic ptaszcz na
ramie i przenies¢ sie do krainy po-
tworéw, bohateréw, magii, a przede
wszystkim chyba najlepszej zabawy,
jaka oferowata kiedykolwiek Sierra.
No bo w koricu wszyscy chcemy by¢
bohaterami, prawda? ks

\.

= Greckie wyspy,
krajobrazy

i tawerny wy-
gladaja catkiem
przyzwoicie, ale do
silnika trzeba sie
przyzwyczaic. Jest
zupetnie odmienny
od tego, do czego
przywyklismy.

Kwestie

Hero's Quest: So, You
Want to Be a Hero
-1989

Quest for Glory II: Trial
by Fire — 1990

Quest for Glory Ill: Wa-
ges of War - 1992
Quest for Glory I VGA
Remake - 1992

Quest for Glory:
Shadows of Darkness
-1993/1994((D)
Quest for Glory V:
Dragon Fire — 1998

= Po dziewieciu
latach poszukiwa-
nia przygéd nawet.’
najwiekszego
twardziela moze

* najsc¢ ochota na '

kontemplacje
morskich fIaI. To juz
koniec, that's all

folks!
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= Postac Forda Crullera, mentora boha-
tera i lidera psychonautoéw, jest parodia
popkulturowych kreacji tajnych agentow.
*Podziwiajmy jego kamuflaz jako dozorcy.
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rodukcja powsm pod

skrzydtami Double Fine, studia
utworzonego w 2000 roku,
gdy Schafer odszedt z LucasArtsu.’
Amerykanski tworca miat juz wtedy
doswiadczenie w tworzeniu gier

- maczat palce w pirackich przygo-
dach Monkey Island, szalonym Day
of the Tentacle, awanturniczym Full
Throttle, jak réwniez w zgrabnie

taczacym azteckie wizje zaswiatéw

Z jazzow rt déco Grim Fandango.
Jedna@@himo swojego imponuja-
q::eg(_;_ dorobku Schafer i tak wyptywat
na nieznane wody.

L3

4
&
‘-_ £ 1.sc||AHn:s|>6u(A
2 f ‘;; - Po pierwsze, miat na gfowie organiza-

cyjne aspekty prowadzenia wiasnej
firmy. Poza zatrudnieniem odpowied-
nich oséb, wymysleniem nazwy studia
(wsrdd propozycji byty miedzy innymi
QuitCo., Form czy Scrimshaw) trzeba
tez byto zadbac o siedzibe. A ta, jak
przystato na poczatkujacych w branzy
elektronicznej rozrywki, byta oczywi-
$cie garazem. Po drugie, artysta sku-
piajgcy sie do tej pory wytacznie na
przygoddéwkach zapragnat tym razem
sprobowac swoich sit w stworzeniu
tréjwymiarowej platformdwki.

SEott Campbell, dyrektor artystycz-
ny Psychonauts, wspominat, ze gdy
po raz pierwszy rozmawiali o grze,
wizja roztoczona przez Schafera przy-
wotywata na mys| produkcje Rankin/
Bass, firmy tworzacej dla amerykan-
skiej telewizji programy wykorzy-
stujgce animacje poklatkowa, ktéra
z sukcesem porzucita dwuwymiarowe
ilustracje i weszta w ere 3D. Tim chciat
dokona¢ podobnego zabiegu ze swoja
nadchodzaca grq. Wiedziat tez, ze
tréjwymiarowa platforméwka ma

psychonauts .HALL OF FAME ¥

Tuz za progiem Swiadomosci

\W spiralnym notatniku, wsrod swobodnie spisanych pomystow,
znajduje sie malutki i napredce stworzony rysunek. Jak na dzieto
tak niewielkich rozmiarow przedstawia on nad wyraz duzo.
Notatnik nalezy bowiem do Tima Schafera, a szkic ukazuje
domkiw lesie, jezioro i mroczng budowle, stanowigc pierwsza
Wwizualizacje rodzacej sie wiasnie gry Psychonauts.

ol Marcin M. Granat

duze szanse powodzenia, poniewaz
W czasie prac nad Psychonauts
sporo czasu grat w Raymana
2: The Great Escape. Fran- /
cuski tytut miat wielki /
wptyw na nadchodza-
ce dzieto Double Fine
pod wzgledem mechani-
zmu rozgrywki, ale tez
i w warstwie wizualnej,
co widac chociazby
w stylu malowania
tekstur.

Autorzy tworzyli
gre, uczac sie na
wiasnych btedach. Gdy
udato im sie otrzy-
mac na tyle stabilng
wersje, ze mozna byto ja
uruchomié, po chwili pobytu
w wirtualnym $wiecie sami
stwierdzili, ze ich dzieto jest po prostu
niegrywalne. Pewne elementy trzeba
wiec byto zaimplementowac od zera.
Zmieniat sie wyglad protagonisty,
geometria poziomoéw, a nawet wydaw-
ca, cho¢ z tym ostatnim nie wigzata
sie ani decyzja twércéw, ani poprawa
czegokolwiek na lepsze.

Psychonauts miat by¢ pierwotnie
wydany przez Microsoft jako tytut
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dostepny ekskluzywnie na Xboksa.
Wspétpraca firmy Billa Gatesa z ekipa
Double Fine nie uktadata sie jednak
wzorowo. Najlepiej obrazuje to raport
od giganta z Redmond, wskazujacy
aspekty gry wymagajace rzekomych
modyfikacji. Stwierdzono na przyktad,
ze przedstawiona historia jest dziecin-
na, a wszechobecny humor powinien
zej$¢ na dalszy plan. Twércy na
szczescie nie zaakceptowali sugero-
wanych zmian. Nieudana wspétpraca
zakonczyta sie rozwigzaniem umowy
wydawniczej, gdy w 2004 roku osoba
odpowiedzialna za wydawanie gier na
Xboksa sie zmienita. Nad Double Fine
zawisty czarne chmury i by¢ moze
firme czekatoby bankructwo, gdyby
nie pozyczka od Willa Wrighta, ktéra
umozliwita zespotowi Schafera prace
do momentu znalezienia drugiego
wydawcy pod postacig Majesco Enter-
tainment.

OBOZ DLA WYBRANYCH
To zdumiewajace, ze pomimo wszyst-
kich trudnos$ci twércom udato sie nie
tylko doprowadzi¢ projekt do mety,
ale réwniez stworzy¢ jedno z najbar-
dziej oryginalnych uniwerséw, jakimi
moze pochwali¢ sie medium gier
wideo. Dla wielu rok 2005 na zawsze
zostat rokiem Psychonauts.
Rozgrywka zaczyna sie w amery-
kanskim stylu: mamy letni obdz, ban-
de dzieciakéw i opiekundw. Jednak
jak przystato na dobra historie, szybko
okazuje sie, ze wakacyjne harce po
lesie sa tylko przykrywka dla tajnej
rzagdowej jednostki zajmujacej sie
szkoleniem 0s6b o paranormalnych
zdolnosciach. Psychonauts daleko
jednak do mrocznych wizji przedsta-
wiajgcych sekretne dziatania
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= W serii obecny
jest minerat
Psitanium,
zwiekszajacy psy-
chiczne zdolnosci.
Rhombus of Ruin
przedstawia jego
niebezpieczne
przeciwienstwo,
ktére widac po
lewej - Psilirium.

= Whispering Rock
Psychic Sum-

mer Camp jest
klimatyczne. Za
dnia niebo zdobig
rozmazane spirale
jak z obrazéw

van Gogha,

nocy grasuja tu
zwierzeta o psy-

chicznych mocach.

Lokacja Rhombus
of Ruin wzorowana
jest na Trojkacie
Bermudzkim. Wsrod
wielu zatopionych
Srodkow transportu
graczowi przyjdzie
zwiedzic statek rejso-
wy, 16dz podwodna,
samolot bombowy,
anawet pociag czy
szkolny autobus.

GLOS MEODEGO RAZA PODKEADA OD

POCZATKU SERII RICHARD STEVEN HORVITZ.

AKTOR MA 54 LATA.

amerykanskich naukowcéw, kté-
rych petna jest popkultura. Gra od
samego poczatku jest niepowazna
niczym Maniac Mansion, co nadaje
jej niezwykta lekkos¢. Chodza stuchy,
ze obdz powstat na terenie dawnego
indianskiego cmentarza, co ttumaczy
wykopywanie grot strzaf stuzgcych
za walute. Poszczegdlne punkty na
mapie sg potaczone ukrytg podziem-
ng kolejka, a w jeziorze znajduje sie
obowigzkowy potwor.

Jednak nawet zwiedzanie najcie-
kawszych pozioméw bytoby ubozsze,
gdyby nie interakcje ze spotykanymi
na nich postaciami niezaleznymi.
Schafer juz w przypadku Grim Fan-
dango udowodnit, ze potrafi stworzy¢
nietuzinkowych bohateréw, a sukces
ten powtérzyt w Psychonauts. Sam
protagonista, Raz, pomimo mtodego
wieku dziesieciu lat, posiada bogatg
przesztosé. Jest bowiem uciekinierem
z rodziny cyrkowcéw, ktéry nie widziat
sie w roli akrobaty. Ponadto cigzy
nad nim klgtwa gtoszaca, ze zginie
poprzez utoniecie, ktéry to zabieg
fabularnie wyjasnia niezdolnos¢ boha-
tera do ptywania.

Interesujaco zarysowane sg rowniez
pozostate postacie. Kazdy z uczest-
nikéw obozu jest charakterystyczny:
pewna dwdjka zaktada zesp6t muzycz-
ny, inna zawigzuje pierwszg mitosng

pare (Raz takze odnajduje tu swoja
sympatie), a dziecko nazwane Mikhail
Bulgakov méwi z rosyjskim akcentem
i fascynuje sie uprawianiem zapaséw
z niedZwiedziami. Nawet antagonisci
sg ukazani zartobliwie.

Dr. Caligosto Loboto jest bytym
dentysta, ktéry zajat sie studiowaniem
ludzkiego mézgu i wszelkie problemy
Z jego funkcjonowaniem rozwigzuje

w najszybszy stomatologiczny sposéb,
czyli usuwajac uciazliwg czes¢ ciata.

W PODSWIADOMOSCI

To wtasnie dziatania powyzszego
szwarccharakteru w duzej mierze
przyczyniaja sie do tajemniczych
zniknie¢ cztonkdw obozu. Szybko oka-
zUje sie, ze tylko Raz moze zaradzi¢
zaistniatej sytuacji, a to dlatego, ze
dysponuje wyjgtkowymi umiejetno-
$ciami psychicznymi. Protagonista
chce zreszta zostac tytutowym psy-
chonautg, czyli osobg, ktéra wkracza
do umystéw innych w celu wypetnia-
nia specjalnych zadan. A aby uzyskac
ten tytut, musi sie wykazac i zazegnac
powstaty kryzys.

Najwiekszym atutem produkcji
Double Fine jest mozliwo$¢ eksploracji
umystéw postaci niezaleznych. Swiaty
zamkniete w gtowach bohateréw
diametralnie sie od siebie réznig,
gdyz zaleza od ich charakteru,




marzen i lekdw. Psychonauts idealnie
obrazuje funkcjonowanie ludzkiego
umystu, w ktérym swiadomos¢ jest
tylko wierzchotkiem géry lodowej,
a ogromne poktady podswiadomosci
spoczywaja pod taflg wody. Surreali-
styczne poziomy rzadzg sie prawami
marzen sennych. Cze$¢ pragnien,
manii czy halucynacji jest przez mézg
blokowana, co objawia sie przez obec-
nos¢ cenzoréw, czyli przeciwnikéw
w okularach, pod krawatem i z pie-
czatka w dtoni. Na poziomach poroz-
rzucane s réwniez szlochajace torby
i torebki bedace ,,bagazem emocjo-
nalnym”, a w niektérych zakamarkach
mozemy zbiera¢ mentalne pajeczyny
porastajgce dawno nieuzywane rejony
mozgu.

Poza wspomnianymi elementami
wspdlnymi kazdy rozgrywajacy sie
w umysle poziom jest indywidualny
dla danej jednostki. W gtowie zdyscy-
plinowanego agenta ma on ksztatt
czarno-biatego szescianu, w ktérym
nadmierna supresja emocji prowa-
dzi w koncu do eksplozji struktur
o fantastycznej geometrii. Gdy z kolei
zagtebimy sie w umysle rozrywkowej
Milli Vodello, zetkniemy sie z dysko-
tekowa feerig rodem z lat siedem-
dziesiatych. Uznanie krytykéw zdobyt
poziom Milkman Conspiracy. U jego
podstaw lezata che¢ wizualizacji funk-
cjonowania paranoidalnego umystu,

Zwiedzajac
monstrualny
bedzie siat strach,
niszczac pewna
metropolie niczym
Godzilla.
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ARTYSTYCZNY SUKCES, KOMERCYJNA PORAZKA.

DO KONCA 2005 ROKU SPRZEDALO SIE MNIE)

NIZ STO TYSIECY KOPII PSYCHONAUTS.

ktéry wszedzie doszukuje sie teorii
spiskowych. Projekt poziomu urzeka
widokiem pozornie sielskiego przed-
miescia Ameryki lat piecdziesiatych.
Z jednej strony mamy domki jednoro-
dzinne i zadbane trawniki, a z drugiej
wszechobecne aparaty fotograficzne,
rzadowych agentéw w prochowcach

i powykrecane w kazdym kierunku uli-
ce, na ktérych utrzymujemy sie dzieki
Zzmiennie rozmieszczonej grawitacji.
Zréznicowania tematycznego gry
dopetnia jej ostatni poziom, bedacy
makabrycznym cyrkiem zbudowanym
w potowie z miesa.

WIZJA JEST NIESMIERTELNA
Ogromem wyobrazni wykazali sie nie
tylko twércy projektujagcy mapy, ale

i Peter McConnell, odpowiedzialny za
$ciezke dZzwiekowa. We wspomnia-
nym cyrku muzyka jest jednocze$nie
frenetyczna, co idealnie pasuje do
obecnych na ekranie akrobacji, jak

i niepokojaca na modte stylu dark
cabaret. U postaci, w ktérej gtowie
rozgrywa sie bitwa z Napoleonem,
styszymy marsz z elementami
uwertury koncertowej ,,1812 op. 49"
Czajkowskiego.

= Troskliwa

i niemalze matczy-
na Milla Vodello ma
mroczny sekret.

W przesztosci
opiekowata sie
dzie¢mi, ktére
zginety w pozarze.

Z kolei poziom przedstawiajacy teatr
rozpoczyna sie cisza. Muzyka jest nie-
obecna, niczym przed spektaklem, a gdy
sie wreszcie pojawia, zaczyna petni¢
role narracyjng. Poprzez jedno klikniecie
zmieniamy bowiem jej charakter z rado-
snego na melancholijny, co zgodnie z za-
miarem twoércéw miato odzwierciedlaé
psychike osoby cierpigcej na chorobe
afektywna dwubiegunowa.

Psychonauts w zabawny, ale nie
szyderczy sposéb obrazuje dolegliwosci
psychiczne. Kazda z postaci ma jaki$
mniej lub bardziej powazny problem na-
tury mentalnej, a nasze wyprawy w gtab
umystéw pomagaja bohaterom sie z nimi
uporac. Gra umozliwia spojrzenie na
rzeczywisto$¢ oczami osoby chorej,
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W WERSII VR UMIESZCZONO
ZART SCHAFERA O UCIEKAJACE)

Z LODOWKI KANAPCE Z KRABEM.

podobnie jak Neverending Nightma-
res czy Hellblade: Senua's Sacrifice,
a to nie jest w naszej branzy zbyt
czeste.

Double Fine pokazato tez graczom,
co czyha w gtowie jednego z naszych
najgrozniejszych przeciwnikéw,
wzmiankowanego Dr. Caligosto Lobo-
to. Stato sie to jednak dopiero w 2017
roku. Wtasnie wtedy premiere miata
kontynuacja o tytule Psychonauts in
the Rhombus of Ruin, przeznaczona
na gogle wirtualnej rzeczywistosci.
Krétka, bo dwugodzinna rozgrywka
rekompensowana jest przez powrét
znajomych bohateréw oraz podjecie
watku fabularnego od cliffhangera
konczacego poprzednig czes¢. Z racji
srodowiska VR zrezygnowano z plat-
formowej bieganiny, a mechanizm
rozgrywki oparto gtéwnie na
wykorzystaniu mocy psychicznych
Raza, takich jak telekineza czy piro-
kineza. Nowa odstona nie stara sie

72 PIXEL

= Heterochromia
Dr. Caligosto Lo-
boto, widocznego
z prawej, to nie
przypadek. Po
lewej sg jego
rodzice, ktérym
niechybnie
zawdziecza
réznobarwne
teczéwki.

= Gdy na poziomie

Milkman Conspira-

cy gracz zostanie
schwytany, czeka
go przestuchanie.
Dla kogo
pracujesz?

Co znajduje sie

w mieku?

przescignac¢ oryginatu, raczej mu hot-
duje: oldskulowo umieszcza na koricu
rozgrywki bossa i mruga do fanéw
zaznajomionych z pierwsza czescia.
Nie zabrakto réwniez charakterystycz-
nego humoru, o czym dowiadujemy
sie juz na poczatku gry, gdy ta wita
nas wstepem dostownie wyjetym

z filméw o Jamesie Bondzie.

TO TYLKO TRZY DNI

Tim Schafer juz pracujgc nad Rhom-
bus of Ruin, wiedziat, ze rolg tego
tytutu jest bycie pomostem pomiedzy
produkcjg z 2005 roku a Psycho-
nauts 2. Ta ostatnia ma sie zaczynac
doktadnie po napisach koricowych gry
na gogle, czyli jak kalkuluje Schafer,
bedzie to ,,trzeci dzien historii”. Fabu-
ta ma oscylowa¢ wokdt wnikniecia do
mo&zgu zakonserwowanego w stoiku

i pozostawionego w samotnosci na
okres dwudziestu lat.

Przywracanie jego wspomniert ma by¢
w mechanice rozgrywki i warstwie es-
tetycznej zblizone do pierwszej czesci.
Z gto$nikéw poleci psychodeliczny rock,
a na ekranie zagoszczg obrazy inspiro-
wane filmem ,,Zétta t6dz podwodna” ze-
spotu The Beatles oraz dzietami Petera
Maksa. Wyglada na to, ze tytut poruszy
zagadnienia filozoficzne, szczegdlnie te
dotyczace natury proceséw poznaw-
czych, co sugeruje obecny w grze zwrot
.percepcja jest rzeczywistoscia”. Ale
spotkamy tez zarty piéra Schafera. Za
ich czytanie bedzie odpowiadat aktor
komediowy Jack Black, znany nam juz
z Brutal Legend i Broken Age.
Oczekiwania odnos$nie do drugiej
czesci sq ogromne. Ekipa Double
Fine jest z pewnoscia $wiadoma tego,
ze pracuje nad kontynuacja tytutu
zajmujgcego state miejsce w panteonie
gier wideo. Tytutu, ktérego znaczenie
jest mierzone nie tylko liczba fanéw,
ale i swoim wptywem na elektroniczng
rozrywke. Inspiracje kultowa gra widac
chociazby w pozwalajgcym czytaé mysli
Stick It to The Man! oraz umozliwiajgcym
eksploracje snéw The Dream Machine.
Pod wzgledem surrealistycznego do-
$wiadczenia przypomina jg The Norwood
Suite, a Alice: Madness Returns dzieki
prébie zobrazowania majaczen rozchwia-
nego umystu. Poréwnania do samego
poziomu Milkman Conspiracy pojawiaty
sie w branzowych tekstach o grach Hello
Neighbor i Jazzpunk. Debiutancki tytut
Double Fine jest przyktadem powodzenia
na wielu ptaszczyznach. Psychonauts 2
znajduje sie na dobrej drodze, aby ten
sukces juz niedtugo powtérzy¢.

= Mapa ukazujaca walke z Napoleonem jest
przedstawiona jako plansza do gry.



PRZEZNACZONY DO OSOBISTEGO UZYTKU, ZBUDOWANY
W 1838 ROKU STEREOSKOP WPROWADZAL ROZWIAZANIE
STOSOWANE ROWNIEZ WSPOLCZESNIE W GOGLACH VR.
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Zaslubiny planszy z

Tutaj, pod tym leadem, miat si€ znalez¢ moj tekst traktujgcy o mariazu
kostki, pionka i komputera, ale kiedy na jego potrzeby zaczatem
rozmawiac z ekspertami, uznatem, ze nie opowiem tego lepiej niz oni.

0d samego poczatku nie chodzito mi o ujecie
historyczne i zonglerke tytutami, chciatem sig
raczej skupic na tym, jak wyglada przektad

Bartek Czartorysk

gry wideo na planszowa (i odwrotnie) oraz
kreatywny dialog miedzy twércami gier
zpradem i bez pradu. dealistycznie zatozytem,
ze wydawcy nie zawsze chca jedynie wykorzystac
atrakcyjna licencje i cynicznie opchnac popularny
tytutraz jeszcze, dbajac tylko o opakowanie, a nie
o0 zawartosc. Dlatego kazdemu ekspertowi, a s oni
zr6znych branzowych parafii, zadatem po cztery
pytania, ktére moze i nie wyczerpuja tematu, ale

wydaje mi sig, ze chwytaja esencje tego, 0 czym
miatem i chciatem napisac.

Pierwsze z nich dotyczyto tego, czy da sie mecha-
niki z gier wideo przenies¢ na plansze? | czy w ogéle
powinno sie do tego dazyc? Bo o ile takowy zabieg
moze sie wydawac naturalny, jesli chodzi o na przy-
ktad klasyczne strategie turowe, o tyle juz przektad
strzelaniny FPP to kwestia bardziej ztozona.
Drugie odnosito sie do dialogu miedzy twdrcami
gier planszowych i komputerowych, ktéry odbywa
sie na pfaszczyznie wzajemnych inspiracji. Jak w
ogéle przenikaja sig oba te Swiaty?

Trzecie byto prosha o konkretny przyktad
wykorzystania mechanik reprezentatywnych
dla danej gry komputerowej w planszéwce.
Kiedy i jak udato sie to zrobic przy zachowaniu
charakteru oryginatu?

Czwarte poruszato zagadnienie od drugiej
strony, czyli chodzito o kreatywne przetoze-
nie gry planszowej na wersje

cyfrowa, lecz z pominigciem portdw 1:1.
(zy istnieja takowe implementacje?

0Oddaje gtos ekspertom.

L

N

JAKUB WISNIEWSKI
CEO Glass Cannon Unplugged

Scenarzysta planszowego ,,Frostpunka”, wspéfautor

,»This War of Mine: The Board Game”

W Glass Cannon Unplugged zajmujemy sie adaptacja
starannie wybranych tytutéw cyfrowych na gry bez pradu,
czyli planszowe. Stworzenie planszowki na podstawie tytutu
wideo jest o tyle trudne, ze istnieja pewne mechaniki, ktére
chciatoby sie przeniesé na plansze i ktore fani chcieliby tam
zobaczyc. Jednak koniec koncéw tworzy sig zupetnie nowe dzieto.
Powinno ono jednak zachowac charakter, smak i klimat oryginatu,
ale tezibra¢ pod uwage kwestie rynkowe, czynniki, ktérymi kieruje
sie branza stricte planszowa. Przektad gry cyfrowej na planszéwke
powinien uwzglednia¢ medium docelowe. Tylko wtedy ma on prawo
zadziatac. Bardzo wiele gier komputerowych zawiera rozwiazania,
ktére odwzorowane 1:1 sprawdzityby sie jako planszéwka. Ja i moi
deweloperzy bardzo duzo gramy na rozmaitych platformach — od
Switcha, przez P, do PlayStation — i sita rzeczy cztowiek inspiruje
sie tym, czego doswiadcza. Sprawdza sie potem pewne rzeczy na
planszy, chocby po to, zeby by¢ z nimi na biezaco i miec skale
poréwnawczg. Znakomitym przyktadem jest tu Filip Glowacz
zBoard&Dice, ogromny fan Nintendo i ich designu, tworzacy teraz
gre, ktora chciatby rozwijac zgodnie z modelem wypracowanym
przez Japoficzykéw.

Medium planszéwkowe narzuca, oczywiscie, pewne ograniczenia,

ale z drugiej strony oferuje mozliwosci, jakich nie da zaden komputer.

Pierwsza jest to, ze z requty masz obok siebie jedng lub wiecej osob.
| dobra planszéwka powinna wywotywac tak zwang gre nad stotem,
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czyli mechaniki powinny angazowac graczy i zachecac ich do dyskusji.
Aby to osiagnac, przy ,This War of Mine: The Board Game” rozbudo-
walismy warstwe fabularng. Oryginat korzysta z ograniczonej ilosci
stowa pisanego, bo mato kto gra w gry wideo, zeby czytac Sciany
tekstu. Uzywa sie tam innych narzedzi narracji. Ale my moglismy
pozwolic sobie na wigcej i stworzylismy prawie dwa tysiace skryptéw.
Uzylismy w ten sposéb warstwy, ktdra byta w tej grze bardzo wazna,
ale dzieki medium planszowemu moglismy ja rozbudowac. Przy
,Frostpunku” byto inaczej, bo pierwowzdr jest RTS, w ktdrym fabuta
jest popychana naprzdd poprzez wydarzenia. W planszéwce z kolei
bylismy w stanie rozwing¢ mechanike zadowolenia i niezadowolenia
mieszkancéw miasta, czyli rozbudowac jg o zréznicowane i ztozone
nastroje spoteczne. £3cz3 sie one z naszymi kartami wydarzen i s3 od
nich uzaleznione. Ten prosty system akcentuje, ze nasze decyzje maja
wptyw na to, co sie dzieje.

Obecnie powstaje cyfrowy ,Gloomhaven” i na tyle, naile znam
Isaaca Childresa, to jest w ten projekt mocno zaangazowany i moze
z tego wyjsc cos wspaniatego. Studio The Knights of Unity zrobito
tez komputerowa wersje planszéwki ,Scythe”, ktdra cieszy sie
zaréwno dobrymi opiniami, jak i nieztymi wynikami sprzedazy.
Zaréwno ja, jak i miliony graczy na catym Swiecie lubimy planszéw-
ki w ich naturalnym $rodowisku, czyli na stole, co nie oznacza, ze

takie przenikanie sie obu $wiatéw i wzajemne inspirowanie to cos
ztego, wprost przeciwnie.

Planszowa
wersja This War
of Mine wyko-
rzystuje system
open & play, czyli
gre mozna rozpo-
czg€ z biegu, po
otwarciu pudetka.

