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== masz zapewniony roczny dostep do unikalnych tresci o grach wideo na papierze, w sumie 23 numery obu pism

= oszczedzasz 132 PLN (w stosunku do cen kioskowych) i masz gwarancje niezmiennosci ceny w przypadku
ich ewentualnych podwyzek

== otrzymujesz prezenty i niespodzianki przewidziane wytacznie dla prenumeratoréw

= otrzymujesz gratis wersje cyfrowe wszystkich wydan (|m|enny PDF) e o

g |

= Otrzymujesz w prezencie startowym GRATIS zestaw czterech komiksow z Kolekcjl Pixela,

dedykowanych najwazniejszym tytutom gier wideo w historii. Autorem scenarluszy jest Bar’romlej Kluska, -
ilustracje stworzyt Tomasz Kleszcz . = .
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REGULAMIN

L I jest za posredni Poczty Polskiej, najpdzniej jeden dzien-roboczy przed ukazaniem sig biezacego wydania w sprzedazy detaliczne].

2. Koszt wysytki na terenie RP wliczony jest w ceng prenumeraty.

3. Prenumerata rozpoczyna sig od najblizszego numeru, ktdry ukaze si¢ po.odnotowaniu wptaty.za zamdwiona prenumerate.

4. Wptat mozna dokonywa on-line na stronach shop.pixel- magazme com oraz shop.psxextreme.pl lub na podstawie faktury pro-forma.

5. Pytania i reklamacje prosimy kierowac pod adres ine.com lub icznie pod numer +48 (22) 8551034

6. Zamawiajacy wyraza zgode na przetwarzanie danych osobowych dla potrzeb niezbednych do realizacji zaméwienia przez firmg Idea Ahead (zgodnie z Ustawa z dnia 29.08.1997 roku
0 Ochronie Danych Osobowych; tekst jednolity: Dz: U.z 2002r. Nr 101, poz. 926 26 zm.).
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ak zwykl mawiaé gléwny spe-

cjalista w najlepszym w War-

szawie antykwariacie numi-
zmatycznym, jasno dajac sygnal, ze
w jego progach nie nalezy liczyé na
»negocjowanie cen”. W branzy gier
znamy to prawidlo nader dobrze.

O tym, ze, jak mawial ksigdz Natanek,
co$ sie mocno dzieje, zorientowalem
sie, gdy zobaczylem cene Returnala.
Wersja standardowa za 339 zlotych, za$
cyfrowa edycja specjalna — 389 zlotych.
Soulsy ani Spider-Man: Miles Morales
nie byly wiele tanisze. W sklepiku Ubi,
w ktérym kupilem sobie ostatnio na
przecenach kilka fajnych figurek, wersje
cyfrowe takze sa horrendalnie drogie.
Taki na przyklad Assassin’s Creed Val-
halla w Ultimate Edition kosztuje w pel-
nej cenie 479 zlotych.

Kij w mrowisko wsadzit John Ga-
rvin, byly pracownik SCE Bend Studio,
rezyser Days Gone, ktéry w rozmowie
z ojcem chrzestnym God of War, Davi-
dem Jaffe, powiedzial dostownie ,Jesli
kochasz gre, kupuj ja za pieprzona peina
cene”. Kilka nastepnych dni spedzil na
twitterowym tlumaczeniu swoich stéw,
ewoluujac w kierunku tezy ,No przeciez
jesli nie bedzie odpowiednich wptywéw,
to nie powstang sequele”. Po pierwsze,
moze toidobrze, jesli sequeleiremastery
beda rodzi¢ sie w mniejszym natezeniu
niz obecnie. Secundo, Garvin nigdy nie
byt Cyceronem i na stuszna uwage Jaffe,
ze skad gracze maja na starcie wiedzie¢,
ze kochaja dana gre, skoro dowiedza
sie tego dopiero w momencie, gdy w nia
zagraja, nie mial dobrej riposty.

Po prostu rzucil otwartym tekstem to, co dobrzy stratedzy wyrazaja pélgebkiem,
owijajac w tone lukrowanych stéw: chcemy, zeby gracze wydawali wiecej pieniedzy
niz dotad. Rekordowe 155 miliardéw dolaréw wylozone przez ludzi na elektro-
niczna rozrywke w 2020 roku to jak wida¢ ciagle za mato. Oczywisécie Garvin miat
w glowie to, ze zbyt maly kawatek tortu dostaja sami twoércy gier, ale dla zwyklego
zjadacza chleba nie ma to przeciez wielkiego znaczenia. A czy za same gry rzeczywi-
cie placimy za malo?

Cofamy sie do poczatku lat osiemdziesigtych. Atari VCS kosztuje wraz z osprze-
tem okoto 150 dolaréw, pierwsze o$miobitowe Atarynki chodza po 500, a Apple II
nadal kosztuje w tanszej wersji absurdalne ponad 1000 dolaréw, bo Steve Jobs od
zawsze mial hopla na punkcie zawyzonych cen. W tym samym czasie kartridz
z nowg gra kosztowat 30 dolaréw, podobnie gry komputerowe od SSI czy Sierry On-
-Line, podczas gdy pierwsze Wizardry osiggneto na premierze niewyobrazalny pulap
50 dolaréw! Pamietam tez z autopsji, Zze nowe gry na Xboksa 360 kupowalem za okoto
200 zlotych, podczas gdy konsole nabylem za niecale dwa tysiagce. Czyli przez lata
stosunek ceny sprzetu do samych gier utrzymywat sie na poziomie 5-10. Na pytanie,
czy wspolczesne gry s za drogie, odpowiadam, ze w poréwnaniu z innymi produktami
popkultury, cho¢by ksigzkami i komiksami, s3 koszmarnie drogie. Natomiast w ramach
elektronicznej rozrywki juz tak bym ich nie okreslit, bo zawsze kosztowaty proporcjo-
nalnie podobne kwoty, ale nigdy tez nie stosowatbym zlotej zasady Garvina ,pta¢ z gory,
jesli zamierzasz w przyszlosci pokochac”. Przeciez te abonamenty czy promocje, na kto-
re utyskuje twérca Days Gone, wymysla nie kto inny jak jego byta macierzysta firma,
czyli Sony. To nie jakies obce sily, lecz wydawca stosuje dzialania z jednej strony ttumia-
ce jednostkowa sprzedaz, ale kreujace zyski w innych obszarach. Skoro sam stwarza ta-
kie mechanizmy promocyjne, tym gtupiej w tym kontekscie brzmia stowa Garvina. Poza
tym wraz z rewolucja Epic Games Store ci, ktérzy nie maja i nigdy nie mieli w zwyczaju
placi¢ za gry, i tak dostaja comiesieczng wyprawke za darmo.

Tymczasem w numerze sprawdzamy, czy Returnal jest wart owych 300 zlo-
tych, recenzujemy tez doskonate It Takes Two, w ktére sam gram z synem po raz
pierwszy wspdlnie od czasu, gdy skonczylismy Super Mario Odyssey, a poza tym
dostarczamy setke innych rzeczy. Jubileuszowy Pixel #70 ukaze sie juz 3 czerwca.
Do zobaczenia! I
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SERIAL CLEANERS POKAZE LOSY SPRZATACZY MIEJSC
ZBRODNI DZIAEAJACYCH W NOWYM JORKU

W OSTATNIEJ DEKADZIE XX WIEKU. TO JEDNA

Z GLOWNYCH ROZNIC W STOSUNKU DO PIERWSZE]
CZESCI, KTOREJ AKCJA TOCZYEA SIE W ROZNYCH
MIEJSCACH W KALIFORNII. WIELE FILMOW
GANGSTERSKICH Z LAT 98., KTORYMI INSPIRUJEMY
SIE PRZY PRODUKCII GRY, POKAZYWALO HISTORIE
TOCZACE S5IE W TYHM PRAWDOPODOBNIE

NAJBARDZIE] ZNANYM AMERYKANSKIM MIESCIE.

TO WEASNIE W NOWYM JORKU URODZIt SIE, DZIALAL 4

I ZMARL JEAN-MICHEL BASQUIAT. CO PRAWDA BYt :

AKTYWNY W LATACH 806., ALE JEGOD PRACE LW ° .

WYPRZEDZALY SWOJE czag; I STANOWILY - A BR“"
INSPIRACIE DLA ARTYST DZIALAJACYCH W LATACH e L . -

9g., KTGF{E POKAZEMY W SERIAL CLEAHEHS. 5 PISTANCE
UNIKALNY, CHARAKTERYSTYCZNY STYL ARTYSTY

£ACZACY STREET ART Z NEOEKSPRESJONIZMEM “

ZAINSPIROWAL NASZYCH ERAFIHﬁH.

€O WIDAC W SAME] GRZE, ALE ROWNIEZ NA TEJ

STRONIE.

MALARSKOSC BASQUIATA NIE JEST JEDYNA WYTYCZNA
DLA ZESPOEU GRAFICZNEGO, JEDNAK TO WLASNIE
JEGO PRACE POMOGLY NAM NADAC KIERUNEK
Z.  ARTYSTYCZNY DLA CALEJ GRY I — MAMY NADZIEJE,
agl 7E SKUTECZNIE - UCHWYCIC KLIMAT LAT 90.
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BARTEK | i ANDRZE)
CZARTORYSKI | = ~7 BAZYLCZUK
Jeslinie zagrasz w gre przed I Kiedy prawie trzydziescilat I
premiera, mozesz liczyna temu (1) wyszedtem zkina,
to, Ze pierwszego dnia por- bytem przekonany, ze nigdy
tale wszystko zaspoileruja. nie zobacze juz nic lepszego
Opowiadanie fabuty filméw niz ,Mortal Kombat”.
i gier bylo moze potrzebne, (67, zas pewne rzeczy
kiedy nie mozna bytoich 2weryfikowat, ale ciesze sie
z20baczy¢, ale skad ten ped jak tamto dziecko, bo gdy
do psucia niespodzianek pisze te stowa, wychodzi
w dzisiejszych zasach? reboot. Tylko szkoda, Ze nie

unas...

Obstawiatem, e, Falcon

i Zimowy Zohnierz"bedzie
marvelowym1ubu-dubu,
petnigcym funkde trailera
przed kolejnym kinowym
odcnkiem sagi o herosach.
Tymaasem pozytywnie si¢
zaskoczytem. Serial serwuje
oddienie szarosci zamiast
@emii bieli oraz porusza
kilka bolesnych tematdw.
Warto da¢ mu szanse.
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DZIEKI WSPOLPRACY Z NARODOWYM ARCHI-
WUM CYFROWYM I PRYWATNYMI KOLEKCJO-
NERAMI UDALO NAM SIE ODWZOROWAC WAR-
SZAWE Z OKRESU PRZED BOMBARDOWANIAMIL.

MICHAL PAWEL PIOTR
ZDANCEWICZ GAWLIKOWSKI MANKOWSKI
Powiemwamtak—asem SN  Superbohatertu,superboha- NN  Hasto, serial z Netfliksa” I
w dobie zalewajacych nas tertam. | kiedy wydaje sie, nawet po obejrzeniu takich
zkazdej strony nowosci 7e nie dasie juz powiedzie¢ 1zeczy jak, Breaking Bad”
warto wrdcic do starych nizego odkrywczego—na @y, Dark" wydawato mi
klasykow. Stara mitos¢ nie scene wehodzi, caty na sie watpliwa pochwaty
rdzewieje — szczegélnie gdy biato,, Niezwycezony” azdomomentu, gdy
chodzi o takich mistrzow (Invincible) —animowana zobaczytem, Kierunek: Noc”
jak Edgar Allan Poe. Krétko historia 0 synu superherosa, inspirowany powiescia Jacka
i konkretnie —wydane odkrywajacym swoje Dukaja. Pisalismy o nim kilka
ostatnio ,Opowiadania moce i sekrety ojca. Brzmi Sidequestow temu, ale Paula
prawie wszystkie” to lektura troche sztampowo, ale jest i Pawet zapomnieli dodac,
obowiazkowa. absolutnie warte obejrzenia. 7eto przesycona tajemnica
Narazie —najlepszy serial totalna podréz dojadra
tego roku. ciemnosd.
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Josef Fares,
obiecujacy rezyser
filmowy, porzucit
kino na rzecz
gier po realizacji
swojego debiutu,
Brothers: A Tale
of Two Sons. Jego
brat, Fares Fares,
jest aktorem.

Fares swojego
czasu zastynat
ostrag krytyka EA
i praktykowanych
przez giganta
mikrotransakcji.
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Z JMW {fam{/w{ ,szefem Hazelight Studios,

rozmawia Bartek Czartoryski.

[ it Takes Two to zupetnie inne doswiadczenie niz A Way
Out. Skad ten przeskok z catkiem realistycznej gry do
odysei ludka z gliny i drewnianej lalki?

Mogliby$my pewnie zrobi¢ sequel do A Way Out, ale
jako ze wszyscy w Hazelight jesteSmy fanami platfor-
moéwek, szczegdlnie tych spod znaku Nintendo, bardzo
chcielismy zaja¢ sie czyms$ takim. Oczywiscie nie ozna-
cza to automatycznie, Ze nasze kolejne projekty réw-
niez p6jda w tym kierunku, bynajmniej, beda zupetnie
rézne, choc tez przeznaczone do grania zespotowego.

P Przygoddéwka bez choéby jednego power-upa do
zebrania?

Nasze gry nie majg i nigdy nie beda miaty zadnych
Swiecidetek do tapania, uwazam, ze to psuje interakcje
ze Swiatem i rozprasza graczy. Ich uwaga powinna by¢
skupiona na czyms$ innym. | cho¢by mi méwiono, ze
tak bedzie rozsadniej, ze tak sie dzisiaj robi, to tylko
machne na to reka.

@ od paru lat renesans popularnosci przezywaja gry
oparte na rywalizacji, a tymczasem twoja firma proponu-
je zgodne granie we dwoje. Nie wydaje ci sie to ryzykow-
ne?

Kwestie komercyjne nigdy nie graty dla nas najwaz-
niejszej roli, cho¢ akurat tak sie sktada, ze nasze
tytuty sprzedaja sie catkiem nieZle. Co wiecej, jestem

zaskoczony, ze inni wydawcy nie interesujg sie podob-
nymi grami, skrojonymi od samego poczatku jako ko-
operacyjne przygody dla dwéch oséb. Nigdy nie mysle
o ewentualnym ryzyku, zawsze ide na catos$¢, inwestujac
catg swojg energie w dany projekt. Od samego poczatku
pracy nad naszymi grami towarzyszy mi poczucie, ze
robimy co$ naprawde fajnego. Pewnie mogliby$my to

i owo zaprojektowac tak, zeby sprzedawato sie lepiej,
ale wtedy zatracitaby sie wizja tego, co prébujemy
osiaggnac. Zupetnie szczerze licze na to, ze inne firmy
tez wejda w gry kooperacyjne.




O ironio, wydawcg gry zostato...
Electronic Arts. It Takes Two wyszio
w ramach patronackiego programu
firmy, EA Originals.

[ 1t Takes Two w kazdym rozdziale proponuje nowe me-
chaniki, ale, jak sadze, nietatwo byto bezszwowo potaczyé
je z gestq fabuta.

