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MISCREATED

eszaze nie tak dawno na pytania, jaka jest

moja ulubiona gra, odpowiadatem:, A nie

mogtbym podacich dziesigciu? Albo jeszze
lepiej stu?”. Dzisiaj nie mam tego problemu. Bez
najmniejszego wahania stwierdzam:,,Misareated".

Sandboksowe surwiwale to dzi$ bez watpienia

nowy, osobny gatunek gier, ktory w dodatku cieszy

sie wciaz rosnaca populamoscia. | nie jest to tylko,
moim zdaniem, efemeryczny twor, ale cos statego,
€ojuzz namizostanie. Dlaczego? Bo to zupenie inne
podejscie do gier niz dotychczas. Nie wykonujemy tutaj
zadnej konkretnej misji czy kampanii, naszym celem nie
jest takze pokonanie jakiegos bossa czy czeredy innych
grazy (choc czasem takie walki maja miejsce), nie
trzeba rdwniez martwic sie o koniec, bowiem tego typu
produkge po prostu sie nie koricza. Jedynym naszym
zadaniem jest jak najdtuzsze przetrwanie w skrajnie
niesprzyjajacych warunkach. Oznacza to, ze trzeba
wyposazyc sie w mozliwie najlepsza bror, zadba¢
0zapasy jedzenia i picia, zapewnic sobie schronienie,
awreszcie znalez¢ inng grupe ocalatych i walczy¢ z nimi
0 zasoby lub sie zaprzyjaznic. Co istotne, najczesciej sa
to gry MMO (jak powszechnie znany DayZ), ale bywa
tez, ze tylko tytuty w wersji solowej (jak réwnie znany
State of Decay).

Wré¢my jednak do Miscreated. Dlaczego ta gra
wywarta na mnie takie wrazenie? No c6z, powoddw jest
wiele. Kiedy pierwszy raz ja uruchomitem, przez dobre
pét godziny siedziatem w krzakach, z przerazeniem
nastuchujac pomrukéw krazacych wokét mutantow
i bojac sie ruszycz miejsca. Serio, tak byto. A kiedy
nastat brzask i wyszedtem na otwarta przestrzen...

bum i zginatem, zabity przez jakiegos nerwowego
osobnika, ktdry — jak sie okazato — miat zaraz obok
swoja baze i myslat, ze chce go napasc.

Potem byty wedréwki po kompletnie obcym
terenie, za dnia i w nocy, w storicu i w deszczu, a nawet
podczas ataku tornada! Zawedrowatem na szczyt, ktdry
przypominat Giewont, zszedtem do mrocznych jaskin
oraz podziemnych schrondw, zwiedzitem opuszczong
tame, ktdra grozi w kazdej chwili katastrofa, trafitem
w lesie na miejsce okropnej katastrofy lotniczej, gdzie
weiaz zerujq wilki, ale takze do wielkiego miasta,

w ktorym grasuja stada mutantéw. Co wiecej, mogtem
zajrze¢ niemal w kazdy zakamarek, a nawet musiatem
to robic, zeby cokolwiek znalez¢. Mato tego, $ledzitem
nowiguszy, czasem im pomagajac, a czasem zabijajac
iz glodu okradajac ich ciata, walczytem o swj teren
zweteranami, a nawet stworzytem kilka nieztych baz
(Swietny system budowy), a kazdejz nich bronitem do
Smierci mojej lub wroga.

W istocie mogtbym tak opowiadac bez korica, bo
niezwyktych historii, ktore w tej grze przezytem, oraz
cudownych miejsc, ktdre warto zobaczyc, jest cate
mndstwo. Nie dziwota, na liczniku mam grubo ponad
trzy tysiace godzin i poznatem ten $wiat jak wiasng
kieszen. Co wazniejsze, nie zatuje ani jednej godziny, ani
jednej minuty. Bo Miscreated to takze ludzie, ktorych
tu poznatem. Niektdrzy byli okropni, inni niezwykle
serdeczni. Pamigtam zaproszenie w nocy, w Swietle
pochodni, obcego klanu do swojej bazy i to napiecie,
@y mnie zabijg, zy nie — bo w koricu otwieram
przed nimi swoje schronienie ze wszystkimi zasobami
w skrzyniach (skoriczyto sie przytaczeniem do klanu).
Albo sytuacje, kiedy przyjaciele przyszliz odsiecza
podczas niespodziewanego rajdu wroga, bez wahania
ryzykujac dobytkiem, ktdry zbierali po dwa—trzy
miesiace, i urzadzili atakujacym istny Stalingrad. Takie
rzeczy przezywa sie w realu, ale w naprawde ekstremal-
nych warunkach. Tutaj wciaz mamy takie doznaniai...
poczucie bezpieczeristwa, bo to przeciez tylko gra. Choc
— wierzcie mi — cztowiek czasem wrecz dyszy z emogji
i trzeba wieeelu godzin, zeby umiec je opanowac.

W Miscreated podoba mi sie jeszcze jedna rzez
— podejscie autorow do graczy. Myslicie, ze mowa
o czestych aktualizacjach? To tez. Siedze w grach
Early Access po uszy i wiem, ze tylko nieliczni potrafia
dawac patcha co miesiac. | to nie z jakimis gtupotami

w rodzaju: oto nowy kolor koszulek i zapek z daszkiem!
0 nie, tutaj co i ruszmamy nowe pojazdy, nowe bronie,
nowe stroje, nowe elementy baz, nowe tereny. To Swietne
uczucie, gdy sie widzi, jak tworcy staraja sie zadowoli¢
nawet najwigksze marudy. Ale jeszcze Swietniejsze jest
to, ze z catym zespotem Entrady mozna porozmawiac
na kanale Discorda. Mozna im zwréci¢ uwage, Ze cos nie
dziata, mozna podrzucic pomyst, mozna zapytac o plany
na przysztos¢ — i otrzymac odpowiedz w ciagu jednego
dnia. lle znacie takich firm w tej branzy?

Ale to wszystko wciaz jeszcze nic. Klimat — to jest
03, co w Miscreated dostownie powala na kolana. Na
koniec historia, ktdra to udowadnia. Biegne przez las, ku
pobliskiej gorze, bo chciatem zobaczy¢ stamtad panorame.
Ponoc przepiekna. Nagle stysze przed soba wycie wilkow.
To grozny przeciwnik, w dodatku atakujacy w stadzie,
ale na odwrét juz za pézno — dogonityby mnie. Po chwili
zza krzakéw wyskakuje cata wataha. Wyjmuje toporek,
jedyna bron, jaka posiadam, i sieke na lewo i prawo. Po
ciezkim kwadransie wiaz stoje na nogach, a u moich stop
lezy pie¢ martwych bestii. Niestety porzadnie krwawie
i nie wystarcza nawet podarcie koszulki i spodni na szmaty
i obandazowanie sig nimi. Zgine, to pewne. W wielu
innych grach pewnie w tym momencie gracze zakleliby
siarczyscie lub walneli piescig w stét. Ale nie w Miscreated.
To nawet nie przychodzi mi do gtowy. Zamiast tego biegne
dalej, wehodze na wspomniang gore, siadam po turecku
na szczycie i spogladajac na zachodzace storice, umieram.
Umieram, podziwiajac niezwykty, tonacy w purpurze
krajobraz. Wfasnie taka jest ta gra. Dokfadnie taka. B
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dzisiejszych czasach czesto

si¢ zdarza, ze jaki$ blizej

nieznany ogétowi dzentel-
men rzuca hastami w stylu ,,0d dawna
nie stucham opinii dziennikarzy, ogla-
dam tylko filmy na YouTubie”. Dla nie-
go dziennikarz growy stanowi syno-
nim nieudolnoéci, nienowoczesnosci,
a moze nawet przekupstwa. W wypo-
wiedziach tych pojawia si¢ juz nie tyl-
ko sama pogarda, lecz wrecz wrogosé,
tym mocniejsza, im ktos $cislej jest
zwigzany z przedsiewzieciem najwiek-
szych internetowych macheréw swiata
z Mountain View, ktérzy w 2009 roku
podjeli kluczowa w dziejach mediéw
decyzje o ptaceniu uzytkownikom tuby
za wyswietlenia ich filmikéw. Zamiast
sie denerwowaé, trzeba z zachowa-
niem zimnej glowy zobaczy¢, dlaczego
tak bywamy postrzegani i czy faktycz-
nie jako dziennikarze growi mamy na
nocke zakladaé wlosiennice.

Przeslizgnijmy sie do starej dobrej prze-
sztodci, czaséw, gdy stowo ,etos” odno-
szone bylo do ludzkiego dorobku, ktéry
decydowat o spotecznej pozycji w mediach.
Gdy w wieku trzynastu lat zadebiuto-
watem w Swiecie Miodych recenzja ,0d-
krywcéw nowych $wiatéw”, nawet nie
przeszlo mi przez mysgl, ze jestem dzien-
nikarzem, mimo ze przeciez zyskalem
dostep do $rodkéw masowego przekazu
i poprzez nie niczym przez wielka tube
docierajaca do dwustu tysiecy par oczu
chwalitem sie im, ze przedpremierowo po-
gralem w dzielo Encore, ktére co prawda
nie doréwnuje ,Gwiezdnemu kupcowi’,

ale i tak stanowi interesujaca nowinke.

MiCz

Dziennikarz wydawat mi sie kims, kto zbiera informacje, przetwarza je, mysli pét dnia,
co napisaé, rozmawia z kimsg, rusza w teren co$ zobaczy¢. A ja tylko siedzialem w domu,
gralem w gre i potem napisatem parenascie zdan o tym, czego doswiadczytem. Zadnym
dziennikarzem nie bytem. Wtedy...

Internet zburzyl mur oddzielajacy twérce od odbiorcy. Ich role sie wymieszaty, wszyst-
ko stalo sie jednym globalnym garem pelnym cyfrowej zupy. To wlasnie stalo sie najwiek-
sz konceptualng zmiang dokonang przez rewolucje medialng poczatku XXI wieku. Te-
raz autor wychodzi na forum, informuje o tym, jak przez ostatnie dwa lata pracowat nad
ksiazka, a random ze swej mysiej nory krzyczy mu na Twitterze ,Wypad, frajerze” i nic nie
mozna mu zrobi¢, no bo przeciez obowiazuje specyficznie rozumiana internetowa wol-
nos¢ stowa. Wolnos¢ polegajaca na tym, ze jesli random pozycjonuje sie jako przedstawi-
ciel odpowiedniej grupy, to oddanie mu z li$cia moze spowodowa¢ géwnoburze, ktéra be-
dzie w stanie zaszkodzi¢ autorowi, a przynajmniej odebra¢ mu nerwy. Nic tez nie mozna
poradzi¢ na to, ze streamujacy ze swojej kuchni dzentelmen opowiadajacy o swojej jezdzie
bugattim divo w Forzie Horizon 4 osiaga wiekszy poklask niz wypowiadajacy sie w jakimg
Q&A autor tej gry. Everymeni stali sie bohaterami mediéw, przejeli je, a setki milionéw
widzéw patrzy na nich i chce w jakims kawatku uczestniczy¢ w ich zyciach.

No wlasnie, oni wszyscy po czesci stali sie dziennikarzami. Przekazujg informacje
o grach do rzeszy odbiorcéw, czesto jako pierwsi na $wiecie dostaja do testowania jakis
tytut i ich emisja ma jeszcze wieksza moc. A co powiedzie¢ o przypadkowym czlowieku,
ktéry spotyka na ulicy Keanu Reevesa wsiadajacego na swéj cyberpunkowo wygladajacy
motor i wrzuca relacje z tego wydarzenia do YouTube’a? Toz to goracy material, jakiego
Variety z PC Gamerem nie byly w stanie zdoby¢.

W tej zwariowanej globalnej wiosce wszyscy korzystajacy z mediéw spotecznosciowych
stali sie w mniejszym lub wiekszym stopniu dziennikarzami. Ttoczg informacje, przetwa-
rzaja, dostarczaja. I ani my, nominalni dziennikarze growi, nie mamy sie o co obraza¢, ani
nie ma sensu imputowanie nam nie wiadomo czego. Wszyscy tkwimy w tej samej pajeczy-
nie i gramy do tych samych nut. Tylko ze my bardziej regularnie.

Nowy Pixel ukaze sie juz 6 maja. Dziekujemy wszystkim wspierajacym nas na Patro-
nite, sam po oddaniu tego numeru do druku pakuje swoje skarby, ruszam do naszego
zaimprowizowanego studia filmowego i zabieram sie za krecenie filmikéw o najrzadszych
wydaniach gier na $wiecie. ln
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pozbytsie pieluchy, ajuz ma
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Drugisezon, Servant”ze
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niczym, Twin Peaks” oraz
Lost” razem wziete. Lepszej
produkgji po prostu nie
bedzie! Toméwitem ja,
Jarzabek Wactaw.
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Poczatek roku, a chybajuz I W, Bezmatku”Mira Mar- I Przez dwa lata meczytem I

moge wytypowac swoj ulu- cndw opisuje szykowanie Shadow of the Tomb Raider

biony album sezonu. Lutowy Giafa do trumny, stanefa i dopiero teraz go skoriczy-

,Asthe Love Continues”od mi przed oczami scena fem. Niby wszystko jest

Mogwai toidealny lek na @yszczenia przeznaczonej wnim dopracowane,

lockdown. Kilkadziesiat mi- dozniszczenia chatupy urzekaja majariskie lokacje

nut post-rocka w najlepszym z,Pozegnaniaz Matiorg” w dzungli,nawet Lara nie

wydaniu, przenoszace na Walentina Rasputina. To jest plastikowa, ajednak

troche do nieco przyjem- samo poczucie obowigzku os kazato mi co jakis zas

niejszego $wiata. Goscnnie iszacunek do czegos, co porzucac przygode. Taki los

Atticus Ross! odchodzi. pieknie wykoncypowanych,

excelowych gier.
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Yupitergrad

W SIERPNIU 2020 ROKU YUPITERGRAD MIAL
PREMIERE NA STEAMIE — 0D MARCA MOGA
SIE NIM CIESZYC ROWNIEZ POSIADACZE PS VR.
W tym i ja, wierny wirtualnej platformie Sony. Kraza
plotki, ze niedtugo pojawi sie nowy sprzet na PS5,
ale zanim sie to stanie, wciaz duzo frajdy czeka na
klasycznym (mozna tak napisac?) kasku i liczacych
dwie generacje (premiere miaty przeciez przy PS3!)
patkach Move. Jedna z gier, ktdra doskonale czyni
znich uzytek, jest polska produkeja Yupitergrad od
Gamedust. Wszystkie elementy graja tu doskonale,
tworzac rewelacyjne doswiadczenie.

Patki zostaja zamienione w kosmiczne manipula-
tory —mamy wyrzutnie przyssawek (dziwnie przy-

pominajacych przetykaczke do kibla) z wyciagarka, ~ Gre wykonano w stylistyce nawiazujacej do memicznego wyobrazenia Zwiaz- Naszego dzielnego przodownika kosmicznego

co pozwala na poruszanie sie niczym Spider-Man. ku Radzieckiego i stowiariskich klimatow. To catkiem przyjemne stysze¢ znane podboju czekaja do przejscia labirynty kosmicznej
Zeby nie byto zbyt fatwo, nie chca si¢ przyczepia¢ zdziecinstwa stowo , kosmonauta”, dzi§ wyparte przez imperialistycznego bazy, miejsca raczej nieprzyjaznego — co innego
do kazdej powierzchni. Grafika przypomina komiks, ~,astronaute”. Samouczek, w ktérym nasz dzielny ,towarzysz kosmonaut” skakac nad przepascia, gdy w razie porazki wystar-
awrecz cartoon, czyli karton, jak zzabawek Ninten-  uczy sie operowac przyssawkami (i silniczkami odrzutowymi), ptynnie czy zhapac sig od nowa sufitu, co innego dyndac

do Labo. Doskonale sie to sprawdza i jednoczesnie przechodzi w misje na tytutowej stacji kosmicznej Yupitergrad. Lecimy nad baterig groznych gigantycznych mielarek. . .
buduje klimat, jak i Srodowisko, ktdre nie jest kosmolotem wyjetym z Lema (albo Szulkina), dokujemy, wita nas komitet Pozostaje wtozy¢ spodnie od dresu Adidasa, rozcia-
przetadowane szczegétami. To gra, w ktdrej bujamy  powitalny ztozony z wystepujacego na monitorach oficera, sarkastyczna gniety podkoszulek na ramigczkach, strzeli¢ sobie
sie i pedzimy w wirtualnej rzeczywistosci, kluczem sztuczna inteligencja oraz wymarfa baza. Klimaty jak z Dooma, zwfaszcza gdy setke na rozgrzewke (albo lepiej nie, VR nie lubi si¢
jest wiec ptynnoséi przyjaznosc dla zmystow. okazuje sie, ze za drzwiami odbywat sie najwyrazniej nieudany eksperyment zalkoholem) iwejs¢ do wirtualnego radzieckiego
Klimat buduje tez warstwa estetyczno-fabularna.  znowym Zrodtem energii. $wiata. (MRW) ]

I\/l O n Ste r E n e rgy S u pe rC rOSS w stylu Moto Racera, tutaj trzeba nauczyc sie

kazdego toru i nie dac sie ponies¢ utaniskiej
fantazji. Wiem, co mowig, bo nieraz lgdowatem
poza barierkami, a wirtualni sedziowie nie naleza
tu do nad wyraz wyrozumiatych.

Poza opcja kariery, w trakcie ktdrej dane jest

nam rozwija¢ umiejetnosci swojego awatara,

na specjalng uwage zastuguje tryb Compound.
Mozemy w nim bez przeszkdd szlifowac swoje
umiejetnosci na dos¢ sporym, otwartym obszarze
lub wzia¢ udziat w zawodach przeciwko zawodni-
kom sterowanym przez sztuczng inteligencje.

To kapitalne rozwiazanie, poniewaz samouczek
zostat potraktowany przez twércéw odrobine po
macoszemu. W kolejnej odstonie autorzy powinni
jeszcze bardziej rozwinac tryb Compound, ponie-
waz jazda motocrossem po otwartej przestrzeni
daje sporo radochy! (PS) ]

FANI GIER WYSCIGOWYCH MAJA Z CZEGO WYBIERAC, PRZYNAJMNIE) kilkunastu amerykaniskich, licencjonowanych
JESLI CHODZI 0 SAMOCHODOWKI, BO KIEDY WEZMIEMY POD UWAGE torach. | prawde mowiac, to po prostu przednia
TYLKO TYTULY, W KTORYCH JEZDZIMY MOTOCYKLAMI, TO NIE JEST zabawa, szczegdlnie jesli lubimy Sciganie sie po
JUZTAK ROZOWO. NA SZCZESCIE MAMY WETERANOW BRANZY, CZYLI  zamknietych trasach. Z punktu widzenia nowi-
STUDIO MILESTONE, ODPOWIEDZIALNE ZA TAKIE CYKLE JAK CHOCIAZ-  cjuszy Monster Energy Supercross moze wydawac

BY MOTOGP, RIDE ORAZ MONSTER ENERGY SUPERCROSS. sie do$¢ nieprzystepny — gra, tak jak jej starsze
Ostatnia z wyzej wymienionych serii doczekata sie najnowszej, czwartej juz siostry, moze pochwali¢ sie dos¢ wysrubowanym
odstony, dzieki czemu ponownie mozemy po$migac na motocrossach po poziomem trudnosci. To nie radosna arcade’éwka

8 PIXEL
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{ ﬁg; Poznajcie Psycho — jednego
z czworga bohaterdéw Serial
Cleaners. To wtasnie on doko-
nuje krwawej jatki w zwiastu-
nie gry zaprezentowanym pod
koniec marca podczas wyda-
rzenia Future Games Show.
Jatki, ktéra Bob C. Leaner
musi nastepnie posprzatac,
co réwniez widoczne jest we
fragmencie rozgrywki zamyka-
jacym trailer.

W trakcie tej misji obaj
panowie spotykaja sie po raz
pierwszy. Pokazujemy moment,
gdy dopiero sie poznaja,

a Psycho nawet nie my$li

o karierze zawodowego sprzata-
cza miejsc zbrodni. Zostaje
nim krétko po tym spotkaniu,
cho¢ nie wyzbywa sie starych
nawykéw i ostatnie, co mozna
o nim powiedzieé, to ze jest
mistrzem subtelnosci. Zamiast
po cichu pozbywaé¢ sie ciat,
woli je cia€ na kawatki pita
taricuchowa (robiac przy tym
sporo hatasu), a odcietymi
i koficzynami rzucaé, zamiast
# nosié je w worku. To oczywi-
% Scie oznacza zupeinie inny
sposob rozgrywki niz w przy-
padku pozostatych postaci,
o ktérych bedziemy méwic

w nadchodzacych miesigcach.

DRAW_DISTANC — @ § W @ORAWDISTANCEDEY
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do schronu przeciwatomowego. To przejmujace
przezycie, bliskie horrorom — tyle ze nie ma tu
zadnych potwor6w, jedynie duchy nieszczesnych
mieszkanicow, zwiezionych do schronu autokarami.
Notatki, przedmioty i cienie to jedyne, co zostato.

Ta prosta zagadka — ktédka z trzycyfrowym kodem,
ktérego wezesniej szukato sie w stylu gier przygodo-
wych — wraca tu w zupetnie innym, poruszajacym
kontekscie.

Ciekawe, ze pojawita sie taka gra, petna strachdw,
ktére pamietam z lat osiemdziesiatych. Moze dlatego
7e te strachy wrdcity wraz z niepewna sytuacja geo-
polityczna; moze tego tak bardzo nie czujemy, ale ten
lek gdzies odzywa. Wybitnie ,doomerski” nastrdj tego
krétkiego postatomowego spaceru jest potegowany
przez ponurg kolorystyke i metafizyczne zakoriczenie.
Jesti promyk nadziei — to tylko fantazja na temat
jednej zmozliwych przysztosci, ktére weale nie musza
sie zisci¢. (MRW) ] |

do drzwi. Kod do ktddki — wystarczy rozejrzec sie
po gazetkach i dodac dwa do dwéch.

Nic nas nie goni, gra ma sprzyjac refleksji. Zupetnie
jak w jej pierwszej wersji z 2012 roku. Darmowe
The Light wyszto na pecety (jego remake 2 2021
roku ukazat sie réwniez na konsole). Byt znacznie
krotszy niz nowa gra, w ktdrej autor, Sergey
Noskov, dodat zupetnie nowy etap. Poréwnanie
obu tytutéw jest bardzo ciekawe — Swiat zmienit
sie troche w czasie ostatniej dekady, In Rays of the
Light wydaje sie bardziej dojrzate i polityczne.

To réwniez ciekawa polemika z catym gatunkiem
gier i narracji postapokaliptycznych. Ten tytut
koficzy sie tam, gdzie zaczynaja sie wszystkie
Fallouty czy Metra. Nie ma tu miejsca na roman-
tyzowanie zycia po koricu, zadnych wojownikow
z demobilu przemierzajacych zmutowany

$wiat czy kanaty moskiewskiego metra. Nowy
segment gry — uwaga, spoilery — zabiera nas

In Rays of the Light

BUDZISZ SIEW OPUSZCZONYM POMIESZCZENIU, W KTORYM GRA STARY
TELEWIZOR NASTAWIONY NA NIEISTNIEJACY KANAL. KTOS PRZYKLEIL
DO SCIANY LATARKE. WEZ, MOZE SIE PRZYDA.

Budynek jest zniszczony, ale niepozbawiony zycia. Zarosnigte brudem toalety
zamieszkuja nieprzyjemnie brzeczace muchy. Zza sttuczonych szyb wida¢
skapany w promieniach storica $wiat, jakie$ pojazdy, krzaki, budynki. . . Kolejne
korytarze i sale powoli odstaniaja, gdzie jestesmy. Postradziecki instytut znisz-
czony w katastrofie. Klimaty jak z wycieczek po opuszczonych miastach, takich
jak Prypec. Co dokfadnie sie tu wydarzyto, okaze sie péZniej. To prosta przygo-
ddwka, ,symulator chodzenia”. Zagadki s dos¢ oczywiste — zapalniczka mozna
przepalic sznur, ktérym spetana jest klamka, starg rurg oderwac deske przybita

Mario na wyspie zwierzat

UBIEGLY ROK BEZSPRZECZNIE NALEZAL DO
ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS. GRY,
KTORA DAWALA WYTCHNIENIE OD COVID-
-OWEJ NIERZECZYWISTEJ RZECZYWISTOSCI,
POZWALAJACNA SPEDZENIE MO CZASU

W TOWARZYSTWIE WIRTUALNYCH - LUB
PRAWDZIWYCH - PRZYJACIOL.

Wyspa zamieszkana przez zwierzeta i gracza zyje
zgodnie z rytmem przyrody — nie tej rozregulowa-
nej przez zmiany klimatyczne, ale takiej, jak uczyli
w przedszkolu — wiosna, lato, jesied i zima. Zacza-
tem grac wtasnie w grudniu — by $nieg, z ktdrego
mozna byto robi¢ batwana (gadajacego, bo to

w koricu magiczna kraina). Byty tez swieta — Dzier
Zabawek, w ktérym przebrany za Mikotaja renifer
rozdawat wszystkim podarki (nakrecane roboty,
tory wyscigowe). Swieta to wazny element zycia

S

na wyspie — w sklepie mozna kupowac przedmio-
ty zwigzane z obchodami z catego $wiata (z okazji
nowego roku byta nawet nasza stowiarska satatka
warzywnal), na przykfad dzien Swietego Patryka
mozna uczci¢, przebierajac sie za leprechauna.
Wazne s takze urodziny mieszkaficw wyspy

— zwierzeta wyprawiaja imprezy, na ktdrych s3
tort, tarice i wymiana prezentéw.

Nic dziwnego, Ze $wietowane sq takze inne okazje,
takie jak trzydziesta piata rocznica Super Mario.
W sklepiku prowadzonym przez jenoty pojawity
sie wtedy ciuchy i przedmioty (meble) zwiazane
zserig 0 wasatym hydrauliku. Mozna kupic takie
fanty jak ubranie Maria (koszula i spodnie), jego
wasy, czapka i buty; podobne zestawy mozna
naby¢, zeby przebrac sie za Luigiego i Waria.
Dostepne s takze sukienka, korona i szpilki
ksiezniczki Peach (oczywiscie nikt nie zabroni

potaczenia tych elementdw i zatozenia rdzowej sukienki razem z wasami
Waria). Swéj domek mozna udekorowac tapeta przypominajac pierwszy
poziom gry, adekwatna podfoga oraz dywanem w ksztatcie chmurki lub
jajka Yoshiego. Dostepne sq takze ikoniczne przedmioty, takie jak Super
Gwiazdka, Super Grzybek, ceglane bloki (lezace i lewitujace, niestety nie
da sie na nie wej$c), blok ze znakiem zapytania, monety, maszt z flaga (na
zmiane — Bowsera i Maria), grzybowe platformy, skorupy, ognisty kwiatek
i wredny kolczasty Thwomp (na szczescie nie robi krzywdy, tylko straszy).
Najfajniejszym przedmiotem jest natomiast stynna zielona rura — do ktérej
mozna wskoczyc! Jesli kupimy ich kilka, mozna stworzy¢ na wyspie system
teleportéw utatwiajacych poruszanie. Niestety jest ono zupetnie losowe —
czasem dotarcie do punktu docelowego bedzie wymagato kilku préb.

Co ciekawe, mozna zamontowac ja sobie w domu. (MRW) ]
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LAID-BACK CAMP VIRTUAL TO KROTKIE, ALE BARDZO PRZYJEMNE
DOSWIADCZENIE VR ZROBIONE NA PODSTAWIE SERII ,BEZTROSKI
KEMPING".

Mange wydaje w Polsce Dango, anime (pod angielskim tytutem , Laid-Back
Camp”) mozna ogladac na Crunchyrollu, wirtualna wersja ukazata sie zas na PSVR
i Nintendo Labo VR, a takze pod Windowsem i na platformach mobilnych.
,Beztroski kemping” opowiada o szkolnym klubie zajmujacym sig, c6z, obozo-
waniem. Gtowng bohaterka jest Nadeshiko Kagamihara, petna zycia dziewczyna,
ktora tapie tego bakcyla od cichej i spokojnej Rin Shimy. Poznajemy jeszcze kilka
dziewczat, a przede wszystkim wspaniate miejsca na rozbicie obozu, o ile wybie-
rzemy sie do Japonii (co na razie w czasie COVID-u jest zwyczajnie niemozliwe).
Seria oprdcz cieptego humoru i porcji relaksu ma tez walory edukacyjne — mozna
dzieki niej poznac zasady dotyczace obozowania. (62, mtodos¢ to szukanie

w anime gotych cyborgdw strzelajacych do siebie laserami, ale dojrzali widzowie

doceni to, co naprawde jest przyjemne w zyciu — owiniecie sie cieptym kocem P 0 D E J M l J

nad jeziorem i kontemplowanie przy ognisku widoku na gére Fuji. Seria okazata sie
zreszta bardzo inspirujaca — otaku wyszli z doméw i ruszyli na tono natury. \ 'ﬂ;’ Y Z ‘ﬁf! ,-A.,_ N ! F !

A teraz, dzieki magii VR, mozna przenie$¢ sie nad japoriskie jezioro Motosu
DOXACZ DO POLOWANIA!

i podziwiac Fuji z whasnego fotela. Gra umozliwia zabawe w kasku lub bez, ale ta
druga opcja jest dos¢ nieciekawa. Ztozona z czterech scenek wirtualna wycieczka
doskonale oddaje ducha serii — wcielamy sie w Nadeshiko i w towarzystwie

Rin spedzamy mito czas na kempingu. Owinigte w kocyki, w cieptych kurtkach

i czapkach, dziewczeta zajmuja sie spokojnym ogladaniem przyrody, piciem kakao
i gotowaniem na fonie natury (uczynny narrator nauczy nas przepisu na curry).

| to wszystko — mozna spotkac wiewidrke, porobic pare zdje¢, porozmawiac z Rin

i wymieni¢ wiadomosci tekstowe z kolezankami ze szkolnego klubu. To w zasadzie
specjalny odcinek anime, tyle ze interaktywny i wirtualny. Nie ma mozliwosci
swobodnego zwiedzania, tylko podazamy wzrokiem za interesujacymi rzeczami

i skupiamy sie na nich, az zostanie wywotana scenka. To typowa produkcja dla
fandw, ale jesli przeczytacie lub obejrzycie , Beztroski kemping” i zapragniecie
samemu zanurzy¢ sie w tym relaksujacym Swiecie, to naprawde warto. Jedyne, co
na razie odstrasza, to cena (w zaleznosci od platformy 75-90 ztotych). Za krétkie
doswiadczenie to troche sporo, ale jesli potraktowac to jak fanowski gadzet z serii
—mozna i skusi¢. (MRW) ] |
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TO WSZYSTKO NIEPRAWDA. ALBO RACZEJ: KAZDY KAWALEK 0SOBNO
JEST PRAWDA, KTORA SIE GDZIES KOMUS PRZYDARZYEA, ALETO NIE
JESTJEDNA HISTORIA, KROK PO KROKU, 0D A DO Z. OD KILKU LAT
GADAM Z INDYKAMI, ZESZLY ROK SPEDZILEM W ZNACZACE) CZESCI JAKO
JEDNOOSOBOWY KOMBAJN INDYCZY, NAZBIERALO SIE TEGO DOSC, ZEBY
OPOWIEDZIEC, JAK TO WYGLADA OD KUCHNI (A JESLI KTOS ZNAJDZIE
€0, CO UZNA ZA CIEKAWA SUGESTIE, TO JESZCZE LEPIEJ). Z LEKKIM
PRZYMRUZENIEM OKA, GEOWNIE DLATEGO ZE SZCZEGOLY OGLADANE

Z BLISKA POTRAFIA BYC JESZCZE GORSZE NIZ OGLADANE Z DYSTANSU.

PAMIETNIK
INDYKA

BOHEMIAN_KILLING

Punkt startu byt dos¢ szczesliwy, od wielu lat prowadze DG zwigzang
z produkcja oprogramowania, wiec nie musze rejestrowac firmy i uczy¢ sie od
zera papierologii i ksiegowosci, Zycie mam ogarniete na tyle, ze moge codziennie
poswieci¢ wieczor na pisanie gry bez zawalania pracy i rodziny. Co wiecej, od kilku
lat dtubie w rdznych projektach okotogrowych i okotojamowych, decyduje, ze
jeden z nich doprowadze do korica i wydam. Na kokosy nie licze, co najwyzej na
dobra zabawe.

Zeby wygladato powainie, gre trzeba wyda¢ na Steamie. Mam konto jako
gracz, ale zaktadam dodatkowe (sugestie sg takie, zeby tych kont byto kilka,

o réznych uprawnieniach, uprzedzajac fakty: skoficzytem z trzema). Prébuje sie
zarejestrowac w Steamworks i odpadam po pieciu minutach, bo trzeba podac
numer konta bankowego prowadzonego w USD. Mam tylko ztotdwkowe i EUR,

bo takie byty mi potrzebne. Wracam na pole startowe. Czekam dwie kolejki, bo
musze pojechac do banku, bo pandemia, bo oddziaty pozamykane, bo akurat teraz
nie mam czasu.

Rejestracja w Steamworks, podejscie drugie — tym razem w miare
sprawnie, ale dobrze, ze prowadze DG nie od dzisiaj, tatwo sie odbi¢. Zwtaszcza
kiedy czescia problemu sa przepisy podatkowe i kiedy wspdtpracuje sie z firmami
spoza Polski albo, co gorsza, spoza Unii Europejskiej. Przeklikuje sie przez strony
podawania danych dotyczacych rezydencji podatkowej, jakichs numerdw,
kwitéw i formularzy, W-8BEN, wszystko w angielskim legaleze, wiec przerywane
guglaniem i sprawdzaniem znaczenia termindw, stowek i czytaniem wzajemnie
sobie przeczacych tutorialiirad w dyskusjach. Ale nie, nie ma dramatu, miatem do
(zynienia ze znacznie gorszymi sytuacjami.

PIXEL

CHAINS_OF_FURY

Caty czas dtubie w grze. Projekt oryginalnie powstat w Unreal Engine 4.23, co$ mi nie
dziata, doczytuje sie, ze to jest rzecz poprawiona w 4.24. Nie podoba mi sie to, ale ryzykuje.
Dobrze mi sie nie podobato: nie przesiadaj sie w trakcie pracy na nowa wersje UE, bo bedziesz
robit wszystko od poczatku. (67 robic, robie.

Zeby wydac gre, trzeba zaptaci¢ 100 USD pétkowego. Zrobi¢ przelew na konto Valve
(mozna w ztotéwkach) zaden problem, ale pojawiaja sie pytania: czy dostane fakture? (ra-
chunek whasciwie tak, faktury wtasciwie nie). Czy odlicze VAT? (whasciwie nie, chociaz jak sie
pogugla i popyta, to trikiem mozna, ale ksiegowa odradzita ryzykowanie dla kilkudziesieciu
ztotych). Inwestuje!

Zeby mécw ogéle myslec o sprzedaniu czegokolwiek, trzeba skonfigurowac strone
sklepu i trzeba to zrobic ze sporym wyprzedzeniem, zeby budowac wishliste. Okazuje sig, ze
to wcale nie jest proste, bo potrzebne s3 grafiki w przedziwnych rozdzielczosciach, w dodatku
musi ich by¢ kilka rodzajéw do wykorzystania w kilku réznych miejscach. Po trzecim przeczy-
taniu opiséw mam kompletny metlik w gtowie, juz to legaleze byto tatwiejsze. W dodatku
z gOry musze zna¢ pewne szczegoty, ktdre na razie sa dos¢ mgliste — na przyktad musze wpi-
sac doktadna date premiery, chociaz nie mam o niej jeszcze bladego pojecia (a Steam moze
wyswietla¢ komunikat , premiera: pozny 2077"). Wpisuje co$ przyblizonego spod duzego
palca (koniec koricow uda mi sie trafic w te date).

Oczywiscie to nie tak, ze jak sobie wpisze cokolwiek, to od razu mam strone gry na
Steamie, musi jeszcze zosta¢ zaakceptowana i rzecz jasna to sie nie udaje i dostaje dtugi
list z wyjasnieniami: na tym obrazku nie moze by¢ tekstu, na tamtym nie moze by¢ tytutu,
lepiej, zeby screenshoty byty w innej rozdzielczosci niz moja natywna. Cze$¢ uwag ma sens,

DEV_LIFE
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ELDERBORN

DUPA_PROJECT
ale ktokolwiek obejrzat, co przygotowatem, chyba z automatu odptaszkowywat jakas swoja antywirusowych uznawany za zagrozenie. Robie kilka sztuczek, kompiluje czes¢
liste bez proby zrozumienia, dlaczego akurat w przypadku tego projektu jest troche inaczej kodu zinnymi ustawieniami optymalizacyjnymi, eksportuje wersje 32 bity zamiast
i niektore domysIne definicje nie przystaja. 64 bitéw, jest lepiej. Wszystkie akceptacje po stronie Steama mam gotowe do
Poprawiam rozdzielczosci, pisze elaborat, w ktdrym wyjasniam, dlaczego tak, a nie premiery. Tylko gry jeszcze nie mam.
inaczej, co jest tytutem, a co nim nie jest i dlaczego. | ku mojemu zaskoczeniu tym razem W pierwszym podejsciu zrezygnowatem z osobnej wersji deweloperskiej
akceptacja nastepuje bez zadnych probleméw, zupetnie jakbym za drugim razem trafit na i osobnej dla graczy (do premiery jeszcze troche, moge sobie pozwoli¢ na testy na
myslacego cztowieka, nie na bota i sztuczng inteligencje. zywca), ale teraz chciatem poprawic, zeby miec osobno wersje robocza i 0sobno wersje
Walki z gra cigg dalszy: na forach Unreal Engine wszystkie sensowne posty z tutorialami oficjalng — i oczywiscie wszystko sie wysypuje, gra znika z dysku. Zaczyna sie walka
zostaja zastapione domyslnym, mowiacym, Ze teraz informacje s3 w UE wiki. Tylko nie wiado- z systemem —z zewnatrz wyglada prosciutko, sie klika, sie kupuje, ale od $rodka. . .
mo, jak je tam znalez¢, brak linkéw. Kazdy duperel zajmuje kilka razy wiecej czasu. Pisze im, co sq build, package i depot, nie do korica jest jasne, jakie sa miedzy nimi zaleznosci
o tym mysle, zeby spuscic sobie troche ci$nienia, zanim eksploduje. i co kiedy stuzy do czego, nie moge dojs¢, co jest po co, dokumentacja méwi jedno,
Zaczynam wrzucacinfo o grze na rézne grupy i fora (gtéwnie indycze, korzystajac ludzie drugie, system robi trzecie. Udaje mi sie to skonfigurowac dopiero za ktéryms
ze zwyczaju #screenshotsaturday — to zreszta bez sensu, nie chce sprzedawac indykom, podejsciem, kiedy olatem wszystkie rady i zrobitem po swojemu, a i tak nie wiem, czy
tylko graczom) i budowac wishliste. Grupy znam trzy, moze cztery, nie chce spamowac, wiec jest dobrze. To znaczy — dziata, ale czy dlatego, ze powinno, czy przez przypadek, nie
wishlista rosnie jak niepodlewany kamieri — po pierwszym tygodniu mam na niej trzydziesci mam pojecia.
cztery osoby.
Na szczescie jednak nie wszystko musze robic od poczatku, jedna drobna zmiana EI-ECTRO_RIDE

konfiguracji i projekt, ktory zaczynat jako UE 4.23, $miga pod 4.24.

Skoro juz jestem przy Unreal Engine — chetnie dotoze na poczatku projektu informacje
o uzytym silniku i wyswietle jego logo, co wymaga podpisania umowy licencyjnej. 0 dziwo
rzecz idzie btyskawicznie, wprawdzie znowu trzeba sie wezytac w legaleze, wysta¢ mailem do-
kumenty i poczekac, az kto$ w nie zajrzy, ale dostaje akceptacje w ciagu dwudziestu czterech
godzin. Robie w blueprincie intro, umieszczam w nim logo UE, zadzieram nosa.

Przychodzi mail, czy chce wziac udziat w Autumn Steam Game Festival — no pewnie,
klikam, ze tak. Bedzie trzeba zrobi¢ demo, ale z tym nie powinno by¢ problemu.

Dochodze do momentu, w ktorym eksportuje z UE na powaznie builda i robie z niego
mniej wiecej kompletng gre — jest intro, jest zakoriczenie, da sie przejs¢ (oczywiscie jesli sie
wie, czego nie wolno robic, bo sie powiesi).

Jest build, prébuje go wystac na serwery Steama. W dokumentagji jest filmik, wprawdzie
sprzed kilku lat, ale zrobitem i skonfigurowatem, kopiujac jak matpa kolejne kroki, nie bardzo
rozumiem, co i dlaczego, ale cos si¢ wystato. Zapraszam sam siebie do zespotu (to te rozne

konta), zeby mdc zagra¢ w bete. Szok: DZIALA. Nie jestem w stanie ogarnac synchronizacji zapiséw gry w chmurze,

Zapraszam do domu po kolei kilkoro znajomych, zeby popatrzec, jak graja. Jest z grubsza wszystko jest skonfigurowane, nagrywanie stanu gry lokalnie dziata prawidtowo, pliki
0K, tapia sie na te haczyki, na ktore mieli sie ztapac, zgaduja to, co mieli zgadna¢, rzucaja mie- s chyba nawet wysytane, ale Steam caty czas sugeruje, zeby to zaimplementowac.
sem tam, gdzie mieli rzucac. Co$ zmieniam na wersje bardziej intuicyjna, z czegos rezygnuje, Macham reka, moze pézniej.
co$ dodaje, zmiany mate, ale chyba istotne dla grywalnosci. Data premiery jeszcze nie jest oficjalna, ale na podany na Steamie adres

Implementuje osiagniecia — znowu trzeba wymyslac obrazki, na grafice znam sie kontaktowy zaczynaja przychodzi¢ mailem oferty od marketingowcéw obiecujacych
tak samo jak na tworzeniu wishlisty, w dodatku z dokumentacji wynika tylko, ze maja by¢ kwa- ztote gory. Sadzac po temacie jednej z nich: ,Our YouTubers and Streamers would like
dratowe, nie ma nic o wielkosci. Robie 512 x 512, wprawdzie wyswietlaja sie duzo mniejsze, ale to play %GAMETITLE” — wysytane przez boty. Zle skonfigurowane. Nie, zebym czut sie
kto bogatemu (w RAM) zabroni? zaskoczony.

Czas na kolejny krok, czyli akceptacje przez Steam samej gry. Wysytam najnowszego Nadchodzi Steam Game Festival Autumn, zgtaszatem si¢, ze wezme udziat.
builda i prosze o obejrzenie. Akcja jest znowu kilkuetapowa, bo w pierwszym podejsciu gra Trzeba przygotowac demo. Szczesliwie od strony programistycznej rzecz trywialna
zostaje z dosc¢ prozaicznego powodu odrzucona. Wprawdzie wersje jezykowe s3 gotowe, i demo mam gotowe w jeden wieczér, ale musze po raz kolejny konfigurowac produkt
ale nie dziata jeszcze przetaczanie miedzy nimi, wiec wychodzi na to, ze sklep wprowadza w sklepie i trafiam na doktadnie te same problemy co poprzednio — najpierw sklep
w btad. Tymczasowo wywalam ze strony gry info o obstudze innych jezykéw niz angielski, zostaje odrzucony, bo jest Zle, w drugiej turze trafiam na kogos, kto myslii akceptuje
dodam z powrotem péZniej. Pomaga, jest akceptacja. Dostaje kilka sensownych rad, co wszystko od reki.
zrobi¢, zeby gra byta lepiej zintegrowana z aplikacja Steama, okazuje sie, Ze u mnie dziatata Z okazji festiwalu znowu pisze na grupach i zapraszam do obejrzenia
przez przypadek. W dodatku dowiaduije sie, ze méj program jest przez kilka programow dema, troche ludzi zagrato, wishlista urosta, ale jest ciggle zatosna.
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Postanawiam cyfrowo podpisac exe, zeby wygladato powazniej. Kiedys
juz to zrobitem, korzystajac z Tucows (mieli dobre ceny na certyfikaty), ale cos
sie pozmieniato i nie jestem w stanie ztozy¢ u nich zamdowienia. Troche guglam
i w miare sensowne ceny ma Ksoftware. Kolejna papierologia, udowadnianie, ze
jatojaize nic nie zmyslam, wysytanie dokumentow i zdje¢, ale w koricu mam
certyfikat i moge podpisywac.

Do premiery coraz blizej, ostatnia formalnos¢, jaka mi zostata, to rejestracja
w Epicu, ze wypuszczam gre oparta na Unreal Engine i ze jesli odniose sukces,
bede im ptaci¢ tantiemy. Biorac pod uwage progi — bardzo chciatbym musiec.
Operacja jest zaskakujaco prosta, kilka kliknig¢ i gotowe.

0 dziwo z grubsza wyrobitem sie z robota zgodnie z planem, mam
do premiery dwa miesigce i w miare gotowa gre (bede j3 jeszcze polerowac, ale
wszystko jest na miejscu i dziata), biore sie za solidniejszy marketing. Pierwszy
krok: robie informacje prasowa z podstawowymi informacjami o mnie i o grze. Ko-
rzystam z narzedzia presspack(), dwie godziny i zatatwione, az jestem zaskoczony,
jak tadnie to dziata.

Steam pozwala na wygenerowanie darmowych kluczy dla prasy
(i graczy), wystepuje o dwadziescia, przychodza po kilku godzinach. Klikanie
tatwe, ale system tagowania kluczy, w ktorym trzeba wybierac tagi z jakiejs
losowej listy, to kompletne nieporozumienie.

Nie mam bazy adresow, wiec nie mam jak rozsytac informagji prasowych.
Zaczynam od umieszczenia zapowiedzi zblizajacej sie premiery na gamepress.
com.

LIBERATED
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Przegladam YouTube'a, szukajac, kto recenzowat podobne gry, kto recenzowat gry indie,
kto sie zajmuje zblizona tematyka. Na poczatek koncentruje sie na kanatach miedzy 10k a 100k
widzow. Sprawdzam, kiedy byto wrzucone ostatnie wideo, kilka obiecujacych kanatéw okazuje
sie by od miesiecy albo i lat martwych. YT podaje adresy mailowe do kontaktu, ale s3 ukryte za
CAPTCHA, ktdre pozwala sprawnie sprawdzic kilka adreséw dziennie, potem przestaje dziatac,
wyrzuca btedy, wiesza sie, wiec proces jest wolny. Wysytam maile, odpowiada
2-3 procent, wysytam im klucze, po dwéch tygodniach sprawdzam — potowa wystanych kluczy
nie zostata wykorzystana.

Rozpuszczam wici wsrdd znajomych, okazuje sie, ze mam blisko do kilku nieduzych,
ale chetnych do zagrania streameréw — kilku oferuje sie, ze zagraja, ogladam, co i jak, robie
dodatkowe poprawki w rozgrywce.

Tworze serwer Discorda, bo wszyscy mowia, ze warto, pisze o nim na tych forach
i grupach, ktére znam i ktdre udato mi sie znalez¢, obiecuje klucze, cuda wianki — pojawia sie
kilkadziesiat 0s6b.

Rejestruje sie we wspomagajacym promocje gier serwisie Keymailer (wybieram
darmowy pakiet). Bardzo szybko zjawia sie kilka osob deklarujacych, ze zagraja u siebie na
streamie albo co$ wrzucg na kanat YT — tylko ze w wiekszosci maja po kilkuset widzéw, a na
kanatach pustki.

Adresow do youtuberow zebrato sie kilkaset, zaktadam konto na MailChimpie, zeby
utatwic sobie masowe wysytki. Dziata catkiem przyjemnie (do dwéch tysiecy adreséw jest za
darmo, na razie sie nie zanosi, zebym osiagnat podobne liczby).

Dobrze by¢ mitym i przyjaznym dla ludzi, karma wraca: dostaje w prezencie
pakiet adreséw do mediow. Wprawdzie cze$¢ okazuje sie nieaktualna, a cze$¢ juz znalaztem
recznie, ale ciagle jest to kilkaset nowych kontaktéw. Korzystajac z nich, robie eksperyment.
Do tej pory rozsytatem maile ,jak brzmi ciekawie, daj zna¢, wysle kod” — konwersja byta
na poziomie 2 procent. Ludzie radza, zeby wysytac kody od razu. Rozumiem sens, im mniej
kliknie¢ potrzebnych, tym konwersja powinna by¢ wieksza, wiec typuje piecdziesiat adreséw
i eksperymentalnie wysytam piecdziesiat kodéw od razu. Konwersja réwna zero, zaden z kodéw
nie zostaje wykorzystany (tyle mojego, ze spedzitem mita godzinke, piszac skrypt sprawdzajacy
jezautomatu, bez koniecznosci recznego wpisywania na stronie Steama po jednym).

Steam przysyta maila przypominajacego, ze zbliza sie premiera, i podsumowujacego
stan programu — wszystko na zielono, teoretycznie jestem gotowy. Praktycznie zostato jeszcze
troche poprawek.

Na Discordzie dziejq si¢ Smieszne rzeczy: ktos zadat pytanie o gre, odpisat mu przypad-
kowy gos¢, zachowujac sie, jakby byt czescig zespotu (,,our game is still in development, we are
still testing it, looks great”).



MAIN_COMPETITION

Nastepny etap promogji: szukanie kuratorow na Steamie. Poréwnuje,
patrzac na ostatnia wizyte (niektdrzy ostatni raz co$ recenzowali wiele
miesiecy albo i lat temu) i liczby obserwujacych, nie tylko na Steamie, ale
i winnych serwisach. Czes¢ kuratoréw to chyba boty, czes¢ ma zerowe liczby
obserwujacych w innych mediach, tych ignoruje. Wysytam egzemplarze,
konwersja znowu znikoma.

No wiec jednak presspack() tylko udawat, ze dziata. Przez przypadek
orientuje sie, ze podopisywat do linkdw zaczynajacych sie od https:// dodat-
kowe http://, wiec kieruja w krzaki. Poprawiam recznie.

PREMIERA! Z dusza na ramieniu klikam na przycisku Release, wpisuje
magiczn formutke ,release my game” ... Steam pada globalnie na prawie
czterdzieSci minut! Nic sie nie dzieje, nic nie mozna sprawdzic, nie wiem, czy
cos sie sprzedaje, czy poszty maile do wishlistujacych, czy moga kupic. Nerwy!

Po kilku godzinach: lampka wina. Nie liczytem na cud i sie nie wydarzyt,
ale zakup wina sie zwrdci.

Wtasciwie mozna byto kupic lepsze.

Bytem gotowy na szybki support, bo testy u znajomych to testy
u znajomych, a teraz juz operujemy na zywym organizmie. Ale nic strasznego
sie nie dzieje, jest kilka drobnych sugestii od graczy, ktdre zbieram przez
czterdzieSci osiem godzin (tak sobie wymyslitem), zeby nie robic wielokrot-
nych update’éw, ale to kosmetyka do ogarniecia w kilka minut. Dopiero
trzeciego dnia odzywa sie na Discordzie cztowiek z powaznym problemem,
na szczescie kumaty i ogarniajacy, po kilku godzinach okazuje sie, ze btad nie
jestw moim kodzie, ze na jego komputerze sypie sie wywotanie STEAM_API
skopiowane bezposrednio z przyktadéw ze Steamworks SDK. Guglam, pytam,
szukam, poza sugestiami reinstalacji i rebootu Swiata, poczynajac od Wielkie-
go Wybuchu, innych rad nie ma, nie mamy pariskiego ptaszcza i conam pan
zrobisz. Przepraszam klienta, méwie, zeby sobie jednak zrefundowat, klient
méwi, Ze i tak czeka na nowy komputer, wiec spoko, sprobuje za kilka tygodni.
Technicznie problem zostaje nierozwiazany, w ciaggu nastepnych tygodni
pojawi sie jeszcze przynajmniej raz i tez nic sie nie uda zrobic.