Na produkcje
i wydanie ,,Frost-
punk: The Board
Game" Glass
Cannon zebrato
prawie 2,5 milio-
na euro.
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KONRAD RAWINSKI

PR Manager w Wargaming
Przedstawiciel marki World of Tanks

Przeniesienie mechanik zdecydowanie jest mozliwe. Oczywiscie w przypadku
dynamicznych tytutéw nie jeden do jednego, ale z zachowaniem ducha i zasad
znanych z oryginatu, tylko w formie turowej. Tak jest w przypadku ,World of Tanks:
Gry figurkowej”, gdzie, mimo ze na komputerach osobistych rozgrywka toczy sie w czasie
rzeczywistym, po przekfadzie na planszdwke stata sie turowa gra taktyczno-strategiczna.
Ale dzieki charakterystycznym elementom znanym z oryginatu jest rownie emocjonujaca
i zblizona do niego.

Wydaje mi sig, ze dialog ,licencyjny” jest najbardziej kreatywnym podejsciem, gdyz
zjednej strony wykorzystuje sie znang marke gry komputerowej, a z drugiej trzeba ja
dostosowac do specyfiki gier planszowych i gustow ich mitosnikéw. | tu jest duze pole do
popisu, bo trzeba sie zastanowi¢, jak stworzy¢ i wymysli¢ zasady oraz elementy rozgrywki
tak, aby byty jak najblizsze materiatowi Zrédtowemu. Drugim polem dialogu s3 oczywi-
$cie wszelkie eventy, gdzie gra sie w planszéwki oraz w gry wideo. Rozmaite konwenty

s najlepszym przyktadem tego, ze obie formy rozgrywki sa bliskie odbiorcom, ktérzy
czesto lubig zardwno gry z pradem, jak i te bez pradu. Trzecim polem do dialogu s same
media, prasa, gdzie znajduje sie miejsce dla gier wideo i dla planszowych. Mysle wiec, ze
ptaszczyzn dialogu jest duzo i dlatego tez powstaje sporo adaptacji gier na plansze.
Méwigc o ,World of Tanks”, trudno mi wymienic jeden konkretny element, gdyz jako fano-
wi wersji komputerowej najbardziej spodobata mi sie kompleksowos¢ adaptagji. Nie jest
to proste przefozenie typu ,jada dwa czotgi na zmiane, strzelaja, az zostanie jeden”, tylko
cafosciowe przeniesienie wykorzystujace znane i lubiane mechaniki oryginatu. Réznice

w typach czotgéw i poszczegdlnych modeli? S3. Mozliwos¢ modyfikowania elementéw
maszyny? Jest. Wptyw terenu na rozgrywke? Oczywiscie. Materiaty eksploatacyjne? Tez.
Pewna doza losowosci w kontrolowanym przez zasady zakresie, czyli stawny RNG [random
numer generator]? Tak. No i zrobiono to tak, ze nie trzeba by¢ ekspertem w planszéwkach,
aby zrozumiec zasady, a gra jest na tyle réznorodna (dowolne uksztattowanie terenu,
rézne warianty bitew, czogi i ich konfiguracje), aby do niej wracac.

Szczerze méwiac, nie spotkatem sie ze zbyt wieloma przektadami w druga strone. No,
moze poza ,Warhammerem” i ,Warhammerem 40.000", gdzie gry bitewne zostaty
przetozone na jezyk strategicznych gier wideo. Na pewno w tych drugich wykorzystuje sie
elementy gier planszowych, jak chocby heksy czy RNG, ktére mozna przyréwnac do rzutu
kos¢mi w ramach okreslonych zmiennych.

)

WORLDoTANKS

MINIATURES GAME

Gtéwna
atrakcja ,,War

of Tanks: Gry
figurkowej" sg
szczegbtowo
odwzorowane
modele czotgdw.
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Karcianka
.Boss Mon-
ster” dizajnem
nawiazuje do ery
osmiobitowej, a pu-
detka z dodatkami
stylizowane s na
opakowania gier na
Game Boya.

KRZYSZTOF SZAFRANSKI

Spec handlu zagranicznego firmy Rebel
Guru od gier planszowych

Osobiscie traktuje planszoéwki i gry wideo jak rézne utwory
potaczone jednym IP [intellectual property]. Podobnie mozna
zadac sobie pytanie, jak mozna przenies¢ ,WiedZmina” na
musical albo zrobi¢ z Dooma komiks. | jesli spojrzysz na takie prze-
ktady nie jako na gry per se, ale jako na teksty kultury, zastanowisz sie
raczej, jak przenies¢ emocje z nimi zwiazane. Trzeba przede wszystkim
zdefiniowac i wyciagnac esencje danego zjawiska. Dopiero pdzniej
zaczyna sie mysle¢, jak to ograc praktycznie. | tutaj ,XCOM” jest cieka-
wym przyktadem, bo Iwia czes¢ gry komputerowej to walka oddziatu
zotnierzy z kosmitami, a wszystko, co dzieje sie poza polem bitwy,
~Cywilizacja: . . .
Poprzez wieki” to jestdrugorzedne, podczas gdy na planszy proporcje te s3 odwrdcone.
gra wymagajaca, Jako ze czgscig gry jest aplikacja na telefon, wrazenie, ze faktycznie
trudna i diuga, ale walczysz z nieprzewidywalng obcg inteligencja, zostato znakomicie
oddane. Zatem, aby przektad sie powiédt, nalezy odda¢ pewne emocje
za pomoca niekoniecznie tej samej mechaniki. Poréwnatbym to do
przetozenia ksiazki na komiks. To utwér pokrewny, a nie ttumaczenie
jeden do jednego.
Te dwa $wiaty czerpia od siebie mnéstwo pomystéw. Na tej pfaszczyz-
nie istnieje pewne porozumienie, bo za grami wideo stoja pieniadze,

aza grami planszowymi doswiadczenie. Spora czes¢ os6b pracujacych
w Techlandzie, CDPR, People Can Fly czy Flying Wild Hog to starzy erpe-
gowcy. Nazwiska takie jak Blacha, Madej, Ganszyniec, Zielinski to wygi
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JAKUB POCZETY

Junior developer w Portal Games
Wspdfautor gry ,,Wiedeniskitacznik”

Czesciowo da sie to zrobici ,Dark Souls: The Board Game” moze by¢ tego
nieztym przyktadem, bo tam gracze musieli uczyc si¢ ruchéw przeciwnika,
mieli nie tylko site, ale i stamine, ktéra pozwalata im na wykonywanie
poszczegdlnych akji. Trzeba jednak pamietac, ze proby implementacji dynamicz-
nych mechanik charakterystycznych czy to dla Dark Souls, czy dla Dooma s okropnie
trudne. Bardzo ciekawym przyktadem prob takiego przeniesienia jest wedtug mnie
przektadanie gier MOBA na grunt planszéwek, jak wydany przez Czacha Games ,Sky-
tear”. | jesli polegaja one w duzej mierze na szybkim klikaniu, to, patrzac chociazby
na rozwdj League of Legends, ktadzie sie réwniez nacisk na taktyke. Mozna wiec
niektdre gatunki gier przenosic na plansze, za wyjatkiem mechanik dynamicznych.
Dialog miedzy twércami istnieje, rzecz jasna, na ptaszczyznie licencyjneji te dwa
$wiaty moga sie wzajemnie uzupetnia¢. Wezmy na przyktad Bloodborne, ktéry jest
jedna z najlepszych gier, w jakie gratem, ale nie doczekat sie rozwiniecia, zadnej
kontynuacji na konsole. Ale za to mam do dyspozydji gre karciang i planszowa.

| te dwa Swiaty moga ze sobg wspdtpracowac wiasnie pod katem rozwijania
danego uniwersum, przy wykorzystaniu réznorakich mechanik i srodkow odbioru.
Immersyjnos¢ w planszéwkach jest zupetnie inna niz immersja w grach wideo, lecz

znane z konwentdéw. | oni czerpig to, co jest wazne dla konstrukgji
scenariusza, i przenosza na grunt gier. Jest to naturalna konsekwencja
budowania pewnych schematéw na przestrzeni setek lat, do ktérych
dzisiaj odwotuja sie twércy gier. Sam ciagle ucze sie technik rekla-
mowych. Swiat planszéwek ma o wiele, wiele mniejszy budzet niz
komputerowcy, ale staramy sie podpatrywac pewne sposoby

i dostosowywac je do naszych mozliwosci. Z drugiej strony zdarzato
mi sie prowadzi¢ szkolenia, chociazby w Techlandzie, z tworzenia
analogowych prototypdw, bo jesli co$ da sie w ten sposdb przedsta-
wic, to znaczy, ze jest to do pojecia.

Z requty raczej szuka sie mechanik, ktére da sie interesujaco przeniesc,
areszte sie marginalizuje i wyrzuca. Bywa tez, ze dostaje gry planszo-
we, ktére lepiej sprawdzityby sie jako gra wideo, gdyz jest

w nich za duzo obliczen, ktére komputer wykona w tle i masz je z
gtowy. Chociazby w , Cywilizacji: Poprzez wieki” mielismy system
zarzadzania zasobami, ktory bywat skomplikowany dla graczy nie-
znajacych pierwowzoru. ,.XCOM” jest dla mnie swietnym przyktadem
udanego przeniesienia.

Mamy Catan: World Explorers wyprodukowane przez firme Niantic,
odpowiedzialng chociazby za Pokemon: Go. | to rdwniez jest gra
augmented reality, gdzie kresli sie $ciezki, zbiera surowce i tak dalej.
Dlatego mozna wykorzystac nosna licencje i zrobi¢ na jej podsta-

wie, traktujac ja jako niezalezne IP, dobra gre. Adaptacje moga by¢
kreatywne, bo w produkgji wideo da sie zrobic co$, czego nie datoby
sie w planszowej. Przy okazji ,Nemesisa” wyszta gra wideo Nemesis:
Distress, ktora ma inng mechanike niz oryginat, ale oddaje atmosfere
psychozy i strachu towarzyszace planszowce.

PLANSZOWK! m secret level

jako gracz chee by¢ dalej w tym Swiecie, przedtuzy¢ swoje doswiadczenie. Tytuty z
danego uniwersum moga sie wiec znakomicie dopetniac. Mnie fascynuje temat gier
hybrydowych, ktére procz planszy wykorzystuja zewnetrzn aplikacje lub strone
internetowa, Czyli, czysto teoretycznie, w przysztosci moglibysmy zaprojektowac
gre cyfrowa potaczong z gra planszowa, gdzie postep w jednej wptywatby na rozwéj
w drugiej. | to jest cos, co mocno chodzi mi po gtowie.

Nie mam chyba ulubionego przyktadu, cho¢ na pewno podszedt mi planszowy
,XCOM”. Zwrdcitbym tez przy okazji uwage na przypadek ,Hearthstone”, ktdry jest
po prostu cyfrowa karcianka osadzong w Swiecie ,Warcrafta”. Mnie odstraszyta od
niej losowos¢, ale wyobrazmy sobie, ze stworzylibySmy takiego ,Hearthstone’a”

w wersji tabletopowej, lecz przeniesionego prawie ze jeden do jednego. Moim zda-
niem jest to niewykonalne z uwagi na fakt, ze niekiedy wymagatoby to posiadania
jednoczesnie na stole szesciuset kart. | to obrazuje trudnosci zimplementacja, bo
cyfrowo zaprojektowane RNG jest w mojej ocenie nie do przeniesienia na plansze.
Troche jeszcze rozdzielam w gtowie te dwa Swiaty, ale jestem bardzo zainteresowa-
ny grami MOBA i bacznie obserwuje ich rozwdj.

Bardzo dobra implementacja tego rodzaju jest ,Magic: The Gathering Arena”. Lubie
takze przetozenia systeméw roll and write, przez Portal wydaliSmy chociazby
cyfrowych ,Osadnikéw”. Sa to gry proste i szybkie, co stanowi ich atut, s3 fatwe do
przeniesienia. Lubie réwniez ,Neuroshime Hex". Niebawem zas$ szykuje sie cyfrowa
wersja ,Gloomhaven”, kooperacyjnej gry z elementami role-playing, i ciekawie
bedzie zobaczy¢ j3 na komputerach, bo pozwoli to na wejécie na kolejny poziom
immersji.

GRA IGNACIIEGO TRZEWICZKA
SCEMARTUST. m:mﬁuriif:s;c:?ﬁf KU-;EE.;AC;QT
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Mechaniki
kooperacyjnego
«Wiedenskiego
tacznika" inspiro-
wane sg systemem
z nagradzanego
~Detektywa".
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Doom jako taktyczna planszéwka?
Udato sie, i to jeszcze jak. Pora na
Uncharted?

Planszowe ,,Dark
Souls" dalekie

jest od typowego
dungeon crawlera,
bo idealnie na-
$laduje specyfike
oryginatu.

Pudetko
z ,Doomem"”
zawiera az trzy-
dziesci siedem
znakomicie wyko-
nanych figurek.

MAREK CHO‘OSTIAKOW ekwipunku to cos, co doceni kazdy gracz wychowany na klasycznych erpegach. Lubie

o o o rowniez wszelkiego rodzaju dungeon crawlery, a szczegélng sympatia (z oczywi-
Kierownik Wydawnictwa Muduko edo rodzalu €ung Y, asicieqiinasympatia z oczy
stych wzgleddéw) darze nasza serie ,Boss Monster”, ktorej wyjatkowos¢ polega na

zamianie rél. Tym razem to gracz wciela sie w ,tego ztego” i poluje na zadnych stawy
Whrew pozorom bardzo wiele mechanik znanych z gier wideo da sie prze- bohaterdw.
nies¢ na plansze. Trzeba jednak miec na uwadze ograniczenia, ktdre sie Translacja zazwyczaj bedzie sie wiazata ,po prostu” z cyfryzacja gry planszowej.
z tym wiaza. Niestety gry planszowe nie dysponuja zadng mocg obliczeniowa, Warto jednak wykorzysta¢ przy niej mozliwosci platform wideo. Fajnym przyktadem
ktéra pomoze w kreowaniu $wiata, obliczaniu wartosci losowych, statystyk czy jestgra ,Na skrzydtach” — w swojej elektronicznej wersji jest ona rdwniez ogrom-
posiadanych surowcéw. Zamiast na site przenosi¢ gre wideo z jej mechanikami na nym zhiorem ciekawostek na temat ptakow, ktére czyta... Krystyna Czubéwna.
plansze, warto pokusic sie o co$ nowego, dzieki czemu bedzie ona uzupetnieniem
serii, a nie substytutem. Zauwazalny jest trend powstawania planszéwek na podsta-
wie uznanych tytutéw wideo.
Na rynku jest coraz wiecej gier planszowych, ktdre w trakcie zabawy wymagaja
korzystania z dedykowanej aplikagji. | nie tylko wspomagaja one rozgrywke, lecz s3
petnoprawna i niezbedna czescig gry. Dzieki temu mozna korzystac z bazy danych,
tatwiej zapisywac swoj postep czy tez korzystac z ogromnej mocy obliczeniowej
w kreowaniu losowych zdarzen i statystyk wrogéw. Znane s réwniez przyktady
pojawiania sie gier planszowych (i pokrewnych) w produkcjach wideo. Najlepszym
tego przyktadem jest mozliwosc¢ rozgrywki w ,Gwincie”.
Jedng z moich ulubionych mechanik, ktéra w grach wideo jest wykorzystywana
niezwykle czesto, a réwniez w grach planszowych jest popularna, to rozwéj wtasnej
postaci. Nabywanie nowych zdolnosci, zdobywanie doswiadczenia i kupno nowego
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mera Luckeya,m
Nic bardziel my!

oberta Firstenberg zdjeta z gtowy wielkie
‘gogle. Umierata, ale przez ostatnie minuty
nie miato to dla niej znaczenia. Choc jej
'wyniszczone chorobg ciato spoczywato

|w fotelu, starsza pani spacergwa}a_wokél to-__
skanskiej willi, podziwiajac widoki, ktérych w minionych |

tygodniach takbardzo jej brakowato.

Pani Firstenber(j przé_grataf walke z nowotworem cztery

tygodnie po tym, gdy/zdjeta z gtowy wczesng wersje |
Oculusa. Dzieki staraniom wnuczki jej ostatnie dni byty
nieco znosniejsze - cho¢ samodzielne spacery byty juz

ponad jej sity, wystarczytoizatozy¢ gogle, by w mgnieniu _

oka przeniesc sie w odlegte, piekne miejsca.

Doswiadczenia starszej pani, dla-ktérej Oculus stat sie

pocieszeniem wchorobie, kilka lat temu byty dla ewan-

gelistéw VR doskonafym argumentem za uzytecznoécia
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i potencjatem tej technologii. Wirtualna
rzeczywistos¢ udowadniata Swiatu, Ze jest
czyms wiecej niz tylko technologiczna
ciekawostka i zabawka garstki geekow.

ZACZELO SIE OD PANORAM
Wszystko zaczeto sie jednak znacznie,
znacznie wczesniej, na dtugo przed
Oculusem, retrofuturystycznymi dzisiaj
hetmami VR, a nawet przed pierwszymi
komputerami, o ile nie uznamy za takie
konstrukcji Charlesa Babbage'a czy me-
chanizmu z Antykithiry.

W poszukiwaniu prapoczatkéw VR mu-
simy udac sie w czasy bardzo odlegte - do
dwunastowiecznych Chin, gdzie malarze
zaczeli tworzy¢ monumentalne obrazy,
nazywane dzisiaj panoramami. To wtasnie
panoramy prezentowane tak, by otoczy¢
widza i pokry¢ cate jego pole widzenia,
miaty za zadanie stworzy¢ iluzje petnego
zanurzenia w wykreowanej przez artyste
rzeczywistosci.

Zapoczatkowany w Chinach trend
przybrat na sile w péZniejszych wiekach,
a panoramy - eksponowane w formie
otaczajacych widza cykloram (jak choéby
.Panorama Ractawicka") - staty sie
wielkimi, réwniez dostownie, atrakcjami
przyciggajacymirzesze gtodnych wrazen
zwiedzajacych.

« HU60 GERNSBACK
FOTOPLASTYKONU TERMIN LSCIENCE FICTION”
Znacznie mniejszy, przeznaczony do 0T0 WINALAZCA 1 JE60
osobistego uzytku, byt za to zbudowany WTELEYEGLASSES” — 0s0isTy
w 1838 roku stereoskop, wprowadzajacy ODBIORNIK TELEWIZYINY
rozwigzanie stosowane réwniez wspotcze-
$nie w goglach VR. Zasada jego dziatania
opierata sie na dostarczaniu kazdemu
Z oczu widza nieco innego obrazu tej
samej sceny.
Efekt ten udato sie uzyskac dzieki lustrom umiesz- JFRWNLCZCE
"'.WS(R,NY M0 4 P‘WSH%\)%\\PD“[)E\j;T\}‘Pf&(JT%H\] czonym pod odpowiednim katem bezposrednio przed l G&Eé\’\&‘m SMIERTELNIE
MOZLINOSCI OCULISA. TALYER LIC NASTU LAT patrzacym. Pierwszy stereoskop, dzieto brytyjskiego CHORA BOSERTA FISTENBERG
606U OCULYS RIFT W WIERY SIEDE v fizyka, Charlesa Wheatstone'a, byt urzadzeniem dos¢ NCEONARA 20 TOSYANIL

nieporecznym, ale pozwalat na obserwowanie zdjec
stereoskopowych. Byty to fotografie tej samej sceny wy-
konane z dwdch réznych, nieco przesunietych wzgledem
siebie ujec.

Po umieszczeniu zdje¢ w stereoskopie obserwator miat
wrazenie tréjwymiarowosci i gtebi ogladanego w ten spo-
sob obrazu. Wynalazek Wheastone'a szybko zostat udo-
skonalony - zwierciadta zastgpiono w nim soczewkami, co
pozwolito zminiaturyzowac cate urzadzenie. Stereoskopy
z korica XIX wieku nie odbiegaja zanadto wygladem od
catkiem wspotczesnych gogli typu cardboard.
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Przedsiebiorczy ewangelizatorzy
nowych technologii zaczeli taczy¢
stereoskopy, tworzac wielosta-
nowiskowe fotoplastykony, gdzie
publiczno$¢ mogta obserwowac serie
fotografii, zanurzajac sie w przedsta-
wionym na nich $wiecie. Niebagatel-
ng role w popularyzacji wynalazku
odegraty - jak w przypadku wielu
technologii - zdjecia nagich pan,
przyciggajace do fotoplastykonéw
ttumy zadnych wrazen widzow.

CZAS ANAGLIFOW
Udoskonaleniem, a zarazem uprosz-
czeniem fotografii stereoskopowej
okazato sie rozwigzanie, ktére - cho¢
wymyslone w XIX wieku - w niemal
niezmienionej formie przetrwato do
naszych czaséw, tworzac pomost
pomiedzy nowymi.i starymitechno-
logiami.

Chodzi tu o anaglify, czyli rézno=
kolorowe, natozone na siebie i nieco
przesuniete obrazy. Dzieki uzyciu
specjalnych filtréw - na przyktad
okularéw z kolorowymi szktami - ob-
serwator ma wrazenie patrzenia na
tréjwymiarowa scene. Rozwigzanie
to szybko zaadaptowata kinemato-
grafia - pierwszy film anaglifowy,

PIXEL

% STEREOSKOP HOLMESH POZWALAY: NA QBLN)RNIE OBRAZEN.,
KTIRE WYDAWALY SIE MIEC GREBIE.

o JEONO 28 ZDIFC Pzt
ZNACZONYCH D0 0614 -
DANIA W STEREOSKOPIE.

OBRAZY S MININALNE
PZESUNIETE

ktéry nalezato ogladac w specjalnych okularach, nakreco-
no w 1913 roku.

Na rynku pojawity sie - dostepne réwniez wspoétcze-
$nie - komiksy, albumy czy bajki, ktére dajg wrazenie
ogladania tréjwymiarowych scen. Co ciekawe, moda na
to rozwigzanie powracata falami w mniej wiecej trzydzie-
stoletnich odstepach. Najpierw przed pierwsza wojna
Swiatowa, nastepnie po drugiej, a pdzniej w latach osiem-
dziesiatych, co pozwolito zatapac sie na nig niektérym
milenialsom.

Pomost pomiedzy dawnymi i wspdtczesnymi czasami
stanowig tez stereoskopowe gogle View Master. Opra-
cowane przed drugg wojng $wiatowaq, szybko zostaty
docenione przez amerykanska armie, ktéra zamowita
tysigce sztuk do szkolenia zotnierzy. Marka przetrwata
i zostata wykupiona przez firme Mattel. Obecnie View Ma-
ster nadal sg dostepne - w aktualnej wersji jako dziecieca
zabawka.

WIECEJ ZMYSLOW!

Wszystkie z omawianych urzadzen stanowity jednak
tylko wstep do wirtualnej rzeczywistosci. Owszem, pro-
bowaty stworzy¢ jejiluzje, ale opierata sie ona tylko na
oszukiwanym na rézne sposoby zmysle wzroku. Przetom
przyniosty lata sze$c¢dziesiate i urzadzenie o nazwie
Sensorama.

o DANORRMA RACEAWICKA™

MA 114 METRAW DEUGOSCI
115 WYSOK0SC. SAMO ZA-

GRUNTOWANIE TAK WIELKIEGO

PLOTNA WYMAGALO 750
KILOGRAMIN FARDY.
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== POPULARNOSC ANAGLIFGN
POVRACA FALAMI. ABY

2 NICH YORZYSTAC, WYSTAR-

CZA, OKULARY 7 BARVIM
FLTRAM.
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Zbudowana przez Mortona Heiliga w 1962 roku
machina oddziatywata nie tylko na wzrok uzytkownika.
Ten - owszem - siedziat przed stereoskopowym ekranem,
ale siedzisko byto ruchome, a aparatura oferowata takze
powiewy wiatru i...generowane za pomoca emitowanych
chemikaliéw zapachy.

Na potrzeby Sensoramy powstato sze$¢ réznych
filmow. Przyktadowa scena przedstawiajgca jazde moto-
cyklem po miejskich ulicach dostownie trzesta widzem,
oferowata mu symulacje predkosci, a takze - podczas
przejezdzania w poblizu piekarni czy pizzerii - pobudzata
kubki smakowe za pomoca emisji smakowitego zapachu.
Przypominato to nieco wspétczesne kina 6D, zapewniajac
immersje na nieosiggalnym wczesniej poziomie.

Twdrca Sensoramy byt $wiadom jej gtéwnej stabosci -
z duzego urzadzenia mogta korzysta¢ jednoczesnie tylko
jedna osoba. Préba rozwigzania tego ograniczenia byty
gogle Telesphere, czyli potaczenie miniaturowych ekra-
néw z dzwiekiem stereo. Poza pewna doza mobilnosci
niewiele jednak do $wiata VR wnosity.

CYFROWY SWIAT

Krokiem naprzéd okazaty sie za to inne gogle - opraco-
wane w 1961 roku Philco. Jak wiele istotnych wynalazkéw
z czasOw zimnej wojny byty one przeznaczone dla zotnie-
rzy. Kluczowa innowacja polegata na sledzeniu ruchéw
gtowy - obraz zmieniat si¢ w zaleznosci od tego, w ktérg
strone spojrzat uzytkownik.

Sensorama, a takze wczesne modele gogli, cho¢
pomystowe, miaty powazng wade. Wprawdzie umozliwiaty
zanurzenie si¢ w alternatywnej rzeczywistosci, jednak
w praktyce byta to rzeczywisto$¢ w petni narzucona
- poddany réznym przeksztatceniom, zarejestrowany
wczesniej obraz czy film.

Ograniczen tych nie miat Miecz Damoklesa, jak nieco
przewrotnie nazywano konstrukcje zbudowang w 1968
roku przez lvana Sutherlanda. Urzgdzenie sktadato sie
z naktadanych na gtowe gogli, ktérych potozenie byto
Sledzone. Jego istotng innowacja byto wyswietlanie przed

HISTORIA VR B secret level

ANAGLIFY OGLADANE BEZ FILTROW WYGLADAJA, JAKBY MIAEY
PRZESUNIETE \WZGLEDEM SIERIE KOLORY

oczami uzytkownika generowanej
komputerowo grafiki. W praktyce
byty to najprostsze bryty, jednak po
raz pierwszy udato sie wykreowac
cyfrowe srodowisko, po ktérym uzyt-
kownik mégt sie poruszac.