To byto jedno z najwiekszych wyzwan, bo zalezato
nam na tym, zeby kolejne poziomy odzwierciedlaty

to, co dzieje sie z bohaterami i dokad zmierza fabuta.
Dlatego nieustannie prébowaliSmy réznych rozwigzan
i sprawdzalismy, co w danej sytuacji zadziata, a co

nie. Nie jest to tatwe, bo na przyktad podczas scenek
przerywnikowych gracze moga nie by¢ tak skupieni
jak podczas rozgrywki i umyka im, czemu co$ z czego$
wynika. Stad skupiliSmy sie na tym, aby to gra sama
ttumaczyta nam, o co chodzi, a nie owe scenki. To
trudne zadanie wymagato od nas mndéstwa testéw,

zeby okresli¢, jakie tempo narracji bedzie najlepsze,

kiedy dokona¢ zmiany mechaniki i jak sprawic¢, zeby
gracze sie nie znudzili tym, co sie dzieje. | gdy mo-
wie, ze ptace tysigc dolaréw osobie, ktéra szczerze
przyzna, ze gra jg znuzyta, to nie sg to stowa bez
pokrycia. Jestem pewny swego, bo to po prostu
niemozliwe. Nawet jak co$ ci sie nie spodoba w da-
nym rozdziale, to wiesz, ze zaraz czeka nastepny,

a w nim co$ nowego.

[ zanim zaczates robic¢ gry, zajmowates sie kinem.
Korzystasz z tamtych doswiadczen?

Predko sie nauczytem, ze gry i filmy sg od siebie
bardzo odlegte. Miatem to szczescie, ze zawsze
bytem zapalonym graczem i kiedy zaczatem pisac
wtasne produkcje, wiedziatem, z czym to sie je.
Jednak na pewno praca przy filmach pomogta

mi nada¢ grom odpowiednie tempo. Nie lubie na
przyktad, gdy scena ciaggnie sie zbyt dtugo. Zalezy
mi tez na tym, zeby$ mégt doswiadczy¢ tego, co
widzisz na ekranie, czyli jak zobaczysz dinozaura,
to bedziesz mdégt nim zagraé, a nie, ze najlepsze
kawatki ograniczaja sie do przerywnika i tam dzieje
sie akcja.

P Grajac w It Takes Two, trudno odpedzi¢ od siebie
skojarzenia z filmami Pixara. Czy byt to Swiadomie
obrany przez ciebie kierunek?

O tak. Ciesze sie z podobnych poréwnan, bo to
ogromny komplement. Zdaje sobie jednak sprawe,
ze nasza gra jest troche ostrzejsza, sq w niej mo-
menty, ktére pewnie niejednego gracza zszokuja,
lecz faktycznie inspirowali$my sie Pixarem. Poza
tym uwazam, ze dzisiejsze dzieciaki sa twardsze,
niz myslimy, i potrafig duzo znies$¢. || I

Sam Fares okreslit
It Takes Two mianem
animowanej komedii

romantycznej.

Fares uzyczyt
swojej gry aktorskiej
postaci Doktora
Hakima, speca od
mitosci.
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Diablo 2:Resurrected

WYDAJE SIE, ZE PO PIAROWSKIEJ PORAZCE, JAKA BYEO 0GLOSZENIE
MOBILNEGO DIABLO IMMORTAL W TRAKCIE BLIZZCON 2018, LUDZIE
ZBLIZZARDA W KONCU ZAUWAZYLI, CZEGO OCZEKUJA FANI SERII

0 PANU TERRORU. ROK PO TEJ WIZERUNKOWEJ WPADCE ZAPOWIE-
DZIELI CZWARTA ODSEONE CYKLU, A NA TEGOROCZNYM KONWENCIE

UJAWNILI GRE DIABLO 2: RESURRECTED.

Wskrzeszona dwdjka jest remasterem mogacym — od strony graficznej

— mierzyc sie ze wsp6tczesnymi tytutami spod znaku action RPG. Gra wyglada
obtednie, to niesamowite, jak wiele pracy wtozono w odswiezenie animagji
czar6éw i ruchéw postaci czy tez projekty lokacji. Autorzy zadbali o to, aby
wszystko byto bardziej szczegdtowe, czego doskonatym przyktadem sa
chociazby takie miejscowki jak jaskinia w okolicy Obozowiska totrzyc lub
gniazdo robali z Aktu II. Jesli jednak zechcemy cofnac sie dwie dekady wstecz,

to momentalnie mozemy wyfaczy¢
wszystkie wizualne wodotryski,
przetaczajac sie na grafike, jaka
znamy z oryginalnego
Diablo 2. Mato tego,
muzyka autorstwa Matta
Uelmena nie stracita przez
te lata nic ze swojego
charakteru i wciaz brzmi
niesamowicie.

Poza ulepszona warstwa
audiowizualna Resur-
rected wprowadzi

kilka usprawnien

do samej rozgrywki.

W zremasterowanej
dwéjce, zupetnie jak

w trzeciej czesci, ztoto bedzie mozna
zbiera¢ automatycznie, co na pewno
zaoszczedzi sporo klikania. Nie trzeba
tez bedzie tworzy¢ tak zwanych
mutdw, poniewaz powiekszona
skrytka w koricu bedzie zawiera¢
zaktadke wspdlng dla wszystkich
heroséw. Warto rowniez nadmie-
ni¢, ze w odSwiezonego klasyka

— poza blaszakiem — zagramy

na wszystkich dostepnych na rynku konsolach,
a swoje postepy zachowamy bez wzgledu na to,
na jakiej platformie postanowimy uru-
chomi¢ wskrzeszone Diablo. W trakcie
testow alfa w kwietniu mozna byto
zagrac na padzie i trzeba przyznac, ze
sterowanie za pomocg tego urzadzenia
wydaje sie prostsze niz w przypadku
duetu myszka + klawiatura. Program
pomaga uzytkownikom kontroleréw
w celowaniu oraz zapewnia dostep
az do szesciu umiejetnosci na
pasku szybkiego wybierania.
Ato spore ufatwienie w stosunku
do przeklikiwania sie przez
skréty klawiaturowe. Ciekawe, jak
twércy beda starali sie to zbalansowac oraz
jak to sie przetozy na tryb PvP.
Wiadomo, ze w sktad Diablo 2: Resurrected
wejdzie podstawka oraz dodatek Lord of De-
struction, a na razie mozemy jedynie gdybac,
czy autorzy pokusza sie o dodanie nowej,
premierowej zawartosci. 0dswiezone Diablo
2 na pewno podbije serca fandw, ale musi
o nich zawalczy¢, poniewaz konkurencja
na poletku action RPG jest naprawde
spora. (PST) | | |

TEKKEN 7DLC

STALO SIE TO, NA CO CALA POLSKA CZEKALA
0D LAT — WRESZCIE MAMY SWOJA POSTAC

W TEKKENIE! NO DOBRA, CHYBA NIKT SIE
TEGO NIE SPODZIEWAL, JEDNAK TRZEBA
PRZYZNAC, ZE TO BARDZO PRZYJEMNA
NIESPODZIANKA. NASZA REPREZENTANTKA
W STWORZONYM PRZEZ NAMCO UNIWERSUM
ZOSTALA PANI PREMIER LIDIA SOBIESKA. NIE
POTWIERDZILY SIE WIEC DONIESIENIA O CIRI.
NIEMNIEJ PLATYNOWA CZUPRYNA | BLIZNA
NA POLICZKU WOJOWNICZKI ZAPEWNE MAJA
NAWIAZYWAC WEASNIE DO LWIATKA Z CINTRY.
0 naszej wirtualnej premier wiemy tyle, Ze pochodzi
zrodziny o politycznych tradycjach, jako osiemna-
stolatka zostata mistrzynia Swiata w karate, a teraz
ma zamiar wtasnorecznie wybic z gtowy klanowi
Mishiméw szkodzenie Polsce. Szkoda, ze nie zyskamy
wiecej informacji w trakcie rozgrywki, gdyz Tekken 7
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po macoszemu traktuje dodatkowe postacie. Nie maja wigc fabularnych
epizodzikdw, niekanonicznych zakoriczeri ani nawet opiséw na stronie gry.
Dobra wiadomos¢ jest za to taka, ze polska postac spotkata sie z cieptym
przyjeciem. Osoby, ktére miaty stycznos¢ z karate, chwala ja miedzy
innymi za zachowania charakterystyczne dla tej sztuki walki. Wprawdzie
pojawity sie tez teksty o szarganiu dobrego imienia Polski oraz agresyw-
nym feminizmie, ale mitosiernie zbadZmy je milczeniem. Zwtaszcza ze po
kilkudziesieciu pojedynkach moge o naszej swojskiej wojowniczce méwic
w samych superlatywach. Mito tez ustysze¢ polszczyzne. Wprawdzie
krétkie odzywki rzucane przez posta¢ moga wydac sie nieco sztuczne,
ale nie brzmia Zle. Po prostu kazda postac w Tekkenie méwi we wtasnym

jezyku, przez co trudno uwierzy¢, ze faktycznie
rozmawiaja.

Uwazam tez, ze Lidia $wietnie wpasowata sie

w tekkenowe towarzystwo, gdyz jest postacia skrajnie
nierealistyczna. Oto dostajemy polskiego polityka,
ktdry budzi wytacznie pozytywne emogje. Oprocz
tego, ze wyglada bardzo sympatycznie i dobrze walczy,
to jeszcze po zwyciestwie dziekuje rywalowi lub
przeprasza goiwzywa karetke. M6j gtos na pewno ma.
Jedlitakze cheecie dac jej szanse, to mozecie kupi¢ja
jako czes¢ Season Pass 4 lub osobno. (AB) Il Il



ShinMegamiTenseilll:
Nocturne HD Remaster

HISTORIA FRANCZYZY (SHIN) MEGAMI TEN-
SEI SIEGA KONCA LAT OSIEMDZIESIATYCH,
ALE NAJWIEKSZA SLAWE — PRZYNAJMNIE)
NAZACHODZIE - ZDOBYt JEJ SPIN-OFF,
PERSONA.

Wkrétce premiere bedzie miata piata gra

z gtdwnego cyklu — z tej okazji wychodzi remaster
czesci trzeciej. W Japonii i Ameryce wyszta w 2003
roku na PlayStation 2 jako Shin Megami Tensei

Il Nocturne, w Europie ukazata sie pod tytutem
Lucifer’s Call.

Historia zaczyna sie podobnie jak te znane z Per-
sony — bohater to wspdtczesny (no, biorac pod
uwage date wydania oryginatu, to juz nie taki
wspotczesny) nastolatek mieszkajacy w Tokio,
ktéry zostaje wplatany w okultystyczne sprawy.
W miescie dzieja sie rzeczy niezwykte, w parku
Yoyogi (znanym fanom Tokyo Jungle) doszto do
masakry, a gdy nasz bohater wraz z kolega i ko-
lezanka id odwiedzi¢ w szpitalu swoja nauczy-
cielke, okazuje sie, ze budynek jest opustoszaty

i zaraz nastapi koniec Swiata. Tajemnicza postac
obdarza bohatera demonicznymi mocami — od
tej pory jako potdemon przemierzamy korytarze
wymartego szpitala, rozmawiajac z duszami

i walczac zinnymi demonami... Co czeka na
zewnatrz?

Bardzo lubie gry z czasow PlayStation 2, ich spe-
cyficzny klimat i rozwiazania artystyczne, ktére
skrywaty niedostatki technologii. Remaster nie

ingeruje zbyt mocno w oryginat — poprawiono
tekstury, format zmienit si¢ z 4:3 na 16:9. Grafika
jest jednoczesnie prosta i wypucowana (poza
niektorymi teksturami w rodzaju plakatow), co
daje ciekawy efekt stylizacji retro; bardzo fajnie
wygladaja zwtaszcza postacie. Wszystko to two-
rzy nieco nierealny klimat, troche jak w Akiba'’s
Beat, ktdre na tle innych budzetowych jRPG
wyrdzniato sie stylizacja skrywajaca taniosc.

To turowe RPG, w ktérym fani Persony znajda
znajome elementy i znajome demony.

2003

Kluczem do sukcesu w bitwie jest znajdowanie stabych stron przeciwnika

i stosowanie odpowiedniego ataku, a takze werbowanie cztonkéw druzyny
przez negogjacje ze spotkanymi demonami. Wersja HD zostata przystosowana
do dzisiejszych czaséw, gdy za wielogodzinne sesje jRPG biorg sie nie tylko
otaku z nadmiarem czasu — mozna wybrac tryb ,litosci”, ktdry znacznie upro-
$ci gre. Bardzo wygodnym dodatkiem jest suspend save — mozliwos¢ zapisu
gry nie tylko w wyznaczonych punktach, ale po prostu kiedy musimy oderwac
sie od konsoli. Remake umozliwia zagranie w dodatek Maniax, w ktérym
wystepuje niejaki Dante z serii Devil May Cry. Zgodnie ze wspdtczesnym
wydawniczym standardem mozna wybra¢ miedzy japoriskim i angielskim
dubbingiem. (MRW) ]

¥

¥

Pixie

I'll help you if you want! In fact, I'll even be your

demon ally!
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Rok temu przymierzatem si¢ do napisania o poczatku pekania indyczej
banki. Mniej wiecej od 2012 roku liczba wydawanych na Steamie gier indyczych
gwattownie rosta, przebijajac w 2018 roku poziom dziewieciu tysiecy premier.

To dobrze dla graczy (duzo tytutéw, duzy wybdr), ale Zle dla indykéw (duzo trudniej
sie przebici odnies¢ chocby maty sukcesik nawet z dobrym tytutem).

W 2019 roku zdawato sig, ze fala przechodzi — liczba premier spadta o ponad tysiac.
Tyle ze nie. Po tej chwilowej zadyszce w 2020 roku gier znowu przybyto, rok do

roku ponad dwa tysiace. Jestem prawie pewien, ze to efekt pandemii, cho¢ trudno
oceni¢, jakie mechanizmy zadziataty. Moze na przyktad w czasie lockdowndw skon-
czono wiele projektéw, na ktore w poprzednich latach ich autorom nie starczato
czasu? To by byto o tyle ciekawe, ze duze studia zostaty na wiosne na jakis czas
praktycznie sparalizowane, musiaty wypracowac nowe sposoby i schematy pracy
zdalnej, co zwykle oznaczato kilkutygodniowe opdznienia w stosunku do plandw.
Najmniejsze studia i wolni strzelcy pracowali zdalnie od zawsze, a koniecznos¢
siedzenia w domu mogta im da¢ dodatkowy zastrzyk czasu, przyspieszyc prace czy
wrecz dac szanse odwieszenia projektow, ktére wczesniej nie dawaty sie skoriczyc.
W dodatku $rednia ocena gier minimalnie, bo minimalnie, ale wzrosta, co moze
sugerowac, ze nowe produkcje byty staranniej dopracowane.