NO_THING

L INDVKARTIUM

PROJECT_REMEDIUM

Przychodzi kilka maili z proshami o kody od streameréw. Gdyby nie
to, ze byty zaskakujaco podobne, pewnie nie wzbudzityby moich podejrzen,
ale co$ mi sie w nich nie podoba, zagladam na stream jednego z nich i pytam,
czy wystat prosbe. Okazuje sie, ze nie, ludzie zaktadaja konta pocztowe o na-
zwach podobnych do nazw kanatéw i usitujg wytudzac klucze. Potem przyjda
jeszcze podobne od ludzi udajacych kuratoréw.

Przegladam liste zwrotow — rozumiem, ze gra za trudna, rozumiem, ze
komus nie chciata dziatac, ale jak czytam ,nie zostatem poinformowany, ze”

i pada informacja wpisana w wymaganiach sprzetowych, opadaja mi macki.

Przegladam wyniki sprzedazy. Niesamowity rozrzut cen — kiedy sie
je ustawia, podaje sie jedna, w dolarach, reszta jest sugerowana wedtug
statystyk Steama tak, zeby maksymalizowac zyski z poszczegdlnych rynkow, ale
wypisywane s3 w réznych walutach, wiec trudno je poréwnac. Efekt: program
sprzedajac sie w Argentynie, zarabia siedem razy mniej. Geografia mojej sprze-
dazy powoduje, ze $rednia cena wynosi 73 procent podstawowej ceny w USD.

Mail od matego kuratora z Rosji, ktdry prosi o wystanie mu dziesieciu
kluczy. Odpowiadam, ze kuratorom kluczy nie wysytam, tylko przekazuje kopie
przez Steam Connect, po drugie, na pewno nie dziesie¢. Cinie dalej, tumaczy, ze to
bedzie dobra reklama, ze ma mase obserwujacych (w statystykach ich nie widac),
noiogdlnie ,bedziesz pan zadowolony” i ze taka ,wspétpraca” zinnymi wydawca-
mi jest u niego na porzadku dziennym, aw ogéle to wystawi negatywa. lgnoruje,
dostaje kilka negatywdw z kont kuratoréw, ktdrzy gry nawet nie obejrzeli.

Ha! Pierwsza ptatnosc! | oczywiscie okazuje sie, ze skopatem przy reje-
straji i Steam zatrzymat czes¢ wypfaty na okolicznos¢ podatkow ptaconych
w USA. Pamietajcie: jak was pytaja o TIN, podajecie PESEL.

Utrzymac to bym sie z tego nie utrzymat, ale ide i kupuje to lepsze
wino. Zaczynam pisac post mortem, zeby sobie samemu uporzadkowac co sie
wydarzyto i co byto 7le. Chociaz... potowe roboty mam juz gotowa w postaci
tego dziennika.

TAILQUEST_DEFENSE
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VIVE VR OB I

SWIAT WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI ROZWIJA SIE DWU-
TOROWO. Z JEDNEJ STRONY POWSTAJA CORAZ BAR-
DZIEJ POMYSLOWE GRY | APLIKACJE, NATOMIAST Z DRU-
GIEJ CALY CZAS POSTEPUJE ROZWOJ SPRZETU, KTORY
UDOSTEPNIA PROGRAMISTOM SZERSZE MOZLIWOSCI DZIA-
LANIA. JEDNO ZDAJE SIE PERMANENTNIE NAPEDZAC DRU-
GIE | ODWROTNIE. DZIEKI TEMU W TYM MIESIACU MOZEMY
PRZEDSTAWIC ZAROWNO NOWE GRY, JAK | NOWE URZADZENIA.

User Jama
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VIVE TRACKER 3.0

Te mate obte elementy uzywane s do sledzenia obiektow
fizycznych w Swiecie VR. Jednym z popularnych zastosowar jest
podazanie za ruchem catego ciata, chociazby w aplikacji VR chat.
Normalnie ruch gtowy $ledzony jest za pomoca gogli, a ruch rak za
pomoca kontroleréw. Jesli dorzucimy do tego trzy trackery — jeden przy
pasie i dwa przy kostkach — to bedziemy mieli awatara, ktorego ciato
bedzie sie poruszato tak jak nasze. Inne aplikacje, wymagajace wiekszej
doktadnosci $ledzenia, moga korzystac z wigkszej liczby trackerdw.

2
Kolejne popularne zastosowania to dopinanie ich do fizycznych obiektéw, //
ktorych chcemy uzy¢ w grze, na przyktad rakiety tenisowej, albo moco-

wanie na aparacie, ktory filmuje nasze wygibasy w rzeczywistym $wiecie,

by méc zmontowac to z widokiem VR. Trackery korzystaja ze Sledzenia za
pomoca latarni. Najnowsza wersja jest mniejsza, Izejsza i poreczniejsza,
a jej bateria starcza na dtuzej.
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VIVE VR CORNER

A.D. 2047

W tej przygodowce zaprojektowanej dla VR wcielamy sie w role
detektywa policji w futurystycznym swiecie roku 2047. Poczatkowa
konsternacja, kiedy gra odpalita sie w japoriskiej wersji jezykowej, szybko mineta,
bo udato mi sie metoda kolejnych prob wybrac pozycje menu odpowiedzialng za
ustawienia jezyka. Kto wie, moze takie wtasnie jest pierwsze zadanie. Zaczynamy
w eleganckim apartamencie z wielkim panoramicznym oknem w jakims drapaczu
chmur. Sterowanie jest troche nietypowe, ale fatwo sie przyzwyczaic. Jesli jest
mozliwos¢ ruchu, to widzimy przed soba niebieska sylwetke, jakby cieri bohatera.
Po kliknieciu znajdziemy sie w tym miejscu. Kiedy nasza dziewczyna prawie ginie
w zamachu, musimy doj$¢ po nitce do ktebka, kto zlecit zahdjstwo i dlaczego.
Trzeba sie uwaznie przygladac wszystkim przedmiotom, czasem wykorzystac tryb
rzeczywistosci rozszerzonej, a czasem wykonac jakas akcje typu rzut kamieniem,
zeby straci¢ co$ z drzewa. Nie obejdzie sie tez bez okazjonalnej bijatyki lub strzela-
niny z typami spod ciemnej gwiazdy.

A WAKE INN
VIVE FACIAL
Szalenie spodobat mi si¢ pomyst na interfejs w tej grze, ktora stylistycznie

TRAGKER przypomina steampunk. Poruszamy sie po tytutowym hotelu, w ktérym straszy,

za pomocg wozka inwalidzkiego. W naturalny sposob pokrywa sie to z nasza pozycja
siedzaca przed komputerem. Mozemy kreci¢ kdtkami obiema rekami, jak w prawdziwym

Gogle Vive Pro umozliwiaja Sledzenie ruchu oczu,

o sprawia, ze nasz awatar wyglada bardziej na-
turalnie. Natomiast nowa przystawka w formie matego
podwieszanego panelu do tego modelu gogli pozwala
dodatkowo na $ledzenie mimiki dolnej czesci twarzy. Za
pomoca whudowanych dwdch kamerek Facial Tracker
potrafi przetransponowac niemalze w czasie rzeczywistym
ruch szczeki, warg, zeb6w i policzkéw naszej twarzy

do awatara VR. Przy stabszym oswietleniu urzadzenie
moze doswietli¢ twarz diodami podczerwieni. Rzecz na
pewno w pierwszej kolejnosci znajdzie zastosowanie w VR
chatach i innych apkach spofecznosciowych, ale zapewne
w dalszej kolejnosci odnajdzie sie rowniez w grach VR,
szczegdlnie tych dla wielu graczy. Nie ma informagji

o mozliwosci wpiecia Facial Trackera do gogli Vive Cosmos,
wiec prawdopodobnie dla tego modelu trzeba bedzie
poczekac na dedykowana nakfadke.

wozku, co na dtuzsza mete nie jest takie tatwe. Mozemy tez skorzystac z faktu, ze nasz
wehikut jest zmotoryzowany i da sie nim sterowac za pomocg joysticka. Przed soba nad
kolanami mamy przymocowane pudetko po cygarach, do ktérego zbieramy znalezione
przedmioty. Bez wnikania w zawitosci fabuty — bohaterem jest szmaciana lalka wielkosci
cztowieka. Po dalsze, trudniej dostepne przedmioty mozemy siegac proteza reki, ale tez
mozemy przykreci¢ sobie proteze z wysiegnikiem. Sama mechanika gry przypomina tro-
che escape roomy, co$ trzeba odnalez¢i gdzie$ wykorzystac, zeby otworzyty sie kolejne
drzwi. Z biegiem czasu dochodza jednak elementy walki z rezydentami hotelu, ktérzy
najwyrazniej nie lubig nowych gosci. Moze nie wszystko jest tu idealnie rozwigzane, ale
poczucie immersji w $wiat VR jest tu wysokie.
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Wornderful Dizzy

OLIVER TWINS
ZX SPECTRUM 128

TYM RAZEM DIZZY TRAFIA

DO KRAINY 0Z, GDZIE - JAKO
DOROTKA - SPOTKA MIEDZY
INNYMI STRACHA NA WROBLE,
BLASZANEGO DRWALA ORAZ
TCHORZLIWEGO LWA. W TYCH

| POZOSTALYCH ROLACH WYSTE-
PUJA DOBRZY ZNAJOMI Z YOLK-

FOLK, A CALOSC WYGLADA TAK
JAK POPRZEDNIE ODSLONY
CYKLU, WIEC KONESERZY SERII
ODBEDA SENTYMENTALNA PO-
DROZ DO LAT DZIECINSTWA.
Nowa gra z Dizzym to nadal przy-
godowo-zrecznosciowa hybryda,
w ktérej trzeba nie tylko uwaznie
czytac¢ dialogi i madrze korzystac

Hox Archalst

6502 WORKSHOP
APPLE II

JAK PRZED LATY ZBIERAMY
DRUZYNE SMIALKOW, BY PRZE-
TRWAC | ODNIESC SUKCES

W SWIECIE, W KTORYM RZADZA
MAGIA | MIECZ. OKAZUJE SIE,
ZE KLASYCZNE RPG W STYLU
ULTIMY CZY PHANTASIE WCIAZ
MOZE DOSTARCZYC WIELU PA-
SJONUJACYCH PRZYGOD.

Nox Archaist to jednak nie tylko
nostalgiczna wyprawa w prze-
szto$¢, ale tez bardzo starannie

. -
-
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ze zbieranych po drodze przedmio-
tow, ale takze ostroznie skakac po
platformach oraz unika¢ $mier-
telnie groznych przeszkadzajek.
Jest bajkowo, zabawnie i tadnie
(Swietna grafika!), lecz nic sie tutaj
nie zmienito od ostatniego razu.
Dla o$miobitowych weteranéw
moze to stanowi¢ atut, ale jest tez

“HE

ad cwier¢ wieku emerytury Dizzy powraca
ektowanej przez ojcow usmiechnietego
bohaterijego tworcy nadal
rodem z lat osiemdziesigtych
graczy? Wiele przez ten czas sie zmienito,
wystarczy mikrokomputer ZX Spectrum.

34

Szczegbtowa
recenzje
Wonderful Dizzy
zamiesciliSmy

w redakcyjnym
blogu Pixelpost.pl

gtéwng wada gry. Monotonne wedréwki po juz zwiedza-
nych planszach czy tylko trzy zycia do dyspozycji (a ich
utrata wigze sie z koniecznoscia rozpoczecia zabawy od
poczatku) to elementy, ktére w latach osiemdziesiatych
nie razity, dzis$ jednak moga zniecheca¢. Wonderful Dizzy
to mita wycieczka w przesztos¢ w towarzystwie dawno
niewidzianego przyjaciela, ale nic ponadto. Jedni powie-
dza: .| bardzo dobrze", inni beda troche zatowad, bo juz
wielokrotnie grali w niemal identyczng pozycje.

W najstarszych fanach komputerowych
RPG taki widok na pole gry musi wzbudzi¢
fale pieknych wspomnien...

opracowana produkcja: ze $wiet-
nym systemem rozwoju postaci,
wymagajacymi solidnego gtéw-
kowania walkami oraz wcigga-
jaca fabuta. Jesli komus nie sa
do zabawy potrzebne graficzne
fajerwerki, bedzie zachwycony.
Dla kolekcjoneréw przygotowano
tez przepiekne fizyczne wydanie.
Ci zas$, ktorzy gtebiej zanurzg sie
w Swiat gry, wérdd zaludniajacych
te krainy NPC podobno spotka¢
moga Lorda Britisha i Steve'a
Wozniaka...
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COSMOS DESIGNS / PSYTRONIK /
PROTOVISION

COMMODORE 64

ERYTERY

AUTORZY CHWALA SIE, ZE

ICH GRA POWSTAWALA PRZEZ
TRZYDZIESCI LAT. MILOSNICY
MORDERCZYCH PLATFORMO-
WYCH STRZELANEK RUN'N'GUN
Z PEWNOSCIA UZNAJA, ZE WAR-
TO BYLO CZEKAC.

Ucieszeni bedg zwtaszcza fani
Hawkeye, jako ze Outrage duzo od
wzmiankowanego tytutu zapozy- -
cza tak wizualnie, jak i w kwestii _._-'l""' k-,
pomystu na rozgrywke. Trzeba '
zatem wraz z bohaterem mozolnie
przedzierac sie przez kolejne

- tadnie skadinad narysowane oraz
starannie zaprojektowane - etapy

i za pomoca broni palnej likwido-
wac hordy wrogdw. Za zbierane po  kolekcjonerskich wydan fizycznych

Za fizyczne - dwa
rézne - wydania gry

drodze monety mozna tez wzmac- dostaja az dwa do wyboru. Jedyne,  odpowiadaja fachowcy alm
niac site ognia, co bedzie kluczowe czego troche tu brak, to Swieze z Protovision i Psytro-
. . . iz . nik. Dla kolekcjoneréw

w pOJedynkach z arcygroznym| pom’ysiy, bo otrz.ymallsmy danie, moze to oznaczad
bossami. Grafika raduje oczy, choc apetyczne i przygotowane podwéjny wydatek...
muzyka cieszy uszy, a amatorzy z sercem, to jednak odgrzewane.

Soul Force
m SARAH JANE IVORY /

PROTOVISION

COMMODORE 64

TO SHOOT'EM UP, WIEC NIE
BEDZIEMY TRACIC MIEJSCA NA
OPISY FABULY, SLICZNIE ZRESZ-
TA W GRZE ZILUSTROWANEJ. NA-
PISZMY TYLKO, ZE - JAK ZWYKLE
- CHODZI O ZLYCH KOSMITOW.

W PRAKTYCE TRZEBA TU LECIEC
CIAGLE W BOK ORAZ ELIMINO-
WAC TO, CO NADLATUJE Z PRZE-
CIWNEGO KIERUNKU | PROBUJE
ZNISZCZYC NASZ STATEK. NIBY
NIC NOWEGO, ALE JAK TO JEST wszystkie te dobra, musiat wykorzystac kartridz o pojem-

ZROBIONE! Papierowy noéci 512 kilobajtow. Na szczesScie doskonata jest réwniez
periodyk ma wiele

Zachwyca przede wszystkim oprawa zalet, ale jedna sama rozgrywka: system rozwoju statku i uzbrojenia,
gry - grafiki tet i motywy muzyczne zasadniczg wade: bossowie, ptynnos¢ walki i tym podobne atrybuty,
(na kazdym z dwudziestu poziomoéw nie mozemy poka- ktére docenig weterani gatunku. Nowicjusze moga sie

. . ., zad, jak pieknie ta . . . .
sg inne) - o czym mozna by pisac gra wyglada natomiast poczuc¢ lekko przyttoczeni bogactwem doznan
dfugo i kwieciscie, lecz lepiej to po w ruchu. i poziomem trudnosci. W Pixelu #65 chwalilismy Zeta
prostu zobaczy¢ i ustyszec. Nie wie- Wing, poprzednig strzelanke tej autorki, ale Soul Force to

L dziatem, ze C64 tak potrafi. A warto gra z jeszcze wyzszej ligi. Dla fanéw tego typu rozrywek

doda¢, ze wydawca, by pomiescic¢ - pozycja obowigzkowa.

> ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ o o ¢ o o o ¢ o o o o o o o o o ©o ©°o o o o o ® PIXEL 19



RODZICE SA NIE TYLKO 0D TEGO, ZEBY ZAPEWNIAG DZIECKU POZYWIENIE, UBRANIA NA ZIME | NAJNOWSZE ZABAWK
MUSEA TEZ DBAC 0 JEGO ROZWOJ DUCHOWY. PRZEDSTAWIAJAG MU WIELKIE DZIEDZICTWO LUDZKOSC, NA PREYKEAD GRY
WIDEQ, KTORE POWSTARY WCZESNIEJ NIZ TREY LATA TEMU. WEASNIE TAKIMI DZIEKAMI ZAJMIEMY SIE DEISIA.

Pawet Schreiber

Super Burger Time (

oryginat: Data East, 1990, automat arcade; ) -
reedycje: Switch, Johnny Turbo’s Arcade, 2018 S x

oraz PC, Retro Classix, 2021
WIEK: 7+, NAJLEPIE) Z RODZICEM W CO-OPIE

Robie wlasnie kolej

24 | 4

dejscie do Dark Souls 3. Prébuje poko-
nac Straznikéw Otchtani, ktérzy sa dos¢ przerazajacy, ale daleko im do

wredne owoce awokado, satysfakda jest nie-

tego, jak straszne potrafily by¢ w grach mojego dziecinstwa warzywa

iowoce. Na przyktad mordercza truskawka z Fruity Frank, ktora énitami  ziemska. Wrogowie wciaz sie mnoza i kluczem
sie czasem po nocach. Peter Pepper Jr, bohater automatowej gry Burger do rozgrywki staje sie umiejetne zarzadzanie
Time, musi sie zmagac z morderczymi winogronami, podstepnymi stracz-  sunacym za naszym bohaterem thumem
kami grochu, latajacymi kolbami kukurydzy, przygotowujac (nie do korica

wiadomo dla kogo, ale co to szkodzi) ogromne hamburgery. Ich czesci

zlogliwych warzyw. Najwieksza frajda jest

oczywiscie wtedy, gdy kombinuje sie we dwéjke
wisza na wysoko umieszczonych platformach — zeby spadly na talerz, — Super Burger Time swietnie integruje, kiedy
trzeba po nich poskakac. Ale kiedy kawat buly spada na pomidora,

ktory z kolei opada nizej, uderzajac z toskotem w satate, ktéra uderza

jeden gracz obrabia hamburgery, a drugi goni
z solniczka zlosliwe pory albo probuje zdoby¢

w miesko, ktére laduje na dolnej czesci bulki, przygniatajac przy tymdwa  szpatutke, pod ktérej ciosami szybciej padaja.

Moze to poglad niepopularny, ale
moim zdaniem najlepsze gry to gry
o szwendaniu i rozgladaniu sie po

$wiecie. Malo ma odwage skupic sie wy-

facznie na tym, a wiele z tych, ktore prébuja,

niezbyt dobrze na tym wychodzi. Grow Up

i Grow Home to chlubne wyjatki. Opowiada-

ja 0 poczciwym, troche niezdarnym roboci-

Grow Up! oraz Grow Home

Ubisoft Reflections, 2015 i 2016; PC, PS4, Xbox
One (tylko Grow Up)

ku, ktéry rozglada sie po $wiecie rozciaga-
jacym sie nie w poziomie, tylko w pionie.
Trzeba sie wiec sporo wspinac po gérkach
iskatkach, trzeba sadzi¢ rosliny, z ktorych
wyrastaja kolosalne todygi, po ktérych
WIEK: 6+

—a jakZe — tez mozna sie wspinac.
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To gra nie tylko $wietnie zaprojektowana, ale
jeszcze do tego slicznie narysowana i pelna
ghupkowatego poczucia humoru najwyzszej
proby. Kiedy naprawde korci nas, zeby pokaza¢
miodemu jegomosciowi lub damie, jak sie
dawniej grywato, Super Burger Time to swietny
wybér. Tym bardziej ze, chociaz poziom trud-
nosd ostatnich pozioméw jest wariacki, zeby
wrzuci¢ kolejna monete, wystarczy weisnac

jeden przycisk na padzie.

Trzeba wlez¢ az pod chmury, a potem od-
kry¢, ze chmury to dopiero poczatek. Trzeba
odkrywac podniebne wyspy i tajemnicze
groty, z ktorych wyplywaja w otchtan
ogromne wodospady, trzeba znajdowac
najdziwniejsze w $wiecie zwierzeta i rosli-
ny... Magia obu gier (ktére w gruncie rzeczy
niewiele sie od siebie roznia) polega na tym,
ze kazda nowa lokacja daje poczucie dumy
— i odkrywania nieznanego. Kiedy spojrzy-
my w dol, gdzie wszystko, co dotad odkryli-
$my, majaczy juz w oddali, moze sie troche
zakreci¢ w glowie. Kiedy ostatnio krecito

wam sie w glowie z wrazenia przy graniu?
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SCENARIUSZ | BYSUNK]: SLEDZIL

-

Szesc lattemu ukazat sie

pierwszy numer magazynu PIXEL,

a W nim plansza pod hastem

,,Komiks Dla Pixela”

autorstwa Michata ,,Sledzia” Sledzinskiego,
jednego z najbbardziej rozpoznawalnych
wspotczesnych tworcow komiksowych...

KUP NA: SHOP.PIXEL-MAGAZINE.COM
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[ | KIEDYS 0BUDZIMY SIE W SWIECIE, KTORY W CALOSCI BEDZIE NALEZAL DO DISNEYA

IMPERIUM (/<=4 ik

Wraz z kolejnymi zakupami Disney nabyt nie tylko wytwaornie, biblioteki filmow i prawa
do franczyz, ale tez dostep do fanow i nieograniczong kontrole nad zbiorowa
wyobraznia.

ol Michat R. Wisniewski
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ie¢ lat temu odnotowatem so-
Pbie na Facebooku nastepujaca
wizje -, dystopijna przysztosc,
w ktérej fantazje spoza memoplek-
s6éw Disneya s nielegalne". Ot,
taki pomyst na satyryczng ksigzke
albo opowiadanie science fiction,
ktory faktycznie wykorzystatem
w ,,Hello World"”, opisujgc 2044 rok,
gdy wszystkim trzesie korporacja
Disney-McDonald's (co miato symbo-
lizowac dusze i ciato).

To nie byfa szczegdlnie oryginalna
wizja, rozwijatem tylko to, czego o ka-
pitalizmie dowiedziatem sie z ksigzek
Philipa K. Dicka. Bytem tez pod wra-
zeniem ostatnich zakupéw Disneya

- w 2012 roku nabyt Lucasfilm, a trzy
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lata wczesniej Marvela. Nie byty to ani
pierwsze, ani ostatnie zakupy Wielkiej
Myszy.

DISNEY KUPUJE DISNEYLAND
Pierwsze zakupy byty w kontekscie
masowe]j wyobrazni do$¢ nieciekawe
- ot, kumulacja kapitatu. Firma znana
0d 1986 roku jako The Walt Disney
Company zostata zatozona w 1923
roku; poczatkowo zwata sie Disney
Brothers Cartoon Studio, w 1926 roku
zmienita nazwe na The Walt Disney
Studio, a w 1929 roku na Walt Disney
Productions. Czym sie zajmowata,
wiadomo - kreskowki, filmy animo-
wane, wreszcie park Disneyland,

w ktérym udziaty miat sam Walt
Disney, a takze Western Publishing

= Ksiezniczki
Disneya, czyli
genialny sposéb
Myszki Miki na
skolonizowanie
wyobrazZni mtodych
dziewczyn i mone-
tyzacje girl power.

i American Broadcasting-Paramount
Theatres. W latach 1957-1960 firma
wykupita innych akcjonariuszy. W 1982
roku nabyta zas Retlaw Enterprises,
znajdujaca sie w posiadaniu spadko-
biorcéw Disneya firme producencka,
do ktorej nalezaty miedzy innymi
prawa do nazwiska Walt Disney czy
udziaty w prawach do filméw (jak
.Mary Poppins"). Cena wyniosta
42,6 miliona dolaréw.

Znacznie ciekawszych zakupdw
firma dokonata w 1993 roku, gdy
za 60 milionéw zielonych weszta
w posiadanie Miramax Films, studia
zatozonego w 1979 roku przez braci
Weinsteinéw. Na przetomie lat osiem-
dziesiatych i dziewiecdziesiatych
wyprodukowato ono wiele kultowych



= Muppety, Marvel,
Mandalorian - co
taczy te nalezace
dzi$ do Disneya
franczyzy? Zielony
typ, za ktérym
wszyscy szaleja.

Figurki Funko Pop!
sg symbolem wspot-
czesnej kultury
nerdowskiej, nasta-
wionej na konsumpcje
ikon popkultury

z seriali i komiksow.
Wazne miejsce wsréd
nich zajmuja wiasnosci
Disneya.

" UPPETS
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tytutéw, zajmowat sie tez dystrybucja
kina europejskiego i azjatyckiego

w USA. Bob i Harvey Weinsteinowie
kierowali Miramaksem, ktéry zacho-
wat sporg niezalezno$¢ do 2005 roku,
gdy go opuscili. Disney sprzedat go

w 2010 roku. Jednym z powodow
stojacych za tg decyzjg byto zdanie
prezesa firmy, Boba Igera, ktérego
strategia polegata na skoncentrowa-
niu sie na masowej rozrywce - takiej,
ktéra mozna potem sprzedac drugi
raz, w parku rozrywki i sklepie z za-
bawkami. Nie mozna zrobi¢ klockéw
Lego ani karuzeli z ,,Pulp Fiction”
Tarantino czy ,Sprzedawcéw" Kevina
Smitha, chociaz po zestawach z sit-
comoéw (,, Teoria wielkiego podrywu"”,
.Przyjaciele”) nie wiadomo, co jeszcze
zobaczymy odlane w plastiku.

TELEWIZJA I MUPPETY

W potowie lat dziewiecdziesiagtych
portfel Disneya pomniejszyt sie

019 miliardéw dolaréw, a powiekszyt
o Capital Cities/ABC Inc. Chociaz juz
dekade wczesniej firma miata wtasny
kanat telewizji kablowej, teraz weszta
w posiadanie nie tylko poteznej sieci
ABC, ale tez powigzanych 225 telewi-
zji lokalnych, o$miu stacji telewizyj-
nych i 80 proc. udziatéw w sporto-
wym kanale ESPN, a takze kablowych
A+E i Lifetime. Ale to wciaz byto za
mato, wiec w 2001 roku Disney zakupit
Fox Family Channel, kanat rodzinny,
ktéry przegrywat walke z Cartoon Ne-
twork czy Nickelodeonem. Kosztowat
Jtylko" 2,9 miliarda dolaréw, zmienit
nazwe na ABC Family i skupit sie na

LUAVING

«= W sklepach Disneya dostanie sie
wszystko - od lalek i figurek po posciel
i walizki w ksztatcie droidéw z ,,Gwiezd-
nych wojen”.

BOB IGER, FACET Z WIZJA, USWIADOMIL

SOBIE, ZE DISNEY POTRZEBUIJE PIXARA
BARDZIE) NIZ PIXAR DISNEYA

widowni mfodziezowej. Korporacja
mys$lata tez o nowych $rodkach maso-
wego przekazu - aby stworzy¢ wiasng
wyszukiwarke Go.com, pod koniec

lat dziewiecdziesiatych nabyta firmy
Starwave i Infoseek.

Z punktu widzenia widzéw to
wszystko byty wcigz nudy. Dosko-
nale pamietam, kiedy pierwszy raz
ustyszatem o tym, ze Disney planuje
zakupy, i ze bardzo mnie to wéw-
czas ekscytowato. Byt rok 1989, gdy
gruchneta wies¢, ze koncern chce
kupi¢ firme Jima Hensona. Muppety
i Disney razem? Napisat o tym chyba
nawet Swiat Miodych. Transakcja nie
doszta jednak do skutku z powodu
$mierci wielkiego lalkarza w 1990
roku. Wielka Mysz nie stracita jednak
apetytu na Kermita i ferajne. Dopieta
swego w 2004 roku, kupujgc Muppety,
ktére staty sie baza dla nowego The
Muppets Studio. Warto zauwazy¢, ze
prawa do ,,Ulicy Sezamkowej", czyli
Wielkiego Ptaka czy EImo, nie staty sie
czescig Uszatego Imperium.

PIXARIMARVEL

Pixar, studio zajmujace sie efektami
specjalnymi, stato sie znane w po-
towie lat dziewiecdziesigtych dzieki
rewolucyjnej animacji ,, Toy Story".
Pierwszy petnometrazowy film
wygenerowany komputerowo na

zawsze odmienit oblicze kina. Za jego
dystrybucje odpowiadat Disney - wedle
umowy Mysz dostawata prawa wiasnosci
do siedmiu filmdw, postaci i sequeli.
Doszto do konfliktu, jak liczy¢ te siedem -
zdaniem Pixara zaliczato sie do nich ,, Toy
Story 2" (1999), zdaniem éwczesnego
prezesa Disneya, Michaela Eisnera, miato
chodzi¢ jedynie nowe, oryginalne tytuty,
a nie kontynuacje. Wtasciciel Pixara,
niejaki Steve Jobs, stwierdzit w 2004
roku, ze w takim razie nie przedtuzy
umowy. Eisner odpowiedziat zatozeniem
Circle 7 Animation - studia, ktére miato
ttuc kontynuacje pixarowych hitéw
nalezacych do Disneya. Powstaty wcze-
sne projekty ,, Toy Story 3", ,,Potworéw

i spotki 2" czy ,,Gdzie jest Nemo 2".

W 2005 roku na scene wkroczyt jednak
znany juz nam Bob Iger, ten sam, ktéry
piec lat pdZniej pozbedzie sie Miramaxa.
Facet z wizjg, ktéry uswiadomit sobie,

ze Disney potrzebuje Pixara bardziej

niz Pixar Disneya, i po prostu wytozyt

na stét 7,4 miliarda dolaréw. Firma

stata sie wtasnoécig Wielkiej Myszy. Tym
samym zlikwidowano Circle 7 Animation,
a jego pracownicy zasilili szeregi studia
animacji Disneya, co wszystkim wyszto
na zdrowie. Zamiast kreci¢ sie w kotko,
stworzono takie hity jak ,,Kraina lodu".
Pixar zachowat swojg niezaleznos¢,
dzieki czemu do dzi$ kontynuuje pasmo
sukcesow.
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LUAVING

. KONCENTRACJA NA ZNANYCH MARKACH SPRAWIA, ZE ZNIKAJA CIEKAWSZE RZECZY

= Komputerowo
odmtodzona ksiez-
niczka Leia po raz
pierwszy wystapita
w ,Lkotr1”, jednym
z pobocznych
filméw z serii
.Gwiezdne wojny".

\J

MARVEL BYt POTRZEBNY DISNEYOW!I DO REALIZACII

PLANU UTRZYMANIA PRZY SOBIE WIDZA OD KOtYSKI

AZ PO GROB.

0 ile nabycie Pixara wydawato sie dos$¢ oczywiste, o tyle
juz zakup Marvela w 2009 roku (za 4 miliardy dolaréw) juz
niekoniecznie. Chociaz $ledzitem wéwczas kino superbo-
haterskie, nie spodziewatem sig, ze stanie sie tak dominu-
jacym gatunkiem. Ale moze stato sie to dlatego, ze na tym
polegat plan Boba Igera. Marvel byt potrzebny Disneyowi
do realizacji planu utrzymania przy sobie widza przez
cate zycie. Rodzisz sie, ubierasz $pioszki z Myszka Miki,
ogladasz go w telewizji, idziesz do kina na ,,Kraine lodu"
czy , Toy Story”, wpadasz w sidta ksiezniczek Disneya,
ale co potem? Superbohaterowie, produkt dla mtodziezy,
mtodych dorostych i wiecznych nerdéw. Pierwszym filmem
ze stajni Marvela, ktéry odnidst niespodziewany sukces, byt
»Iron Man" z Robertem Downeyem Jr. Megahit, ktéry spra-
wit, ze ostatnia dekada byta okresem peleryn i spandeksu.

= W drugiej czesci
.Ralpha Demolki"”
mozna byto zoba-
czy¢ cate imperium
na jednym obrazku
przedstawiajgcym
strone internetowa
Disneya.

PIXEL

TOTALNA DOMINACJA

Prawdziwe emocje wzbudzit zakup
Lucasfilmu w 2012 roku. George Lucas
dostat 4 miliardy dolaréw, a Disney

- fanéw ,,Gwiezdnych wojen”. Kura
znoszaca ztote jaja, jesli ktos ma po-
myst, jak przygotowac dla niej kurnik.
A Disney miat, zapowiadajac od razu
nowa trylogie; do tego doszty spin-
-offy, reset rozszerzonego uniwersum
(ksigzki, komiksy i tak dalej). Kosmicz-
ny nazista Darth Vader zdobi zaréwno
koszulki niedojrzatych nerdéw, jak

i dzieciece $pioszki. To kult bliski
niemal religijnemu - fani fatwo sie

obrazaja, zwlaszcza w czasach interne-
tu (to, jak wptywato to na ksztatt serii,
opisatem w tekscie ,,Dlaczego «Gwiezd-
ne wojny» sg takie gtupie?” w Pixelu
#56), ale na koniec i tak wszystko
kupia. No, prawie wszystko - kinowe
spin-offy nadwyrezyty nieco ich cierpli-
wos¢ i samodzielny film o przygodach
miodego Hana Solo nie doczekat sie
planowanych kontynuacji. Ale to nic, bo
firma miata asa w rekawie. Platforme
streamingowg Disney+.

Aby wejs$¢ z impetem na rynek zdomi-
nowany przez Netfliksa, HBO czy Ama-
zon Prime, Disney potrzebowat dwdch
rzeczy - ekskluzywnych produkcji
i poteznej biblioteki. Te drugg zapewnit
sobie, wyktadajac 71,3 miliarda dolaréw
na zakup 21st Century Fox. Fani heroséw
Marvela cieszyli sie, ze X-Meni wreszcie
beda mogli spotkac sie z Avengersami,
ale byta to krétkowzroczna radosé.
Totalna dominacja oznaczata kasowanie
serii filmowych, ktére nie przynosity
adekwatnych zyskéw, i homogeniza-
cje wyobrazni. Disney przestat robic¢
nowe, ciekawe rzeczy - kontynuacji nie
doczekat sie ,,John Carter"” (po co, skoro
sg ,,Gwiezdne wojny"), cicho zrobito
sie o kolejnym ,, Tronie". Maszyna
przywigzania do marek i bohateréw
mieli kolejne pokolenie na Disney+.
Serial ,, The Mandalorian” z uniwersum
,.Gwiezdnych wojen" czy ,WandaVision"
z Marvela wprowadzity przemyst nostal-
gii na zupetnie nowy poziom. ka




THE GAME

PROBY ULECZENIA TE) NIETYPOWE] PRZYPADLOSCI VICTO-
RA HOLLOWAYA SPRAWIAJA, ZE JEGO LOSY KRZYZUIA SIE
ZTAJEMNICZYM KULTEM CZCZACYMBOGA ROZKOSZY.

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

u

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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= Cze$¢ bunkra
przeznaczono
na kwatery dla
niemieckiej elity.
Ich wykonczenie
reprezentowane
jest przez renesan-
sowy sznyt.

przedstawiajgcych o
walki pomiedzy Pola- : s
kami a nazistami.

b
= Zrujnowany wagon - Sl ":‘ A
to jedno z miejsc y e T
o ] :

[ | mpcEPs4mXONE
[ | osiemdziesiate, lecz umieszcza je

PolyAmorous Wersja PL: nie Bunkier w alternatywnej, postapokaliptycz-
nej rzeczywistosci, w ktérej druga
wojna $wiatowa nie zakonczyta sie
w 1945 roku. Twércy przedstawia-
ja rzady nazistéw oraz dziatania
polskiego ruchu oporu, do ktérego
nalezata matka naszego juwenilne-
go bohatera, a wszystko rozgrywa
sie w anturazu skrywajacego wiele
tajemnic poniemieckiego bun-

kra. Fabute odkrywamy po czesci
retrospektywnie, co oznacza, ze
wspoétczesne protagoniscie wyda-
rzenia przeplatajg sie z tymi z lat
sze$édziesiatych, ktérych odtwa-
rzanie jest mozliwe dzieki dostepo-
wi do zaawansowanej technologii
nazistow.

Paradise Lost jest nasycone
symbolami. Fabuta opowiada o proé- “
bie stworzenia przez Il Rzesze eli- é’r
tarnego schronienia dla wybranych L ]
oraz stowianskim buncie przeciwko

ol Marcin M. Granat

aprzeczenie, gniew,
targowanie sie, depresja,
akceptacja. Choc istnienie

wymienionych pieciu etapéw zato-
by nie znajduje potwierdzenia we
wspoétczesnej wiedzy naukowej,
ich obecnos$¢ w dzietach popkul-
tury z powodzeniem pozwala
budowad emocjonalne napiecie.

| tak dzieje sie wtasnie w Para-
dise Lost, podzielonej na pie¢
czesci przygodzie, w ktérej jeden
z gtéwnych watkéw koncentruje
sie na postaci niedawno zmartej
matki gtéwnego bohatera, Szy-

' mona. Debiutancki tytut polskiego
studia stawia na wielowarstwowg
i oryginalng historie. Ukazuje lata
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NAD FUNKCIONOWANIEM BUNKRA CZUWA
SUPERKOMPUTER O WYDAINOSCIPIEC TYSIECY

RAZY WIEKSZE] OD ENIACA.

agresorowi. Padaja filozoficzne
pytania odnos$nie do moralnosci
oraz roli religii i technologii w
spoteczenstwie. To ostatnie odnosi
sie do pomystu wykorzystania ludzi
dla ,,wyzszego dobra" populacji, co
przypomina poruszone chociazby
w filmowym ,,Matriksie" relacje

miedzy cztowiekiem a maszyna.
Scenariuszowa gtebia idzie w pa-
rze z lekko$cia rozgrywki. Odbiorca
ma wrazenie spokojnego odkry-
wania nieznanego ekosystemu. Ta
narracyjna przygodéwka ma $licz-
ng oprawe graficzng, a projekty
poziomow sg zaréwno klimatyczne
(co wida¢ w kolorowych lokacjach
zamieszkiwanych przez grupe
stowianskich rodzimowiercéw), jak
i szczegbtowo dopracowane (w po-
niemieckich szpargatach znalaztem
idealnie odwzorowane odznaczenie
Mutterkreuz). Muzyka pojawia sie
tylko w wybranych momentach,
takich jak znalezienie waznego

= 0d czasu do czasu
natrafiamy na ekspery-
menty przeprowadzane
przez naukowcéw

1ll Rzeszy.

8

«= Nagrobki pewnych postaci zostaty
przedstawione w formie ottarzykdw.

- Miejsce kultu z wizerunkiem
Peruna zbudowane przez stowianskich
rodzimowiercéw.

przedmiotu czy odkrycie istotnej
informacji. Komponowat jg znany
w naszej branzy Jan Sanejko, ktéry
postawit na statyczng i pozbawiona
ozdobnikéw stylistyke owocujg-

ca klasycystycznymi utworami,
wysuwajgcymi na pierwszy plan
skrzypce i fortepian.

Ale czy jest w tym wszystkim
tytutowy raj utracony? Jak najbar-
dziej, lecz mozemy zrozumie¢ to
dopiero na koncu, gdy staje sie on
nieosiggalny. b

Jesli pominiemy rzadkie btedy, jak znikajace przedmioty,
Paradise Lost jest dojrzatym dzietem. Przedstawiona

w grze historia jest specyficzna, ale jednoczesnie uniwer-
salna, niczym, Raj utracony” Johna Miltona.
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PRODUCENT Hidden Fields Wersja PL: nie

Piotr Pierikowski

owiem prosto z mostu - ta
P gra to czyste szalenstwo.

Pod wieloma wzgledami.
Co wiecej, jestem przekonany, ze

wiekszos¢ z was czegos takiego
jeszcze nie widziata.

Zacznijmy od prostego pytania:
czy znacie jakie$ szwajcarskie gry?
Nie? Ja tez nie. To znaczy - do tej
pory. Bo Mundaun wyprodukowato

Trzy regiany,
podréze autem,
kolejki linowe
i przerazajace wi-
zje - oto Mundaun.

wtasnie szwajcarskie studio Hidden
Fields. To pierwszy wyréznik.
Drugi to fakt, ze gra w catosci jest
czarno-biata, a do tego wykonana
bardzo specyficzng technika, jakby
jej autorem byto dziecko. | wierzcie
mi - nie chodzi tu jedynie o ekspe-
ryment artystyczny. Mundaun jest
bowiem... horrorem, a doktadniej
przygoddéwka w tychze klimatach,
zas wspomniany zabieg graficzny

wraz z rozwojem fabuty nabiera
coraz wiekszego sensu. Bo wtasnie
dzieki temu straszy jak mato co.

A propos fabuty - poczatek jest
wrecz banalny. Gtéwny bohater
Curdin otrzymuje list od probosz-
cza z rodzinnej wioski, z ktérego
dowiaduje sie, iz jego dziadek zginat
tragicznie w pozarze szopy. Oczywi-
$cie miodzieniec postanawia czym
predzej wréci¢ do gérskiej osady
lezacej u stop tajemniczego szczytu
Mundaun.

Przyznam, ze na tym etapie nie czu-
tem jeszcze gry - az do sprawdzenia
pogorzeliska i pierwszej wizji. A po-
tem, jak u Hitchcocka, byto juz tylko
straszniej. | nawet nie chodzi o to, ze
grob dziadka zastajemy pusty czy ze
musimy spedzi¢ samotng noc w opu-
stoszatym domu. Gorzej, ze z mroku
wytaniajg sie ozywione, mordercze
chochoty (matko jedyna, ile razy ja
przez nie podskoczytem w fotelu), ze
kosciét zamienia sie w Swigtynie zta,
Ze pojawia sie pewien przerazajacy
starzec w czerni, a potem szalony




malarz, $niezny potwoér, a nawet
jacys zotnierze. Wszystko to zas za-
nurzone jest w oparach onirycznej
grozy z domieszka wielu fajnych
przygoddwkowych zadan i zagadek
- ale nienachalnych, wtopionych
w fabute jak ta lala. Co$ idealnego
na te dziesieé-dwanascie godzin
strachu.

Gdybym miat poréwnywac te
gre do jakiejkolwiek innej, odwo-
tatbym sie do Zaginiecia Ethana
Cartera. Owszem, Mundaun nie jest
tak naszpikowany nowoczesnymi
technologiami, ale za to fabularnie
ani na jote nie ustepuje swoje-
mu starszemu bratu. W dodatku
dzieki dobremu udzwiekowieniu,

a zwtaszcza niezwykle klimatyczhej.

muzyce, catos$¢ szybko staje sie
sugestywna i - tak, napisze to -
podobnie jak w tytutach retro juz
po chwili przestajemy dostrzegac
symboliczng grafike, a zabawa
robi sie nieznosnie realistyczna.
Pamietacie? Tak wtasnie kiedys
dziataty na nas gry. Mimo wielu

PIXEL
POLECA

W grze wystepuje
niewiele postaci,
ale kiedy juz sie
pojawiajg, sg klu-
czowe dla fabuty.

niedoskonatosci wizualnych byli-
$my w nich, w $rodku, i przezywa-
lismy przygody bohateréw jak co$
prawdziwego. Doktadnie taki sam
jest Mundaun. Polecam.

Specyficzna, recznie rysowana grafika, Swietna
muzyka, doskonata fabuta w klimatach grozy.
Co$ dla szukajacych nowych doznar lub
chcacych znéw poczud stare klimaty.

PIXEL

29



=2 Zabijanie robot-
nikéw wychodza-
cych z donzonu
jest zabawa dla
plebsu. Ludzie na
poziomie strzelajg
do wtadcy, ktéry
zatrzymat sie

na zewnetrznym
dziedzifcu.

ML

CEle)

Twierdza: \\iadcy wojny

[ Jmec

PRODUCENT Firefly Studios Wersja PL: tak

ol Sir Haszak

owa edycja RTS przenosi nas
N do wschodniej Azji i rozwija

pomyst ziem neutralnych lor-
déw, ktérych mozna podbic lub skto-
ni¢ do wspétdziatania dyplomacja.
Czyni to walke bardziej dynamiczng
i manewrowsg, ale nie dostajemy kom-
pletu narzedzi do jej prowadzenia.

Przeniesienie konfliktéw na Daleki
Wschdd nie jest jedynie decyzja
kosmetyczna. Udziat w zmaganiach
Wietnamczykéw Au Laca, Mongotéw
Czyngis-chana czy Chifczykéw w cza-
sach dynastii Qin mimo $redniowiecza
pozwala wprowadzi¢ proch. Pojawiajg
sie tez jednostki specjalne w po-
staci ninja, konnych tucznikéw czy
ognistych lansjeréw (miotacz ognia!).
Dzieki wyprawie do Japonii w czasy
szogunatu zwerbujemy takze samu-
rajéw. Oczywiscie w grze znalazt sie
tez petny zestaw machin oblezniczych
i konstrukcji obronnych. Nawet tygrys
wypuszczany z klatki na najezdzcow.
Rozwiniecie idei niezaleznych wtad-
cow daje wiele ciekawych mozliwosci.
Po pierwsze, mozna ich podporzad-
kowac sobie dyplomatycznie (punkty

30 PIXEL

Mapa strategiczna
nie tylko pozwala
zorientowac sie,
ktrych wtadcéw sobie
podporzadkowalismy,

a ktorzy stuza wrogom.

To whasnie na niej sta-
ramy sie dyplomatycz-
nie uzaleznic od siebie
lordéw, doskonalimy
wasali i zadamy
przystug: dostarczenia
wskazanego towaru
lub, jak na tym przy-
ktadzie, wykonania
ataku.

wptywu generowane przez niektére
budowle) lub militarnie. Kazdy z wtad-
c6w ma inng charakterystyke i daje
rézne premie. Mozna tez inwestowaé
punkty wptywu w ich rozwdj. Dzieki
temu jako wasale dziatajg efektyw-
niej i wysytaja wiecej surowcéw lub
wiekszg armie, gdy tego od nich
zazadamy.

Konieczno$¢ obrony wasali sprawia,
Ze musimy sensownie zaplanowaé
rozwoj armii, uwzgledniajac podziat
na grupe manewrowy, dziatajaca
w polu, i grupe obronng, obsadzaja-
cq fortyfikacje na wtasnej ziemi. Na
ziemiach wasali nie mozemy niczego
budowac, wiec pozostaje wykorzy-
stywac uksztattowanie terenu i szyki
oddziatéw. Cho¢ nieco czasu mineto
juz od Command & Conguer, nie
zapewniono narzedzia do tatwego
dzielenia oddziatéw na pododdziaty
i zawiadywania nimi.

Po staremu wazna czes$¢ gry
stanowi ekonomia, o czym $wiadczy
poswiecona jej kampania. Walczymy
tam rzadziej z wrogiem, a czesciej
Z Czasem, pozarami, suszg czy pomo-
rem Swin. W pozostatych kampaniach
watek ekonomiczny pozostaje istotny,
ale niekiedy koniczy sie to lekka nuda.
Na przyktad w jednym ze scenariuszy
mamy odpiera¢ wrogéw i zebraé od-
powiednig ilo$¢ surowcéw. Po wznie-
sieniu fortyfikacji i rozbudowie armii

%= Mozna rozbija¢
mury gotymi
rekami, ale z kata-
pulta robota idzie
sprawniej.

z tatwoscig odpieramy ataki, ale nawet
maksymalne przyspieszenie czasu ska-
zuje nas na kilka minut oczekiwania na
osiggniecie wymaganych zapasow.

Z kolei w potyczkach zawsze duzo
sie dzieje. Jesli Sl komus nie wystarczy,
zawsze moze siegna¢ po tryb multi
(tez w co-opie!). Dla réwnowagi sg tez
sandboksy, gdzie tylko rozbudowujemy
miasto i rozwijamy gospodarke.

Budowanie i zdobywanie azjatyckich
twierdz z jednej strony daje zréznico-
wane jednostki, stawia ciekawe wyzwa-
nia i wymaga szybkiego podejmowania
decyzji, ale z drugiej pozostawia lekki
niedosyt. Brak wygodnego narzedzia
do zarzadzania armig i niezbyt dobre
wyszukiwanie drogi (mimo uzycia
PathEngine!) nieco psujg zabawe.

Nie na tyle jednak, by warto byto o to
kruszy¢ kopie. ba

Walki o pola ryzu, plantacje herbaty i hodowle
jedwabnikow z od$wiezona formuta daja mndst-
wo satysfakgji. Rozwiniecie idei niezaleznych
lordéw stawia sporo wyzwan. Mimo to s3
jeszcze rezerwy w ulepszaniu Ul.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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ALIEN

Al

DIV GridSky Software Wersja PL: nie

User Jama

awniej zty obcy byt ociekaja-
D cym $luzem insektoidalnym

potworem z wielkg pasz-
czag rodem z dziet Hansa Gigera.
W tej grze ucielesnieniem zta,
ktére przybywa na Ziemie gdzies
z kosmosu, jest bezcielesna, za to
wredna sztuczna inteligencja, kté-
ra przejmuje kontrole nad planeta.

Zaczynamy w $rodku gestego lasu
odziani w z6tty kombinezon hazmat,
nie majac zielonego pojecia, co
tutaj robimy i jak sie tu znalezlismy.
Wtedy gtos w stuchawkach zaczyna
ttumaczy¢, ze mamy wykasowang
pamie¢ na wypadek ztapania przez
wroga. Jeéli bohater nic nie wie, to
nikogo nie wsypie, ale ta konwencja
nie zwalnia z obowigzku wprowa-
dzenia gracza w $wiat gry.

Pierwsze zadania wymagaja
coraz dfuzszego truchtania miedzy
drzewami, wiec poczatkowo wydaje
sie, ze Alien Al jest po prostu symu-
latorem zdrowego spaceru. Jest ra-
czej rodzajem zabawy w chowane-
go, ale o tym dowiemy sie, dopiero
kiedy dojdziemy do opuszczonego
miasta. Samo miasto wyglada Swiet-
nie, niczym jedna z lokacji w Fallo-
ucie - niszczejace budynki, porzuco-
ne samochody, klimat jak po dawno
przebrzmiatej wojnie atomowej.
Réznica jest taka, ze tu Swiat jest
mocno fasadowy, nie wejdziemy do
budynkdéw, wszystkie drzwi i okna
sg zamkniete na amen. Nie ma tez
za bardzo z kim porozmawia¢ ani
do kogo postrzela¢, zamiast tego
¢wiczymy uniki i zbieractwo.

Miasto jest patrolowane przez
fruwajgce drony na ustugach wrazej
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Parafrazujac

mistrza Brzechwe:
kto spotyka tu dro-

nika, za autobus
szybko zmyka.