WIRTUALNE ASPEN

Pomyst ten zostat rozwiniety w1978
roku w dalekim przodku Google
Street View. Projekt o nazwie Aspen
Movie Map zrealizowano na potrzeby
wojska i zawierat materiat zdjecio-
wy zarejestrowany z poziomu ulic

w kurorcie Aspen. Odpowiadaty za to
stabilizowane kamery, wykonujgce

co okoto trzy metry dookolne zdjecia.

Te same miejsca byty fotografowane
dwa razy - latem i zima.

Efekt okazat sie intrygujacy. Uzyt-
kownik mdégt przechadzac sie po uli-
cach miasteczka, rozgladac na boki,
a takze przyblizac¢ i oddala¢ widok,

a nawet jednym kliknieciem zmienia¢
pory roku. Mniej spektakularna, ale
réwnie istotna byta takze mozliwos$¢
zmiany sfotografowanych budynkéw
naproste, wektorowe bryty oraz na-
wigowania nie pomiedzy zdjeciami,
ale tréjwymiarowymi obiektami.

Wszystko to, podobnie jak gogle
Philco, z mysla o wojsku. Wirtualne
zwiedzanie miasta miato bowiem stu-
2y¢ nie przyjemnosci, ale przygotowa-
niu zotnierzy do dziatart w nieznanym,
dostepnym tylko na ekranie terenie.
Réwnie hermetyczne byty pdzniejsze
projekty, jak opracowany do szkolenia
pilotéw gigantyczny hetm VCASS
(Visually Coupled Airborne Systems
Simulator) czy przeznaczony na po-
trzeby NASA VIEW (Virtual Interface
Environment Workstation).

0N

0 MIECZ DAMOKLESR
= WIRTUALNA RZECZYNI-
STOGC DLA ODNAZNYCH.

wr WIELKI HEEM VCASS
SLUZYE D0 WIRTUALNEGD
TRENING U PILOTAV.

2 SENSORAMA ODDZIAKY-
WRLA NIE TYLKO NA ZMYS
WZROKY — OBRAZ Bt
TYLYO JEDNYM
7 ELEMENTN VR
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Rozwdj technologii imponowat
=w kolejnych latach ekipa Laniera =
stworzyta srodowisko, gdzie we
wspolnej wirtualnej przestrzeni mo-
gty przebywac dwie osoby. Powstat
tez kombinezon $ledzacy ruchy
catego ciata. Postep byt wspania-
ty, ale losy innowatoréw bywaja
trudne - w1990 roku VPL Research
zbankrutowato.

Na stole pozostaty jednak gotowe
technologie - elementy uktadanki,
ktére nalezato wzigé i skleci¢ w ca-
tos¢ na tyle zgrabna, by zaintereso-
waty nie tylko garstke jajogtowych
i geekow, ale tez zwyktych, spragnio-
nych godziwej rozrywki uzytkowni-
kdéw.

OD TECHNOLOGII
< ASPEN MOVIE MAP DO PRODUKTU
WYPRZEDZILO STREET VIEW Rekawice - nomen omen - prébowaty
0D G006LE PIONIERZY I INNOWATORZY podjac firmy z branzy rozrywkowej.

0 PONAD CIERE. WIEKU. Na szczescie wirtualna rzeczywisto$¢ nie pozostata dome-  Wzorujac sie na DataGlove, koncern
ng wojska. Jej potencjat szybko dostrzegta branza rozryw-  Mattel w 1989 roku opracowat Power
kowa, w tym réwniez tacy potentaci jak Atari. To wtasnie Glove - rodzaj zaktadanego na dton
koncern spod znaku goéry Fudzi w latach osiemdziesigtych  kontrolera, ktéry co prawda nie miat
zorganizowat zespét badawczy, w ktérego sktad weszli wiele wspdlnego z VR, ale stat sie
miedzy innymi Jaron Lanier i Tom Zimmerman. poligonem doswiadczalnym dla kilku

Branzowy kryzys sprawit co prawda, ze ambitne plany ciekawych rozwigzan, jak ustalanie
Atari zostaty szybko pogrzebane, ale po odejsciu z firmy pozycji uzytkownika dzieki mikrofo-

Jaron i Tom zatozyli firme VPL Research. No i sie zacze- nom i generowanym przez reka-
to... wice, niestyszalnym dla cztowieka
VPL Research okazato sie dla wirtualnej rzeczywistosci  dZzwiekom.

tym, czym Xerox PARC dla komputeréw. Opracowano Prace nad wfasnym przyczot-

tam kluczowe rozwigzania, do dzisiaj stanowigce funda- kiem w wirtualnej rzeczywistosci

ment branzy: nowoczesne gogle stereoskopowe, $ledza- podjat takze koncern Nintendo,

ce ruchy gtowy uzytkownika, uktad odpowiedzialny za ktéry w 1987 roku zaoferowat gogle

symulowanie przestrzennego dzwieku, a takze manipula- ~ Famicom 3D, a w potowie lat dzie-

o NASA WYKORZ YSTANA tory pozwalajace na interakcje z wirtualnym otoczeniem. wieédziesiagtych Virtual Boya - prébe
WRTUMNA h2ECzy- Rozwigzania te przybraty forme projektéw o nazwach potaczenia VR i wzglednej mobil-
WISTOSC Do TRENING | EyePhone (gogle), AudioSphere (przestrzenny dzwiek) nos$ci. Ustawiana na stole konsola
ASTRONA VT i DataGlove (rekawice VR). Ich uzupetnieniem byty opra- przypominata okulistyczny sprzet
cowane przez VPL Research narzedzia - silnik graficzny do badania wzroku i skazywata
i wiasny jezyk programowania. uzytkownika na watpliwg przyjem-

no$¢ zwigzang z niewygodnga pozycja
i wpatrywaniem sie w ekran wyswie-
tlajacy tylko kolor czerwony.

WSZYSCY CHCA VR

Kawatek wirtualnego tortu usitowali
wyszarpnac dla siebie takze inni
producenci. Z myslg o Jaguarze Atari

< POVER GLOVE TO JEDEN 2 CIEKANSZYCH DODATKW
WYMYSLONYCH DLA LEGENDARNEGO NES.
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opracowato gogle Jaguar VR (skonczyto sie na prototy-
pach), a Sega testowata Sega VR - gogle dla konsol Gene-
sis i Mega Drive. Ta ostatnia po serii testéw wycofata sie
rakiem z ich produkcji, dyplomatycznie ttumaczac rezy-
gnacje nierozwigzanymi (w zasadzie do dzi$) problemami
z chorobg symulatorowa zgtaszang przez uzytkownikéw.

O ile zestawy VR uporczywie unikaty wielkiego sukcesu
na rynku konsumenckim, znacznie lepiej radzity sobie
w branzy arcade. W latach dziewigédziesiatych ton nada-
wata firma Virtuality, ktéra - we wspotpracy z koncernem
IBM - opracowata serie komercyjnych urzadzen (poczat-
kowo dziatajacych pod kontrolag Amigi 3000), oferujacych
niespotykang wczesniej immersje.

Czes$¢ modeli, jak Virtuality 1000SU, umozliwiata
rozgrywke w pozycji stojgcej. Inne, jak 1000SD, pozwalaty
uzytkownikowi siedzie¢, przenoszac go do wirtualnego
kokpitu samolotu czy za kierownice bolidu.

Model 1000CS przesuwat granice jeszcze dalej - ota-
czajacy uzytkownika pierscien zawierat czujniki odczytu-
jaceruchy jego ciata, odpowiedzialne za poruszanie sie
w $wiecie gry. Zadbano réwniez o odpowiednig oprawe
- urzadzenia wyposazono w dodatkowe ekrany, aby obraz
widziany przez grajacego widziata takze zgromadzona
wokot publicznosc.

DOMOWE VR

Przetom na rynku nadszedt w 1995 roku wraz'z debiu-
tem hetmu VFX1 opracowanego przez firme Forte, ktory
okazat sie pierwszym w petni dojrzatym, dopracowanym

i dobrze przyjetym konsumenckim sprzetem VR. VEX1 byt
wyposazony w dwa wyswietlacze LCD o rozdzielczosci
263 x 230 pikseli,; stuchawki stereo i zestaw czujnikéw od-
powiedzialnych za wykrywanie ruchéw gtowy - obrotdéw,
przechylania i pochylania. Hetm wspotpracowat z dedyko-
wanym kontrolerem Cyberpuck.

Atutem sprzetu byta tez wspétpraca ze zwyktym pece-
tem, a pietg achillesowa cena, siegajaca niemal 700 dola-
réw. Kto je wydat, mégt cieszyc sie wyjatkowa immersja,
przemierzajagc mroczne korytarze w Quake'u czy swobod-
nie rozgladajac sie po kokpicie w symulatorze EF2000.

o VER) = HEEM VR

PODEACZANY DO-PECETA,

CIVLI WSPECZESNE
ROZMIAZANIE W WERS)I
SPRZED CWIERC IERY.
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Pie¢ lat pdZniej do sklepéw trafit
doskonalszy model VFX3D. A pdZniej
zapanowata stagnacja.

W OCZEKIWANIU
NA PALMERA LUCKEYA
Co prawda rynek nie byt martwy, bo
rézni producenci oferowali kolejne
modele gogli czy hetméw VR. Sprzet
ewoluowat, zestawy byty nieco Izej-
sze albo z lepszymi wyswietlaczami,
ale pod wzgledem zastosowanych
rozwigzan nie przesuwaty granicy
immersji ani o krok do przodu. Prébe
- tylko posrednio zwigzang z VR
- podjety takze wielkie koncerny,
usitujac podbic $wiat kontrolerami
ruchowymi, jak Nintendo Wii czy
PlayStation Move, jednak nie byta to
préba udana.

Prawdziwa rewolucja miata
nadejs$¢ dopiero w XXI wieku. | to
nie na samym jego poczatku, ale

dopiero pod koniec pierwszej dekady.

Wtedy to zainteresowany wirtualng
rzeczywistoscia, szesnastoletni Pal-
mer Luckey po roztozeniu na czesci
pierwszego dedykowaneqgo jej sprze-
tu z ostatniego ¢wieréwiecza stracit
nadzieje na kupienie przyzwoitego
zestawu oferujgcego podréz do VR.
Nie mogac liczy¢ na sklepowe potki
i gotowy sprzet, zaczat kleci¢ wtasny.
Nie mégt wéwczas wiedzieé, ze
otwiera tym samym nowy, wspot-
czesny i trwajacy do dzi$ rozdziat
w dziejach VR. Ale to juz zupetnie
inna historia...

= SEOR MIRA AMBITNE PLANY

ALE SKORCZY SIF Na = wysxo DzIS
OCENIANYCH — PRoTOTYPACH

« VRTUALITY 1000 TO WIRTY-
ALNA RZECZYWISTOSC
W ADANIU-ARCADE QWM.
SERCEM SPRZETU BYLA
AMIGA 3000.
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“ Kosmiczne bill-
boardy w koncepciji
Luca Arnolda. Taki
znak mogtby zostac
rozpoznany

z miedzygwiezdnych
odlegtosci przez cy-
wilizacje na naszym
poziomie rozwoju.
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= Pomyst rosyjskiej
firmy StartRocket na
satelitarny billboard
na niebie. Jesli sie uda,
to firmament za pare

- lat moze przypominac
Piccadilly Circus.
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<CoVIC /N BILLBOARD

Od lat nastuchujemy sygnatow od obcych cywiilizacji. Poza garstka podejrzanych
impulsow, ktore finalnie nie daty oczekiwanego potwierdzenia, nie odbieramy zadnych
pozaziemskich komunikatow. Czy to znaczy, ze nie ma inteligentnego zycia poza Ziemig?
Predzej mamy do czynienia z sytuacja, kiedy wszyscy w galaktyce stuchajg, a nikt nie wipadt
na pomyst, zelby samemu zaczg¢ cos nadawac.

User Jama

izyczna wysytka wiadomosci
Fna poktadzie sondy kosmicz-

nej, jak chocby ztota ptyta
przytwierdzona do Voyagera 1,
wydaje sie najbardziej kulturalng
metodg komunikacji, ale tez ma
najwieksze ograniczenia. Gdy-
by sonda podgzata w kierunku
najblizszej gwiazdy, to mogtaby do
niej dotrze¢ za niecate 80 tysiecy
lat. Nawet jesli kosmicznym fartem
obcy znajduja sie wtasnie tam, a nie
na dowolnej innej sposréd 100 mi-
liardéw gwiazd w Drodze Mlecznej,
to jak stwierdziliSmy wczesniej - oni
tez skupieni sg na nastuchu, wiec
sonda przemknie niezauwazona.

Wokét Ziemi jest caty metlik trans-
misji radiowych oraz telewizyjnych,
ktére sitg rzeczy nakierowane sg na
powierzchnie, ale cze$ciowo uciekaja
w kosmos. Sygnaty te sg jednak
dalece za stabe, by mozna je byto
wykry¢ nawet z Proximy Centauri,
najblizszej nam gwiazdy znajdujacej
sie w odlegtosci okoto czterech lat
Swietlnych. Jesli chcemy rozgtosic¢
w galaktyce naszg obecnos¢, to nie
stabym sygnatem nadajnikéw radio-
wych czy telewizyjnych, tylko moc-
nym, dedykowanym nadajnikiem,
zaprojektowanym do transmisji na
odlegtosci miedzygwiezdne.

Koszty budowy takiego urzadze-
nia mozemy poznac z rozwazan
teoretycznych przeprowadzonych
przez Johna Billinghama i Jamesa
Benforda. Postawienie nadajnika
ciggtego o zasiequ 60 tysiecy lat
Swietlnych, czyli na catg nasza

galaktyke z zapasem, szacunkowo kosztowatoby 40 mi-
liardéw dolaréw. Tafisza wersja nadajnika o tym samym
zasiequ, ktéry wysytatby wytacznie sygnaty impulsowe,
to koszt rzedu 8 miliardéw dolaréw. Dla poréwnania bu-
dzet bedacego w trakcie budowy radioteleskopu rozpro-
szonego Square Kilometer Array (SKA), umozliwiajagcego
nastuch catej Drogi Mlecznej, szacunkowo zamknie sie

w kwocie 2 miliardéw dolaréw.

Oto i cata tajemnica, dlaczego kazdy woli nastuchi-
wad, a nikt nie nadaje - jest to po prostu o wiele tan-
sze. Troche to smutne, Ze nie dochodzi do kontaktéw
inteligentnych form zycia w naszej galaktyce, bo wszyscy
albo jeste$my zbyt biedni, albo mamy weza w kieszeni.

A przeciez do tej pory oméwilismy tylko koszty budowy
nadajnika, nic nie wspomnieli$my o comiesiecznym ra-
chunku za gigawaty pradu, ktére nalezatoby finansowac
przez stulecia, jesli nie tysigclecia. Kazdy polityk wolatby
rozdac te pienigdze ludziom, by zapewni¢ sobie popular-
nos¢, niz ttumaczy¢ elektoratowi, dlaczego wywala je

w kosmos.

Skoro nadajniki miedzygwiezdne sg zbyt drogie, to
nalezatoby sie zastanowi¢ nad mniej energochtonng
metoda zasygnalizowania, ze tu jeste$Smy. Jeden pomyst
podsunat francuski astronom Luc Arnold. Skoro my wy-
krywamy planety za pomocg mierzenia zmian jasnosci
gwiazdy podczas tranzytu planety przed nig, to inne
zaawansowane cywilizacje tez pewnie beda tak postepo-
wac. Jednocze$nie w metodzie tranzytu mozna odréznié
- to jest wiasnie sednem pracy Arnolda - czy tranzyt
odbywa ciato o przekroju kota, w domysle naturalne,
czy o innym ksztatcie, w domysle sztuczne. Francuski
astronom analizowat tatwo$¢ wykrywania tej sztucznosci
na przyktadzie ksztattu tréjkata oraz ksztattéw, ktére na-
zwat zaluzjowymi, a ktére bardziej kojarza sie z drabinka.

Arnold proponuje ni mniej, ni wigcej, tylko gigan-
tyczny kosmiczny billboard. Nalezatoby go wynie$¢ na
orbite wokét Stonca, a nastepnie rozwingé. Billboard
nalezatoby wykona¢ z ultracienkiego, ale wytrzyma-
tego materiatu. Musiatby on mie¢ rozmiar planetarny,
dajmy na to szeroko$¢ réwng srednicy Jowisza, czyli 140
tysiecy kilometréw. Zaluzjowy ksztatt nie tylko utatwitby

Ta czarna kropka to planeta Wenus na
tle Storica. Kosmiczny billboard powinien
zostawiaé kilkukrotnie wiekszy $lad.

detekcje tranzytu sztucznego ciata, ale
tez redukowatby efekt zagla podatnego
na wiatr stoneczny. Billboard nalezatoby
tak czy owak wyposazy¢ w naped,

zeby zapewnic korekty orientacji tej
olbrzymiej ptachty wzgledem Stonca

i napinania, jesli to bytoby potrzebne. Ze
wzgledu na wielkosci orbit planet takich
plakatéw nalezatoby umiesci¢ na orbicie
wiele. Oczywiscie jest to wszystko dale-
ko poza zasiegiem obecnych mozliwosci
technicznych.

Wkrétce by¢ moze zobaczymy
kosmiczny billboard w duzo mniejszej
skali. Rosyjski start-up StartRocket chce
umiesci¢ baner reklamowy na niskiej
orbicie Ziemi. Sktadatby sie on z chmary
cubesatéw z rozwijanymi lustrami,
ktére odbijatyby Swiatto Stonca tuz
po zachodzie i tuz przed wschodem.
Kazdy cubesat bytby jednym pikselem,
a odpowiednio ustawiony caty zestaw
pokazywatby na niebie logo klienta. la
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(LWA, BNA, dostrzegam wzor) — Yoh Yoshinari. Serie sa bardzo rézne, ale mozna
doszukac sie podobieristw. W obu bohaterka jest outsiderka, ktra probuje
odnalez¢ sie w niezwyktej spofecznosci. Akko z LWA byta japoriska nastolatka
prébujaca studiowac w brytyjskiej akademii dla czarownici chociaz w ogdle nie
radzita sobie z magia, to nadrabiata wytrwatoscia i sercem, aby spetni¢ swoje
marzenie. Michiru Kagemori w swojej sytuacji znalazta sie whrew woli — gdy ja
poznajemy, wyglada jak antropomorficzny jenot. Scigana przez nienawistnych
ludzi znajduje azyl w Anima City, gdzie mieszkaja inne zwierzoczteki

— humanoidy, ktdre potrafig zmieniac swoja forme z ludzkiej na zwierzeca. Tyle
ze Michiru w zasadzie nie jest jedng z nich — urodzita sie jako cztowiek i z jakie-
gos nieznanego powodu pewnego dnia zmienita w zwierze.

Szukajac rozwigzania zagadki, bedzie miata okazje poznac Anima City. Ufundowa-
no je, zehy zwierzoczteki, ktdre od wiekéw zamieszkiwaty Ziemie wraz z ludZmi

i weigz wehodzity z nimi w konflikty, miaty swoje bezpieczne migjsce. Tyle ze weale
nie jest takie bezpieczne. Przewodnikiem Michiru po spotecznosci zwierzoludéw
jest Shirou Ogami, tajemniczy meZczyzna zmieniajacy sie w wilka o doskonatym
wechu, z ktérego pomocy czesto korzysta polija. Juz pierwszego dnia dziewczyna
jest swiadkiem jego brutalnosci, gdy rozprawia sie z grupa przekupionych przez lu-
dziterrorystéw. Bo to bardzo brutalny $wiat — gdy zaczyna dominowac zwierzeca
natura, niemal na kazdym kroku pojawia sie przemoc. Spiski, kulty religijne, zywe
legendy, wredny rzad i korporacje, zycie w slumsach — to prawie cyberpunk, tylko
zfurrysami. Z niektdrych sytuacji Michiru wyjdzie dzieki nowo odkrytym mocom
jenota (zwierze, ktdre w japoriskiej mitologii potrafi zmieniac ksztatt), zinnych

— dzieki sile charakteru. tadne, madre, zabawne, ale troche krétkie. Serial musi
pedzi¢, zeby zmiesci¢ sie w trzynastu odcinkach. (MRW) |
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BNA: BRAND NEW
ANIMAL

Studio Trigger to fabryka kultowych hitow

- od przekraczajacego gatunkowe granice
#KilllaKill” (dostepny na Crunchyrollu)

po wybitny serial familijny , Little Witch
Academia” (Netflix, polski dubbing). Przy okazji
fanfar z okazji przektadanej premiery Cyberpunk 2077
ogtoszono, ze w 2022 roku wyjdzie jego spin-off,
anime ,(yberpunk: Edgerunners”, za ktérym ma stac
wihasnie stynne studio. Mam nadzieje, ze zawirowania
dookota CD Projektu nie wptyna na ten projekt.
Tymczasem warto zajrze¢ na Netfliksa i zapozna¢
sie z jeszcze jedna serig Triggera — ,BNA: Brand New
Animal”. Odpowiada za nig cztowiek stojacy za LWA

SERIAL
CHILLING ADVENTURES

OF SABRINA

Cokolwiek mowic o roku 2020, ktory obfito-
wat w mnéstwo nieprzyjemnych wydarzen,
trzeba przyzna, ze przynajmniej zakornczyt
sie zklasa. 31 grudnia miata bowiem premiere
czwarta (i ostatnia) czes¢ netfliksowego serialu
,Chilling Adventures of Sabrina”. Nastoletnia
czarownica ponownie wplatuje sie w kfopoty,
ktore bija na gtowe jej wczesniejsze przygody. Bo
czym s3 porachunki z szatanem, walka z czarami
pogan czy zmagania o tytut Krélowej Piekta
wobec zagrozenia o kosmicznej skali i pradawnym
pochodzeniu? Sabrinie i jej przyjaciotom przyjdzie
zmierzy(¢ sie miedzy innymi z zywiaca sie

ludzkimi lekami ciemno$cia, magia wypaczajaca
rzeczywistos¢, a ostatecznie z pochtaniajaca
wszystko pustka, dla ktdrej obce sa pojecia bytu,
czasu, dobra czy zta. Choc serial od poczatku
nawiazywat do twdrczosci H.P. Lovecrafta,

SERIAL
ARCHER

Nie przepadam za serialami o bucach. Jest taki
doktor House, ktdry jest megabucem, co mu najpierw
uchodzi na sucho, bo jest takim dobrym lekarzem,
apotem sie stacza i mamy mu wspdtczuc, bo sie
biedak uzalenit od narkotykéw, smutne! Albo taki korh
Bojack, bucz Hollywood, ktdry krzywdzi wszystkich,
ktorzy wejda mu w droge, pocwiczmy wigc empatig,
bo konina miat trudne dzieciristwo, smutne! Szkoda,
7e nie skoriczyt jako kori z, Folwarku zwierzecego”i nie
oszczedzit nam wszystkim swojego nieszczescia.

Ale jest i Archer, pijak, playboy i agent specjalny.
Najwiekszy z bucow; kiedys go nie lubitem, ale po
jedenastu sezonach zmienitem zdanie — to najlepszy
bohater naszych czasow. Parodia Bonda, znanego
pijaka, playboya i agenta, doprowadzona do $ciany.
0ile w ostatnich latach 007 udaje, ze wcale nie jest
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seksistowskim reliktem, o tyle Archer bierze to na klate. Podobnie jak hohaterowie

,Seinfelda”niczego sie nie uczy. Jest komediowa, niszczycielka sita, wobec ktdrej nikt

nie ma watpliwosci: jest bucem. Ale przynajmniej sie nad soba nie uzala.
Tojuz jedenasta seria — trzy poprzednie toczyty sie, gdy Archer bytw $piaczce, co

umozliwito parodystyczna (i wybitna) eksploracje gatunkdw noir, kina przygodowego

i fantastyki kosmicznej. Powrdt do zycia po trzech latach powinien stanowi¢ dla

bohatera okazje do refleksji — wszyscy zyli znacznie lepiej, gdy go nie byto — ale to na

szazescie Archer, a nie jeden z tych bucw, ktdrzy przyszli prosic nas o zrozumienie.
(MRW)

to czwarty sezon hotduje jego piru najbar-

dziej: pojawiaja sie elementy morskiej grozy,
przedwieczne mackowate potwory oraz motyw
horroru z definicji wykraczajacego poza ludzkie
wyobrazenie. Jednak scenarzysci wpletli w fabute
nie tylko mroczne, ale tez lekkie i zabawne watki.
Sabrina jest przeciez licealistka, ktora umawia sie
na randki i startuje na przewodniczaca szkolnego
samorzadu. Serial zachowat specyficzny styl
retro. Postacie ubieraja sie na modte lat dziewie¢-
dziesiatych, telefony komérkowe sa zastapione
stacjonarnymi, a angielszczyzne bohaterow
zabarwiaja staromodne stowa. Dodajac do tego
nawiazania do oryginalnego sitcomu (genialny
siddmy odcinek!) i porzadny finat, otrzymujemy
godne polecenia widowisko. (MMG) |
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SERIAL ]
RICHARD RAMIREZ

Netflix juz od dtuzszego czasu swoje doku-
menty z katalogu ,true crime” reklamuje
jako swoiste streamingowe eventy. Zaden ze
mnie psycholog, aby dumac tutaj, czemu ludzie
tak chetnie ogladaja seriale o seryjnych morder-
cach, szczegdlnie ze sam $ledze je z zaciekawie-
niem, ale trudno nie zauwazy, ze to pewniak.

| tak jest od 1969 roku, czyli od potwornych zbrod-
ni rodziny Mansona, ktorymi szybko zajeto sie kino
eksploatacyjne (i nie tylko), a uniesmiertelnita
miedzy innymi ksigzka ,Helter Skelter”, do dzisiaj
najlepiej sprzedajaca sie pozycja tego rodzaju.