Moze tez by tak, ze gracze z rozpaczy obnizyli wymagania i byli gotowi wydac
wiecej: w tym samym czasie Srednia cena gier wzrosta. To sie zreszta dobrze
komponuje z danymi o wielkosci niemieckiego rynku growego (akurat na te
trafitem, przypuszczam, ze w innych krajach byto podobnie), na ktérym sprzedaz
rok do roku wzrosta w 2020 roku 0 32 procent, o niemal trzy miliardy euro. To s3
oczywiscie wydatki nie tylko na gry indycze, bo liczone sa wszystkie tytuty

i sprzet, ale kwota robi wrazenie, jest o co walczy¢. | oczywiscie zwigzek z pande-
mig jest tu tez oczywisty, zapewne ludzie zamknieci w domach znacznie czesciej
dla zachowania zdrowia psychicznego uciekali do wirtualnych swiatéw. Jesli uda
sie szczepionkami opanowac sytuacje (co moze nastapic za kilka miesiecy) i wréci¢
do w miare normalnego zycia, te wzrosty moga sie okazac chwilowe i skoriczy¢
lekkim dotkiem, apetyt ludzi na spotkania towarzyskie i podréze moze bujna¢ tym
wahadtem w druga strone.
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Z 30 NA15 PROCENT

Sledze ten temat, bo dla indykéw ciekawy. Pamietacie proces, ktéry rok temu Epic
wytoczyt Google’owi i Apple’owi? Jeden zistotnych punktéw dotyczyt 30 procent prowizji, jaka
obie firmy pobieraty w swoich sklepach. Epic twierdzi, ze to zdzierstwo i naduzywanie pozycji mo-
nopolistycznej. Apple juz w styczniu uruchomito program dla matych deweloperdw, zmniejszajac
dla nich prowizje do 15 procent, teraz identyczny ruch zapowiedziato Google. Obie pozwane firmy
przez dtugie lata ttumaczyty, ze to wszystko nieprawda i wcale nie gola swoich klientéw,

ateraz nagle zrezygnowaty z duzych pieniedzy ot, tak sobie? Pusty $miech. Trudno tego nie faczy¢
z r6znymi innymi ruchami przedprocesowymi (pierwsza rozprawa wyznaczona jest na poczatek
maja). Wedtug stanu na dzisiaj juz tylko Steam twardo trzyma sie swoich 30 procent. Szkoda, bo
akurat zich posrednictwa korzystam.

B

W ARIZONIE BEZ ZMIAN

To tak a propos poprzedniego — w Arizonie planowane byto uchwalenie stanowego
prawa umozliwiajacego producentom oprogramowania unikanie 30 procent prowizji
w sklepach Google’a i Apple’a. Wszystko szto tadnie i pieknie do dnia gfosowania, kiedy nagle
ustawa znikneta z porzadku obrad (co w praktyce oznacza, ze w tym roku nie przejdzie). Lobbysci,
lobbysci, lobbysci. Niby Arizona to tylko jeden stan, a podobne przepisy sa procedowane

w kolejnych, ale nie jestem wielkim optymista. To jest wojna o gigantyczne pieniadze, toczaca sie
na wielu poziomach.

THE GAME DEVELOPMENT WORLD CHAMPIONSHIP

2277 C

GCAME DEVELOPMENT
WORLD CHAMPIONSHIP

W sumie jesli mozna organizowac mistrzostwa swiata w paleniu cygar (kto dtuzej)
izawody w piciu wody (byty ofiary Smiertelne), dlaczego nie zrobi¢ mistrzostw swiata
w pisaniu gier? Nie pytajcie mnie o szczegétowe zasady, bo sig nie wgryzatem, jest jury, ale jest

i glosowanie fandw, rzecz odbywa sie etapami, praktycznie kazda gra sie tapie w ktdrejs
zmozliwych kategorii (gtdwne ograniczenie dotyczy daty premiery, z grubsza startowac moga
tylko tytuty z biezacego roku). Wsrod zwyciezcow z 2020 roku znaleZli sie nasi dobrzy znajomi:
Helheim Hassle i The Riftbreaker, trzeci tytut, There Is No Game: Wrong Dimension, nie zmiescit sie
w Indykarium, cho¢ niewiele brakowato. Ze wzgledu na ktopoty wydawnicze z poczatkéw roku nie
udato mi sie 0 GDWC napisac w styczniu, ale zgtaszac sie mozna praktycznie przez caty rok, wiec na
razie nic straconego.



BAFTA DLA CARRIONA

Niby BAFTA to lokalna brytyjska nagroda, niby przez wiekszos¢ swojej historii
kojarzona gtéwnie z filmem i telewizja, ale od ponad dwudziestu lat co roku mitosnicy
gier na catym $wiecie z wypiekami czekaja na rozstrzygniecia, bo chociaz kategorie
British Academy Games Awards wydzielono dopiero w 2004 roku, pierwsze gry zostaty
wyréznione w1998 roku. Polskie produkcje wielokrotnie zdobywaty nominacje, ale (zwtaszcza
polskie tytuty Triple-A) nie miaty specjalnego szczescia do samych nagrdd. Sytuacje ratuja

indyki — kilka lat temu w kategorii Game Innovation zwyciezyto The Vanishing of Ethan Carter
(indyk: The Astronauts) za pionierskie zastosowanie fotogrametrii na tak duzg skale, a w tym roku
nagrode za najlepszy debiut zgarnat Carrion (indyk: Phobia Game Studio). Obie gry s naszym
czytelnikom dobrze znane i obie okazaty sie sukcesem nie tylko artystycznym, ale i komercyjnym:
Ethan od siedmiu lat pomaga Adrianowi i kolegom utrzymac studio i spokojnie pracowac nad
Witchfire, Carrion w zesztym roku rozbit bank. Zycze chtopakom, zeby kiedy juz skoriczy sie cykl
obudowywania gry kolejnymi patchamii DLC, Phobia mogta spokojnie wzia¢ sig za kolejny tytut.

Vi ever verasder how | pot this fast, Cox? Lots of peathcing,
1"Etel you that! dnd being bormwanaharally quick, | puess!

Dosc zaskakujaco najwiekszym wygranym zostat Hades — zaskakujaco nie dlatego,
ze to staba gra, jednoznaczny Triple-I, ale znakomitych pretendentow do wyréznien
nie brakowato i zdeklasowanie konkurencji w czterech kategoriach (a jesli wlicza¢
nagrode za dubbing dla Logana Cunninghama — w pieciu) to jednak rozstrzygniecie
dosc sensacyjne.

' INDVIARTUM

PARADISE LOST

Bardzo sie staram bez powodu nie pisac o polskich grach tak ot. Jak
juz, to probuje je dobierac grupami i wedtug konkretnego klucza,
ale tym razem zrobie wyjatek. 24 marca miato premiere Paradise
Lost (indyk: PolyAmorous, PC, XOne, PS4). Dlaczego o tym pisze? Czysta
prywata: za kreacje alternatywnej historii, w ktdrej dzieje sie akcja gry, cze-
Sciowo odpowiadat Haszak i mozna go znalez¢ na liscie ptac. Czego jak czego,
debiutu Haszaka jako kreatywnej sity indyczej zignorowac nie moge. Recenzje
znajdziecie w zesztym numerze.

GODOT
w Game engine

KEFIR FUNDUJE GODOTA

Musiatem o tym napisac dla samego brzmienia tytutu. Godot Engine (wspo-
minatem juz kilka razy, taki silnik open source) dostat 120 tysiecy dolaréw na
dalszy rozwdj od studia Kefir (Rosja, gry na urzadzenia mobilne). To nie pierw-
szy duzy grant (w zesztym roku dostali mniej wiecej dwa razy wiekszy Epic
MegaGrant), wiec silnik sie rozwija — ale ciggle nie doczekat sie komercyjnej
gry, ktéra pokazataby jego wartosc. Moze dowiemy sie 0 czym$ nowym latem,
na GodotCon. Impreza bedzie online, organizatorzy nie s pandemicznymi
optymistami. Pamietajcie: 3 lipca.

PIXEL
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DOCTOR WHO: THE LONELY ASSASSINS

Indyk: Kaigan Games 0 to studio catkiem dobrze znane wsréd mitosnikow prob rozwiazy-
wania zagadek zwigzanych ze zgubionymi/znalezionymi telefonami. Takie tytuty jak Sara is
missing czy SIMULACRA to klasyki gatunku. Tym razem Kaigan Games zdecydowato sie zmierzy¢ z klasyka
serialu i potaczy¢ doswiadczenia z gier ,telefonicznych” ze Swiatem ,Doktora Who". Wyszto catkiem
przyzwoicie, gra trzyma ten sam poziom co poprzednie tytuty, ale i niestety ma doktadnie te same wady
o one — nie zostawia praktycznie zadnego pola do manewru, telefonu i mozliwosci grzebania w nim jest
tylko tyle, ile przewidzieli twdrcy gry, a catos¢ jest dosc¢ trywialna i nie stanowi powaznego wyzwania
nawet dla niedzielnych graczy. Mitosnicy serialu znajda kilka dodatkowych smaczkdw, ludzie nieznajacy
serialu dowiedza sie wszystkiego, czego potrzebuja, z samej gry, ale zaden osad raczej nie zostanie.

PC, Android, i0S.

NUTS

q

Sledziliscie kiedys wiewiorki? Jesli nie, to jest okazja, bo podstawowa mechanika gry to rozstawia-
nie w terenie kamer i lokalizowanie na podstawie nagran miejsc, w ktorych te gryzonie gromadza
zapasy. Na to naktada sie historia zwiazana z dziataniami firmy budowlanej i walka o ochrone przyrody. | jest to
wszystko razem catkiem fajne, ale troche szkoda, ze Nuts nie do korica moze sie zdecydowac, czym chce by¢, bo
niby jest zaangazowana ekologicznie, ale robi to jako$ bez przekonania. Wprawdzie znajomy, co gratw PDZWT,
zarzucit mi, Ze jestem ostatnia osoba uprawniona do krytykowania zakoriczen, ale nie bede sie tym przejmowac:
zakoriczenie Nuts mnie zupetnie nie przekonato. Co nie przeszkadza temu, ze jest to kawat bardzo solidnej gry,
podobnie jak zMaquette bardzo starannie zrealizowanej, nie Triple-I, ale Double-I na pewno. Indyk: Joon, Pol,
Muuutsch, Char & Torfi, PC, Mac.
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WANTED RACCOON

To znowu prywata. Tym razem gra zwrdcita
moja uwage, bo szop pracz, a jak szop pracz,
to Patrol, a Patrol to kolejny kolega ztaméw.
Przy czym jedyne odstepstwo od moich wiasnych,
niepisanych requt, jakie ta prywata spowodowata,
to to, ze wspominam gre, choc jest na razie w Early
Access, czego generalnie nie lubie i unikam. Ale
chwile pogratemioile to jest EA ze wszystkimi
mozliwymi zwigzanymi z tym problemami (bugi

i krétko), o tyle w gre wtozono juz duzo pracy ima
potencjat, moze na razie nie warto kupowac, ale
trzymac kciuki jak najbardziej. Sympatyczna skra-
danka, ale na realizm nie ma co liczy¢ — szop jezdzi
na desce, uzywajac gasnicy jako dopalacza. Gramy
antropomorfizowanymi zwierzetami z ludzmi w
roli tych ztych. Szop ma misje, a zeby ja zrealizowac,
zachowuije sie jak chuligan, luzno pozycjonowathym
te gre gdzies pomiedzy Bee Simulator i Untitled
Goose Game. Indyk: MAD Sprouts, P, Linux.

CLOUD CLIMBER

Przechodzimy do rzeczy mniejszych.
Trudno mowic o powaznej grze, bo raptem
na kilkanascie minut. Forma najblizsza symu-
latorowi spaceru, fajnie stylizowana grafika,
opowiedziana historyjka i jakas prosciutka,
ale dajaca pole do interpretacji metafora.
Bardzo przyjemna, w dodatku darmowa etiuda. Indyk: Two Star Games, PC.

MITOZA

Bezpretensjonalnai na luzie, interakcyjne opary absurdu, gra (nie,
wiasciwie to nie jest gra, to jest zabawka), w ktorej nie chodzi komplet-
nie o nic. Cos sie pojawia na ekranie, trzeba klikna¢, zeby dokonac wyboru,

co dalej, ale co sie wybrato, okazuje sie dopiero po kliknieciu — a jest to zawsze
jakas surrealistyczna animacja oparta na absurdalnych skojarzeniach. Po kilku
krokach wraca sie do punktu poczatkowego. Catos¢ jest kompletnie bez sensu

i prawdopodobnie dlatego Swietnie si¢ bawitem. Kazdy moze za darmo $ciggnac¢
i obejrze, rzecz nic nie wazy i nie ma zadnych wymagan. Systematycznie potrak-
towana wystarczy na pot godziny — ale to bez sensu, lepiej j3 chyba prébowac po
kawatku. Zdecydowanie poprawita mi humor. Indyk: Gal Mamalya, PC, Mac.
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SIZEABLE, OUT OF SIGHT, HIDDEN LANDS

‘ y a8 " Trzyrdzne, ale natyle podobne gry, ze postanowitem o nich napisac razem. W kazdej mamy na ekranie
: podobny widok, podobnie renderowany $wiat 3D low poly i tylko zadania s3 inne.
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Sizeable (indyk: Sander Ambroos, Business
Goose Studios, PC) — wiasciwie trudno wyja-
$ni¢, co jest do zrobienia, wyklikujemy rozwiazanie,
szukajac ruchomych elementdéw i zmieniajac ich
rozmiary, jedyna konsekwentna mechanika to ta
zmiana rozmiaru obiektow, bo efekty klikania s
dos¢ losowe.

Out of Sight (indyk: NinjaDuck Games, PC)
— szukamy ukrytych obiektow, na swéj sposob
podobne do Hidden Folks, ale duzo powazniejsza
stylizacja grafiki i dZzwigku, bez realizmu, ale i bez
puszczania oka.

Hidden Lands (indyk: Avix Games, PC) — znajd?
kilka réznic miedzy dwoma widocznymi réwnocze-
$nie na ekranie swiatami (troche szkoda, ze rdznice
sq tak powtarzalne, widziatem juz lepsze realizacje
doktadnie tego samego zadania, ale ze gra za darmo,
stosunek jakos¢/cena nie do przebicia). Jak na
darmowa gre zaskakujaco rozbudowana.

Wszystkie trzy gry prosciutkie, bardziej dla zabicia czasu niz jakies powazne wyzwanie.

HUMAN OR VIRUS

Napisaciwydac gre, ktdra uzyska status bardzo ztej, wcale nie jest
fatwo. Przejrzatem na Steamie kilkaset majacych oceny tytutdw z pierwsze-
go kwartatu, wiec nie jest to jaka$ powazna $rednia catoroczna, ale co$ widac.
Wiekszos¢ gier nie ma zadnych ocen, czes¢ ma lepsze niz gorsze (na niebiesko,
mniej wiecej 85 procent z ocenionych), czes¢ mieszane (na pomarariczowo,
okoto 12 procent), ale najrzadsze sq gry z ocenami negatywnymi, na czerwo-
no (jakies 3 procent). Ciekawie by to byto gtebiej przeanalizowac, bardzo moz-
liwe, Ze ten sam czerwony status miatoby wiele gier, dla ktérych Steam nie
pokazuje zadnej oceny (maja mniej niz dziesie¢ recenzji od klientéw, ktdrzy je
kupili). 0 dostep do danych trudno, wiec nie bede sie w to bawit, ale ze w tym
miesigcu trafitem w ciagu kilku dni na trzy czerwone tytuty, postanowitem
sig im przyjrze¢. Zaden z nich nie byt kontrowersyjny, co mogtoby wptyna¢ na
oceny — ot, kolejne wariacje na jeden z kilku znanych tematéw. Co je faczyto,
to staba implementacja oraz banalne btedy projektowe i programistyczne.