Antykamuflaz

B0

16ty kombinezon
hazmat ma wiele za-
stosowan — przy pracy
zniebezpiecznymi
materiatami, zeby zrobic
Wwrazenie na dziewczy-
nie, jako stréj na
imprezy cosplay.
Zdecydowanie odra-
dzamy z6tty w misjach,
gdzie trzeba ukrywac sie
przed dronami.

sztucznej inteligencji. Przypominaja
one konstrukcje z serialu ,,Colony"”
- obte zelastwa z okragtym czer-
wonym okiem. Gtos w stuchawce
ostrzega, ze nie powinni$my zblizac
sie do nich na odlegto$¢ mniejsza
niz sto metréw, tymczasem statem
w tym krzykliwym wdzianku na
$rodku pustej drogi jak na patelni,
a dron przefrunat tuz nade mna i nic
sie nie stato, bo w pore kucnatem.
Naszym zadaniem jest tez skomple-
towanie czesci i narzedzi porozrzu-
canych dookota, takich jak baterie,
kombinerki czy kable.

0gdlne wrazenie odniostem takie,
ze drzemie tu potencjat na dobra
gre, natomiast kilka rzeczy wymaga
gruntownego dopracowania. Na
poczatek przydatoby sie rzetelne
wprowadzenie, ktére wyttumaczy-
toby, na czym polegat kataklizm, po
ktérym miasto wyglada jak Czarno-
byl, dlaczego ludzie zaczeli dziata¢,
dopiero gdy sztuczna inteligencja

W tym postapokaliptycznym miescie
nie ma ludzi, zwierzat, mutantéw, tylko
patrolujgce drony.

sie powielita. Nalezy poprawic¢ po-
ruszanie sie, zeby bohater nie blo-
kowat sie na hydrancie czy matym
kamieniu, tylko go automatycznie
obchodzit. Warto bytoby tez uspraw-
ni¢ mechanike gry w chowanego, na
przyktad urealni¢ sytuacje poprzez
wprowadzenie chociazby aktywne-
go kamuflazu uruchamianego przy
kucaniu albo chwilowego zaktécania
sensoréw drona. A juz koniecznie
trzeba dodac¢ efektowne sceny na
koniec gry, kiedy dron namierzy
bohatera. bk

Na pierwszy rzut oka Alien Al wizualnie przypomina
Fallouta, ale w praktyce okazuje sie swoista makieta,
szybkim szkicem czegos, co mogtoby by¢ swietne,
gdyby jeszcze whozy¢ tu troche pracy. Moge polecic
. gtéwnie jako symulator spaceru w czasie lockdownu.
LB u



PIXEL HERAVEN 2021




= Hanford Lemo-
ore, dyrektor kre-
atywny Graceful
Decay, pracowat
nad grg od dekady.

Maquette

[ | mpcEPsampss

DIV Graceful Decay Wersja PL: tak

ol Bartek Czartoryski

pakowac zwyczajny, niemal-
O ze telenowelowy obyczaj

tak, zeby cztowiek nie mogt
sie doczekaé, co bedzie dalej, to

tez sztuka. A najlepsze historie
opowiadaja dzisiaj indyki.

Nie jest tatwo wyttumaczy¢ zasady

dziatania Maquette samymi stowami,

bez pokazywania, ale kazdy rozdziat
zaczynamy na planszy z koputg na
$rodku. Po jej czterech stronach

znajduja sie budowle, do ktérych mu-

simy uzyskac dostep. Pod dachem
centralnej konstrukcji umieszczono

pomniejszong wersje otaczajacej nas

przestrzeni. Musimy tak operowac
znajdowanymi przedmiotami, zmie-
niajac ich gabaryty i ustawiajac na
odpowiednie miejsca, aby utorowac
sobie przejscie do celu. Z czasem
warianty tej zabawy nieznacznie sie
modyfikujg i im dalej, tym bardziej
klimat gestnieje i landrynkowe
kolory zastepuje apokaliptyczne
ponuractwo.

Niewykluczone, ze to lekki spoiler,
bo wszystko, co macie przed oczy-
ma, to mniej lub bardziej dostowna
metafora zwigzku dwojga ludzi, od
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= Twércy gry
inspirowali sie igra-
jaca z perspektywa
sztuka holender-
skiego malarza

i grafika, Mauritsa
Cornelisa Eschera.

|
Annapurna

Z uwagi na to, ze
firma matka wy-
dawcy to studio fil-
mowe, tatwiej o duze
nazwiska. Dotychczas
przy grach Annapurna
Interactive pracowali
miedzy innymi Queen
Latifah i Keri Russell,
aw nadchodzacym
12 Minutes wystapia
James McAvoy, Daisy
Ridley i Willem Dafoe.

' ‘L
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i \
:#'fﬂink weevar-did the

jego poczatku az do konca. Maquet-
te skonstruowane jest na zasadzie
pamietnika, ktérego tresc to swoista
autoterapia dla piszaceqo, a kazda

tamigtéwke traktuje jako klucz do od-

blokowania kolejnego wspomnienia.
O ile na poczatku znajomos¢ Kenzie
i Michaela przypomina sielanke
rodem z komedii romantycznej i roz-
poczyna sie od wylanej kawy, o tyle
z czasem oddalajg sie oni od siebie,
az do finatu, ktéry przynosi az na-
zbyt znajome uczucia. Cho¢ niekiedy
scenariusz zahacza o gatunkowa
sztampe, snuta opowie$¢ dziata na
pozadanym poziomie emocjonalnym
dzieki Bryce Dallas Howard (,,Ju-
rassic World") i Sethowi Gabelowi
(,Salem), prywatnie matzenstwu,
ktére podktada gtosy pod postacie.
Cho¢ powiedziatem sporo dobre-
go, przestrzegam przed nadmiernym
entuzjazmem, bo debiutancka gra
studia Graceful Decay popetnia
grzech lubianego goscia, ktéry
zasiedziat sie na naszym fotelu.
Mechaniki, cho¢ interesujace,

praktycznie sie nie zmieniajg, uroz-
maicenia sg pozorne, a sterowanie
przyciezkie, no i, co mnie zdziwito, da
sie tu namieszac tak, ze sie zaklinu-
jemy. Historia, snuta za posrednic-
twem ciekawych animacji przedzie-
lajacych kolejne zadania i rozdziaty,
jest jednak przewidywalna od pierw-
szych minut. Ale Maquette to zaled-
wie dwie, moze trzy godziny grania

i mimo fabularnej wtérnoéci oraz
powtarzalnos$ci rozgrywki istnieja

0 wiele gorsze sposoby na spedzenie
jednego wieczoru niz wystuchanie,
co Kenzie i Michael majg sobie do
powiedzenia. ks

Opowies¢ o poczatku (i koricu) romansu
rozwijajaca sie nie dzieki sile serca, ale
rozumu. Komu nie chee sie jednak gowic,
jak dopasowac kwiatek do kozucha, niech
lepiej sprobuje odpali¢ Florence.



Lust from Beyond

IV Movie Games Wersja PL: tak

Bazyl

igdy sie nie zastanawia-
N tem, co by byto, gdyby

w opowiadaniach Love-
crafta miejsce Cthulhu zajat Sla-
anesh, ale najwyrazniej ekipa Mo-
vie Games Lunarium postanowita
rozwazy¢ taka ewentualnosé.
Efektem tego byta kréciutka
przygoddéwka Lust for Darkness.
Teraz nadeszta jej znacznie bar-
dziej rozbudowana kontynuacja
- Lust from Beyond.

Wskakujemy w niej w buty Victora
Hollowaya - mtodego antykwariu-
sza dreczonego dziwnymi wizjami.
Préby uleczenia tej nietypowej
przypadtosci sprawiaja, ze losy
mezczyzny Krzyzuja sie z tajemni-
czym kultem czczgcym boga roz-
koszy. Préba poznania sekretow
sekty prowadzi Victora miedzy in-
nymi do wiktorianskiej posiadtosci,
dziwnie opustoszatego miastecz-
ka, a takze do Lusst'ghaa, czyli
krainy rozkoszy. Nie zobaczymy

w niej jednak t6zek obsypanych
ptatkami réz, gdyz prezentuje

sie tak, jakby projektowanie raju
powierzono H.R. Gigerowi i Zdzista-
wowi Beksinskiemu. Jest wiec obco
i niepokojaco.

Podczas swej podrézy Victor
raczej nie musi nadwyrezac szarych
komorek, gdyz klasycznych zagadek
mamy niewiele. Znacznie czesciej
nalezy po prostu przeczesywac oko-
lice, aby znalez¢ jakie$ ustrojstwo
potrzebne do otwarcia kolejnych
drzwi. Czasem trzeba sie przy tym
chowad przed wrogami. Innym
razem nasz antykwariusz dostaje
do reki bron i moze zastosowac roz-
wigzanie sitowe. Pojawiajg sie takze
walki z bossami, na ktérych nalezy
znalez¢ sposoéb. Dzieki takiemu
zréznicowaniu gra nie jest mono-
tonna. Szkoda tylko, ze chociaz
mechanik jest sporo, to zadna nie
ol$niewa jakos$cig czy oryginalno-
$cia. Kilka za to wydaje sie wrecz
zbednych. Trudno mi na przyktad
obroni¢ sekwencje QTE podczas
scen seksu.

A jesli juz wywotaliSmy do tablicy
seks, to wypada wspomnie¢, ze
w grze jest go masa. W dodatku
z czasem lovecraftowski kli-
mat opowiesci ustepuje miejsca
eksploatacji. Gra - podobnie jak
sam kult boga rozkoszy - nie bawi
sie w delikatng erotyke i subtelne

Ciekawi mnie, na
ile noszenie przez
bohateréw masek
byto zabiegiem
fabularnym, a na
ile checig ukrycia
twarzy - chyba
najstabszego
elementu oprawy
graficznej.

Klimat

Gra dobrze oddaje
klimat grozy, do
zego przyczyniaja
sie zaréwno oprawa
graficzna, jak i bardzo
posepna muzyka oraz
niepokojace dzwieki.
Zabawe psujg nieco
przeciwnicy — trudno
bac sie kogos, kogo
przerasta zadanie
pokonania progu lub
schodow.

dwuznacznosci. Jesli jest mowa

o seksie zdemonem, to ogladamy
baraszkujgce bestie, a kiedy poja-
wia sie motyw tortur, ekran sptywa
krwig. Wprawdzie przy kazdym
uruchomieniu dostajemy pytanie,
czy chcemy wtaczy¢ cenzure, ale
zapikselowanie genitaliéw czy
wyprutych wnetrznosci niewiele
zmienia.

Jesli wiec masz awersje do
takich widokéw, to po prostu
odpus¢ sobie Lust from Beyond.
Gra nie oferuje bowiem niczego, co
zrekompensowatoby ewentualny
dyskomfort. Jesli jednak lubisz
klimat grozy, a widok orgii i roz-
cztonkowanych ciat cie nie odrzuca,
to mozesz dac jej szanse. Intryga
moze nie zwala z ndg, ale jest
ciekawa, petna zwrotéw akcji i czuc
w niej ducha Lovecrafta. W kilku
miejscach mozna takze podja¢ de-
cyzje wptywajace na zakonczenie,
a odejscie od liniowosci jest godne
pochwaty i zacheca do ponownego
przesledzenia historii. ba

Petna przemocy i seksu przygodéwka inspirowana
tworczoscig H.P. Lovecrafta. Zagadek jest niewiele, ale
zato zabhawe urozmaicaja etapy, gdy trzeba sie skradac
lub wythuc przeciwnikéw. Rzecz dla mitosnikéw takiego

- klimatu, ktérych nie odrzuca ogladanie orgii z demonami.
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Breathedge

[ODIV@ETN RedRuins Softworks Wersja PL: tak

Pjotsze

ak to szto: ,,W kosmosie nikt

nie ustyszy twojego krzyku"?

Cholera, juz nie pamietam,
tak dawno miatem w rekach te
ksigzke. Chyba nazywata sie ,,Obcy"”
albo jakos podobnie.

Zresztg pal licho tytut, wazne, ze
ten tekst jest prawdziwy, mégtbym
sie drze¢, ile wlezie, a i tak nikt by
mnie nie ustyszat. Szkoda mi tylko
tlenu. Czy ten latajacy ztom nie
maégt rozbic sie na jakiejs rajskiej
planecie z plazami, gdzie wyleguja
sie fadne dziewczyny? Oczywiscie,
ze nie - to musiato by¢ kosmiczne
pustkowie!
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Breathedge nie traktuje powaznie
ani siebie, ani gracza, juz od samego
poczatku rozgrywki twércy dostow-
nie grajg nam na nosie. Zeby nie
wchodzi¢ w szczegdbty, napomkne
tylko o misji naprawy anteny lub za-
daniu wytworzenia narzedzia o dos¢
dwuznacznym ksztafcie; uderzanie
sie nim w gtowe miatoby pobudzi¢
nasze szare komérki do pracy.

Nie wspominam juz o zakonczeniu

Zdrowie
regenerujemy za
pomocy apteczek
lub w trakcie snu.
Pamietajmy jednak,
ze po drzemce
bohater wstaje
gtodny i spragniony.
Zadbajmy zatem
0 zapasy napojow
oraz pakietow
zywnosciowych.

Ten nieszczesnik
zostat upieczony
zywcem przez po-
tezne wytadowania
elektryczne. Chyba
nie wiedziat, ze
w Breathedge
mozna je zneutra-
lizowac za pomoca
kurczaka. Owszem,
kurczaka.

Najwazniejszym zasobem, o ktérym
zawsze musimy pamietac, jest tlen. Aby
wydtuzyé czas spedzony na zewnatrz,
mozemy - w newralgicznych miejscach na
mapie - rozstawic stacje tlenowe.

pierwszego aktu, bo to po prostu trzeba
przezy¢ na wiasnej skérze. To nie space
opera traktujgca o odkrywaniu zagadek
Wszech$wiata, tylko niskobudzetowa
komedia opowiadajagca perypetie ko-
smicznego Robinsona Crusoe.

Pomimo lekko slapstickowego
zabarwienia Breathedge to wcigz
surwiwal, i to taki, ktéry potrafi
skarci¢ co krnabrniejszego rozbitka.
Tlenu - z poczatku - wystarcza na
krétkie spacery w przestrzeni, nadmiar
promieniowania zamieni nas w jajko
na twardo w skafandrze, ktérego hetm
zajdzie szronem, kiedy tylko za bardzo
sie zblizymy do stref mrozniejszych niz
préznia kosmiczna. W dodatku sprzet
rozpada sie dostownie co chwile, ale
to nie powinno nikogo dziwi¢, skoro
szmelc, z jakiego korzystamy, two-
rzymy z dryfujacych wszedzie $mieci.
Dos$¢ powiedzied, ze za pierwsze ulep-
szenie zbiornika powietrza robi balon
skonstruowany z prezerwatywy oraz
kawatkéw plastiku. Tego nie powsty-
dzitby sie nawet sam MacGyver!

Eksploracja jest tu réwnie wazna co
konstruowanie kolejnych gratow.
Gdyby nie znalezienie truchta pewne-
go dzentelmena, ktéry zginat
w niefortunnych okoliczno$ciach,
nigdy nie odnalaztbym schema-
tu pozwalajgcego na stworzenie
dopalacza. W Breathedge opfaca sie
zagladac w kazdy mozliwy zakama-
rek, chociazby po to, aby natrafi¢ na
dos¢ zabawne, poukrywane wszedzie
znajdzki nawigzujace do przeréznych
wytwordw popkultury. Zresztg warto
rozejrzec sie juz dla samych widokdw,
bo sceneria kosmicznego pustkowia
widziana z perspektywy pierwszej
osoby czesto zapiera dech w piersiach.
I to nie dlatego, ze wtasnie skonczyty
nam sie zapasy tlenu. ba

Surwiwal, w ktdrym poza tworzeniem szmelcu
zkosmicznych Smieci wazna role odgrywa fabuta.
Twércy otwarcie daja do zrozumienia, iz nie jest
to kolejny powazny tytut, tylko raczej kosmiczna

. przygoda w oparach absurdu.
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Latarnia morska jest oaza cywilizacji
wsrdd nagich skat i niegoscinnego
wybrzeza, co wiecej $wiatto zamontowane
na jej szczycie mozna uruchomic.

Zapewne przy tworzeniu gry nie
ucierpiaty zadne rekiny, niemniej widok
jest przygnebiajacy. Ciezko sie pozby¢
wrazenia, ze bohater wkroétce tez
tak skonczy.

T heSHORE

HBPC wczuciu sie w $wiat gry. The Shore wybrany automatycznie, co jest
zostato stworzone w dwuosobo- Wyspa wygodne. Napotkamy tez proste
wym zespole pod kierownictwem zagadki logiczne polegajace na

Ares Draconis Wersja PL: nie greckiego grafika specjalizujacego wykonaniu czynno$ci w okreslonej
sie w modelach 3D postaci, Aresa s kolejnosci lub ustawieniu elemen-
User Jama Draconisa. Sama wyspa jest wa- BN 6w w pasujacy ciag. Mamy tez oka-
riacjg na temat Santorini i latarni b zjonalne sekwencje zrecznosciowe,

o za przekleta wyspa. Jej Akrotiri. Spogladajac ze kiedy trzeba ucieka¢ lub walczy¢

ponure, skaliste brzegi sg Na poczatku mechanika roz- szezytu latarni, z zombiakami. To najstabszy ele-

ustane truchtami matych grywki polega na pieszej eksplo- za“‘"ai)."“.y ment rozgrywki. Bohater biegnie,
todzi, sporych statkéw i wielkich racji tego miejsca. Gra ogranicza ‘t";:z(::;a:‘g:i?;'To ale w losowych momentach mu
ryb. Do tego oblepiajgca wszystko  $ciezki, ktédrymi mozna chodzi¢, T ——— sie odechciewa, a walka wrecz jest
cisza, ktéra zdaje sie dZwieczec ale mato konsekwentnie. Czasem tego, 2 nic na tej drewniana jak watek do pizzy.
w uszach jak bicie dzwondéw na przez matg skate mozna przejs¢, przekletej wyspie nie Akcja rozwija sie powoli, w wiek-
pogrzeb. Méj pogrzeb. a gdzie indziej przez podobng juz jestdo kOﬁté szos$ci w samotnosci, napedzana

nie, tu wejdziesz do ptytkiej wody, i, @ SEOE narracja ze znalezionych zapiskéw

The Shore jest gra przygodowa, a obok do takiej samej nie. O niebo wydee. wczesniejszych bywalcéw wy-
ktérej podstawowym zatozeniem lepiej bytoby, gdyby w miejscach, spy, ale tez znanymi z horroréw
jest stopniowe budowanie atmosfe-  gdzie mamy sie nie pateta¢, staty klasycznymi patentami. Jaki$
ry niepokoju, tajemniczos$cii grozy.  widoczne przeszkody. Kolejnym Skoro ludzie ze niespodziewany dZwiek, ktéry
Rzecz inspirowana jest twérczoécia  elementem zabawy jest znajdo- smakiem zajadaja  sprawia, ze podskakujemy w fotelu.
Howarda Phillipsa Lovecrafta, wanie przedmiotdéw i uzywanie ;I"e ?;T;:;:;C:;a- Nagta koszmarna wizja zwigzana
wiec zwyczajne z pozoru miejsca ich w okreslonym miejscu, aby dz';wié, 2e czasem z dotknietym przedmiotem. Wynu-
kryja mroczne tajemnice. Petno otworzy¢ ktéddke czy przejscie. :’ns'a’}‘?;::;‘;:’it: rzajace sie z gtebin niewyobrazalne
tu archaicznych symboli i figurek Jesli mamy potrzebny przedmiot skosztowanie monstrum. Przejscie gry zajmuje
dziwnych obcych istot. Gtéwny w inwentarzu, to zostanie on Jludziczkéw". mniej wiecej trzy godziny. ka

bohater poszukuje zaginionej cérki,
a znajduje mrozace krew w zytach
morskie potwory o gargantuicz-
nych rozmiarach. Oczywiscie sg tez
macki, duzo macek.

Wizualnie tytutowe wybrzeze
wypada przekonujgco. Sceneria
w wygaszonych barwach i szaro-
$ciach, wszystko dopieszczone, za-
mglony horyzont, wraki w réznym
stadium rozpadu pod wptywem
zywiotu wydatnie pomagaja we

Strona wizualna zdaje tu egzamin na piatke, skutecznie
buduje aure jak z Lovecrafta, jednak ocene ciagng
w dt niczym kotwice dwa mankamenty mechaniki gry
—niewidzialne ograniczenia przy poruszaniu sie oraz

= miemy system walki wrecz.
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HPC EMAC

OIVEENIY Spiderweb Software Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

eff Vogel to fenomen sceny
J indie. Swoje komputerowe

RPG zaczat tworzy¢ w piwnicy
(dostownie!) niemal trzydziesci lat
temu. Zawsze wyrézniaty sie dwiema
rzeczami - wybitnie niskobudzetowg
oprawa i grywalnoscia, ktéra zawsty-
dzata najwieksze przeboje.

Jeff zawsze starat sie, zeby $wiaty

w jego produkcjach byty wyjatkowe.
Na przyktad seria Avernum (wcze-
$niej znana jako Exile) rozgrywata sie
w gigantycznej podziemnej jaskini,

w ktérej miescity sie cate panstwa,

a Nethergate w starozytnej Brytanii,
gdzie Rzymianie stykali sie z istotami
rodem z mitologii celtyckiej. Naj-
ciekawiej byto jednak w Geneforge.

AT E s a A
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Opuszczona
przystan na
tajemniczej wyspie.
Dobry poczatek
- mato odkrywczy,
ale klimatyczny.

Te prosiaczko-
podobne rézowe
stworki to Ornki
- podstawa diety
terendéw, na ktérych
rzadzg Shaperzy.

Swiatem tej gry rzadza Shaperzy -
magowie specjalizujgcy sie w mani-
pulacjach genetycznych i tworzeniu
nowych istot. Mieszanka watkéw fan-
tasy i zagadnien bioetycznych wypada
bardzo smakowicie, a zamieszkujace
te kraine stworzenia sg od$wiezajaco
dziwaczne.

Geneforge 1- Mutagen to re-
make pierwszej czesci serii. Tak
jak pierwowzdr rozgrywa sie na
wyspie Sucia, ktéra z tajemniczych
przyczyn zostata przez Shaperéw
porzucona i zamknieta, zeby nikt juz
na nig nie wracat. Zmodyfikowany
wodny smok, na ktérym ptynie nasz
bohater, poczatkujacy Shaper, zostaje
u jej wybrzezy zaatakowany przez
nieznany okret. Chociaz lgdowanie
na zamknietej wyspie oznacza wyrok
$mierci, nie mamy wyjscia. Zaczyna-
my wiec podréz w gtab tajemnic Sucii
- a powody, dla ktérych jg zamknieto,
byty catkiem powazne. Z poczatku je-
ste$my zupetnie bezbronni, ale kiedy

Pustkowia bez skorpionéw nie bytyby pust-
kowiami. Na szczescie mamy ze sobg robala
plujgcego kwasem, wiec nie ma strachu.

nasza postac¢ nauczy sie sama tworzy¢
swoich towarzyszy, ktérzy (w zaleznosci
od upodobania) gryzg, bija lub pluja
kwasem, sytuacja sie zmienia.

Pierwszy Geneforge to wcigz Swiet-
nie pomyslana gra, ale jej oprawa gra-
ficzna i niektére mechaniki moga dzi$
troche odstrasza¢. W Mutagenie zostaty
poprawione. Grafika to wcigz radykalne
retro, ale stata sie duzo schludniejsza
i czytelniejsza. Lepiej wypada tez
rozwdj tworzonych i hodowanych przez
nas stwordéw, ktére kiedy$ charakte-
ryzowaty sie rosngcymi statystykami,

a dzisiaj dobieramy im kolejne umiejet-
nosci, ktére w duzo ciekawszy sposob
zmieniajg taktyke walki.

Nie zmienito sie na szczescie to,
dzieki czemu Geneforge to rzecz wy-
jatkowa. To nie jest gra zbudowana jak
inne - z kregostupem gtéwnego watku
fabularnego i zbiorem zadan pobocz-
nych. Tutaj mamy tylko wydostac sie
Z wyspy i catg serie najrézniejszych
zadan zlecanych przez zamieszkujace
wyspe stronnictwa. Robimy, co chcemy
- mozemy nawet doj$¢ do korca bez
pomagania komukolwiek. Ale wszystko,
co zrobimy, a nawet powiemy, miesz-
kancy wyspy dobrze sobie zapamietaja.
Jedni nas pokochajg, inni znienawidza.
Nie wedtug prostego podziatu dobrzy-
Zli, bo stronnictw jest tu sporo i kazde
ma swoje racje. Mozliwych zakonczen,
wliczajgc wszystkie warianty, jest kil-
kanascie. Inne cRPG obiecujg nielinio-
wos¢, a wychodzi jak zwykle. Geneforge
sSwojg obietnice spetnia. ha

Spiderweb Software przypomina, czemu
jest legenda niezaleznych cRPG. Jesli nie
przeszkadza wam bardzo prosta oprawa
graficzna, to przed wami prawdziwa

- peretka.
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MENU

<= W tym miejscu
mozemy poéjsc

w lewo, cofnac sie
lub spojrzec

na ksigzke,

a robot dysponuje
igtg z nicia.

== Jak to w labi-
ryncie, czasem
nasz robocik
zabrnie w Slepy
zautek. Trzeba

sie wycofac

i p6js¢ inng droga.

LTDIVENLY Desert Fox Wersja PL: tak

ol User Jama

iemnos¢ kojarzy sie ze stra-
C chem, z ukrytym w mroku
ztem. Kiedy gasna swiatta,
budzg sie upiory. Wypetzajg z za-
kamarkéw umystu, wytaniajg sie
z resztek wspomnien i nie dajg sie
tatwo zby¢ ani o sobie zapomnied.

Darkness Under My Bed to przygo-
déwka o smaku horror noir, dzieto
Roberta Gasiorowskiego ze studia
Desert Fox z Zielonej Géry. Cho¢
faktycznie zaczynamy rozgrywke
pod tytutowym tézkiem, to teren
gry jest ogromny. Jest nim istny
galimatias korytarzy, ktérych
$ciany utworzono z kartonowych

pudet, ksigzek i innych domowych
przedmiotéw. Przemierzamy te
ciasne przestrzenie niczym szczur
w labiryncie ustawionym przez
szalonego eksperymentatora. Sci-
$lej méwiac - penetruje je zdalnie
sterowany robot z kamera, dzieki
ktéremu widzimy, co sie dzieje,
a kiedy gasnie $wiatto, mozemy
przetaczyc sie na podczerwien.
Sterowanie jest minimalistyczne.
Mozemy wybrac jeden z dostep-
nych kierunkéw lub wzigé¢ przed-
miot potrzebny do rozwigzania
zagadki albo odblokowania przej-
$cia, ale robocik moze trzymac
naraz tylko jeden fant. Czasem da
sie obejrzec cos$ z bliska, a czasem
trzeba wpisa¢ kod numeryczny.
Podobnie symboliczna, cho¢
bardzo oryginalna, jest grafika.
Monochromatyczne, statyczne
plansze zostaty wykonane w tech-
nice fotograficznej i obrobione
komputerowo. Wszystkie te miejsca
ztozono z fizycznych przedmiotéw.
Realistyczny wyglad lokacji pogte-
bia tylko nastroj klaustrofobii i nie-
pokoju w czasie gry, tak mégtby
wygladac robot penetrujgcy nowo
odkryty szyb w wielkiej piramidzie.
Wtasnie nastrdj jest tutaj kluczo-
wym atutem, budowanie poczucia
dyskomfortu, koszmaru na jawie

% Czarno-biaty widok kamery robocika
na aktualng lokalizacje w labiryncie
jest statyczng plansza.

osiggnieto bowiem bez tanich hor-
rorowych chwytoéw.

Poniewaz labirynt nie byt
fotografowany jako jedna wielka
makieta, plansze lokacji sg od
siebie niezalezne. Nie widzimy
animacji przejscia z jednego
miejsca w drugie, dwa sasiadujace
miejsca nie maja tez elementu
wspdlnego, ktéry tatwo bytoby
zapamietadé. Odczuwalny jest tez
brak mapy. Wszystko to sprawia, ze
na poczatku poruszamy sie troche
po omacku, ale po kilku powtér-
kach rzecz jest do ogarniecia
pamieciowo. O ile rozwigzywanie
zagadek poprzez uzycie wtasci-
wego przedmiotu we wtasciwym
miejscu jest intuicyjne i stosowa-
ne od poczatku gatunku, o tyle
mozliwo$¢ powiekszenia ekranu,
zeby robocik zakonotowat liczby
nabazgrane na kartce przypietej do
$ciany, trzeba juz odkry¢. Podobnie
jak wigczanie podczerwieni - po
prostu nagle gasnie Swiattoe, ekran
robi sie czarny i zeby zrobi¢ co$
dalej, trzeba prébowac¢ metoda na
matpe z pecetem. Autor nie prowa-
dzi gracza zaraczke ijest wtym
konsekwentny. ks

Plusy za oryginalny pomysti realizacje graficzna. Rozle-

gly kartonowy labirynt robi wrazenie, ale nawigowanie

po nim jest utrudnione przez niezaleznosc plansz

i brak mapy, a zasem nieintuicyjna obstuge. Na plus

— przyttaczajaca, niepokojaca atmosfera.
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEER
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Bravely Defau

B mswitcH

PRODUCENT Claytechworks Wersja PL: nie

ol Sos

tugo wyczekiwany przez fa-
D néw Bravely Default Il ujrzat

w koncu $wiatto dzienne.
Druga czesc¢ przygoéd wojownikéw
Swiatta nie jest bezposrednig kon-
tynuacja przygéd z jedynki, jak to
miato miejsce w Bravely Second,
lecz zupetnie odrebng gra, ktora
ma te sama mechanike, podobnie
jak kolejne czesci Final Fantasy.

Bravely Default Il to powrét do ko-
rzeni Final Fantasy. Jezeli jestescie
fanami tej drugiej serii z czaséw
Super Nintendo, to wiedzcie, ze
najlepsze koncepcje z tamtych cza-
sow upchnieto tutaj w przystepny
dla wspétczesnego gracza sposéb.
Walka turowa z paskami postepu
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! 3

~ Jak na powazny
jRPG przystato, lo-
chy sg przesadnie
zagmatwane,

z ciggtymi rozwi-
dleniami i ukrytymi
skarbami. Co

w potgczeniu z bra-
kiem mozliwosci
zapisu jest mato
komfortowe.

=* System walki

i zawodow to naj-
mocniejsza czes$¢
gry. O ile lubimy
klasyczne turowe
starcia.

znana z FF zostata wzbogacona
o system Brave/Default, gdzie
mozemy akumulowad tury akcji,
by potem unicestwi¢ przeciwnika
jednym ciosem, lub tez wypozy-
czac tury naprzéd. W potgczeniu
z dopracowanym tym razem do
perfekcji systemem zawoddw daje
to wielka frajde z kazdej walki. Dla
fanéw rozgrywki w tytutach takich
jak Final Fantasy VI czy Octopath
Traveler jest to istna wyzerka.
Podobnie jak i system walki, tak
i historia w grze jest nawigzaniem
do klasycznych produkcji Square
Enix. Czwdérka wybrancéw przemie-
rza $wiat w poszukiwaniu kryszta-
téw zywiotdw, ale na drodze stoiim
bardzo zty koles, ktéry tez by ich
chciat, wiec nasyta na nas swoje
miniony wyposazone w Asteriski,
magiczne kamienie pozwalajgce
przysposobi¢ nowy zawdd. A my,
pokonujac ich jednego po drugim,
zdobywamy nowe umiejetnosci.
Od poczatku wiadomo, kto jest

= Lokacje sg przepiekne i okraszone przy-
jemna muzyka. Za to czytelnosc i przej-
rzystosc tych dioram pozostawia wiele do
zyczenia, szczegdlnie na Switchu Lite.

dobry, a kto zty, komu bedzie
trzeba poméc, a kogo pokonacd. Nie
obedzie sie tez bez walk z bossem,
ktérych nie mozna wygraé, oraz
innych przerysowanych elementéw
Z japonskich RPG.

Gra ma kilka mankamentéw, ale
nie sg na tyle irytujace, zeby mie¢
wptyw na jako$¢ rozrywki. Na moim
Switchu Lite postacie majg okoto
pie¢ milimetréw wysokosci, to mniej
wiecej tyle co kratka w zeszycie,
przez co od patrzenia na ekran
przez dtuzszy czas zwyczajnie
bolg oczy. Do tego czas tadowania
pozostawia wiele do zyczenia -
kazda walka, cho¢ zawiera ten sam
zestaw przeciwnikéw, dZzwiekdéw
oraz tta, wczytuje sie okoto pieciu
sekund. Réwniez proste akcje, jak
klikanie niektérych elementéw
menu, zamrazajg gre na kilka chwil.
Nie przeszkadza to zbyt mocno,
ale przy dtuzszych sesjach bywa
irytujace.

Bravely Default Il na pewno znaj-
dzie swoje waskie grono fanatykéw,
do ktérych i ja sie zaliczam. Oferuje
klasyczna rozgrywke jRPG znang ze
staroszkolnych lat i trafia tym sa-
mym w samo sedno nostalgii. Jezeli
brakuje wam tradycyjnych jRPG, to
ta gra jest pozycjg obowigzkowa. ha

Bravely Default Il ma swoje mankamenty, ale dostarcza

kaloryczne pozywienie dla drzemigcej w kazdym fanie

japoriskich RPG nostalgii. System walki sprawdza

sie wietnie, ale od eksploragji lochéw puchna oczy.

Wyjadaczom zapewni catkiem sporo frajdy.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR



Napastnicy
przyszli po zasoby,
wiec dostali wypta-
te w kulkach.

Endzone: A World Apart

[AOIVEEN]] Gentlymad Studios Wersja PL: nie

Sir Haszak

esli kto$ szuka ztozonej gry
J taczacej surwiwal z budowa

miasta, nic lepszego nie mo-
gto go spotkac. Sam tutorial trwa
ponad pie¢ godzin, co pokazuje,
ze przezycie w tym $wiecie do
tatwych nie nalezy.

Mamy cywilizacje postapo, Ziemia
skazona jest radioaktywnie, a my
dowodzimy grupa kolonistéw,
ktéra ma przezy¢. Oczywiscie
dos$¢ umownie, poniewaz Smier¢
na rézne sposoby jest nie mniej
popularna niz we Frostpunku. Tyle
Ze jej przyczyny zazwyczaj s inne.
Oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze
koloniéci umra z gtodu czy z prag-
nienia, ale najczesciej sg to cho-
roby wywotane przez promienio-
wanie, ktére przyjmuje sie z woda,
pozywieniem lub bezposrednio

ze $rodowiska. Oprécz kwasnych
deszczéw i skazenia mamy tez
susze, burze piaskowe i bandytéw,
ktérzy napadajg w nadziei na tup.
Mozemy zatatwi¢ z nimi sprawy
pokojowo, czyli zaptaci¢ okup, lub
podja¢ walke, gdy wybudujemy
umocnienia i uzbroimy kolonistow.

Ztozono$¢ gry wynika z mnéstwa
zawodow, ktére wykonuja koloni-
$ci, i zalezno$ci miedzy kilkoma ga-
teziami gospodarki. Mamy groma-
dzenie wody, zywnosci, zbieranie
i przetwarzanie surowcow przemy-
stowych, budownictwo, dziatalno$¢
na rzecz spotecznoséci (edukacja,
ochrona zdrowia, nauka), logistyke
i odkrywanie okolicy. Nie wyda-
je sie skomplikowane? To tylko
dodam, Ze samych sposobdéw na
dystrybucje wody mamy piec.

Wszystkie te gatezie gospodar-
ki nalezy rozwija¢ harmonijnie.

W innym wypadku kolonisci sg
niezadowoleni, a wtedy krécej zyja,
przestajg sie stara¢ o potomstwo

i kolonia przestaje sie rozwija¢. Gdy
zacznie sie zwija¢, mamy juz duzy
problem.

Oprécz standardowej rozbudowy
kolonii i zwiekszania jej poten-
cjatu ludzkiego i intelektualnego

4
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Woda

Zarzadzanie woda
jestjednym zkluczo-
wych aspektow gry.
Potrzebuija jej nie tylko
ludzie, ale tez rosliny
uprawne. Co ciekawe,
gdy podczas suszy
jeziora kompletnie wy-
schna, po opadach oraz
napefnieniu zbiornikow
od razu pojawiaja sie

w nich ryby. Cud!

Wszystko dziata

lepiej, gdy sie pod-

taczy do pradu.

*::«.‘ W

dostajemy w pakiecie wyprawy. Po
mapie rozrzucone sa ruiny bu-
dynkéw z lepszych czaséw, ktére
mozemy eksplorowacd. Taka wyprawa
przebiega dwustopniowo. Najpierw
wysytamy zwiadowcow, ktérzy
sprawdzajg, czego potrzeba do
doktadnej eksploracji obiektu. Majac
ich raport w reku, mozemy przygoto-
wac ekspedycje. Zazwyczaj pierwsi
lepsi koloni$ci wyposazeni w na-
rzedzia, odziez ochronng i zywnos¢
dadza rade. Wyzwaniem s3g miejsca
wymagajace ludzi o szczegdlnych
umiejetnosciach i z wyjatkowym wy-
posazeniem. Tylko wtedy cztonkowie
wyprawy mogg doktadnie przetrza-
sngc¢ obiekt. Sama operacja przypo-
mina nieco gre tekstowa. Jesli im sie
uda, zyskujg cenne zasoby: surowce,
opracowane wynalazki czy nasiona
roslin do uprawy. Ten element gry
stanowi udany kontrapunkt do roz-
budowy kolonii. ks

Jesliktos polubit Frostpunka, ale nie martwi go brak
fabuty, powinien sprobowac Endzone. To kawat
solidnej gry promieniujacej wyzwaniem.
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Black Legend

HPCEPS4 HPS5 EXONE HXSX MSWITCH

[HLODIVCENT Warcave Wersja PL: nie

Szymon Goraj

iedemnasty wiek to zawsze

ciekawy okres na umiejsco-

wienie akcji. Zwtaszcza gdy
potaczy sie motywy z tamtych cza-
sow z jakimi$ zakreconymi gatun-
kami. Przekonali$my sie juz o tym,
gdy w 2019 roku wyszedt Greed-
Fall z ciekawg wariacjg na temat
Starego Swiata i kolonizacji nowych
ladéw w fantastycznej stylistyce.
Black Legend wprowadza nas w pod
pewnymi wzgledami zblizone rejo-
ny, ale znacznie mroczniejsze i na
swdj sposéb egzotyczne.

Tym razem studio Warcave za-
wedrowato w rejony dark fantasy
z elementami folkloru belgijskiego
i holenderskiego. Areng naszych

PIXEL

dziatan jest miasto Grant, a jego
stan jest nie do pozazdroszcze-
nia. Oto bowiem pewien alchemik
o imieniu Mefisto rozsnuwa mgte
doprowadzajgca mieszkancéw do
szalenstwa. Po standardowym pro-
cesie tworzenia postaci wchodzimy
w role cztonka grupy najemnych
Smiatkow, ktérzy postanawiaja
wzig€ sprawy w swoje rece.

Sama rozgrywka w Black Legend
jest siermiezna. Poruszamy sie
niczym pionek w grze planszo-
wej, ukazani przez usztywniong
w poziomie kamere w stylu gier
MMO. W ten sposéb tez odbywaja
sie starcia, a kazdy krok czy akcja
kosztuje punkty. Walczymy w sys-
temie turowym, korzystajac przede
wszystkim z broni biatej, palnej
oraz alchemii opartej na teorii
humoralnej, zgodnie z ktérga ciato
sktada sie z czterech ptynéw: rube-
do, albedo, nigredo oraz citrinitas.
Juz w trakcie tutorialu zostaniemy
pouczeni o wzajemnych zalezno-
$ciach pomiedzy nimii mozliwosci
zastosowania ich w trakcie walki,
by szybciej powali¢ wroga. Brzmi
Swietnie.

Szkoda, ze cata ta otoczka lepiej
prezentowata sie w materiatach

Ekwipunek

Dzieki uwzglednie-
niu relatywnego
wplywu oreza czy
ubioru na dang
klase (ktéra mozna
dynamicznie dobiera¢
i 0sobno rozwijac)
mozna tworzy¢ bardzo
rézne kombinacje
odmian ekwipunku,
zktorymi da sie
eksperymentowac.

Warto gadac

z NPC. Niektérzy
dysponujg przydat-
nymi przedmiota-
mi, ktére moga nas
ocali¢ w trudnym
momencie, a od
czasu do czasu do-
staniemy od kogo$
quest poboczny.

Poziom trudnosci
da sie regulowac,
jednak juz od
normalnego duza
liczba staré, na
ktére sie natyka-
my, moze dac
w kos¢.

Do takich
widokow trzeba
sie przyzwyczaic.
Wojna i szalefstwo
sg tutaj powszech-
ne, a cywile odgra-
dzajq sie od nas
w swoich mieszka-
niach niczym ci
z Bloodborne.

prasowych niz w praktyce. Owszem,
ciekawie potgczono oméwione wyzej
elementy z kilkunastoma klasami
postaci (od konwencjonalnych az

po kilka hybryd) czy pokaznym

i réznorodnym ekwipunkiem. Do
tego klimat jest tak gesty, ze mozna
go kroi¢ szpada. Niestety jednak

na dtuzsza mete wiekszosci aktyw-
nosci nie bedzie nam sie chciato
wykonywac. Obok powtarzalnosci
grupowych star¢ czy mato zrézni-
cowanego krajobrazu stabga strong
Black Legend sa tez choéby mato
zachecajace elementy RPG. Rozwdj
naszej postaci czy jej kompanoéw jest
interesujacy, ale zabawe zabija nie-
mozno$¢ zaangazowania sie w opo-
wiadang historie przez pretekstowe
misje poboczne tudziez postacie do
zapomnienia. b

Black Legend to klasyczny przyktad swietnego

konceptu, ktdrego réznorodnosc i stosunkowa

Swiezo$¢ nie zostaty odpowiednio rozwiniete

w praktyce. Fani taktycznych RPG moga znalez¢

w tym rados¢, ale pozostali raczej machna reka.
EEm u



APOGEE SOFTWARE, FIRMA, KTORA ZACZYNALA W DOMU
RODZICOW SCOTTA MILLERA, SZYBKO STALA SIE JEDNYM
Z WIODACYCH DYSTRYBUTOROW GIER NA KOMPUTERY PC.

Laurent Vernezy z SNK
automat o nazwie Vanguard. W latach osiemdziesiatych nie wiedzielismy jeszcze, wie wszystko o planach

e jego producentem byli Japoriczycy z SNK. Dzisiaj przywotujemy niezwykt japoriskiego producenta
istorie legendarnej firmy, i dzieli sie tym z nami,

Mija rowne czterdziesci lat od momentu, gdy w salonach gier pojawit sie niezwyk

przeciez to wiasnie ta teksariska

e p— .
rma stata sie matecznikiem id Software i doprowadzita do
rewolucji Wolfensteina 3D. Po tym, gdy dla gier otworzyly sie

rojwymiarowe Swiaty, sami probowali w nie wkroczyc..
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= Nikt nie zna

prawdziwego

nazwiska Master
Chiefa, nawet on
sam. Postuguje sie
imieniem John-117.
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Niewiele jest tytutow, ktore s zdolne unie$¢ na swoich barkach
oczekiwania zwiazane nie tyle z premierg nowej konsoli, co

z wypromowaniem $wiezutkiej marki, do tego firmowanej przez
zupetnie niekojarzacy sie z grami Microsoft. Halo sie udato. I to jak.

ol Bartek Czartoryski

listopada 2001
roku, kiedy to

na rynku zade-
biutowat Xbox,
a amerykanski

gigant z mlekiem pod nosem rzucit
wyzwanie konkurencji, ktéra na
grach zeby zjadta, zrozumiate byty
ironiczno-sceptyczne usmieszki.

Bo jak zdetronizowac Sony? Zta-
pa¢ Nintendo za rogi? Wypetnic¢
luke po niewypale, jakim okazat sie

Dreamcast? Microsoft miat gotowa
odpowiedz na wszystkie te pyta-
nia, zaledwie cztery litery. Nie, nie
byto to nic zdroznego, bynajmniej.
Halo, pierwszoosobowa strzelanka
wyprodukowana przez nalezgce do
korporacji studio Bungie, moze nie
wyszta z bloku startowego na petnej
predkosci, ale wytrwale nabierata
tempa. Nie mineto pét roku, a starto-
wym tytutem nowej konsoli cieszyto
sie juz ponad milion graczy. Osta-
tecznie licznik zatrzymat sie na okoto

pieciu milionach sprzedanych kopii.
NieZle jak na nowicjusza.

Lecz sukces komercyjny to jedno.
Halo predko zaskarbito sobie zaréwno
sympatie graczy, jak i przychylnos$¢
krytyki, z miejsca posypaty sie wysokie
noty i dziewiczy tytut na Xboksa zajat
miejsce na szczycie zestawien nie tylko

najlepszych gier FPS, ale i gier w ogdle.

Dzisiaj, dwadziescia lat pdZniej, kiedy
seria juz sie deczko rozrzedzita, Bungie
rozstato sie z Microsoftem, a premiera
kolejnej odstony, przeznaczonej juz na

Wi
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NAJLEPSZA

GRA

NA SWIECIE

HALO: COMBAT EVOLVED UKAZALO SIE NIEMAL
ROWNO DWA MIESIACE PO TRAGEDII 11 WRZESNIA.
BUNGIE MIALO SZCZESCIE, ZE W GRZE NIE ZAWALAL
— SIE ZADEN WIEZOWIEC, JAK W POWSTAJACYM
ROWNOLEGLE DUKE NUKEM FOREVER.

x = - y
W PRZEWODNIM MQHWIE
MUZYCZNYM WYKORZYSTA

CHORALY GREGORIANSKIE.
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Marathon zostat swojego czasu uznany przez magazyn
Time za jedna ze stu najlepszych gier wszech czasow.

Xboksa nowej generacji, oddalita sie
na blizej nieokreslony jesienny termin,
stawa flagowego tytutu amerykanskiej
korporacji troche przyschta. | chociaz-
by dlatego jest to znakomity moment,
aby przypomnie¢ historie jednej

z najlepszych gier na $wiecie.

NA SEPA I NA RYMPAL

Idgc na skréty, mozna by datowaé po-
czatek Halo: Combat Evolved na 1999
rok, kiedy to niewielkie, acz ambitne
Bungie szumnie ogtosito prace nad
rzeczonym tytutem. Lecz cofnijmy sie
jeszcze dalej, do roku 1993 roku, kiedy
Alex Seropian i Jason Jones, majac
na koncie jedynie klona stynnego Pon-
ga, mato popularng gre z czotgami
Operation Desert Storm oraz catkiem
udane RPG pod tytutem Minotaur,
wspdlnie zasiedli do tréjwymiarowego
shootera wyraznie inspirowanego
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Pathways into Darkness styneto z wysokiego poziomu

trudnosci, dlatego Bungie wypuscito poradnik dla graczy.

Wolfensteinem. Z poczatku miat to
by¢ swoisty sequel ich poprzedniej
produkcji, a akcje chcieli osadzi¢ raz
jeszcze w kretenskich labiryntach,
ktére jednak tym razem przysztoby
graczom zwiedzac z perspektywy
pierwszoosobowej. Jednak koncep-
cja predko sie zmienita i projektowi
nadano nazwe Pathways into Dark-
ness. Jako zotnierz stuzb specjalnych
mieliSmy za zadanie posta¢ do piachu
drzemigce pod Jukatanem monstrum
o boskiej mocy. Co ciekawe, gra miatfa
kilka zakonczen, zaleznie od tego, czy
udato nam sie zwia¢ na czas przed
eksplozjg i czy zdotaliSmy odnalez¢
nadajnik radiowy pozwalajacy na zna-
lezienie nas przez ekipe ewakuacyjna.
Pathways into Darkness zachwy-
cato grafika. Potwory, do ktérych
strzelaliSmy, byty recznie rysowane
i skanowane do komputera, co dawato
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piorunujacy efekt. | cho¢ rozgrywka
nie byta tak dynamiczna i zréznico-
wana jak w Wolfensteinie czy Doomie,
sam koncept i pomysty, jakimi naszpi-
kowano kolejne poziomy, zastuguje na
uwage. Gra cieszyta sie sporg popular-
noscia i sprzedata sie na tyle dobrze,
ze Bungie wyprowadzito sie z miesz- cztery kategorie gabarytowe, . .
kania Seropiana i otworzyto porzad- - od lekkich do olbrzymieh. " e E i
ne biuro, majac do$¢ kapitatu, aby ' R :

zatrudnic liczniejsza ekipe. Efektem ~

ich staran byt kolejny shooter FPS, SPARTANSKA ZOENIERKA ZHALO
AP OJAW LA SIE GOSCINNIE W GRZE
lnsAm Il DE A D OR ALIVE 4. PRAWDZIWE IMIE
TRt CHEE TN EL S SIS PARTAN-458 TO NICOLE, ALE HEEM

strzelaninami Bungie faczy nie tylko
na fabute, mocno jak na tamte czasy

= Pojazdy w Halo dzielg sig na-

rozwinieta. Tytutowy statek ma za
zadanie skolonizowac odlegta planete,
lecz plany te krzyzujg obcy, z ktérymi
bedziemy rozprawiac sie jeszcze przez
kolejne dwie odstony; ostatnig, co
ciekawe, opatrzono podtytutem Infi-
nity. Trylogia Marathon byta sporym
krokiem naprzéd dla Bungie, oferowata
bowiem ruch nie tylko poziomy, ale

i pionowy, a takze sieciowy multiplayer.
Ponadto bohaterem byt bezimienny,
matoméwny cyborg kryjacy sie za
pancerzem i, rzecz jasna, spluwami.
Oto fundament, co sie zowie. O dziwo
Bungie nie od razu zabrato sie do ko-
lejnego shootera, lecz wyprodukowato
dwie czesci Mytha, RTS dobrze przyje-
tego i dobrze schodzacego. Stad moze
nic dziwnego, ze Halo: Combat Evolved
réwniez rozpoczeto swoéj zywot jako
strategia czasu rzeczywisteqgo. | tak
dochodzimy do 1999 roku.

ZASEANIAL NIESTETY JE) EADNA TWARZ...

HALO? ALE TO TY DZWONISZ

Pierwsze iteracje planowanej gry wyko-
rzystywaty nawet silnik Mytha, ale pra-
cujacy nad projektem Seropian i Jones
predko ustalili, ze to, co sobie wydumali,
czyli wojenka pomiedzy uzbrojonymi po
zeby superzotnierzami a paskudnymi
kosmitami, najlepiej sprawdzi sie jako
trzecioosobowy shooter. Jako ze do

tej pory Bungie tworzyto gry przede
wszystkim na Maca, wykorzystujac swoje
kontakty, wystarano sie o spotkanie ze
Steve'’em Jobsem, ktéremu pokazano
przygotowywany projekt. Ten, zachwyco-
ny, zgodzit sie, aby firma zaprezentowata
Halo podczas Macworld Conference

& Expo 1999. Prezentacja wypalita
wys$mienicie. Jobs ogtosit, ze gra wyjdzie
réwnolegle na PC i komputery Apple'a,

a Bungie staneto u progu miedzynarodo-
wej rozpoznawalnosci. Seropian i Jones
czuli, ze majg w rekach hit. Tyle ze ich
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‘¥ HALL OF FAME. halo

PO LATACH HALO WROCIO DO KORZENI | DOCZEKALO SIE WERSII
STRATEGICZNEJ, WYDANEGO W 2009 ROKU HALO WARS. GEOW-
NYM TWORCA GRY BYt ZNANY Z AGE OF EMPIRES DAVE POTTINGER.

starania obserwowata jeszcze trzecia
strona. Microsoft, pracujacy juz wow-
czas nad swoim sprzetem do grania,
usilnie szukat gier, z ktérymi mégtby
rywalizowac z potentatami. Prezen-
tacja Bungie zrobita na obecnych

na pokazie przedstawicielach firmy
wrazenie nie mniejsze niz na Jobsie.
Zanim jednak Halo ostatecznie
znalazto sobie dom, musiato dojs¢
do konwergenciji kilku rzeczy, ktére
ostatecznie zadecydowaty o takim,

a nie innym ksztatcie gry oraz jej
pozniejszym sukcesie.