Do niechwalebnego amerykarskiego panteonu
nalezy tez Richard Ramirez, ochrzczony przez

NETFLIX

odwczesng prase Nocnym towca, zabdjca, gwat-
ciciel, pedofil i wyjatkowy zwyrodnialec, ktdry
przez kilka miesiecy terroryzowat Los Angeles.
4Polowanie na seryjnego morderce”, cho¢ nie jest
catkowicie pozbawione pierwiastka tabloidowego
(po co te tanie wizualizacje?), to rzetelna robota
dokumentalna stanowiaca kronike $ledztwa,
skupiajaca sie na detektywach, a nie na zabéjcy.
Prowadzacy sprawe policjanci zostali zmysinie
przedstawieni, niczym niedobrani partnerzy z fil-
mu sensacyjnego z lat osiemdziesiatych, i to oni s3
tu osig, z braku lepszego stowa, fabuty. Ma to swéj
plus, bo, powtdrze, sledztwo pokazano skrupulatnie
i szczegdtowo, ale z drugiej strony serial zbyt rzadko
zahacza o szerszy kontekst sprawy. Dokument

zdecydowanie godny polecenia. (BC) [ | i

SERIAL
PLEMIONA EUROPY

Komu swojego czasu ,Dark” az za bardzo
namieszato pod koputa, ten moze odetchna¢
zulga, bo nie kazdy niemiecki cykl Netfliksa
to istny mozgotrzep. Niby i ,Plemiona Europy”
promuje sie jako tytut, ktéry wyszedt prosto ztona
ekipy odpowiedzialnej za tamten serial, ale to
raczej marketingowa bujda, bo kreska wspélnego
mianownika jest krdtka i taczy je jedynie osoba
producenta.

Zostawiajac jednak te dywagacje, trzeba szczerze
przyznad, ze na skojarzeniu tym ,Plemiona
Europy” tylko i wytacznie zyskaja. Nie znaczy

PETRTLOLE, SAKIES NN WIN 0P
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to, ze jest to serial zty, bynajmniej, raczej dajacy sporo szczerej uciechy, cho¢
scenariusz odbito od dobrze znanego hollywoodzkiego szablonu. | to na tej
amerykanskosci tytut najwiecej traci, bo najlepszy jest, kiedy czu¢ od niego
Starym Kontynentem. Najstabszy, gdy popada w karykaturalne przerysowanie,
nasladujac wysokobudzetowe kino postapokaliptyczne. Ale broni sie klasyczny-
mi dla gatunku, niezniszczalnymi archetypami.

Mamy $wiat przysztosci, ktry upadt, gdy Europe (i nie tylko) rozbita niezgoda

i niedobitki podzielity si¢ na tytutowe plemiona. Do ludu mitujacego nature
nalezy tréjka rodzenstwa, ktére predko zostaje rozdzielone. Jeden chtopiec
dostaje sie do niewoli ,miastowych”, drugi zwiewa z kostka Atlantéw u boku
spotkanego przypadkowo awanturnika (Oliver Masucci z ,Dark”), a dziewczyna
rusza im obu na ratunek. Owe biegnace rownolegle watki zaplataja sie bardzo
sprawnie, akcja ani nie zwalnia, ani nie cichnie i cho¢ ,Plemiona Europy” to
zadne olsnienie, rozrywka jest przednia. |, co rzadkie, tutaj koniec cywilizacji
jest dla ludzkosci nowym poczatkiem. Cos pokrzepiajacego. (BC) |

SERIAL
RESIDENT ALIEN

Na kanale SyFy nowoscia jest serial 0 obcym,
ktdrego statek musiat awaryjnie ladowac na
Ziemi nieopodal matego miasteczka w sta-
nie Kolorado. Taka wariacja na temat Roswell,
gdzie nie wkracza wojsko i nie zabiera wszystkiego
do tajnej bazy. W roli gtéwnej Alan Tudyk, ktérego
pamigtamy dawno temu z ,Firefly”, a ostatnio
zserialu Harley Quinn”. Obcy wyglada jak grozny
insektoidalny wojownik, natomiast by przetrwac
wérdd ludzi, przyjmuje posta¢ mieszkajacego

na odludziu lekarza. Ciato oryginatu wyrzuca

do lodowatego jeziora i wszystko rozesztoby

sie po kosciach, gdyby pewnego dnia nie zostat
zawezwany do miasteczka.

Ludzie z miasteczka coraz czesciej sie kontaktuja,
zwigkszajac ryzyko, ze fasada wystawiona na ich
uzytek runie. Co gorsza jeden z dzieciakdw na ulicy
zdaje sie widzie¢ poprzez kamuflaz prawdziwa
postac obcego i trzeba bedzie sig nim zajac. Miejmy
nadzieje, ze nie tak brutalnie jak z lekarzem.

Pilot serialu dobitnie pokazuje, ze w tym science
fiction mocna strong nie bedzie technologia. Awaria
UFO, ktdre przeleciato pot galaktyki, wywotana
uderzeniem pioruna jest bardzo umowna. W tle
przewija sie watek nieznanej misji obcego, ktdra

Tudyk podjat sie tutaj nietatwej roli autystycznego supermana, swoja droga
réwniez obcego. Bohater jest nadludzko silny i zdolny. Nauczyt sie napredce an-
gielskiego podczas ogladania telewizji, choc nie do korica opanowat wszystkie
gesty i konwenanse dla nas tak naturalne, ze nawet nie zdajemy sobie z nich
sprawy. Rodzi to rézne $mieszne sytuacje, kiedy mimo ludzkiego wygladu
postac znaczaco odstaje od normy. A problemy sie pietrza. Statek, ktéry trzeba
naprawi, zniknat pod gruba pokrywa $niegu i trzeba go najpierw odnalez¢.

zostata przerwana, a ktora oczywiscie chcielibysmy
poznac. Natomiast sednem wydaje sie po prostu
istota cztowieczeristwa. Zgtebianie tego, co sprawia,
ze facet, ktory wyglada jak cztowiek, mowi jak
cztowiek, jednak cztowiekiem nie jest, ale tez dlacze-
go czasem ludzie potrafia zachowywac sie jak obcy.
() ]
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SERIAL
RESET

Do obejrzenia pilota nieautoryzowanego
przewodnika po grach wideo sktonit mnie

w pierwszej kolejnosci tytut. Jest toczka w tocz-
ke taki sam jak pewnego polskiego miesiecznika

o grach komputerowych, do ktérego po latach

dalej czuje spory sentyment. Nawet logo wyglada
podobnie, tylko kopnigte w potowie. Druga rzecz,
ktora nie pozwala przejs¢ obok obojetnie, to
fryzura prowadzaceqo, stylizowana na detektywa
Rutkowskiego.

Ten ,Reset” jest serialem dokumentalnym o grach
wideo i o ich fanach. W pilocie pod lupe wziete s3 gry
walki, ktére swojsko nazywamy mordobiciami.

0d czasow ich wczesnej swietnosci w salonach,

SERIAL
GRA 0 WSZYSTKO

Tworcy reklamuja swoje powstajace dzieto
jako serial mokumentalny. Rezyser Maurycy
Chetminiski ttumaczy, ze we wspomnianej formule
chodzi o mieszanie fikgji z rzeczywistoscia. Pada
tez, ze jesli chodzi o wzory, inspiracji dostarczaty
produkgje z ostatnich lat: ,Co robimy w ukryciu”,
,The Office”, ,Chtopaki z barakéw”, ,Parks and
Recreation” czy ,Zagubieni” Zelenki. Powstajacy
pilot serialu to rozgrzewka przez kolejnymi odcin-
kami majacymi opowiadac historie niesamowite
umieszczone w nadwislanskich realiach.

Jest 2021 rok, Polska. Po wielu miesigcach ogra-
niczen ludzie prébuja wrdci¢ do normalnego zycia
w zmienionej, postpandemicznej rzeczywistosci.

ztytutem Street Fighter II, ktry byt megahitem na automatach, po obecne
wielkie wydarzenia e-sportowe rozgrywane w arenach z wielotysieczn publicz-
noscia. Autorzy dociekaja specyfiki mordobic na tle wspétzawodnictwa w innych
grach, chochy w popularnych strzelankach.

Mordobicia zawsze wyrdzniato przede wszystkim bezposrednie wspétzawodnic-
two jeden na jednego, nawet w dzisiejszych internetowych czasach czesto twarza
w twarz. Do tego czysta adrenalina wywofana rywalizaja i akcja, ktéra choc

pinball

mocno przerysowana, bliska jest emocjom z praw-
dziwej bijatyki, w tym stodki smak wygranej i gorzki
porazki. Przygladamy sie tez ciemniejszym stronom
mordobiciowej sceny. Srodowisko, ktére zaczynato od
réznego rodzaju nerdéw wydajacych ostatnie ¢wierc-
dolaréwki w salonach gier, potrafi zachowywac sie
zaskakujaco wrogo i agresywnie wobec dzisiejszych de
facto outsideréw wsrdd graczy, czyli kobiet.

Serial jest szczegdlnie smakowity dla fandw starszych
gier tudziez starszych fanéw gier. Trzeba jednak mie¢
na uwadze, ze przypatrujemy sie zjawiskom, jakie
wystepowaty w USA, gdzie dostepnos¢ do elektro-
nicznej rozrywki byta duzo wczedniejsza i na o wiele
wieksza skale niz w Polsce. Cho¢ z drugiej strony przy
obecnej globalizadji branzy dzisiaj nie ma praktycznie
znaczenia, gdzie kto gra, az postepujacym rozwojem
strumieniowania gier zaraz nie bedzie miato znacze-
nia, na czym kto gra. (JM) |

Muzeum Flipperéw, miesigcami zamkniete dla
klientdw, jest na skraju upadku. Niektdrzy nigdy
o nim nie styszeli, inni zapomnieli juz o jego
istnieniu, a wielu z jego statych bywalcéw wciaz
boi sie wychodzi¢ z domu. Do muzeum zgtasza sie
whascicielka agengji PR Anita (w tej roli Martyna
Szymariska), oferujac przywrdcenie tego miejsca
do zycia. Anita nie zna sie na flipperach, grach
wideo ani tym bardziej nie wie, co drzemie

w dziwnej maszynie z 1938 roku...

Do 12 marca trwa na portalu polakpotrafi.pl akcja
crowdfundingowa majaca pomdc w ukoriczeniu
,@ry o wszystko”. Kilkunastoosobowa ekipa
mtodych filmowcéw i aktordw liczy, ze udaim

sie przedstawic co$, czym zaskocza widownig
wychowana na netfliksowych serialach. Pixel jest
patronem medialnym tego projektu. (PB) M

KOMIKS |

NIESAMOWITA DOKRECANA GtOWA | INNE KURIOZA

Tym razem nie Egmont, lecz potozone w po-
morskich Kartuzach wydawnictwo KBOOM
wzieto na warsztat fantasmagoryczne wizje
Mike’a Mignoli. Komiks ukazat si¢ kilka mie-
siecy temu, ale dopiero teraz otrzymalismy
paczke z towarem znad Jeziora Karczemnego.
Komiks formatem jest wyzszy od wydar Egmontu,
jest takze mniej wiecej czterokrotnie cieriszy od
typowego wydania zbiorczego ,Hellboya”. Zaczy-
na sie zdecydowanie najlepsza, zrywajaca kask
nowelka o Dokrecanej Gtowie. Jak to u Mignoli,
nie dzieje sie wiele, ale mozna rozkoszowac sie
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wkroczeniem w Swiat guset, ponurych gnoméw i potomkow Atlantydéw.
Sama bohaterka (?) tej historyjki posiada potencjat godzien Homara Johnsona
i dziwi, ze skoro zostata przez Mignole wymyslona juz w 2002 roku, nie
pojawiata sie co rusz w kolejnych opowiastkach.

Podobato mi sie tez ostatnie opowiadanie, w ktorym na koniec pewien
facet méwi, ze marzy tylko o tym, zeby wskoczy¢ w ciato mréwki i przez
najmniejsze szczeliny dotrze¢ do jadra Ziemi. To caty Mignola i jego przekora
pozbawiona eksceséw i bzdur, a jedynie nasaczona dyskretnym gotyckim
olejkiem eterycznym. Z ,Niesamowitej Dokrecanej Gtowy...” czu¢ powiew
zapomnianych jaskin, petnych zmurszatych posagéw dawnych béstw, gdzie
buszuja pewni swego tajemni kaptani Atlantydy. Tu nie ma fabuty, za to sa
obrazy pofaczone ze soba czarnym jak obsydian lepiszczem. (PM) |




TOP 10. SMAX | INNE
OPOWIESCI

Tytutowy dziesiaty posterunek to baza
wypadowa funkcjonariuszy poliji legity-
mujacych si¢ nadludzkimi mocami. | moze

w innej rzeczywistosci byfoby to cos niebywatego,
ale nie u Alana Moore'a. Bo zbudowane przezen

(z drobng pomocg nazistowskich zbrodniarzy...)
przyttaczajace megamiasto Neopolis to miejsce wy-
jatkowe, zamieszkane prawie wytacznie przez ludzi
i zwierzeta o nadzwyczajnych umiejetnosciach. Nie
kazdy jest tu superbohaterem i supertotrem — to nie
ten $wiat i nie ten dychotomiczny podziat rél - ale
wszyscy szukaja swojego miejsca i odpowiedniego
dla siebie zajecia, chocby mieli podgrzewac pardwki
laserowym spojrzeniem.

,Smax i inne opowiesci” to przedtuzenie tomu wy-
danego u nas przed paroma laty, ktéry lepiej pozna¢
przed lektura. Chociazby po to, zeby lepiej zrozu-
miec relacje miedzy postaciami, bo dwie z trzech
historii ze zbioru omawiaja wydarzenia osadzone po
fabule tamtej historii. Pierwsza to jednak prequel

i przedstawia pierwsze lata po wojnie, kiedy miasto
byto jeszcze na etapie projektu spotecznego, a sktad
Top 10 dopiero si¢ wykuwat.

Swietna i dosc, jak na Moore'a, stonowana historia
to fajne tho dla catego runu. Kolejne wymagaja

juz obeznania z postaciami. Ta o Smaksie i Robyn

to wycieczka do Swiata fantasy, ktory brytyjski
scenarzysta potraktowat przewrotnie. Tom domyka
kawatek napisany przez Paula Di Filippo i jest
niejakim powrotem do klasycznej formuty ,Top 10”.
Pozostaje mie¢ nadzieje, ze doczekamy sie jeszcze
na naszym rynku krétkiego ,drugiego sezonu”

autorstwa Zandera Cannona. (BC) | |

[
CZLOWIEK

Dzieto argentynskich tworcow w duchu najlepszych tradycji Moebiusa,
zwhaszcza ,Swiata Edeny”. Rysowat to Lucas Varela, znany z wydanego
kilka lat temu przez Timofa , Najdtuzszego dnia przysztosci”, postugujacy sie
zabawowa kreska rodem z hajeczek dla dzieci. A przeciez opowies¢ zawarta

w ,(ztowieku” bajeczka wcale nie jest, lecz ponurym requiem o przysztosci
Ziemi. Ludzie, androidy i matpoludy zwieraja sie w Smiertelnym uscisku jak
Grupa Laokoona, w sytuacji gdy sztuczna inteligencja zaczyna pfatac figle jak
HAL 9000, a cztowiek probuje rozgryZ¢, co jest sensem jego istnienia. Mato
efektowny, ale dotykajacy podstawowych rzeczy komiks. Pozwala uswiadomic
sobie, ze ruszamy w kosmos, tworzymy sztuczne $wiaty, a ciagle nie znamy
odpowiedzi na podstawowe pytania wyrazone przez malarza Paula Gauguina:
,Skad przyszlismy, kim jestesmy, dokad zmierzamy?”. (PM) |

tamtego rynku dynamike opowiesci. Duet
Brenden Fletcheri Karl Kerschl pakuja do
kazdego rozdziatu multum zdarzen, za-
maszyscie kreslac krajobraz barwnego, acz
niezmiennie nieprzyjaznego Swiata, ktdry
przemierza Rook, mfoda wojowniczka
ztygrysica u boku.

Nie jest to jednak zwyczajne zwierze,

ale zakleta krolowa, stad obie stanowia
smakowity kasek i dla zamieszkujacych kraj
plemion, i dla ociennego, wrogiego pani-
stwa. Celem kobiet jest kraina umartych,
tytutowa Isola, gdzie, by¢ moze, czar bedzie
mogt zostac odczyniony.

Rysunki autorstwa Msassyk przywodza na
mysl szczegétowe i kolorowe storyboardy do jakiej$ wysokobudzetowej produkgji
animowanej, lecz to zwodnicze, bo ,Isola” to niekoniecznie komiks dla dzieci. Ostroz-
nie polecam, ale z ostatecznym wyrokiem poczekam do drugiego tomu. (BC) I

ISOLA

Pierwszy tom nowej serii fantasy od Non Stop
Comics budzi mieszane uczucia, bo na pierwszy
rzut oka europejski komiks, zwiaszcza fran-
kofoniski, juzdawno przerobit takie fabuty na
wszystkie sposoby. Ktopotliwa jest réwniez decyzja
0zamieszczeniu na poczatku tomu dodatkowego
prologu, ktdry krowie na rowie ttumaczy zawitosci
$wiata przedstawionego. O ilez lepiej przyswajatoby
sie fabute i wzajemne relacje postadi, odkrywajac
wszystko krok po kroku!

Ale, to powiedziawszy, trzeba przyznac, ze amery-
kariski model biznesowy niespodziewanie przychodzi
tutaj narracji na ratunek, bo comiesiecznie wydawane
zeszyty musza zachowac charakterystyczna dla

Trzy SideQuesty temu pisalismy o argentyriskim komiksie, Perramus”
pokazujacym w obrazkach dyktature Juana Perona. W tym samym czasie
w Portugalii rzadzit w rdwnie autorytamny sposéb Antonio de Oliveira Salazar. Za pomocg
surrealistycznej formuty jego historig przedstawili Joao Cotrim i Miguel Rocha. Komiks
oryginalnie ukazat sig pietnascie lat temu, u nas niedawno wydat go Timof, a poniewaz
kazda udana i niezbaczajaca w artystowska poze twérczos¢ odtruwajaca czytelnika po
przedawkowaniu Marvela uznajemy za stuszna, wspominamy takze o, Salazarze”
(zamo-biate rysunki Miguela Rochy sprawiaja wrazenie poddanych obrobce fotografii,
na ktdrych twarze sa niewyrazne, jakby rozptywaty sie w powodzi czasu. Podchodzac
do,Salazara"bez znajomosa historii Portugalii, tak jak byto w moim przypadku,

mozna wpas¢ w labirynt, z ktdrego trudno sie wydostac. Zostat mi w gowie obraz
samotnego cztowieka, umierajacego na krzesle, snujacego sie po kraju, ktdrego
chaiatby uzdrowic, tylko nie wie jak. Dzieto hiszpariskich twdrcow ma ceche wiasciwg
najwazniejszym tworom popkultury — zacheca do poszukiwan i préby zrozumienia,
kim w tym przypadku byt odpowiednik Gomutki, Peronai hiszpariskiego generafa
Franco. (PM)
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KOMIKS |
CHRONONAUCI, TOM 2

Mark Millar ma to do siebie, ze tapie nie
dwie, ale sto srok za ogon i trudno stwier-
dzi¢, ile z nich wypusci. Odkad pare lat temu
poszedt na swoje i robi prawie wytacznie dla
Netfliksa, nie pod batuta Marvela, gdzie wszystko
musi chodzi¢ jak na musztrze, na kontynuacje
niektorych rozpoczetych przez niego serii czeka

KSIAZKA
CZYSTY WYMYSL. JAK
JAPONSKA POPKULTURA

PODBILA SWIAT

Ksiazka Matta Alta ,Czysty wymyst. Jak
japonska popkultura podbita Swiat”
zaczyna sie tam, gdzie dla wielu zaczeta sie
powazna przygoda z anime, grami i muzyka
popularna z Japonii — od gry Final Fantasy VII.
Zapozyczony od Oscara Wilde'a tytut w oryginale
brzmi ,pure invention” — w opowiesci Alta Japonia
musiata sie po prostu wymyslic. Z kraju pobitego

i podbitego po drugiej wojnie $wiatowej pod koniec
XX wieku wyrést popkulturowy kolos, ktérego ikony
sa wszedzie. Hello Kitty, bracia Mario i pokemony
zamieszkuja globalng wyobraznie.

Pierwsza czes¢ ksiazki opisuje powstawanie japori-
skiej popkultury — od blaszanych zabawek, przez ani-
mowane seriale telewizyjne (musiaty znalez¢ whasng
forme, dopasowana nie tylko do wrazliwosci widzéw,
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MILLAR

sie, bez przesady, catymi latami. Nie jest to
jednak reguta, ze sie opfaci, bynajmniej. Ale tym
razem, po pieciu latach pauzy, obedzie sie bez
narzekan.

Bo ,Chrononauci” to bodaj jedna z najlepszych
pozycji firmowanych przez Millara, od pierwszego
zeszytu pisana z sercem i nienoszaca znamion
bezczelnej chattury albo zapchajdziury pomysla-
nej jako przymiarka do serialowego scenariusza.
Poprzednia opowies¢ o genialnych fizykach tama-
ne przez lekkomyslnych awanturnikach, Corbinie
Quinnie i Dannym Reillym, zabrata czytelnika ku
przesztosci. Teraz owi wynalazcy maszyny czasu
probuja przebic bariere dzielacg ich terazniejszos¢
od przysztosci. Niespodziewanie zastang tam
starego znajomego i $wiat pozornie idealny. Ale
zeby ta utopia mogta przetrwac, trzeba troche
namieszac przy historii ludzkosci.

Zwigzane z tym dylematy moralne oraz paradok-
sy czasowe Millar podporzadkowuje dynamice

i atrakcyjnosci opowiesci, oferujac szybka jazde
zamiast wyktadu. | dobrze. Szkoda, ze my nie
mozemy skoczy¢ o p6t dekady naprzdd i przynies¢
stamtad kolejnego tomu. (BC) |

JAPONSKA
POPKULTURA
PODBIL A
SWIAT

/i

KSIAZKA
ANTOLOGIA POLSKIEGO
CYBERPUNKA

PRLIEE mn..mn EUKASZ ORB!
TOEIASZ PIRTKOLWSKI, ROEERT . SZMIDT.

I TOWSHI,

ROEERT M. WEGNER

empik §go

aleibudzetow), po kult idolek, powstanie kultury
kawaii i narodziny otaku, ale takze amerykariska
nieche¢ do sukceséw gospodarczych Japonii. Druga
czes¢ skupia sie na latach dziewiecdziesiatych, gdy
japoriska popkultura ruszyta w $wiat. 0d uroczych
rzeczy — jak wspomniana Hello Kitty, Tamagotchi,
karaoke — przez animei gry wideo, az po mniej
ciekawe zjawiska, jak forum 2ch, skopiowane na
Zachdd jako nieszczesny 4chan.

Whioski? Nawet jesli w ostatnich latach ten pochéd
spowolnit (za przyktad Alt stawia Sony, ktére
zwynalazcy Walkmana stato sie odtworcze i wiecej
zarabia na ubezpieczeniach niz na elektronice),

to wciaz zyjemy w kulturze, ktdrej znaczna czes¢
powstata w Japonii. Warto poznac te korzenie,
nawet jesli nie ogladacie anime na Netfliksie.
(MRW) ]
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»Antologia polskiego cyberpunka” zadebiu-
towata pod konieczesztego roku z powodu,

jak sie mozna domyslic, premiery pewnej gry.
Nattle reszty ptynacych na fali wzbudzonej przez
cyberhajp wyréznia sie tym, ze nie jest zwykia ksiazka
— to produkgja audio Empik Go, do ktdrej muzyke
skomponowat Steez83 z zespotu PRO8L3M. Oprawe
graficzng — piekna klimatycznalustracje — stworzyt
natomiast Jakub Rebelka, rysownik i komiksiarz. Kto
nie lubi stucha¢ — moze przeczytac e-booka. W $rodku
znajdziemy doktadnie to, co obiecuje tytut— Polske,
cyberpunki znanych twércow.

tukasz Orbitowski bawi sie swoim ulubionym
motywem — opowiescia 0 mtodosci w polskich
blokowiskach, catos¢ doprawiajac szczypta ,(zarmego
|ustra”. Robert M. Wegner, ostatnio znany gtéwnie
zserii fantasy eksplorujacej Swiat Meekhanu,
przypomina tu o swoich fantastyczno-naukowych
korzeniach — chociaz w cybernetycznym $wiecie
umieszcza takie zjawisko jak ,strzyga”, nie chodzi

0 potwora znanego z ,WiedZmina”, ale o cyfrowego
ducha. Pawet Majka, ptodny tworca fantastyki
przygodowej, do cyberpunka domieszat najbardziej
polski sktadnik — husarie. Sa tu twércy, ktérzy
polskiego cyberpunka robia nie od dzis. Robert

). Szmidt powraca do uniwersum wykreowanego

na potrzeby opowiadania i powiesci ,Mrok nad
Tokyoramg'"; Tobiasz Piatkowski to z kolei scenarzysta
jednego z najwiekszych osiagniec polskich interpre-
taqji cyberpunka, tworzonych wspélnie z Robertem
Adlerem serii komikséw , Status 7" — akcje swojego
opowiadania umiescit... w Radomiu. (MRW) |

HSIAZKA R
PRZEJAZDZKA ZYCIA

Robert Iger to w showbiznesie cztowiek
legenda — pracuje w branzy od ponad czter-
! dziestulat. Zaczynat jako prezenter pogody
! wlokalnej kabléwce. Potem byt producentem

! telewizyjnym (to whasnie on zapalit zielone Swia-
! tto dla awangardowego serialu ,Miasteczko Twin
! Peaks"). Skorczyt, kierujac przez prawie dwie

! dekady The Walt Disney Company, zmieniajac te

! firme w multimedialnego giganta z przychodami
! ponad 60 miliarddw dolaréw. Dzi$ w rozrywce

v to Disney rozdaje karty. Rzadzi prawami do

1 uniwersum Marvela oraz ,Gwiezdnych wojen”

v i skutecznie przeciwstawia sie rosnacej potedze

1 Netfliksa, ale jeszcze kilka lat temu sytuacja weale
1 nie wygladata tak rézowo, o czym prezes szczerze
1 opowiada w swojej biografii , Przejazdzka zycia".

' Ta ksigzka to rzadki przypadek, gdzie bez

1+ nadmiaru patosu i lukru mozemy podejrze¢ kulisy
dziatania wielkich koncerndw w Hollywood.
Pokazuje, jak niezwykty talent, odwaga, nieco
szczescia (aby by¢ we wtasciwym miejscu i czasie),
a przede wszystkim ciezka praca moga dopro-
wadzi¢ na szczyt. | jakimi zasadami warto sie
kierowac, idac $ciezka pod gére. To nie tylko niezty
podrecznik biznesu, ale takze catkiem sensacyjna
historia, bo lger — na tyle, ile moze — zdradza
wiele zakulisowych szczegétéw. Na przyktad to,
jak prawie wywalili z roboty Davida Lyncha, albo

BESTSELLER _MHEW YORK TIMESA"

ROBERT IGER

CZIEGO NAUCIYLEM SIE

JAKO CEOD
THE WALT DISNEY
COMPANY

PRZEJAZDZKA
ZYCIA

DISNEY

o watpliwosciach dotyczacych kolejnych produkgji
o superbohaterach. Przyznaje tez, ze George Lucas
byt bardzo ztego zdania o kierunku, w ktorym
rezyserzy Disneya planuja poprowadzi¢ do korica
sage ,Gwiezdnych wojen”. Biografia Igera to wiec
unikalna szansa, aby zrozumie, jak sie dzié rzadzi
globalng popkultura. (PST) |

ORP ORZEL

Sensacyjnai po dzis dzien owiana mgta ta-
jemnicy historia okretu podwodnego Orzet
to temat na wysokobudzetowa gre wideo

i hollywoodzki film. Na razie dostalismy
udana planszéwke.