Z pojawieniem sie dojrzatych silnikéw zbudowanie Swiata z poprawnie gene-
rowanym obrazem i poprawna fizyka stato sie trywialne, wiec w wigkszosci

gier te dwie rzeczy dziataja dobrze. Nieco gorzej
bywa z optymalizacja, ale ze poczatkujacy rzadko
tworza wyrafinowane $wiaty z obliczeniowo
kosztownymi efektami graficznymi, dzisiejszy
przecietny komputer daje sobie z nimi rade.
Problem zaczyna sie tam, gdzie trzeba samemu
zaimplementowac logike Swiata i przewidzie¢
zaleznosci miedzy jego elementami. To powoduje
problemy z rozgrywka, sztucznie tatane, w miare
jak zostaja wykryte, co prowadzi do jeszcze
wiekszych ktopotéw. Drugim Zrédtem probleméw
bywa brak swiadomosci tego, ze komputery nie
sg identyczne i ze maszyna, na ktdrej pracujemy,
moze by¢ pod jakimi$ wzgledami nietypowa.

To z kolei powoduje ktopoty z obstuga gry i jej
konfigurowaniem. Biorac pod uwage ilos¢ dostep-
nych w sieci materiatdw, poradnikow i wiedzy,
zdawac by sie mogto, ze takie btedy nie maja sie
prawa pojawia¢ — a jednak ciagle stanowia chleb
powszedni. Z komentarzy wynika, ze wtasnie tego
typu problemy zabity Human or Virus (36 procent
pozytywnych opinii), Freelancer Life Simulator
(30 procent) i The Forgotten (33 procent). Wszyst-
kie trzy gry wyszty w marcu, na filmach wszystkie
trzy wygladaja na stabe, ale od biedy grywalne,

z poprawnie wygladajacym Swiatem. W praktyce
Swiat wyglada dobrze, bo byt gotowcem, ale juz
cafareszta lezy.

N>
FREELANCER LIFE SIMULATOR

THE FORGOTTEN
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VIVE VR CORNER

PO ROKU Z OKLADEM NIEUSTANNIE ZMIENIAJACYCH SIE OGRANICZEN, KWA-
RANTANN | LOCKDOWNOW MOZLIWOSC UCIECZKI W WIRTUALNE SWIA-
TY STAJE SIE CORAZ BARDZIEJ KUSZACA. CENNA JEST JUZ SAMA SPO-
SOBNOSC DO CALKOWITEGO ODCIECIA SIE OD KRZATANINY ZWIAZANEJ
Z CODZIENNA ZDALNA PRACA | NAUKA POZOSTALYCH DOMOWNIKOW, CO-
RAZ BARDZIEJ HIOBOWYCH WIADOMOSCI Z TELEWIZORA O KOLEJNYCH
MUTACJACH CZY SYGNALOW PRZEJEZDZAJACYCH ZA OKNEM KARETEK.
CZY W TEJ SYTUACJI GOGLE VR MOZNA TRAKTOWAC JAKO SWOISTA PSY-
CHICZNA SZCZEPIONKE NA MECZACA PANDEMICZNA RZECZYWISTOSC?

User Jama

N

i/

MASKMAKER o

Historia rozpoczyna si¢ w opustoszatym warsztacie pewnego
rzemieslInika, mistrza w nieco juz zapomnianej sztuce wytwarza-
nia magicznych masek. Kiedy tylko odkryjemy wejscie do tajnego
pomieszczenia, zaczniemy odkrywac moc masek. Zaktadajac je

na twarz, przenosimy sie do jednej z fantastycznych krain, a zdejmujac,
natychmiast wracamy do warsztatu. Maskmaker jest lekka i przyjemna
gra przygodowa z zagadkami logicznymi, bez przemocy, za to z przednia,
basniowa narracja. Jest tu tez troche manualnej pracy, wykonywanej za
pomoca narzedzi, a zwigzanej z przygotowaniem masek, malowaniem
ich oraz wykanczaniem ozdobami. W zadnej innej grze VR jak dotad nie
uzywatem mtotka z dtutem na surowym klocu drewna. Poruszanie sie
jest tu mozliwe w sposdb ciggty z troche irytujacym winietowaniem oraz
za pomoca krotkiego teleportu, ktory wypada zdecydowanie lepiej.
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COSMODREAD

Tutaj atmosfera jest zdecydowanie mroczniejsza i ciez-
sza. JesteSmy uwiezieni na opuszczonej stacji kosmicz-
nej, gdzie nie wszedzie dziata zasilanie, a ciemnosci
rozcina tylko filigranowy stozek Swiatfa naszej latarki.
Na domiar ztego w tych korytarzach zalegty sie potwory, ktdre
s mocno wyposzczone. (zy wspominatem, ze szybko koriczy
sie tlen w skafandrze i trzeba go uzupetniac ze znalezionych
pojemnikéw? Ten klasyczny surwiwalowy horror w wersji na
tradycyjny ekran wydawatby sie zbyt uproszczony, natomiast
L w VR sprawdza sie doskonale. Mamy tu jeden z wygodniejszych
systemow inwentarza, jaki widziatem w grach tego typu. Po
wecisnieciu przycisku na kontrolerze pojawia sie pétkole niczym
brzuch kangura, na ktérym réwniutko w dwdch rzedach
rozmieszczony jest nasz dobytek. Strzelanie do potwordw
jest troche dretwe i statyczne, natomiast na plus jest to, ze
uktad pomieszczeni i rozmieszczenie wszystkich fantéw jest
generowane losowo, wiec kazda gra jest troche inna.

SEAGATE GAME DRIVE

VIVE VR CORNER

INCARNA R-AI-D

Gra na VR, ktdra rozgrywa sie w Swiecie VR. Ta zagniezdzona wirtualna
rzeczywistosc zarzadzana jest przez Sztuczng Inteligencje, ktdra sie
popsuta i sieje btedami jak marchewkami w listopadzie. Nie wiadomo, czy
awaria powstata samoistnie, czy w wyniku dziatan strony trzeciej. Wcielamy sie
zatem w role agenta wystanego w celu zbadania przyczyn tych niedomagan. W tej
grze interesujaca jest jej dziwnosc, koniecznos¢ odkrywania zasad rzadzacych da-
nym $wiatem. Do obstugi wystarczaja tylko ruchy samych kontrolerdw oraz przy-
ciski spustow. Taka prostote osiagnieto poprzez skasowanie mozliwosci swobod-
nego przemieszczania si¢ na rzecz teleportowania sie tylko miedzy wyznaczonymi

a  punktami. Z poczatku trzeba sig z tym oswoic, natomiast jest to idealny patent na
X granie w pozyji stojacej w pomieszczeniu z matg iloscig wolnego miejsca. Do tego
sprytnie potaczono dwie funkcje — w lewej dfoni trzymamy skrzydto stuzace do
teleportowania sig, natomiast gdy postawimy je pionowo, przytozymy druga reke
k\ i zaczniemy naciagac brzeg jak cieciwe, to przemieni sie w tuk.

Temat, o ktorym czesto zapominam, dopdki nie jest za pézno,
to zapewnienie odpowiedniej ilosci placu na wjazd nowych
gier. Te zdaja sie ciagle puchnac, nabierac pandemicznych kilobaj-
téw, podczas gdy dostepne miejsce kurczy sie jak przektuty balonik.
Rozwigzaniem moze byc zakup zewnetrznego dysku. Jesli zalezy

nam nie tylko na dodatkowej pojemnosci, ale tez na odpowiednim
wygladzie tego sprzetu, mozna rozwazy¢ produkty brando-

wane. Prezentowany Seagate Game Drive o pojemnosci

2 TB nawiazuje do uniwersum Halo i widnieje na nim =

podobizna Master Chiefa. Jako bonus w pudetku s3 tez i) I
naklejki, ktorymi mozemy ozdobi¢ komputer, konsole Elllli_ %
albo loddwke. Dysk jest reklamowany jako zaprojek- | 'S | ~~ =

towany specjalnie do wykorzystania z konsolami Xbox,

natomiast mozna go bez problemu podfaczy¢iuzywac \ Game

ze zwyktymi pecetami. Jest to tradycyjny magnetyczny
twardziel o predkosci obrotowej 5400 rpm i szybkim
interfejsie USB 3.2 gen 1. Catos¢ z kabelkiem podtaczenio-
wym wazy piérkowe 155 gramow.

‘v‘ Drl.t\.llE?
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DIGITAL MONASTERY
COMMODORE 64

BOHATER MUSI PRZEJSC

CALA PLANSZE | DOTRZEC DO
WYJSCIA, SKACZAC PO PLAT-
FORMACH, UNIKAJAC PRZE-
SZKADZAJEK | ZBIERAJAC PO
DRODZE AKTYWUJACA WYJSCIE
MONETE. ROBILISMY TO JUZ TY-
SIACE RAZY, ALE NIGDY W TA-
KIM TEMPIE.

Nie ma bowiem w Tiny Quest
czasu na analizowanie ruchu
przeciwnikéw czy zastanawianie
sie, w jakiej kolejnos$ci pokonad
prowadzace do drzwi platformy...
Na przejécie kazdego poziomu-
-ekranu gracz otrzymat zaledwie
kilka sekund i jesli nie zmiesci sie

Niech nie zwiedzie was cukierkowa
grafika, ten swiat jest dla Pana Kostki
zabdjczo grozny!

w tym limicie, straci zycie. Jesli
trafi w przeszkadzajke - tez. Pie¢
zgondw i pojawia sie plansza z na-
pisem ,game over". Bywa frustru-
jaco, warto jednak podja¢ wyzwa-
nie, bo poziomy sg interesujaco
zaprojektowane, tadnie naryso-
wane i az szkoda, ze jest ich tylko
sze$cdziesiagt. Poza tym moze
podobac sie romantyczna legenda:
gtéwny bohater - Pan Kostka - nie
ratuje w tej grze $wiata, lecz pedzi
przed siebie, ryzykujgc zdrowie

i zycie, by spotkac sie z wybranka
serca. Uwaga, spoiler: ukochana
Pana Kostki tez jest... no coz...
kostka. L)

W Albercie duze
wrazenie robi juz
grafika na planszy
tytutowej. Réwnie
tadna, cho¢
ogladana
w mniej przyjem-
nych okoliczno-
$ciach, jest takze
plansza z napisem
~game over".

KSKI / ATARI ONLINE
ATARI XL/XE

GRA ZAPIERA DECH W PIERSIACH
ATAROWCOW JUZ PRZY PIERWSZYM
URUCHOMIENIU: TO TEN MIKROKOM-
PUTER TAK POTRAFI?!

Potrafi. Bajecznie kolorowa grafika z du-
zymi, fadnie animowanymi postaciami
nie jest czesto widziana na o$Smiobitowej
atarynce, a tu wystepuje w potacze-

niu z ptynnym przesuwem ekranu, co
wyglada prawie jak na Amidze i robi
piorunujace wrazenie. Cieszg tez detale
takie jak trzy tryby sterowania (gracz
wybiera ten, ktéry najbardziej mu odpo-
wiada) czy mozliwo$¢ zapauzowania roz-
grywki i podejrzenia tego, co dzieje sie
w niewidocznych na ekranie miejscach,
do ktérych chciatby doskoczy¢ bohater.
To wazne, bo zabawa polega wtasnie

na skakaniu po platformach, zbiera-

niu diamentéw i unikaniu owadéw,

z ktérymi kontakt konczy sie zgonem
protagonisty. Tu przydatoby sie wiek-
sze urozmaicenie (zmiany w wygladzie
poziomoéw, manipulowanie otoczeniem,
walka z owadami, przeciwnicy poru-
szajacy sie w innych ptaszczyznach),
bo jednak w obecnej formie Albert to
bardziej popis imponujacych umiejet-
nosci autora niz gra, do ktérej bedzie sie
czesto wracad. ()



MONTE BOYD
COMMODORE 64

GDY MONSTRA Z PIEKLA RO-
DEM NAPADLY NA KROLICZA
KRAINE, POMOC MOZE TYLKO
CZARNOKSIEZNIK - ZAWODOWY
LOWCA POTWOROW. ZADNA
MASZKARA NIE JEST PRZECIEZ
ODPORNA NA CELNY STRZAL

Z CZARODZIEJSKIEJ ROZDZKI.
W grze przemierzamy wiec kolejne
plansze i chwytamy potwory. Te
zas$ nie tylko réznig sie wygladem
(sg wérdd nich nietoperze, o$mior-
nice, szkielety, a nawet... mucho-
mory), ale i obierajg rozmaite
strategie walki z towca. Widac tu
inspiracje arkadowymi hitami taki-
mi jak Rod Land czy Bubble Bob-
ble, ale Monster Catcher opowiada
wtasng historie. Warto pochwali¢
tez bajkowa grafike w czterech
tematycznych odstonach i losowo
generowane poziomy, co dodat-
nio wptywa na che¢ wracania

do Krdéliczej Krainy. Prosze tylko
uwazac, by w gorgczce polowania
na potwory nie uszkodzi¢ samych
krolikow! )
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Urocze kréliczki
vs. odrazajace po-
twory. Bohater gry
nie ma watpliwosci,
po ktérej stronie
stanac.