Sytuacja finansowa studia nie byta
najlepsza. Bungie wykosztowato sie na
naprawe krytycznego btedu Myth I,
wykrytego juz po tym, gdy wyprodu-
kowano kilkaset tysiecy egzemplarzy
gry. Byto tez zmuszone do sprzedazy
kawatka firmy oraz praw do tego
tytutu dynamicznie rozrastajgcemu
sie wydawcy Take-Two Interactive. Ale
i to nie wystarczyto, zeby firma mogta
stana¢ na nogi. Na szczescie Microsoft
potrzebowato Bungie réwnie mocno,
jak Bungie potrzebowato Microsoftu.

\%
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| tak 50 milionéw dolaréw pézniej, 19
czerwca 2000 roku, klamka zapadfa.
Seropian i Jones otrzymali ogromng
szanse, lecz jednoczesnie na gtowe
zwality im sie tony stresu, bo gigant

z Redmond nie ukrywat, ze typuje Halo
jako tytut startowy dla swojej nowej
konsoli. Ekipa Bungie od razu zabrata
sie do roboty, zdajac sobie sprawe, ze
na skonczenie gry, ktéra ma by¢ okre-
tem flagowym Xboksa, ma niecaty rok.
Bungie natychmiast porzucito wszyst-
kie projekty i skoncentrowato sity na
Halo. Przede wszystkim zadecydowano
0 zmianie perspektywy z trzeciooso-
bowej na pierwszoosobowa. Rodzito to
problemy, bo shootery tego rodzaju do
tej pory wydawaty sie domeng kompu-
teréw i trzeba byto dostosowac gre do
konsolowego kontrolera. Porzucono
plany konstrukcji otwartego Swiata,
zrezygnowano z multiplayera, a sce-
nariusz czy muzyke dopracowywano
niemalze do ostatniego dnia. Crunch
byt podobno nieziemski, ekipa Bungie
prawie nie wychodzita z biura i spata
na podfogach.
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Upadek Reach”to
zaledwie pierwsza z serii
ksiazek rozwijajacej Swiat
Halo. Do tej pory ukazato
sig ich trzydziesci.

== Master Chief
mogt niesc tylko
dwie sztuki broni, co
zmusza gracza do
podejmowania roz-
sadnych wyboréw.
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to, co akurat mia
projekt. Ba, nawet pre
softu podzielili sie na entu
nastawionych i na prorokuja
katastrofe. Niejako kompromisowo,
lepiej pozycjonowac gre, pod naciskiem
korporacji dodano podtytut. Ale jednak
ciekawos¢ zwyciezyta i gracze czekali.
Nieztym prognostykiem byta premiera
powiesci ,,Halo: Upadek Reach”, czyli
prequela poprzedzajgcego wydarzenia
z gry, ktéra okazata sie bestsellerem

i otworzyta droge kolejnym ksigzkom

i komiksom rozwijajacym ten $wiat.
Jednak wtedy, 15 listopada 2001 roku,
nie byto ani troche pewne, czy ta
jaskotka zwiastuje co$ nowego, czy
wyleci z gniazda na zbity dziéb.

(R)EWOLUCJA NA FRONCIE

Akcje Halo: Combat Evolved osadzono
w XXVI stuleciu, kiedy to ludzkos¢,

po odkryciu sposobu na podréze
miedzygwiezdne, kolonizuje inne
planety. Obecnos¢ cztowieka niezbyt
sie podoba obcemu Przymierzu,

ktére uwaza podobne préby za afront
uragajacy jego bogom. Po ataku

na jedna z kolonii statkowi Pillar of
Autumn udaje sie umkna¢, lecz, mocno
uszkodzony, nadal Scigany jest przez
zotnierzy Przymierza. Po lagdowaniu na
nieznanej, pierscieniowatej planecie
(po angielsku ,,halo” oznacza aureole)
zadaniem Master Chiefa, cybernetycz-
nego zotnierza do zadan specjalnych,
ktéremu asystuje sztuczna inteligencja
Cortana (pomyst ten Bungie wykorzy-
stato juz przy produkcji trylogii Mara-
thon), jest pokonanie wrazych sit, aby te
nie poznaty lokalizacji naszej rodzinnej
planety. Tyle ze Halo kryje tajemnice:
niebezpieczny pasozytniczy gatunek
zerujacy na wszystkim, co zywe. Byto
to $wietne i niespodziewane posuniecie
scenariuszowe, ale nowatorstwo gry nie
zasadzato sie jedynie na fabule. Enig-
matyczny bohater, kryjacy swoja twarz
pod hetmem, do ktérego zwracano sie
po jego wojskowej randze, byt
matoméwny niczym rewolwerowcy
grani przez Clinta Eastwooda i defi-
niowany prawie wytgcznie przez swoje
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umiejetnosci bojowe. Tworcy chcieli, aby to gracze nanie-
$li na niego wtasne cechy osobowosci.

Ponadto Halo znakomicie wypalito jako FPS, mimo ze
zostato wypuszczone na niekojarzone z gatunkiem kon-
sole. Sterowanie padem okazato sie intuicyjne, kierowanie
pojazdami bezszwowo potgczono z resztg gameplayu,
muzyka, cho¢ z po$piechu komponowana na kolanie,
idealnie pasowata do zainfekowanego planetarnego
pierscienia, a dynamike rozgrywki poprawita mozliwos¢
korzystania z broni miotanej i recznej bez konieczno$ci
chowania palnej. Jesli wierzy¢ liczbom, a te pono¢ nie
ktamig, Halo odpowiada przynajmniej za potowe sprzeda-
nych przez Microsoft konsol w ciggu pierwszych dwéch
miesiecy od premiery. Historia mogtaby potoczy¢ sie
zupetnie inaczej, gdyby nie mariaz giganta z Redmond
i Bungie. Ten dobiegt jednak korca szes¢ lat pdzniej,
przynajmniej formalnie, bo firmy nadal ze sobg pracowa-
ty przy kolejnych odstonach serii. Do 2010 roku $wiatto
dzienne ujrzata druga i trzecia cze$¢ Halo, obie przyjete
entuzjastycznie, oraz ich prequel. Potem Bungie podpi-
sato kontrakt z Activision i zajeto sie projektem Destiny,

a serie przejeta ekipa Microsoftu, 343 Industries.

T i R ; a7,
: SIEDEMDZIE_SIECIOLETNI OBECNIE STEVE["
EDOWNES, PODKEADAJACY GEOS PODJ
L MASTER CHIEFA, ZATRUDNIONY BYE
CZESNIE JAKO DIDZE) W CHICAGO.' -
f= 4T L

Wyprodukowane przez nig
sequele, cho¢ bardzo dobre,
nie mogty doscignac¢ oryginalnej
trylogii. To jednak nie ostabito
sity samej marki, bo na Halo: Infi-
nite czekaja, bez przesady, miliony
graczy, a tytut zyje tez poza Xboksem.
Do tej pory wydano cate kopy
ksigzek oraz komiksy rozwijajace
$wiat Halo. Dotychczasowe inter-
netowe seriale to tylko przed-
smak tego szykowanego przez
Paramount, ktérego emisje
wyznaczono na nastepny rok.
Chwila prawdy, czyli zwien-
czenie nowej trylogii, na-
dejdzie za kilka miesiecy. }A“
Juz raz Halo poradzito /.
sobie z ciezarem
oczekiwan. Pora
znowu naprezyc¢
miesnie. b

W
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WSZYSCY ZNACIE TAKIE FIRMY JAK NINTENDO, SONY CZY SEGA. CAPCOM, KONAMI | NAMCO
—
ROWNIEZ PRAWIE NATYCHMIAST PRZYCHODZA NA MYSL. Z KOEI | JALECO MOZE BYC JUZ
TROCHE TRUDNIEJ. NO | JEST JESZCZE SNK, PRZEZ WIELU KOJARZONE GEOWNIE Z METAL SLUG
| KING OF FIGHTERS. ZWAZYWSZY NA TO, JAK WIELKI WPEYW TA FIRMA MIAEA NA ROZWO)
. " m N . .
AUTOMATOW ARCADE, KONSOL | GIER W OGOLE, WARTO ZAGLEBIC SIE W JEJ HISTORIE | DOCENIC
- " " LN D —
WYPRZEDZAJACE SWOJ CZAS ROZWIAZANIA, Z KTORYCH StYNELA OD SAMEGO POCZATKU.

ol Pawet Gawlikowski




= Jedng z wyréz-
niajacych cech
bijatyk z SNK byty
ciekawe postacie
z czesto rozbudo-
wanym watkiem
fabularnym.
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a raczkujacym
rynku arcade
w zasadzie
wszystko
wymyslano
od zera. Nie
byto przeciez
jeszcze zad-
nych metod
ani badan rynku, ktére wskazywa-
tyby na skutecznosc zastosowanej
innowacji. Elektroniczna rozrywka
sie marketingu. SNK (Shin
Nihon Kikaku) powstato w 1978 roku
- tym samym, w ktérym Taito wydato
Space Invaders.

Eikichi Kawasaki zatozyt firme
w Osace, planujac tworzenie opro-
gramowania i elektroniki dla klientéw
zewnetrznych, jednak kusit go szybko
rozwijajacy sie rynek arcade. Dopro-
wadzito to do zmiany pierwotnych pla-
néw, a owocem szybko podjetych prac
byta gra Micon Kit. Zatozenia byty
iScie rewolucyjne - wiasciciel automa-
tu mogt zmieniaé zainstalowany tytut
(mutacje Breakouta) na jej kolejng
wersje, po prostu wymieniajac ptyte
gtéwna, bez konieczno$ci wstawiania
do salonu kolejnego sprzetu. Ten ze
wszech miar rewolucyjny pomyst dwa-
nascie lat pdzniej zostanie zastosowa-
ny w troche nowoczes$niejszej formie
i na zawsze zmieni branze arcade.
Nowosciami byty czteropozycyjny
licznik punktéw, dodatkowe przeszka-
dzajki, teleportacja czy wydtuzenie
paletki - w zasadzie wszystko to
zostanie zastosowane kilka lat p6Zniej
w Arkanoidzie.

Z wczesnych tytutéw SNK na auto-
maty nalezatoby jeszcze wspomniec
o Safari Rally i wygladajacym jak
pierwocina Galaxiana Ozma Wars.
Wygeneruja one zyski, ktére pozwola
na wyprodukowanie szczegdélnej gry...

VANGUARD

1981 rok byt niezwykle wazny dla
elektronicznej rozrywki. To wtedy
Swojg premiere miaty takie tytuty
jak Donkey Kong, Frogger, Galaga,

snk .HALL OF FAME
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= Pierwszy wielki sukces - Vanguard
(1981), pomystowa strzelanka w doskona-
tej jak na tamte lata realizacji.

Defender czy Tempest. Ze wzgledu
na duzg konkurencje nowe studia
powinny rozwazy¢ swoje szanse, ale
wzglednie mtody rynek chionat abso-
lutnie wszystko. Ponadto kazde nowe
rozwigzanie byto natychmiast bezlito-
$nie kopiowane przez innych. Nowo$¢
stanowit miedzy innymi scrolling, czyli
automatyczne przewijanie ekranu.
Pierwszymi grami wykorzystujgcymi
go byty wypuszczone przez Konami
Scramble i jego prequel, Super Cobra.
Jako ze pomyst byt przedni, jak grzyby
po deszczu pojawili sie nasladowcy.
Jednak Vanguard byt czym$ wiecej -
nie tylko miat cztery osobne przyciski
do strzelania w réznych kierun-
kach (wyjatkowe rozwigzania bedg
towarzyszy¢ automatom SNK takze
w przyszosci), ale tez dodatkowa
trudnos¢ wprowadzaty poziomy, gdzie
ekran zamiast poprawnie przesuwaé
sie z prawa na lewo, nagle zaczynat
uciekac do géry i na ukos. Doskonate
udZzwiekowienie z gtebokimi basami
i pamietany do dzisiaj temat muzycz-
ny w momencie zebrania nie$mier-
telnosci dopetniaty obrazu naprawde
doskonatej produkcji.

Vanguard odnidst znaczny sukces,
a zyski ze sprzedazy i dystrybucji
w USA pozwolity studiu otworzy¢ biuro
w kalifornijskim Sunnyvale - tym sa-
mym, gdzie swojg baze miato Atari. Na
kolejny wielki tytut trzeba jednak byto
troche poczekad.

PIXEL 51
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IKARI WARRIORS

W jezyku japonskim ,,ikari" oznacza
tyle, co ,furia”. Wydana w Japonii na
poczatku 1986 roku gra nosita taki wia-
$nie tytut, oznaczajacy nazwe wioski,
w ktérej dziata sie akcja, zas w USA
dodano do niego jeszcze stowo , War-
riors". Posrdd wszystkich klonéw Com-
mando byt najbardziej zaawansowany
- nie tylko miat obrotowe joysticki, co
pozwalato na przyktad na bieg w prawo
przy strzelaniu na ukos w lewo, ale
jednoczesnie byt jedng z pierwszych
maszyn dostosowanych do leworecz-
nych uzytkownikéw. Przyciski strzatu

i rzutu granatem umieszczone byty

z obu stron manetek. Jedna z naj-
wiekszych atrakcji, odrézniajaca go od
Commando, byta mozliwos¢ jednocze-
snej gry dwiema postaciami na jednym
ekranie. Nie wspominajac juz o tym,

ze bohaterowie przypominali klony
Sylvestra Stallone'a z ,,Rambo II",
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= Automat miat
cztery przyciski do
prowadzenia ognia
we wszystkich kie-
runkach, a oprécz
tego syntezator
gtosu i $wietne
gtosniki.

ktory wszedt na ekrany niecaty rok
wczesniej i wywotat szalerstwo wsréd
meskiej cze$ci mtodziezy. Dodajmy do
tego czotgi z mozliwoscia zasiadania za
ich sterami, setki wrogéw do potozenia
pokotem i otrzymamy hit, ktéry naresz-
cie umiescit SNK na wiasciwym miejscu
wsréd producentdw duzych tytutéw.
Pierwsze konwersje na C64 i NES
w duzym stopniu przypominaty orygi-
nat, jednak brakowato im podstawowej
funkcji - nasz dzielny, ramboidalny
osobnik nie potrafit sie obracac na
boki, przez co mozna byto grza¢
z giwery jedynie w trybie ,do goéry".
Z tego powodu rozgrywka miata
momentami horrendalny poziom
trudnosci, jednak mozliwos$¢ obcowa-
nia z tytutem z salonu w zaciszu wia-
snego pokoju, szczegdlnie w tamtych
czasach, byta bezcenna. W kolejnych
latach pojawity sie wersje na chyba
wszystko, co stato w domach graczy,
wigcznie z Apple Il, Spectrum i nawet
Atari 2600. Ciekawostka - pod koniec
gry pojawia sie sam pan Kawasaki,
a w drugiej czesci, wydanej w Japonii
jako Guevara (na $wiecie znanej jako

b e B by by By
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«= Wersje na
komputery zostaty
niestety pozba-
wione mozliwosci
ukierunkowania
ognia, ale i tak
zabawa byta
przednia. Tytut stat
sie jednga z naj-
popularniejszych
strzelanek, zaraz
obok Commando.

= Niezwykle pomystowe sterowanie

w lkari Warriors (1986) umozliwiato strze-
lanie w dowolng strone za pomocg obro-
towego drazka. Pozwalato to prowadzic¢
ogien niezaleznie od kierunku, w ktérym
przemieszczata sie postac.

Guerilla War), mozemy sie wcieli¢

w role samego Che, ktéremu na
ekranie partneruje nikt inny jak Fidel
Castro. Z niewiadomych przyczyn na
rynku amerykanskim bohaterowie
zostali podmienieni...

Z tytutéw, bez ktérych trudno by
byto méwi¢ o SNK z lat osiemdzie-
sigtych, koniecznie nalezy wymienic
Alpha Mission, troche zapomniane
Time Soldiers i oczywiscie Athe-
ne. Szczegdlnie ostatnia stata sie
kultowa, gdy wydano jg na NES.
Juz wtedy byto wida¢, ze studio
skupia sie gtéwnie na strzelaninach
z widokiem jak w Commando i side-
-scrollerach. Pierwsza grg zapo-
wiadajaca przyszte atrakcje byta
P.O.W., w Japonii znana jako Prison
Break. Dwdjka bohateréw, majaca
do dyspozycji swoje piesci, nogi
i upuszczong przez wrogoéw bron,
przedziera sie przez niegoscinny
obdz jeniecki. Oczywiscie nie musze




wspominaé, ze cel znajdowat sie po
prawej stronie ekranu...

Do tego dochodzity konwersje gier
SNK na Nintendo i Sege, a takze takie
zapomniane peretki jak Crystalis, czyli
wariacja na temat Legend of Zelda
w postapokaliptycznym Swiecie z ele-
mentami RPG. Tytut naprawde wart
ogrania, bo wyprzedzat swoje czasy.

Po sukcesie na wielu platfor-
mach SNK zyskato odpowiedniag
ilo$¢ gotéwki, aby nie tylko $miato
patrzy¢ w przyszto$¢, lecz rowniez by
zaprojektowac i stworzy¢ rozwigzanie,
ktére zrewolucjonizuje rynek maszyn
arcade.

NEO GEO
W 1988 roku w SNK zaczeto myslec
nad systemem pozwalajgcym na

zbudowanie uniwersalnego automatu.

Takiego z typowa liczba przyciskéw

i dwoma drazkami, w ktérym mozna
by szybko zmieniac tytut bez koniecz-
nosci wymiany catego urzadzenia

lub montazu nowej ptyty drukowane;j.
W przypadku Neo Geo MVS (Multi
Video System) po prostu wktadato sie
kartridz z kolejnym tytutem, ktérego
cena w USA oscylowata w granicach
500 dolaréw, czyli potowy tego, ile
trzeba byto zaptaci¢ za caty modut

z elektronika. Jednoczesnie system
ten technologicznie wyprzedzat

wszystkie inne na éwczesnym rynku
- miat procesor Motorola 68000,
koprocesor Zilog Z80 i pietnastokana-
towy dzwiek zapewniany przez uktad
Yamabhy. To nie mogto sie nie udac

i kiedy w kwietniu 1990 roku sprzet
trafit do zadnych wrazen graczy, tytu-
ty takie jak NAM-1975, Magician Lord
czy Baseball Stars Professional poka-
zaly, ze nie ma maszyny mogacej sie
z nim réwnac. Dla tych, ktérzy sadzili,
ze to juz wszystko, przygotowano nie
lada niespodzianke.

W 1991 roku Super Nintendo dota-
czyto do Segi Genesis i TurboGrafx-16,
rozpoczynajac bitwe o prymat na rynku
szesnastobitowych konsol. Jednak,
nie oszukujmy sie, nawet najwier-
niejsze konwersje z salondw gier nie
doréwnywaty oryginatom. Mimo ze
w Genesis siedziat podobny procesor
co w Neo Geo (o 50 procent wolniej-
szy), a SNES miat wiecej pamieci, to
jednak mozliwo$¢ jednoczesnego
wys$wietlania ponad czterech tysiecy
koloréw za pomoca specjalizowane-
go uktadu w poréwnaniu do dwustu
pieédziesieciu sze$ciu w najmocniej-
szym Nintendo musiata robi¢ wrazenie.
Mozna byto oczywiscie ttumaczy¢, ze
z jednej strony mamy do czynienia
z domowym urzadzeniem do zabawy,
a z drugiej z wysokiej klasy systemem
arcade. Do czasu, kiedy SNK ogtosito

®

= Nowoczesne
logo, twérczo
nawigzujace do
radosci, jaka daje
obcowanie z tytu-
tami SNK.
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wydanie swojej konsoli z tymi samymi
parametrami - Neo Geo Advanced
Entertainment System (AES).

Na samym poczatku mozna jg byto
jedynie wypozyczy¢ w hotelach, by
umili¢ pobyt sobie lub dzieciom. Kiedy
jednak z rynku zaczety dochodzi¢
coraz gtosniejsze okrzyki zadajace
mozliwos$ci zakupu, SNK dostrzegto
interes i zaoferowato sprzet w wolnej
sprzedazy. Jednak cena, nawet jak
na tamte czasy, byta zaporowa,

a wszystko to z powodu zaawansowa-
nych komponentdw - plotka gtosita,

ze w chwili debiutu marza oscylowata
w granicach pieciu procent! Zestaw

z dwoma kontrolerami, bedacymi
wierng kopia tych z salondw, i jedng

z dwdch gier (NAM lub Baseball),
kosztowat ni mniej, ni wiecej tylko

599 dolaréw. Przy cenach 199 dolaréw
za Super Nintendo i 189 dolaréw za
Sege Genesis oznaczato to trzykrotne
przebicie. Po uwzglednieniu inflacji
daje to 1150 dolaréw, czyli po dzisiej-
szym kursie okoto 4300 ztotych. Na-
wet po obnizce ceny catego systemu

o dwie stowki nie byto tanio. Dodatko-
we gry kosztowaty po 200 dolaréw,
czasami wiecej, ale c6z to byty za gry.
Sam kartridz byt wielkosci kasety VHS,
co rowniez miato swaj cel. Otéz o ile

w przypadku konkurencji wielko$¢ tytu-
tu zapisanego w pamieci wynosita od
4 do 9 MB, o tyle Neo Geo mogto sie
pochwali¢ (w czasach kiedy pamiec
byta w cenie) wielko$ciami rzedu

88 MB.

System znalazt swoich entuzjastéw,
ktérzy byli w stanie zaptacic krocie,
byle tylko méc w domu katowac ulu-
bione tytuty, a agresywna kampania
reklamowa w prasie nie tylko podkre-
Slata, ze jest dwudziestoczterobitowy,
ale stworzyta réwniez ,,maskotke”

- szczerzgcego zeby i toczacego piane
pitbulla. Na nowa gre, ktéra zdefinio-
wata catg dziatalnos¢ SNK w latach
dziewiecdziesiatych, nie trzeba byto
dtugo czekaé. Od pewnego czasu

w firmie pracowat Takashi Nishiyama.
Cztowiek legenda, ktéry wspéttworzyt
Moon Patrol, byt autorem Kung-Fu
Mastera, a przede wszystkim pierw-
szego Street Fighter (oraz jednego ze
znakdw rozpoznawczych serii

- ,hadouken!"). | wtasnie przymierzat
sie do wydania...
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FATAL FURY

Co prawda tytut wyszedt na automaty
troche pézZniej niz Street Fighter II
(SFIl - marzec, FF - grudzien), jednak
zdefiniowat wraz z nim gatunek bija-
tyk 2D. Fatal Fury graficznie byto na
tym samym poziomie co konkurent,
dzwigk byt absolutnie fenomenalny,
jedynie grywalnych postaci byto
mniej, bo jedynie trzy, ale za to mocno
zapadaty w pamie¢. W grze SNK zde-
cydowanie lepiej zarysowano fabute,
do tego ciekawym rozwigzaniem byta
walka dwéch na jednego, czyli gracze
przeciwko maszynie. Trzy przyciski
ciosOw zamiast szesciu wydawaty sie
troche archaicznym rozwigzaniem,
ale nie miato to wielkiego wptywu na
zaciekto$¢ pojedynkdw. Najwazniej-
sza jednak byta dostepnos¢ - jezeli
byliscie posiadaczami AES, mogliscie
zagrac¢ w Fatal Fury praktycznie

w momencie premiery. Wiasciciele
Nintendo musieli poczeka¢ zdecydo-
wanie dtuzej na $rednio wykonany
port. | mimo ze cena czyni cuda,

FF rozpoczeto najwieksze pasmo
sukcesow w historii firmy, ktére za
znang szantg mozna by podsumowac
,No i zndw bijatyka, no znéw bijatyka,
bijatyka caty dzien".

SAMURAI SHODOWN/THE KING
OF FIGHTERS 94

Samurai Shodown (1993) to samu-
rajskie pojedynki za pomoca broni
biatej i jej wariantéw, jedna z moich
ulubionych serii, czesto wspominana
jako duchowy brat Mortal Kombat.
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“ KoF 2000

- ostatnia czes¢
wydana za ,sta-
rych" czaséw - do
dzisiaj uznawana
jednoczesnie za
jedna z lepszych.
Swietny system
walki i uczta dla
fanéw.

Niestety fontanny krwi i porgbane
ciafa to byto za duzo dla cenzury
w USA - w wydanej tam wersji posoke
zastgpiono strugami potu...

Z kolei The King of Fighters 94
w poréwnaniu do konkurencji nie
miat sie czego wstydzi¢. Bohaterami
zostaty postacie z innych tytutéw
SNK (Art of Fighting, czyli prequela
Fatal Fury, lkari Warriors czy Psycho
Soldier), a grupy ztozone z trzech

=* Samurai Sho-
down - legendarna
seria, nikt nie
zblizyt sie do
poziomu SNK

w dopracowaniu
walk na samuraj-
skie miecze. Abso-
lutnie obowiazko-
wa pozycja

- w kazdym

swoim kolejnym
wcieleniu.

wojownikéw skutecznie umilaty
wzajemng midcke.

Nie wiadomo, czy w macierzystej
firmie kto$ zapatrzyt sie na Sierre, czy
po prostu antycypowano serie typu
FIFA lub NHL - do$¢ powiedzie¢, ze
nie byto roku, a czasami i kwartatu,
aby nie wyszta odstona ktéregos
cyklu. Kolejne czesci przez cate lata
dziewiecdziesiate bawity chcacych so-
bie poobija¢ wirtualne twarze rywali.

NEO GEO CD

Nieubtaganie nadchodzity nowe czasy.
To, co w 1990 roku byto absolutnym
szczytem techniki, cztery lata pdzniej

Ilekko sie zestarzato. Na rynku co

prawda byty juz konsole z napedem
CD, chociazby TurboGrafx-CD czy
przystawka Sega CD, jednak do-
piero kolejne miaty pokazac, na co
sta¢ nowy format. Debiutujace we
wrze$niu 1994 roku Neo Geo CD byto
z jednej strony propozycja dla mniej
zamoznych (w $rodku znajdowaty
sie te same wnetrznosci co w AES),
przede wszystkim z powodu ceny
nosnikéw. Z drugiej strony - nieztym
marketingowo posunieciem, bo po-
zwalato na wypuszczenie kopii

gry z ttoczni zamiast z montowni



elektroniki, co réwniez zmniejszato
koszty. Jak Neo Geo CD dziatato

w praktyce? W dos¢ prosty sposéb

- zamiast odczytywac gre z chipa,
system tadowat jej cze$¢ do pamieci,
wys$wietlajac na ekranie zonglujaca
matpke. Mogto to by¢ zabawne za
pierwszym lub drugim razem, ale taki
ekran wyswietlat sie na 30-60 sekund
i to do$¢ czesto. Zaradzita temu
wersja CDZ wyposazona w szybszy
naped, jednak z powodu niezadowala-
jacej sprzedazy oryginatu za oceanem
wydana jedynie w Japonii. Pewnym
pocieszeniem mogt by¢ brak blokady
regionalnej.

METAL SLUG

Znany w niektérych kregach jako
.Chiopek z giwerg". Tytut stworzo-
ny przez studio Nazca (wchtoniete
nastepnie przez SNK) juz chyba

zawsze bedzie nierozerwalnie kojarzyt
sie z firma z Osaki. Niesamowicie
ptynna, lekko przerysowana grafika
2D, dynamiczna akcja z elementami
platforméwki, miliony wystrzelonych
pociskéw, genialni bossowie. Mozna
by tak jeszcze dtugo i gwarantuje
wam, ze nie zabraktoby przymiotni-
kéw na okreslenie, dlaczego Metal
Slug jest najlepszg forma chodzonej
strzelanki, jaka kiedykolwiek wydano.
Nic dziwnego, ze w 1996 roku tytut
stat sie wyjatkowo pozadany przez
graczy - ¢z z tego, skoro liczba wy-
produkowanych kartridzy byfa

0 90 procent mniejsza niz gier z po-
czatku dekady. Ratowano sie przera-
bianiem nosnikéw z systemu MVS,

a oryginalny kart z pierwszej czesci
osigga teraz ceny powyzej 1000 do-
laréw. To i tak niewiele w poréwnaniu
z Kizuna Encounter: Super Tag Battle.

= W $Swiecie Metal
Sluga wojna nigdy
sie nie konczy, ale

na szczescie s

ie

zmienia. Kazda
kolejna czesc¢ jest

réwnie dobra j
poprzednia.

ak

N

* Neo Geo CD,
czyli Swietna

N

sprzetowo konsola
trapiona przez

ponadprzeciet

ne

czasy tadowania,

spowodowane

zastosowaniem
powolnego napedu.

Aktualizacja u

su-

wajgca wiekszos¢
bolgczek oryginatu
zostata niestety

wydana jedyni
w Japonii.

e
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W europejskiej wersji wyprodukowano
tylko trzydziesci sztuk tej $redniej
bijatyki, a dzi$ na aukcjach mozna jg
kupi¢ za 5 tysiecy dolaréw.

Gra rozwineta sie w serie i do dzi$
jest jedna z ulubionych pozycji w ko-
lekcjach i kompilacjach, jednak nic
nie umywa sie do salonowej maszyny
arcade i walenia z predko$cig maszy-
nowa w odporne na takie traktowanie
przyciski. Metalslugowcy wszystkich
krajow, faczcie sie!

NEO GEO 64

Sukcesy PlayStation czy Nintendo 64,
a szczegodlnie éwczesny trend przeno-
szenia wszystkiego w trzeci wymiar,
nie umknat uwadze szeféw SNK

- szczegélnie ze interesy szty coraz
gorzej. Coraz nizsze zyski z salonéw
gier, zwigzane ze znacznym spadkiem
ich popularnosci, i stabo sprzedajace
sie Neo Geo CD mocno dawaty sie we
znaki. W takich sytuacjach jedynym
sposobem jest ucieczka do przodu -
nalezy wypusci¢ co$ lepszeqo, a przy-
najmniej tak dobrego jak konkurencja.
W 1997 roku na scene wkroczyto wiec
Hyper Neo Geo 64, nowa wersja ma-
szyn arcade, oferujgca przynajmniej
w zatozeniach niezte parametry -
szeécdziesiecioczterobitowy procesor
RISC, 64 MB pamieci graficznej wy-
tacznie dla 3D i 128 MB pamieci ope-
racyjnej. W rzeczywistosci, niestety,

MADE 1M A4PAN
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premlerowy tytut Samurai Shodown Ekipa Metal Slug
64 nie dotrzymywat kroku Tekken 3 zawsze gotowa.
czy trzeciej odstonie Virtua Fighter. Akcja non stop,

. . . .. petna eksplozji
Animacja byta o wiele mniej ptynna, i cigglego terkotu
ruchy postaci kanciaste, a ostateczny broni maszynowej
cios grze zadato $wiezo wydane Soul wielkiego

kalibru.

Blade, ktére na domowym telewizorze
wyswietlato bardziej dynamiczna
i soczysta akcje.

Bardzo szybko odpuszczono sobie
.Cywilng" wersje, planowang od
samego poczatku. Skonczyto sie na
siedmiu (!) tytutach i po dwéch latach
nad trumnga systemu odegrano japon-
ski marsz zatobny.

NEO GEO POCKET

Jezeli jakakolwiek firma chciata wydac
przeno$ng konsole w 1998 roku,
musiata sie zmierzy¢ z potega wiel-
kiego N. Game Boy korczyt wtasnie
dziewie¢ lat i wszyscy czekali na jego
nastepce, jednak przezywat druga
mtodos$¢ za sprawg Pokemondw.

W czasach $wietnosci Nintendo zgnio-
tto konkurencje w postaci Segi Game
Gear czy Atari Lynx. Sami przyznacie,
Ze préba stworzenia alternatywy byta
Z samego zatozenia misjg samobdjcza.
Neo Geo Pocket - gdyz tak nazywat sie
konkurent chcacy uszczknaé co nieco
z tortu mobilnego gamingu - miat
monochromatyczny ekran. Praktycz-
nie w momencie premiery Game Boya =~ Neo Geo Pocket (1998). Na przeno$na konsole

Color. | cate dziesie¢ gier... Jak wida¢ z monochromatycznym ekranem wydano jedynie Po roku zaprzestano produkcji
R R . dziesiec tytutéw, jednak postuzyta ona za baze L.
teraz, tak i wtedy wiadomo byto, 2et0 3 kolorowej wersji Pocket Color, przyjetej przez urzadzenia i wydano Neo Geo Pocket
nie moze sie dobrze skonczy¢. rynek zdecydowanie cieplej. Color. Nie popetniono juz btedu z prze-
sztosci - jako$¢ wyswietlacza byta

7 naprawde dobra. C6z z tego, skoro

) urzadzenie mimo nowoczesnego wy-
gladu pozostawiato wiele do zyczenia
w kwestii doktadnego sterowania, a za
modut IrDA do komunikacji trzeba
byto dodatkowo zaptacié. Nie wspo-
minajac juz o ubogiej ofercie tytutéw,
chociaz akurat na plus zapisa¢ nalezy
SNK vs. Capcom: The Match of the
Millennium, ktére rozpoczeto catkiem
udang serie crossoverowych bijatyk,
kontynuowang na Genesis i miedzy
innymi PlayStation 2.

W 2000 roku na E3 wydawato sie,
ze Neo Geo Pocket Color idzie, jezeli
nie w dobrg, to przynajmniej w troche
lepsza strone. Metal Slug: 2nd Mission
wygladat na system sellera, a nad-
chodzaca Faselei!, taktyczna strategia
z mechami w rolach gtéwnych,

\



zapowiadata sie nieZle. Jednak

13 czerwca (ach, ten pech) ogtoszono
zakonczenie dystrybucji przenosnej
konsoli SNK w Kanadzie i USA. Liczba
wydanych gier na NGPC dobita do
trzydziestu, a cze$¢ z nieztozonych
kartridzy pozyskanych z likwidowa-
nych w Japonii magazynéw, chociaz-
by wspomnianego Faselei! w wersji
USA, do dzisiaj pozostaje w obiegu na
portalu na,e".

KONIEC...
Jak doszto do tak gwattownego
zakonczenia produkcji konsol
i w zasadzie zakonczenia dziatalnosci
SNK? Zwigzane to byto z firmg Aruze,
zajmujacg sie produkcjg i dystry-
bucjg automatéw pachinko, bardzo
popularnej w Japonii odmiany
hazardowych automatéw. Jej przed-
stawiciele chcieli umiesci¢ postacie
z najbardziej znanych tytutéw SNK
na swoich maszynach. Jako ze ofe-
rowali catkiem nieztg kwote, Eikichi
Kawasaki wiedzac, ze bez wsparcia
finansowego nie przetrwa diuzej
niz po6t roku, podpisat papiery i jego
firma wraz ze wszystkimi przylegto-
$ciami stata sie wtasnoscig Aruze.
Mylitby sie jednak ten, kto uwazat-
by, ze pozwolito to na wyjscie z kto-
potéw. Byto doktadnie odwrotnie
- nowy wiasciciel byt zainteresowany

jedynie wykorzystaniem IP sSwiezo
zakupionego przedsiebiorstwa,

a dziat gier wideo zostat skazany
na wymarcie. Stad wzieto sie nagte
i gwattowne wycofanie firmy z USA
i sprzedaz niedokonczonych urza-
dzen likwidatorom.

Po wycofaniu sie ze wszystkich
rynkOw poza Japonig zyski zaczety
spadac jeszcze szybciej niz poprzed-
nio, wiec nowym wtascicielom nie
pozostawato nic innego, jak tylko
ogtosi¢ ostateczne bankructwo
SNK. Jednak, jak wiemy, niektérzy
potrafig siedzie¢ nad brzegiem rzeki,
czekajac, az z nurtem sptyna ciata

ich wrogow. | tak tez byto tym razem.

Eikichi Kawasaki najpierw odszedt
z firmy, potwornie zawiedziony
i rozczarowany kierunkiem, w kt6-
rym podazali nowi wiasciciele, aby
potem jako wspdtwtasciciel Brez-
zaSoftu wykupi¢ prawa do swoich
gier, przerzucic je przez firme Eolith
w Korei do nowego przedsiebiorstwa
Playmore i w 2002 roku wytoczy¢
Aruze proces o naruszenie débr
intelektualnych, ktérych przeciez byt
prawnym wtascicielem.

.1 POCZATEK

Jak to w bajkach bywa, wszystko do-
bre, co sie dobrze konhczy. Playmore
w 2003 roku zmienito nazwe na SNK

«= Neo Geo Mini

- czterdziesci (1)
tytutéw na pokta-
dzie matej, przeno-
$nej konsolki

z mozliwoscig pod-
taczenia kontro-
leréw i zewnetrz-
nego ekranu. Kt6z
magtby sie oprzec?

\&

N
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Playmore, wznowito dystrybucje gier
na AES, w 2004 roku wydajac ostatni
oficjalny tytut - Samurai Shodown V
Special. Czternascie lat to kawat czasu,
ale nawet bohaterowie muszga odejs$¢
na emeryture. Tylko ta na szczescie nie
zostata im przyznana na zawsze - kolej-
ne konwersje klasycznych gier na Play-
Station 2, 3, 4, Wii, Xboksa, Switcha
pozostajg wiecznie zywe. Rewelacyjnie
przygotowane SNK 40th Anniversary
Collection pozwala na zagranie w za-
réwno japonskie, jak i amerykanskie
wersje wielu legendarnych tytutéw
wydano tez zbiorcze kolekcje gier

z serii Samurai Shodown czy Metal
Slug. Nie wspominajac o najnowszym
King of Fighters XV, ktére zapewne
skopie niejeden tytek.

A jezeli kto$ chce sie poczuc jak
za starych, dobrych czaséw, majac
pewnos¢é, ze nikt nie bedzie prébowat
wysepic¢ zetonu lub dwéch dych, ma
kilka $wietnych propozycji: Neo Geo
Mini, wygladajgce jak malutka maszyna
arcade, z wiekszos$cia tytutéw beat'em
up i oczywiscie Metal Slug. Do tego
z mozliwoscig podpiecia do telewizora
i podtgczanymi zewnetrznymi padami.
Tutaj wchodzi, caty na biato, Neo Geo
Arcade Stick Pro, ktéry jest odpowie-
dzig na Capcom Home Arcade i nie
tylko dziata jako osobne urzadzenie, na
ktérym znajdziemy wiekszos$¢ klasycz-
nych gier, ale moze by¢ tez kontrole-
rem dla wersji Mini.

Gdyby jednak kogo$ naszta eks-
tremalna nostalgia, to zawsze moze
swoje ciezko zarobione 500 dolaréw
wydac¢ na, uwaga, SNK Neo Geo
MVSX Home Arcade. Siedemnasto-
calowy ekran LCD w proporcjach 4:3,
dwanascie przyciskow, dwa drazki i az
piecdziesiat tytutéw. W cenie zawarty
jest kosztujacy osobno 50 dolaréw,
mierzacy 82 centymetdéw postumen-
cik, na ktérym stoi cata maszyneria,

z imitacjg slotéw na monety. Kom-
pletne szalenstwo - w pozytywnym,
oczywiscie, znaczeniu.

Na koniec doda¢ trzeba, ze w 2016
roku firma ostatecznie odzyskata
pierwotng nazwe i obecnie, jako praw-
dziwe i jedyne SNK, ma przed sobg,
miejmy nadzieje, $wietlang przysztosé.
Szczegdlnie ze na horyzoncie majaczy
nowa, zapowiedziana niedawno konso-
la... In
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== Laurent Vernezy
odpowiada miedzy
innymi za produk-
cje i marketing
SNK 40th Anni-
versary i Samurai
Shodown NeoGeo
Collection.
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Ja«m e Vmwzaw

anagerem z SNK, rozm

@ANad jakimi projektami obecnie pracujecie? Nad
nowymi konsolami, a moze nad nowymi czesciami
King of Fighters albo Samurai Shodown?

Obecnie zakonczyliémy prace nad The King of Fighters
XV - gra mocno odwotuje sie do dziedzictwa oryginatu,
jednoczesnie bedac chyba najambitniejszg czescia

z catej serii. 16 marca na Xboksie Series X/S premiere
bedzie miato nowe Samurai Shodown, pierwsza bija-
tyka dziatajgca w 120 FPS, dzieki czemu wszyscy beda
mogli sie przekonad, jak ptynnie poruszajg sie postacie
bohateréw. Mam réwniez wiadomos¢ dla wszystkich
graczy na $wiecie i oczywiscie dla naszych fanéw

- przygotujcie sie na informacje o nowos$ciach!

Business Development

ia Pawet Gawlikowski.

@ Jak postrzegacie polski rynek? Jest tutaj tatwiej
czy moze trudniej prowadzic¢ interesy niz w Europie
Zachodniej, w takich panstwach jak Niemcy czy
Francja? Wspétpracujecie réwniez z GOG.com - czy
mozecie podzieli¢ sie szczeg6tami?

Polski rynek gier rozwija sie bardzo dynamicznie,
szczegdlnie jezeli chodzi o komputery. Za kazdym
razem, kiedy jeste$my na targach, spotykamy wielu
niezaleznych twércéw z Polski. Serie takie jak Metal
Slug sg bardzo popularne w waszym kraju - z tej

okazji chciatbym bardzo podziekowa¢ naszym polskim
fanom! Nie bytem jeszcze w Polsce, chociaz bardzo
chciatbym jg odwiedzié. Z kolei nasza wspdtpraca

z GOG.com ma sie znakomicie juz od dtuzszego czasu.
To byt pierwszy raz, kiedy udostepniliSmy nasze tytuty
na platformie pozbawionej DRM, i jeste$Smy bardzo
zadowoleni z tego, jak dobrze sobie radzg. W GOG.com
pracujg bardzo mili ludzie, dzieki ich profesjonalizmowi
udato nam sie wydac okoto trzydziestu tytutéw

z biblioteki SNK, a juz niedtugo beda dostepne kolejne.

[d odniesliscie sukces, restartujac serie King of
Fighters. Co z takimi tytutami jak Ikari Warriors czy
nowy Metal Slug?

Dziekuje za docenienie najnowszej, XV odstony KoF.
W naszym portfolio mamy duzo $wietnych gier, jak
réwniez ciggle pracujemy nad nowymi tytutami. Nie-
stety w tej chwili nie moge za duzo ujawni¢.

[d czy ktokolwiek z ekipy ze starych, dobrych cza-
séw nadal pracuje w SNK?

Tak, niektére osoby ze starej zatogi SNK z lat dziewie¢-
dziesigtych, pracujace nad Art of Fighting 2 czy Garou
Mark of the Wolves sg z nami do dzisiaj. Cze$¢ z nich
stanowi trzon zespotu KoF XV i wykorzystuje swoje
ponad dwudziestoletnie do$wiadczenie, aby zapewnié



jakos¢ finalnego produktu, do ktérej przyzwyczaity
nas jego poprzednie odstony.

[ SNK vs. Capcom to jedna z najlepszych rzeczy
wydanych ponad dwadziescia lat temu. Czy mozemy
liczy¢ w przysztosci na kolejne czesci?

Dzieki wsparciu naszych przyjaciét z Capcomu mogli-
$my stworzy¢ wersje na Nintendo Switch i umozliwié
zagranie w nig nowemu, mtodszemu pokoleniu graczy.
Otrzymalismy ogromna liczbe pozytywnych opinii

po wydaniu SNK vs. Capcom: Match of the Millenium.
W najblizszej przysztosci wydamy na Switcha jeszcze
wiecej tytutéw z Neo Geo Pocket Color.

P] Kolekcja SNK z okazji czterdziestolecia to swietny
tytut - podwdjne wersje (JP/USA) to dobry bonus,
bardzo mitym akcentem sg réwniez historie dotycza-
ce kazdej z gier. Czy mégtbys podzieli¢ sie szczegé-
tami dotyczgcymi pracy nad kolekcja?

Oczywiscie. SNK 40th Anniversary Collection byta
wspaniatym doswiadczeniem, dzieki ktéremu mogli-
$my uczci¢ jubileusz firmy oraz da¢ naszym fanom
dostep do jednych z najlepszych tytutéw stworzonych
przez studio w latach 1979-1989. Niektdre z tytutéow
zawartych w kolekcji do dzi$ nie miaty swojej euro-
pejskiej premiery, wiec byliémy szczegdlnie szcze-
$liwi, mogac da¢ naszym fanom mozliwo$¢ zagrania

w oryginalne wersje takich tytutéw jak Ikari Warriors,
Athena czy Crystalis.

Dzieki pomocy legendarnych japoniskich kolekcjone-
réw ptyt gtéwnych z automatéw arcade nie musielismy
szukac i odtwarzac kodow zrédtowych. Paradoksalnie
najtrudniej byto znalez¢ oryginalne ulotki i materiaty
reklamowe w celu zaprezentowania ich w kolekcji. To
byta wspaniata przygoda, a dzieki pomocy pasjonatéw

«= Metal Slug to
jeden ze sztanda-
rowych produktéw
firmy. Mamy na-
dzieje, ze niedtugo
zobaczymy kolejng
odstone.

= Doskonate
projekty graficzne,
czesto przenoszo-
ne na ekran

w skali 1:1, to znak
rozpoznawczy
tytutéw SNK.
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z wielu regiondéw $wiata SNK 40th Anniversary Collec-
tion mogta sie ukazac i jest obecnie chyba najlepszym
sposobem, aby dowiedzie¢ sig, jak to wszystko sie
zaczeto!

@ Jakie sg wasze plany po wydaniu Samurai Sho-
down i Neo Geo Pocket Color Selection Vol. 1?
Ostatnio ogtosilismy wydanie tej kolekcji w wersji na
Nintendo Switch i mamy nadzieje, ze zadowoli ona
wszystkich mito$nikéw retro, zwtaszcza ze w planach
jest réwniez wersja pudetkowa. Bardzo dziekuje
wszystkim naszym fanom w Polsce za ich nieustajgce
wsparcie przez wszystkie lata! la
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HALL OF FAME it came from the desert

y,Pustynia... Niezmieniona od milionow lat, mimo
to bedaca Swiadkiem wypelnienia sie biblijnego
proroctwa moéwigcego, ze potulni odziedzicza,
Ziemie”. Tymi stowami rozpoczyna sie jedna

z najciekawszych gier, jakie zawitaty na Amige.
It Came from the Desert to do dzis przykiad
mistrzowskiego prowadzenia fabuty. Jednak
naprawde ciekawie zrobi sie dopiero wtedy, gdy
zrozumiesz, ze w roli tych potulnych wystapig
zaraz... gigantyczne mrowki.

©
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itcame from the desert HALL OF FAME

S |

I*uh"ﬂ?

Jeden ztadniejszych element6w zrecznosciowych gry I kolejny zrecznosciowy przerywnik — widziana z géry Ten screen jest tu przez pomytke, tak jak pomytka
— praszczur FPS, tak zwany celowniczek. Celuj zawsze akcja godna Command & Conquer! Wierzcie lub nie, byta wersja gry na konsole Sega Mega Drive (aka Sega
w czute miejsce, czyli w... czutki. adrenalina skacze tu zawsze jak szalona! Genesis). Do dzis to po prostu Contra dla ubogich.

Rewers pudetka
z gra i przeglad
najlepszych mo-
mentéw - w tym
dialog z atrakcyjng

pielegniarka.

Nie disk, lecz
reel (szpula
z tasma filmowa)
- twércy w kazdym
momencie akcentu-
ja zwiazki z kinem.
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Mimo to David nie chciat poprzesta-
wac na tworzeniu muzyki. Nim nastaty
ztote lata osiemdziesiate, wiedziat juz,
iz przyszto$¢ mediéw lezy w ich kon-
wergencji. Chciat taczy¢ rézne srodki
przekazu. Byt a‘:ﬁsta multimedialnym
w czasach, gdy o multimedialnosci
nikt jeszcze nie styszat.

Nic dziwnego, ze szybko skierowat
swa uwage w strone raczkujacej bran-
zy komputerowej rozrywki i zostat
konsultantem w LucasArts, gdzie
wspottworzyt prawdziwy hit
- futurystyczng gre sportowa Ballbla-
zer (1984). Kierowat tez projektami in-
teraktywnymi dla takich gigantéw jak
Philips Media, Time Warner i Disney.

Pewnego razu zasiadt przed ekra-
nem komputera, by pobawic sie
interaktywna, filmowa mapga Aspen

Fighter na podstawie japonskiego
anime ,,Galaxy Express 999" (1979),
jednak szybko zniechecit sieupadaja-
cg technologig LaserDisc i wrécit do
branzy filmowej. Mito$¢ do gier wciaz
jednak byta w nim silna. W koricu
kto$ pokazat mu komputer Amiga
i stworzong przez Cinemaware gre
Defender of the Crown (1986). Riordan
przezyt szok. To byto to, o czym marzyt!

Szybko wystat list do Roberta
Jacoba, wiasciciela Cinemaware. Ten
oddzwonit do Davida i rzekt ,,Masz
naprawde dziwaczne CV. Wpadnij do
mnie, bo szukamy ludzi, ktérzy wie-
dza, jak opowiedziec¢ dobra historie.
Robimy tu filmy, ale w formie gier
komputerowych"'.

Jacob posadzit Riordana przy biur-
ku, dat mu liste pomystéw i zapytat

= Sequel gry miat
wszystko to, co
oryginat. Niestety
zabrakto mu chyba
nieco swiezosci...

Historia Riordana to opowiesc¢ o czlowieku re-
nesansu, ktory mimo wielkiego talentu i nie-
watpliwych sukcesow w koncu polegt tworczo.

wydang przez MIT na LaserDiscu.
Wtedy witasnie doznat ol$nienia
i zrozumiat, ze przysztosc lezy
w potfgczeniu gier i kina. ,,Zawsze by-
tem graczem" - powiedziat w jednym
z wywiadoéw. ,,Zawsze tez chciatem
tworzy¢ gry, ktére bytyby niczym
filmy. Kiedy jednak patrzytem cho-
ciazby na konsole Atari, widziatem, ze
gry ograniczajg sie do wyswietlania
ludzikéw hustajgcych sie na lianach.
Nie interesowato to nikogo z naszej
filmowej branzy. To byty raczej zaba-
weczki programistow”.

Riordan prébowat szczescia, two-
rzac produkcje interaktywna Freedom

- ,.Co by byto, gdyby$ miat stworzy¢
gre oparta na filmie?". David odrzucit
wszystkie spisane koncepty i odrzekt,
ze zdecydowatby sie na produkcje
klasy B o gigantycznych insektach.
Stworzytby mate miasteczko na
pustyni i sprawit, ze pojawityby sie
tam olbrzymie mréwki. Jacob spojrzat
na Riordana i odrzekt: ,,0 tym nie
pomyslatem”.

MACHINA NARRACYJNA

Robert Jacob kupit pomyst na pniu

i tak Cinemaware podjeto sie produkcji
It Came from the Desert. Riordan pod-
szedt do tematu jak profesjonalny

== To prawda,
filmowy sequel
nie wyglada Zle,
jednak nie broni
sie juz tak dobrze
jak gra.

L |

Deja vu? Nowa gra, a scena jak gdyby znajoma.
(zyli jednak mozna wej$¢ dwa razy do tej samej
rzeki. | chyba czasem nawet warto, cho¢ moze to
tylko sentyment?