Gra przedstawia brawurowa ucieczke chluby
polskiej marynarki wojennej przez Battyk. We
wrzesniu i pazdzierniku 1939 roku ORP Orzet,
mimo braku map, ktopotéw z tacznoscig i innych
awarii, nekany z wody i powietrza przez jednostki
niemieckie, nie tylko uniknat zatopienia, ale
prébowat takze atakowac przeciwnika, by

w koficu — na resztkach paliwa — przez ciesning
Sund przedostac sie do Wielkiej Brytanii i tam
kontynuowac walke z Niemcami. W planszowej
wersji tego epizodu jeden z graczy kieruje polskim
okretem, tak wytyczajac kurs, by zgubic poscig,
drugi natomiast — jako dowddca Kriegsmarine —
prébuje uniemozliwi¢ Ortowi wyptyniecie poza
Battyk, stawiajac miny czy wysytajac na morze

okrety patrolowe. Jak w prawdziwej historii
przebieg akgji w znacznym stopniu determino-
wany jest przez los — szczesliwy rzut kosémi, co
bardziej doswiadczeni gracze uznaja na pewno
za wade. Duze znaczenie ma tu takze blef, proby
przechytrzenia przeciwnika i odgadniecia jego
dalszych krokdw. Gra wcigga, mogtaby by¢
jednak bardziej skomplikowana (albo jak

7. W obronie Lwowa” tego samego wydawcy
zawiera¢ wariant rozszerzony), bo po kilku
partiach — z ktdrych kazda zajmie maksimum
pdt godziny — robi sie jednak troche nudno.
Iywotno$¢ gry wydtuza natomiast zamiana
stron konfliktu, jako Ze obie majg inne strategie
prowadzace do zwyciestwa. Na plus trzeba

tez zaliczy¢ przyjazna kieszeni ceng i staranne
wydanie: znakomicie przygotowana mape,
czytelng i bogato ilustrowana instrukcje oraz
Sliczna figurke prujacego przez fale Battyku
Orfa. (BK) |
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APAEEM GRAMIE
W CHHMURZE,

IE POZWALATY

OGRYWAEEM
W TEN SPOsOB
CLONTROL MA

TYM RAZEM
SZLZVPTA PRYWATY,
ALE TAKIED, MAM
MADZIEJE, DOSEE
CZYTELMED,

BO MUSZE
OPSZEZERAL,
L0 ZROB
W OSTATMI

bre

KIEDY SSTATNIC TAK
ZAINICIOWALEM, SkoReZ
WYMIENIAJAL PROCEK, K
SRAFICZMA, DOPYLHATAL RAM
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BC NIKT W REDACH, AMI NA WYZSZYEH,
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TWORZY 51 GRYI
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kukasz Orbitowski
Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

KSIAZKI W GRACH NIE ZAWSZE DAIJA SIE
CZYTAC. CZASEM PO PROSTU LEZA NA
STOLACH LUB STOJA NA POLKACH.
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Z KSIAZKAMI

Dookota wojna, rozumiecie panstwo, strzaty, wybuchy. Hitlerowcy uwiezili
proboszcza warszawskiego kosciota Swietego Krzyza, wiec nalezatoby
pospieszy¢ mu na ratunek. Ale Enemy Front nie umie mnie przekonac, ze
powinienem sie spieszyc, bo cos mu rzeczywiscie grozi. Jestem troche
rozkojarzony i chce sobie odpoczac od ciggtego strzelania, zwiaszcza ze

nie jest tu zbyt absorbujgce.

ostanawiam, ze spo-
kojnie si¢ rozejrze po
plebanii i zobacze,

co ksiagdz dobrodziej

czytuje. Podchodze do
polki. A tam: dwa egzemplarze
ksiazki ,Writing and Publicity”
(jeden do gory nogami). Grube
tomiszcze zatytulowane ,,Pu-
blishers”. ,,Indian Sculpture”.
»Dreams of Fishing” (grzbiet
ozdobiony gustownym wizerun-
kiem szczupaka).

Kolejny tytut rozmyty, ale niepoko-
jacy — odczytuje go jako ,,A Yanking
King Aankins Ckint”. Moge sie mylic.
Nie wiem, co mysle¢ o tej bibliotecz-
ce. Przechodze kawaleczek i wsréd
rozrzuconych po podtodze papie-
réw znajduje niewielka ksiazeczke
autorstwa niejakiego R. Cesspoola,
zatytutowana ,Death. Book of Evil”.
No pieknie, prosze ksiedza.

Co6z poradze. Mam stabos$¢ do prze-
gladania pétek z ksigzkami. I w zyciu,
iw grach. Zaczeto sie od myszkowania
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po poétkach w domu rodzicéw, potem w osiedlowej bi-
bliotece, a do mistrzostwa doszedlem w czasie wyjazdéw
do Anglii na przetomie liceum i studiéw; odwiedzalem
wszystkie przybytki z uzywana ksigzkowa taniochg oraz
nauczylem sie szybko ogarniaé¢ wzrokiem cate p6iki i bly-
skawicznie przetrzasaé kartony z tytutami za 50 penséw.
Przeniostem te nawyki réwniez do $wiata gier. Mam z tego
sporo uciechy.

Grzebanie w growych ksigzkach zaczeto sie u mnie chy-
ba, jak wiele innych rzeczy, od Ultimy VII. Najpierw znala-
ztem ksigzeczke z praktycznym spisem typdéw uzbrojenia
stosowanych w grze. Ladna sprawa, ale nic szczeg6lnego.
Ciekawsze lektury zaczety sie od ,Hubert’s Hair-Raising
Adventure” Billa Peeta. To byt pewien zgrzyt — skad
w, byto nie byto, do$¢ powaznym swiecie Ultimy wier-
szowana opowiastka o zadufanym w sobie lwie, ktory
pewnego dnia, ostrzac sobie pazury o kamien, wykrzesat
iskierke, ktéra podpalita mu grzywe? Peet to dawny ani-
mator i scenarzysta Disneya, ktéry oprécz pracy w branzy
filmowej zajmowat sie tez pisaniem i ilustrowaniem ksia-
zek dla dzieci. ,Hubert” byt jego wydanym pod koniec lat
pie¢dziesiatych debiutem. W pewnym momencie pisanie
tak mu sie spodobalo, ze opuscit studio Disneya i poswiecit
sie juz catkowicie ksigzkom. Skad w zamku w Britain wia-
$nie ta pozycja? Pewnosci oczywiscie nie mam, ale podej-
rzewam, ze malenki Richard Garriott uwielbial jej stucha¢
przed snem. Nic dziwnego, ze kiedy Lord British trafit do

Pawet Schreiber




Z00M T0 COLLECT" — TYTUt JAKD ELEMENT SAMOUCZKA I INSTRUKCJA W FIREWATCH JESTESMY ZMUSZENI OCENIAC KSIAZKI PO OKEADCE.
OBSEUGH KSIAZKI W GRZE SUNSET STUDIA TALE OF TALES. NA SZCIESCIE OKEADKI SA CALKIEM NIEZEE.

(OM SIE NAMECZYt,
PROBUJAC ODCZYTAG
TYTUEY NA GRZBIETACH
KSIAZEK W ENEMY FRONT.
T0 MOJE.

DEATH. BOOK OF EVIL™ W KSIEGOZBIORZE PROBOSZCZA WARSZAWSKIEGO PAMFLECIK REKRUTACYJNY SZPETNE SEKTY. Z KTORA MAMY DO CZYNIENIA
KOSCIOA SWIETEGO KRZYZA W ENEMY FRONT. WARTO BYEO SIE ROZEJRZEC. W ULTIMIE VI CAEKIEM PRZEKONYWAJACY.
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PYTANIE RETORYCINE: JAK DZISIEJSZE) MEODZIEZY WYTEUMACIYG, €O TO JAK WIDAC, NA TEJ POECE DOMOWEJ BIBLIOTECZKI GONE HOME JEST
JEST KSIAZKA TELEFONICZNA I DLACZEGO LUDZIE NIE WOLELI SOBIE PO TYLKO JEONA KSIAZKA WARTA PRZECIYTANIA. MOINA SIE DOMYSLAC,
PROSTU ZAJRZEC DO GOOGLEA? 1E NIE BEDA TO BAJKI LA DZIECI, TYLKO CIEZKA PSYCHORNALIZA

JOBASHA 7 MIASTA VIVEL.
NAJLEPSZY KSIEGARZ

NA CALEJ WYSPIE
\VARDENFELL.

)]

DEKORATOR WNETRZ MIAt CICHA NADZIEJE, ZE KSIAZKI OKAZA SIE
BARDZIE NIEPALNE, NIZ NA TO WYGLADAJA

BIBLITECZKA W MOJEJ
REZYDENCJ! W SKYRIMIE.
JAK WIDAC, NA POLKACH
Z0TAO TROCHE MIEJSCA.
WIEC TROCHE PRACY
JESZCZE PRZEDE MNA.
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innego $wiata, chcial mie¢ przy sobie
co$, co przypominatoby mu, skad po-
chodzi. ,Hubert” to oczywiscie tylko
wierzchotek géry lodowej. W Ultimie
VII pojawia sie prawie sto pie¢dziesiat
ksigzek o bardzo réznej zawartosci.
Chociaz ,Hubert” zawiera fragment
oryginalnego tekstu Peeta, czesto
czytamy po prostu streszczenia tego,
co mozna by w danej ksigzce znalez¢ -
na przyktad dzietko poswiecone zakli-
naniu artykuléw gospodarstwa domo-
wego (Samobiezna Miotta, Ogromna
Obsydianowa Packa na Muchy, Grze-
bient 0 Wielu Ostrzach) albo odklejona
od rzeczywistosci powiastke o panu,
ktory dostaje latajacy pojazd - ,,co$
w rodzaju wozu” — i walczy z na-
jemnikami posiadajacymi podobne
wehikuty. Tytutl tego dziwa to , Struck
Commander”. Wiekszo$¢ tych ksigzek
zostata wymyslona na potrzeby gry,
ale pojawia sie tez sporo autentycz-
nych tytuléw i autoréw. Na przyklad
Ian Fleming i jego najbardziej znane
dzieto -, Chitty Chitty Bang Bang”,
czyli rzecz o cudownym samocho-
dziku, ktéry w pewnym momencie
zyskuje $wiadomo$¢, a do tego jeszcze
lata. Fascynacja literatura dziecieca
jest widoczna réwniez w Ultimie VI,
gdzie poza ,Hubert’s Hair-Raising
Adventure” mozemy znalez¢ jeszcze
choc¢by ,Alicje w Krainie Czaréw” czy
»Czarnoksieznika z Krainy Oz”.
Ksigzki w Ultimie to jednak nic przy
tym, co mozna poczytaé w serii The
Elder Scrolls. Pojawiaja sie w Dag-
gerfallu, od razu w liczbie niemal
dziewiecdziesieciu. Czego tu nie mal
Mamy oczywiscie teksty objasniajace
podstawy historii $wiata gry (trzyto-
mowa , Krétka historia Imperium”),
sa tez ksigzki dla poczatkujacych
alchemikéw, wyjasniajace, co w Tam-
riel ro$nie i co mozna z tego upichcié.
Ale jest tez sporo pozycji, ktére maja
luzny zwigzek z fabula i mechanikami
gry — opowiadan, sztuk teatralnych
czy wierszykéw. Jest nawet ksigzeczka
zatytulowana , Sprosna piosenka”,
ktorej tresci mozna sie domyslic.
Peretka jest tu jednak zestaw dwéch
wielotomowych wydawnictw. Jedno
z nich to biografia krélowej Barenziah,
ktéra mozna zreszta spotkaé na dwo-
rze krélewskim w Wayrest (chociaz nie
wyglada tam na ciemng elfke).

Drugie dzielo, zatytutowane ,Praw-
dziwa Barenziah”, réwniez opisuje
zycie krélowej, ale zupelnie inaczej,
bo od strony prywatnej, ze wszyst-
kimi smaczkami. A smaczkéw tam
sporo, bo miata ona dtugie i barwne
zycie. Znajdujemy wiec kolejne tomy
obu serii, czytamy je sobie i, chcac
nie chcac, poréwnujemy. Pozwalamy
obu ksigzkom ze soba porozmawiac.

I znajdujemy kolejne przektamania
w oficjalnej wersji. Taka nieufnos¢ do
stowa pisanego buduje tez inna gra

z serii — niedoceniony w swoim czasie,
a dzis wlasciwie juz zapomniany Red-
guard. Tu dzieje sie to nie podczas sa-
mej rozgrywki, tylko w drukowanej
instrukcji, ktoérej czescia jest , Kie-
szonkowy przewodnik po Imperium”,
opatrzony zlosliwymi notatkami

i dopiskami na marginesach, ktére
podkopuja oficjalne wersje rzeczywi-
stosci serwowane w przewodniku.

To oczywiscie tylko rozgrzewka
przed tym, jak ksigzki dziataja w naj-
lepszej odstonie serii, czyli Morro-
windzie. W gtéwnym watku sa bardzo
istotnym elementem — dostajemy
zlecenia nie tylko myszkowania po
lochach w poszukiwaniu skarbow,
ale tez po ksiegarniach w poszukiwa-
niu rzadkich lub nieprawomyslnych
dzietek. W trzeciej odstonie The Elder
Scrolls trafiamy w sam $rodek skom-
plikowanej intrygi, w ktérej ktamstw
bywa duzo wiecej niz prawdy. Ksiazki
sa jej wazna odnoga. Czytamy wiec
opracowania historyczne, traktaty
mistyczne, przepowiednie i rapor-
ty, prébujac sie dowiedzie¢, co sie
zdarzyto dawno temu pod Czerwona
Gora. L kolejne ksiazki, zamiast nasza
dotychczasowa wiedze uzupelniac,
bardzo czesto jej zaprzeczajg. Dzieta
z tego uniwersum trzeba czytac
krytycznie. Buduja tlo fabularne
nie tylko przez podawanie konkret-
nych informacji, ale réwniez przez
zaprzeczenie. Zeby sie dowiedzieé, co
naprawde w Tamriel piszczy, trzeba je
czesto najpierw przeczytac, a potem
odrzucic.

Biblioteczka The Elder Scrolls roz-
rasta sie z kazda czescia, bo kolejne
gry dziedzicza wiekszosc¢ ksigzek po
poprzednikach. Setki nowych stron
mozna przeczytac tez w TES Online.
W zwigzku z tym gram w te serie na

BIBLIOTEK] TO NIE

TYLKO KSIAZKI. KARTRIOZE
ROWNIEZ STANOWIA
WAINY ELEMENT
KULTURY.

PRAWDZIWA BARENZIAH", NIESMIERTELNY PRZEBO, KTORY BAwI
[ UCTY TAK SAMO JAK ZA CZASOW DAGGERFALLA.
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swoj sposéb. Na przyktad przebijam
sie przez pelng wrogéw jaskinie czy
grobowiec, nagle znajduje rozpadajaca
sie potke, a na niej lezy ksigzka, ktérej
jeszcze nie czytatem - i zamiast ttuc
sie dalej, zeby wreszcie wypelni¢ takie
czy inne zlecenie, przystaje i spokoj-
nie oddaje sie lekturze. Jesli mi sie
spodobata, zabieram ja do domu i pie-
czoltowicie ustawiam na péteczce.
Ksigzki w The Elder Scrolls dziataja
troche inaczej niz w innych grach.
Gdzie indziej stuza najczesciej temu,
zeby troche rozbudowac wiedze gra-
cza o $wiecie, do ktérego wlasnie tra-
fit - taka funkcje ma wiekszos¢ (bar-
dzo zreszta sympatycznych) toméw
i dokumentéw w serii Dishonored.
Mogga tez dodawac troszke prestizu
fabule, umieszczajac ja w kontekscie
znanych tekstéw literackich - stad
obecnosc , Ryszarda III” Szekspira
czy ,Czlowieka zwanego czwartkiem”
Chestertona w pierwszym Deus Eksie,
ktére opowiadaja sporo o naturze
i zdobywaniu wtadzy, a do tego ta
druga buduje skomplikowang intryge
polityczna, w ktérej nic nie jest tym,
czym sie z poczatku wydaje. Jednak
w ksigzkach w TES s3 setki stron,
ktérych powigzanie z fabula i dziata-
niami gracza jest, delikatnie méwiac,
bardzo luzne. Na pierwszy rzut oka sa
zupelnie niepotrzebne. Na drugi rzut
oka mozna sie przekonaé¢, ze wtasnie
takimi zbednymi szczegétami ten
swiat zyje. W $wiecie, w ktérym zasta-
nawiamy sie nad tym, co sie przy-
darzylo Lorkhanowi albo gdzie sie
podziali Dwemerowie, nawet eksplo-
racja i walka smakuja inaczej. Zawarte
w ksigzkach historie sprawiaja, ze
poza tym, co zobaczyliémy na wlasne
oczy, bardzo waznym elementem
Tamriel staje sie wszystko to, o czym
tylko przeczytali$my. Setny napotka-
ny straznik opowiadajacy o tym, jak
dostat strzata w kolano, moze troszke
podkopaé wiare w $wiat gry. C6z lepiej
ja odbuduje niz ksigzka dowodzaca,
ze zyja w nim ludzie z krwi i kosci?
Zwlaszcza jesli to pozycja taka jak
»Kolb i smok”, czyli prosta historia
wojownika polujacego na smoka, ale
podana w formie gry paragrafowej,
w ktorej fabuta (i strona, na ktéra
przeskakujemy) zalezy od naszych
decyzji. Siedemnascie stron, na kazdej
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kilka zdan. Niby malo, ale mozliwosci
mnéstwo — mozemy skorczyé w zupie,
dac sie otru¢, zginaé w paszczy smoka,
usnaé wiecznym snem w konfrontacji
z duchem...

Ksigzki w grach nie zawsze daja
sie czyta¢. Czasem po prostuleza na
stotach lub stoja na pétkach i mozna
sobie tylko popatrze¢ na ich grzbiety
lub oktadki. To wcale nie znaczy, ze
s3 nieistotne — moga przekazywac in-
formacje o $wiecie gry albo o postaci,
w ktoérej mieszkaniu je znalezlismy.
W szczegétowych srodowiskach
3D bywaja problemem, bo trudno
unikna¢ powtarzalnosci. Sg ciekawym
iuroczym, ale jednak drobiazgiem,
duzo bardziej niz dajace sie czytac
ksigzki z The Elder Scrolls, wiec
niekoniecznie warto tworzy¢ kilkaset
oktadek i grzbietéw, moze wystarczy
kilkanascie. Tak jest na przyklad
w Cyberpunku 2077, gdzie materiatu
do czytania na ,drzazgach” jest tyle,
ze moze sie zakreci¢ w glowie, ale
chociaz tradycyjnych ksiazek na p61-
kach w mieszkaniach bohateréw jest
catkiem sporo, a do tego sa catkiem
przekonywajaco porozrzucane, to ich
tytuty i oktadki wcigz sie powtarzaja.
Zdarza sie, ze jeden egzemplarz , The
MaxTac Way” czy ,Kibble and Scop”
opiera sie o drugi (tak jest w mieszka-
niu V). Inne popularne tytuly to ,Say-
onara Station” czy ,The Chronicles of
Titania”. Smaczek tkwi jednak gdzie
indziej — jesli kto$ gra tak, zeby nie
przegapic zadnej ,drzazgi” z tekstem,
moze w konicu dokopac sie réwniez do
fragmentu kazdej z ksigzek, ktoére tyle
razy widzial na pétkach. Nie méwiac
o fragmentach tekstéw Lesmiana,
Galczynskiego czy Schopenhauera.
Poczatek ,,Piesni milosnej J. Alfreda
Prufrocka” T.S. Eliota nie pojawia
sie co prawda w Cyberpunku ani na
polce, anina ,drzazdze”, ale chyle
czola przed tym, kto wlozyl go w usta
pewnej postaci — wiecz6r rozciagnie-
ty bezwtadnie na niebie jak pacjent
uépiony eterem na stole pieknie by sie
komponowat z Gibsonowskim niebem
w barwie ekranu nastrojonego na
nieistniejacy kanat.

Gone Home (i w ogéle gry studia
Fullbright) styna z pedantycznego
przywiazania do szczegdtow.

Kiedy podnosimy w nich puszke

KIBBLE AND SCO0P" TO NAJWYRAZNIE JEDNA 7 NAJUKOCHANSZYCH
KSIAZEK MOJEJ V. B0 NA JEJ POEKACH MOZNA ZNALEZC SPORD
EGZEMPLARLY..




JUDY ALVAREZ, POZA TYM ZE JEST SUPER, UWIELBIA KOLEKCJONOWAC CYBERPS YCHOZABAWA: CO Z0BACTYEES/AS NA TYM OBRAZKU JAKO
TANDETNE FILMY. PIERWSZE? KSIAZKI C1Y EURODOLARY?

NAJWIEKSZA 0Z00BA TEJ POLKI SA NIEWATPLIWIE
OWA CZULE PRZYTULONE DO SIEBIE EGZEMPLARTE
JTHE MAXTAC WAY".

KSIAZKI MOZNA SKEADOWAC TRADYCYJNIE (JAK NA DOLE) ALBO CIEKAWIE
(JAK PO LEWE.). BOHATEROWIE WHAT REMAINS OF EDITH FINCH SA
[ OCIYTANI, | POMYSEOWI.
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HALA PROBKA MOZLIWOSCI GENERATORA TYTUEOW
ODPOWIEDZIALNEGO ZA BIBLITECZKI W DYING LIGHT

napoju, przeczytamy na niej nie tylko jego nazwe, ale tez
dane producenta i sktad. Nie inaczej jest z ksigzkami -
kiedy jaka$ znajdziemy, mozemy sobie obejrze¢ oktadke,

a potem jg odwrdcic i przeczytaé krotki opis, a nawet
wyimki z recenzji. Dom, ktéry zwiedzamy, nalezy do
pisarza, wiec toméw jest tu mnéstwo. Na niemal kazdej
kasecie wideo w pokoju telewizyjnym widnieje recznie
wykonany opis zawarto$ci (wiemy, ze domownicy ogladali
»Z Archiwum X” czy , Indiane Jonesa”), ale ksigzki zostatly
tu potraktowane nieco po macoszemu. Niekt6ére mozemy,
owszem, podnies¢ i obejrzeé ze wszystkich stron, ale te,
ktore lezg na pétkach, najczesciej sa w ogéle pozbawione
tytuléw, z nielicznymi wyjatkami. Troche dziwnie sie
patrzy na mase ksigzek, ktérych grzbiety sa pokryte
rozmytymi teksturami (czasem daje sie z duzym trudem
odczytac tytul, czesto powtarza sie wystepujaca co chwila
w ré6znych kolorach , The Daughter of an Empress”), z kt6-
rej nagle wytania sie doktadnie widoczny tytul i nazwisko
autora na najwyrazniej wyjatkowej pozycji. Zdarza sie tez,
ze na poz6r przypadkowo umieszczone obok siebie ksigzki
leza w powtarzajacych sie blokach — na biurku widzimy
nagle rzadek tytuléw w dokladnie tej samej kolejnosci, co
chwile temu na poétce. Oczywiscie to zrozumiate, bo trud-
no wymagac od twércéw, ze beda projektowali grzbiety
setek ksigzek z domowej biblioteczki Gone Home. Na tyle
skutecznie odwracaja od nich uwage tymi, ktére da sie
doktadnie obejrze¢, ze rozmazanych grzbietéw na pétkach
zupelnie nie pamietatem, dopoki nie postanowitem

KSIAZKA O TAJEMNICY
W EATIENCE, ZA KTORA
KRYJE SIE TAJEMNICA
UKRYTA W tAZIENCE.
TAKIE RZECZY TYLKO

U ANCHOW!
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sprawdzi¢, jak wygladaja, na potrzeby
niniejszego tekstu.

Podejscie do tego, jak poradzi¢
sobie z ksigzkami w ilosciach hurto-
wych, bywa w grach ré6zne. Zaskaku-
jaco duze ksiegozbiory mozna znalez¢
w Dying Light. Na jednej pélce lezy
tam czasem kilkadziesiat pozycji
—kazda pod innym tytulem. Jak to
mozliwe? Najwyrazniej zastosowano
prosty algorytm ich generowania
- w schemat taki jak ,[rzeczownik1]
of the [rzeczownik2]” tadowano
kolejne stéwka. Do tego tytuty
sa napisane réznymi czcionkami
ijuz mamy piekng réznorodnos¢,
ktéra w wiekszosci przypadkéw nie
obraza intelektu (chociaz mozna
sie zastanawia¢, do czego odnosza
sie tytuly ,Willow in the Door” czy
,Ihe Erect Crying”). Bardzo do mnie
przemawia to, co zrobili twércy
wspaniatego What Remains of Edith
Finch. Tutaj na kazdym grzbiecie
ksigzki mamy wyraznie widoczny
tytul. Dziela powtarzaja sie czasem
bardzo blisko siebie, ale tytuly sa tak
dobrane, ze wyraznie wida¢, do kogo
dana pétka nalezy. Jedna z postaci
uwielbia ksigzki kucharskie, inna
ksiazki o fotografii, kto$ ceni sobie
realizm magiczny, a u kogos na pétce
leza blisko siebie , Tecza grawitacji”
Pynchonai,Infinite Jest” Wallace’a.
Idealna biblioteczka w grze powinna
nie tylko sensownie wygladac, ale tez
moéwic co$ o postaciach, do ktérych
nalezy - tutaj tworcy poradzili sobie
z tym $piewajaco.