ICONé64 / PSYTRONIK
COMMODORE 64

MISJA STARA NIEMAL JAK GRY
WIDEO: URATOWAC KSIEZNICZ-
KE. CZY ZADANIU TEMU PODOLA
SIR BOB, OWIANY MGLA TAJEM-
NICY RYCERZ, KTORY ZAWITAL
DO NASZEJ ZAATAKOWANEJ

PRZEZ SMOKI KRAINY?
Wcielajgcemu sie w bohatera gra-
czowi przyjdzie zwiedzac kolejne -
pokazane w tadnym widoku z géry
- budynki krélestwa i za pomoca
tuku rozprawiac sie z rozmaitymi
maszkarami z bestiariusza fantasy.
Gdy w trakcie niezliczonych poty-
czek odnajdzie wszystkie czesci
poteznego miecza, bedzie mogt
stoczy¢ pojedynek ze smokiem

Nic tak nie motywuje
do chwycenia za joystick
jak perspektywa uratowania
kolejnej ksiezniczki...

i uwolni¢ porwang przez gada
ksiezniczke. Niestety wtedy okaze
sie, ze jej kolezanke po fachu
zniewolito jeszcze paskudniejsze
smoczysko, a biedny Sir Bob -
chcac nie chcac - rozpocznie
eksterminacje kolejnych przeciw-
nikéw, ukrywajacych fragmenty
mocniejszego oreza do rozpra-
wy z potworem-prze$ladowca
ksiezniczek... Rozgrywka dos¢
szybko robi sie powtarzalna,

ale jest w tym dla nas, umeczo-
nych codziennym znojem, jakas
pociecha: wiec i robota bohater-
skiego rycerza to ciezka, niekiedy

monotonna haréwka. L)

SANCHEZ CREW
ZX SPECTRUM

UZYTKOWNICY ZX SPECTRUM,
KTORZY NA POCZATKU LAT
DZIEWIECDZIESIATYCH Z ZA-
ZDROS'CIA PATRZYLI NA POSIA-
DACZY KONSOLI NES GRAJA-
CYCH W HITY TAKIE JAK POWER
BLADE, TRZY DEKADY POZNIEJ
JUZ NIE MUSZA ZAZDROSCIC. NA
POCZCIWYM ,,GUMIAKU" WLA-
SNIE POJAWILA SIE SWIETNA
KONWERSJA GRY TAITO!
Podobnie jak w znakomitym pier-
wowzorze jest tu zatem mnéstwo
strzelania, skakania po platformach,
pojedynkdéw z morderczymi bossami
i tym podobnych atrakcji. Grafika
oczywiscie ustepuje oryginatowi, ale
zachowano charakterystyczne, duze

g

i tadnie animowane postaci bohateréw. Sg tez nowe
elementy jak etapy, w ktérych protagonista jedzie na
motocyklu (na Nintendo tego nie byto!). Warto doceni¢
takze rozbudowanag, utrzymang w klimatach science
fiction fabute, ktéra dostarcza znakomitej motywacji,

by chwyci¢ za joystick i ruszy¢ do boju! Gra ukazata sie
rowniez w wersji dla komputera ZX Spectrum Next. ®
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S NA SWIECIE SPRAVJY, KTORE NA PIERWSEY RZUT OKA SPRAWWIAJA WRAZENIE NUDNYCH. ALE KIEDY STAJA SIE TEMATEM GRY KOMPUTEROWEJ, NAGLE SIE OKAZULE,
E MAJA W SOBIE C0S, CO NIE POZWALA SIE ODERWAC 0D EXRAN. TAK JEST W PRZYPADKU TYTUEOW, KTORE OMAWIAMY W TYM MIESIACU W PIXEL KIDS — JEDEN
SKUPIA SIE NA BUDOWANIU SIELSKICH PROWINCJONALNYCH KRAJOBRAZOW, A DRUGI TO KURS SZYBKIEGO PISANIA NA KLAWIATURZE. 0BA DOBRE — ZWEASZCIA
DORFROMANTIK, KTORY BARDZO SKUTECZNIE PRZESZKADZAt MI W SKONCZENIU NINIEJSZEGO TEKSTU W \WYMAGANYM TERMINI.

Dorfromantik
Toukana Interactive, 2021, PC
WIEK: 5+

Niemcy zawsze byli dobrzy w robieniu gier o budowaniu
miast, miasteczek i wiosek. Na ekranie komputera mamy
Settlerséw czy Anno, a na stolach chocby ,,Carcassonne’.
Dorfromantik berlinskiego studia Toukana wyrasta wlasnie na takim

podlozu — to gra o dokladaniu kolejnych szesciokatnych kafelkéw, z kts-

rych najpierw wyrasta male miasteczko, potem dwa miasteczka, rzeka
ilas, a potem ani sie obejrzymy, a mamy juz rozciagajacy sie po horyzont
krajobraz, natomiast zegar pokazuje, ze ta godzina, w trakcie ktérej
mielismy zrobic cos diabelnie pilnego, juz dawno minela. Rozrastajacy
sie na naszych oczach swiatek jest przegliczny —jest w tej relaksujacej
grze cos z wlasnorecznego budowania makiety, w ktérej mito policzy¢
drzewka albo nacieszy¢ sie wiatrakiem stojacym wsrod pél.

Naszymi poczynaniami kieruja
kolejne wyzwania — a to trze-

ba zbudowac¢las na kilkaset
drzew, a to odpowiednio

dlugie tory, a torzeke,

ato miasto zawierajace
dokladnie dziewietnascie do-
méw... Wydaje sie to proste tylko
zpoczatku, ale szybko sie okazuje,
ze trzeba sporo kombinowac.

W kategorii mitych sposobow

zabijania czasu Dorfromantik

jest gra wlasciwie doskonata. Co
najlepsze (i uzasadniajace jej obec
nos¢ w Pixel Kids), dzieci bawia sie przy niej
tak samo dobrze jak dorosli. Wkoricu mitos¢
do budowania miast zklockéw czy tras kolejek
elektrycznych nie pyta o metryke. (PS)

Las jest piekny, ale dzieje sie w nim
co$ paskudnego. Kronikarka Rosalind
nie jest na to przygotowana — dopiero uczy
sie porzadnie rzucac zaklecia. A w tym
akurat lesie, ktory, w przeciwienstwie do
wielu innych lasoéw, znajduje sie w grze

z serii Typing Chronicles, zaklecia rzuca

sie, wstukujac szybko rézne slowa na
klawiaturze. Spotykamy kwiatek, o ktorym
wiemy, ze lubi wybuchna¢? Wyjmujemy

na grzybach i roglinach, ma niewatpliwy urok,

arozgrywka szybko okazuje sie naprawde gle-

boka. Do stukania w klawiature dotacza cate
mnéstwo ciekawych mechanik. Dynamiczne
walki, w ktérych szybkie weiskanie klawiszy

jest tak samo wazne jak przemieszczanie sie

z miejsca na miejsce. Twércze kombinowanie —

bo gdyby tak zamiast pokonywac wszystkich
wrog6w po kolei, zwabic¢ wszystkich tak, zeby

sie zgromadzili wokét tego jednego, ktory

{

ksiege zakle¢ i szybko wpisujemy stowo wiada moca ognia, a potem go wysadzi¢? Albo

zwiazane z ogniem, ktére wlasnie sie nad podpali¢ nim zarosla, przez ktére przekrada sie

nim wyswietlito. Wybucha. I pieknie. Jako whasnie gromadka potworéw? Albo zalac to

Nanotale — Typing Chronicles

sie rzeklo, wlesie dzieja sie rzeczy paskudne  wszystko woda? Albo... Nanotale nie odkrywa

— obok tradycyjnej magii pojawiaja sie moze Ameryki, ale rzeczywiscie wyciska

Fishing Cactus, 2019 - Early Access,
2021 - wersja 1.0, PC

WIEK: 9+

inne, mniej sympatyczne. Z nor w ziemi z nauki szybkiego pisania na klawiaturze tyle,

wychodza potwory. Gina owce pasane przez ile sie da. Dla mlodego cztowieka, ktory musi

na niej pisa¢ coraz wiecej i coraz czesciej — jak
znalazt. (PS)

sympatycznych drzewoludzi. Fabuta bywa

nieco sztampowa, ale $wiat, skoncentrowany
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Pokemon Quest

Game Freak, 2018, i0S,
Android, Switch; wiek: 4+

WIEK: 5+

Darmowa (free-to-play, dostepna
naiOS, Androdzie i Switchu) gra

z Pikachu i ferajna w roli gléwne;j,
przygotowana najwyrazniej z my-

sla o dzieciakach wychowanych na
Minecrafcie — pokemony (i caly swiat)
przedstawione sa jako voxele. Zabawa

sktada sie z dwéch etapéw — urzadzania

obozui ekspedycji, czyli wypadéw druzyny

amona

b

zlozonej z trzech kieszonkowych zwierzakow, w czasie ktorych
musza pokonac kilka fali przeciwnikéw (i czasem bossa). To typowe
mobilne RPG, tyle ze bardzo tadnie sie prezentujace. Jesli naszemu
pokemonowi skoniczy sie energia, odpoczywa w Pokeballu, jesli
wszystkie naraz trafia do kulek, konieczne jest powtdrzenie misj.
Oproécz dekorowania bazy fantami (mozna kupowac je za punkty
zdobyte w czasie ekspedycji i za walute w specjalnym sklepie) mozna
w niej komponowac¢ i rozwija¢ swoja druzyne (przydzielajac prze-
rézne modyfikatory w formie specjalnych kamieni mocy), a takze
zwabia¢ nowe pokemony, gotujac dla nich jedzenie. Grajest fadna,
prosta iintuicyjna — ze swojej natury (free-to-play) ma wbudowane
mechanizmy ograniczajace zbyt dtugie granie (energia potrzebna

na ekspedycje odnawia sie co jakis czas, chyba ze za nia zaptacimy).

(MRW)

us

It Takes Two

Hazelight Studios, 2021, PC,
PS4, PS5, XOne , XSX

WIEK: 5+

Ten miesiac nalezy do ,Potrzeba
dwéjki”. Gre recenzuje Bazyl, Bartek
Czartoryski przeprowadza w Autofire
wywiad z jej gléownym twérca, aja
musze dorzucié¢ swoje trzy grosze

w Pixel Kidsach. To jest bowiem najlepszy
znany mi tytul nie tylko dla dzieci ostatnich
miesiecy, a moze i lat. Rzecz, dzieki ktorej
zjuniorem mozna pogadac nie tylko o Forza
Horizon 4, Among Us czy Minecrafcie, lecz
réwniez o grze logiczno-zrecznosciowej

— doskonalszych Lemmingsach, do tego
przeznaczonych do kooperacji. Ma ta

graw sobie cos z Unravel, tylko ze tam

nostalgiczny klimat szybko przeksztalcit

AmongUs

Innersloth, 2020, PC, i0S,
Android, Switch; wiek: 9+

WIEK: 5+

Mlodziezowy —inie tylko — hit pande-
mii, ktéry pokazuje, ze pomysli trafie-
nie w odpowiedni czas jest wazniejszy
niz oprawa graficzna. Miejsce akdji to
statek lub baza kosmiczna, a bohaterami sa
czlonkowie zatogi w kolorowych kombinezo-
nach (i $miesznych czapkach). Zadanie polega
na wykonywaniu prostych czynnosci zwia-
zanych z obstuga kosmolotu lub posterunku
na obcej planecie, co$ naprawic, co$ pozbierac,
postrzela¢ do meteorow. Tyle ze wsrod zalogi

znajduje sie sabotazysta (impostor, losowany

DS

sie w minorowy, wiec zamiast weso}ego
spedzania czasu zrobito mi sie smutno i nie
dokonczylem wedrowki, ale tutaj zostato to
o wiele lepiej rozegrane.

Na potrzeby It Takes Two wygrzebalem starego
pada od Xbox One. Zepsuto mu sie wejscie do
tadowania, wiec musi dziata¢ na baterie, komu-
nikujac sie z komputerem za pomoca adaptera.
Drugi, bialy pad od Xboksa Series X (widac tutaj
delikatny, ale jednak projektowy postep ekipy
zRedmond), podtaczony jest kablemijedziemy
z synkiem, rozwiazujac zagadki, kto do ktorej
rury musi wskoczy¢, gdzie whbi¢ gwozdzia, jak
wdrapac sie na pétki albo jak podzieli¢ sie rolami
w starciu z bossem. Samo przebywanie w tym
$wiecie dostarcza tyle radosciijednoczesnie
pozwala na zabawe w otoczeniu pozbawionym
przemocy, ze dzielu Hazelight nie mozna da¢
mocniejszej rekomendacji. W potowie sezonu jest
tojak dlamnie takze czotowy kandydat na gre
roku. (PM)

na poczatku kazdej gry), ktérego zadaniem jest

eliminacja graczy (zamieniaja sie wtedy w duchy).
Jegli ktos wydaje nam sie podejrzany (,sus”),
mozna zwolac¢ narade w kafeterii — odbywa sie
wtedy dyskusja (,widzialem, jak czerwony zabit
niebieskiego’, ,NIEPRAWDA, TYLKO TAMTEDY
PRZECHODZIEEM") i glosowanie, kogo wyrzuci¢
w kosmiczna przestrzen.

Jest to wiec gra oparta na rozmowie z innymi
graczami, ktora uczy tak niezbednych w zyciu
kazdego mlodego czlowieka rzeczy jak podejrzli-
wos¢, ktamstwo, wykluczanie z grupy i skrytoboj-
stwo. Nic dziwnego, ze spodobata sie wszystkim
teskniacym za szkota. A powaznie —jesli mody
odbiorca nie ma problemu z oddzieleniem fikcyj-
nej zabawy od rzeczywistosci, to Among Us nie
powinno go zbytnio zdemoralizowac. Wazne jest
tez zachowanie BHP dotyczacego rozmoéw z nie-
znajomymi (chat dostepny jest dla uzytkownikéw
13+). (MRW)
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Wielu czytelnikow musi kojarzy¢
kultowy skecz Monty Pythona

O hiszpanskiej inkwizycji, ktorej
trzech przedstawicieli pojawiato sie

znienacka, aby nawracac heretykow.

| tak jak nikt nie spodziewat sie
ubranych w czerwone mundurki
kardynatow torturujgcych ludzi za
pomaocy pluszowych poduszek
oraz wygodnego fotela, tak

tez trudno byto uwierzyc w to,
Ze pewna mata gra stanie sie
prawdziwym hitem.

ol Pjotsze
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PONAD SZESC MILIONOW LUDZI NIE MOZE SIE, MYLIC - WIELKIE SPRZATANIE W IMIE, ODYNA!

VALHEIM

i i r‘ I‘_ T
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owa o Valheimie, tytule, _
ktory stworzyto piecio- -
osobowe studio Iron Gate.

W dwa tygodnie po premierze

gry we wczesnym dostepie kupity
ja trzy miliony graczy, z kolei

w miesigc po debiucie twércy
mogli pochwali¢ sie juz wynikiem
pieciu milionéw sprzedanych kopii.
Obecnie jest juz sporo wiecej. | po-
mysled, ze to wszystko przez The
Legend of Zelda.

Cata historia zaczetfa sie od pomystu
na gre surwiwalowg inspirowang nie
takimi produkcjami jak Ark, Rust czy
tez Conan Exiles, ale singleplayero-
wymi RPG z otwartym Swiatem lub
tytutami jak wspomniana produkcja
Nintendo. ,,Pragneli$émy, aby dato

sce tu wyczu¢ ducha oldskulowych

gier przygodowych dlajjednego
gracza, takich jak stare Zeldy, gdzie
po pokonaniu bosséw zdobywasz
nowy sprzet. My$leli$my - albo po
prostu mieliSmy nadzieje - ze takie
podejscie bedzie doskonale wspét-
grac¢ z surwiwalowymiaspektami
gry" - powiedziat wspoétzatozyciel
Iron Gate Studios, Henrik Torngvist.
Swdj przystepny charakter Valheim
zawdziecza decyzjom szefa studia,
Richarda Svenssona, ktory wedle
stéw Tornqvista: ,,Zaczat rozwijaé
Valheima w taki sposéb, aby mozna
byto skoncentrowac sie na rozgryw-
ce, a symulacja [otwartego $wiata]
pomagata graczowi w doswiadcza-
niu rozgrywki, a nie jg utrudniata”.
Wtasnie dlatego gra nie karze nas



i /4

i T,
e

JEDNA Z POSTACI NIEZALEZNYCH SLEDZACYCH
POCZYNANIA BOHATEROW JEST SAM ODYN.
POJAWIA SIE | OBSERWUIE GRACZA Z ODDALL

za brak dodatkowej przekaski
w ekwipunku lub nie wymaga cy-
klicznego nawadniania sie.