Tego faktycznie wezesniej nie grali. Mieszkaricy
Lizard Breath okazuja sie by¢ hybrydami ludzi
izabéjczych mréwek. Warto pamigtac, ze ich
stabosci jest cukier.

(zy te oczy moga ktamac? Chyba nie...
kanony urody ulegty w miasteczku dos¢ brutalnej
zmianie. Tak sie koricza zabawy z radioaktywnoscia
na pustyni.

k widac,



Interaktywna gra przygodowa w konwencji
filmowego horroru, gdzie czas plynie nieubla-
ganie, a tempo akcji podkrecaja dynamiczne
elementy zrecznosSciowe. To po prostu hit!
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- wierzyé, ale to

naprawde nie
jest Indiana
Jones. Cho¢ fe-
dora ta sama...

« Jesli zobaczysz te oktadke, natych-
miast uciekaj. Ewentualnie przed ucieczka
oblej jg benzyng i spal.

tworca filmowy. Zatrudnit specja-

liste od storyboarddéw, a innemu
fachowcowi kazat zbudowa¢ makiete
miasteczka. Sam zajaf sie filmowa
narracjg, unikajac jednak parodiowania
pierwowzoroéw, tylko skupiajac sie na
tworzeniu zgrabnego pastiszu.

Mimo eklektycznej struktury
rozgrywki, ktéra stanowita potgczenie
klasycznej graficzno-tekstowej przygo-
déwki z elementami czysto zreczno-
Sciowymi, tytut okazat sie nad podziw
spoéjny i niezwykle udany, a zastoso-
wane w nim techniki narracji sprzyjaty
immersji. Akcja dziata sie w czasie
rzeczywistym - jakakolwiek zwtoka
ze strony gracza mogta mie¢ fatalne

nsekwencje dla fabuty, ktéra przy

zaskakiwata wysokim jak na éw-
¢zesne czasy stopniem nieliniowosci!
.Jedna z rzeczy, na ktére nalegatem,
byta oS czasu" - wspomina Riordan.
., T0o machina narracyjna. Nie mozesz
czekac. Jesli nie pdjdziesz i nie zrobisz
czegos, nawet jesli to cos jest zte, jesli
po prostu usigdziesz i bedziesz grac
ostroznie, mrowki nie beda zwlekac

i opanujg miasto". THE“

Film ,Them!” (,0ne!”) w 1954 roku potrafit widza Stuszna linie ma nasza wtadza, wiec mréwki w tym Pardon, excusez-moi, czy bytaby pani tak taskawa
przerazi¢. Dzi$ mozna go ogladac jedynie z pobfazliwym  roku pieknie obrodzity. Ale chyba bedziemy musieli i poratowata sasiadke kostka cukru do kawy?
przymruzeniem oka. Ale wciaz warto! zhudowac wigksze helikoptery. Mieszkam tuz obok, w tym mitym mrowisku...
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It Came from the Desert zadebiu-
towato w listopadzie 1989 roku na
Amidze i z miejsca stato sie przebo-
jem. Rok pézZniej pojawito sie tez na
PC w wersji w zasadzie identycznej,
cho¢ nieco ubozszej, jesli chodzi o pa-
lete koloréw, gdyz byt to czas stusznie
juz dzi$ zapomnianych kart CGA.

HORROR PORAZEK
Nie byto to jednak ostatnie stowo
tworcow, ktérzy postanowili rozwingé
projekt na kolejnych platformach. Nie-
stety w ten wtasnie sposéb znakomity
interaktywny horror komputerowy
stat sie... horrorem porazek. W 1990
roku planowano bowiem wydac
wersje na Sege Genesis (Mega Drive).
Projekt zostat anulowany, cho¢ byt
prawie gotowy i na tyle kompletny, ze
pojawit sie w nieoficjalnym obiegu.

Fabuta zostata zmieniona. Podobnie
jak w filmie ,,One!" za mutacje mré-
wek odpowiadat wybuch atomowy;,
a sama rozgrywka utracita filmowy
charakter - twércy postawili bowiem
na zwyktg strzelanke, ktérej blizej
byto do stynnej Contry. Gtéwnym
bohaterem nie byt juz naukowiec Greg
Bradley, tylko niejaki Buzz - nastoletni
specjalista do spraw dezynsekcji, wy-
machujgcy wielkg bronig i bawigcy sie
w Rambo na pustyni. Cato$¢ nie miata
tez podobno nic wspéinego
z Davidem Riordanem i w sumie nie
jest dzi$ warta niczyjej uwagi.

Nie lepiej jednak poradzit sobie
i sam Riordan, ktéry w 1991 roku
mimo swoich szerokich horyzontéw
wpadt w putapke full motion video,
uparcie chcac tworzy¢ gry-filmy.
Zaprojektowat wiec i wyrezysero-
wat nowg wersje swojego tytutu na
platforme TurboGrafx-CD, a do scen

wideo zatrudnit prawdziwych aktoréw.
Niestety kompletnie tu polegt

w starciu z daleka od doskonatosci
technologia. Sekwencje filmowe, kre-
cone na green screenie i kompreso-
wane do granic mozliwosci, wygladaty
po prostu zato$nie - niewiele tez miaty
wspdélnego zaréwno z filmem, jak

i gra. Elementy interaktywne, po-
dobnie jak w wersji na Sege Genesis,
zostaty ograniczone do nudnej strze-
lanki. Co ciekawe, tutaj réwniez fabuta
znacznie sie zmienita, a Bradleya
zastapit... kolejny Buzz, tym razem
nastoletni buntownik-motocyklista.
Gra okazata sie kompletng porazka,

a wydano jg w czasie, gdy Cinema-
ware borykafo sie z coraz wiekszymi
problemami. Zaraz potem firma
zbankrutowata.

MROWCZE DLC

Nim jednak upadta legenda branzy,

w 1990 roku pojawit sie sequel orygi-

natu - Antheads. Riordan marzyt

o petnoprawnej drugiej czesci, gdyz

Z uwagi na ograniczenia zwigzane

Z pamiecig Amigi musiat zrezygnowac

z wielu interesujgcych pomystéw. Nie-

stety firma zdecydowata sie jedynie

na dos$¢ skromne, cho¢ nadal intere-

sujgce DLC, ktére mocno nawigzywa-

to (@ wrecz zbyt mocno, na co zwrdcili

uwage recenzenci) do oryginatu.
Fabuta pozwala nam wrdci¢ do

miasteczka Lizard Breath pie¢ lat po

= Wersja na |
TurboGrafx. Nie
ma tu nic do
ogladania, moz-
na sie rozejsc.

wydarzeniach opowiedzianych w pierwszej czesci. Tym
razem wcielamy sie w postac Bricka Nasha - wojskowego
pilota, ktéry wrécit do Ameryki z wojny w Korei i obecnie
pracuje jako kierowca ciezaréwki. Pewnego dnia odbiera
telefon od mtodszego brata - rekruta stacjonujgcego

w jednostce, niedaleko ktérej przeprowadzono testy ato-
mowe. Wybuch obudzit gniazdo zmutowanych mréwek,
ktére przetrwaty wydarzenia z pierwowzoru. Ale to nie
wszystko. Ludzie w miasteczku zaczynajg zachowywac
sie dziwnie, zwtaszcza gdy widzg kostki cukru...

FILMOWY POWROT

It Came from the Desert bez watpienia jest produkcja
kultowg i zarazem jedng z najciekawszych gier, jakie
pojawity sie na Amidze. Jednocze$nie jednak to tytut
nieco dzi$ zapomniany. Pamie¢ o nim postanowili ocali¢
niszowi twdércy filmowi. Temat wziagt na warsztat Marko
Makilaakso - fifski rezyser filméw klasy B, ktéry w 2017
roku pokazat $wiatu aktorski sequel! Fabuta rozgrywa
sie sze$¢dziesiat siedem lat po wydarzeniach znanych
z gry, czyli w roku 2018, a sam film otwiera sekwencja
odtwarzajaca intro oryginatu. A jesli komus$ nadal mato
nawigzan, niech poczeka na napisy koncowe, w trakcie
ktérych zobaczy fragmenty gry!

Réwniez w 2017 roku na ekrany wkroczyt film
,Dead Ant" z udziatem Toma Arnolda i Seana Astina,
najwyrazniej inspirowany gra i jej dawnymi kinowymi
pierwowzorami. Czy warto go zobaczy¢? Zdania sg
podzielone...

Oba tytuty to raczej parodie, wiec nieco daleko im
do finezji pastiszu. By¢ moze na krzesetku rezyserskim
powinien zasig$¢ sam David Riordan. Czy jednak potra-
fitby dzi$ odtworzy¢ dawny klimat? Tego raczej juz sie
nie dowiemy. Niegdysiejszy twérca It Came from the
Desert na Amige ma dzi$ dobrze ptatng prace i raczej
nie planuje zadnych nostalgicznych powrotéw... b

It Came from the Desert pozostaje gra nad po-
dziw udana. Zestarzala si¢, owszem, ale ele-
gancko i z godnoscia. Z pewnoscia i dzis warto
po nia siegnac - nie tylko z sentymentu...






dy na przetomie
lat osiemdziesia-
tych i dziewie¢-
dziesigtych czes¢
producentéw
oprogramowa-
nia inwestowata
w coraz wymyslniejsze systemy
antypirackie, inni wrecz zachecali
do kopiowania swoich gier i apli-
kacji. Wiara w to, ze uzytkownik
sprawdzi program, ktéry otrzymat
za darmo, a nastepnie - jesli ten
spetni jego oczekiwania - zaptaci
twércy, legta u podstaw systemu
shareware.

g i




HALL OF FAME APJEEE,

Cho¢ kopiujacy czesto unikali
ptacenia (czego symbolem stat

sie WinRAR), dzieki shareware
wielu autoréw mogto znakomicie
funkcjonowac poza struktura
zabierajacych znaczng czesé
pieniedzy wydawcéw i sklepéw.

Do dystrybucji oprogramowania
wystarczata przeciez sie¢ kompu-
terowa i tradycyjna poczta. Autor
przesytat swoje dzieto do jednego
z BBS lub magazynéw dyskowych

i spokojnie czekat, az rozejdzie

sie ono po $wiecie, a pienigdze od
uzytkownikéw zaczng wptywac

na jego rachunek bankowy. Taka
byta recepta na sukces na przykiad
twércéw pakera PKZIP, antywirusa
McAfee czy programu graficznego
Paint Shop Pro. Niektérzy produ- F i # - S
cenci, by skfoni¢ uzytkownikéw do ﬁlﬁ.ﬁﬁl a8 E:I II ﬁﬁl )
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SIEDZIBA APOGEE MIESCIEA SIE W TEKSANSKIM MIA-

STECZKU ROWLETT NA PRZEDMIESCIACH DALLAS.

DO BAZY ID SOFTWARE W MESQUITE BYtO STAD
JEDYNIE DWADZIESCIA KILOMETROW.

zakupu, zapewniali w ptatnych wer-  <=NevadaSmith  pL ATFORMOWKI NA PECECIE?
. P to nie tylko daleki . p

sjach programoéw dodatkowe funk- kuzyn Indiany Apogee Software, firma, ktéra zaczynata w domu

cje i opcje. Pomyst ten pod koniec Jonesa, ale takze rodzicéw Millera (i gdzie mama zatozyciela czesto od-

lat osiemdziesiatych rozwinat Scott Le::a“tezrg:r;‘i’::yc" bierata telefony od klientéw), szybko stata sie jednym

Miller, mieszkajgcy w Teksasie mi- platformowych z wiodgcych dystrybutoréw gier na komputery PC.

tos$nik salonéw arcade i recenzent na PC. Miller nie pisat ich juz jednak osobi$cie. Wolat wyszuki-

gier, a takze poczatkujacy twérca wac utalentowanych twércéw i namawiat do tworzenia

tekstowych przygodoéwek, zatozy- pod szyldem Apogee - tak zaczety sie kariery miedzy

ciel firmy Apogee Software. innymi Johna Romero, Todda Replogle'a czy George'a

Miller wymyslit, by gry dzieli¢ na Broussarda.

epizody. Pierwszy - najczesciej sta- Ten ostatni - wczesniej przygotowujacy dla Mille-

nowigcy fabularnie odrebng catos$¢ ra proste quizy Trivia Whiz - postanowit przenie$¢

- udostepniany byt jako shareware platformdéwki na pecety, ktére wczesniej wydawaty sie

i kopiowany przez wszystkich chet- niezbyt przystosowane do tego typu rozrywek. Gry

nych. Gdy jednak gracz po kilku Broussarda Pharaoh's Tomb (1990) oraz Arctic Ad- " Kingdom of

lub kilkunastu godzinach zabawy venture (1991) pozwalaty wcieli¢ sie w Nevade Smitha, ?;%Zr::;:vr:ﬂryl’

docierat do konica, okazywato sie, poszukiwacza przygdd i archeologa wzorowanego na $wietnej zabawy

ze ta przygoda ma ciaqg dalszy - dobrze znanym filmowym bohaterze, i eksplorowaé weigz wystarcza
. . . . . . . . . P . tryb tekstowy.

kolejne odcinki, ktore trzeba kupié! najpierw egipskie piramidy, pézniej zas arktyczne

Wielu decydowato sie na taki krok. przestrzenie.

Juz pierwsza gra wydana w tzw. Oczywiscie, jesli zestawic te tytuty z platformowymi

modelu Apogee - rozgrywany hitami na konsolach Nintendo (Super Mario Bros.) czy

w trybie tekstowym pecetowy ro- Segi (Alexx Kidd in Miracle World), dzieta Broussarda

guelike Kingdom of Kroz (1987) razg archaiczng grafikg i statycznymi planszami, ale

- przyniosta Millerowi matg fortune. na pecetach byta to zupetnie nowa jakos¢.
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A pierwsze rozdziaty tych produkcji
mozna byto oczywiscie skopiowac
sobie za darmo.

Z kolei Replogle pracowat dla
Millera od 1990 roku, gdy ukazata sie
trzyczesciowa (pierwsza cze$¢ darmo-
wa) seria Thor - cykl zrecznoscidwek
ilustrowanych wytgcznie znakami
ASCIlidajacych graczowi duzg swobo-
de w eksploracji $wiata (co czynito je
podobnymi do serii Kroz).

Gems

Whips

Teleports

Rok pdzZniej Todd zaoferowat
graczom platforméwke Monu-
ments of Mars, w ktérej nalezato
poméc astronaucie w eksploracji
Czerwonej Planety i eksterminacji
jej niezbyt przyjaznie nastawio-
nych mieszkancéw. Ciekawostka:
Monuments of Mars jest uznawana
zagre, w ktérej po raz pierwszy
zrezygnowano z frustrujgcego,
siegajacego korzeniami ery

APIEEEL HALL OF FAME

=* Duke Nukem, nim trafit do trzeciego
wymiaru, wystepowat w platformowych
strzelankach.

HULEE SUF.IHHEKLE FEULDUL I IUMS

DUKE WUX

+

% Gry spod szyldu Apogee udowodnity,
ze pecety nadajg sie réwniez do czysto
zrecznosciowych zmagan.

automatéw systemu ,,zy¢", ktérych utrata powodo-
wata konieczno$¢ zaczynania zabawy od pierwszego
etapu - tu mozna byto prébowac do skutku. Technicz-
nie gra Replogle'a duzo natomiast zapozyczata z wcze-
$niej przywotanych produkcji Broussarda.

Obaj panowie wkrotce potaczyli sity, tworzac dla
Apogee platformowa strzelanke Duke Nukem (1991),
w ktoérej tytutowy bohater za pomoca broni palnej roz-
prawiat sie ze ztowrogim, planujacym zagtade ludzko-
$ci doktorem Protonem i jego armia robotéw. Adwer-
sarze w trzech epizodach, petnych eksplozji, wymian
ognia i eksploracji kolejnych labiryntéw, walczyli nie
tylko na Ziemi, ale takze w kosmicznej bazie, a nawet
w przysztosci! Duke Nukem byt pierwszym tak duzym
sukcesem sprzedazowym Millera i ostatecznie udo-
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HALL OF FAME APIEEES

= Pecetowi gracze
btyskawicznie
pokochali platfor-
moéwki Apogee, by
jeszcze szybciej
porzucié je na
rzecz gier FPS.
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wodnit, ze zaproponowany przez
Apogee model shareware moze
by¢ alternatywa dla tradycyjnej
sklepowej dystrybucji. Sam Duke
szybko doczekat sie sequela, by po
kilku latach - przechodzac w trzeci
wymiar - stac sie jednym z najbar-
dziej rozpoznawalnych bohateréw
elektronicznej rozrywki.

W miedzyczasie John Romero
- wraz z Johnem Carmackiem
i kilkoma innymi kolegami, ktérzy
poézniej dali poznad sie Swiatu jako
id Software - przy finansowym
wsparciu Millera stworzyt postac

bohatera galaktyki Commande-

ra Keena (w cywilu genialnego
o$miolatka Billy'ego Blaze'a).
Wystapit on w serii dynamicz-
nych, kolorowych platforméwek,
ktére szokowaty nienawyktych do
takich wrazen posiadaczy pecetéw
zaprogramowanym przez Carmac-
ka ptynnym przesuwem ekranu
(historie te opisalismy doktadniej
w Pixelu #65). Co wazne, pierwszy
epizod przygdd Blaze'a ukazat sie
w 1990 roku wtasnie w modelu
Apogee - stanowigc najlepsza

i powszechnie dostepna

« Commander
Keen byt jednym

z najwiekszych
hitéw Apogee, a po
latach takze boha-
terem Pikselowej
rubryki Najlepsza
Gra na Swiecie.

FLoan:

demonstracje umiejetnosci twor-
coéw z id Software.

Powyzszg wyliczanke waznych
platforméwek, ktére ukazaty sie
w latach 1991-1992 pod szyldem
Apogee, uzupetni¢ mozna jeszcze
tytutami takimi jak futurystyczne
Crystal Caves, sensacyjny Secret
Agent, osadzone w krainie fantasy
Dark Ages czy przeznaczone dla
miodszych graczy Cosmo's Cosmic
Adventure (dwie ostatnie réwniez
autorstwa Todda Replogle'a). Cho¢
odstawaty one od tego, co dziato
sie w tym gatunku na konsolach
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= Gdyby Blake
Stone ukazat sig
p6t roku wezesniej,
zapewne odnidstby
zastuzony sukces.

(w 1991 roku na Sega Master System zadebiutowat
Sonic the Hedgehog), a nawet na komputerach o$mio-
bitowych, to jednak firma Scotta Millera udowadniata,
ze gry platformowe moga bawi¢ takze na pecetach.
Pézniejsze tytuty Apogee - jak Bio Menace, Monster
Bash, znakomite Alien Carnage czy wspomniany juz
Duke Nukem Il (1993) - tylko podtrzymywaty te opinie,
przecierajac szlaki takze innym twércom. Prehistorik
(zwtaszcza druga cze$¢), Aladdin, The Lion King, Zool,
Jazz Jackrabbit czy Earthworm Jim, ktére wszystkie
ukazaty sie w pierwszej potowie lat dziewiec¢dziesiag-
tych, sg przeciez najlepszymi dowodami, ze pecet
Swietnie nadaje sie do platformdwek. Miller dostrzegt
to jako pierwszy.

PRZEJSCIE W TRZECI WYMIAR

Tymczasem jednak na pecetowym rynku gier trwata
kolejna rewolucja. Eksperymenty Johna Carmacka

z tréjwymiarowa grafika, ktére doprowadzity id
Software do wydania Wolfenstein 3D (1992), stworzy-
ty nowy gatunek - first person shooter. Co ciekawe,
réwniez ten tytut byt rozpowszechniany przez Apogee

APIEEES HALL OF FAME
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Bash't

byty réwniez opcje zabawy wielo-
osobowej. By¢ moze najstabszym
punktem tej fantastycznie po-
mys$lanej gry byt natomiast silnik
graficzny, wcigz bazujacy na...
Wolfensteinie.

Scott Miller wpadt wéwczas na
pomyst, by gry tréjwymiarowe wy-
dawacd pod osobnym szyldem

APOGEE UDOWODNIXO, ZE SHAREWARE SWIET

NIE NADAIJE SIE DO DYSTRYBUCII GIER WIDEO.
| ZE GRACZE CHETNIE ZAPLtACA ZA TO, CO

MOGA WCZESNIE] DOKEADNIE SPRAWDZIC.

- z catym pierwszym epizodem, ktérego eksploracja
(odkrywanie poukrywanych przez autoréw sekretéw
itp.) mogta zaja¢ graczom wiele dni. Mimo to wiek-
szo$¢ z grajacych chciata kontynuowac te przygode,
a Wolfenstein 3D jest uznawany za najwiekszy wéw-
czas komercyjny sukces firmy Millera.

Zatozyciel Apogee - cho¢ drogijego i id Software wkrot-
ce sie rozeszty - znakomicie rozumiat wage rewolucji, kté-
ra rozpoczeli Carmack i Romero. W 1993 roku jego firma
wydata oparta na silniku Wolfensteina gre Blake Stone:
Aliens of Gold, ktéra choc¢ kusita intrygujaca, oparta na
dawnych serialach science fiction fabutg i innowacyjnymi
rozwigzaniami (automapa, przyjaznie nastawieni NPC,
automaty, w ktérych mozna byto kupi¢ jedzenie), miata
jedna zasadnicza wade. Kilka dni po strzelance Apogee
pojawit sie... Doom, podbijajgc serca graczy i skutecznie
odwracajac ich uwage od dziatah konkurencji.

Lepiej poszto Rise of the Triad (1994), kolejnemu
FPS ze stajni Apogee, ktéry powstat pod kierunkiem
Toma Halla, wspéttworcy id Software. RotT az skrzyt
sie od innowacji: oferowat pie¢ postaci do wyboru
(a kazda dysponowata innymi umiejetno$ciami), inteli-
gentnych przeciwnikéw (ktérzy potrafili nawet udawacé
martwych), a takze ulegajgce zniszczeniu elementy
otoczenia (za ktédrymi mogty kry¢ sie sekretne loka-
cje). Nowatorskie, obejmujgce miedzy innymi tryb cap-
ture the flag, ktérego nie proponowata konkurencja,

3D Realms. To wtasnie pod ta
nazwa w 1995 roku ukazata sie
futurystyczna lotnicza strzelanka
Terminal Velocity, a rok pézniej kon-
tynuacja przygdéd Duke'a Nukema.
Oczywiscie pierwszy epizod DN3D
byt rozpowszechniany w modelu
Apogee. Jednak spektakularny
sukces tego tytutu - najwiekszego
komercyjnego hitu w catej historii
firmy - sprawit, ze Miller postanowit
skupi¢ sie juz tylko na grach 3D
Realms. Rynkowa klapa, jaka zrobity
pézne ,,dwuwymiarowe" gry Apo-
gee - jak cho¢by klon Mario Kart
pod tytutem Wacky Wheels (1994)
czy kosmiczna strzelanka Stargun-
ner (1996) - ostatecznie przekonaty
zatozyciela tej zastuzonej firmy, ze
pecetowi gracze pragna gtéwnie
FPS. Dostali wiec na przyktad
opartego na tym samym co Duke
Nukem 3D silniku Shadow Warriora,
ale to juz oczywiscie temat nainna
opowie$¢. W miedzyczasie bowiem
Scott Miller przestat korzystac

z szyldu Apogee Software.

f b
S
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< Johnny Dash
padt ofiarg
popularnosci

gier 3D. A szkoda
- Monster Bash to
naprawde udana
platforméwka!

" |
3DRealms

Pod nowym szyldem
firma Scotta Millera
wyprodukowata miedzy
innymi — po trwajacych
ponad dekade pracach
—gre Prey, a takze
wydata serie Max Payne.
Ktopoty z przedtuzajaca
sie produkcja Duke
Nukem Forever zmusity
natomiast zatozyciela do
sprzedazy 3D Realms,
ktére juz z nowym wia-
Scicielem podpisato sie
pod catkiem udanym lon
Fury, ostatnio za$ wspie-
rato proces powstawania
bliskiego naszym sercom
Ghostrunnera.
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Gdy Miller zrezygno-
watz korzystania
znazwy Apogee,
oprocz 3D Realms
powofat do zycia takze
nowy szyld —Pinball
Wizards. Pod nim,

jak fatwo odgadnac,
zamierzat produkowac
komputerowe flippery,
ado zainteresowania sie
tym gatunkiem sktonit
go sukces pinballowych
gier Epic MegaGames.
Jedynym efektem prac
nowej grupy byto Balls
of Steel. Co ciekawe,
stot o takiej nazwie po
faz pierwszy mozna
byto zobaczy¢ w grze...
Duke Nukem 3D. W Balls
of Steel pojawit sig
natomiast stét, ktorego
bohaterem byt whasnie
Duke.
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SMIALO, SPRAWDZ MOJA GRE,
Firma Millera byta jedna z tych,
ktére na przetomie lat osiemdzie-
sigtych i dziewieédziesigtych udo-
wodnity, ze pecety nadaja sie nie
tylko do ,,powaznych" gier takich
jak strategie, RPG czy przygodéw-
ki, ale réwniez do zabaw typowo
zrecznosciowych: platforméwek
oraz strzelanek (nie tylko FPS, bo
Apogee wydato réwniez tradycyjne
dwuwymiarowe produkcje takie

jak Major Stryker czy Raptor).
Szybko tez dorobita sie wtasnego,
rozpoznawalnego stylu rozgrywki:
tytutéw wypetnionych sekretnymi
przejéciami prowadzgcymi do ukry-
tych poziomdw i innymi elementa-
mi do samodzielnego odkrywania
(jak galaktyczny alfabet w Com-
mander Keen). Warto tez zwréci¢
uwage, ze gry Apogee to produkcje
wytgcznie pecetowe, niekonwer-
towane na inne platformy, a wiec
dostepne tylko dla uzytkownikéw
tych maszyn.

Réwnie istotny co samo Apo-
gee Software - a moze nawet
wazniejszy - dla historii branzy
pozostaje jednak model dystrybucji
wymyslony przez Millera. A trzeba
tu zwréci¢ uwage, ze znakomicie
funkcjonowat on w $wiecie bez po-
wszechnego dostepu do internetu,
gdy pozyskiwanie programéw byto
zdecydowanie mniej wygodne.
Jednak Scottowi Millerowi udato

an - Faul
Eraslcy

- ———————

A4 1

sie, a o$Smieleni jego sukcesem inni
producenci réwniez postanowili
udostepnia¢ owoce swojej pracy
graczom do swobodnego kopiowa-
nia. Robito tak przede wszystkim
Epic MegaGames (poczatkowo

pod nazwa Potomac Computer
Systems), firma Tima Sweeneya,
ktéra w systemie shareware wyda-
ta ZZT, przygodowo-zrecznosciowa
gre w trybie tekstowym, wizualnie
zresztag uderzajaco podobna do...
Kingdom of Kroz. PéZniejsze hity
tej firmy - jak platformowy Jazz
Jackrabbit, przy ktérym pierwsze
kroki w branzy stawiat Cliff Bleszin-
ski - réwniez byty rozpowszech-
niane w podobnej formule. Takze
jeden stét Epic Pinball mozna byto
kopiowac zupetnie legalnie.

LEVEL

SCORE

= Rise of the Triad pozostaje jednym
z wazniejszych i najbardziej niedocenia-
nych tytutéw w historii FPS.

Po ,,model Apogee" siegneli tez
inni. Pierwsze epizody Dooma i Qu-
ake'a od id Software debiutowaty
jako shareware, Cannon Fodder,
Descent, Heretic, Superfrog czy
The Incredible Machine - by wymie-
ni¢ tylko kilka najbardziej oczy-
wistych tytutéw - réwniez miaty
swoje bezptatne edycje. Okazywato
sie, ze mozna graczom po prostu
dac duzy fragment rozgrywki, a oni
i tak zaptaca za reszte.

Z czasem, niestety, shareware
zastgpione zostato przez znacznie
bardziej okrojone wersje demon-
stracyjne, pozwalajace na tylko
krotki kontakt z gra (dla przyktadu
demo Mortal Kombat 3 umozliwiato
walki dwoma postaciami na dwdch
arenach, a gry pitkarskie dawaty
okazje do rozegrania 45 minut
spotkania). Z czasem twércy gier
pozbawili graczy i tej mozliwosci
sprawdzenia pozadanego tytutu,

a dzi$ czesciej niz wersje demon-
stracyjne - pokazujace potencjalne
atuty, ale i wady danej produkcji

- do zakupu maja sktoni¢ nas raczej
akcje promocyjne w mediach spo-
tecznosciowych. Tym milej powspo-
minac czasy, w ktérych Scott Miller
dawat graczom w prezencie wiele
godzin rozgrywki i wiedziat, ze to
najlepiej przekona ich do siegniecia
do portfela.

=* Sukces Wolfensteina 3D pozwolit
id Software uniezaleznic sie od Apogee.
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RAID OVER MOSCOW WIENCZYt ROZGRYWKE WIELKIM
FINALEM, Z DESTRUKCJA MOSKWY | ATAKIEM NA BUNKIER,
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sztuki komiksowej.

Wprawdzie rodzimi rysownicy tworzyli
catkiem sporo, ale ciggte braki papieru
oraz btyskawicznie znikajace w rekach
czytelnikéw naktady (siegajace czesto

-

azam w jednymzZ numer
Kajko i Kokosz.

e e

ol Piotr Zymetka

kilkudziesieciu tysiecy egzemplarzy)
sprawiaty, ze nabycie kolejnej ksiegi

z przygodami ,, Tytusa, Romka i A'Tom-
ka" czy tez wtasnie wojéw Mirmita
czesto graniczyto z cudem.

Wydawato sie, ze wraz ze zmiang
systemu i otwarciem sie Polski na
wolny rynek sytuacja sie poprawi,
tymczasem jesli chodzi o komik-
sy rodzimych twércéw, stata sie
jeszcze gorsza. W kioskach pojawity
sie liczne tytuty amerykanskie - na
czele z ,,Batmanem”, , Supermanem”,
.Spider-Manem"” czy tez ,,Punishe-
rem" (cudownie okreslanym mianem
Pogromcy) - dostarczane co miesigc
przez legendarne juz dzi$ wydawnic-
two TM-Semic. Egmont zdotat

Janusz Christa byt nie tylko Swietnym rysow-
nikiem, ale rowniez znanym i sympatycznym
gawedziarzem. Lubit opowiadac anegdoty

i czesto zmieniat ich tres¢. Odznaczat sie przy tym
wszystkim wielka skromnoscig i nie postrzegat
samego siebie jako mistrza sztuki komiksowej.
Zdarzato mu sig réwniez wtasnorecznie odpisywac

na listy fanow, nierzadko dofaczajac przy okazji
jakis szkic. Do korica zycia mieszkat w Sopocie.

W 2007 roku zostat odznaczony Srebrnym Medalem
,Lastuzony Kulturze — Gloria Artis".



zaszczepi¢ nad Wistg komiks fran-
koforski za sprawa Asterjksa (co nie
udato sie’'na przyktad z Luckym Lu-
kiem oraz Tintinem, na nich przyszedt
czas znacznie pézniej). Natomiast

o Chriscie, Baranowskim czy Wréblew-
skim jakby zapomniano. W miare re-
gularnie ukazywaty sie wtasciwie tylko
kolejne ,, Tytusy", ale jesli kto$ chciat
przeczytac o stowianskich rycerzach
(lub o ich wczesdniejszych alter ego,
czyli marynarzach Kajtku i Koku),
pozostawaty mu biblioteki, ewentu-
alnie antykwariaty. Na domiar ztego
Christa, po narysowaniu ,,Mirmita

w opatach", ze wzgledu na pogarsza-
jacy sie stan zdrowia przestat tworzy¢
kolejne albumy. Rysowat jeszcze do
szuflady badz tez czuwat nad reedycja
swoich starszych dziet, ale w zasadzie
juz nie wymyslat nowych historii.

DROGA TWORCZA

Janusz Christa urodzit sie w 1934 roku
w Wilnie. Zmienne koleje losu lat
wojennych sprawity, ze wraz z rodzi-
ng tufat sie po Europie Wschodniej,

az osiadt w Sopocie. Tam odebrat
edukacje i po zrobieniu tzw. matej ma-
tury zaczat szukac swojego miejsca

w zyciu. Jednoczesnie nieustannie
gryzmolit na papierze i w zeszy-

tach szkolnych. Imat sie rozmaitych
zaje¢, tak od siebie odmiennych jak
magazynier czy perkusista zespotu
jazzowego.

Przetom nastapit we wrzesniu
1958 roku, gdy rozpoczat wspétprace
z tréjmiejska popotudnidwka Wieczér
Wybrzeza. Wtedy to ukazat sie pierw-
szy odcinek - ztozony z kilku (najcze-
$ciej czterech) rysunkéw pasek

- .Niezwyktych przygdd Kajtka-Maijt-
ka" (czy tez Kajetana Majteckiego),
do ktérego wkrétce dotaczyt zwario-
wany naukowiec profesor Kosmosik,
a nastepnie niezdarny grubas Koko.
Przygody dwdjki marynarzy wspoma-
ganych przez profesora trwaty przez
czternadcie lat i obejmowaty rézne
gatunki (sensacja, przygoda, science
fiction, fantasy). Romans z nimi
Christa zakoniczyt epickim, ciggngcym
sie przez cztery lata, ztozonym z 1270
paskéw komiksem ,,Kajtek i Koko
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w opatach” rozmi-
towany w poezji
woj Wit przypad-
kowo wynajduje
proch. ,Nalezy
sprawdzic, co by
sie stato, gdyby sie
proszek w ogien
wsypato?”.
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w kosmosie” (ukazywat sie w Wieczo-
rze Wybrzeza w latach 1968-1972).

W nim mozna juz znalez¢ swoistg
zapowiedz kolejnej serii rysownika:
podczas wojazy po gwiazdozbiorze
Oriona Kajtek i Koko trafiajg na
planete przypominajaca wczesnosre-
dniowieczng Ziemie i przezywajg tam
mnoéstwo przygéd.

Kajko i Kokosz pojawili sie od razu
po skonczeniu kosmicznej historii.
Najpierw ich przygody publikowa-
ne byty w Wieczorze Wybrzeza,
nastepnie w czasopismach Relax
oraz Swiat Miodych. Wreszcie ukazaty
sie w formie albumowej. Perypetie
stowianskich-wojéw stanowig najwaz-
niejsze dokonanie Christy i zapewnity
mu state i poczesne miejsce na mapie
polskiej kultury popularnej.

NA TROPIE ARCHETYPOW
Kajka i Kokosza mozna osadzi¢ na
znanym od dawien dawna motywie
dwdch uzupetniajgcych sie przeci-
wienstw - maty, szlachetny spryciarz
i niezbyt lotny grubas o gotebim

. sercu. Poréwnanie z Asteriksem
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i Obeliksem nasuwa sie wtasciwie
samo, ale nie warto spierac sig, co
byto pierwsze, bo KiK bronig sie
Swietnym wykorzystaniem naszych
lokalnych, stowianskich klimatow.
Barwna galeria bohateréw - wiecznie
desperujacy kasztelan (a z poczat-

ku ksigze) Mirmit, jego ,,noszaca

w tym domu spodnie” zona Lubawa,
czarownica Jaga, dobroduszny zhdj-
-dzentelmen tamignat czy mitujgcy
poezje woj Wit - oraz antybohateréw
- zbdjcerze na czele z ,, krwawym"
Hegemonem i podstepnym kapralem,
bezwzgledni Rarogowie, rycerze
kompanii Czarnego Tréjkata czy piraci
z Jomsborga - doskonale wspotgra
na kartach komiksu z przasnym
klimatem prachrzescijanskiej Polski.
Catos¢ jest doprawiona odrobing fan-
tastyki i az skrzy sie od btyskotliwego
humoru. Czytelna, przyjemna dla oka
kreska, Swietne pomysty tworcy oraz
bardzo charakterystyczne onomato-
peje (,floch", ,plof", ,szloch”, ,,cog")
sprawiajg, ze nie da sie nie lubic tej
serii.

WOJE MIRMILA

W INNYCH MEDIACH

Kazdy wytwoér popkultury, ktéry jest
w miare popularny, predzej czy péz-
niej doczeka sie réznych zwigzanych
Z nim gadzetéw. Truizm, jednak jak
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= To wtasnie frag-
ment tego rysunku
zostat wykorzy-
stany w reklamie
przygodowki
21994 roku.
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pokazuje przyktad Kajka i Kokosza, nie
jest to zelazna reguta. O ile bowiem
w latach osiemdziesigtych powstaty
rézne produkty wykorzystujace posta-
cie stowianskich przyjaciot - puzzle,

Prawdopodobnie jedyny relikt atarowskiej wersji
Kajka i Kokosza, ktdra nigdy nie ujrzata Swiatta
dziennego.

()

naklejki, kalendarze, o tyle trudno mé-
wic tu o duzej eksploatacji marki. Na
poczatku kolejnej dekady uniwersum
wykreowane przez Christe prébowano
wykorzystaé w filmie animowanym,
ale nic z tego nie wyszto. Kilkanascie
lat temu powstat za to, catkowicie wy-
generowany na komputerach, prolog
do ,,Zamachu na Milusia", w ktérym
moglismy ustysze¢ Macieja Stuhra
i Cezarego Zaka. Kiepski odbidr
sprawit, ze nie powstat petny metraz.
Dopiero niedawno gruchneta wies¢
o realizowanym przez Netflix serialu.
Wydawatoby sie, ze Kajko i Kokosz
sq wystarczajaico nosni, by otworzy¢ im
furtke do mediéw pozakomiksowych,

Kadr z Kajka i Kokosza: Porwania Mirmita. Gra miafa
ukazac sie na Amige. Zapowiedzi pojawity sie
w kilku polskich czasopismach.




tymczasem podejmowane przez lata
proby raczej nie przynosity wiekszego
plonu. Na szczescie w ostatnich latach
co$ sie w temacie ruszyto, o czym na
koncu. Najpierw jednak przyjrzyjmy
sie wizytom wojéw w cyfrowym Swie-
cie, bo takowych nie brakowato.

W SZRANKI

Z OGRANICZENIAMI

Na przetomie lat osiemdziesigtych

i dziewiecdziesiatych, gdy polski
rynek komputerowy dopiero zaczynat
sie ksztattowad, a piractwo byto na
porzadku dziennym, wielu mtodych
ludzi, réwniez tych wychowanych na
komiksach Christy, zaczynato same-
mu tworzy¢ oprogramowanie. Czesto
do szuflady, czesto niewiele z tego
wychodzito, ale co najmniej kilkuna-
stu raczkujacych wtedy w cyfrowym
Swiecie zapalencéw dzi$ nalezy do
tuzéw branzy.

Jednoczesnie, poniewaz dostep
do szybkich, nowoczesnych maszyn
byt ograniczony, duzg popularnoscia
cieszyty sie nieco starsze komputery,
wsrod nich mate Atari. | to wtasnie
na nie miata powstac pierwsza z gier
wykorzystujacych Kajka i Kokosza.

Kajko i Kokosz: Szkofa latania zostato wykonane na
popularng dwczesnie modte platformowek 3D.
Dzis rzadko sie o nim pamieta...

% Animacja Ko-

kosza z Porwa-
nia Mirmita. Na

screenach wyglada

catkiem niezle,
ciekawe, jak pre-
zentowata sie

w ruchu.

Niestety projekt pozostat na etapie
pomystu i dzisiaj istnieje jedynie we
wspomnieniach zwigzanych z nim
0s6b. Mozna tez dogrzebac sie do
kilku grafik przedstawiajgcych boha-
teréw, autorstwa Jarostawa ,,Odynca”
Wyszynskiego. W zamierzeniach miata
to by¢ platformdéwka na zasadzie
,caly czas w prawo".

Gdy Atari zeszto do podziemia,
pod strzechami krélowac zaczeta
Amiga. Wtedy to wtasnie Jarostaw
tojewski i Piotr Kulikiewicz, dziatajac
pod szyldem Seven Stars, postanowili
stworzy¢ gre z najpopularniejszego
Owczesnie gatunku - przygoddéwek.
Zndw pojawit sie ten sam problem
- wszystkie tytuty powstate w kra-
ju nad Wista, cho¢ czesto bardzo
solidne, dopiero gonity Zachéd, gdzie
zdarzaty sie juz budzety siegajace
kilku milionéw dolardw, a i sam proces
tworzenia gier byt znacznie bardziej
profesjonalny. Skoro zatem ambitni

0 (N, S
SN0 AL MOGE SIERDWAC TAROW !
TN, SPTALOH ROUNEL NACH S
0 TNANTH XA FOAHSOE

(

" .:hnwar,.waﬁwaﬂwaﬂwarﬁ

polscy twércy nie mogli liczy¢ na tak
duzy zastrzyk gotowki, probowali nad-
rabia¢ innymi rzeczami. Niewatpliwym
atutem, byt fakt, ze do ich ogrywania
nie trzeba byto zna¢ angielskiego.
Oprécz tego chetnie siegano po
lokalne motywy - doskonale znanych
bohateréw (Janosik, Hans Kloss) czy
znajome lokacje (Wachock w Sottysie,
szczecinskie osiedle we Franko: The
Crazy Revenge). Studio Seven Stars
natomiast nawigzato wspétprace z Ja-
nuszem Christg i w efekcie powstata
jedna z najstynniejszych polskich
przygoddéwek - Kajko i Kokosz.

CYFROWE MIRMILOWO
Scenariusz gry zostat oparty na tomie
W krainie borostworéw", cho¢ nie byt
jego doktadnym odzwierciedleniem.
Punkt wyjscia stanowito zatrucie stud-
ni w Mirmitowie przez zbojcerzy. Dwaj
dzielni woje musieli wyruszy¢ do kra-
iny borostworéw (lesnych stworéw)
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i poprosi¢ Panig Przyrode, by grodowa
woda znéw nadawata sie do picia.
Gracz sterowat jednym z przyjaciot,
ale w dowolnej chwili mdgt sie prze-
tacza¢ miedzy bohaterami (inspiracja
francuskimi Gobliiinsami, jak przyznali
tworcey).

Seven Stars sprawito fanom nie
lada gratke, poniewaz lokacje zostaty
narysowane przez Christe, a na-
stepnie zeskanowane i obrobione
w programie graficznym. Niektére
oryginaty da sie wygrzebac z plikéw
zrédtowych, choc sg w niskiej rozdziel-
czosci. Z ekranu bit réwniez znany
z komiksu, niemozliwy do podrobienia
klimat, ktéry tak uwielbiali mitosnicy
KiK. A podczas intro, zawierajagcego
statyczne kadry, przygrywat sympa-
tyczny motyw przewodni autorstwa
Piotra ,,XTD" Bendyka.

Gra miafa Kilka bolgczek. Przede
wszystkim zawierata Slepe zautki.
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Scena z zycia mirmitowian. Mieszkancy grodu
sq pacyfistami i tylko niecne ataki zbdjcerzy od
czasu do czasu zaktdcajg ich spokojng, sielska
codziennosc.

Przyktadowo na samym poczatku,
koto chaty bohaterdw, rosnie kwiat
potrzebny w dalszej czesci rozgrywki.
Jesli jednak po prostu go zerwiemy,
roslina zwiednie. Prawidtowe rozwig-
zanie to Sciecie go srebrnym nozem.
To niejedyna tego rodzaju putapka.
W 1994 roku podobne rozwigzania

w przygoddéwkach, tak charaktery-

Mirmit jak zwykle desperuje, Lubawa jak zwykle
trzyma go w ryzach, a Kokosz jak zwykle mysli
0 jedzeniu.

== Tworcy grafiki
Twierdzy czarno-
ksieznika inspi-
rowali sie kreska
Christy. Mimo to od
razu widag, ze jest
to tylko nasladow-
nictwo.

styczne dla produkcji Sierry, nie miaty
juz racji bytu. W jednym z wywiadéw
twdrca scenariusza, Jarostaw tojew-
ski, stwierdzit, ze byta to Swiadoma
decyzja, by wydtuzy¢ czas rozgrywki.
Ponadto do jednej z partii gry wkradt
sie bfad w kodzie i nie dato sie uzy¢
pewnego przedmiotu (czarodziejskiej
Rekawicy Sity). Firma szybko stworzy-
ta patcha i wysytata go na dyskietce
do graczy. Co ciekawe, wielu piratéw
bazowato wtasnie na tej wadliwej
wersji.

Jarostaw tojewski i Piotr Kulikie-
wicz (autor silnika) mito wspominaja
wspotprace z Januszem Christg, cho¢
nie obyto sie bez burzliwych dyskusji
twdrczych. Sam rysownik wypowia-
dat sie pézniej o grze dos¢ chtodno.
W jednym z wywiaddéw stwierdzit,
ze byta brzydko narysowana - by¢
moze chodzito o prezentacje postaci
(wytacznie en face, tytem i z profilu)
oraz o liche animacje. Autorzy nato-
miast méwig, ze artysta zostawit im
swobode twércza, pragnat jedynie, by
gra nie zawierata brutalnosci.

Pomimo tych mankamentéw Kajko
i Kokosz zebrato pozytywne recenzje,
przynajmniej w przypadku wersji na
Amige, edycja pecetowa dostawata
bowiem znacznie gorsze noty (uka-
zata sie dwukrotnie - na dyskietkach
i w wersji na CD, w ktérej dotgczono
komiks w postaci elektronicznej oraz
dograno gfosy postaci). Amigowcy
wybaczali niedorébki, bo mogli wcieli¢
sie w ulubionych, a co wazne, na
wskro$ polskich bohateréw. Ponadto
tytut znalazt dr’oge na rynek czeski.

A o tym, ze wcigz zyje w sercach

Podstepny Kapral, zastepca, krwawego” Hegemona,
zazwyczaj tylko knuje, by pozbyc sie dowddcy

i zajac jego miejsce.




fandw, Swiadczy remake zapowie-
dziany w 2020 roku, ktéry ma usunac
problemy oryginalnej wersji.

Kilka lat p6zniej Seven Stars posta-
nowito jeszcze raz siegnac po wojéw
Mirmita. Powstat produkt multimedial-
ny Kajko i Kokosz w krainie borostwo-
réw. Nieprzypadkowo tytut sugeruje,
ze opowiedziano te sama historie,
ktéra byta podstawag wcze$niejszej
przygoddéwki. W zasadzie mielismy
tu do czynienia z recyklingiem,
zamieniono bowiem gre na
interaktywna opowies¢, wykorzystu-
jac istniejace juz tta oraz dorzucajac
kilka prostych minigierek w rodzaju
kolorowanki lub puzzli.

INNE PROBY

Jeszcze w tym samym roku co
przygoddéwka pojawita sie zapowiedz
Kajka i Kokosza: Porwania Mirmita.
W zamierzeniach miata to by¢...
bijatyka, a odpowiadali za nig tworcy
Franko: The Crazy Revenge oraz Do-
man. Dzisiaj mozemy tylko gdybac,
jak wygladataby gotowa gra, ponie-
waz projekt nie zostat zrealizowany,
powstato jedynie kilka tet i animacji

postaci. Okoniem stanat Janusz
Christa, ktory, tak jak w przypadku
produkcji Seven Stars, zastrzegat, ze
nie chce, by KiK epatowali brutalno-
$cia.

Nie liczac flashowych gierek autor-
stwa Marka Lewszczyka, ktére nale-
7y traktowac bardziej jako ciekawost-
ke, para Sredniowiecznych przyjaciot
ponownie pojawita sie na ekranach
monitoréw dopiero w 2005 i 2006
roku za sprawg firmy Mirage, ktéra
stworzyta dwie czesci platformoéwki
3D: Kajko i Kokosz: Szkofa latania
oraz Kajko i Kokosz 2: Cudowny lek.
Byty to gry skierowane do mfodszych
graczy, zawieraty tez elementy
bijatyki, jednak na poziomie tego, co
mozna zobaczy¢ w komiksach, gdzie
zbodjcerze reqularnie zbierali ciegi
od bohateréw. Pierwsza czes¢ trafita
réwniez na rynek czeski, stowacki,
wegierski, rosyjski i angielski. Druga
ukazata sie dodatkowo po wtosku
i niemiecku.

Ostatnia, jak na razie, wizytg wo-
jow w pikselowym Swiecie jest Kajko
i Kokosz: Twierdza Czarnoksieznika
(Cenega, 2011). Znéw mamy do

¥

% Cudowny lek wy-
glada identycznie
jak Szkota latania.
| jest réwnie za-
pomniany jak jego
poprzednik.

= Kajko sie tylko
usmiecha. Nie
trzeba wzywac
egzorcysty!
Zreszta skad

go wytrzasnaé

w prachrzescijan-
skiej Polsce? Przy
okazji dziekuje Ka-
zowi z AtariOnline
za podzielenie sie
kilkoma informa-
cjami na temat
niezrealizowanej
gry na mate Atari.

czynienia z klasyczna przygodéwka
point'n'click. Tytut jest catkowicie
udzwiekowiony, a w: trakcie rozgrywki
spotykamy wielu bohateréw znanych
Z papierowego oryginafu, nawet tych
pobocznych jak woj Wit czy Dziad
Borowy. Co ciekawe, scenariusz nie
zostat tym razem oparty na zadnym

z komikséw i opowiada oryginalna hi-
storie. Kolorowe lokacje, proste zagadki
i minigierki oraz dos¢ minimalistyczne
animacje postaci sprawiajg, ze gra jest
skierowana do mtodszych entuzjastéw
elektronicznej rozrywki. Niemniej
jednak warto dac jej szanse, poniewaz
stanowi solidng produkcje i zapewnia
kilka godzin gtéwkowania.

NOWA NADZIEJA

W ostatnich latach twérczos$¢ Janusza
Christy przezywa swoisty (i zastuzony)
renesans popularnosci. Preznie dziata
Fundacja Kreska, nad ktérg czuwa
wnuczka rysownika - Paulina Christa.
Ponadto regularnie ukazujg sie dodruki
oryginalnych komikséw, edycje gwa-
rowe ($laska, poznanska, kaszubska),
edycje jezykowe (angielski, francuski,
rosyjski, nawet esperanto), a seria jest
kontynuowana przez nowych twércow
- czwarty tom , Kajka i Kokosza: Nowych
przygdd" zostat zapowiedziany na

maj tego roku. Ponadto woje Mirmita
rozpoczeli desant do innych krajow - na
razie do Danii. ,,Szkota latania” stata sie
lekturg szkolng, pojawity sie karcianka,
gry planszowe, stuchowisko, a premiere
miata bardzo dobrze przyjeta netflikso-
wa animacja. Serial zachowuje klimat
znany z komikséw. Pomimo innej kreski
podchodzi z szacunkiem do materiatu
Zrédtowego i bardzo dobrze oddaje cha-
raktery poszczegdlnych postaci (nawet
tych pobocznych). Sadze, ze za jego
sprawg gwiazda Kajka i Kokosza znéw
zal$ni petnym blaskiem, a twdrczos¢
Janusza Christy na state zagosci

w sercach kolejnych pokolen czytelni-
kéw.Gdzieniegdzie nieSmiato wspomina
sie rowniez o planach stworzenia parku
rozrywki opartego na uniwersum Kajka
i Kokosza. To wszystko kaze przypusz-
czad, ze predzej czy pozniej woje
Mirmita powrdcg rowniez w cyfrowej
formie. Czego sobie i wszystkim zycze.
A tymczasem: Niech co krwawy Hege-
mon? ka

PIXEL 79

AR T LY WO W R Y W T W W W LW W W W R W



'
rV—

FOR U S ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

Kto bud
czy dzie
ro
powodu\

80 PIXEL




!
N Im mw yro |

rasz i nawet nie wiesz, ze ktos, kogo zazwyczaj nie znasz, wtasnie prze-
konuje cie do swoich racji? Brzmi to niepokojaco, ale rozrywka w stuz-
bie propagandy to nic nowego. Dotyczy to takze gier. Te z wielowiekowa
tradycja, jak go, czaturanga, szachy czy hnefatafl, poza rozrywka stu-
zyty takze jako pomoc dydaktyczna, by rozwija¢ zdolnosci przydatne
wiadcom i wodzom.