Najwspanialsza growa biblioteczka,
jaka w zyciu widziatem, jest jednak
zupelnie gdzie indziej. The Sea Will
Claim Everything to bardzo niszowa
przygodéwka, nalezaca do swietnej
serii Lands of Dream. To kameralne
opowiastki o dziwnej, basniowej krainie
ukazywanej za pomoca prostych sta-
tycznych ilustracji, w ktdre gracz sobie
klika. Z poczatku gry LoD wygladaja jak
proste produkgcje dla dzieci, ale szybko
sie okazuje, ze ich fabuly l3cza poetyke
basni z tematami jak najbardziej po-
waznymi — moga opowiadac o $mierci
bliskiej osoby albo, dla odmiany, o kon-
sekwencjach kryzysu gospodarczego
z 2007 roku. Autorem serii jest Jonas
Kyratzes, ktérego szersza publicznos¢
moze kojarzy¢ m.in. jako jednego ze
scenarzystéw genialnej The Talos
Principle. Lokacje The Sea Will Claim
Everything sa wypelnione po brzegi
ksigzkami - zdarza sie, ze na jednym
ekranie jestich ponad setka. [ kazda ma
swoj tytul. Na jednej poteczce lezy sobie
,Kapital” Marksa, a na innych - katalog
rodzajow plesni, powies¢ dla dzieci pod
tytutem ,Protokoty medrcé6w Pawianii”,
traktat o prawie dwemerskim z Mor-
rowinda, ,,Podréz na okrecie Darwin”
autorstwa niejakiego Beagle’a, ,Kapetan
Michal” Nikosa Kazantzakisa i ksigzka
,Wdepnalem w szkote frankfurcka
iniezle mlasnelo”. W grach Kyratzesa
mozna sie poczud jak w jakiejs cudowne;j
bibliotece, w ktérej potowa ksigzek to
rzeczy, ktore wypadaloby przeczytac,

a druga polowa - takie, ktére wypadato-
by napisac. b



GROZA
DZIECINSTWA

dkad gram, poszukuje idealnego hor-

roru. Czynie¢ to po swojemu, powoli
i nieudolnie, jak czlowiek, ktéry
z watlym swiatetkiem btadzi po piwnicy
pelnej upioréw.

Na wiele gier niestety sie nie zalapalem. Omi-
netly mnie klasyczne serie w rodzaju Silent Hill

i Resident Evil. W czasach kiedy sie ukazywaty,
uwazatem, jakze blednie, ze powinienem czytac
madre ksiazki i nurkowac w butelce. Klasyczne
tytuly odrobilem pézniej, w zremasterowanych
wersjach. Mogtem tylko sie domysla¢, jak wielkie
wrazenie robily w dniu premiery.

Do niedawna najblizsza idealu wydawata mi
sie pierwsza Amnesia. Najnowsza odstona serii
ukazala sie niedawno, catkiem przyzwoita, lecz
niespecjalnie straszna. Pierwowzér to co innego.
Nie miatem zadnych oczekiwan i w gruncie rzeczy
nie spodziewalem sie za wiele, takze dlatego ze
Amnesia: The Dark Descent prezentowala sie
mocno archaicznie. Zagralem, bo ktos powiedziat,
ze powinienem, i byta promocja.

Podczas grania batem sie bardziej niz na
jakimkolwiek filmowym horrorze. Wlasciwie nie
wiem dlaczego. Zadbalem o odpowiedni nastrdj.
Poczekalem, az wszyscy zasna, i cisnaglem na
stuchawkach w catkowitej ciemnosci. Balem sie
nawet wlasnego cienia i tego, co wyskoczy zza
wegta. Groze budzit nawet oszalaly trzepot serca
bohatera, ktérego prowadzitem, a gdy pojawiat
sie potwor, moje wlasne serce chciato wyskoczyé
z piersi. Czekalem z reka na ustach, az sobie poj-
dzie. Byto to trudne i interesujace doswiadczenie.
Zapominalem, ze gram, i batem si¢ na catego.

Amnesia naprawde robita co$ z glowa i sercem,

ajanie wiem do konca dlaczego. Gra byta brzydka,

tukasz Orbitowski

Autor osmiu powiesci (miedzy innymi, Kult’, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Na antenie
TVP Kultura prowadzi program, One: Kobiety kultury”.
Stucha metalu. Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

niedzisiejsza i operowala zestawem najprostszych srodkéw straszacych: moj
bohater byt bezbronny i otaczala go ciemnos¢, w ktérej wiéczyl sie potwor.

Little Nightmares 2 jest przypuszczalnie najlepszym horrorem, w jaki kiedy-
kolwiek gratem. Bardzo r6zni sie od Amnesii wygladem, tematem, sposobem roz-
grywki, jak i srodkami wyrazu. Gra wydaje sie subtelniejsza, ale potrafi §cisna¢ za
serce tak, ze krew tryska.

Jej sila polega na siegnieciu do dziecinnych lekéw. Kieruje dwojgiem malenkich
bohateréw przez spotworniaty swiat koszmaréw wyprowadzonych z prawdziwego
$wiata. To, co znajome i powszechne, przeobraza sie w obce i wykrzywione. Moje
dzieci, stabe i bezbronne, wedruja przez las, szkote, szpital i tak dalej.

Te miejsca s przeciez straszne w swojej naturalnosci. Dzieci nienawidza
szpitali, a szkote uwazam za produkt koricowy systemu opresji. Od nauczycieli
dostajesz pretensje i obojetnos¢, zas rowiesnicy rozdaja fomot na przerwach.

O tym wlasnie moéwi Little Nigthmares 2, oszalamiajac niesamowicie mrocznym,
przerazajacym $wiatem. Nauczycielka o martwej twarzy spaceruje po klasie,
walac linijka, az wzbija sie kurz. Dzieci urzadzaja sobie niszczycielskie zabawy.
Wygladaja jak lalki. Czes¢ z nich ma juz popekane, niekompletne glowy, jakby
znikaty na raty w wyniku procesu ksztatcacego. Wszystko tonie w chlodnych,
metalicznych barwach i trwa w nieskoniczono$¢. Te dzieci znikna, rozpadna sie do
konca. Nauczycielka wezmie w obroty nowe. Tak to sie kreci.

W odréznieniu od Amnesii Little Nightmares 2 opowiada o konkretnych
lekach, dajac mape dzieciecych strachéw. Czyni to bardzo udanie i mam ja za co$
duzo wiecej niz najlepszy tytul sezonu, zapewne nawet roku. Chcialbym, aby gra-
no w nig nawet po wielu latach, jak w stary Silent Hil, bo méwi co$ wyjatkowego.

Przypomniata mi, czego naprawde sie batem. I czego boja sie, by¢ moze, moje
wlasne dzieci. bn
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= Arnold jako kapitan
Ivan Danko na pytanie
amerykanskiego kolegi
po fachu, jak rosyjscy
gliniarze radzg sobie
ze stresem, odpowiada
(po angielsku

z rosyjsko-austriackim
akcentem): Wédka.

2
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Arnold Schwarzenegger. Kulturysta, aktor, polityk, zywe
wcielenie amerykanskiego snu, a takze drugi najbardziej
znany Austriak w historii. Ikona popkultury oraz jeden

z symboli XX wieku. Przekuwajgc swoje wady na zalety,
szturmem zdobyt Hollywood, dzierzac przez pewien czas
miano najlepiej optacanego aktora w dziejach kina.

Ale czy zaznaczyt swojg obecnosé réwniez w Swiecie
elektronicznej rozrywki? Sprawdzmy!

oll Piotr Zymetka

rnold Alois Schwarzenegger
urodzil si¢ 30 lipca 1947 roku
w austriackiej wiosce Thal
nieopodal miasta Graz. Jego
ojciec, Gustav, byl miejsco-
wym policjantem, a takze
weteranem wojennym

(walczacym po stronie Niemiec). Rodzinie si¢ nie
przelewalo, ponadto Gustav zaprowadzil w domu
iScie wojskowy dryl, ale Arnold potrafil zachowaé
dobry humor i wesole usposobienie.

W szkole podstawowej zaczat uprawiac rézne sporty, az
w wieku czternastu lat odkryt kulturystyke i postanowit
sie jej catkowicie poswieci¢. Juz wtedy ujawnila sie jego morder-

«= Arnold od zawsze

cza wrecz systematycznos¢, gdy wtamywat sie do zamknietej
na weekend sitowni, by nie opuscic treningu. Wkrétce zaczat
odnosic pierwsze sportowe sukcesy, co tylko zmotywowalo
go do dalszej, wytezonej pracy. Pewnego razu, podczas stuzby

propagowat aktywny
tryb zycia. Trening to
wcigz jeden z najwaz-
niejszych punktéw
jego dnia.

wojskowej, gdy dowédca zabronit mu wziecia
udziatu w konkursie kulturystycznym,
Arnold zdezerterowat, udat sie na zawody,
wygral je, po czym wrocit do jednostki, by
spedzi¢ kilka dni w karcerze.

Chciat by¢ najlepszy na $wiecie, wyemigro-
wac do Ameryki i zarobi¢ mnéstwo pieniedzy.
Kulturystyka miata by¢ przepustka do
spelnienia tych marzen. Wkrétce szczescie
sie do niego usmiechneto — wyjechat do An-
glii, a niedtugo pézniej, bo juz w 1968 roku,
znalazl sie w USA, gdzie kontynuowat

swoja sportowa kariere, zdobywajac
najwazniejsze tytuly w kulturystycz-
nym S$wiecie — Mr. Universe i Mr.
Olympia (i to kilkukrotnie). Ostatni
raz triumfowat w 1980 roku, ale
wtedy juz jego oczy zwrécone byly
w strone wielkiego ekranu.

AUSTRIAK W HOLLYWOOD

Nie wr6zono mu wielkiej kariery.
Potezna sylwetka, fatalny niemiecki
akcent i niemozliwe do wymoéwienia
przez Anglosaséw nazwisko sprawialy,
ze na twarzach producentéw i twércow
filmowych goscit ironiczny usmieszek.

Wydawato sie, ze Arnold moze wciela¢

sie jedynie w milczace postacie, ktére maja
po prostu przy¢miewa¢ innych postura.
Zadebiutowat w 1970 roku w tytulowej roli
w kiepskim ,,Herkulesie w Nowym Jorku”.
Zostal zdubbingowany, a w napisach

= Jak sie dobrze
przyjrze¢, mozna na
tym screenie dostrzec
sylwetke Conana. Bo-
hater nie bardzo przy-
pomina siebie, wiec
musicie mi wierzy¢ na
stowo, ze to on. -

r - §
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= »Conan, co jest
najlepsze w zyciu?".
«Niszczy¢ wrogoéw,
sprawiac, by przed
toba kleczeli, i styszec
lament ich kobiet!".



figurowat pod pseudonimem
Arnold Strong. W roku 1976
wystapit u boku Jeffa Bridgesa

w filmie ,Niedosyt”, za ktéry
otrzymat Ztotego Globa. Wcielit
sie w... kulturyste ¢wiczacego
do konkursu Mr. Olympia.
Sukces w postaci znaczacej
nagrody utwierdzit go w prze-
konaniu, ze jest na wlasciwej
drodze. Nie poddawat sie
i czekal na przelom, w miedzy-
czasie pojawiajac sie w quasi-dokumencie
LKulturysci”, wystepujac razem z Kirkiem
Douglasem w filmie , Kaktus Jack”
oraz na maltym ekranie w ,Ulicach San
Francisco” (w kt6rym pierwsze skrzypce
grat syn Kirka, Michael). Ubiegat sie
réwniez o role w ,,Niesamowitym Hulku”,
ale ta trafita do innego kulturysty — Lou
Ferrigno.

= Arnold miat
straszne kiopoty,
by wypowiedzie¢
stynna kwestie
Terminatora:

.I'll be back”.
Chciat jg zamieni¢
na | will be back”,
ale James Came-
ron sie nie zgodzit.

= Major Alan
Dutch” Schaefer
ma prosta recepte
na zycie: , Jesli cos
krwawi, mozemy to
zabic!".

= ,.Czerwona
goraczka"” byta
pierwszym ame-
rykanskim filmem,
ktérego twoércy
dostali pozwole-
nie, by realizowac
zdjecia na placu
Czerwonym

w Moskwie.

,PLL BE BACK”
Jego pasmo sukceséw na srebrnym
ekranie rozpoczal bardzo dobrze
przyjety zaréwno przez krytykow,
jak i publiczno$¢ ,,Conan Barbarzyn-
ca” Johna Milliusa z 1982 roku, ze
scenariuszem Olivera Stone’a oraz
z Jamesem Earlem Jonesem w roli
antagonisty. Zrodzona jeszcze w latach
trzydziestych XX wieku w wyobrazni
Roberta E. Howarda posta¢ wydawata
sie wrecz stworzona dla Arnolda. Jego
Conan, nieokrzesany, silny mezczyzna,
niemalze archetyp nadczlowieka, niést
film na swoich poteznych barkach. Wrota
kariery stanely przed Schwarzeneggerem
szerokim otworem.
W 1984 roku Arnold powrdcit w roli
herosa z mieczem w utagodzonym przez

producentéw ,Conanie Niszczycielu”,

nn

ktéry, cho nie tak dobry jak pierwowzor,
réwniez okazat sie sukcesem. W tym sa-
mym roku Schwarzenegger stworzyt swo-
ja najbardziej ikoniczng posta¢. Mtody,
gniewny tworca, w zasadzie debiutant (bo
na koncie miat tylko sequel , Piranii”, pod
ktérym zreszta nie chciat sie podpisac),
James Cameron dat $wiatu ,, Terminato-
ra”. Scenariusz powstal na podstawie snu
— rezyset, po ciezkiej nocy, naszkicowat
portret ztowrogiego metalowego szkieletu
wylaniajacego sie z plonacego piekla. Nie
od razu zatrudniono Arnolda do tytuto-
wej roli, pierwotnie Arnie miat wcieli¢ sie
w Kyle’a Reese’a, a jako T-800 Cameron

widziat Lance’a Henriksena. Film okazat
sie ogromnym sukcesem, a potem bylo
juz tylko lepiej. Kolejne produkgcje
ugruntowaly pozycje Schwarzeneggera
— ,Commando”, ,Uciekinier”, ,Czerwona
goraczka”, ,, Jak to sie robi w Chicago”,
»Predator” wciaz wywoluja u wielu sze-
roki usmiech. Bardzo charakterystyczne
staly sie krétkie kwestie Arnolda — tzw.
one-linery z szeregowym ,I'll be back”
na czele. Pod koniec lat osiemdziesigtych
Arnie objawil $wiatu réwniez swdj talent
komediowy za sprawa roli w komedii
Ivana Reitmana ,Blizniacy”, jak rowniez
pézniej w ,Gliniarzu w przedszkolu”

i ,Juniorze”.

Szczyt kariery aktora przypadt na
pierwsza polowe lat dziewiecdziesiatych.
,Pamiec absolutna”, ,Terminator 27,
,Prawdziwe ktamstwa” i bardzo niedoce-
niony, autoironiczny , Bohater ostatniej
akdji” do dzisiaj niewiele sie zestarzaly
inaleza juz do klasyki. Pézniej gwiazda
Arnolda zaczeta nieco blakng¢, choé
osobiscie lubie wiekszos¢ jego filméw.

W 2003 roku, po wystapieniu w trze-

ciej czesci ,Terminatora”, poswiecit sie
polityce. Przez dwie kadencje piastowat
stanowisko gubernatora Kalifornii. Do
kina powr6cit w 2012 roku i od tego czasu
z mniejszymi badz wiekszymi sukcesa-
mi nadal pojawia sie na ekranie. Warto
zwroci¢ uwage na ,Likwidatora”, bezpre-
tensjonalnego akcyjniaka, jakby zywcem
wyjetego z lat osiemdziesiatych, a takze
wystepy u boku swojego niegdysiejszego
rywala, a dzi$ przyjaciela Sylvestra Stallo-
ne’a - trylogie , Niezniszczalni” oraz ,Plan
ucieczki”. Oprécz tego aktor jest aktywny
w social mediach, propagujac zdrowy tryb
zycia i aktywno$¢ fizyczna.

PIKSELOWE MIEéNIE
Poniewaz filmy z udziatem Arnolda
nalezaly przez pewien czas do najchet-
niej ogladanych na $wiecie, nie dziwi
zupelnie, ze pojawit sie szereg gier na nich
opartych. Zatem, czytelniku, ,get to the
chopaaaa” ilecimy.

Pierwsza gra, Conan: Hall of Volta,
wypuszczona przez Datasoft w 1984
roku na Apple II, Commodore 64 oraz na
o$miobitowe Atari, byla zwigzana z ,Cona-
nem Niszczycielem”. Zwigzana, dodajmy,
jedynie postacia tytutowa, poniewaz
fabularnie nie ma z filmem nic wspélnego.
Gracz wciela sie w Conana i zwalcza tabu-
ny wrogéw i innych przeszkadzajek.
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" Rezyserem
»Uciekiniera” jest
Paul Michael Gla-
ser, czyli Starsky
z serialu ,,Starsky
& Hutch".

:1‘::... M

« W pierwszym ,, Terminatorze"
Arnie wypowiada jedynie piecdziesiat
osiem stéw.

ISTNIEJE JEZYK PROGRAMOWANIA
- ARNOLDC, W KTORYM ONE-LINERY
SCHWARZENEGGERA SA SLOWAMI
KLUCZOW YMI.

= ,Raw Deal" to doskonaty przyktad
inwencji w ttumaczeniu tytutéw. W Polsce
film jest znany jako ,,Rekiny podziemia",
Miejski rekin" lub (méj ulubiony)

Jak to sie robi w Chicago".

Co ciekawe, programisci Eric Robinson
oraz Eric Parker pierwotnie chcieli
stworzy¢ gre Visigoth, w ktérej gléwny
bohater postugiwalby sie bumeran-
giem. Dopiero pézniej herosem stat sie
Conan. Odprysk oryginalnych pomystéw
pozostal w postaci ,,bumerangowych
mieczy”, ktérymi postuguje sie nasz
wojownik. Ukazaly sie réwniez inne tytu-
ty w uniwersum Conana, ale nie s3 one

bezposrednio powigzane z Arnoldem.
Gier o Terminatorze powstato zatrze-
sienie. Wtasciwie kazda z (jak dotad) %

szesciu czesci ma swoj odpowiednik 1 %

w $wiecie elektronicznej rozrywki. I tak, 5 %

pierwszy film zostal ,,zegranizowany” na I "

pecety (ciekawa strzelanka pseudo-3D), B e
NES, Sege Mega Drive, Master System, uwierzyé, ze to
Game Gear, Mega CD, SNES oraz na charakteryzacja.

urzadzenia mobilne. Wszystko to byly
zreczno$ciéwki bez wiekszych aspiradji.
Wraz z drugg czescia réwniez pojawit

sie szereg tytuléw. Mieliémy automaty
arcade, wersje na NES, SNES, Sege Game
Gear, Master System i Game Boya.

Legendarny Stan
Winston dat kolejny
popis swojego
kunsztu, tworzac
»maske"” Termina-
tora.
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TERMIMNKTOR -
1% F cooIoo =
Terminator 2w wersji na DOS. Przecigtna zrecznosciowka,
ale postacie przynajmniej wygladaja mniej wiecej jak ich
ekranowe odpowiedniki.

— B
Terminator z 1991 roku w wersji na DOS. Zapomniana

dzi$ gra, ktdra oferowata widok z perspektywy pierwszej
osoby.
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Automat Arcade Terminator 2 to chyba najlepsze,
co spotkato Terminatora w grach. Maszyna zostata
wyposazona w dwie imitacje karabinéw maszynowych,

a akcja pedzita na ztamanie karku.

F

Jerminator 3" zawierat niezwykle widowiskowa scene poscigu, w ktdrej wykorzystano
miedzy innymi dZwig. Nie mogto zabrakna¢ tej sekwendji w grze.

Jerminator: Ocalenie” rozgrywa sie w przysztosci po wojnie nuklearnej. Film, cho¢ w gruncie rzeczy
$rednio udany, przynajmniej prébowat dodac cos nowego do historii zmagan ludzi ze Skynetem.

Terminator Genisys: Guardian powstatz mysla o urzadzeniach mobilnych i jest
rozpowszechniany w modelu free-to-play.

Terminator: Dark Fate — The Game to strategia MMO, w ktdrej gracz zarzadza komorka
ruchu oporu, rekrutuje zotnierzy, rozbudowuje baze i opracowuje nowe technologie.
Postacie znane z ekranu s3 jego przewodnikami.

4
Wydany w 1992 roku The Terminator 2029 to FPS ze

znana z RPG mechanika, w ktdrej skret oznacza obrét
widoku 090 stopni.

[0 N
Terminator: Rampage to juz rasowy FPS z wszystkimi

charakterystycznymi dla dwczesnych tytutow wadami
i zaletami. Oktadke gry narysowat Simon Bisley.

The Terminator: Future Shock (1995) to jedna
z pierwszych gier FPS, w ktdrych znalazty sie catkowicie
oteksturowane obiekty 3D.
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Akja The Running Man rozgrywa sie w 2019 roku (poza
prologiem w 2017), co kolejny raz potwierdza, ze zyjemy
W przysztosci...

Ocean dostarczyt sidescrollera na Amige,
peceta, Amstrada CPC, Atari ST, Commo-
dore 64 oraz ZX Spectrum. Ukazaly sie
nawet... szachy (Terminator 2: Judge-
ment Day — Chess Wars). Réwniez trzeci
film dostat swoje komputerowe wersje:
Terminator 3: Rise of the Machines (Play-
Station 2, Xbox, Game Boy Advance oraz
urzadzenia mobilne), Terminator 3: War
of the Machines (PC) oraz Terminator 3:
The Redemption (Xbox, PlayStation 2,
GameCube). Dwie pierwsze zebraly
bardzo slabe recenzje, te trzecig oceniano
nieco lepiej. Czwarty film otrzymat TPS
oraz maszyne arcade, a pigty — TPS z mi-
krotransakcjami (Terminator Genisys:
Guardian) oraz strategie MMO Termina-
tor Genisys: Future Wars. Na podstawie
sz6stej odstony réwniez powstala gra

z tego gatunku — Terminator: Dark Fate
—The Game.

Ponadto ukazat sie szereg tytutow
z tego uniwersum nieopartych bezpo-
$rednio na zadnym filmie, by wymieni¢
tylko: The Terminator 2029, The Termi-
nator: Rampage, The Terminator: Future
Shock, Skynet, The Terminator: Dawn
of Fate, Skynet, Terminator: I'm Back!,
Terminator Revenge oraz Terminator:
Resistance.

W 1987 roku premiere miaty az dwa
filmy z Arnoldem w roli gléwnej i oba
zostaly ,zegranizowane”. ,Predator” stal
sie podstawa dla calej marki. O grach
z kosmicznym drapiezca mozna po-
czytaé¢ w Pixelu #58, wiec dla porzadku
przywolajmy jedynie te tytuly, w kto-
rych pojawia sie posta¢ Schwarzenegge-
ra — major Alan ,Dutch” Schaefer.

Na pierwszy ogien idzie Predator
przeznaczony na NES, Amige, Amstra-
da CPC, Atari ST, MSX, Commodore
64, BBC Micro oraz ZX Spectrum.

To klasyczny sidescroller, w kt6rym
gracz steruje Dutchem i eksterminuje
przeciwnikéw. Meczaca kolorystyka

Sd g WSl B, 5o T Predator z NES niestety
| LYFEsnssassmms ITEH-LASER 1-3 nie dostarczy’rgraczom

= - wrazen porwnywalnych

- oy ‘ ; a z tymi ptynacymi z seansu

kultowego filmu.

Arcade‘owy Alien vs. Predator to jedyne miejsce,
w ktérym Amold moze dac tupnia Ksenomorfom.
A przy okazji jedna z najlepszych bijatyk na automaty.
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iniepotrzebne udziwnienia sprawily, ze 64, ZX Spectrum). Wcielamy sie w niej

gra nie zyskala przychylnosci graczy. w posta¢ Arnolda - radzieckiego kapitana
Cybernetycznie poprawiony major milicji Ivana Danko, ktéry przybywa do
Dutch powrdécit w wydanej przez Capcom USA, tropiac barona narkotykowego. Red
grze arcade Alien vs. Predator z 1994 Heat to kolejna zrecznosciéwka wyko-
roku. Jest to klasyczny tytul beat'em up, rzystujaca logo filmu w celu darmowe;j
w ktérym gracz mégt weieli¢ sie w Zolnie- reklamy nie najlepszej jakosci produktu.
rza, Dutcha, porucznik Linn Kurosawe
z United States Colonial Marines lub

w Predatora. Gra zostata bardzo dobrze

SWIETNE FILMY, SEABE GRY
Rok 1990 byt dla Schwarzeneggera taska-
wy, poniewaz mégt dodac kolejny hit na

SIE NA... NIERUCHOMOSCIACH.

oceniona i zyskata sporg popularnos¢, ale

nie przeportowano jej na inne systemy. swoje konto — ,,Pamie¢ absolutna” Paula

Najswiezszym tytutem z kosmicznym Verhoevena, na podstawie opowiadania
fowca jest Predator: Hunting Grounds, Philipa K. Dicka ,,Przypomnimy to panu

gdzie Dutch nie tylko powraca, ale tez hurtowo”, okazala sie swietnym filmem
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przemawia gtosem Schwarzeneggera. akqji w klimatach sci-fi. Na ekranie oprécz

ZACZYNAL SWIECIC PIERWSZE TRY-
UMFY NA EKRANACH KIN. DOROBIL

Aktor brat udzial w kampanii reklamowej, Arnolda brylowali zjawiskowa Sharon

a sama gra dopowiada dalsze losy majora Stone i niezwykle charyzmatyczny
Schaefera, ktére byly owiane tajemnicg od Michael Ironside (czyli glos Sama Fishera
zakoriczenia pierwszego ,Predatora”. ze Splinter Cell). Bardzo szybko pojawila
Drugim filmem Arniego z 1987 roku sie gra Total Recall, wydana przez Ocean
jest nakrecony na podstawie powiesci Ste- Software, a przeznaczona na platfor-

my Amstrad CPC, Commodore 64, ZX

Spectrum, Amige oraz NES. Ta ostatnia

phena Kinga ,Uciekinier”. The Running
Man produkgji Emerald Software ukazat
sie dwa lata po premierze oryginatu,

na PC, Amige, Amstrada CPC, Atari ST,
Commodore 64 oraz ZX Spectrum. Mamy

wersja, wykonana przez Interplay, roznita
sie od pozostalych, czerpiac nieco wiecej

z literackiego pierwowzoru. Pozostate
tu do czynienia z kolejnym sidescrollerem skupialy sie wylacznie na filmie. Gracz
z etapami mniej lub bardziej opartymi weiela sie w gléwnego bohatera, Douglasa
na scenach z filmu. Noty wahaly sie od Quaida, a catos¢ to platforméwka zawie-
stabych po catkiem niezte. rajaca rowniez etapy wyscigowe. Pisma
Réwniez w 1989 roku branzowe dawaly rézne noty —
gracze otrzymali od stabych po bardzo dobre.