Celowa rezygnacja ze stricte
surwiwalowych mechanik sprawita,
ze gracze moga w petni skupic sie na
eksploracji Valheimu, usytuowanego
w konarach mitycznego drzewa Yg-
gdrasil. Tu nalezg sie twércom stowa
uznania, poniewaz w udany sposéb
bawig sie nordycka konwencja. Na
potrzeby gry stworzyli tytutowy
dziesiagty $wiat, a nastepnie zasiedlili
go zwierzyng oraz maszkarami za-
inspirowanymi przez skandynawska
mitologie. Dlatego natkniemy sie tu
na draugry, szare karty lub niksy.

0 dziwo, te ostatnie - cho¢ znane ze
swej zmiennoksztattnos$ci - w grze
upodobaty sobie wyglad przeros$nie-
tego ptaza. Dodajmy, ze kraina po-
dzielona jest na odmienne regiony,
a w kazdym z nich czekajg na gracza
inne stwory oraz wyzwania.

Zwiedzajac réznorodny $Swiat
przedstawiony w grze, mozna
poczu€ sie niczym w No Man's Sky.
Co prawda nie da sie tu podrézowac
pomiedzy systemami planetarnymi,
ale odkrywanie kolejnych tajemnic
proceduralnie generowanej krainy
rozbudza te sama che¢ poznania.

= Starzec to dos¢
zawziety typ. Jesli
gracz sprébuje
przed nim uciekaé,
to wielki drzewiec
ruszy za nim

W pogon.

&
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* Wybudowanie
gtéwnego siedliska
w okolicy oceanu
to dobry pomyst.
Utatwi transport

i sktadowanie
tupéw z zamor-
skich wypadéw.

Produkcja studia Iron Gate
poszczycic sie tez moze iscie
basniowym klimatem, co poteguja
urokliwe miejscowki, ktérych nie
brakuje, szczegélnie na tagkach

i réwninach. Nie ma co sie dziwic,
ze w internecie zaroito sie od
screenéw prezentujacych piekne
krajobrazy, jakie mozemy zaobser-
wowacé w Valheimie. Gra az prosi
sie o tryb foto z prawdziwego zda-
rzenia, ktéry predzej czy pézniej
powinien do niej trafi¢. Na razie
jednak uzytkownikom z pomoca
przychodzi linia komend oraz kilka
magicznych zwrotéw, jakie nalezy

LUADING

% Zawsze warto miec przy sobie zapasy
jedzenia. Ostabiony z gtodu wojak nie ma
szans w starciu z kamiennym golemem.

w niej wpisaé, aby stworzy¢ wtasny
wymarzony landszaft.

Jednak nie samymi widoczkami
cztowiek zyje. Zdajac sobie z tego
sprawe, szwedzka ekipa zadbata
zatem o to, aby gracze z zacieciem
budowlarca oraz bogata wyobrazniag
mogli pusci¢ wodze fantazji. A za-
bawa w budowniczego sprawia tu
wiele radochy, przez co nasuwaja sie
nieodparte skojarzenia z Minecra-
ftem. Niedtugo po premierze gracze
zaczeli publikowaé w sieci efekty
swoich prac - niektére z tych struk-
tur przyprawiaja o zawrét gtowy.
| tak jak w produkcji Mojang Studios
uzytkownicy odwzorowuja miej-
scowki znane z filméw, seriali czy tez
prawdziwego $wiata. Fani twérczosci
Tolkiena zdazyli juz wybudowacé
w tym nordyckim Swiecie miasto
Minas Tirith oraz gtéwna siedzibe
Saurona, czyli twierdze Barad-ddr.
Mitosnicy klimatéw SF odtworzyli
w grze tak ikoniczne pojazdy ko-
smiczne jak statek USS Enterprise ze
.Star Treka" oraz Sokota Millennium
z .Gwiezdnych wojen". Moze oba te
okrety nie przemierzaja przestrzeni
kosmicznej, ale na pewno robia
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' SWIAT PRZYPOMINAJACY TROCHE GOTHICA Z JEGO PIEKNYMI ZACHODAMI StONCA

= W grze wystepuja klaustrofobiczne
lochy kryjace ciekawe artefakty, ale
najwieksza przyjemnosc¢ przynosi zawsze
wspélne polowanie na grubego zwierza.

wrazenie, sg tez zrobione z nieszko-
dliwego dla srodowiska, natural-
nego surowca, czyli drewna. Nie
zapominajmy przy tym o innych,
nie mniej imponujacych struktu-
rach: wiezach magéw, karczmach,
zamkach usytuowanych na samym
$rodku jezior czy tez siedliskach
przypominajgcych wikinskie wioski,
gdzie hodowane sg poskromione
dzikie zwierzeta. Kreatywno$¢
graczy nie zna granic. Mato tego,
pojawity sie juz nawet pierwsze tuto-
riale wyjasniajace, jak przechytrzy¢
mechaniki gry i méc budowac pod
woda. Kto wie, moze kiedy$-autorzy
zdecydujg sie na wprowadzenie
umiejetnosci nurkowania, dzieki
czemu bedzie mozna wybudowac "
podwodna kryjéwke, zupetnie jak . :
w No Man's Sky czy Subnautice; 1
chociaz nie tak zaawansowanej b
technologicznie.

Przy okazji ogtoszenia mapy drogo-

. .‘ N \' -\.\I. r.:.:-.
. | \bi s ":}\’k\{ . ji_i X | I
wej na 2021 rok ludzie z Iron Gate za- § : e
powiedzieli wydanie duzej aktualizacji MIMO ZE GRA IEST W EARI.Y ACCESS, POWSTA{Y

Tornavitpoyent sewoansvom JUZ MIODY ULEPSZAJACE GRAFIKE, UEATWIAJACE 42
adone ogpowecnnsenstaci, BUDOWANIEORAZ WPROWADZAJACEFPP.
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postara si'é urozmaici¢ wodny region
Valheimu. Mozliwo$é wznoszenia
podwo&nych struktur, ktére nalezy
obroni¢ przed tamtejsza faung, byta-
by znakomitym rozwigzaniem.
Szwedzkie studio zdradzito wiele
planéw dotyczacych swej produkcji,
ktéra wedtug zatozen ma spedzicé
we wczesnym dostepie jedynie rok.
W dniu debiutu w Early Access twor-
cy opublikowali wspomniang mape
drogowa na najblizsze dwanascie
miesiecy, zapowiadajgc cztery duze
aktualizacje. Pierwsza z nich po-
$wiecona bedzie budowlom, pojawia
sie kolejne elementy konstrukcyjne
oraz rozwinieta zostanie mechanika
przyrzadzania positkdw.
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Spodziewajmy sie wiec nowych
recepturi- by¢ moze - nastepnych
przedstawicieli fauny, na ktérych
zapolujemy i schrupiemy w zaciszu
domowego ogniska. Dwie kolejne
poprawki maja sie skupi¢ na walce
oraz eksploracji, w tym réwniez re-
gionu biomu oceanicznego, o czym
juz wspominali$my. Pojawi sie nawet
mozliwo$¢ personalizacji stworzo-
nych przez siebie okretéw, co brzmi
Swietnie. Pod koniec roku Valheim
powiekszy sie o zupetnie nowy
region, zamieszkaty przez niespoty-
kane wczesniej paskudztwa i bossa
tylko czekajacego na to, aby go ubi¢,
a zdobyte na nim trofeum powiesi¢
na $cianie.

A to jeszcze nie wszystko, ponie-
waz twércy majg znacznie wiecej
planéw zwigzanych z Valheimem.
Jezeli czas oraz moce przerobowe
na to pozwolg, zamierzajg poprawic
system walki, ulepszy¢ mechanike

= Ciasne, ale
wtasne. No dobra,
zartowatem - to
jedna z wielu kry-
jowek rozsianych
po Swiecie gry,
jakie powinnismy
posiadac, aby tro-
che odpoczac lub
schroni¢ sie przed
burza.

= Na takie obozo-
wisko doskonale
nadaja sie chatupy,
na ktére natrafimy
podczas przygody.
Wystarczy lekki
remont i juz mamy
schronienie oraz
kolejny punkt
odrodzenia.

interakcji pomiedzy graczami
w trybie wieloosobowym, a nawet
wprowadzi¢ do gry fazy ksiezyca.
By¢ moze dzieki tej ostatniej zmianie
nocne podréze po gérach stang sie
odrobine bezpieczniejsze, poniewaz
przypominajace wilkotaki fenrin-
gi pojawiaja sie, gdy mroki nocy
rozéwietla ksiezyc w petni. Zapo-
wiedziano réwniez wprowadzenie
bardziej réznorodnych lokacji, na
jakie mozemy sie natkna¢ podczas
eksploracji Swiata, a takze tryb pia-
skownicy. Ciekawe, czy przy okazji
Szwedzi pokuszg sie o dodanie wiek-
szej liczby bohaterdw niezaleznych?
Fajnie bytoby spotka¢ na swojej
drodze na przyktad pomniejsze
béstwo z bogatego skandynawskie-
go panteonu lub po prostu kogos,
kto na dzien dobry nas nie zaata-
kuje. Henrik Térnqvist przebakiwat
réwniez o rozwinieciu opcji PvP, o ile
bedzie sie cieszyta odpowiednio
duza popularnoscia.

Plany Iron Gate sg ambitne
i wypada zyczy¢ skandynawskiej
ekipie powodzenia w ich realizacji.
Jednak ostatnie wiesci z obozu
Szwedow odrobine studza opty-
mizm zaréwno fandéw, jak i sa-
mych twércéw. W potowie marca
Torngvist wyjawit, ze studio musi
skupic sie na naprawie najpowaz-
niejszych btedéw, po czym bedzie

LUAVING

mogto wréci¢ do prac nad zapo-
wiadang nowga zawartoscia, co
moze mieé bezposrednie przetoze-
nie na date premiery produkcji. Na
szczescie, mimo ze Valheim jest
dostepny we wczesnym dostepie,
to i tak ma mniej krytycznych
bugdéw - szczegdlnie w trybie
singleplayer - niz w petni ukoriczo-
ne, wysokobudzetowe tytuty. A to
w dzisiejszych czasach prawdziwy
ewenement.

Niska awaryjnos¢ produkcji to
bez watpienia kolejny powdd jej
wielkiej popularnosci. Zajmujacy
na dysku niespetna jeden gigabajt
Valheim daje nam wiecej swobody
i radosci z rozgrywki niz niejedna
gra z katalogu wielkiego wydaw-
cy. Pozbawiony jest przy tym
ptatnych utatwiaczy, sklepiku ze
skérkami oraz wolny od innych
form monetyzacji i nic nie wska-
zuje na to, aby twércy postanowili
wprowadzi¢ do niego co$ podob-
nego. Wypada kibicowac Iron
Gate Studios, nawet jesli nowa
zawarto$¢ pojawi sie w Valheimie
odrobine pdézniej, niz zaktadano,
poniewaz tytut szwedzkiego studia
to dowdd na to, ze da sie zade-
biutowa¢ we wczesnym dostepie
w dobrym stylu. Oby wiecej takich
early accessowych premier, czego
wam i sobie zycze.

PIXEL
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~ Sebastian Binik
- cztonek zarzadu

- Stabryta Binik sp. j.

Jest odpowiedzialny
za marketing i dziat
kreatywny.

 Mateusz Stabry-
ta - cztonek zarza-
du - Stabryta Binik
sp. j. Odpowiada za
dziat techniczny.
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™ LAND OF WAR UKAZE POCZATEK Il WOJNY SWIATOWEJ Z PERSPEKTYWY POLSKI
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wiascicielami MS Games

O nadchodzace grze Land of War
— The Beginning rozmawvia Marcin M. Granat.

[ co skionito was do prac nad Land of War - The
Beginning?

Sebastian Binik: Pomyst na gre zrodzit sie kilka lat temu,

kiedy wraz ze wspdlnikiem stwierdziliSmy z melan-
cholig w gtosie, ze brakuje nam tych fajnych, starych,
klasycznych shooteréw, w ktérych najwazniejsza byta
rado$¢ ze strzelania. Podczas produkcji inspirowali$my
sie pierwszymi odstonami Call of Duty czy Medal of
Honor, czyli grami, na ktérych sie wychowywalismy.
Chcieli$my najlepiej odda¢ klimat tamtych tytutéw, przy
zachowaniu wspoétczesnych technik projektowania oraz
tworzenia mechanik rozgrywki. Staraliémy sie osiggna¢
cel natyle, naile jest to mozliwe do zrobienia przez
pasjonatéw pracujgcych w matym, niezaleznym studiu.

[ Land of War - The Beginning to wasza pierwsza
gra. Jakie sg kulisy jej powstawania?

S.B.: Tak, MS Games jest studiem debiutujgcym.

Dla niektérych cztonkéw naszej zatogi Land of War
jest pierwszga gra, przy ktérej pracujg zawodowo,
cho¢ mamy na poktadzie réwniez branzowych wetera-
néw z wielkim doswiadczeniem. Nawigzalismy wspoi-
prace z firma Lionbridge, ktéra odpowiada za

* Zaznamy Kilku
chwil spokoju, lecz
gra stawia przede
wszystkim na
intensywna akcje.

= W dniu premiery

testowanie gry, dzieki czemu majgc dodatkowy feed-
back, zwiekszamy prawdopodobienstwo, ze bedzie
ona technicznie dobrze wykonana. Prowadzimy tez
bardzo intensywng komunikacje ze spotecznoscia
graczy zgromadzonych wokot naszego projektu. To
wtasnie od nich dotarty do nas sugestie, aby zdja¢

z munduréw patki, poniewaz nie wystepowaty one na
froncie, co oczywiscie zrobili$my.

Mateusz Stabryta: Land of War - The Beginning
powstaje na silniku Unity, lecz zostat on przez nas
gruntownie przerobiony. WprowadziliSmy na przyktad
system teselacji terenu, czyli dzielenie wygenerowa-
nych podczas tworzenia obrazu 3D wielokatéw na
mniejsze, dzieki czemu wysSwietlany obiekt moze byc¢
doktadniej odwzorowany. Dzieki temu poziom wyglada
tadniej, a zabieg ten petni jednoczes$nie funkcje opty-
malizacyjng, poniewaz upraszcza obszar niebedacy

w zasiegu widzenia. Co ciekawe, jestesSmy jedynym
studiem, ktdére stworzyto taki system dla Unity. Z kolei
dzieki wspotpracy z Narodowym Archiwum Cyfrowym,
prywatnymi kolekcjonerami i rekonstruktorami udato
nam sie odwzorowa¢ Warszawe z okresu przed bom-
bardowaniami. Uktad ulic, wyglad budynkéw, kolory

potyczki rozegra-
my tylko w towa-
rzystwie kompa-
néw sterowanych
przez sztuczna
inteligencje.




elewacji, a do tego autentyczni ludzie - to wszystko
pozwolito odtworzy¢ atmosfere stolicy, ktérej nie
dotkneta jeszcze wojenna destrukcja.

P Czy mozecie zdradzi¢, czego bedzie dotyczyta
fabuta?

M.S.: Zdecydowalismy, ze scenariusz bedzie przedsta-
wiat Polske we wrzes$niu 1939 roku. Okres ten nigdy
nie byt eksploatowany w grach wideo, a to naprawde
dynamiczny i ciekawy fragment Il wojny $wiatowej. Na-
szym bohaterem jest Piotr Kowalski, ktéry przemierza
caty kraj, od miejsca pierwszej duzej bitwy granicznej
kampanii we wsi Mokra az po Hel. Protagonista zostat
wykreowany jako symboliczny polski zotnierz, uosobie-
nie catego pokolenia walczgcych. Pozwolito nam to na
umieszczenie go w rozmaitych rolach: pilota samolotu,
czotgisty czy zotnierza piechoty. Postanowilismy, ze

%2 Cho¢ pojawig sie
bitwy pancerne,
to jak przystato
na strzelanke,
wiekszos$¢ czasu
spedzimy z kara-
binem.