Pdzniejsze - jak pruski ,Kriegsspiel” - stanowity etap szkolenia korpusu
oficerskiego. Dopiero jednak nowoczesna propaganda uczynita z niewin-
nej na pozor rozrywki narzedzie w walce o rzad dusz. Propaganda, czyli
- positkujac sie definicja badajacego to zagadnienie profesora Eugeniusza Kroéla - ,informacyjne,
perswazyjne i rytualne dziatanie na zbiorowos$¢, majace na celu osiggniecie pozadanych efektéw
politycznych, spoteczno-ekonomicznych i kulturalnych.

Gry jako no$nik propagandy nie uszty uwadze utalentowanego socjotechnika, ktéry swéj niewat-
pliwy talent oddat na ustugi brunatnego totalitaryzmu. Joseph Goebbels zauwazyt: ,,Propaganda
musi budzi¢ zainteresowanie i musi by¢ przekazywana w sposéb przyciggajacy uwage".

Ale jak przyciggngc¢ uwage tych, ktérzy z racji wieku czy pogladéw niezbyt interesuja sie polityka?

NAZISTOWSKA PROPAGANDA

Jedna z odpowiedzi okazaty sie wiasnie gry. Juz w latach trzydziestych mtodzi Niemcy mogli prze-
suwac po planszy pionki w szpiczastych czapkach, przy okazji wyprowadzajac Zydéw poza mury
miasta w celu osiedlenia ich w odlegtej Palestynie.

Gra o jednoznacznym tytule ,,Juden Raus!" nie byta jednak dzietem nazistowskiego rezimu, ale
zwyktym, komercyjnym produktem, ktérego twércy liczyli na zainteresowanie klientéw, a spotkali
sie z niechecig goebbelsowskiego aparatu propagandy. Wszystko dlatego, ze - zdaniem nazistow-
skich architektéw dusz - bagatelizowata ona poruszany problem, sprowadzajgc jego rozwigzanie do
kilku rzutéw kostka.

Zdecydowanie wiecej zaangazowania wymagaty gry strategiczne - od klona szachéw ,,Wehr-
schach”, udajgcego pole walki z lat trzydziestych, poprzez oparta na rzucie kostka pozycje o dziel-
nych podwodniakach ,,Mit Prien gegen England”, po wymagajgca strategicznego planowania ,,Ad-
ler Luftverteidigungsspiel”, ktéra oddawata w rece gracza samoloty Luftwaffe majgce zniszczyc
wroga i zaatakowa¢ wskazane cele.

[

=* Od obrony nor-
dyckiego kréla po
planowanie misji
lotniczych - hnefa-
tafl i nazistowska
planszéwke dzieli
ponad tysigc lat.
taczy fakt, ze

nie byty tylko
rozrywka.
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NAJEZDZCY Z MARSA
Brunatna propaganda ochoczo zaprzegata gry do walki o rzad dusz, ale rewolucje w tej kwestii
przynidst wynalazek, o ktérym Goebbels zapewne nawet nie $nit - gry wideo. Do ich wykorzystania
w tym celu wyjgtkowo wdziecznym okresem okazat sie czas zimnej wojny, a zwtaszcza - z uwagi na
rozwdj technologii, konsol i domowych komputeréw - jej schytkowy okres.

Ster wtadzy dzierzyto ,,wspaniate pokolenie” (The Greatest Generation), papierosy nie szkodzity,
katastrofa klimatyczna byta tylko gledzeniem jajogtowych, a caty $wiat - o ile miat jaki$ wybor - pra-
gnat by¢ Zachodem. A gry? Gry stanowity lustrzane odbicie tamtej rzeczywistosci.

Najwczesniejsze, pionierskie tytuty powstawaty przeciez na wojskowym sprzecie, gdy rozpedzo-
ny deklaracjami prezydenta Kennedy'ego wyscig kosmiczny ekscytowat miliony, a Smiatkowie prze-
kraczajacy kolejne, kosmiczne granice ,,w imieniu catej ludzkosSci" rozpalali wyobraznie ttumow.

Gry ochoczo podazaty przetartym juz szlakiem. Rakiety, statki kosmiczne, asteroidy i hordy na-
jezdzcéw z kosmosu stanowity fabularne tto dla wielu historycznych tytutéw. Spacewar!, przetomo-
wa gra arcade, Computer Space (przeczytacie o niej w Pixelu #64), Space Hawk, Asteroids, Space
Invaders, Star Raiders czy w koricu Space Spartans. Fascynacja kosmosem udzielata sie zaréwno
twércom, jak i graczom.

Na tym etapie rozwoju gry wideo pozostawaty jednak w cieniu tego, co dziato sie w hollywoodz-
kiej fabryce snéw. To ona narzucata popkulturze nie tylko tematy, ale i punkt widzenia na $wiat.

ATOMOWY GRZYB NAD MOSKWA

Jak to jest zy¢ w cieniu zimnej wojny? Wiedzie¢, ze czotowe mocarstwa wymierzyty w siebie nukle-
arne arsenaty, a twardogtowi generatowie tylko czekajg na pretekst, by wyprébowac swoje kosz-
towne, mordercze cuda technologii? Branza gier nie mogta pozosta¢ obojetna na zmiany, jakich
doswiadczaty spoteczenstwa epoki Thatcher, Reagana i Gorbaczowa.

Zwiastunem zmian byta szalona popularnos¢ dzieta pani Carol Shaw - River Raid. Gracz wcielat
sie w nim w role pilota zimnowojennej machiny zagtady, bombowca B-1, i pracowicie przedzierat sie
w goére ekranu, niszczac napotkane po drodze czotgi, samoloty, Smigtowce i mosty.

Niewinna produkcja, cieszaca
sie popularnoscig po obu stronach
zelaznej kurtyny, trafita jednak na
niemiecki indeks gier zakazanych,
oskarzana o paramilitarng indoktry-
nacje, pobudzanie agresji, skurczéw
miesni i wywotywanie - naprawde
padt taki zarzut - ,rozbieganych
mysli”.

= River Raid
wydaje sie catko-
wicie neutralnym
tytutem. W Niem-
czech byt gra
tylko dla doro-
stych, oskarzang
0 propagowanie
militaryzmu.

= Kosmiczny
wyscig znalazt
odbicie takze w te-
matyce gier wideo.
Chwilowo swiatu
zagrazali nie Zli
komunisci, ale
wrodzy najezdZcy
z kosmosu.

== Gra, w ktorej
celem jest atak

na Moskwe, nie
spodobata sie po
drugiej stronie
zelaznej kurtyny,
ale kontrowersje
tylko przysporzyty
jej popularnosci.
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ecre l'
= Zimnowojenne ;
leki trafity réwniez 108
do gier wideo. |
Swiatu zaczeli L
zagrazac nie ko- Wielbigcy zapach
smici, ale gtowice ' napalmu o poranku
MIRV. --." putkownik Bill Kil-

¢ } gore moégt podbic
f‘. . ' serca publiczno$

ale w Pentago
raczej sie nie

-
-

MOCY -
WOJSKO CHETNIE POMAGAED FILMOWCOM. ARUNEK PO .
BYE JEDEN — WIZERUNEK ARMIL ZGOONY L OCZEKIWANIAMI

DECYDENTOW W MUNDURRCH: - ; )

i
Znacznie konkretniejsze zarzu- ‘ ‘ !
ty padty pod adresem kolejnego ] : -
pomnikowego dzieta epoki zimnej T
wojny, czyli Raid over Moscow. Ten
rozbudowany tytut kazat graczom
; _ najpierw ratowaé Swiat przed so-
a £ wieckimi rakietami, pézniej przedzie-
rac sie przez radziecka przestrzen powietrzng, by zwienczyc¢ rozgrywke wielkim finatem, z destruk-
cja Moskwy i atakiem na bunkier, po ktérym nad stolica ZSRR wyrastat atomowy grzyb.
Tytut wywotat zrozumiate poruszenie i fale krytyki w demoludach, a w krajach, gdzie ZSRR miat
pewne wptywy - jak Finlandia - spowodowat oficjalng reakcje na szczeblu dyplomatycznym.
+ Harpoon, czyli Produkcje te, cho¢ znaczace w historii gier wideo, trudno jednak uznac za dzieta propagandowe,
jak powstrzymac podobnie jak bazujacy na filmie z Clintem Eastwoodem Firefox. Byty raczej - podobnie jak wcze-
flote Sowietow $niejsze o dekade kosmiczne przeboje - odbiciem nastrojéw panujacych w czasach, gdy $wiat drzat
zr;::t;vlzjs’ciem Ma  przed zagtada niesiong przez atomowe giowice MIRV.
W leki te idealnie wpisywaty sie kolejne ikoniczne tytuty tamtej epoki - Missile Command i SDI
- stawiajace gracza w roli dowédcy obrony antyrakietowej.

KOMPLEKS MILITARNO-ROZRYWKOWY
A co z propaganda i wptywem rzaddéw na tresci trafiajace do gier? Poszukiwanie tego tropu zawie-
dzie nas do salonéw arcade, w ktérych przed laty triumfy $wiecit Battlezone - wektorowa, tréjwy-
miarowa strzelanka, ktéra zwrécita uwage TRADOC (Training and Doctrine Command) - dowddz-
twa odpowiedzialnego za szkolenie amerykanskich zotnierzy. Pod jego wptywem gra przemienita
sie w Army Battle Zone, a nastepnie wyewoluowata w Bradley Trainer, ktérego zadaniem byto przy-
gotowanie do stuzby przysztych zatég bojowych wozéw piechoty.

Warto przy tym podkresli¢, ze amerykanska armia dysponuje specjalng komdérka odpowiedzialng
za wspotprace z branzg rozrywkowa. Dotyczy to przede wszystkim kina - twércy filméw, w ktérych

S Homf,lfront pojawia sie wojskowy sprzet, zazwyczaj korzystaja z uprzejmosci Pentagonu, uzyczajgcego czotgi,
to wspotczesna $migtowce czy samoloty.

wariacja na temat . X . . . . . . .
,.Czerwonego $wi- Warunek jest jeden - scenariusz najpierw trafia do wojskowych propagandystow, ktérzy nierzad-
tu” 21984 roku. ko nanosza poprawki, aby przedstawi¢ amerykanskie wojsko w pozytywnym Swietle. Ci, ktérzy sie

na to nie godza - jak choc¢by Francis Ford Coppola podczas
krecenia ,,Czasu apokalipsy” - musza zdoby¢ potrzebny
sprzet na wtasna reke, co - jesli w ogdle wykonalne - bywa
trudne, czasochtonne i kosztowne.

< Walka o dusze |y
i serca - juz niena ||
polu bitwy, ale na !
ekranie komputera.

Nie wszystkie woj-

= ,Czerwony swit"”
urzeczywistniat
najwieksze leki
zimnej wojny:
inwazje komu-

nistéw na Stany skowe produkcje
Zjednoczone. zdobyty uznanie
graczy.
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= Gra wideo jako
narzedzie rekru-
tacyjne? Co trzeci
amerykanski gracz
America's Army

o odwiedzit strone

dla ochotnikéw.

'
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Ani branza rozrywkowa, ani Penta-
gon nie nagtasniaja tej wspotpracy, ale
trwa ona od dziesiecioleci, a rezultaty
dziennikarskich $ledztw demaskujgcych jej kulisy trafiaja do ksigzek, jak chocby ,,Operacja Holly-
wood. Jak Pentagon ksztattuje i cenzuruje filmy" Davida L. Robba. W tym miejscu kto$ zapyta - no
dobrze, ale co to ma wspdlnego z grami?

SZEREGOWY, NAPISZCIE GRE!

Na pozér niewiele, bo autorzy gier nie sg zalezni od przychylnos$ci wojska w takim stopniu jak twoércy
filméw. Swiaty kina i gier wideo przenikaja sie jednak - przyktadowo John Milius, rezyser zimnowo-
jennego hitu ,,Czerwony $wit" (1984), ¢wier¢ wieku pdzniej napisat scenariusz do gry Homefront.
Powtarza ona filmowa historie z tg drobng zmiang, ze dawnego wroga - egzotyczny blok ZSRR,
Kuby i Nikaragui - zastgpit w niej nieprzyjaciel nieco bardziej aktualny, czyli Korea Pétnocna.

Na uznanie armii zastuzyt tez jeden ze wspottworcow sukcesu serii Call of Duty - Dave Anthony
- doradzajacy Pentagonowi w kwestii przysztych konfliktéw. Wspomnienie tej serii kieruje nas na
grzaski grunt domystéw i spekulacji, bo szczegéty wspdtpracy amerykanskiej armii z twércami gier
nie sg podawane do publicznej wiadomosci. | nie chodzi tu o dalekg od kontrowersji kwestie wyko-
rzystania gier do szkolenia, jak cho¢by w przypadku stynnej modyfikacji Doom Marine, specjalnych
wersji gier z serii Close Combat czy klasycznej strategii Harpoon.

Sednem sprawy jest co$ znacznie bardziej subtelnego: kreowanie przez gry pozadanych przez
wojsko postaw i pogladéw. Facet z bronig wyglada groZnie, mesko i stanowi dla nastoletniego gra-
cza atrakcyjny wzorzec? Doskonale! Wrzuémy do serwiséw o elektronicznej rozrywce reklamy na-
mawiajace, by wstapi¢ do armii. Albo - jak w przypadku stynnego shootera America's Army - roz-
dawajmy gre za darmo. To ostatnie przyniosto niegdy$ spektakularny efekt: niemal jedna trzecia
graczy odwiedzita serwis rekrutacyjny amerykanskiego wojska, a o podtrzymanie pozytywnego
wizerunku armii zadbaty takie tytuty jak chocby Guard Force: Covert Strike.

ZRZUCIC WINE NA ROSJAN

Nie sposéb takze poming¢ préb przepisywania w grach historii w sposéb korzystny dla Pentagonu.

Dobrym przyktadem jest tu Call of Duty: Modern Warfare i kwestia tak zwanej autostrady Smierci.
To szes$ciopasmowa droga tgczaca Kuwejt z Irakiem, na ktérej podczas operacji Pustynna Burza do-

szto do bezprecedensowej masakry. Zakorkowana drogg wycofywaty sie z Kuwejtu irackie wojska, kté-

re zostaty zaatakowane przez lotnictwo koalicji antyirackiej, zdominowanej przez Stany Zjednoczone.

(ONTROWERSYJNY EPIZ0D 7 PIERWSIEJ WOJNY W ZATOCE NIE ==,

DRYNOST CHWAEY STANOM ZJEDNOGZONYM. AMERYKANSKA GRA PROBUJE

OVTENESC UIPOWELIALNOSE ZA MASARRE WA ROSJANLZ5

#ACFutureWar
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% Dave Anthony
zna prace dla bran-
zy gier i dla rzadu
- w obu przy-
padkach trzeba
wymyslaé przebieg
przysztych kon-
fliktow.

=" Autostrada
$mierci to miejsce,
gdzie w atakach
lotniczych zgineto
wielu Irakijczykéw,
Palestynczykéw

i Kuwejtczykéw.
Czes¢ z nich byta
cywilami.




= Silni, uzbrojeni
po zeby, wyposa- E e S |[E=——————d
zeni w najlepszy S

sprzet. Kolejne
odstony CoD
pracowicie buduja
pozadany wizeru-
nek zotnierzy.

JAINIONE DOKUMENTY AM
K ISTOTNY ORSIAREM DLA PROPAGRNAY | WALK
S WSPOECZESNE GRY WIDED

Problem polegat na tym, ze na autostradzie, owszem, byli iraccy zotnierze, ale byty takze ttumy
cywildw - nie tylko Irakijczykdw, ale tez Kuwejtczykéw. Wojskowy sprzet byt przemieszany z cywil-
nymi pojazdami, tworzac gigantyczny korek, na ktéry spadta nawata ognia i stali. Jej efektem byto
co najmniej dwa tysigce zniszczonych pojazddéw i trudna do oszacowania, ale liczona w tysigcach
liczba ofiar - Zotnierzy i cywilow.

I cho¢ akcja CoD: Modern Warfare toczy sie w fikcyjnej rzeczywistosci, to gra obarcza odpowie-
dzialnoscia za prawdziwg masakre nie jej faktycznych sprawcéw, ale... Rosjan.

Rzeczjasna nie tylko Stany Zjednoczone stosujg takie metody. Wtasng wizje $wiata kreuje choc¢by
chinskie studio ZQGame, a Panistwo Islamskie za pomoca przerdbki Grand Theft Auto: San Andreas
usitowato przekona¢ mtodych graczy, jak fajnie by¢ uzbrojonym bojownikiem.

PALADYNI Z NSA I ORKOWIE Z AL-KAIDY
Warto podkresli¢, ze na dziataniach propagandowych sie nie kofczy. Wirtualne $wiaty wykreowane
na potrzeby gier staja sie arena konfrontacji toczonej zupetnie na serio. | nie chodzi tu o bardzo za-
angazowanych graczy, gotowych spedzaé z ulubionym tytutem kazda mozliwg chwile, czy o zatrud-
nionych na farmach trolli, ale o etatowych pracownikéw réznych stuzb, pracowicie przeczesujgcych
wirtualne $wiaty. Po co?

Nieco $wiatta na te niejawng przeciez kwestie rzucit niegdy$ Edward Snowden. Wrég publiczny
Ameryki nie tylko potwierdzit - co wielu przyjeto z oburzeniem - ze szpiedzy faktycznie szpieguja,
ale ujawnit przy okazji kulisy dziatania amerykanskich stuzb. W tym szeroko zakrojone dziatania
agentow ze Standw Zjednoczonych (NSA - National Security Agency) i Wielkiej Brytanii (GCHQ -
Government Communications Headquarters), masowo inwigilujgcych graczy réznych sieciowych
tytutéw.

Skala inwigilacji w przypadku ustugi Xbox Live okazata sie tak duza, ze musiata powstac specjal-
na komorka koordynujgca te dziatania, aby dziatajacy pod przykrywka agenci nie szpiegowali sie
nawzajem.

Co wiecej, gry staty sie tez skutecznym narzedziem
rekrutacji nowych wspétpracownikéw. Opracowany z tej
okazji, nieco juz wiekowy raport NSA ,,Exploiting Terrorist
Use of Games & Virtual Environments” to solidna praca
z zakresu ludologii, opisujgca mozliwo$¢ wykorzystania
réznych gier do komunikacji, inwigilacji, a takze zdoby-
wania funduszy czy w koncu dziatanh propagandowych
- zaréwno prowadzonych przez Stany Zjednoczone, jak
i kraje i organizacje uznane przez nie za nieprzyjazne.

Wirtualne $wiaty petne agentéw, szpiegdw i propagan-
dystéw? Dokumenty nie pozostawiajg ztudzen: jesli co$
nadaje sie do takich dziatan, to do takich dziatar zostanie
wykorzystane. Kto wie, moze wykonana w World of War-
craft legendarna, samobdjcza szarza Leeroya Jenkinsa
byta sprytnie zakamuflowang akcja komérki propagan-
dowej jakiego$ wywiadu? b

PROPAGANDA W Secret level

ERYKANSKICH StUZB POKAZUJA

WYWIADOW

=" Requta 34

w nowym wydaniu:
jesli jakas gra
nadaje sie do
propagandy,
inwigilacji i pracy
wywiadowczej, to
jest do tego wyko-
rzystywana.
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Rozwijanie sie spadochronu miaty ledzic trzy
kamery, ale jedna z nich ulegfa awarii. Kontrastowy
wz6r na czaszy ufatwia poklatkowa analize pracy
spadochronu w rzadkiej marsjariskiej atmosferze.

Platforma Sky Crane. Widac trzy liny, na ktdrych
wisi Perseverance,,,pepowing’, kt6ra przekazywany
jest widok z kamer Sky Crane do fazika, oraz osiem
silnikow, ktdrych gazy wylotowe sg bezbarwne.

tazik Perseverance jest wielkosci samochodu osobo-
wego i wazy nieco ponad tone. Na zdjeciu wyglada,
jakby majestatycznie zmierzat do ladowania, ale na

filmie widac byto, jak wszystko sie trzesie.

Widok kamery skierowanej w dét byt na biezaco po-
rdwnywany do mapy w komputerze pokfadowym
fazika. Ostatecznie Perseverance musiat samodziel-
nie nakierowac sie na miejsce do ladowania.

Na wysiegniku ka-
mera EHDC znajduje
sie po prawej,

z koputka, ktéra
miesci antene. Na
zdjeciu okno obudo-
wy jest skierowane
w dét. Duzy cylin-
dryczny obiekt po
lewej to oswietlenie.
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KOSM
STREA

KOSMICZNY STREAMING m secret level

C
MING

Jeslichcemy obejrzec prawdziwy kosmiczny live stream,

to najlepszymiwtasciwie jedynym zrodtem jest obecnie
Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna. Nowe kosmiczne wideo,
choc juz nie na zywo, nadawane jest z Marsa.

ol User Jama

ozpowszechnianie streamingu
R rozpoczat eksperyment na-

zwany HDEV - High Definition
Earth Viewing, zainstalowany na ISS
w roku 2014. Przedtem w dobrym to-
nie byto uzywanie sprzetu wideo bu-
dowanego na specjalne zamdwienie,
by wytrzymat warunki kosmiczne.

Oczywiscie byt on horrendalnie drogi,
dostawa trwata bardzo dfugo, a wy-
korzystywany byt stosunkowo kroétko.
Dlatego postanowiono wyprébowac
sprzet z pétki, tani i dostepny od reki.
Wybrano cztery kamery: Panasonic
AG-HMCI150, Sony FCB-EH4300,
Toshiba IK-HRI1S i Hitachi HV-HD30.
Aby ochroni¢ je przed ekstremalnymi
temperaturami, préznig oraz promie-
niowaniem kosmicznym, umieszczono
je w specjalnej, do$¢ duzej obudowie,
ktéra miata cztery okienka. Zostata
ona przytwierdzona na zewnatrz
modutu Columbus zbudowanego
przez Europejska Agencje Kosmiczna.
System sam z siebie nic nie nagrywat
- kamery na biezaco przekazywaty
obraz wysytany na Ziemieg, gdzie

= Widok na modut
Columbus. Ptaska
obudowa z kamerami
HDEYV jest widoczna
na samym dole
zdjecia, to ten

element z czarnym
prostokatnym okien-
kiem, taka przystaw-
ka do kosmicznego
streamingu.

mozna go byfo obejrze¢ w internecie. Stosowano codec
H.264, czyli MPEG-4 z przeptywnoscig 6 Mbps. Ekspe-
ryment powiédt sie do tego stopnia, Zze zakoriczono go
dopiero w 2019 roku, czyli dwa lata pézZniej, niz pierwotnie
planowano.

Obecnie mozna dalej ogladaé streaming z orbity, jednak
pochodzi on juz z systemu EHDC - External High Definition
Camera, ktéry zostat zainstalowany na ISS w 2016 roku.
Wymagania wobec niego byty bardziej restrykcyjne, szcze-
gdlnie jesli chodzi o rozmiar, wage oraz ilo$¢ zuzywanej
energii. Sprzet musiat generowac wideo 720p z sze$¢-
dziesiecioma klatkami na sekunde. Podobnie jak w HDEV
réwniez w nim stosowany miat by¢ codec H.264, tylko
z przeptywnoscig 8 Mbps. Najtrudniejszym wymaganiem,
jak sie okazato, byta jednak mozliwo$¢ sterowania wszystki-
mi potrzebnymi funkcjami zdalnie poprzez kabel ethernet.
Wiekszos$¢ dostepnych modeli wymagata uprzedniego ma-
nualnego wcisniecia jakiego$ przycisku i odpadta w przed-
biegach. Zwyciezca okazat sie aparat Nikon D4, ktéry po
modyfikacji firmware'u spetnit oczekiwania. Umieszczono
go w specjalnie zaprojektowanej, szczelnej obudowie, wy-
petnionej suchym azotem pod ci$nieniem jednej atmosfery.
Cztery takie obudowy rozmieszczono na zewnatrz stacji
kosmicznej na wysiegnikach, ktére umozliwiaty nakierowa-
nie kamery w zgdanym kierunku. Nikony zostaty wyposa-
zone w obiektyw Nikkor o zmiennej ogniskowej 28-300
oraz telekonwerter Kenko, ktéry jg podwajat.

Jakkolwiek jest to ekscytujace, to powiedzmy sobie
szczerze, ze widok Ziemi live z orbity nikogo juz nie szoku-
je. Wydaje sie to tak naturalne jak sprawdzenie warunkéw
pogodowych i dtugosci kolejki za pomoca kamerki interne-
towej umieszczonej na stacji narciarskiej w Biatce Tatrzan-
skiej. Teraz mamy apetyt na wiecej, a ostatnio nadarzyta
sie okazja przy ladowaniu fazika Perseverance na Marsie.
Misja ,,Percy”, jak nazywaja go pieszczotliwie inzynierowie,
naszpikowana jest kamerami jak zadna do tej pory. Nawet
nie chodzi o kamery na samym taziku, ktérymi jest obwie-
szony jak choinka. Po raz pierwszy tak szczegétowo byto
rejestrowane samo Igdowanie - przez kamery na tylnej
ostonie z widokiem w gére na spadochron, przez kamere

ZNY o

,.Gtowa" tazika jest naszpikowana kame-
rami. Tulejki po obu stronach to Navcamy,
dwa kwadraty to Mastcamy-Z, a duze kétko
to SuperCam.

na lagdowniku Sky Crane z widokiem
w dét na spuszczony na linach tazik
oraz przez dwie kamery na samym
taziku, jedna skierowana w gére, na
ladownik, a drugg w dot, na Marsa.

Dlaczego wiec przy tej obfitosci
materiatu wideo w zapowiadanej
transmisji live z lgdowania Perseve-
rance ogladalismy wytacznie widok
z centrum kontroli lotéw w NASA Jet
Propulsion Laboratory, a na koniec,
gdy byto juz po wszystkim, tylko
jedno, niskiej jakosci czarno-biate
zdjecie?

Waskim gardtem byta tu transmisja
danych. Perseverance jest w sta-
nie wysyta¢ dane do marsjanskich
orbiteréw z predkosciag 2 Mbps. Taki
Mars Reconnaissance Orbiter okraza
Marsa mniej wiecej co dwie godziny,
wiec komunikacja pomiedzy Percy
a MRO pojawia sie i znika, kiedy ten
akurat znajduje sie po drugiej stronie
planety. Komunikacja pomiedzy MRO
a Ziemia jest zalezna od odlegtosci.
Kiedy Mars jest najdalej od naszej
planety (400 milionéw kilometréw),
satelita jest w stanie dowiez¢
500 Kbps, natomiast kiedy jest naj-
blizej (60-100 milionéw kilometrow),
predko$¢ przesytu siega nawet
4 Mbps. Mars Reconnaissance Orbiter
musi mie¢ widok na Ziemie, zeby
nadawad, co ma miejsce mniej wiecej
przez szesnascie godzin na dobe,
przez reszte czasu nasz glob jest za
Marsem. Podczas kilku minut Iagdowa-
nia Perseverance z kamer sptyneto
30 GB danych. W idealnych warun-
kach ciggtej transmisji bez zaktécen
ich przesyt do nas zajatby circa
17 godzin, a uwzgledniajac specyfike
komunikacji Ziemia-Mars, obejrzeliby-
$my je dopiero po czterech dniach. b
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i stylem. To, co je aczy, to gtdwni bohaterowie — wojownicy pochodzacy z rodu
Joestaréw, ktérych imiona mozna skrdci¢ do tytutowego JoJo.

Kto za$ ma obawy przed zanurkowaniem w tak dtuga serig, moze zaczac od jej
spin-offa. Dostepny na Netfliksie miniserial ,Thus Spoke Kishibe Rohan” to od-
noga ,Niezniszczalnego diamentu”, ktdra koncentruje sie na przygodach Kishibe
Rohana, niezwyktego tworcy komikséw. W czasie swoich licznych podrozy szuka
inspiracji, aby doda¢ swoim dzietom realizmu, i poznaje miejsca i ludzi. Brzmi
normalnie? Nie jest. Nie tylko dlatego, e gtdwny bohater posiada parapsychicz-
ne moce (stand ,Heaven’s Door”), ktére pozwalaja mu na ,czytanie” ludzi, ale
tez wciaz natrafia na nadnaturalne przypadki. Ludzkie namietnosci manifestuja
sie jako historie rodem z horroréw. To ,JoJo” w pigutce — niezwyktos¢ opowiesci,
ktéra starczytaby na zwyczajna antologie z dreszczykiem, zostaje podkrecona
nie tylko przez specyficzny styl graficzny — Araki stynie z hipermeskich pro-
jektow postacii pdz, ktore przyjmuja — ale i sposob opowiesci, w ktdrej kazda
bizarno$¢ jest wzmocniona do granic mozliwosci. Widac to chochy w pierwszym
odcinku, ktdrego bohater jest przesladowany przez ducha zagtodzonego
bezdomnego. Aby udowodni¢ przed nim, ze los i szczescie w zyciu nie maja
zZnaczenia, nie jest wiec niczego winien, musi podrzuci¢ i potknac trzy kawatki
popcornu. Taz pozoru prosta czynnos¢ zostaje pokazana z wigkszym przejeciem
niz walki o losy $wiataw ,Dragon Ballu” czy , Avengers: Endgame”. Zardwno
,JoJo” jaki ,Rohan” przekraczaja granice miedzy powaga, pastiszem, melo-
dramatem i Smiesznoscia; funk¢jonujg na wrasnym, niedosiegtym dla innych
poziomie, ktdry sie albo kocha, albo nienawidzi. (MRW) |

THUS SPOKE —

KISHIBE ROHAN

Nowy serial SF w telewizji NBC za punkt wyjscia
przyjmuje sytuacje kosmicznej katastrofy
obcego statku kosmicznego, ktorego kawatki
zostajq rozrzucone po catej Ziemi. Materiat poszy-
cia ma dziwne whasciwosci, dzieki ktdrym mozna
dokonywac chociazby natychmiastowej teleportadji
na niewielkg odlegtos¢. Eksperymentowanie z niezna-
nymi technologiami niesie tez konkretne ryzyko.
Mozna na przyktad niechcacy zmaterializowac sie
znogami w betonowym filarze albo na wysokosd,

z ktdrej upadek koriczy sie $miercia. Z kolei ludzie
dotykajacy szczatkow bez nalezytej ochrony doznaja
wizji, opetania tudziez zapadaja w $piaczke.

Poniewaz smugi dymu za opadajacymi kawatkami

53 $wietnie widoczne dla kazdego, kto spojrzy

w niebo, sprawy nie da sie zamies¢ pod dywan. Rzady
staraj sie natomiast jak najszyhciej potozyc tape na
wszystkich znaleziskach. Zostaje sformowany miedzy-
narodowy zespdt, ktéremu przewodzi agent CIA (w tej
roli Jonathan Tucker znany chociazby z, Westworld”).

1 Towarzyszy mu agentka MI6, w ktdra wiela sie Riann
Steele. Tuz miejsca nastepuje zderzenie réznych
osobowosd, metod dziatania, doswiadczer zyciowych,
ale tez odmiennych ukrytych zadar narzuconych przez
obie formalnie wspétpracujace ze soba agendje wy-
wiadowcze. Kosmicznymi szczatkami interesuja sie tez

.JoJo’s Bizarre Adventure” to jedna z najcie-
kawszych serii, jakie wyszty z Japonii. Manga
rysowana przez Hirohiko Arakiego od potowy
lat osiemdziesiatych i liczne adaptacje - od
animagji na wideo po seriale telewizyjne
igry.

W przeciwienstwie do innych dtugodystansowcow
wejs¢ w $wiat JoJo jest w miare prosto, historia
podzielona jest bowiem na osobne, w miare samo-
dzielne czgsci — na Netfliksie mozna obejrzec trzy
znich— ,Phantom Blood”, ,Battle Tendency” (obie
maja razem dwadziescia szes¢ odcinkow) i, Stardust
Crusaders” (czterdziesci osiem epizodow, ta jest
chyba najbardziej memiczna), na Crunchyrollu za$
dostepna jest kolejna, , Diamond is Unbreakable”
(sama manga ma juz osiem czesci). Roznia sie

od siebie nie tylko miejscem i czasem akji, ale

SERIAL
POSZUKUJACALICE

Chyba mato kto sledzi u nas seriale z platformy
Apple‘a, badz co badz ubogiej, jesli porownac jej
oferte z katalogiem Netfliksa, HBO zy Amazona,
lez powtdrze w tym miejscu komunat, ze
bardziej od ilosci lizy sie jakosc.

Oczywiscie i tam nie znajdziemy tylko i wytacznie
rzeczy godnych naszego czasu, alei,Ted Lasso’,

i, Servant’; i, For All Mankind’, zeby wymieni¢ tylko te
ze Swiezutkimi sezonami, to tytuty, z ktérymi wypada
sie zapozna. A jeszcze nie doszedtem do prawdziwej
peretki.

Izraelski serial, Poszukujac Alice” to znakomita
odskocznia od zachodnich seriali czesto powielajacych
te same tematy i ciagle flirtujacych z gatunkami.
0$mioodcinkowa opowies o czterdziestoparoletniej
rezyserce, ktdra ma krecic swoj pierwszy od lat film
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na podstawie scenariusza przypadkowo spotkanej, genialnej mtodej dziewczyny,
wymyka sie fatwej i intuicyjnej klasyfikaji.

Krzyzuja sie tutaj podszyty tajemnica thriller, obyczaj o romantycznym wielokacie i nie-
malze metafilmowa refleksja nad sama materia sztuki, spiete ciekawa forma, niekiedy
balansujaca na granicy narkotycznego oniryzmu. Nie jest to jednak arthouselowy snuj,
bynajmniej, nie brak tu, jak napisatby pewnie spec od marketingu, zbrodni i namietnosci.
Poszukujac Alice” to serial ulokowany gdzies na obrzezach mainstreamu, powiew tele-
wizyjnej Swiezosd, ajednoczesnie historia gesta, duszna i intrygujaca. Lepiej nie wiedziec
otym tytule zbyt duzo przed seansem, bo pytania mnoza sie juz od pierwszego odcinka.
Wystarczy tak naprawde tylko jedno — ze istnieje i wart jest obejrzenia. (BC) |

inne rzady, a takze przestepcze podziemie. Rozkwita
camy rynek, w ktérym whascicielem kosmicznego
materiatu staje sie ten, kto najwiecej zaptaci.

Pilot serialu zdecydowanie zachecit mnie do dal-
szego ogladania. Podobato mi sig to, ze twdrcy nie
przeszarzowali z efektami specjalnymi. Wiadomo,
ze kryje sie tu jaka$ wieksza tajemnica, ktdra
stopniowo poznajemy, znajdujac fragmenty wraku.
Zauwazalne jest, ze aktorzy grajacy gtéwnych
bohateréw dopiero wczuwaja sie w swoje postacie.
Nie ma jeszcze miedzy nimi tej chemii, ktdra mieli
Fox Mulder i Dana Scully, natomiast ma ona szanse
zaistnie¢ z czasem. Pozostaje tylko mie¢ nadziejg, ze
scenarzysd, ktorzy rozwingli kilka watkéw w pierw-
szym odcinku, maja spdjny pomyst, jak je potem
logicznie powiazac. (JM) |
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SERIAL]
MYTHIC QUEST

Ustuga Apple TV jest juz chyba dostepna na
wiekszosci platform sprzetowych, posta-
nowitem wiec sprawdzic, jakie ciekawostki
mozna tam znalez¢. ,Mythic Quest: Raven’s
Banquet” to opowiesc o studiu tworzacym
gre MMORPG.

W przeciwienstwie do anime ,New Game”
(Crunchyroll), w ktérym tworzenie gry ukazane
jest jako romantyczna, petna pasji przygoda

(w czym pomaga przedstawienie catego studia
jako uroczych dziewczat), ,Mythic Quest” jest

opowiedziany w stylu wspétczesnych seriali komediowych o miejscach pracy.
Takie ,Office” dla graczy. To, co robi dobre wrazenie, to dos¢ realistyczne
zaprezentowanie samej gry. Humor bazuje wigc na konflikcie osobowosci —
charyzmatyczny lider David, ktdry traktuje gre jak swoje dziecko, inzynierka
Poppy, ktdra chciataby odcisna¢ whasny $lad na projekcie, CW. Longbottom,
podstarzaty pisarz fantasy, ktdry najwieksze sukcesy odnosit dekady temu,
czy nieszczesna szefowa HR, do ktdrej wszyscy przychodza zamiast na terapie.
Satyrycznie przerysowano wiele elementdw growego Swiata. Zmagania

z deadline’em przy wypuszczeniu waznego DLC, spory o wprowadzenie fopaty
(czy powinna mie¢ swojg historie i rozneglizowana postac w komplecie?),
mtody youtuber oceniajacy gry w skali opartej na pierdach, problem z nazio-
lami, ktdrzy z wirtualnej przestrzeni zrobili sobie miejsce spotkan — dzien jak
co dzien. Serial trzyma reke na pulsie rzeczywistosci: specjalny odcinek zostat
poswiecony kwarantannie. (MRW) |

SERIAL
PLAYING WITH POWER:

THE NINTENDO STORY

Ten piecioodcinkowy serial dokumentalny,
ktorego tytut nawiazuje do hasta reklamowego
Nintendo, bedzie smakowitym kaskiem dla
zainteresowanych historia jednego z gigantow
branzy gier komputerowych. A jest to opowiesc,
ktorej poczatki siegaja az 1890 roku, kiedy firma
rozpoczeta dziatalnos¢ w Japonii jako producent kart

do gry hanafuda, az po obecne czasy, kiedy Nintendo
jest globalnym graczem znanym z innowacyjnych
produktow, takich jak konsola Wii czy przenosna konsola
Switch, i whasciwie kazdy na planecie kojarzy, jak wygla-
daja sympatyczni bracia Mario. Znajdziemy tu rézne
cekawostki, chociazby takie jak Zrddto nazwy. ,Nin”
—to szazescie, ,ten”—to niebo, a ,do” — to miejsce.
Nintendo jest wiec dostownie miejscem niebiariskiego
szazescia.

Serial pozwala nam tez zobaczyCi uslysze¢ wypowiedzi
innych tuzow branzy, o ktdrych czytalismy w, Wielkiej

KOMIKS |
UMBRELLA ACADEMY.

TOM 3: HOTEL NIEPAMIEC

Wiosna 2009 roku wieczorami pochtaniatem hor-
rory podczas festiwalu BIFF w Brukseli, a za dnia
watesatem si¢ po miesde. Lubitem zwlaszza
okolice De Brouckere z pelng gama sklepow ko-
miksowych, w ktérych mozna spedzac godziny,
nie bedac przez nikogo nekanym. Wtedy odkrytem
,Dallasa Barra’, kupitem brakujace tomy, Metabaro-
néw’, ale zobaczytem tez cieniutki komiks z dziwnym

Ksigdze Gier”Micza — Nolana Bushnella, wspdtzatozyciela
Atari, Tripa Hawkinsa, wspdtzatozyciela Electronic Arts, czy
Toma Kalinskego, byego prezesa Segi w USA. Wywiady
zgtéwnymi konkurentami Nintendo troche réwnowaza
laurkowy ton produkgji. Oczywiscie wypowiadaja sie

tez szefowie oraz twércy z samego Wielkiego N, jednak
gfownie zamerykariskiego oddziatu firmy. Stany, owszem,
byly trampoling do sukcesu finansowego japoriskiej firmy,
rynkiem, kt6ry wre na jakis czas zmonopolizowata.
Niemniej jeszcze lepiej bytoby ustyszec o filozofii Nintendo
@y jego grach bezposrednio u samego Zrécta.

paperbacku. (PM)

Dla jednych bedzie to odkrywanie nieznanej i ciekawej
przesztosci z zamierzchtych — wydawatoby sie — czasow.
Dla innych przypomnienie ukrytych gdzie$ gteboko,
dawno nieodwiedzanych wspomnie. Granie na
automatach w Donkey Konga, gdzie wielki matpiszon
turlat beczki, ktére trzeba byto przeskakiwac. Wyciskanie
najwyzszego wyniku na mikroskopijnym ekranie pierw-
szego przenosnego sprzetu do gier Nintendo z serii Game
& Watch. Zreszta jeden z watkow serialu dotyczy whasnie
przeréznych wspomnieri i anegdot graczy-celebrytéw.
(M) |

obrazkiem kobiety-skrzypiec na oktadce. To byfa pierwsza czes¢, Umbrella Academy’;
druga ukazafa sie praktycznie rownolegle, ale na trzecia trzeba byto czekac kolejng
dekade. , Hotel Niepamiec” urzeka czymé, czego nie jest w stanie odtworzy¢ krzykliwy
serial Netfliksa, czyli stworzeniem niesamowitego $wiata bez uciekania sie do sztafazu
znanego z Marvela zy DC. Przepigkne kolory Gabriela Ba zmieniaja zestawienia, dzieki
emu doswiadczamy przejazdzek od smutnych btekitow po pomararicze i krwiste
aerwienie. Brazylijczyk rysowat nawet rzeczy z uniwersum,Hellboya’, wykreowat tez
wydanego u nas przez Muche,Daytrippera”. To prawdziwy artysta w swoim fachu,
zZnacznie wazniejszy w tym przypadku od scenarzysty.

0d samego poczatku nie rozumiatem bowiem do korica tej opowiesci, wydawata

mi sie przekombinowana, a jednoczesnie chciatem wiedzied, co sie wydarzy

dalej — poprzez che¢ uczestniczenia w zdarzeniach dziejacych sie w Srodowiskach
narysowanych przez Ba. Czekam jeszcze tylko, az ukaze sie zbiorcze wydanie wszyst-
kich trzech toméw, bo ciezko sie jednak czyta w stosunkowo cienkim klejonym
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Powiedzie¢, ze opowiadania Edgara Allana
Poego to podwaliny dzisiejszej grozy, to
operowac wyswiechtanym komunatem, ale
taka prawda. Ba, powiem wiecej: spora czes¢
z nich zapuscita korzenie tak gteboko, ze
stata sie swoista popkulturowa mitologia. Do
tego przestronng i dajaca interpretatorom
sporo miejsca na indywidualne poszukiwa-
nia.

Proza Poego napisana jest zwieZle i sugestyw-

nie, a przez to chetnie poddaje sie podobnie
kreatywnym adaptacjom jak ta Richarda Corbena.
Imarty zaledwie przed paroma miesigcami artysta,
ktdrego poczatek kariery zbiegt sie zamerykanska
rewolucja kulturalng przetomu lat szes¢dziesiatych

CONAN HAZARDZISTA

Niewazne, ktory to album jakiego cyklu — skupmy si¢ na meritum.
Trzymam w rekach sto czterdziesci cztery strony jednejz lepszych
conanowskich sieczek, z jakimi miatem przyjemnosc obcowac.
Warchot z Cymerii zaczyna przygode bardzo pechowo, potem prébuje
szczedcia w kartach, ale i tak okazuje sie, Ze najlepiej idzie mu otwieranie be-
bechéw i rozszczepianie czerepow. Delikwentowi rzucajacemu sie na niego
zmatym jak pidrko nozykiem i pytajacym w locie, czy jest gotow na $mier¢,
odpowiada krétkim ,Tak, lecz nie z twych raki nie dzisiaj”. Gdy zaczyna gra¢
w karty i widac jego skupiona twarz plus nagi tors obwieszony barbarzyriski-
mi amuletami, mozna zrywac boki ze $miechu przy tym arcydziele campu

— podobnie jak w poprzednim albumie, gdy Conan jechat wozem z kurtyza-
nami i musiat wystuchiwac ich ztosliwych tekstow na swéj temat.

Sposrod wielu mniej lub bardziej dzikich komiksowych rozwatek, tych
pozerskich spod znaku Gartha Ennisa czy superbohaterkskich wygtupéw
takich na przykfad Straznikéw Galaktyki, upodobatem sobie wtasnie Conana
zjego podstawowymi zatozeniami, Zeby podskérnie zakpic sobie z herosa,
a jednoczesnie pokazac, jak ,Przybyt, by swymi obutymi w sandaty

stopy deptac btyszczace klejnotami trony ziemi” (w tadnym ttumaczeniu
Bartka Czartoryskiego). Nie ma dla mnie bardziej odprezajacej lektury,
wehfanianej z nieodtacznym usmieszkiem na ustach, dlatego tak bardzo
czekam na kazdy kolejny barbarzynski tom pefen wygtupdw i odstaniajacy
kilka starozytnych tajemnic. Wiem oczywiscie, co sie wydarzy, wiem, ze
7aden dystyngowany wiadca nie sprosta nagiej, brutalnej sile z Cymerii.
Jak bowiem powiada Conan: , Jesli w ogdle w co$ wierzg, to w to, Ze co zyje,
moze umrze¢”. (PM) | |
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i siedemdziesiatych, nawet kiedy z rzadka rysowat

dla Marvela czy DC, zachowywat godna podziwu
niezaleznosc. Dlatego tez antologia , Duchy
zmartych”, cho¢ bazujaca na dzietach Poego, jest
zbiorem jak najbardziej autorskim.

Corben czesto uprawia sztuke istnego remiksu, po-

zostajac wiernym materiatowi Zrédtowemu tylko
wtedy, gdy stuzy to historii. Niekiedy, chociazby
przy enigmatycznej poezji, oryginat jest dla niego

Umysinie czy nie, poprzez catkiem intere-
sujaca przedmowe Jim Starlin sprawnie
umieszcza swoj komiks na dtugawej osi
czasu minionego stulecia. Bo ,Sekta”, wydana
pierwotnie w 1988 roku, stoi w rozkroku miedzy

jedynie punktem wyjécia. Na pojedynczym wersie
potrafi zbudowac cata opowies¢, a dobrze znang
klasyke ubogacic¢ odniesieniami do pulpowego
horroru. Nie wszystkim przypasuje kreska Cor-
bena, jego brzydkie facjaty i paskudne grymasy,

a takze scenariuszowa bezposrednios¢, ale jak co$
jest dla kazdego, to jest dla nikogo. Pamietajmy
tez, ze twdrczo$¢ Poego to istna esencja gotyku!
(BQ) |

dezynwolturg lat dziewiecdziesiatych i ponurym
mrokiem, jaki spowit komiks amerykariski we
wezesniejszej dekadzie.

Stad cokolwiek naiwna (i nie jest to zarzut!)
fabuta Starlina przepleciona jest tutaj luznymi
obserwacjami natury socjologicznej, poczawszy
od pochylenia sie nad problemem postrzegania
bezdomnosci jako wykluczenia ze spoteczen-
stwa, a koniczac na, oczywiscie, sekciarstwie. Nic
dziwnego, bo wtedy w Stanach Zjednoczonych
preznie dziataty zaréwno podejrzane organizacje
parareligijne, jak i rownie podejrzane grupy
zajmujace sie przeorientowywaniem ofiar umysto-
wego zniewolenia.

U Starlina praniu mézgu zostaje poddany, oczywi-
$cie, Batman. Jako zotnierz sekty pyszniacego sie
mistycznymi mocami Diakona Blackfire’a ma mu
pomdc przeja¢ Gotham. Pytanie brzmi jednak, czy
lider podziemnego (dostownie) ruchu to hochszta-
pler, czy istotnie chodzi po $wiecie od setek lat?
Inakomite rysunki Berniego Wrightsona, zwane-
go, stusznie, mistrzem ilustracji grozy, znakomicie
oddaja zagubienie Batmana i jego wyciericzenie
psychiczne. Scenariusz nie zawsze za nimi nadaza,
ale nawet gdy balansuje na granicy ramoty, nigdy
jej nie przekracza. (BC) |
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WEATHERMAN

Niejaki Nathan Bright, pogodynek

z przysztosci, przepowiadajacy, czy na
przystosowanym juz dla ludzkosci Marsie
bedzie padac deszczem, czy meteorytami,
to iscie hitchcockowski everyman. Z dnia na
dzien jego zycie wykonuje piruet i z gwiazdy
lokalnej stacji umawiajacej sie z az nazbyt
dlan fajna dziewczyna staje sie celem...
wszystkich, facznie z ukochana.

Nie zdradze czemu, cho¢ wydaje sie to konieczne,
aby omowic tres¢ komiksu, lecz poprzestafimy

na tym, ze Nathan ma za sobg przesztos¢, ktorej
nawet nie jest Swiadomy. ,Weatherman” predko
staje sie opowiedziana sprinterskim piérem
historia szpiegowska z pedzaca na ztamanie karku
akcja. Nowa na naszym rynku seria zdecydowanie
ma potencjat, gtdwnie ze wzgledu na proble-
matyke moralnej niejednoznacznosci bohatera,
bo, mocno upraszczajac, pytanie brzmi: czy brak
Swiadomosci czynu zwalnia nas z odpowiedzial-
nosci zan?

Nie chce przez to powiedzie¢, ze komiks, za ktdry
odpowiadaja Jody LeHeup i Nathan Fox, aspiruje
do miana pogtebionej refleksji na podobne tema-
ty, lecz to niezty dodatek do sensacyjnej fabuty.
No i intrygujacy jest ten cyberpunkowy Swiat,
mieniacy sie kolorami, niepozbawiony humoru,

a jednak troche oklapniety. (BC) |

MUMINKI, TOM 1

To nie tak, ze w dziecinstwie lubitem ,Mu-
minki”, tak samo jak nie bytem nadmiernym
mitosnikiem ,0to Szadokéw”. Sek w tym, ze
Muminki utkwity mi w pamieci poprzez swa
innosc.

Nietypowe spojrzenie na $wiat , Muminkéw”
streszczato sie w tym, ze proste z mojego punktu
widzenia sprawy dziwity ich, az kolei cos, co sam
bytbym sktonny uznawac za dotkniecie magii, dla
nich byto czym$ zwyczajnym. Teraz dowiedzia-
tem sig, ze firiska autorka Smieszniuchéw, Tove
Jansson, nie tylko pisata, lecz réwniez rysowata.
Wydany przez Egmont pierwszy tom obrazkowej
opowiesci to jedenascie nowelek skupiajacych sie
gtéwnie na sytuacji, ze oto rodzinka Muminkéw
wyrusza poza opfotki swojej doliny i natrafia na
wielki, dziwny Swiat. Spotykaja na przyktad Audrey
Glamour, ktdra po tym, jak Migotka grzecznie sie
jej przedstawia, stwierdza pogardliwie ,Aha, kto$
z personelu hotelowego”. Puenta zawsze musi
by¢ ta sama — skromne, utozone rodzinne relacje
sq lepsze od wystawnego trybu zycia i udawania
kogo$ innego, w czym przeciez specjalizowata

OPOWIESCI
Z HRABSTWA ESSEX

Oto blast from the past, komiks, ktéry kana-
dyjski artysta Jeff Lemire napisat i naryso-
wat, zanim stat si¢ ,tym” Jeffem Lemire’em,
podpisujacym sie pod kolejnymi hitami,

i autorskimi, i kreslonymi dla najwiekszych.
Dlatego na poty zmyslone, a na poty bazujace

na jego osobistych doswiadczeniach ,Opowiesci

z hrabstwa Essex” moga sie wydawac dzietem
zaskakujaco skromnym. Czerri i biel, kameralne
historie z prowincjonalnego miasteczka, gdzie cen-
trum zycia rozrywkowego jest stacja benzynowa,
pola, farmy i marzenia o Toronto. Lecz prosta forma
kryje dosc tresci, aby obdzieli¢ nig trzy komiksy, bo
i tyle miesci rzeczony zbidr.