~Bohater ostatniej akji”

miat by¢ wielkim hitem, ale

wirtualng wersje
,Czerwonej go-

raczki” (Amiga, niestety przegrat starcie

Amstrad CPC, w kinach z ,,Parkiem
Atari ST, Jurajskim”. Mimo to
Commodore powstata gra na NES,

. SNES, Genesis,
W Predator:
Hunting Grounds e lfoja, i
major Schaefer,
to znany z ekranu
kinowego twar-
dziel. Jedynie
siwych wloséw
i blizn przybyto.

Geara, Amige

ipeceta. Byla to
platforméwka
z elementa-

mi bijatyki
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Czasopismo Nintendo Power przy okazji promogji Total
Recall ogtosito konkurs, w ktérym zwyciezca mégt
spotkac sie z Arnoldem.

i wyscigéw. Jednak tym razem oceny
oscylowaty w granicach 3-33 procent.
Arnold szybko zrehabilitowat sie
doskonatymi , Prawdziwymi ktamstwami”
Jamesa Camerona. Na podstawie filmu
Beam Software stworzylo gre na Game
Boya, Game Geara, Mega Drive oraz
SNES. Gracz steruje Harrym Taskerem
(postacia Arnolda) i zwalcza terrorystow
z organizacji Crimson Jihad. Wersje
na konsole przenosne r6znig sie od
pozostatych nie tylko grafika, ale maja
réwniez inaczej zaprojektowane po-
ziomy. Recenzje byly wprawdzie lepsze
niz w przypadku Last Action Hero, ale
calo$¢ to raczej przecietny tytul, niczym
niewyrdzniajacy sie na tle innych.
»Egzekutor” Chucka Russellaz 1996
roku zawiera to, co fani Arnolda lubig
najbardziej - duzo akgji, kilka one-line-
réw i typowa dla gatunku fabute. Oglada
sie go jednak catkiem przyjemnie nawet
dzisiaj. Rok pézniej powstata gra Eraser
— Turnabout, stanowiaca sequel filmu,
bedaca tytulem akeji (gtéwnie celow-
niczkiem) z elementami przygod6éwki.
Calos¢ zostala zrealizowana w modne;j
w polowie lat dziewiecdziesiatych tech-
nice FMV, czyli okreslano ja szumnym
mianem ,filmu interaktywnego”.

AW

EEEEENEN

I."q'.ﬁ%.,

W Last Action Hero gracz nie moze sie wieli¢ w Dan-
ny'ego Madigana, gtéwnego hohatera filmu, bo twércy
uznali, ze nastolatek w bijatyce to nie najlepszy pomyst.
Oczywiscie z postacia Arnolda nie byto tego problemu.

Gracz wciela sie w Johna Krugera (po-
sta¢ Arnolda) i widzi akcje jego oczami.
Samego Schwarzeneggera w grze nie ma
jednakze w ogoéle. Tytut zebrat pozytyw-
ne recenzje, cho¢ nie zdoby! wiekszej
popularnosci.

Réwniez film ,Batman i Robin”

(w ktérym Arnold byt antagonista)
doczekat sie gry, wyprodukowanej przez
Probe Entertainment i przeznaczonej
na PlayStation. Gracze mogli sie w niej
wecieli¢ w Batmana, Robina lub Batgirl.
Tym razem mamy do czynienia ze
zreczno$ciéwka z elementami sand-
boksa, a wydarzenia nie s3 wyzwalane
przez dziatania gracza, tylko tocza sie
niezaleznie. Mimo to, podobnie jak film,
tytul zostal oceniony negatywnie.

W 2015 roku Epic War wydal na iOS
oraz Androida gre Mobile Strike, czyli
sieciowg strategie wojenng. Schwarze-
negger brat udziat w kampanii reklamo-
wej, co szybko przyniosto rezultat - stata
sie jedna z najlepiej sprzedajacych sie
aplikacji w App Store, cho¢ gracze mieli
na jej temat mieszane uczucia.

ARNOLD POLOFICJALNY
Oprécz powyzszych, oficjalnych gier
powstal szereg tytuléw, w ktérych Arnie
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W True Lies w poszczegéInych etapach, oprécz wrogdw,
znajduja sie réwniez cywile i trzeba uwazac, by nie zrobic
im krzywdy.

«TALENT" WOKALNY ARNIEGO
MOZNA OCENIC W .BLIZNIAKACH"
ORAZ .DORWAC GUNTHERA'
WYKONUJE PIOSENKE.

W Batman & Robin postac
Amolda pojawia sie
(zgodnie z oryginatem)
jako antagonista. To
ewenement wsrdd gier
na podstawie filméw ze
Schwarzeneggerem.

réwniez sie pojawia, choé twércy nie
mé6wili o tym wprost. Przede wszystkim
stynna Contra, gdzie nawet na okladce
uzyto wizerunku Schwarzeneggera
z ,Predatora’, ai sama rozgrywka to
niemalze wirtualna ilustracja filméw
z udzialem Arnolda. Dalej mamy japon-
ski cykl Power Blade - gléwny bohater
juz na pierwszy rzut oka wydaje sie zna-
jomy. Réwniez Barbarian to w gruncie
rzeczy adaptacja Conana. A ze znacznie
$wiezszych pozycji wypada wspomnie¢
Broforce, gdzie pojawia sie Brominator.
Schwarzenegger wciaz jest obecny
w popkulturze, cho¢ jego najnowsze
filmy nie maja juz takiej sily przebicia
jak dawniej. Nie ulega jednak watpli-
wosci, ze wcigz beda powstawac gry na
podstawie produkgji z udzialem Arniego.
Producenci raczej nie zostawia w spokoju
,Terminatora” i ,Predatora”. Réwniez
,Prawdziwe klamstwa” maja sie pojawi¢
w serialowej formie, a na horyzoncie
majacza powr6t Conana oraz sequel
,Blizniak6w”. Mozemy wiec spodziewaé
sie kolejnych cyfrowych
wersji Arnolda jeszcze
co najmniej przez jakis
czas. ln

= W Mobile Strike
samego Arnolda
nie uswiadczymy,
ale warto
zapoznac sie

z reklamami gry.
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spétki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

BEZLUDNA WYSPA

o wszystko wina Borka! No dobrze - moze
I troszke przesadzam, niemniej jednak glow-

nym powodem, dla ktérego rozpoczatem
rozwazania, o ktorych za chwile, byla prezentacja
Puszki Pandory na Twitchu, ktéra jej autor popelnit
kilka tygodni temu. Z pokazu Borka udato mi si¢ co
prawda obejrze¢ tylko jakies pie¢ minut, zanim zosta-
tem zmuszony do zajecia si¢ moja najmtodsza corka,
w dalszym ciagu wiec nie wiem, na ile prawdziwe s3
jego zapewnienia o tym, iz Puszke da si¢ ukonczyé.

Niemniej jednak to wystarczyto, bym zaczat rozmysla¢
o wyspie — czy raczej o Wyspie. Potem jeszcze tylko roz-
mowa ze szwagierkg, z zawodu i zamitowania psychiatra,
wreszcie za$ znamienne wydarzenia za oceanem, ktére
w oczywisty sposéb wskazuja na to, iz nasz $wiat zmierza
szybciej, niz mozna byto to do tej pory przypuszczag, ku
upadkowi... Wszystko to spowodowalo, ze nie moglem
opedzic sie od ponurych mysli. Jedna z nich powracata
uparcie - jesli trafilbym na bezludng wyspe, to jakie gry
zabralbym ze sobg?

Tych wszystkich, ktérzy po przeczytaniu powyzsze-
go akapitu zaczeli obawia¢ sie 0 moje zdrowie, musze
uspokoic - lekarstwa, przynajmniej na razie, sa skuteczne.
Pozostatych zas czytelnikéw (o ile tacy w ogéle istnieja,
przed nastaniem ery elektronicznego skladu tekstu autor
byl pewien, ze jego wynurzenia przeczyta przynajmniej
zecer w drukarni, dzi$ za$ pozostaje tylko nadzieja, iz kto$
przypadkiem odwrdci te strone Pixela) prositbym jednak
o0 powazne potraktowanie tego pytania. Problem bowiem
nie jest wcale taki prosty i nie sprowadza sie jedynie do
stworzenia listy ulubionych tytuléw. Na bezludnej wyspie
nie bedzie bowiem internetu, ba, moze nawet by¢ problem
z energia, wreszcie za$ mato prawdopodobne jest, by mozna
bylo na nig zabra¢ klasyczny zestaw gamingowy sktadajacy
sie z konsoli lub komputera PC, monitora, stuchawek, fotela
(i szafki z chipsami i popcornem). Tak. To pytanie o to,

jakie gry dziatajace na mozliwie minimalistycznym sprzecie — ktéry mozna zasili¢ baterig
stoneczna i nie zepsuje sie przez kilkanascie, a moze nawet i kilkadziesiat lat (kto wie, ile
czasu trzeba bedzie na tej wyspie siedziec) — daja maksymalng rados¢ z ciagle powtarzanej
rozgrywki.

Rozwazania o tym, ktore gry sa najlepsze, prowadzitem na tych famach niejednokrot-
nie. Jest to ¢wiczenie stosunkowo proste dop6ty, dopoki nie natozymy na nie powyzszych
ograniczen. Tytuléw, w ktére mozna grac wielokrotnie i w ktérych rozgrywka za kazdym
razem bedzie inna, jest sporo. Ich replayability bardzo czesto zalezy jednak od dostepnosci
sporych zasobéw sieciowych i przede wszystkim spotecznosci innych graczy, czyli débr,
ktérych - z definicji — na bezludnej wyspie spodziewac sie nie mozemy.

Gier dzialajacych na sprzecie, ktdry jest prosty, odporny i energooszczedny, takze jest
niemalo. Jak by sie uprze¢, mozna by zaliczy¢ tu pewnie wiekszos¢ tytuléw dla maszyn
o$miobitowych, cho¢ trzeba by¢ ostroznym, nie kazdy bowiem retrokomputer bedzie
urzadzeniem trwatym. Niemniej eksperci sztuki przetrwania, przygotowujacy sie na
nieunikniony koniec cywilizadji i opracowujacy stuzace temu technologie (takze infor-
matyczne, polecam uwadze cho¢by Collapse OS Virgila Duprasa), zwykle wykorzystuja
procesor Z80 lub jego pochodne. Zatem mozna by pewnie zaltozy¢, ze cala biblioteka (na
pewno setek, a chyba nawet i tysiecy) gier dla ZX Spectrum i Amstrada do zabrania na
nasza wyspe sie nadaje...

W koncu za$ pozostaje kategoria ,gier ciekawych”, ktére daja radosc i pozwalaja
zapomnie¢ o smutkach i trudach egzystendji na bezludnej wyspie. Takich oczywiscie takze
mamy mnéstwo. Tu zapewne wybér bedzie najlatwiejszy, wszak od tego — miedzy innymi
- serwisy i pisma takie jak Pixel.

Pozostaje zatem zlozy(¢ te trzy kategorie razem, rysujac w myslach klasyczny diagram
Venna. Wydawa¢ by sie moglo, ze skoro kazda z nich jest tak liczna, to ich przeciecie
powinno takze da¢ zbi6r o niemalej licznosci, nieprawdaz? No wlasnie - tak mogloby
sie wydawa¢. Rzeczywistos¢ wyglada jednak inaczej. Dokladnie za$ tak, jak to opisywat
Mistrz Lem w opowiadaniu ,Mlot”, w ktérym bohaterowi wydaje sie, iz wstawienie auto-
matéw do gier do statku kosmicznego odbywajacego wieloletnia podroz jest genialnym
pomystem — po pewnym za$ czasie nie moze juz na nie patrzeé.

1 za kazdym razem, gdy juz przygotuje liste gier spelniajacych wspomniane powyzej
kryteria, przygladam sie im krytycznie i zastanawiam, czy na pewno cieszylyby mnie
przez kilka czy kilkanascie lat, po czym zaczynam poszczegdlne tytuly skreglac. Jak na
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razie nie ostal sie zaden... In
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Wiecie teZ, ze Star Citizen przekroczyt
kwote 300 milionéw dolaréw na pro-
* dukcje ktorej konca nie wida¢. Nie mam
jedmak we;t'pIiV\;'oéci, ze obydwa te tytuly
4 o olbrzymy, wielkie kosmiczne imperia,
“ktarei tak wiadaja spora czescia galak-
*tyki. Ale nie caly. Sa rejony, gdzieich
wtadza nie siega. Mato tego, w tamtej
czesci kosmos wyglada zupelnie inaczej
ima catkiem liczne grono obcych.
Myslicie, ze to tylko legendy? A skadze
znowu! Dla przyktadu opowiem wam
o trzech, moim zdaniem najwazniej-

szych imperiach z pogranicza.

Z ARCHIWUM X
Moze juz nie pamietacie, ale byly czasy,
kiedy gry kosmiczne nieomal wymarty.
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Wszyscy wiemy, ze kosmos jest przeogromny ize nie
sprowadza sie tylko do naszego Uktadu Stonecznego. Ale
czy wiemy, ze dotyczy to takze kosmosu wirtualnego?

Ze jest on znacznie wiekszy niz bliski naszym sercom
pojedynek dwéch konkurujacych ze sobg megaprodukgcji?

Piotr Pierikowski

Stawa Frontier: First Encounters
przeminela, zanim jeszcze na dobre
rozkwitta, a na horyzoncie nie byto
niczego podobnego, co cho¢ w czesci
wypelniloby powstala pustke. Tak
minat rok 1995, 1996, 199711998

(w dwoch ostatnich na moment bty-
snela seria Freespace, ale okazata sie
jedynie prosta, kosmiczng strzelanka).

W serii X nigdy nie mozna byto lgdowaé
na ciatach niebieskich - ale za to jak one
wygladaty!

I nagle w polowie 1999 roku pojawit sie
X: Beyond the Frontier. I tak, mysle, ze
nie przypadkiem w tytule pojawito sie

stowo ,frontier” - ale to tylko dowodzi,

Ze autorzy ze studia Egosoft od samego
poczatku mieli glowe na karku. Co
ciekawe, seria ta - bo szybko okazalo
sie, ze na tym jednym tytule dewelo-
perzy nie zamierzaja skoficzy¢ - przez

#'r X

Podréze miedzy sektorami,
w odréznieniu od innych tego typu gier,
odbywajga sie przez specjalne portale.

1L
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X4: Foundations
to juz nie tylko sy-
mulator kosmicz-
nego pilota, ale
takze budowni-
czego i zarzadcy
catych gwiezdnych
armad.

Empyrion
moze komus
przypominac
starsze Space
Engineers, ale sg
to jednak dwie
rézne gry
0 zupetnie odmien-
nej mechanice.
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kolejnych trzynascie lat jako jedyna
oferowata kosmiczne podréze ,na
serio”. Nie liczac niszowego projektu
Pioneer Space Simulator z roku 2006,
ktéry powstat z inicjatywy fanéw
tesknigcych za Frontierem (jest zreszta
rozwijany po dzi$ dzien i polecam zain-
teresowac sig tym tytutem).

To, co juz na pierwszy rzut oka
odréznialo X: Beyond the Frontier, to
struktura uniwersum. Po pierwsze, do
czego przyzwyczaily nas gry Brabena,
na zadnej planecie nie mozna byto
wyladowac (ile ja sie naprébowatem,
myslac, ze gdzie$ tam jednak moze...).
Niemniej w zamian otrzymalismy
wspaniale wygladajace planety z nie-
zwykle sugestywnymi, jak na tamte
lata, teksturami. No i nadal moglismy
dokowac w stacjach orbitalnych. Po
drugie, po galaktyce podrézowato
sie poprzez sektory. Niby to nie ma
znaczenia, bo technicznie czymze
innym jest skok podprzestrzenny we
Frontierze - ot, siup z jednego systemu
do drugiego. Ale jednak w gtowie
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NAJNOWSZE) ODSEONIE SERII X MOZNA
JUZ NIE TYLKO LATAC W KOSMOSIE, ALE TAKZE
PIESZO ZWIEDZAC STACJE ORBITALNE.

tworzy sie mapa nieco innego kosmosu,
bardziej ograniczonego, rzeklbym,
skoriczonego w jakims sensie (acz nadal
jest on ogromny). To wszystko jednak
drobnica w poréwnaniu z tym, co ofe-
rowal X: Beyond the Frontier. Epicka
fabula, obce rasy, kosmiczne pojedyn-
ki, handel, ech... A dla mnie prywatnie
- przewspaniata $ciezka dzwiekowa,
ktérej nieraz stuchatem poza gra (sami
sprawdzcie na YT).

Obecnie seria sktada sie z siedmiu
tytuléw (plus jeden wariant na VR),
a ostatnia, czwarta czeé¢ — Foundation

- wydana ledwie dwa lata temu,
stanowi jej apogeum. Nadal mamy
ogromng swobode w przechodzeniu
fabuly, mogac sie wcieli¢ w handlarza,
zolnierza, lowce gléw, pirata, odkrywce
czy gornika, ale tym razem nasze dzia-
tania beda miaty wplyw na wydarzenia
w uniwersum. Poza tym nie tylko
dokujemy w obiektach na orbicie, ale
takze mozemy je zwiedzaé. I wreszcie

- uwaga! - mozemy wybudowa¢ wlasne
stacje kosmiczne, a takze armady,
ktérymi pokierujemy w boju. Jedynym
mankamentem jest tylko to, ze gra nie
uwzglednia opcji sieciowej — ale i tak
jest moc.

GALAKTYCZNE PRZETRWANIE
Empyrion: Galactic Survival to gra nie-
zwykla pod wieloma wzgledami. Zupel-
nie na poczatku twoércy z Eleon Game
Studios zaoferowali nam surwiwala
w parakosmicznym anturazu. ,Para’,
gdyz nie mieliémy catego kosmosu
do dyspozycji, a zaledwie jeden uklad
gwiezdny, za$ przelot z jednej planety
na druga wymagal ogromu pracy.
Latwiej byto wyjs¢ do opcji i wybrac¢
poczatek nowej gry na innym obiekcie.
Sama gra juz na poczatku byta
piekielnie trudna. Po awaryjnym lado-
waniu, zabrawszy z kapsuly ratunko-
wej, co sie dalo, musieliémy napredce

zadbac o podstawowe potrzeby (na



Wyjscie na orbite w Empyrionie nie jest
proste - bo i budowa statku nie jest tu
tatwa...

przyklad zbudowa¢ generator tlenu, je-
sli planeta miata toksyczna atmosfere),
a potem wybudowa¢ cho¢by skromna
baze ija od razu uzbroi¢, gdyz pierwszy
atak obcych dronéw nastepowat rap-
tem po dwudziestu czterech godzinach.
Ile razy ja zgingtem na tym etapie,
przygotowujac niegdys recenzje dla
Pixela - ho, ho. Ale jednoczesnie ciezko
byto odpusci¢, bo oferowane swiaty
byty oryginalne. Planeta kwasowa,
mrozna, zalesiona. Do tego miejscowa
faunaiflora - i to zaréwno fagodna, jak
iagresywna. No i pelna manipulacja
terenem (czyli nie tylko zbieranie su-
rowcéw na powierzchni, ale i szukanie
ich gleboko pod ziemig). A na koniec,
kiedy juz ogarnelismy rozgrywke

w wystarczajacym stopniu, okazywato
sie, ze budowa to co$ nieprawdopodob-
nego i ze mozna tu zrobic bazy, jakie
weczesniej nam sie tylko $nity. Warto
przy tym pamietaé, ze w roku premiery
gry we wczesnym dostepie, czyli latem

@

...chyba ze korzysta sie z trybu kreaty-
wnego i siega po gotowe projekty...

2015 roku, takich rzeczy w takiej skali
izestawieniu po prostu nie byto - na-
wet w Star Citizen czy Elite: Dangero-
us. A przeciez od poczatku produkcja ta
oferowala zabawe tak w trybie offline,
jakionline.

A propos wczesnego dostepu —
szybko sie okazalo, ze twércy wcale
nie zamierzali zatrzymac sie na etapie
proponowanym na poczatku. W kolej-
nych latach dochodzity kolejne planety,
stworzenia z prymitywnymi tubylcami
wlacznie, schematy i obiekty czy wa-
rianty rozgrywki. Pamietam, ze kiedys,
po dtuzszym niegraniu, odpalitem
Empyriona, wszedlem w opcje sieciowa
i trafilem do uktadu, gdzie byty pla-
nety PvE i PvP! Jedne obok drugich.
Genialne rozwiazanie dla poczatkuja-
cych i weteranéw egzystujacych w tym
samym systemie.

Dzisiaj Empyrion: Galactic Survi-
val to gra niezwykle rozbudowana
i niesprawiedliwie bytoby ja nazwa¢

w
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NO MAN’S SKY OD POCZATKU MIALO BYC GRA
ONLINE’OWA, ALE TRZEBA BYtO CZEKAC GRUBO PONAD

...cho¢ $wiaty sg tu tak piekne, ze az nie
chce sie ich opuszczad. | jest to catkiem
spory kosmos.

W No Man's Sky
najbardziej chyba
razg $miesznie
mate odlegtosci
miedzy planetami.
tadnie to wyglada,
ale sensu nie ma.

ROK, ABY OBIETNICE TE ZOSTALY SPEENIONE CHOC W CZESCI.

zwyklym surwiwalem. W istocie

blizej jej do ED czy SC niz do ,DayZ

w kosmosie”. Co ciekawe, podr6zujemy
tutaj juz nie tylko w obrebie jednego
uktadu gwiezdnego, tylko pomiedzy
wieloma systemami (oczywiscie, jesli
posiadamy odpowiedni statek kosmicz-
ny). Ponadto mamy w niej mozliwo$é
handlu, system frakgji i wiele gotowych
modeli baz i pojazdéw stworzonych
przez moderdéw, o nowych planetach
nie wspominajac. A gra jest caly czas
wzbogacana o nowe elementy takze
przez samych twércow!

NIELUDZKI OBROT SPRAW
Jesli napisze, ze u swych poczatkéw No
Man’s Sky byt przeciwienstwem Em-
pyriona, to bede wyjatkowo tagodny
w ocenie. Premiera tej gry, ktéra miata
miejsce w potowie 2016 roku, okazata
sie totalnym fiaskiem! Ludzie nie tylko
awanturowali sie, ze ich oszukano, ale
takze masowo zadali zwrotu pieniedzy,
a ztodliwcy przemianowali tytul na No
Man’s Lie. I stusznie! Nie dos¢, ze wy-
gladala i dziatata inaczej, niz pokazy-
wano w starannie wyrezyserowanych
i-jak sie okazalo - podrasowanych
trailerach, to jeszcze byta catkowicie
pozbawiona opcji online, cho¢ takowa
zapowiadano. A dokladniej - byla, ale
tak, jakby jej nie byto, bo gracze mogli
przebywac na tej samej planecie i wi-
dzie¢ efekty swoich prac (jak bazy), ale
za Chiny ludowe nie spotkaliby sie oko
w oko. Czysta paranoja.

Na szczescie ekipa z Hello Games
nie poddata sie, za co — przyznaje

11k
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W No Man's Sky pomystéw nigdy nie
brakowato, a przyktadem tego sg chocby
organiczne statki kosmiczne...

w duchu - ogromnie ich szanuje. ,Na
szczescie”, bo dzisiaj, po czterech latach
walki i kilku megapatchach (ostatni
to Next Generation), gra wreszcie jest
tym, czym miata by¢ od poczatku, czyli
ogromnym, porzadnie skonstruowa-
nym symulatorem kosmicznym, mo-
gacym konkurowac z kazdym innym
tytulem w tym gatunku.

I oczywiscie, ze proceduralne $wiaty
maja jednak schematyczny wzorzec
i po pewnym czasie zdaje si¢ nam, ze
wszystko to juz gdzie$ widzielismy.
Cudéw nie ma. Razi tez fakt, ze niemal
kazda planeta jest zasiedlona przez
faune i flore, a do tego ta pierwsza
czesto jest raczej $mieszna niz wiary-
godna (i jakas taka plastikowa?). Naj-
bardziej za$ irytuja kolorowy kosmos,

...gorzej z proceduralnymi planetami
i ksiezycami, ktére czasem wygladaja
groteskowo...

miliony ton gruzu na kazdej orbicie

i catkowicie nierealistyczne, zbyt mate
odlegtosci miedzy ciatami kosmiczny-
miw obrebie jednego systemu. Ale to
przeciez tylko gra, a nie program szko-
leniowy NASA. Zreszta wspomniane
zarzuty dotycza, jak wida¢, gléwnie
oprawy graficznej, te zas nieustannie
poprawiajg kolejne patche oraz spore
zastepy moderdéw. Dzieki tym drugim
gram na tak zmienionej wersji, ze
wiele powyzszych zarzutéw jest albo
nieaktualna, albo sprowadzona do
minimum. Cho¢ dla porzadku dodam,
ze mate odleglosci miedzy ciatami ko-
smicznymi nadal pozostaty nietkniete,
mam jednak §wiadomos¢, ze bez tej
wady nie byloby tak pieknych widokéw
z powierzchni obcych $wiatéw.

DZISIA] NMS TO POTEGA. | NIE TYLKO CHODZI O KOLE-

JNE MEGAPATCHE ODMIENIAJACE GRE, ALE TEZ O SCEN
MODERSKA, KTORA CZASEM NAPRAWDE ZADZIWIA.

GLOWA

TORS

PAMCERZ

REKAWICE

Petna customi-
zacja postaci to
dzi$ standard
- obecnie takze
w NMS, choé nie od
razu tak byto.
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...za to uczciwie trzeba przyznac, ze bu-
dowanie kosmicznych baz daje ogromne

A cala reszta? Jak dla mnie — super.
Mamy kilka wariantéw gry, od surwi-
wala (plus surwiwal z tak zwanym per-
madeath), poprzez wariant kreatywny,
az po gre online (z kooperacja wlacznie).
Mamy takze fajna, wciagajaca fabule,
wiele zr6znicowanych obcych i mné-
stwo statkow (takze organicznych) oraz
pojazdéw ladowych (w tym mechéw).
Mozemy budowac bazy naziemne
ipodwodne, a ich wyglad zalezy tylko
od naszej wyobrazni. Mozemy zasiedla¢
kolejne planety, handlowa¢, walczy¢ lub
tylko odkrywaé nowe $wiaty. Po prostu
kosmos.