4 Cisza przed
burza. Wedtug
twércéw clou
rozgrywki ma sta-
nowi¢ przyjemnos¢
ze strzelania do
Niemcow.

JEDNYM ZE SPOSOBOW OPOWIADANIA

FABULY BEDA UTRZYMANE W KOMIKSOWE)
STYLISTYCE ANIMACIE 2,5D. ZOSTANA ONE

POUKRYWANENA MAPACH.

LUAVING

PIXEL
WYWIAD

fabuta bedzie sie koncentrowa¢ na wojnie obronnej
Il Rzeczypospolitej wobec agresji nazistowskich
Niemiec, nie dotykajac tematu ataku ZSRR

z 17 wrzes$nia. ChcieliSmy wyraznie podkresli¢, gdzie
i jak zaczeta sie Il wojna $wiatowa, oraz pozostawic
przestanie, ze wojna nie ma zwyciezcow, Ze niesie
tylko $mier¢ wielu ludzi. Land of War koriczymy na
Poétwyspie Helskim, miejscu poniekad symbolicz-
nym, w ktérym Wojsko Polskie dtugo stawiato opér
przeciwnikowi.

A vaki sprzet przygotowujecie dla fanéw drugo-
wojennych strzelanek?

S.B.: W kwestii broni ciekawy jest z pewnoscia
pistolet maszynowy Mors. Przed wojng wyprodu-
kowano jedynie trzydziesci sze$¢ sztuk tej broni

i przez krotki okres byta ona najprawdopodobniej
uzywana podczas kampanii wrzesniowej. Jako pro-
totypowy polski model Mors nie mdégt sie w Land
of War nie znalez¢. W grze uzyjemy tez karabinu
przeciwpancernego wz. 35, zwanego potocznie Ur,
ktéry réwniez byt polska konstrukcja. Przygotowali-
$my takze niespotykane w innych drugowojennych
strzelankach pojazdy. Wéréd samolotéw wymienic
mozna mysliwiec PZL P.11c oraz bombowiec PZL.37
tos. W misji inspirowanej starciem pod Pociecha

w Puszczy Kampinoskiej, w ktérej brat udziat stynny
Orlik, pojezdzimy z kolei tankietka, czyli matym
wozem bojowym. Z ciezszego sprzetu naziemnego
do dyspozycji gracza oddamy czotg 7TP w wariancie
jedno- oraz - zdecydowanie rzadszym - dwuwiezo-
wym. Uwage zwréci z pewnoscia tez Pocigg Pancer-
ny ,,Pitsudczyk", z ktérego poprowadzimy ostrzat
podczas wiekszej bitwy pancernej.

[d Gra ukaze sie juz niedtugo.

MS: Tak, premiera odbedzie sie 27 maja na PC. Na
wrzesien planujemy wydanie do niej dodatku oraz
wykonanie portu na Xboksa. Niewykluczone, ze
dodamy wtedy jaka$ mape do rozgrywki multiplay-
erowej. Obecnie stawiamy na kampanieg dla pojedyn-
czegogracza. s
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ZADANIE ODBICIA ZAKLADNIKOW NIEOPODAL WSI MOKRA

LAND OF WAR

Wszystko zaczyna sie w pokoju odpraw urzagdzonym w miedzywojennym stylu.
Na stole obok popielniczki z tlgcym sie, do potowy wypalonym papierosem
stoi szpulowy projektor, a przed graczem rysuje sie czarno-biaty film dotyczacy
kolejnej misji. Gtos lektora, w tym przypadku Mirostawa Zbrojewicza, przybliza

szczegOoty zadania.

Marcin M. Granat

rezentowany Pixelowi frag-
Pment produkcji rozgrywat sie

2 wrzes$nia 1939 roku. Zadanie
polegato na odbiciu zaktadnikéw

z rak nazistéw w okolicy wsi Mokra.
Gra od poczatku jest oldskulowa.

Razem ze sterowanymi przez kom-
puter kompanami przemierzamy
waskie korytarze okopdw, eliminujac
po drodze hitlerowcéw. Wejscie pod
lufe wroga konczy sie bardzo szybka
$miercia, dlatego wiekszo$¢ czasu
wychylamy sie zza wegta, oddajac
serie w kierunku wroga. System
leczenia opiera sie na samoistnym
uzupetnianiu si¢ paska zdrowia do
potowy oraz uzywaniu apteczek
w celu catkowitej regeneracji. Twércy
wspomnieli réwniez, ze w walce
wspomoga nas medycy.

W przedstawionej misji zdobywa-
nie kolejnych pozycji okopéw oparte
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byto na oskryptowanych wydarze-
niach. Czasami przeciwnik zaskaki-
wat mnie z ukrycia, natrafitem tez na
bezposredni atak z bliska, z ktérego
nalezato wybrng¢ za pomoca proste-
go QTE. Rozsadnie rozmieszczone
checkpointy pozwalaty na wzbogace-
nie sie o apteczke i uzupetnienie
amunicji, ktérej swojg droga jest
w grze pod dostatkiem. W potycz-
kach nic nie stoi na przeszkodzie,
aby naszg startowa bron wyrzucié
w okopowe bfoto, przesiadajac sie na
uzbrojenie oponenta. Sam zaczyna-
jac z karabinem maszynowym Brow-
ning wz. 28, szybko postanowitem
prowadzi¢ ostrzat niemieckim MP 18.
Aby nie zrazi¢ graczy, ktérzy
nie mieli stycznosci z pierwszymi
strzelankami osadzonymi w realiach
drugiej wojny $wiatowej, Land of
War - The Beginning oferuje niektére
rozwigzania charakterystyczne dla

Prezentowana
misja oparta byta
na przedzieraniu
sie przez okopy
i eliminowaniu
stanowisk wroga.

Rys historyczny
i cele misji przepla-
taja sie na krétkiej
notce ukazanej na
ekranie tadowania.

wspoétczesnych produkcji. Sg wéréd
nich ikony zaznaczajace pozycje
Niemcdw (oczywiscie poza tymi
w ukryciu) oraz wskaznik informujacy,
do ktérego miejsca powinnismy sie
udad. Czes¢ tego typu opcji bedziemy
mogli wigczad i wytaczac¢ samodziel-
nie. Nalezy do nich sposéb przetado-
wywania broni - do wyboru gracza
zostanie, czy w przypadku braku
nabojéw w magazynku nasza postac
przetaduje bron samym kliknieciem
lewym przyciskiem myszy, czy na
modte klasycznych strzelanek zrobi
to dopiero po naci$nieciu klawisza.
Wspomniang misje zakonczy-
tem po okoto dwudziestu pieciu
minutach. W dniu premiery gracze
dostana kilkanascie zadan. Pozosta-
je poczekac i samemu sprébowacd
stawi¢ czota przewazajgcym sitom
nazistow. b



THE GA

LEO ZYJE W SWIECIE, KTORY ZACZELA POZERAC
TAJEMINICZA SIA. JE) ZNAKIEM SA ROZRASTAJACE SIE,
BULWIASTE TWORY, LACZACE ELEMENTY ZYCIA | MASZYNY.

OCENAMY GRY

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

DYSKUTUINA
FBCOM/GROUPS/
SECRETLEVEL
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RZEZ -
) Podazaj ckapami

Obéz w Miescie Na ekranie
Wyrwy jest ekwipunku z po-
bezpiecznym miej- czatku jest chudo, -
scem, gdzie mozna najszybciej mozna
odsapnac po uzupetnic¢ e ¥,
trudach wojaczki, szpej, pladrujac *,

pohandlowaé

i zebrac ekipe na
kolejne misje

w terenie.

pokonanych prze-
ciwnikow, lepszy
sprzet jest

~ uhandlarza. .

W walce
z liczniejszym
przeciwnikiem na-
szymi sojusznikami
sg naturalne ostony
oraz wyczarowa-
ne przez moce
wsparcie ogniowe
- silne, ale
tymczasowe.

32 PIXEL



HPC BPS4 BPS5 HXONE BXSX

PRODUCENT: People Can Fly Wersja PL: tak

User Jama

olskie studio People Can Fly,
Pznane w Swiecie z tytutéw

Painkiller, Gears of War:
Judgment czy Bulletstorm, wraca
w wielkim stylu. Po pieciu latach
wytezonej pracy ukoiczony zostat
nowy tytut klasy AAA, bedacy wy-
buchowym potgczeniem przygodo-
wej gry akcji, strzelanki i RPG.

Uwielbiam rozmach fabularny Outri-
ders oraz to, ze elementy science fic-
tion nie petnig tu roli wytgcznie listka
figowego na gotej strzelaninie. Mamy
do czynienia z rozbudowang i mie-
sistg, choc - trzeba tez powiedziec¢

- zupetnie liniowa historig o ludziach
w obcym Swiecie, ktéra potrafi zaska-
kiwa. Graficzna prezentacja $wiata
jest spéj‘na_i.ha_mocnym wypasie, .
zarowno W'sékwgncjach akeji; jak

“i kinowych p'rzery'wnikach fabular-

nych, ktére sg kotami napedowymi
tej wciagajacej opowiesci.

Rzecz rozgrywa sie lata po tym, jak
ludzie na dogorywajacej, wyeksplo-
atowanej do cna Ziemi wysytajg w ko-
smos dwa olbrzymie statki koloniza-
cyjne. Kiedy arki docierajg na orbite
docelowej plar{ety, na powierzchnie
Enoch wystany zostaje elitarny zwiad
wojskowy, ktéry stanowig tytutowi
Qutriders. Ta forpoczta ludzkosci
odkrywa na rajskiej planecie grozne
anomalie, ktére jednych btyskawicz-
nie spopielaja, a innych przemieniaja,
obdarzajac niemal boskimi mocami.

W wyniku przemiany gtéwnego
bohatera mozemy wybrac jedng
z czterech klas postaci - piroman-
te, manipulanta, niszczyciela oraz
technomante, ktérym odpowiadaja
cztery zywioty - ogien, czas, ziemia
i16d oraz zwigzane z nimi unikalne
umiejetnosci ofensywne.

Bossowie tez
potrafig korzystac
z mocy. Swietlisty
krag na ziemi
oznacza, ze trzeba
zmykac. Ratuje
nas to, ze zadane
przeciwnikowi ob-
razenia czesciowo
leczg bohatera.

POLECA
NG —

Najwiecej adrenaliny
daje walka w bliskim
kontakcie, ale mozna
zacza¢ na chtodno,
zdejmujac pierwszych
przeciwnikow

zoddali karabinkiem

snajperskim. Jak tylko
wrdg sie zorientuje, skad
tniemy, trzeba sig szybko
wycofa naz gory
upatrzone pozycje albo
zmienic brori na bardziej
szybkostrzelna.

PIXELY

Ja wybratem technomante, ktéry
moze miedzy innymi rzucac lodowy-
mi granatami oraz wyczarowac na
zadanie lodowe wiezyczki strzelni-
cze, a takze jakojedyna klasa leczy¢
zaréwno siebie, jak iinnych graczy.
Ponadto kazda klasa ma rozbudowa-
ne drzewko rozwoju postaci, w-kto-
rym kolekcjonujemy kolejne bonusy

¢ “imodyfikatory.

Enoch b’fyskawmzme zdegenerowai

WIEY sie do zwalczajaeych sie frakcji, w kto-

re pogrupowali sie kolonizatorzy.
Na zlecone przez dowddztwo misje
mozemy wybrac sie solo lub dziataé

w zespole do'frzech graczy. Porusza-
my sie W obrebie poszczegdlnych map
misji, nie ma tu witéczegi po otwartym
$wiecie. Walka jak w innych tego

typu grach wymaga ciggtego ruchu,
chowania sie za naturalnymi zastona-
mi, zonglowania mocami i klasyczng
bronia. Arsenat tez jest znajomy -
pistolety, strzelby, karabiny szturmo-
we i snajperskie, ale tak to wszystko
zestrojono, ze strzelanie jest czysta
radoscia. Outriders zapewnia godziwg
porcje rozrywki - jesli skupimy sie
tylko na zadaniach obowigzkowych, to
przejscie gry wybrang klasg postaci
zajmie dwadziesScia pieé-trzydziesci
godzin, natomiast ze wszystkimi-wat-
kami pobocznymi bedzie to pewnie
dwa-trzy razy tyle, a moze i wiecej,

VUTRIDERS

jesli bedziemy wracac, zeby wyzyc¢ sie
Ze znajomymi.

Nieprzypadkowo tuz po wydaniu
Outriders z miejsca wskoczyt na pierw-
szg lokate rankingu najlepiej sprzeda-
jacych sie gier na Steamie. Wkrétce
tez zrobito sie sporo szumu wokot
problemdéw technicznych zwigzanych
z trybem multiplayer - zatykaniem sie
SerwerGw czy wyrzucaniem graczy,
kiedy:taczyli sie na co-op z réznych

. platform. Oczywiscie najlepiej by byto,

gdyby gry od pierwszego dnia nie miaty
zadnych btedéw, natomiast co$ takiego
wiasciwie nie wystepuje w przyrodzie.
Tutaj problemy ujawnity sie dopiero przy
pewnej skali zjawiska, twércy natych-
miast rzucili sie do poprawek i postawili
na petng otwartos¢ w komunikacji ze
spotecznoscia graczy. Wszyscy za
chwile zapomnimy o bugach, natomiast
pozostanie przyjemna $wiadomos¢, ze
People Can Fly autentycznie dba o swo-
ich fanéw i klientéw. la

Choc People Can Fly nie wymyslito kofa na nowo,
to zbudowato je tak, ze jazda jest szybka, gtadka
w obstudze, dostarcza mocnych wrazen. Jest tez

potenjat wielokrotnego grania innymi klasami.

Do ideatu brakuje nieliniowosci fabuty.
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Kolorowy swiat
It Takes Two potrafi
urzec, chociaz kiedy
okolica staje w ptomie-
niach, na podziwianie
nie ma czasu.

czasu zabawa
odbywa sie na

Przez wiekszos¢ : . ‘ -
[ 1 "\
B 1

podzielonym
pionowo ekranie,

-, o ~—, l -
ale s3 wyjatki od tej S = =TY = o \ .
reguty. , b 4] 1 5 R { 3 i

Zazwyczaj bos-
séw trzeba pokonac
sposobem, lecz
czasami wystarczy
sita ognia zabawko-
wej tédki.
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DA Hazelight Wersja PL: tak

Bazyl

roczyscie o$wiadczam, ze
U nie jestem na liscie ptac

EA. Wolatem zaznaczy¢ to
od razu, poniewaz po tym, co za
chwile przeczytacie, mozecie od-
nies¢ wrazenie, ze Andrew Wilson
osobiscie wystat mi dozywotni
zapas mikroptatnosci. It Takes Two
to bowiem gra, o ktérej nie umiem
powiedzie¢ niczego ztego.