Historie Lemirea przeplataja sie ze soba nie tylko
na poziomie fabularnym, ale i emocjonalnym,

a kazda kolejna uzupetnia poprzednie. Pierwsza
opowiada o pogubionym chtopaku wychowu-
jacym sie po Smierci matki na wiejskiej farmie.
0Odskocznia od ponurej codziennosci sa dla niego
superbohaterskie komiksy. Druga to historia dwdch
braci, ktdrych taczy mitos¢ do hokeja, a dzieli
uczucie do tej samej kobiety. Trzecia, niejako

MIGOTKA

sie grana przez Audrey Hepburn Holly Golightly ze ,Sniadania u Tiffany'ego”.
Zabawne, ze wiedzac, kim byta prywatnie Tove Jansson, dzisiejsi progresywisci
i przebudzericy zapewne z niesmakiem patrza na to, jak bardzo klasycznym
warto$ciom hotdowata szescdziesiat lat temu Finka.

Komiks jest wydany na zéttym papierze niczym nerdowskie strony w Gamble-
rze. Mnie akurat sie to nie podobato i z tego, co widziatem, czes¢ muminkowych
albuméw jest drukowana wtasnie tak, ale cze$¢ na biatym podktadzie, mniej
meczacym oczy. Buka nie pojawia si¢ ani razu, ale zapewne zagosci na kartach
ktéregos z kolejnych tomow przygdd rodzinki z Doliny Muminkéw. (PM) I

Crgse Pignwsza: Orowieser 2 Fanmy | 11

spajajaca, domyka ponapoczynane watki za posrednictwem postaci piele-
gniarki opiekujacej sie miejscowymi starcami.

,Opowiesci z hrabstwa Essex” to miedzypokoleniowa, obyczajowa saga,
gdzie mato jest sensadji, a sporo zyciowej refleksji, ktorej echa, réwnie gtosne,
styszalne s zreszta i w dalszej tworczosci Lemire‘a. Swietnarzecz. (3C) M
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Czas transformagji ustrojowej stat sie
wdziecznym tematem ksiazek. Ewa Studzin-
ska siega do nieco przemilczanego aspektu
zmian.

Podtytut méwi w zasadzie wszystko — , Polskie
Swierszczyki, harlekiny i porno z satelity”. To
ksiazka o czasach, kiedy — jak donosit czytelnik

w liscie do redakeji — proszac w kiosku o Secret Se-
rvice, mozna byto odej$¢ z Seksretami. Upadek PRL
przynidst koniec cenzury obyczajowej, co z jednej
strony otworzyto nieskrepowany potok erotyki,
zdrugiej — wywofato nieskoriczone dyskusje

o definicje pornografii. Jak to sie skoriczyto, widac
— porno znikneto z mainstreamu i przeniosto do
sieci, na wyspecjalizowane, gtéwnie zagraniczne
portale. Zanim sig to stato, Zylismy w epoce ko-
lorowych czasopism zdobiacych witryny kioskéw
(w listach do Kawaii mtodzi czytelnicy narzekali,
gdy na okfadce znajdowata sie zbyt seksowna
bohaterka, bo brano ich za konsumentéw pisemek
erotycznych). Studziniska, badaczka pornografii,
stworzyta reportaz pokazujacy rozne pola polskiej
branzy erotycznej — od pierwszych sexshopow,
magazynow z anonsami, ktore taczyty spragnio-
nych przygéd ludzi przed Tinderem, przez petne
goracych opiséw harlekiny, po instalacje w Polsce
przemystu wideo (kto pamieta nasza stawng
rodaczke, Terese Orlowski?). Duzo tu ciekawostek

i opiséw, ale i namystu, na przyktad nad réwno-
legtymi (i totalnie odmiennymi) losami aktorki
Katarzyny Figury, stynnej z rozbieranych kinowych
scen, i gwiazdy przasnego porno, Klaudii Figury.
(MRW) |
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KSIAZKA
MASTERS OF DOOM

Mowitem kiedys, ze nie powinienem recenzo-
wacksiazek o grach, i trzymam sie tego,
dlatego to, co tutaj pisze, to nie recenzja,
lecz obwieszczenie. Ogtoszenie parafialne
informujace z pewnym opéZnieniem, ze na polskim
rynku pojawita sie ksiazka Davida Kushnera z 2003
roku. Rzecz zostata przettumaczona przez Marcina
Kosmana i wypuszczona nakfadem jego wydaw-
nictwa Open Beta.

Pamigtam dobrze te ksigzke, bo korzystatem z niej
podczas pisania ,Cyfrowych marzen”. Kushner
sprawnie odtworzyt dni rodzenia sie Dooma,
zwtaszcza wieczor, gdy w id Software przypo-
mniano sobie scene z ,Koloru pieniedzy” Martina
Scorsesego, w ktorej Tom Cruise przynosi ukryty

w futerale kij bilardowy i na pytanie ciemnoskére-
go gracza, co jest w Srodku, odpowiada, ze zagtada,
zjeszcze stodszym usmiechem niz ten podrobiony
w niedawnym deepfake'u.

Chciatem jeszcze zwrdci¢ uwage na dialogi. Tutaj,
w przeciwieristwie do katastrofalnych pod tym
wzgledem ,Wojen konsolowych”, wydaja sie
naturalne, zawieraja przeklenstwa, ale sprawiaja
wrazenie, Ze zostaty wiernie odtworzone ze wspo-
mnieri Johna Romero i Johna Carmacka.

Karol Kopanko w wielu wariantach opowiada
historie mtodocianego fana gier wideo

- dziwaka, w ktérego watpia rodzina
iznajomi, a ktdry pozniej zostaje sportowcem,
czempionem Starcrafta, Quake’a czy
Counter-Strike'a i spetnionym cztowiekiem.

To sie zawsze dobrze czyta.

Ksiazka prezentuje zjawisko rodzimego e-sportu
wtasnie oczami bohateréw, z ktdrymi rozmawia

Przede wszystkim jednak wybrana przez Kushnera formuta narracyjna nie
zaburza najwazniejszego, czyli potoku informacji, ktdre przed ukazaniem sie
tej ksigzki byty zwyczajne nieznane.

Samo wydanie jest dos¢ skromne — miekka oprawa, klejona, za to oktadka
stworzona przez Kowala z Fakes Forge o niebo lepsza od oryginatu. Do dzi

sie dziwig, dlaczego Kushner dopuscit do druku front z takim byle czym,

i przypominam sobie réwnoczesnie, jak pewien artystowski grafik chciat na
oktadce , Cyfrowych marzen” umiesci¢ zdjecie szarego thumu graczy ,stojacych
w kolejce po swoje marzenia”. (PM) |

autor, a sy wérdd nich prawdziwe legendy tego
$wiata: Michat Blicharz, Piotr Skowyrski, Marcin
Jankowski czy Maciej Krzykowski (by wymieni¢
tylko kilku). Tak prowadzona narracja to atut (zywi
ludzie zamiast suchej historycznej kroniki), ale

i wada, bow gaszczu indywidualnych opowiesci
gubi sie chronologia, watki pojawiaja sie i gina,

by powrdcic wiele stron dalej, nie dato sie takze
uniknac powtérzen. Niekiedy autor niepotrzebnie
tez grzeznie w szczegétach istotnych tylko dla
bohaterdw (gdyby ksigzka byfa nieco krétsza, nic
by nie stracita). Na szczescie mimo kilku zgrzytow
Kopariko panuje nad opowiescia, dba tez o laikdw,
cierpliwie tumaczac zasady opisywanych gier

i niuanse hermetycznego $wiatka elektronicznych
sportowcéw. Nie zapomina réwniez o miedzyna-
rodowym tle tej historii. Mitym akcentem s takze
kody QR odsytajace do dodatkowych materiatéw
elektroniczny to bardzo interesujace zjawisko, ktdre
w kr6tkim czasie przeszto droge od hobby garstki
ekscentrykow wydajacych kieszonkowe winterne-
towych kafejkach do zawodéw w wielkich halach,
zktérych transmisje ogladaja miliony fanéw,
ijednej z najbardziej dochodowych gatezi rozrywki
i biznesu. Dobrze, ze kto$ wreszcie opowiedziat

o polskich epizodach tej historii. (BK) |

QUAKE



Plakat autorstwa
Jakuba Rézalskiego w formacie Al
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CZESME LICEUM zaczEm wm.%m{ I WSZYSTKO SKAPAME W ODPOWIEDNICH
MCJE LICEUM, ODPOWIEDNIC POUKRECOME, TEKSTURACH, NAPEDZAME DOSKOMALE
s SYMULOWANY HECHANIKA,

MIE PRZESZKO-
PZIEC T W STARCIE
DRUSGIEH LAT 90.

NAJPIERW OGARMAE MNIE MAEY SMUTECZEK, A MOZE THK BYEOD.. WEZMY NA WARSZTAT
€ZY NAPRAWDE MUSIMY SIE WCIRZ KRECIE o0 ZAWSZET cASUS DZORDEA,
W POPKULTURCWYM KOEKU, EADUIAL
SOBIE W MOZ5I PEENYMI EOPATAMI
NOSTALGIE | SENTYMENT?

LUChs WYCHOWAE SIE MA KIMIE LAT 50./60. NOWA NADZIEJA TC NIC INNESO JAK JASME, TWORLY OBRACATA 5}‘15 W KRESU,
N

TYELH WSZYSTKICH ZAKAZANYLH PLANET) MI:I‘ WIELKI LIST MIEOSNY TRZYDZIESTOLATKA JHE MY WsZYsCY, DDD&J% TO, L2¥H
BLOBACH, UFOKACH ATAKUJACYLH ZDROW Do LZASOW DZIECINSTWA, TO ZAGRYWKA MASIAKLI, INACZED BYL MIE MOZE.
AMERYKANSKA TKANKE SPORECZNA ORA. NA NOSTALGI Z CDPOWIEDNIC PODKRE- ALE CHCE WIERZYE, ZE TEN KRAG W2
NA WIELKIEH KOSTIVHOWYCH WIDOWISKACH, LONYM MONTAZEM | NOWATORSKIMI WelpZ SIE POSZERZA,
EFEKTAMI SPECJALNYMI, o

W EPIZODZIE PIERWSZYM PROBOWAE
FOWTORZYE TEN MANEWR ZE ZDWOJION -
5 7Y s:;t-. STHD PE-LZLEJ.f.E.R I-?GII'E WN;; ngw rx:' Ib;ﬁﬂ H:"I:;;Eft ulﬁpzéleaér;n&u: bga:zﬂm
Z TYM ZDROWIEM ROZPRAWIE SIE UZ W HOMENC] MIERY. 78 AKU L L ;
POTEM W AMERYKANSKIM SRAFFITI. WTEDY DOCEMIEEM TEMW EKSPERYMENT, PROSTE TO' JAKIES PATALCWANIE BYEC.
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

SWOBODA W TWORZENIU GIER NIEZALEZNYCH
SPRAWIA, ZEPOWSTAJACE TYTULY NIERAZ STA-
NOWIABARDZIE] ARTYSTYCZNY MANIFEST, INTE-
RAKTYWNY EKSPERYMENT ANIZELI GRE WIDEO.
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W DZUNGLI
JAPSNSKIE)

POPKULTURY

=* Jedng z atrakcji
Tokyo Jungle jest
mozliwos¢ zagra-
nia jako stynny
pies-robot Sony
AIBO.

MOj pierwszy raz byt krotki. Zabit mnie wiekszy pies. Za drugim
udato mi sie rozmnozyc, po czym wyruszytem gromadka g
'szCzeniat na poszukiwanie pozywienia, troche sie zapedzajao.
Spotkalismy krowe, troje pieskow padto w nierowne; Walce,/
ale czwarty mogt sie posilic. Na dtugo to nie wystarczyto,

padt z gtodu w drodze powrotnej. Potem zagratem jelonkiem. |

Chwila nieuwagii zadziobato go [mnie] stadokur. |

ol Michat R. Wisniewski

potem sprobowalem
drugiego trybu gry - hi-
storii. Bohater pierwszej

opowiesci to ubrany w czerwone
wdzianko uroczy pomeranian
(znany réwniez jako szpic minia-
turowy), ktéry obudzil sie w pu-
stym mieszkaniu i musial zmienié
si¢ w besti¢. Aby nie pas¢ z gtodu,
zabil trzy kréliki, a na koniec dnia
odbil legowisko z tap ulicznego
kota.

»Zabijasz ulicznego kota i przejmujesz
jego terytorium” - oto realia gry Tokyo
Jungle. Fabula jest prosta - ludzie zni-
kaja w tajemniczy sposéb, a na ulice
Tokio wylegaja zwierzeta. Zdziczale

pupile i uwolnieni mieszkancy zoo
taza po zarosnietym trawa mie$cie
iwalcza ze sobg o przetrwanie. Tak
tez nazywa sie pierwszy tryb gry: po
wyborze zwierzaka nalezy przezy¢,
polujac (lub skubiac roslinki, jesli
wybierzemy roslinozerce), przejmujac
terytorium, imponujac samicy i prze-
dluzajac gatunek; wtedy przejmujemy
kontrole nad potomstwem i cykl

sie powtarza. Az do nieuniknionej
$mierci.

Tokyo Jungle, wydane w 2012 roku
na PlayStation 3, to jedna z czterech
gier firmowanych przez studio Cri-
spy’s!, ktérego zalozycielem jest Yohei
Kataoka. Ale zaczelo sie od zupelnie
innego tytutu.

. Zabowaty zelek
z oczkami, czyli
Cri-chan, maskotka
Crispy's!




.' ,l'l |

MNa gruzachjdaw:- /

negof$wiata toczy -
sie Krwawa walka

!,'o przezycie.

f

skiego ptaszeza
i co mi pan zrobi?

MODNE ZYCIE
Dwudziestojednoletni Kataoka stu-
diowat sztuke, ale sie nudzil. Zajat sie
wiec tworzeniem stron internetowych
ilogotypéw. I dalej szukal pomystu na
siebie, bo nie byto to cos, co chciatby
robi¢. Wpadt wiec na pomyst, ktéry
przyszed!l do glowy choc¢ raz kazdemu
wychowanemu na grach wideo — ,,chce
robi¢ gry”. Pierwszym tytutem, nad
ktérym zaczal pracowac z kolegami

i osobami poznanymi w sieci, byt dwu-
wymiarowy RPG — Meteo. Jego akcja
miata dzia¢ sie w $wiecie, ktory czeka
nieunikniona zagltada - za dziesie¢ dni
zostanie zniszczony przez meteoryt.
Samo zrobienie gry — nawet jesli ozna-

czalo sfinansowanie jej z wlasnych

=
C.AMPI

Dzieki inicjatywie Play-
station C.A.M.P. oprécz
Tokyo Jungle powstaty
takie gry jak Rain (PS3,
nie myli¢ z prototypem
Crispy’s!), Patchwork
Heroes (PSP), Trash Panic
czy Echochrome.

funduszy - nie byto tak trudne jak
proba jej wydania. W latach zerowych
rynek indie, jaki znamy dzi$ - prezny
dzieki smartfonom i platformom
cyfrowym — po prostu nie istnial.
Mate pecetowe gry mozna bylo robi¢
w ramach otakowskiego hobby, ale to
nie interesowato Kataoki. Nie chciat
tez zatrudni¢ sie w studiu deweloper-
skim, bo po doswiadczeniach z praca
dla klientéw czul, ze chcialby robi¢
wlasne rzeczy, a nie narzucone przez
kogos. Rozwigzaniem bylo zalozenie
wtlasnej firmy. Tylko skad wzig¢ na to
fundusze?

Byt rok 2006. Sony szykowato sie do
premiery PlayStation 3, wciaz dobrze
sprzedajac PS2 i Playstation Portable

L=
E'I.u:::..
SNoosSLLy
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wypuszczone w 2004 roku. W tych czasach firma chetnie
eksperymentowata - zainwestowala na przyktad w twércéw
gry Flow, ktérzy pézniej, juz jako Thatgamecompany, na
mocy kontraktu wypuscili jeszcze wspaniate Flower i Jo-
urney (Podr6z). W 2006 roku zas Sony oglosito inicjatywe
Playstation C.A.M.P! (Creator Audition Mash up Project!),
ktorej celem bylo wylowienie i sfinansowanie projektow
mtlodych twércéw. Yohei Kataoka zauwazyt reklamujacy ja
plakat i postanowit sprébowac¢. Studio wielkosci 10 metréw
kwadratowych miescilo sie w budynku mieszkalnym. Zgto-
szenie przygotowali w pie¢ 0séb, proponujac trzy projekty
na rézne platformy — wspomniany Meteo na PSP, ME:CO

— projekt gry spolecznosciowej na PS3 (ktéra miata mieé
polaczenie z internetem) i kolorowa, kreskéwkowga zreczno-
$ci6wke Rain na PS2. W wystapieniu na Game Developers
Conference w 2013 roku Kataoka opowiadat, ze kluczowe
okazalo sie zdjecie calej ekipy — zrobione na dachu,

w zabawnej, pelnej energii pozie. Tak
zaczeta sie historia studia Cripsy’s!
Pierwsza jego produkcja nie byta
jednak zadna gra z listy, ale co$ z zu-
pelnie innej beczki. MyStylist, aplika-
cja na Sony PSP, ktora dzieki uzyciu
dolaczonej kamery pozwalata na
zarzadzanie swoja modna garderoba,
Iaczenie ze soba ciuchéw w poszukiwa-
niu najlepszej kombinacji i katalogo-
wanie inspiracji. Wyszta w 2008 roku,
w tym samym, w ktérym na $wiezo
wypuszczonym na rynek iPhonie zade-
biutowat App Store. Rzeczy, ktére dzis
robi sie na smartfonach, kiedy$ mozna
byto robi¢ na konsolach przenosnych,
ktére nie stuzyly tylko do grania.




W stworzeniu MyStylist przydatne okazalo sie doswiad-
czenie Kataoki zdobyte przy projektowaniu stron inter-
netowych. Wida¢ to po samej aplikacji, wygladajacej nieco
jak sieciowy serwis — jest funkcjonalna i minimalistycznie
elegancka. Po skonczeniu prac nad nig ekipa sie rozstata

- zostaly tylko dwie osoby.

MIEJSKA DZUNGLA
Studio Crispy’s! staneto przed trudnym zadaniem - jak
znalez¢ pomyst na gre, ktéry spodoba sie Sony. Bylo ich
kilka — miedzy innymi Planet and Baby (trzeba w nim byto
opiekowac sie gigantycznym, pozerajacym powierzchnie
planety dzieckiem az do osiggniecia przez nie dorosto-
$ci), World of Colors (dwuwymiarowa gra pozwalajaca na
zwiedzenie magicznej krainy) czy High Speed Hikyaku
(umieszczona w czasach samurajéw zrecznosciéwka o przy-
godach kuriera). Okazaly sie nietrafione — World of Colors
brakowato na przyktad elementu zabawy. Yohei Kataoka
zaczal myséleé¢ o czyms, co byloby zarazem uniwersalne
ioryginalne, co zapadnie w pamieci i stanie sie inspiracja
dla kolejnych pokolen, tak jak gry, w ktére gral w dziecin-
stwie, staly sie inspiracja dla niego. ,Wspétczesni konsu-
menci sa wybredni — nie kupia czego$ tylko dlatego, ze jest
nowe” — opowiadat w 2013 roku.

Sprébowal nowego podejscia — potaczenia dwéch zna-
nych elementéw tak, by stworzy¢ nowa, unikatowa jakosc.

MysStylist wspétpracowat z dotaczong do PSP kamerka, W 2013 roku Yohei Kataoka wystapit na GDC, gdzie opo- W wydang w 2013 roku gre strategiczna Tokyo Jungle Mo-
dzieki ktorej mozna byto wprowadzac do bazy danych wiadat o whasnych doswiadczeniach, a takze specyfice bile mozna byto zagra¢ w Japonii na platformie PlayStation
swoje stroje. Projekt aplikacji byt elegancki japoriskiej popkultury, podejscia do tworzenia gier Mobile. Byfa dostepna na PS Vita, a takze na niektdrych

i stylem przypominat design strony internetowe;. i wyzwaniach, jakie stoja przed branza. smartfonach firmowanych przez Sony Ericssona.

SWIAT TOKYO JUNGLE ZOSTAL ZAIN-
SPIROWANY PRZEZ ALBUM FOTOGRA-
FICZNY ,,JOKYO NOBODY” MASATAKI
NAKANO, POKAZUJACY WYLUDNIONE
ULICE STOLICY JAPONII.

I}ﬁj‘r‘f'{: i

I tak wlasnie narodzito sie Tokyo Konkretna inspiracja dla gry byt
Jungle - z polaczenia dwéch klasycz- album ,Tokyo Nobody” fotografa Masa-
nych motywéw ,zwierze” i ,miasto taki Nakano, ktéry przez jedenascie lat
duchéw”. Wymarle miasta byty fotografowal miejsca bez ludzi. Zwykle

czyms$ normalnym w grach wideo, ale przeludnione, pelne zycia przestrzenie
wpuszczenie do nich dzikich zwierzat ~ Tokio — Ginza, okolice stacji Shibuya — na

jako bohater6w? To zupelnie nowa jego zdjeciach sa zupetnie puste. Kataoka
i ekscytujaca idea. Co najwazniejsze, wykorzystal je w prezentacji, ktéra miala
zwierzeta zapewnialy to, czego bra- »sprzedac” gre —jedno z nich stato sie
kowato w poprzednich projektach — oktadka nieistniejacej jeszcze $ciezki

zabawe. Rozgrywka zostala opartana  dzwiekowej. Opustoszala, przecinajaca
instynkcie przetrwania — to wszystko,  miasto autostrada z fotografii Nakano

co trzeba w niej robi¢, a jednoczesnie w wersji Tokyo Jungle zostala przejeta
umozliwia swobodng eksploracje przez polujace drapiezniki. Asfalt zostal
otwartego $wiata. pokryty krwig.
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Przygotowano tez wideo przedsta-
wiajace przebieg gry, bo nie dalo sie
jej poréwnac do zadnego istniejacego
tytutu. Animacja stworzona w pro-
gramie Adobe After Effects znacznie
réznila sie od gotowej produkcji.

W pierwszym zalozeniu Tokyo Jun-
gle bylo dwuwymiarowa platforméw-
ka, jednak w trakcie prac okazalo
sie, ze znacznie lepiej do oddania
polowania i eksploracji sprawdzg sie
trzy wymiary. Ale to, co najwazniej-
sze, pozostalo niezmienione — mozli-
wos¢ gry jako zwierze drapiezne lub
ro$linozerne. To pierwsze polowato

i zjadato stabszych, ale tez uciekato
przed silniejszymi przeciwnikami.
To drugie skubie rozsiane po planszy
rosliny i zyje w cigglym strachu; t3-
czy sie w stada i poswieca stabszych

100 PIXEL

<]
Roslinozerni

Filozof Masahiro
Morioka definiuje
»mezczyzn rolinozer-
nych” jako ,zyczliwych
itagodnych mezczyzn,
ktérzy nie bedac zwiaza-
nymi meskoscia,
niezywiotowo angazuja
sie w romantyczne
zwiazki i nie maja skton-
nosci do zranienia lub
krzywdzenia innych”.

cztonkéw, by reszta mogta uciec.
Pomyst sie spodobal, gra poszta do
produkcji.

Crispy’s! byto niedoswiadczo-
nym studiem, wiec popelnito duzo
btedéw - takich jak przejscie na 3D
juz w czasie produkcji albo wynajecie
biura w budynku mieszkalnym. Po
niezbednym rozbudowaniu ekipy
pracujacej nad gra okazalo sie, ze
publiczna sie¢ energetyczna nie daje
rady - konieczne stalo sie jej rozbudo-
wanie, co w sumie wyszlo drozej niz
wynajecie miejsca pracy w przystoso-
wanym biurowcu. Brak doswiadczenia
sprawil tez, ze zesp6t wzial sie za
wielki pomyst - w Tokyo Jungle moz-
na gra¢ kilkudziesiecioma réznymi
zwierzetami.

= Uroczy pomera-
nian znany

z ikonicznej oktad-
ki Tokyo Jungle
powraca jako de-
moniczny potwér
$cigajacy Ranko
Tsukigime...

=" ...CO W sumie jest
jedynie kontynu-
acjag krwawej serii
rozpoczetej

w tokijskiej dzungli
- ten pies to mata
maszyna do zabi-
jania!

ZWIERZETA DUZE I MALE

Zabawa zaczyna sie przed dworcem

Shibuya — miejscem doskonale zna-
nym milto$nikom japonskiej popkul-
tury i gier wideo. To tam rozgrywa
sie akcja cho¢by The World Ends with
You czy Persony 5. I tam znajduje sie
pomnik stynnego Hachiko, wiernego
psarasy akita, ktéry przez prawie
dziesie¢ lat czekal na powrét swojego
zmartego pana. Zwiedzimy dachy

i podziemia, nieczynna linie kolejowa
czy park Yoyogi.

Stawka jest przetrwanie, w tym
celu trzeba nie tylko jes¢, ale tez sie
rozmnazad. Do tego trzeba przejac
terytorium, na ktérym znajduje sie
legowisko, a potem znalez¢ chetna
samice. To nie takie proste — w zalez-
nosci od jej desperacji trzeba wykazaé




sie odpowiednio wysokim statusem.
Polowac i odnosi¢ sukcesy. Proste
zasady prostego zycia. A potem — hyc
—1igramy jako nastepne pokolenie,
stado mlodych, ktére dorasta (czas

w tej symulacji biegnie bardzo szybko)
i historia si¢ powtarza. Zeby nie byto
nudno, gra podsuwa cele do wykona-
nia w okreslonym czasie — takie jak
odwiedzenie jakiej$ dzielnicy, spozycie
odpowiedniej liczby kalorii czy zabicie
zwierzat konkretnego gatunku. Na
konicu zawsze czeka $mierc¢ i moz-
liwo$¢ wpisu na liste najlepszych
graczy. Za zdobyte punkty mozna

tez kupowac ubranka dla naszych
zwierzakéw.

Gra jest jednoczesnie prosta i wcia-
gajaca. Typowy dla epoki PlayStation
3 styl graficzny pozbawiony zywych
koloréw swietnie sie nadawat do
stworzenia atmosfery wymarlego
miasta. Nie brakuje humoru - dzieki
DLC mozna gra¢ jako czlowiek —
jaskinowiec lub pracownik biurowy.
Ten pierwszy to drapiezca, ten drugi
jest rodlinozerny. ,Rodlinnozernymi”
(,s0shoku danshi”) japoniska prasa
zlosliwie nazywata mlodych mez-
czyzn, ktérzy nie byli zainteresowani
zakladaniem rodziny. Nasz bohater,
w przeciwienstwie do innych zwierzat,
nie moze sie rozmnazag, co jest
oczywiscie podyktowane wzgledami
praktycznymi (trzeba by programowacé
bobasy, co przypominatoby wspo-
mniang niezrealizowana gre Planet
and Baby).

Drugi - poza Przezyciem - tryb
rozgrywki to tryb fabularny. Jak
wspomnialem na poczatku, zabawe
zaczyna sie w nim jako pomeranian.
Maty, kruchy piesek, ktéry stat sie
ikona gry. Oktadka Tokyo Jungle,
na ktérej znajduje sie samotna mata

Za abstrakcyjne otwarcie antologii, Short Peace”
odpowiada Koji Morimoto, mistrz taczenia klasycznej
animacji z grafika komputerowa.

psina na tle opustoszatego miasta,
zostala uznana za jedna z najlepszych.
Co ciekawe, wydawcy woleli inng
okladke, pelng walczacych ze soba
zwierzat.

Kolejne rozdziaty pozwalaja wciela¢
sie w rézne zwierzeta i sktadajg sie
w opowie$¢ o walke o dominacje nad
Tokio. Ze znajdowanych po drodze
czastkowych dokumentéw moze-
my sprébowac odtworzy¢ historie
znikniecia ludzkosci - zagadka zostaje
wyjasniona w ostatnich rozdziatach,
w ktérych kieruje sie... psem-robotem
wzorowanym na stynnym Sony AIBO.
To jedna z przyczyn, dla ktérych
Tokyo Jungle do dzi$ nalezy do moich
ukochanych gier.

W 2013 roku tytut doczekat sie
adaptacji jako Tokyo Jungle Mobile na
platforme PlayStation Mobile, dostep-
na na PS Vita i wybranych smartfo-
nach, takich jak Sony Ericsson Xperia
Play. Element zrecznosciowy zostat
w niej zastgpiony strategicznym.

,Tsukumo”to opowies¢ o duchach, ktére zgodnie
zjaporiskimi legendami rodza sie w starych przedmio-
tach. Historia zaczyna sie jak horror, jest jednak jego
zupetnym przeciwieristwem.

KROTKIE KAWALKI

W 2013 roku wyszla antologia anime
pod tytulem ,Short Peace”. Gra stéw —
Jkrétkotrwaty pokdj” z tytutu brzmiat
jak ,krotkie kawaltki”, bo i animowane
filmy wchodzace w jego sktad miaty po
pietnascie minut. Za projektem stat
sam Katsuhiro Otomo, twérca stynnego
kultowego hitu , Akira”. ,Short Peace”
bylo czwartym tego typu przedsiewzie-
ciem, w ktérym bral udzial, po ,,Neo
Tokyo”, ,Robot Carnival” i ,Memories”.
Tym razem wyrezyserowal jedna
znowelek, inna zas jest adaptacja jego
komiksu.

Otwarcie antologii zrealizowal Koji
Morimoto (polskiemu odbiorcy znany
z prac nad ,,Akirg”, shorta ,Beyond”

z ,Animatriksa” czy teledysku ,Extra”
Kena Ishiego). Cztery animacje nie s3
ze soba powigzane - to, co je laczy, to
widok na gére Fuji w ostatnich kadrach;
tematem bowiem jest Japonia. , Posses-
sions” (,Tsukumo”, rezyseria Shuhei
Morita) to historia podréznika, ktéry

W, Hi no yojin” mistrz Katsuhiro Otomo odchodzi od
swojego znanego stylu, siegajac po animacje wzorowa-
na na klasycznych japoriskich grafikach z epoki Edo,

w ktdrej umieszczona jest akcja nowelki.

= Wciaz dostepna
jest strona
internetowa studia
Crispy's!,
wygladajaca

nieco jak eksplodu-
jacy demon

z ,Short Peace”.
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musi zmierzy¢ sie z przedmiotami ope-
tanymi przez duchy. ,,Combustible” (,Hi
no yojin”, rezyseria Otomo), opowiesé

o nieszczesliwej milosci i wielkim po-
zarze osadzona w epoce Edo. ,Gambo”
(rezyseria Hiroaki Ando, znany z net-
fliksowego ,,Ajin” czy ,Rycerzy Sidonii”)
to historia bialego niedzwiedzia walcza-
cego z demonem w czasach samurajéw.
Czwarty film, , A Farewell to Weapons”
(,Bukiyo Saraba”, rezyseria Hajime
Katoki), jako jedyny dzieje sie w przy-
sztosci, w postapokaliptycznym Tokio,
w ktérym oddziat saperéw sprzataja-
cych stare instalacje trafia na aktywny,
autonomiczny roboczolg. Doskonata
tréjwymiarowa animacja i niespodzie-
wany gorzki humor prosto z oryginalnej
nowelki Katshuhiro Otomo.

To, co wyr6znia te antologie sposréd
innych zbiorkéw, to piaty segment.
Short Peace: Ranko Tsukigime’s Lon-
gest Day jest bowiem gra na PlayStation
3. Czwarta, pod ktéra podpisalo sie
studio Crispy’s!

NAJDLUZSZY DZIEN RANKO
TSUKIGIME

To niezwykta gra. Jej producentem
irezyserem zostal Yohei Kataoka,

ale za scenariusz odpowiada Goichi
Suda. Stynny Suda51, zatozyciel studia
Grasshopper Manufacture, autor takich
gier jak The Silver Case, killer7, Lollipop
Chainsaw czy serii No More Heroes. To
moze oznaczac jedno — nawet jesli gra
zaczyna sie do$¢ normalnie, w pewnym
momencie fiknie kozta.

Szczerze méwiac, na dziwne rzeczy
nie trzeba dtugo czeka¢. Animowane
intro gry sprawia wrazenie sztampo-
wej historii o trojce licealistek, ale to
wrazenie szybko pryska, gdy tytutowa
bohaterka po szkole dociera do domu.
Jej ojciec jest krélem imperium

podziemnych garazy, a ona sama
mieszka w automatycznym garazu (za
pokoje stuzy jej system potaczonych
kontener6w). Zdolna skrzypaczka,
ktéra prowadzi podwojne zycie - jest
platng morderczynia. Jej gtéwnym
celem jest jej wlasny ojciec, ktérego wini
za $mier¢ matki. I jeszcze nie zaczeta sie
sama gral

Tu na scene wraca Yohei Kataoka,
ktéry rzecz wymyslit tak, zeby byta
jak najbardziej przystepna. Ranko
Tsukigime to w zasadzie running
game, dynamiczna dwuwymiarowa
platforméwka, w ktérej trzeba ucieka¢
przed nadciagajacym ekranem zagtady.
Ale jest bardziej skomplikowana niz
klony Canabalta - skoki po $cianach,
alternatywne $ciezki, stojace na drodze
demony, wreszcie potyczki z bossami.
Stylistycznie przypomina nieco pierw-
sza, dwuwymiarowa wersje Tokyo Jun-
gle, ale plansze sa dos¢ abstrakcyjne,
to nie odwzorowane miasto, tylko jego
idea; demony wybuchaja w kolorowe
misz-masze, pokazujac pelnie zametu
wspoélczesnej japonskiej popkultury.

Scenariusz gry jest do$¢é spéjny mniej
wiecej do potowy (Ranko idzie na mi-
sje i zabija yakuze), potem nastepuje
eksplozja wyobrazni Suda51. Dziwne
transformacje, zmiana stylu animacji
(odpowiada za nig Kamikaze Douga,
ktéra oprécz pieknych tréjwymiaro-
wych anime robila takie wybryki jak
,Pop Team Epic”), wrestling, inwazja
z ksiezyca, gora Fuji (jak w innych
segmentach ,Short Peace”) i wielka
glowa (pamietacie Tokyo Jungle?)
pieska rasy pomeranian. I jeszcze
zakonczenie, w ktérym trzy dziew-
czyny bawia sie na karaoke do chyba
najskoczniejszej piosenki w dorob-
ku Akiry Yamaoki. Cata antologia
dostepna byta na ptycie BluRay lub
do pobrania w PlayStation Network.
Dziatajace PS3 wydaje mi sie dzi$
niezbednym wyposazeniem kazdego
fana retro. Dorobek studia Crispy’s! to
$wiadectwo czaséw przed wspdlcze-
snym zalewem gier niezaleznych, gdy
takie przedziwne peretki powstawaly
rzadziej, ale i fatwiej wystawaly z szu-
mu nieskonczonych tresci. hn

Wielki biaty niedzwiedZ w obronie porywanych przez
obrzydliwego demona kobiet — to historia z czasow
samurajow opowiedziana w segmencie,Gambo”.
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,Pozegnanie z bronig” to historia nieréwnej walki czto-
wieka i morderczej maszyny. Wierna adaptacja mangi
Katsuhiro Otomo ze zbiorku,Memories” wykonana

w grafice nasladujacej klasyczng animacje.

Pierwsze animowane fragmenty Ranko Tsukigime's
Longest Day nie zapowiadaja szalonego i ekstrawa-
ganckiego kierunku, w jakim pdzniej gwattownie
skreca styl i narraja: jest nawet segment aktorski.

= Tokijskie ulice
zostaty zmienione
w abstrakcyjny

tor przeszkéd,

w ktérym zabijane
przez Ranko de-
mony widowiskowo
eksploduja.




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.

GRY NAMYSLENIE

dawnych czasach istniala specjalna

kategoria gier: na myslenie. Tak

sie o nich méwilo i tak figurowaly
w spisach udostepnianych przez piratow na
gieldzie elektroniki pod krakowskim Elbudem.
Byly gry sportowe, mordobicia, ,,szczelanki”
i wlasnie takie na myslenie, osobna kategoria
skierowana dla poszukiwaczy wyzwan intelek-
tualnych, a nie prostego wygrzewu.

Nigdy nie bylo mi z nimi po drodze. Ledwo radzilem
sobie w Lost Vikings, a Secret of Monkey Island
znajdowat sie poza zasiegiem mojej mézgownicy.
Ciekawe, bo przeciez nie jestem gltupim facetem.
Dajcie mi gre z najprostsza nawet zagadka i sie
pogubie.

Przechodze powoli Shadow of the Tomb Raider.
Podoba mi sie jego brawura odrzucajaca cho¢by
pozory zdrowego rozsadku. Tylko w pierwszym
epizodzie Lara przezyta katastrofe samolotu oraz
powédz, buchneta starozytny artefakt z ukry-
tej $wiatynii zabita, lekko liczac, tuzin drabéw,
uzywajac tuku. Cos wspaniatego. Reszta rozgrywki
przebiega mniej wiecej w tej samej poetyce, aja
bawie sie jak na karuzeli, uktadajac wlasne rankingi
zle napisanych postaci i fatalnych dialogéw.

Raz na jakis$ czas pojawia si¢ zagadka. Lara zasta-
je prehistoryczny mechanizm, ktéry jakim$ cudem
dziata. Wymaga jedynie odblokowania. Nalezy prze-
sung¢ obelisk, utozy¢ kamienne kloce w odpowied-
niej odlegloscii tym podobne. Kazda zagadka psuje
mi zabawe. Mam ochote odlozy¢ gre. Wiem, ze te
zadania sg bardzo proste, ale najczesciej nie potrafie
ich rozwiazaé. Nie zauwaze jakiej$ wajchy. Zapomne
o karteluszku ze wskazéwkami. Szukam rozwigzan
na YouTubie i jest mi wstyd, jakbym wygrzebywat
drobne z puszki dla Owsiaka.

Zastanawialem sie, co ze mna jest nie tak. Czemu tak biedze sie z najprostsza
zagadka? A co wazniejsze, dlaczego ona mnie tak zlosci. I nagle rozpoznatem cos,
co towarzyszy mi, odkad pamietam, a czego sobie wcze$niej nie uswiadamialem.
Wyjatem belke z wlasnego oka. Otéz nie lubie gier na myslenie, poniewaz mysle
podczas grania.

Zawsze wyglada to w ten sam spos6b. Dom zasypia (mieszkam z partnerka i dwéj-
ka nastolatkéw), ja rozwalam sie w fotelu, wyciaggam nogi jak na katafalku i sobie
gram. Nic niezwyklego. Skacze sobie Lara albo kims. Spadam, gine, ide znowu.

W przygniatajacej wiekszo$ci gry sa bardzo proste, ale nawet te trudniejsze, jak uko-
chane Soulsy, przechodze niejako automatycznie, badajac sekwencje ruchu wrogéw.
To bardzo bezmys$lna rozrywka.

Tymczasem moja umordowana praca twércza glowa uwalnia sie od okowéw
codzienno$ci. Mysli zaczynaja sie myslec i to same. Naprawde uwazam, ze nie naleza
do mnie. By¢ moze jestem wylacznie naczyniem dla tych mysli. Kottem, w ktérym
zyja. Wybuchaja jak fraktale, tylko sg duzo brzydsze. Gram i pozwalam im ptyna¢
zupelnie swobodnie, od starych kumpli i dawnych dziewczyn, przez przeczytane
ksigzki i te, ktére sam chce napisa¢, az po ukochane, kompletne pierdoty: jakies
niepowigzane ze sobg stowa, obrazy i kolory. Znika zlos¢, smutek i lek. Czy wlasnie
napisatem, Ze granie jest dla mnie forma medytacji? Tego nie wiem, wiem za to, ze
kazda zagadka wytraca mnie z tego przyjemnego, intelektualnego dryfu, w ktérym
samoistnie rodzg sie rzeczy male i duze. Ten felieton takze. bu

pa
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SUPERGIANT

B

Podczas gdy lwia czesé gier produkowanych przez wielkie studia dla poteznych wydawcow
mniej lub bardziej podgza za aktualnymi trendami, wecigz pozostaje rynek projektow indie,
bedacy w porédwnaniu z nimi szwedzkim stotem osobliwo§ci. Z oczywistych wzgledow nie
zapewnia on rozmachu technologicznego, ale zaprasza nas do nieskrepowanych kreatywnie
Swiatow - czestokroé idgcych pod prad aktualnym tendencjom lub zupeinie je ignorujacych.
Spoérdd tworcoOw niezaleznych trudno w ostatnich latach wskazaé kogo§ bardziej zastuzonego
dla tego nurtu niz Supergiant Games. Studio zaszokowato branze ubiegtorocznym Hadesem,
ale jest on efektem bardzo konsekwentnie rozwijanego stylu.

ol Szymon Goraj

= W Bastionie
kazda z licznych
broni ma wiasny
poziom treningo-
wy, na ktérym za
wykrecenie odpo-
wiednich wynikéw
czekaja specjalne
ulepszenia.
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woboda w tworzeniu gier
S niezaleznych sprawia, ze
powstajace tytuly nieraz
stanowig bardziej artystyczny

manifest, interaktywny ekspery-
ment anizeli gre wideo.

Ekipa Supergiant nie gubi swych korze-
ni. W ciagu ostatniej dekady rozwijata
whasny eklektyczny styl w kazdym ze
swoich czterech projektéw, stawiajac

= Co ciekawe,
gtéwny bohater
pierwszej gry
studia podrézowat
po unoszacych sie
w powietrzu plan-
szach, szybujac

w przestworzach.

na mariaz nieco innych gatunkéw. Wprowadza wiele cieka-
wych rozwigzan, ale jednoczesnie filarem ich tytuléw zawsze
jest rozgrywka. Przesledzmy ewolucje i przemiany, jakie
przeszly wszystkie ich dotychczasowe projekty.

Jak to czasem bywa, niezalezne studio zostato zatozone
przez weteranéw gier AAA. Amir Rao i Gavin Simon to bo-
wiem nie byle wyrobnicy, tylko byli pracownicy Electronic
Arts, gdzie dzialali przy kultowej serii Command & Conqu-
er. Duet nie zasypiat gruszek w popiele i zaraz po zalozeniu
Supergiant Games zaczal pracowa¢ nad swoim pierwszym
tytutem. W 2009 roku panowie przeniesli sie do jedne-
go mieszkania, by zaja¢ sie robotg marzen. Pierwszym
niezwykle waznym krokiem bylo sprowadzenie Darrena
Korba. Prywatnie przyjaciel Rao i Simona zajat sie oprawa
audio i Sciezka dzwiekowa, szybko stajac sie niezastapio-
nym czlonkiem zespotu. Do szeregéw dotaczylo jeszcze
zaledwie kilka 0s6b z réznych srodowisk, miedzy innymi
Greg Kasavin z GameSpotu. Rozpoczela sie era Bastionu.



BASTION: 1
POSTAPOKALIPSA |
OZYWIA RYNEK

Pod koniec pierwszej dekady XXI
wieku na rynku powoli ksztalto-
waly sie zespoly niezalezne, zba-
czajace z gléwnego nurtu. O ile
bowiem teraz trzeba by sie solidnie
postarad, zeby nie trafi¢ na jakiego$
promowanego ,indyka”, o tyle w tam-
tym okresie podchodzono do tego
typu projektéw w najlepszym razie

z rezerwa. Z obecnej perspektywy
Bastion nalezat do cichych pionieréw
sceny niezaleznej. Siedmioosobowa
ekipa Supergiant Games wykreowala
$wiat, ktéry po globalnej katastrofie
stat sie zbiorem chaotycznych, odse-
parowanych od siebie i dryfujacych
w przestworzach wysepek. Dewelo-
perzy postarali sie, by ich pierwsza
gra znacznie r6znila sie od konwen-
cjonalnych gatunkowych tytutow.
Przede wszystkim nieco melan-
cholijny nastréj caloscii oszczedny
sposéb opisywania (w Bastionie prze-
wodnikiem jest komentujacy kazde

wydarzenie narrator) to nawiazanie
do twérczosci Cormaca McCarthy'e-
go, co w polaczeniu z bajkowa grafika
daje piorunujacy efekt. Miejscami
wrecz apokaliptyczny krajobraz
przypomina ,Droge” — powies¢, ktéra
doczekata sie znakomitej filmowej
adaptacji z Viggo Mortensenem w roli
gléwnej. Inspiracje te mozna takze
zauwazy¢ w przypadku gtéwnego
bohatera, Kida (takie samo imie miat
protagonista stynnego , Krwawego
potudnika”). Przemierza on $miertel-
nie niebezpieczne tereny w drodze do
tytulowego Bastionu. A gdy juz docie-
ra do swojej ziemi obiecanej, okazuje
sie, ze bedzie musial ja odbudowa¢
niemal od podstaw.

I w tym momencie klania sie nam
specyficzna struktura gry. Nie ma

tu zadnej mapy, a kolejne fragmenty
danego poziomu materializuja sie
przed nami, gdy maszerujemy tuz
nad bezdenng przepascia. Dzieki

temu zabiegowi ledwie zdajemy sobie
sprawe z tego, ze kazda eskapada

z Bastionu po niezbedne elementy
do odbudowania to przebijanie sie

z punktu A do B. Odrebna kwestia
jest system rozgrywki, taczacy

w sobie rozwdj postaci rodem z RPG
ze szczypta rozwalki niczym w grach
hack’n’slash, z licznymi broniami
iatakami specjalnymi do wyboru.
Walka wymaga nie tylko $cierania
sie z falami réznorodnych wrogéw,
ale takze uwazania na otoczenie

- czyhajace pulapki, niestabilna
powierzchnia, a wszystko dopelniaja
tragiczne historie mieszkancéw. To
sprawilo, ze Bastion z miejsca stat
sie fenomenem, zyskujac sympatie
odbiorcéw i mnéstwo branzowych
wyréznien.

= Zamiast rozbu-
dowanych cinema-
ticéw Supergiant
Games podsuwa

w ramach przeryw-
nikéw sugestywne
grafiki przedsta-
wiajgce wazniejsze
wydarzenia

w fabule, w tym
retrospekcje.
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TRANSISTOR:

WEJSCIE

W DYSTOPIE

Po niewatpliwym sukcesie de-
biutu Supergiant Games mogto
przez lata odcinaé kupony od
Bastionu. Zamiast tego zupelnie
zaskoczylo odbiorcéw, trzy lata poz-
niej tworzac gre w realiach science
fiction, ktadaca znacznie wiekszy
nacisk na taktyke. O ile mozna byto
znalez¢ pewne podobienstwa miedzy
tymi grami — wyobcowany $wiat czy
zmieniajace sie sSrodowisko — o tyle
cala reszta elementéw tworzyta zu-
pelnie inny projekt zaawansowanego
technologicznie miasta. Po pierw-
szej burzy moézgéw wyklarowat sie
pomyst na boksera w roli gtéwnego

protagonisty, ktérego wspieraltby

duchowy byt. Ostatecznie, po tygo-
dniach zastanawiania sie, zupelnie
porzucono te droge, zmieniajac
kierunek o sto osiemdziesiat stopni.
Dostownie, bo bohaterka zostata
Red, w pierwotnym zamysle tragicz-
nie zmartla dziewczyna grywalnej
postaci. Tym, kto zginal, byt mez-
czyzna, ktéry zaslonit ja wlasnym
cialem przed mieczem rzuconym
przez jednego z terrorystéw. Szybko
sie okazuje, ze 6w orez — tytutowy
Transistor — ma magiczne wlasciwo-
$ci. Jakims$ sposobem przechowat
dusze konajacego obroncy, stajac sie
bronia o niesamowitym potencjale.
Natomiast Red, jak na ironie, w trak-

% Supergianci
pokombinowali

i zamiast kolejnej
meskiej postaci
wprowadzili drobng
piosenkarke,

ktéra stracita gtos,
podpierajaca sie
niezgrabnie na
magicznym mieczu
o... glosie mezczy-
zny, ktéry ocalit jej
zycie.

« Zdolnosci, ktére zdobedziemy po drodze, mozna ustawic jako gtéwnga, wspierajaca
albo zupetnie z boku - w zaleznosci od pojemnosci ,,zbiornika" naszego Transistora.
A kazda z nich, odpowiednio rozwijana, opowiada historie upadtego mieszkarca miasta.
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= Pomimo oczywistego braku graficznych fajerwerkéw
pejzaze w Transistorze co rusz przywodzg na mysl naj-
$mielsze obrazy SF, z ,,Blade Runnerem" witacznie.

cie zajécia utracita swoj glos. Dziewczyna wyszla z opalow

iuzbrojona w méwiacy miecz idzie w miasto, by zemsci¢
sie na niszczacych je oprawcach.

Pomimo $wiata na pozér rodem z fantasy Transistor to
science fiction pelna geba. Troche tu dystopii, szczypta
cyberpunkowych motywoéw, a nade wszystko subtelne
studium upadku Cloudbank, wielkiej metropolii, widzia-
ne z perspektywy niemej bohaterki majacej klucz do tego
szalenistwa. Zamiast postapokalipsy — postepujaca na
naszych oczach anihilacja spoteczenstwa. Tak jak wspo-
minaltem, dynamika z Bastionu zostala zastgpiona tak-
tycznym rzemioslem, a wrecz swoista turowa mechanika.
Ot6z w trakcie walki ze zdegenerowanymi mieszkanca-
mi czy szalonymi automatami gracz ma do dyspozycji
aktywna pauze (cho¢ mozna takze szarzowac bez niej).
Majac okreslona liczbe ruchéw, mozemy rozplanowac kil-
ka kolejnych atakéw. Gdy puszczamy wreszcie ,play”, Red
automatycznie wykonuje uprzednio rozplanowang akcje.
Nastepnie przychodzi kolej na ture przeciwnika — mimo
ze mozemy sie wtedy poruszaé, nasze zdolnosci musza
sie naladowac, przez co tymczasowo jeste$my wystawieni
na atak. Nasz arsenal znaczaco przebija r6znorodnoscia
proste mloty, miecze czy strzaty Kida z Bastionu. Zbiera-
jac po drodze esencje zgtadzonych mieszkancéw, wraz ze
swoim rozwojem mozemy naktadac coraz zmysélniejsze
kombinacje na nasz rozmowny miecz, zyskujac lepsze
ataki dystansowe, wsparcie klonéw czy opetanie wroga.
Wedlug twércéw mozliwe sg trzy tysiace (!) potencjal-
nych fuzji. Dodajmy do tego unikalny artystyczny design
iporuszajaca historie gléwnych bohateréw i widzimy, ze
Supergiant Games poszto krok dalej, a po p6t roku od pre-
miery Transistor podwoil wyniki sprzedazowe Bastionu.



= Niezmiennym
celem podrézy

w Pyre jest dotar-
cie na cykliczny
turniej, ktory wyta-
nia postac¢ majaca
sie wydostac

z tego wiezienia
bez krat.

PYRE: CZYSCCOWE IGRZYSKA

Ciekawe jest to, ze kazda nastepna
gra od Supergiantéw z automatu
jest powszechnie uznawana za

ich magnum opus. Siedmioosobowa
ekipa powiekszyla sie do dwunastki
ilatem 2017 roku zabrala sie za jeszcze
inny koncept. Zapomnijcie o pelnej
energii nawalance z Bastionu czy
taktycznej elegancji z Transistora.
Zamiast tego wyobrazcie sobie, ze
trafiliscie do rozleglej, pelnej niebez-
pieczenstw krainy, ktéra przywodzi na
mysl czysciec. A to dlatego, ze zostata
wypelniona pariasami z r6znych
spolecznosci, wygnanymi przez swych
ziomkéw za rozmaite przewinienia.
Gracz (okreslany jako Reader, co ma
bardzo duze znaczenie fabularne)
otrzymuje zadanie pokierowania
grupa tych odszczepienicéw, aby ocali¢
ich od wiecznego wygnania. Aby

tego dokona¢, musza wygrac szereg
rytualnych zawod6w rozgrywanych

w wybranych regionach.