Od siebie dodam, ze ostatnio to
wlasnie w No Man’s Sky zagrywam sie
najbardziej z wymienionej tréjki.

REGIONALNE ANOMALIE

To tyle, jesli chodzi o najwazniejszych
konkurentéw dziel Brabena i Robertsa.
Acz prawde méwiac, pewnie mozna by
jeszcze napisac o tym i owym.

—
ZAPIST | ZAPISTE
s ek



Osiris to jak na razie cztery Swiaty
o odmiennych ekosystemach.
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Owe $wiaty zamieszkujg rozmaite
bestie - takze te rodem z ,,Diuny”.

Na przyktad o Helionie — bardzo
ambitnym ni to surwiwalu, ni to sy-
mulatorze, gdzie jako ocalaly pasazer
musimy znalez¢ i potaczy¢ moduty

z rozbitego okretu flagowego, by
potem... No wtasnie, tego juz sie chyba
nie dowiemy, bowiem prace nad gra
zawieszono jaki$ czas temu. Aczkol-
wiek ci, ktérzy ja wezesniej nabyli,
wcigz moga graé¢ w opcji solo, szukajac
nowych segmentéw, najlepiej z butla-
mi tlenu i bateriami, rozbudowujac
potencjat swojej kosmicznej bazy i wy-
znaczajac dla niej nowe, bezkolizyjne
orbity. Inni musza uwierzy¢ na stowo,
ze tak realistycznego przezycia braku
grawitacji czy w ogoéle pustki kosmicz-

nej nie miata jeszcze zadna z gier.
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Réwnie ciekawg propozycja jest
Osiris: New Dawn, ale nie wiem, czy nie
powinienem pisa¢ w czasie przeszlym,
bo mam tu sprzeczne informacje. Fakt,
twércy od lat obiecuja przetom, ale tez od
lat nie kwapig sie, by publicznie napisa¢,
kiedy konkretnie on nastapi. Z drugiej
strony po miesigcach milczenia nagle
wydali ogromna late, ktéra dodata caly
mase nowych rzeczy. I teraz nie wiado-
mo, czy jest to zapowiedz rychlego odro-
dzenia pomystu, czy na tym cate przed-
siewziecie wlasnie sie zakonczyto. Ot,
zagwozdka. W grze ladujemy w kapsule
ratunkowej na obcej planecie (troche jak
w Empyrionie) i musimy po prostu prze-
trwa¢. Budujemy skromne schronienie,
poznajemy $wiat (a jest kilka swietnych

Helion miat szanse zostac liderem reali-
stycznych symulacji kosmicznych, ale...
zabrakto pieniedzy i umiejetnosci. Bywa.

Budowa bazy
w Osirisie wcigz

jest w powijakach.

OSIRIS W ROKU 2016 RUSZYt Z PRZYTUPEM. POTEM GR
W YKUPILO REVERB | TRZEBA BYtO CZEKAC CZTERY LATA, ABY

TWORCY ZNOWU ODZYSKALIPRAWA |... ZAPAL DO PRACY.

miejscéwek), rozbudowujemy swoja baze

o klasyczne, jakby zywcem wyjete z wizji
Elona Muska konstrukcje i zmagamy sie

z pogoda, obcymi stworzeniami (w tym

z gigantycznym robalem), nawet z ducha-
mi poprzednich astronautéw (lub wtasng
paranoja, jak kto woli). A kiedy jestesmy
gotowi, mozemy polecie¢ na inne planety
systemu (obecnie s3 trzy - wulkaniczna,
mroznailesna, cho¢ nie wiem, czy to dobre
stowo). Tylko czy co$ z tego bedzie kiedy$
wynikac? Ja wcigz czekam, bo to niezwy-
kle immersyjna gra. Mialem tez plany,

aby wspomnie¢ o Space Engineers czy

EVE Online albo nawet o nadchodzacych
Kerbal Space Program 2 czy Dual Universe,
ale tytuly te albo zastuguja na osobny
artykul, albo sa juz nieobecne, albo obecne
dopiero beda i na razie trudno pisa¢ o nich
co$ pewnego. Doé¢ jednak powiedzie¢, ze
nie tylko Star Citizen czy Elite: Dangerous
ten wszechswiat stoi. Jak widzicie, wybor
jestjuz teraz — i to catkiem niezgorszy. A to

najwazniejsze. ln
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o juz rok, jak przyszedl COVID i na

przywitanie dal nam lekkiego pstryczka

w nos. Ach, z jakim przejeciem zareago-
walismy! Pamig¢tam, Zze napisalem chyba trzy
felietony z rzedu na ten temat. Boje sie do nich
teraz zagladac.

Nikt nie znal nikogo, kto chorowal, zmartych byto
niewielu, ale przeciez przestraszylismy sie wzoro-

wo. P6t roku p6zniej COVID zaczal nam regularnie
kopac¢ tytki, a emocje ostabty. Wiosna newsy o kilku-
set zgonach dziennie we Wtoszech przez wiele dni
przemalowywaty czotéwki portali z czerwonego na
czarny i odwrotnie. Jesienig te same liczby, tym razem
notowane juz w Polsce, z trudem i w wiekszosci nie-
skutecznie torowaly sobie droge do naszej $wiadomo-
$ci. Wzruszylismy ramionami i poszlismy dalej. Ktéry
tojuzraz.

Historie globalnych emocji dobrze ilustruje wykres
trendéw zainteresowania klasyczna juz i znakomita
gra Plague Inc. w wyszukiwarce Google, tym lustrze
ludzkich dusz. Widzimy kolosalny wystrzat w styczniu
2020 roku, ponowny - na 70 procent poprzedniego —
w marcu. Potem raptowny spadek. Od drugiej potowy
roku do teraz - liczba wyszukiwan jak przed pande-
mia. Meh, jak mawiaja w internetach.

Minat rok, to pora podsumowarn — kapitan Alex lubi
cezury i powtarzanie starych tematéw. Dowiedziatem
sie w ten rok paru rzeczy o ludzkosci i paru rzeczy
o sobie. Jedne i drugie nie okazaly sie zbyt dobre, przy
czym co do ludzko$ci moje ustalenia okazaly sie tylko
troche lepsze niz to, czego sie spodziewatem, a co za$g
do mnie - tylko troche gorsze.

W wymiarze spolecznym przede wszystkim zadzi-
wilem sie szerokoscia i gleboko$cia zjawiska wyparcia.
Bo to wszystko jest wyparciem, ci wszyscy ludzie,

118 PIXEL

Aleksy Uchaniski

Top Secret, Gambler, Play, a ostatnio gamedev.

0d ponad ¢wier¢wiecza zwiazany z polskim rynkiem
gier. Mitosnik porcelany ze Stanowic, Orwella, whisky
oraz kotéw. Obecnie inwestor i wyktadowca.

ktérzy ,nie wierza w COVID”, ,maja wlasne przemyslenia” albo ci, ktérzy po
prostu maja wszystko gdzies. Jak mocno mozna zamknaé oczy, pozostawiajac je
otwartymi, i zlekcewazy¢ dokladnie wszystko — w zasadzie wiedziatem. Zwlaszcza
gdy dotyczy calego globu. Skadinad zwr6écie uwage, ze w przekroju wszystkiego,
czego sie w tych dniach dowiadujemy, Polacy wypadaja wbrew wielu stereotypom.

Jezeli zas chodzi o mnie samego, no céz, troche sie wstydze, ale co$ wyznam.

Z rozbawieniem wspominam, ze poczatkowo — wbrew faktom i podstawowej
logice - liczylem, ze to sie skoriczy w pare tygodni. Ze jakos, jak za machnieciem
czarodziejska r6zdzka, wirus po prostu zniknie, no najdalej do wakacji. W tej
mojej naiwnosci sa dwa dna - jedno, dos¢ tatwo widoczne, ze spodziewaltem sie
szybkiego happy endu. Drugie, o wiele trudniejsze do przelkniecia, ze o$mielatem
sie oczekiwad, ze kiedys jeszcze bedzie ,tak jak wezesniej”. Minat rok, jestesmy do-
rosli, chyba trzeba sie zacza¢ oswaja¢ z mysla, ze kombinacja szczepien, postepow
medycyny, ostrozno$ci (przynajmniej czesci) ludzi oraz ré6znych procedur bezpie-
czenstwa zepchnie wirusa do defensywy, znacznie zredukuje jego $miertelnosé
isprawi, ze zyska status jeszcze jednej choroby, ktore nas trapia i na ktére czasem
umieramy. Ale stare dobre czasy raczej nie wrdca albo wrdca pewnie za pare lat
niz za pare miesiecy. Skadinad nawet jesli moze wréca te czasy, to na pewno nie
wrécimy my - te kwartaly nas oraja. Oczywiscie wcigz nie tak jak ludzi siedzacych
pod bombami przez kilka lat drugiej wojny $wiatowej. Tu wstawcie mema z silnym
pieskiem i stabym pieskiem.

Co do mnie, moge wiele odpusci¢. Nawet koncerty. Ale strasznie bym chcial,
zeby jeszcze bylo Pixel Heaven na zywo, masa znajomych, buczace automaty, ta
scena, a przede wszystkim ci wszyscy fajni ludzie na publiczno$ci i kto$, komu
mégltbym zadac kilka pytan. O nic wiecej nie prosze. bu
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Barliona - wirtualng Swiat tak namacalny, ze pewnie mozna by go wziac za rzeczywistos¢, gdyby
nie to, ze jest od niej o wiele ciekawszy! Nie dos¢, ze zapew lepowtarzalne przygody, to jeszcze daje
niezle zarobic. O tak, Barliona to nie tylko relaks i rozrywka na najwyzszym poziomie; to réwniez catkiem
znosna kasa. Warunek jest prosty: wylevelowana postac przyzwoitej klasy, nalezaca do preznego klanu.

A, jeszcze jedno: nie mozesz byc¢ wiezniem. Kto$ wpadt na pomyst, ze zamukanie ludzi w kapsutach
do gry to znakomity sposéb na odcigzenie wiezien. A kazdy odsiadujacy wyrok w Barlionie zamiast
dobrze sie bawic i jeszcze na tym zarabiac, wukonuje niewolnicza prace i walczy o przetrwanie.
Tak jak skazany na osiem lat pozbawienia wolnosci Dmitrij Machan, w Barlionie — Szaman.
Zamek widmo to juz czwarta odstona jego niesamowitych przygod.




PENDRIVE

Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

ZNALEZIONY NA STEAMIE

datem gre.
Jak cztowiek wlozy pewien wysitek w mar-
keting, rozesle te setki maili, poprosi

o pomoc znajomych i nie spieprzy tej roboty koncerto-
wo, to przychodzi moment, w ktérym gra pojawia sie
na Twitchu i YouTubie. Liczylem gtéwnie na recenzje,
zdawalo mi sie, ze pendrak jest niestreamowalny,
ale udowodniono mi, Ze si¢ myle, a to dato okazje do
dodatkowych badan fokusowych, précz przedpremie-
rowych rozméw z graczami (ktére zaowocowaly serig
poprawek). To bylo przezycie. Nie tylko dlatego, ze
ludzie grajac, oceniali, co zrobitem, réwniez dlatego,
ze byla to interesujaca obserwacja z pogranicza psy-
chologii i socjologii.

Dla jasno$ci: uwazam, ze kazdy ma prawo grac,
jak mu sie zywnie podoba, ba, gra jest tak skonstru-
owana, zeby kazdy mogt sie za nig wziaé po swojemu.
Réwnoczesnie wiem, ze udato mi sie utkac zawartosé
pendraka do$¢ misternie, zeby nie dawat sie rozplata¢
na tapu-capu. I z tego punktu widzenia pierwsza ob-
serwacja na streamach byta dos¢ dotujaca: wiekszosc¢
graczy nie usitowala sie wgryz¢ w historie, tylko szu-
kala natychmiastowej gratyfikacji, probowata i$¢ na
skréty, przewijajac szybko tekst, zeby znalez¢ punkt
G, klikna¢ i kaboom, wszystko naraz, trabki, konfetti,
sztuczne ognie i ,Heeeeeeere’s Johnny!”. W sumie nie
jest to specjalnie zaskakujace, pospiech i koncentracja
uwagi odbiorcy na poziomie dwutygodniowego ko-
ciaka to jest generalny kierunek badany i opisywany
przez psychologéw spolecznych, ale zdecydowanie nie
doceniatem skali problemu.

To byt poczatek. Zaraz potem przyszta druga czesé.
Elementem rozgrywki — dodatkowym, nie gtéwnym - jest
otwarcie trzech plikow zip zabezpieczonych hastami.

120 PIXEL

Te pliki nie s3 elementem samej historii. W wersji rozkladanej na Pixel Heaven
nie bylo jak umiesci¢ informacji, ze to gra majaca tytul i autora; schowanie jej

w pliku, ktérego otwarcie wymagalo starannego przeczytania calosci, byto
najlogiczniejszym rozwigzaniem, jakie przyszto mi do glowy. Rozwinatem péz-
niej ten pomysl, pliki zip to to taki grecki chér komentujacy historie (albo, jak
stwierdzil jeden z recenzentéw, trollujacy gracza). Hasta trzeba wytuskac¢, w tek-
Scie jest kilka sugestii, jak sie za to zabra¢. Jak to stwierdzil ten sam recenzent —
,Czytasz, czytasz, kombinujesz, az nagle trafiasz na kawatek tekstu, ktéry daje ci
w ryj informacja, jak sie za to zabra¢”. I zdawa¢ by sie mogto, ze gracze powinni
w tym momencie skoncentrowac sie na tej wskazéwce. Otéz nie. Znéw zamiast
spokojnej analizy tekstu poszukiwania zostaly natychmiast zdominowane przez
losowe strzaly w przypadkowych kierunkach. Raz byto nawet gorzej: przypadko-
wo znalezione i prawidlowo zapisane hasto (ktére w oczywisty sposéb musiato
by¢ jakims sygnalem) nie zostato uzyte do préby otwarcia plikéw, tylko stato

sie punktem wyjscia do przedziwnych wygibaséw: moze trzeba miedzy litery
wstawi¢ cyfry? moze dopisa¢ numer buta? Oczywiscie wplywata na to w jakims
stopniu dynamika interakcji miedzy streamujacym i jego czatem, btyskawiczny
ping pong komunikatéw nie sprzyja skupieniu i konsekwencji, ale i tak patrzy-
tem na to, co sie dziato, oniemiaty.

Przy czym réwnoczesnie — poza streamami — trafitem na kilka oséb, ktére po-
deszty do gry zupelnie inaczej, spokojnie, momentalnie ogarniajac, co jest wazne
ina czym warto sie koncentrowad, a ignorujac wszystkie falszywe tropy (nie
umieszczalem ich celowo, ale zeby bohaterka nie byta plastikowa, otoczytem ja
realnym $wiatem, pelnym potencjalnie mylacych didaskaliéw).

Nie mam jeszcze pojecia, czy wezme sie za druga czesc, ale te kilka streamoéw
dato mi niesamowity materiat do przemyslen. b
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Bang-OnBalls: Chronicles

czylipierwsze wrazenia

Zwczesnego dostepu gry Exit Plan Games

arto od razu zaznaczy¢, ze
w tej grze jestesmy sobie...
pitka. | to taka, ktéra moze

zmienia¢ barwy, skakac, szarzowac,
a nawet - po zebraniu odpowiedniej
liczby specjalnych punkcikéw -
tymczasowo sie powiekszac. Fabuta
obecnie w zasadzie nie istnieje,

a wnioskujac z wypowiedzi samych
deweloperdw, raczej nie mozna
spodziewac sie w tym aspekcie
rewolucji.

Bang-On Balls odznacza sie sporg
dynamicznoscia. Specyfika naszej
.postaci” wymusza ciagty ruch,

a dotychczasowe levele (startowe
studio oraz mapa wikingéw) sg tak
zaprojektowane, by$my sie nie nudzili.
Lwia cze$¢ otoczenia jest zniszczalna,
z rozwalonych elementéw przewaznie
wyskakujg drobne kulki, w zaleznosci
od koloru obdarowujgce nas punktami
lub wieksza zywotnoscia. Po drodze
mozemy natrafi¢ na rézne czesci
ekwipunku, takie jak nakrycia gtowy

i bardzo przydatne tarcze. Przy odro-
binie wysitku da sie zajrze¢ w zasadzie
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ol Szymon Goraj

Wywiad wywiadem, ale poza rozmowa z tworcami z Exit
Plan Games udato mi sie takze ograc wersje z wczesnym
dostepem Bang-On Balls: Chronicles, co przyblizy nam nieco
kontekst catosci. Czego mozemy sie spodziewac?

w kazdy kat, co robi wrazenie na tak
wczesnym etapie produkcji. Opie-
rajaca sie na Unreal Engine grafika
nie porywa, ale pozwala znakomicie
wczuc sie w klimat.

Na swojej drodze co rusz natykamy
sie na inne pitki o bardzo réznej wiel-
kosci i barwach. Wiekszos$¢ z nich jest
neutralna (przynajmniej dopdki ich
nie zaatakujemy), ale znajdzie sie spo-
ro takich, ktére nie puszcza nas bez
walki. Czasami przeciwnik jest od nas
znacznie wiekszy i ma o wiele lepszy
ekwipunek, co wymusza poszukanie
innego sposobu na zwyciestwo badz
po prostu rejterade. Mamy zatem ped
za kolejnymi ulepszeniami wyposa-
Zenia i troche questéw - nic wycho-
dzacego poza ,,zniszcz wrogie statki”,
po prostu co$, za czym mozemy sie
uganiac po planszy. Cho¢ prawde

Pierwsza
sprezentowana
nam lokacja jest
stoneczna kraina,
w ktérej roi sie od
agresywnych
pitko-wikingow.

Moze to i wcze-
sny dostep, ale nie

powinni$Smy sie nu-

dzic. Niewiele jest
miejsc, do ktérych
nie bedziemy sie
w stanie dostac

- sitg lub sposo-
bem.

moéwiac, byty chwile, gdy watesatem
sie bez celu po kolejnych etapach i tak
czy inaczej znakomicie sie bawitem.

Juz na tym etapie moge scharak-
teryzowac Bang-On Balls: Chronicles
jako bardzo mitg odskocznie od
codziennosci. Ot, bezpretensjonalna,
bazujgca na najprostszych schema-
tach platforméwka, przy ktérej mozna
spedzi¢ mito dziesie¢, pietnascie minut
albo i znacznie wiecej. A kiedy pomysle
0 zapowiadanych nowosciach - w tym
zupetnie innych mapach i mogacym
zrobi¢ furore multiplayerze - musze
przyznaé, ze oczekuje kolejnych
usprawnien bardziej, niz mégtbym sie
tego spodziewad. s
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‘odgrywalikluczowe role w pierwszej lidze polskiego
gamedevu. Teraz razem tworza Exit Plan Games. O nowym
projekcie, warunkach pracy i paruinnych rzeczach rozmawia

Szymon GOra.

Damien Monnier
i Jose Teixeira
to kolejna para
tworcow, ktérzy
udowadniajg, ze
przejscie z projek-
tow AAA do strefy
indie to wcale nie
jest gtupi pomyst.
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A pPrzezte wszystkie lata byliscie czescig wielu zespo-
téw AAA - Techland, CD Projekt RED itd. Mozna wiec
powiedzied, Zze wracajgc do obszaru indie, zatoczyliscie
koto. Skad w ogéle ten pomyst?

Damien Monnier: Uznali$my, Ze nadszedt juz czas, zeby
pd6j$¢ na swoje.

Jose Teixeira: Wszystkie doswiadczenia z duzych firm
bardzo nam sie przydaja. Tworzenie gry to skomplikowany
proces. Teraz musieli$my dotozy¢ do tego prowadzenie
studia, wywiady i marketing. Poziom trudnosci znaczaco
wzrost, ale nasza wiedza bardzo nam pomogta.

D.M.: Praca nad projektem Bang-On Balls: Chronicles na
nowo wywotata w nas ekscytacje, jaka trudo odnalez¢

w wiekszych przedsiewzigciach, gdzie nierzadko czujesz
sie jak trybik w maszynie.

[ Ale mimo wszystko to spora zmiana otoczenia,
zwlaszcza ze - o ile mi wiadomo - dziatacie w trybie dwu-
osobowym. Adaptacja byta trudna?

J.T.: Teraz jest nas juz dziewigtka. Poszto lepiej, niz mogto-
by sie wydawad. Kreci sie to cze$ciowo wokdt odpowiedzi
na twoje pierwsze pytanie - nabylismy niezbedne doswiad-
czenie i wiemy, gdzie zaczgé. Prototyp Bang-On Balls:
Chronicles zrobilismy jeszcze sami z Damienem, potem
doszto do nas kilku przyjaciét. W takim trybie tatwiej nam
podej$¢ do zadan w sposéb kreatywny i otwarty, mniej
mechaniczny.

P Wyobrazam sobie, ze w obecnych, pandemicznych
czasach praca w tak nielicznym gronie to zaleta?

D.M.: Zdecydowanie. Zaczynajac prace we dwojke, musie-
lismy przygotowac taki projekt, o ktérym wiedzielismy, ze
damy sobie rade. Sitg rzeczy niejako przypadkiem stworzy-
liSmy sobie warunki do pracy zdalnej, zanim uderzyt w nas
CoviD-19.

JT.: Do tego czescig zespotu sg osoby majgce za sobg cate
lata do$wiadczen w branzy, wiec w ogromnym stopniu

sg w stanie wykonac swoje zadania indywidualnie. Tym
samym tempo tworzenia gry nie spadto nawet na chwile.

[ A skoro juz przy tym jestesmy, zaczatem gra¢ w Bang-
-On Balls: Chronicles i pare rzeczy mocno przyciggneto
mojg uwage. Przede wszystkim o ile poczatek to typowy
tutorial, o tyle szybko nakierowatem swoja kule do otwar-
tego obszaru. W mig przeszedtem potem do... szturmo-
wania statkéw wikingopitek. Chetnie ustysze od was, jak
powstawat ten szalony pomyst.

JT.: (Smiech) Céz, tak jak Damien wspominat, mamy
specyficzne podejscie. To pytanie pada czesto ze strony



BANG-ON BALLS:
CHRONICLESTO
BARDZO MADRZE
ZARZADZANY PROJEKT,
W KTORYM TWORCY
NIE PORYWAIJA SIE

Z MOTYKA NA SEONCE,

DOPASOWUIAC
KOLEJNE CELE

DO POTENCJALU
CZLONKOW
AKTUALNEGO SKtADU.

naszych inwestoréw wraz z innymi typu , ile pieniedzy
potrzebujecie?”, ,jak wiele oséb chcecie zatrudnic?".
Najpierw staramy sie ustali¢ pewne ramy projektu. Wiemy,
ze chcemy tworzy¢ crafting survival. Uzgodnilismy, co
mozemy zrobi¢ tylko we dwdjke, a takze co sie stanie, jesli
dotgczy do nas nowy pracownik - to bardzo elastyczna me-
toda. Z drugiej strony ustalilismy takze na starcie, z czego
zrezygnujemy. WyrzuciliSmy wiec na przyktad rozbudowa-
na fabute czy dialogi, bo wiedzieliémy, Ze nie posiadamy
odpowiedniego zaplecza. Musieli$my bazowaé na swoich
mocnych stronach. Ja pracowatem gtéwnie nad efektami
wizualnymi, wiec postawilismy na duzo wybuchéw, Damien
dziatat dotad jako game designer i gameplay programmer
- nastawiamy sie zatem na duzo elementéw czystej roz-
grywki. Kazda nastepna osoba, ktéra do nas przychodzi,
wnosi swoj wkiad z dziedziny, w ktérej jest najlepsza. | tak
gra naturalnie sie rozrasta. Z czasem wybrali$my najprost-
szg i najpraktyczniejszg dla nas forme postaci dla naszego
modelu rozgrywki. Padto wtasnie na pitke.

= Bardzo przyjem-
ne lokacje nape-
dzane przez Unreal
Engine sprawiaja,
Ze czasem po
prostu mamy cheé
na radosng, bezce-
lowa eksploracje.

«= Wysoki poziom
zniszczalnosci
przedmiotéw
zaréwno na
zewnatrz, jak

i wewnatrz moze
sprawi¢ nam sporo
frajdy.

EXITPLAN GAMES B secret level

D.M.: Sam trzymam piecze nad rozwojem rozgrywki, doda-
jac nowe cechy do naszej grywalnej pitki, jak odbijanie sie,
skakanie czy reagowanie na czynniki zewnetrzne.

A Macie plany rozwoju firmy czy na razie idziecie z wia-
trem?

D.M.: Zagrate$ teraz w wersje Early Access. Dostepna jest
wytacznie mapa wikingdw, ale potem bedzie ich oczywiscie
znacznie wiecej. Planujemy regularnie rozwijac tytut

o kolejne mapy - w tym do gry wieloosobowej - i nowe,
fajne przedmioty, a dalej zobaczymy. Wiele zalezy od tego,
czego beda chcieli nasi gracze. To plan mniej wiecej na
péttora roku.

JT.: MoZe nawet i dwa lata. Rozpoczeli$my juz testowanie
multiplayera i wyglada to obiecujgco. Kazda mapa bedzie
wprowadzaé inng mechanike - nastepny motyw to kosmos.

P Oderwijmy sie nieco od tematyki gry i Exit Planu.
Jestescie weteranami polskiej sceny gamedevu. Jak
postrzegacie jej rozwéj na przestrzeni lat? Jak wypada
ona w poréwnaniu z zagranica?

JT.: Coz, przybytem do Polski w roku 2009, kiedy studia
indie jeszcze masowo nie powstawaty, a petng kontrole nad
rynkiem sprawowaty CD Projekt, Techland czy People Can
Fly. Rozwijato sie wielu utalentowanych ludzi, co doprowa-
dzito do boomu na niezalezne zespoty. Nie wiem, co jest
takiego w Polsce, ale na przyktad w Portugalii i Francji

- skad pochodze odpowiednio ja i Damien - mamy nie-
poréwnanie mniejszy ruch. Nie umiem tego wyjasni¢, ale
ciesze sie z tego.

DM: To bardzo silna spotecznos$¢. Wszystkie wspomniane
firmy sprowadzity z réznych krajéw cate mrowie utalento-
wanych specjalistéw - to tez zresztg powdd, dla ktérego ja
i Jose tutaj zostalisSmy. ha
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