Lista zmian w Pyre w stosunku do
poprzednich gier Supergiant jest prze-
ogromna. Na przyktad nie wcielamy
sie juz bezposrednio w zadna z postaci,
tylko pozostajemy poza kadrem jako
bohater, do ktérego inni sie zwracaja.
W szerszym zakresie zastosowano tu
wiec elementy visual novel.

Co do postaci — Bastion i Transistor
nie stawialy na wielki ttum. Ot, sa-
motni bohaterowie, pojedynczy NPC
po drodze, a reszta napotykanych
postaci to prawie zawsze horda prze-
ciwnikéw, z ktérymi dialogu raczej sie
nie przeprowadzi. Pyre wprowadza
calg galerie egzotycznych indywidu-
6w, a ludzie to zaledwie jedna z wielu
ras. Odrebnosc gry pogtebia wymy-
slony na jej potrzeby jezyk, czerpiacy
inspiracje z taciny i jezykéw roman-
skich z domieszka japoniskiego i ro-
syjskiego. No i wreszcie sama esencja
fabuly, czyli wspominane wczesniej
rozgrywki — okreslane jako Rites (ang.
obrzedy). Polegaja na starciach dwéch
trzyosobowych druzyn na wyznaczo-
nym terenie. Kazda z nich ma po swo-
jej stronie wlasne magiczne ognisko.
Jedynym sposobem na wygrana jest
ugaszenie go u przeciwnego Trium-
wiratu poprzez wrzucenie do niego
odpowiednig liczbe razy specjalnej
kuli. Dzieki temu Pyre ma tez cechy
typowe dla gry sportowej. Na kazdy
ymecz” przygotowujemy konkretny
sklad, a nasi zawodnicy r6znig sie nie
tylko innymi statystykami i zdolno-
$ciami, ale tez usposobieniem i pre-
ferencjami (nie wszyscy beda chcieli
razem grac).

Chwilami poczujemy sie jak menedzer druzyny, ale z wgla-
dem w personalia zawodnikéw, jakiego prézno szukad w ja-
kiejkolwiek sportowej rozgrywce. A im dalej, tym trudniej,
bo nie wszyscy dostapia ucieczki z wygnania. Ci, ktérym
sie to uda, opuszcza nas, przez co mozemy sie czu¢ niczym
Chicago Bulls po odejsciu Michaela Jordana.

I tak przechodzimy do aspektu RPG. ,Mecze” to zaledwie
czes$é naszej aktywnosci. A jest ich bez liku - od eksploracji,
poprzez trenowanie i poznawanie naszych towarzyszy, by
weszli na wyzszy poziom (tak, s drzewka umiejetnoscil),
az po wezytywanie sie w klimatyczna fabularng otoczke.
Dla odmiany mamy jeszcze... tryb multiplayer, w ktérym
skupiamy sie na meczach z zywym przeciwnikiem. Super-
giant Games stworzylo tym razem pozycje, ktéra taczy
gatunki tak odrebne od siebie, ze wydawato sie to czyms
nierealnym. Na koniec dodajmy, ze twércy przewidzieli
nawet mozliwo$¢ przegrania wszystkich meczéw!

== Po tej dziwnej krainie podrézujemy specjalnym wozem

- zaréwno na ladzie, jak i wodnymi szlakami. Czasem trzeba wy-
brac¢ konkretny wariant trasy, co prowadzi do réznych rozwigzan.

PIXEL 107



Dotychczasowa sciezka Super-
giant Games zatrzymuje si¢

na tytule wyjatkowym. Dosé
powiedzieé, ze wersja z wczesne-
go dostepu - ktory zadebiutowat
w 2018 roku po pokazie gry na
The Game Awards - ma wiecej
zawartosci niz niejeden hit AAA
z ostatnich lat. Ostateczna wersja
pojawila sie w drugiej polowie
ubiegtego roku, zgarniajac mnéstwo
nagrdd i stajac sie najlepiej oceniang
gra na Steamie w 2020 roku. Tym
razem przenosimy sie prosto do
$wiata greckich bogéw. Gléwnym
bohaterem jest Zagreus, syn samego
Hadesa. Mlodzieniec nie jest zado-
wolony z przymusowego przebywa-
nia w ojcowskich wlosciachiraz za
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razem probuje uciec. Sam rodziciel
wydaje sie tym raczej znudzony,
spokojnie obserwujac efekty nasto-
letniego buntu (przynajmniej do
czasu).

Oproécz obowigzkowej otoczki RPG
irzutu izometrycznego Hades ofe-
ruje roguelike’owa mechanike oraz
stale zmieniajace ksztalt poziomy
w kilku regionach $wiata umar-
tych, z ktérych kazdy kolejny jest
trudniejszy do przejscia. Zgodnie
z ideg dungeon crawleréw kleska
w ktorymkolwiek miejscu cofa nas
do punktu poczatkowego. Jest to
zgrabnie polaczone z fabula, jako
ze Zagreus, syn czlonka boskiego
panteonu, nie moze umrzed, za

kazdym wiec razem wychodzi

== Po przejsciu
wiekszego obszaru
- zakoriczonego
walkg z bossem

- wchodzimy do
specjalnej komnaty.
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z gtéwnej hali Styksu. Pierwsze
potyczki stoczymy wlasnym mie-
czem, jednak z czasem odblokuja
sie nowe rodzaje oreza, w tym
wtécznia, tarcza, tuk, a nawet mio-
tacz. Maja kilka r6znych odmian,
co wprowadza niesamowita dowol-
no$¢ w kwestii doboru taktyki.
Swoim zwyczajem Supergiant Ga-
mes stawia na swobode rozgrywki,
ale na wieksza skale niz kiedykol-
wiek. W zasadzie kazdy scenariusz
daje nam nowe mozliwosci. W trak-
cie pokonywania systeméw ochron-
nych Hadesu co rusz trafiamy na
pomocnych NPC badz inne drogi
rozwoju postaci. Nawet przedwcze-
sna $mier¢ bywa bardzo pouczajaca
i daje nam nowe, nieznane wcze-
$niej opcje. Ale nie musimy tylko
wojowac. W wielu komnatach nikt
nie bedzie nas atakowal (im dalej

w fabule, tym wiecej ich odkrywa-
my). W jednym miejscu postuchamy



== Nie kazda komnata zmusza do walki. Czasem mozemy np. pogawedzi¢ == Budowanie relacji z postaciami to jeden z wiekszych atutéw gry.
ze $piewajaca Eurydyka, sprawdzi¢ co u Syzyfa albo... postucha¢ pomrukéw Wreczajac im pewne przedmioty, tworzymy specjalng wiez, czesto
Charona. W tym przypadku czesto dostajemy od nich jakie$ bonusy. nawet zmieniajgc ich potozenie. Niesygnalizowane sidequesty!

== Jak w rasowym

gshnig za Zadnym znich & roguelike'u, na

E RozmAWIA) = LT komnaty trafiamy
A | - losowo. Nieraz mu-
PoDARU) [‘1 e) e simy sie zatem zdac

na tut szczescia.

HADES ROZWIJA NAICIEKAWSZE POMYStY, WPRO-
WADZAJAC JENA POZIOM, KTORY SWOIM ZROZNI-
COWANIEM WPRAWIA W KOMPLEKSY GIGANTOW.

£ Poparul(-1 @)

rad Achillesa, poprzekomarzamy sie
z surowym tatusiem, posiedzimy
we wlasnym pokoju, jeszcze gdzie
indziej wymienimy sie towarami
zlokalnym handlarzem. Dodajmy
jeszcze wspierajacych nas darami

w trakcie wypraw olimpijskich
bogoéw, a... wcigz bedzie to zaledwie
namiastka tego, co zawiera gra. To
niesamowite, ze kiedy tylko wydaje
nam sie, iz odkrylismy juz wszyst-
ko, nagle otwiera sie kolejna furtka,
tak jakby Supergiant tworzyto to
przed nami w czasie rzeczywistym.
Ale i tak esencja Hadesa — obok
niezwykle intuicyjnej, zréznico-
wanej i dynamicznej rozgrywki

— jest galeria postaci i zaleznosci
miedzy nimi. Imprezowy Dionizos,
poczciwy i naiwny Syzyf, werterow-
ski Orfeusz i energiczna Eurydyka,
bucowaty Tezeusz i towarzyszacy
mu Minotaur jako para bosséw pod
koniec jednego z etapéw — zabawa
mitologicznymi motywami jest
tutaj najsilniejsza. Glebia ich wat-
kéw zostata bezbtednie sprzezona
z czarnym humorem, budujac stod-
ko-gorzka epopeje.
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«= Niezaleznie od
Srodowiska w Pyre
kierujemy zawsze
jedna postacia.
Pozostate czekaja
na nasz ruch,

co zmusza do
perspektywicznego
myslenia.

% Kazdy tytut od Supergiant oferuje barwne, eklektyczne
Srodowisko, jakby posktadane z réznych popkulturowych
tropéw. Az trudno uwierzy¢, ze nad wszystkim pracowata

jedna osoba.

DZIESIECIOLETNIE PANOWANIE

Zblizajac sie nieuchronnie do
konca tekstu, uswiadomitem so-
bie, ze zdotalem jedynie przes-
lizgnaé sie po powierzchni tego,
co oferuje nam Supergiant Ga-
mes. Pewnych doswiadczen najwy-
razniej nie da sie precyzyjnie wyra-
zi¢ stowem pisanym. Na przestrzeni
dekady stosunkowo nieliczna ekipa
tworzyla dojrzale, spéjne historie,
zawierajace w sobie gatunki visual
novel, RPG, roguelike, strategii
turowej, a nawet gry sportowej.
Catosciowo urzekac moze sa-
moswiadomos¢ i konsekwencja
tychze narracji. Jak na razie tworcy
przeszli od postapokaliptycznych

i dystopijnych opowiesci o prze-
trwaniu (Bastion, Transistor) az do
nietypowych historii traktujacych
o wolnosci i prébie znalezienia swo-
jego miejsca (Pyre, Hades). Sercem
kazdej z ich gier jest bez watpienia
sciezka dzwiekowa, dzieki udzia-
towi Darrena Korba czy Ashley
Barrett (udzielajacych sie takze
jako aktorzy gtosowi) perfekcyjnie
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odpowiadajaca nastrojowi danego
projektu. Na przyktad w Bastionie
kréluje gitara akustyczna nawigzu-
jaca do nurtu literackiego southern
gothic, z ktérego klimatem gra ko-
responduje. Transistor z kolei idzie
w strone elektroniki, ktéra podkre-
$la jego futurystyczny charakter.
Stowem, az trudno uwierzy¢, ze
caly czas mamy do czynienia z tym
samym sternikiem efektéw audio.
Uwage zwraca takze niesamowita
liczba dialogéw i scenariuszy na
dziesigtki okazji — a z kazdg kolejng
gra jest ich wiecej, przez co Hades
momentami wydaje sie by¢ zywym,
nieoskryptowanym organizmem.

I ponownie liczba ojcéw sukcesu
jest niemal niezmieniona. Logan
Cunningham potrafi z powodze-
niem by¢ glosem przyjaznego nam
narratora w Bastionie, zakletego

w mieczu mezczyzny w Transistorze
oraz miedzy innymi samego Hadesa

w ostatniej jak dotad grze Super-
giantéw. Nie do przecenienia jest
réwniez wklad Jen Zee, maczajacej

palce w grafice kazdej z czterech
gier. Jej prace to esencja Supergiant
Games - niepodrabialny styl dopa-
sowujacy sie do praktycznie kazdej
konwencji. Dlatego tez stwier-
dzenie, ze to jedno z najlepszych
niezaleznych studiéw, jakie obecnie
funkcjonuja (o ile nie najlepsze), nie
powinno by¢ ryzykowne. I cho¢ nie
umiem sobie wyobrazi¢ podobnego
projektu, ktory zblizyltby sie do ide-
alu tak bardzo jak Hades, czekam

z niecierpliwoscig na wiesci o kolej-
nym materiale na arcydzieto. ba

== Czasem przyj-
dzie nam tez nieco
oderwac sie od
gtéwnych misji.
Przyktadowo

w Hadesie mozna
ztowi¢ rybe

i otrzymac za nig
specjalng nagrode
od kucharza

z zaswiatéw.




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.

ROZWAZANIA PLEMIENNE

ialem niedawno przyjemnosé wspoméc
M jednego z redaktoréw nobliwej rozglosni

radiowej WNYC w przygotowaniu audydji,
ajakze, historyczno-informatycznej. Rzeczona
przyjemnosé wynika oczywiscie po czesci z tego,
ze WNYC to stacja z tradycjami i wspoélpraca z taka
instytucja to swietna pozywka dla mojego niezdro-
wo przerosni¢tego ego. Niemniej tematyka audydji
- a chodzilo o fenomen nadawania programéw
komputerowych, oczywiscie przeznaczonych dla
maszyn osmiobitowych, na falach eteru - okazata
si¢ doskonalym pretekstem do siggniecia do mojego
archiwum starej prasy komputerowej.

Dawno juz go nie otwieratem. Przegladanie zbutwiatych
inadgryzionych przez mole kart Top Secretu, Gamblera,
Secret Service, no i wreszcie Bajtka to perwersyjna rozryw-
ka, ktéra - podobnie jak ogladanie kolekeji znaczkéw czy
monet — nie stuzy wlasciwie niczemu poza karmieniem
wlasnej nostalgii. Z ta tylko réznica, ze nie styszatem jesz-
cze o tym, by komus mole zezarly klasery filatelistyczne...
Inna sprawa, ze wzmianki o butwieniu, jakie poczynitem
powyzej, to zwykla licentia poetica. Borek pewnie nigdy
by mi nie wybaczyt, gdyby to archiwum ulegto destrukgji,
a poza tym moje pajaki zadnym molom by zy¢ nie daly!
Mogtem wiec bez wiekszych wyrzutéw sumienia (boé
przeciez poszukiwalem wzmianek o Radiokomputerze
i przede wszystkim po$wieconego mu artykulu redaktora
Tomasza Jordana) kartkowac stare czasopisma. To za$
pozwolito mi przypomnie¢ sobie, jak bardzo rozdrobnione
i podzielone bylo 6wczesne srodowisko uzytkownikéw
komputeréw domowych. Rzecz prosta najbardziej jest to
widoczne w Bajtku, gdzie wiekszos¢ tresci zawarta byta we
wprost tak nazywanych klanach. Podzial widoczny jest
jednak nawet i w pismach o grach. Cho¢by w takim Top
Secrecie — oddzielna sekcja opiséw dla gier osmiobitowych,
konsole z poczatku w swoim wlasnym, malym grajdotku,
no i wreszcie , Jest Taktycznie” — Zaden szanujacy sie
milosnik strategii nie powinien bowiem kala¢ swego
umystu niezbyt madrymi grami zrecznosciowymi.
Oczywiscie proste mechanizmy rynkowe powodowaly,

Ze oprogramowanie rozrywkowe zawsze bylo bardziej ,,demokratyczne” od uzytkowego
idostepne dla wiekszej liczby niekoniecznie kompatybilnych platform sprzetowych.
Niemniej niektére tytuly, ktére dzis uznajemy za kamienie milowe rozwoju elektro-
nicznej rozrywki, dopiero kilka lat temu doczekaty sie swoich konwersji. Ot choc¢by taki
Knight Lore, kt6ry swojej wersji dla matego Atari doczekat sie bodajze w 2008 roku,

a dla Commodore dopiero teraz, a to wszystko za sprawa wariatéw (w pozytywnym
rozumieniu tego stowa) ze spotecznosci retrogamingowej.

Dzisiaj po tego rodzaju podziatach nie pozostat zaden $lad. Czy to dobrze? Céz,

w tym miejscu wypadatoby zapewne przywotac z socjologiczno-psychologicznym
oburzeniem $wiete wojny pomiedzy mitosnikami maszyn o$miobitowych (,cho¢ to Ata-
rowcoéw duma, mozliwosci ma...” - c6z, ja zawsze bylem mitosnikiem wezesnych, a nie
pézniejszych, produktéw Jacka Tramiela). Pamietac jednak trzeba, ze przynaleznos¢ do
okreslonego klanu czy tez plemienia posiadaczy takiego, a nie innego rodzaju sprzetu
zwykle nie byta wynikiem wyboru. Pod choinka znajdowaliémy Atari (lub Commodore,
lub ZX Spectrum) i w oczywisty sposéb stawali$my sie wyznawca tej, a nie innej religii.
Poczucie bycia atarowcem, commodorowcem i tak dalej nierzadko miato pozytywne
skutki, wszak wielu wspétczesnych luminarzy rodzimego przemystu IT zaczynato swoja
kariere od eksperymentéw demoscenowych i checi pokazania ,tym drugim”, ze nasza
maszyna potrafi wiecej niz ta ich. Dobra okazja do rozwazenia tego problemu bedzie
pewnie takze premiera filmu Eukasza Unterschuetza o Krzysiu Kubeczce (zapowiadana
na kwiecien, wiec by¢ moze rzecz jest juz dostepna, gdy czytacie te stowa) i mam cicha
nadzieje, ze film ten pokaze takze te dobre strony podziatu klanowego.

Dzi$ jednak nie ma on zadnego sensu. Trudno powiedzie¢, ze mamy do czynienia
z mitoénikami PlayStation i Xboksa, wybdr jednej z tych dw6ch dominujacych platform
jest zwykle podyktowany bardziej pragmatycznymi czynnikami, a i o przywigzaniu czy
lojalnosci do nich trudno méwié. W przypadku platform mobilnych sprawa jest jeszcze
prostsza — wszyscy (poza garstka geekéw nieumiejacych pogodzic sie z tym, ze Apple
zawsze wie, co dla czlowieka najlepsze) chcieliby uzywac iPhone’a, ale wiekszos¢ sta¢
jedynie na Androida, zas PUBG i tak dostepny jest dla obu systeméw. Co za$ tyczy sie
PC - tu jedynym sensownym wyborem jest Windows, MacOS i Linuksa uzywaja wszak
tylko wariaci tacy jak nizej podpisany.

Nie ma juz zatem klanéw i nikt juz nie uktada wierszykéw o tym, ze Stadia jest gorsza
od GeForce NOW. Poczucie przynaleznosci do grupy plemiennej jest jednak jedna z pod-
stawowych potrzeb czlowieka, wiec podzialy nie znikaj. Tyle tylko, ze obecnie dotycza
kwestii zupelnie innych - do$¢ postucha¢ wiadomosci radiowych czy telewizyjnych, cho¢
ich sensownos¢ wydaje sie czasem jeszcze mniejsza niz tych starych, o ktérych przypo-

GAWR ON

mnialo mi przejrzenie archiwum...
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/nalem juz ostepy Lordranu. zrownalem z ziemia zamki
1 palace krolestwa Lothric, ale czarne serce ciagnelo
do Boletarii. To tam micli mnie ochrzeic zabojca
demonow, a nastepnie poprowadzic¢ reka Damy w Czerni
do miejsca. gdzie narodzi si¢ nowy Absolut. a moja
umeczona dusza znajdzie wreszceie spoko.

Stanalem u spowitego mgla zamezyska... ;

Micz
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o PRy .;—P.r.zeszedlgm przez opuszczor}g_o_ra{l?grﬂiél_i znalaztem sie
_wbocznym skrzydle patacu. Obok wylegujacych sie na skale
- smokéw coé poblyskiwato, ale kazda préba podejécia blizej
koriczyta sie zerwaniem sie czerwonej bestii i przysmazeniem
mi nagolennikéw. Patrzytem wiec tylko takomym okiem na
skarby dookota zakochanej pary. .

» e
n L

't [ z B : v y
’ -« Troche mi zajeto wdrapanie sig na gérne kruzganki Patacu Boletarii, musiatem o |
: = ot . ) f = = il e——
bl - & U2 sprowadzi¢ na ziemie rycerzy o blekitnych oczach, wybebesza¢ wcigz jeszcze zywych
nieszcze$nikéw zwerbowanych do stuzby przez Rycerza Wiezy, aby dopiero tu doceni¢
kunszt architektéw, ktérzy powolali do istnienia te straszng twierdze.

o - e

Fall I ]
el |
Dama w Czerni ma catkiem apetyczne
ksztalty, fadne usta, niezle stylizowana
fryzure, jednak wystarczy spojrzeé
w jej oczy, a wlasciwie ich brak,
zeby zrozumie¢, ze poza wspélnym
pragnieniem zdetronizowania kréla
Allanta nie bedzie nas taczy¢ zbyt
wiele.

Najpierw licytowalem sie w posiadaniu

jak najwiekszej klingi. Dopiero (e
potem zrozumiatem, ze najbardziej ¥
$miertelng bronig na tych przekletych

rewirach jest tuk. Pod szarym niebem

Ottarza Burz przetestowatem go

najpierw na szkieletorach, a potem na s 5
elektrycznych ptaszczkach. N6
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Dls w0 o W X g 1 :@. 2 -:U?
¢ Jedyne, co potrafi ten spaslak, to
skakac na tylec, prébujac w ten sposéb
przygwozdzié wszystko, co znalazto
sie w jego poblizu. Prébowatem
z nim walczy¢, ale ostrze stabo go
asalo. Dopiero nafaszerowanie
bestii gradem strzat spowodowalo, =
ze rozpadta sie na morze n1eb1esk1ch .

rysztatkow.

Mgla na dole prowad21 do Arbltra, i S

“kole]nego naduzywa]qcego AL LA 2, ';- e
cukru i glutenu bossa wraz bl
z pasozytujacym na nim zlotym ;
ptakiem. Tyle ze zanim tam wejde, Tar

wpadam na flegmatycznego =
delikwenta o samurajskich
mamerach Potraf cig¢ sw01m1
katanami na tyle skutecznle, ze
nie zablokowawszy go, koﬂr'l’ciq na

Samotne drzewo na
szczycie urwiska gdzies

u podnéza warowni. Panuje
tu cisza, przerywana
jedynie skrzekotem
Sparkly’ego, pragnacego, -
by dostarczy¢ mu kilka
$wiecidetek.

Rytualjrﬁ\ $ciezka w1ed21e wErost do I
: n1ew1domego Dawnego Bohatera Po ¢ drodze .
trzeba spacyfikowa¢ kllku szamanéw
_ﬂzywolywa eprzez nich upiorne duchy. -~ _' )
Zdarzyto mi sie zgina¢ w ludzkim ciele w tych =+

ostepach, przez co rownowaga $wiata zostala e i . : 3 e f

| zaburzonai p_]_a}wﬁy sig czerwone w1dma A . - Kuznie. Pracuja tu-czlekoksztaltne IobI(;r_ny nie wiedzace, . .
Rycerze_ ci 53 silniejsi niz ich materialne ° o ze;)’;;:; do czagu,:gdy ni;[;‘-zillejq im mieczem w zgarbione
odpowiedniki. A gdy juz trafitem na alter plecy. To nie jest ponure- miejsce, czuje sie, j;a.kbym.&o ﬁieg:) Tt
ego samuraja, uciekatem w podskokach do nalezal. Stoje obok pieca i dostrzegam juz katem oka wiszace L E R
znajdujacego si¢ na poczatku wzgorka, gdzie na §cianach ogniste krokodyle. Gdy pierwszy raz tu dotarlem,
nie byt w stanie wejs¢, i razitem go stamtad spadly na mnie jak piorun i nie daty czasu, zeby je ostudzi¢
z tuku albo pchnigciem miecza migdzy zebra 3 zimnem stali. Teraz podejde do nich jak kot i pozwole ich
potaczonym z szybkim odskokiem. skoérze przetestowaé odpornosé na groty moich strzat.

14 PIXEL



r

= To juz blisko gtéwnego lokatora tego skalanego
rewiru. Cialo nieszczeénika jasno wskazuje, ze
Pancerny Pajak przedzie za najblizszym zakretem.
Jeszcze tylko przygotowanie odpowiedniej kisci
‘trawy, zeby leczy¢ rany od ognistych piardéw bossa,
imozna ruszac na zwarcie.

sug c1asn_ym1 ]ak leZkl korytarzaml wybijajac

_ przero$niete gasienice. Zanim jednak ponownie

~ odestatem jedo ziemi- sprawity, ze poczulem na catej
astralne}/ pow1erzchn1 mego ciala... dostowny dotyk

Wiezienie Nadziei. Prawdziwa galeria gotyckiego
kunsztu, miejsce, w ktérym przybyli z gtebi
oceandéw kaptani pilnuja spokoju z kagankami

w swych mackach. Za oknem walg pioruny, a ja

po ubiciu dysponujacej elektrycznoscia gory sadla
doszedlem do miejsca, ktére wyglada na serce tego
obszaru. Tylko te nadlatujace strzaly sa nie do
zatrzymania...

Wéréd beznadziei, setek pozbawionych

woli, pozamykanych za kratami

~ozywienicow znaldu]e sie celainna od
,wszystklch W ciemnosci siedzi w niej

X dawna krolewska kochanka. Nie ma
. T 4 : jakichs nadzwycza]nych towaréw L
ey P g N poza piercieniem chciwosci, ale sam
. ; A Wy ‘kontakt z nig byt jednym z najbardziej Co pewien czas musze odwiedza¢ Spéjnie, moja baze
ket A e o przygnebiajacych dosw1adczen na mojej wypadowg do wszystkich zewnetrznych krain. Opr6cz Damy
SR et pielgrzymce. o . w Czerni najwazniejsza postacia jest wierny magazynier, do
. ¢ P .' * b ktérego skrzyn taduje cale niepotrzebne przy ciele zelastwo.
3 o §. 7 Jegomos¢ robi to catkiem za darmo, podkreslajac jeszcze przy
i o, Y & ) N . e . . .
Ny A : kazdej okazji, jak bardzo wyjatkowym jestem duchem.
52
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Z Wiezienia Nadziei przedostalem sie do Lafri_i.
Demony, gargulce, pioruny z nocnego nieba
- nie mozna tu w spokoju zméwi¢ modlitwy. -

Te ghoule uzyczaja resztek swojej astralnej energii bydleciu blokujacemu mi
.. dalsza droge. W ogéle nie zwracaja na mnie uwagi, ale ja zwracam ja na nich.
. Wszczegdlnoéci méj kruszyciel kosci zaraz przetestuje swojg wydolnoéé na ich
" . = czerepach. Wszystko po to, zeby odcia¢ zasilanie energia. :

W Wiezy z Kosci Stoniowej na ézczycie Latrii czeka na g LT
mnie najbardziej malowniczy boss, z powierzchownosci e
& zasuszony trup jak wielu innych, a w rzeczywistosci bardzo b
dostojny Stary Mnich. Z poczatku nogi sie pode mna ugiely, .
ale szybko okazalo sie, ze nie ma zabéjczej sity i szybkosci =
Ludojada. Wystarczylo, zeby z nim zatanczy¢, robigc kroki
wstecz i czekajac na moment, gdy zamachnie si¢ swoim :
orezem, zeby go szybko skontrowac. 2 e ¥,

Z krainy marmuréw i krysztaléw nastepuje
zjazd do szamba. Trzeba brna¢ zanurzonym
po pas w calym lajnie tego $wiata i walczy¢
ze skorupiakami splodzonymi przy udziale
ludzkich tajdakéw. To byl moment, gdy
zaczalem watpi¢ w sens mojego powolania,
przestalem dostrzegac¢ $wiatetko na koricu
tunelu.
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W & \ robali w pierwszej chwili robi wielkie

! ‘1 wrazenie, ale gdy zatopi sie w tym
|"._ T ~ ruchliwym cielcu stal, przestaje udawa¢
8 Y wielkiego pana. Wlalem temu Zyjacemu To juz prawie koniec pielgrzymki
_\“ L kompostowi w jednej serii poteznych = niosacej oswiecenie Boletarii. Ogien
. tupniec. najwiekszego ze smokéw daje sie
y W e \ skierowaé w odpowiednie rejony,
e | 1 na przyktad po to, zeby usmazy¢
: \ e = A ! grubaséw w szatach klaunéw. Ale
e L :‘- i \. g i przede m/rszyﬁt%(lm n:zufm?en} sie :
=0y — : ‘ wykaza¢ umiejetnosciami biegacza. Nie
Ny / ki pomdgt mi rycerz, z ktérym wspélnie
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i . i Py zajmuje miejsce demonéw i bije
i 7 - spetanego w kokonie Allanta az do

momentu, gdy nasienie starych wladcéw
zostanie zdeprawowane i wykrzewione
z krainy, w ktérej znéw zagosci jasnosé.
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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.

DWUDZIESTA DZIEWIATA,
OKRAGEA ROCZNICA

am dwie wiadomosci: z13 i dobra. Dobra

jest taka, ze zaraz przeczytacie moj po-

Zegnalny felieton. Z1a - ze pozniej wcale
nie przestaniecie si¢ ze mna meczyé

Pierwszy mdj tekst o grach komputerowych ukazat sie
w kwietniu 1992 roku. Dwadziescia dziewie¢lat to juz
troche, pozwole wiec sobie na prébe podsumowania.

Najlepiej byto w Top Secrecie, bo bylismy mtodzi,
spontaniczni i szczesliwi. Nie chodzito o pienigdze ani
w ogdle o wykonywanie pracy, chodzito o zabawe. Ba-
wiligmy sie dobrze, czytelnicy réwniez, czyli wszystko
szlo, jak trzeba. Troche mi przeszkadzato, ze konkurenci
z Secret Service robili popularniejszy show, ale mnie
zawsze co$ troche przeszkadza. Top Secret byl $wietny.
Zalapalem sie jeszcze na ostatni numer starej Martine-
zowej ekipy, do ktorej jednak w zadnym razie nie nale-
zatem, moje serce to przywédztwo Borka i caly Zepsét,
ktory sie wokoét niego zgromadzil. Z Martinezem dane
mi bylo sie poznac — i dlugo wspélnie pracowa¢ — dopiero
wiele lat p6zniej.

Potem przyszedt Gambler, pismo dla wielu oséb
wazne. Dla mnie bylo ono potaczeniem zbyt wielu
sprzecznosci. Szata graficzna chciata by¢ ,,odjechana”,

a byla tylko absurdalna. Tezy Jacka Piekary uwieraty
mnie wtedy tak samo jak i teraz; chce brzmieé zupelnie
jasno — bardzo wtedy Jacka lubilem, a i dzis go lubie,

ale nie musze podziela¢ jego oryginalnych pogladéw.
Nie bytem tez szczesliwy po wydrukowaniu w dziale
Varia'tkowo niestawnego artykutu o rodzajach kupy (dla
porzadku dodam — nie miat z nim nic wspélnego Jacek,
przeciwnie, uwazal, ze jego publikacja to skandal),
dlugo mnie ten tekst przesladowal. Gambler to réwnie
znakomita ekipa, nie zaczne wymieniac jej cztonkéw, bo
inie skoncze, a co gorsza na pewno kogos$ pomine. No
iprzykre poczucie ekonomicznej kleski, zakoriczonej
zamknieciem pisma.

118 PIXEL

Potem pracowatem w Komputer Swiat GRY (to nie po polsku jest) i PLAY-u. Tam
sie czulem spelniony, pomijajac niestawny epizod wskrzeszania Top Secretu, za ktéry
ponosze pelna osobista odpowiedzialno$¢. Robilismy komercyjne pisma, ktére miaty
swoje wizje i cele, ludzie je kupowali i im sie podobaty. W obu wypadkach na poczatku
odtwarzali$émy formaty stworzone za granica, a z czasem dochodzilismy do czysto
autorskich pomystéw. No i znéw - ludzie. Trzeci kapitalny zespét, w ktérym miatem
zaszczyt pracowac. Nigdy na te trzy zaszczyty nie zastuzylem. W zadnym tez razie
nie umiatbym poréwnac¢ tych zespotéw. , Ktéry byl najlepszy?” - pozostanie pyta-
niem na wieki bez odpowiedzi. Skadinad jest pytaniem bez sensu.

Przestatem by¢ czlowiekiem stowa, a zajatem sie szeroko pojetym zarzadzaniem,

z korzyscig dla stowa, a szkodg dla zarzadzania. Okazjonalnie pisatem to tu, to tam.
Wreszcie mdéj drogi kumpel Micz zaprosit mnie na famy wskrzeszanego Secret Servi-
ce’a. Wiecie, ze sie wahalem? Po tych wszystkich latach ijako juz dorosty czlowiek

- autentycznie nie wiedzialem, czy powinienem pisa¢ w tym okropnym Sikrecie. No
ale dojrzalos¢ zwyciezyla. Potem wystapily znane perturbacje z tytulem i jego zmia-
nana Pixel, towarzyszyly im moje niepotrzebne wypowiedzi publiczne na ten temat,
dokladajace Miczowi i Eapuszowi zmartwien, ktérych i tak mieli wiele. Koledzy
wykazali sie wielkodusznoscia i po jakims czasie zaprosili mnie ponownie na tamy,
zamiast uznac za kutasa i na zawsze sie obrazi¢, a mieliby do tego pelne prawo.

Felieton jest najtrudniejsza ze sztuk i mnie ona nie wychodzi najlepiej. Wtasciwie
malo komu wychodzi dobrze, oczywiscie pomijajac moich kolegéw z tych tamoéw. Ja
sam krecilem sie tu woké? paru tematéw stanowigcych moje lekkie obsesje, szukalem
odniesien do kultury gier wideo oraz generalnie robitem najlepsze, co moga robi¢
ludzie pozbawieni talentu - staralem sie nie schodzi¢ ponizej pewnego poziomu.
Mysle, ze udaty mi sie ze dwa-trzy teksty — to wiele. Niestety ani razu nie napisatem
nic prawdziwie zabawnego, cho¢ zawsze o tym marzylem, ale to wymaga spokojnej
duszy i talentu.

W zasadzie w ten sposéb zamierzalem sie pozegnac z czytelnikami, redakcja
ipisaniem w ogéle. Jednak chwila rozmowy z Miczem u$wiadomita mi, ze dopiero
wtedy okazalbym sie obiektem wzmiankowanym dwa akapity wyzej. A wiec dobrze,
zostaje. Show must go on. Spotkamy sie za miesigc. Zostaliscie ostrzezeni. ln
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Hajlepsze nakleje na
Two jego EKEOHPA!

Drukujemy wysokiej jakosci naklejki
Z winylu, odporne_ na rozdarcia
i blakniecie koloru.
Zaufalo nam mnostwo znanych firm
1 konferencii IT

Z kodzikiem

Pixel MagaFsine
18X znizkil

na pierwsze Framowlenlie

Prawdopodobnie najlepsze naklejki w Polsce

odporne na srodki dezynfekcy jne

*dane na podstawilie zachwytu Klientow w latach 2815 - 2828

www.stickerscraft.com



GRY Z DEPRES)

ie, to nie jest zaden coming out. Owszem,

od czasu do czasu chandra mnie gryzie

i mam ochote wy¢, ale to zadna depresja
i oby tak zostalo. Za to znam wcale niemalo ludzi,
ktorzy z ta choroba sie zmagaja (szczegélnie teraz,
w czasach pandemii, jest ich coraz wiecej), widze,
ze im ciezko i jestem na te tematyke wyczulony.

Nic dziwnego, ze kiedy depresja pojawia sie w grach,
zwraca moja uwage. Uwazam gry za fantastyczne me-
dium do uczenia, Games for Change, te klimaty, i od lat
czekam na tytul, ktéry wjakis sposéb upowszechnialby
wiedze o depres;ji i dawal ludziom szanse zrozumie, jak
to wyglada od srodka albo jak sie zachowywac, by by¢
pomocnym. Niestety czas plynie - inic.

I to nie dlatego, ze temat lezy odlogiem. W 2014
roku wyszto Depression Quest — niestety zostalo
zapamietane nie ze wzgledu na swoja tematyke,
ale z powodu burzy, jaka sie rozpetata. Szkoda, bo
cho¢ formuta interaktywnej historii umieszczata go
w niszy, chyba najblizej mu bylo do bycia dobrym
narzedziem popularyzujacym wiedze o depresji.
Kolejne trzy tytuly, ktére mi przychodza do glo-
wy, a w ktérych pojawiaja si¢ odniesienia: Indygo,
GRIS, Celeste, méwiac kolokwialnie, nie dowozg.
Dowoza jako gry, nie dowoza edukacyjnie. W prak-
tyce wszystkie w najlepszym wypadku opowiadaja
historie z depresja w tle, ale - chociaz gry to medium
pozwalajace na immersje — nie proponuja przezycia,
ktore przecietnemu graczowi pozwoliloby na choc¢by
ogélne zrozumienie, na czym ta choroba polega.
Szkoda, bo to za kazdym razem jest stracona okazja,
zeby zabic te popularna klisze, ze depresja to takie
co$, ze czlowiekowi smutno i ze sie nad sobg rozczula,
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

zamiast wzigé dupe w troki - co jest obrazem krzywdzacym i majacym niewiele
wspélnego z rzeczywistoscia.

A przeciez gry maja te niezwykla interakcyjnos¢ pozwalajaca na identyfikacje
z podmiotem/bohaterem i wczucie sie w jego sytuacje. Niby trudno o lepsze medium
do pokazania problemu, tymczasem ciagle chyba nikt nie wymyslit, jak to zrobic.

W dodatku przewijajace sie w grach pomysty raczej nie pomagaja, bo nie dotykaja
sedna. Kiedy w ich $wiecie umieszczamy gracza, méwigc mu, ze walczy z depresja,
zaczyna robic to, co robi kazdy zdrowy cztowiek: zaczyna walczy¢ o swoje i przekli-
kiwac sie przez historie. I to juz jest zle: to tak nie dziata. Jesli pominiemy wszystkie
mozliwe objawy somatyczne, chory na depresje nie ma ani sily, ani checi do walki,
wiec jej nie podejmie. Nie zacznie klikac.

Nie, nie mam pomystu, co z tym zrobi¢. Rozmawialem przy réznych okazjach
z kilkoma osobami, przewijaty sie pomysty interfejséw utrudniajacych sterowanie,
sztucznie ograniczajacych liczbe mozliwych interakeji z otoczeniem, ale to ciggle nie
to, w ich zalozeniach ciagle tkwi ten sam blad. Zdrowy gracz zacznie, podpierajac sie
inteligencjg, optymalizowac swoje dzialania, zeby posuwac sie do przodu, czyli robi¢
doktadnie to, czego nie zrobi kto$ z depresja.

A z drugiej strony z tych samych gier zupelnie nie wynika, czy i jak mozna chore-
mu z depresja pomoc. Nie, nie chce zastepowac lekarza, ale chce umie¢ sie zachowa¢
w sposoéb, ktory bedzie wspieral. A tu tez posucha. Juz kilka lat temu zwrécito moja
uwage, ze wszelkie poradniki postepowania z chorymi sprowadzaja sie do serii ,nie”
- nie réb tego, nie méw tamtego, nie proponuj owego. Wazne, ale niezbyt pomocne,
zostaje z ,,siedz cicho”, trudno na tym zbudowac jaka$ pomocna narracje i pomocne
zachowania.

Przy czym to nie znaczy, ze krytykuje trzy wymienione wyzej tytuty. To sa dobre
gry, zupelnie zastuzenie zebraty nagrody, na pewno przyczynily sie do upowszech-
nienia wiedzy, ze z depresja zmagaja sie ludzie dookola nas, wazne, ze temat sie
przewija. Podejrzewam, ze przynajmniej w niektérych przypadkach tworzenie gry
o depresji bylo (niekoniecznie planowanym) elementem czyjej$ terapii i pomogto
komus uporzadkowac $wiat i doj$¢ z nim do jakiej$ zgody. Bardzo dobrze — ale

Yo

chciatbym wiecej. In
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Marcin M. Granat

r Hospital jest produk-
cja na poczatkowym eta-
pie rozwoju, poniewaz

prace nad nia trwaja dopiero od
trzech i p6t miesigca. Prezentowa-
ny Pixelowi pokaz rozpoczat si¢ od
wyswietlenia menu gry z imponu-
jaca grafika.

Zesp6l Brave Lamb Studio szybko
zdradzil, ze ukazana na niej sylwetka
lekarza inspirowana jest stynnym
zdjeciem Zbigniewa Religi, na ktérym
siedzi on w sali operacyjnej po udanej
operacji przeszczepienia serca. Posta¢
kardiochirurga tylko z zaryséw
przypomina te z oryginalnej fotografii,
reszta jest przedstawiona w ekspre-
sjonistycznym stylu. Takie podejscie
do warstwy graficznej widoczne jest

w calej grze. Twércy zdecydowali sie na
odejscie od najszybciej starzejacego sie
w naszej branzy realizmu, stawiajac na
stylizowane tekstury z lekkim prze-
skalowaniem wertykalnym obiektéw.
Wsréd inspiracji wizualnych wskazali
Dishonored.

Rozgrywka toczy sie w miasteczku

na péinocy Francji, dla ktérego pierwo-
wzorem byto Cambrai, miejscowo$¢
slynaca z pierwszowojennej potyczki

z uzyciem ogromnej liczby wozéw
opancerzonych. Gtéwna siedziba gra-
cza bedzie zniszczony kosciél. W jego
poblizu znajda sie apteka szpitalna,
namiot przyjeé czy namiot chemicz-
ny, pozwalajacy miedzy innymi na
produkcje cennego etanolu. Historia
opowiadana w War Hospital bedzie,
podobnie jak we Frostpunku, osadzona

e

Produkgcja bedzie zawierat nie tylko system
dobowy, ale rowniez zmiany por roku i warunkow
atmosferycznych. Cyklicznosé ta odcisnie swoje
pietno na zachowaniu zarzgdzanych przez gracza

Jjednostek.
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= Pierwsza wojne
$wiatowg mozna
bez watpienia
okresli¢ jako wojne
pozycyjna. War
Hospital umozliwi
graczowi budo-
wanie wtasnych
okopéw wokot
szpitala.

== Lata 1914-1918
postawity medycy-
ne przed niespoty-
kanymi wczesniej
problemami, jak
np. oparzeniami od
broni chemicznej.
Takie same sytu-
acje spotkamy

w War Hospital.

w jednym, kluczowym miejscu.
Podczas gdy nasz szpital bedzie sie
rozwijal, gra ukaze nam jednoczesnie
nieunikniong, stopniowg wojenng de-
strukcje otaczajacego nas miasteczka.
Konstrukcja War Hospital jest
daleka od typowej gry ekonomicznej
czy symulatora. Jej trzonem jest
dokonywanie wyboréw moralnych.
Komu przeznaczy¢ lek w pierwszej
kolejnosci, gdy stany magazynowe nie
pozwalaja na zaopatrzenie wszystkich
pacjentéw? Od wyboréw gracza bedzie
zalezalo nie tylko, czy pacjent wyzdro-
wieje, czy umrze, ale tez czy zostanie
kaleka. Czy po wyjsciu ze szpitala
wyslemy go do domu, czy z powrotem
na front? Jak zachowamy sie wobec
rannego wroga? Waga naszych poczy-
nan bedzie ogromna. Na aspektach
medycznych sie jednak nie skoriczy.
Szpitala trzeba bedzie tez broni¢ przed

atakami nieprzyjaciela. bu
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# Za utrzymany

W ponurej wojennej
atmosferze styl
graficzny odpowia-
da Michat Sztuka.

123 PIXEL

SZPITAL

POLOWY

Z Mu/mw DZWMM ,CEO Brave Lamb Studiio,

O nadchodzace) grze War Hospital rozmawia

Marcin M. Granat.

@ Tworzona przez was gra War Hospital, jeszcze

niedawno noszaca nazwe Field Hospital, okreslana jest
jako produkcja indie premium. Co to oznacza?

W branzy funkcjonuje wiele okreslert dotyczacych segmen-
téw gier niezaleznych. W kierowanym przeze mnie studiu
terminu indie premium uzywam w odniesieniu do budzetu,
wielko$ci zespotu i procesu produkgji. Od strony budzetowej
uznaje sie za nie projekty, ktorych finansowanie przekracza
kwote 2 milionéw zlotych. Z doswiadczenia wiem, ze wtedy
zasadniczo sie zmienia podejscie do produkdji gier. Prze-
kroczenie tego progu wymaga wprowadzenia metodologii
zarzadzania projektami, sposobu iterowania jakosci oraz
ogoblnej profesjonalizacji, ktéra czyni ze studia produkujacego
gry indie premium ,zminiaturyzowane studio AA”.
Oczywiscie ida za tym wielkos¢ i kompetencje zespotu.

W Brave Lamb Studio nad War Hospital stale pracuje

siedemnascie 0s6b, a doliczajac wspélpracownikéw, otrzy-
mujemy ponad dwudziestoosobowy personel. Wiekszos¢
zespolu to weterani gier wojennych lub osoby majace
dos$wiadczenie w szeregach takich uznanych studiéw

jak CD Projekt Red, Techland czy People Can Fly. Dzieki
mentalnosci, ktéra tworzy sie z synergii takich doswiad-
czen, proces produkecji bardzo szybko sie profesjonalizuje
i daleko mu do typowego dewelopmentu indie, ktéry

z jednej strony jest z pewnoscia atrakcyjny dla twércow,
ale z drugiej trudny do kontroli.

@ roa wzgledem atmosfery wasza gra daleka jest od
humorystycznych tytuléw jak Theme Hospital czy
Two Point Hospital. Przypomina bardziej produkcje
11 bit studios - This War of Mine od strony ukazania
destrukcyjnych aspektow wojny, a Frostpunka z uwagi



na mechanike rozgrywki. Jak daleko si¢gaja wasze
inspiracje?

Poréwnanie do 11 bit studios jest dla nas wygodne i bardzo
uwaznie analizowalismy produkcje tego studia. Poniewaz
nasza gra zdecydowanie nalezy do gatunku society survival,
ktérego archetypem jest konstrukeja Frostpunka, wielu
graczy odnajdzie podobieristwa miedzy nimi. Jednak my
koncentrujemy sie na dramacie pracy szpitala polowego pod-
czas pierwszej wojny $wiatowej i koniecznosci dokonywania
moralnie trudnych wyboréw, wiec skala naszego spoteczen-
stwa jest duzo mniejsza niz we wspomnianej grze. Skupiamy
sie bardziej na jednostkach, rozumianych zaréwno jako ranni
zolnierze, jak i personel szpitala.

War Hospital to przede wszystkim opowies$¢ o wojnie, ale nie
z perspektywy dzialan strategicznych na szeroka skale, lecz
kladaca nacisk na obrone czlowieczenstwa i wybér pomiedzy
pozostaniem zolnierzem a jednoczesnie cztowiekiem. I woké6t
tej narracji budowana jest nasza gra.

[d pola bitew pierwszej wojny swiatowej rzadziej trafia-
ja do gier wideo niz globalny konflikt zbrojny zapo-
czatkowany w 1939 roku. Nie da si¢ jednak ukry¢, ze to
wlasnie w latach 1914-1918 po raz pierwszy armie byly
wyposazone w czolgi, miotacze ognia i bron chemiczna.
Czy obecnosé tych nowatorskich narzedzi do zabijania
zostanie uwzgledniona w rozgrywce?

Tak, natomiast z innej perspektywy, niz zwyczajowo ma to
miejsce w grach wojennych. Bedziemy $swiadkami konsekwen-
¢ji dziatant wspomnianych narzedzi, a nie samodzielnie kiero-
wac zaglada. To interesujaca perspektywa; mysle, ze w $wiado-
mosci graczy poszerzymy przedstawienie zycia i $mierci, ktére
w grach czesto ukazywane jest zero-jedynkowo. Chcieliby$my,
aby dobrze rozumieli, jakie konsekwencje, nie tylko fizyczne,
ale takze psychiczne, niosto za sobg uzytkowanie tego rodzaju
broni wobec ludzi.

Oczywiscie chcemy tez jak najlepiej odwzorowac rozwéj broni
iz pewnoscig w trakcie rozgrywki gracz bedzie mial do czy-
nienia zar6wno z czotgami, jak i bronia chemiczng. Akcja gry
toczy sie pod koniec wojny, wiec rozwéj uzbrojenia pozwala
nam na poprowadzenie narracji przy uzyciu tych srodkéw.

[@pia Zolnierzy réwnie zabéjcze co bron okazaly sie
choroby. Ogromne zniwo zebraly dyzenteria, cholera

i tyfus. Jak zostanie to ukazane w War Hospital?

W grze obecne bedg cztery systemy: leczenia, obrony, wysytania zwiadowcow

poza obszar mapy oraz ekonomiczny. To miedzy nimi tworzone bedg

wybory moralne stawiane przed graczem.

=2 Michat Dziwniel
jest obecny

w elektronicznej
rozrywce od 2010
roku. Podczas
rozmowy z Pixelem
zaznaczyt, ze
cigzar powstawa-
nia War Hospital
spoczywa nie tylko
na nim, ale jest
efektem pracy
catego zespotu.

W trakcie produkeji gry intensywnie zdobywalismy wiedze na
temat chor6b okresu pierwszej wojny $wiatowej i ich objawéw.
Dotyczy to takze metod ich leczenia oraz Sciezek diagno-
stycznych. Dzieki temu zyskuje ona glebie i autentyzm, caty
czas zachowujac atmosfere dramatyzmu sytuacji, jaka byto
leczenie rannych w warunkach polowych. Epidemie i inne
zdarzenia tego typu beda w grze eventami. Pojawig sie jako
konsekwencje dziatan gracza, takich jak zaniedbywanie higie-
ny dokonywanych zabiegéw czy pomijanie pod presja czasu
diagnostyki. Jeste$my przekonani, ze ta dynamika jeszcze
doda naszej grze dramaturgii.

[d Kazda wojna to nie tylko obrazenia fizyczne, ale réw-
niez trauma psychiczna. Czy w waszym tytule zdrowie
mentalne postaci bedzie odgrywalo jakas role?
Oczywiscie. Kondycja psychiczna, poziom morale beda miaty
wplyw nie tylko na pracownikéw naszego szpitala, ale takze
na cala ekonomie gry. Ponadto planujemy zaimplementowa¢
w niej system, ktéry nazwalismy War Stories, dzieki ktéremu
kazdy zolnierz, ktéry trafi do szpitala, bedzie miat indywidu-
alna historie. Bedzie ona dotyczyla tego, co robit przed wojna
albo jak radzit sobie z frontowym zyciem. Wszystko to ma
wplywac na gracza i podejmowane przez niego decyzje.

Poza czynnikami obnizajacymi poziom morale w War Hospi-
tal dostepne beda tez sposoby pozwalajace na ich podnosze-
nie. Poza szpitalem znajda sie przeznaczone do tego miejsca.
Nalezy jednak pamietac, ze korzystanie z nich bedzie réwniez
mialo konsekwencje dla ekonomii rozgrywki. Przed graczem
zawsze bedzie stal wybér pomiedzy moralnym zwyciestwem
nad koszmarem wojny a utrzymaniem linii frontu i obrong
wlasnego szpitala. Wokét tego dylematu zbudowany bedzie
rdzen mechaniki naszej gry.

[d Teatr dziatan pierwszej wojny swiatowej obejmowat
terytorium wielu panistw. Czy bedzie mozna wybraé

gre jednym z nich, jak Austro-Wegry lub imperium
brytyjskie?

W War Hospital koncentrujemy sie na wcieleniu w role dowéd-
cy brytyjskiego szpitala polowego na jednym z francuskich
odcinkéw frontu. Jednak historia, jaka tam przedstawiamy,
jest z pewnoscig uniwersalna i gracz bedzie mégt wyobrazi¢
sobie, jak moglaby sie ona potoczy¢ w pozostatych rejonach
$wiata lub innej frakcji konfliktu. b
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