Jest jednak powdd, by zreczno-
Scidwki studia Hazelight nie kupo-
wac. Otéz nie ma sensu siegac po

POLECA

— 0z —

May i Cody, aby
wrdcic¢ do ludzkiej
formy, musza
przejs¢ najbar-
dziej zwariowang
terapie matzenska
w dziejach.

nig bez drugiej osoby. It Takes Two,
jak zresztg sugeruje tytut, wymaga
duetu. W pojedynke przejs$c sie jej
nie da, gdyz cata zabawa polega na
koordynacji dziatan, wspdlnym znaj-
dowaniu rozwigzan i wykorzystywa-
niu uzupetniajacych sie zdolnosci
postaci. Mozna to robi¢, siedzac
przed tym samym monitorem lub ze
znajomym w sieci. Co istotne, w tym
drugim przypadku wystarczy tylko
jedna kopia gry.

Konieczno$¢ wspotpracy Swietnie
splata sie z fabutg. Bohaterami sg
bowiem matzonkowie, ktérzy nie
chca czekad, az Smierc ich roztaczy,
i wolg powierzy¢ to zadanie prawni-
kom. W magiczny sposéb zamieniaja
sie jednak w lalki i zamiast cieszy¢
sie rozkoszami rozwodu, muszg na
nowo nauczy¢ sie wspétpracowad
podczas szalonej przygody, ktéra
przychodzi im przezy¢ we wta-
snym domu. A nauka ta jest bardzo
przyjemna. Zadania s niesamo-
wicie zréznicowane i pomystowe,

a elementy czysto zrecznoSciowe

BOHATEROWIE ZAWSZE DYSPONUJA ROZNYMI

UMIEJETNOSCIAMI, WIEC PO PIERWSZYM UKONCZENIU

GRY WARTO PRZEJSC JA JESZCZERAZ, ALETYM RAZEM
ZAMIENIC SIE POSTACIAMI.

przeplatajg sie z zagadkami wyma-
gajacymi nieco pomys$lunku. Boha-
terowie co rozdziat dostajg zupetnie
nowy zestaw umiejetnosci, wiec nie
ma miejsca na monotonie i schema-
ty. Pojawiajg sie tez momenty ab-
solutnie odjechane, jak inspirowana
Street Fighter walka z wiewidrka
czy etap wzorowany na dungeon
crawlerach. Pod tym wzgledem It
Takes Two wypada wiec lepiej niz
nawet tak Swietne produkcje jak
Unravel 2 czy gry z serii Lego. Co
wiecej, zaskakiwani jesteSmy przez
caty czas, podczas gdy w wielu
grach odkrywcze pomysty koncza
sie juz na pierwszych poziomach.

W dodatku w dziele Hazelight
Studios absolutnie nie trzeba,

a nawet nie ma sensu, pedzi¢ na
ztamanie karku od jednego zadania
do drugiego. Warto poszwendac sie
po planszach. Po pierwsze dlate-
go, ze prezentujg sie przepieknie.

A po drugie, etapy skrywajg wiele
tajemnic i pobocznych aktywnosci.
Mozna na przyktad spedzi¢ nieco
czasu, jezdzac na tyzwach czy
rzucajac sie $niezkami. Do odkrycia
jest tez dwadziescia pie¢ minigier
wprowadzajacych do przygody
element rywalizacji.

Olbrzymia zaleta It Takes Two
jest takze to, ze to tytut w zasadzie
dla kazdego. Swietnie beda sie
bawi¢ przy nim zaréwno mtodsi
gracze, jak i weterani wirtual-
nych bojéw. Tym ostatnim moze
spodobac sie nawet bardziej dzieki
zaskakujgco dojrzatej fabule i wple-
cionym nawigzaniom do popkultu-
ry. It Takes Two to bez watpienia
jedna z najlepszych gier, w jakie
gratem, i by¢ moze najlepsza, ktéra
przyszto mi recenzowac. | napraw-
de EA nie zaptacito mi, zebym to
napisat. b

P ik 94_

Rewelacyjna zreznosciowka wymagajaca wspétpracy.
Oferuje niesamowita roznorodnosc zadan i wspaniale
wykonane plansze, na ktdrych nie mozna sie nudzic.
Do tego dochodzi zabawna, ale tez dojrzata fabufa.

= Jedlimaszzkim grac, sprobuj koniecznie!

PIXEL
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ODDWORLD

SOULSTORM

HPC HPS4 EPS5

AODIV@EY Fat Kraken Studios Wersja PL: nie

Bartek Czartoryski

oto mamy do czynienia z grg
uswiadamiajaca zgubne skut-

ki picia trutki.

Chodzi o tytutowy napdj, bynajmniej
nie wyskokowy ani nawet nie gazowa-
ny, by¢ moze jednak stodzony, ktéry
rozkiada na topatki najwigkszych
twardzieli. Nie do$¢, ze po paru tykach
nie da sie ustac prosto, to jeszcze, bez
popitki z antidotum, mozna juz nigdy
sie nie podnies¢.

Trunek ten zostat stworzony, aby
korporacyjni kapitalisci, krzywigcy sie
ztowrogo na jakiekolwiek przejawy
dziatalno$ci zwigzkowej, mogli tatwo
uzalezni¢ od siebie, a przez to kon-
trolowaé, przymusowa site robocza.
Brzmi znajomo? Céz, seria Oddworld
nigdy nie serwowata swojego komu-
nikatu zbyt subtelnie, to¢ poprzednio
humanoidalni Mudokoni uciekali
przed przemieleniem i przerobieniem
na karme.

Soulstorm to drugi rozdziat rozpo-
czetego siedem lat temu exodusu,
chot¢ jesli miatbym siegnac¢ do korzeni,
to historia catego projektu rozpoczy-
na sie praktycznie réwno z premierg
pierwszego PlayStation. Nie jest to
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jednak konieczne, bo poprzednia od-
stona, New 'n’ Tasty z 2014 roku, byta
niczym innym jak rebootem cyklu.
Stad Zeby zatapad, o co tutaj chodzi,
nie trzeba nawet na szybko przegla-
dac streszczen fabuty na YouTubie.

A juz na pewno nie sprawdzajcie prze-
boju niemieckiej grupy dance Music
Instructor, gdzie goscinnie wystapit
sam Abe, bohater serii.

Niestrudzony wybraniec, ktéry oca-
lit swéj lud przed maszynka do miele-
nia miesa i kosci, teraz musi wyleczy¢
pochorowanych od tyka Soulstormu
braci i poprowadzic¢ ich jeszcze dalej,
hen za géry i kopalnie. Do dyspozycji
ma nie tylko swoje nogi i rece, ale
i moc umystu, ktéra daje dostep do
charakterystycznej dla catej serii
mechaniki. Bo o ile elementy czysto
platformowe ograniczajg sie zwykle
do przeskoczenia dziury, ucieczki
sprintem przed jakims$ ustrojstwem
niczym Indiana Jones (albo Crash

Tasiemiec

Seria Oddworld liczy
sobie juz dziewiec
czesci, wydawanych
od 1997 roku na
wszystkie mozliwe

platformy. Abe, cho¢
jest najbardziej roz-
poznawalng postacia
cyklu, a swego czasu
uznawany byt nawet za
maskotke PlayStation,
nie byt bohaterem
kazdej z nich. Marka
jest dzisiaj pod opieka

firmy Oddworld Inhabi-

tants.

Akcja Soulstorm rozpoczyna sie in me-
dias res, ale predko ,,doganiamy” prolog.
Przeciwnikami bohatera sg przewaznie
Sligi, szeregowi, ale grozni zotnierze na
ustugach korporacji.

Bandicoot) przed toczacym sie gtazem
tudziez przedreptania na paluszkach
obok $pigcego wroga, o tyle medytacja
pozwala nam na przejecie kontroli nad
zotnierzami.

Niby wtedy zaczyna sie prawdziwa
zabawa, bo mozemy sobie postrzelac,
lecz kto ma przyciezki do spustu palec,
niech sie nie zdziwi, jesli pod koniec
gry nie uzbiera dos¢ Quarmy. Strategia
parcia naprzéd niczym Rambo odbije
sie bowiem na zakonczeniu. Uzaleznio-
ne jest ono takze od liczby uratowanych
przez nas proletariuszy, lecz akurat
ciggniecie za sobg licznego ogonka
niezbyt kumatych towarzyszy jest dos¢
ucigzliwe, wiec komu - jak mi - nie za-
lezy na najszczesliwszym happy endzie
na $wiecie, niech sobie troche odpusci.

Fundament rozgrywki pozostat
praktycznie nienaruszony, cho¢ doszty
nowe mozliwosci, jak prosty crafting,
lecz, co oczywiste, imponujace bebechy
obecnej generacji konsol pozwalajg na
graficzne szlify. Soulstorm wyglada bar-
dzo dobrze i az zal, ze przez lwig cze$¢
gry przemierzamy lokacje albo ciemne,
albo szarobure. | to monotonia bedzie
najwiekszym wrogiem tej catkiem nie-
ztej produkcji, bo niestety ciggle robimy
to samo, a nowe Oddworld nie oferuje
zbyt wielu urozmaicen.

Zgoda, podobny zarzut mozna by
wystosowac pod adresem niejedne-
go tytutu, ale jak na gre o zrzucaniu
kajdan Soulstorm oferuje zadziwiajgco
niewiele dowolnosci, jesli chodzi o samo
pokonywanie przeszkéd i rozwigzy-
wanie zagadek. Zwykle koriczy sie na
tym, Ze jeden sposéb jest lepszy od
pozostatych, a za inicjatywe jeste-
$my karani. Troche szkoda, bo mamy
przeciez do czynienia z grg aktywujaca
szare komérki czesciej niz wyéwiczone
paluchy. ks

Przekonanych nie trzeba przekonywac, z kolei nowo
odwiedzajacy, 0sobliwy swiat”lepszego punktu
startowego chyba nie znajda. Czas poduczy( sie historii
PlayStation. Na nowo.
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Pocztar

ienawidze tej gry, ale nie
N moge przestac grac - napisa-

tem do Micza po kilkunastu
godzinach z Returnalem. Tworzac
gre AAA, finski Housemargue nie
zapomniat o swoich korzeniach
i przygotowat pierwszego wysokobu-
dzetowego rougelike'a - propozycje
dla graczy cierpliwych, lubigcych sie
mozolnie uczy¢ i umiejacych opano-
wac frustracje.

Astronautka Selene rozbija sie na
spowitej tajemnica planecie Atropos,
przypominajacej Swiat filmowego
Prometeusza": ruiny obcych cywiliza-
cji, niezrozumiata technologia, ktérej
uzyteczno$¢ odkryjemy z czasem,
dziwaczne artefakty, monumen-

talne pomniki, porozrzucane ciata.

| inspirowana morskimi stworzeniami
agresywna kosmiczna fauna. My za$
dostajemy nietypowy shooter TPP

- esencja gry zaczyna sie w momencie
zgonu. Selene jest uwigziona w petli
zdarzen i po $mierci odradza sie

w pierwszej lokacji, by zacza¢ eks-
ploracje od poczatku. Nie ma save'a,
checkpointéw, poziomdw trudnosci.
Jest zmieniajacy sie kazdorazowo
uktad miejscéwek oraz rozmieszczenie

Futurystyczny
arsenat to wariacje
klasycznych broni.
Kazda ma dodatko-
we parametry
i atak alternatyw-
ny, a postugiwanie
sie nimi okresla
cecha zwana bie-
gtoscia.

Czytelna mapa
w prawym dolnym
rogu jest kluczem
do tego, by od-
nalez¢ niezbedne
wspomagacze
i nawigowac
w proceduralnie
generowanym
Srodowisku.

przeciwnikéw i przedmiotéw. Kazdy
kolejny cykl to szansa na dojscie cho-
ciaz kawatek dalej, o ile nauczymy sie
korzystac z dobrodziejstw rozgrywki.
Pierwszy kontakt z gra jest
przyttaczajacy, ale z czasem zacza-
tem rozumie¢ mozliwosci, jakie daje
Returnal. Ich mozolne odkrywanie
jest tylez intrygujace, co irytujace
- zalezy, jak podchodzicie do tego
gatunku. Niektére umiejetnosci
czy przedmioty przenosza sie do
kolejnego cyklu, dajac nieco wieksze
szanse na przezycie star¢ z pokaznym
bestiariuszem, ale jest ich zbyt mato,
by nieprzerwanie i dtugo motywo-
waty gracza. Po pokonaniu bosséw
w kolejnych lokacjach odblokowuja sie
skréty pozwalajgce szybciej pedzi¢ do
kolejnych biomdéw, a w kazdym chodzi
o przetrwanie. Walka stanowi wyzwa-
nie zaréwno w ciasnych korytarzach,
jak i na otwartej przestrzeni, kiedy

grupy wrogéw fundujg nam ,,bullet hell”
i trzeba wykazac sie matpig zrecznoscia,
dashowad, uczy¢ schematéw atakéw
i czerpac przewage z wieloptaszczyzno-
wego Srodowiska, a przede wszystkim
liczy¢ na szczedcie i na to, ze tym razem
mapa obrodzi w najlepsze dla nas power-
-upy. Tych jest sporo, trzeba nimi zon-
glowac i podejmowac ryzyko - niektére
cenne przedmioty sg skazone i moga nas
ostabic. Z kolei pasozyty podniosg staty-
styki, ale odbiora co$ w zamian. Trzeba
grac¢ powoli, taktycznie, trzymac dystans
i konsekwentnie tadowac adrenaline za
zabdjstwa bez przyjecia obrazen.
Returnal jest bardzo fadny, ale nie wie-
rze w przechwatki, ze wykorzystano cataq
moc PS5. Efekty Swietlne i czasteczkowe
wygladajg obtednie, intensywne starcia
cieszg oczy feerig odblaskow, zarazem
gra chodzi ultraptynnie w 60 FPS i 4K,
wykorzystujac ray tracing oraz petnie
mozliwosci DualSense'a (Swietny patent
na alternatywny tryb strzelania, ktéry
moze zosta¢ z nami na dtuzej) i 3D Audio.
Btyskawiczne loadingi ostadzaja czeste
zgony. Z drugiej strony raz gra wtaczyta
sie bez dialogéw, a kiedy indziej wyrzuci-
ta mnie do systemu - grzech $miertelny
w tytule, ktéry chce nam wméwic, ze
permanentne zaczynanie zabawy od
poczatku to fajny pomyst. ba

P K, 70

Sony weiaz potrafi zrobic eksperyment. Zaskakujacy,
odwazny i ryzykowny koncept ze spora magia
przyciagania, ale i nie najlepiej zoptymalizowanym
poziomem trudnosi i systemem motywadji do powtarek.
= Granie dla kazdego, cho¢ warto poswiecic jej uwage i czas.
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napedzajacych je zaleznosciach,
stawianych wymaganiach, trwaniu

i pedzie ku nieuchronnej zagtadzie.
Historia obejmuje zaréwno powsta-
nie naszego kosmicznego mateczni-
ka, jak i jego ostatnie chwile.

PIXEL
POLECA

. EPC EMAC B XONE BSWITCH Genesis Noir to twér, ktéry komu-

PRODUCENT Feral Cat Den Wersja PL: nie

ol Michat Marek

aczyna sie niewinnie,
Z przewidywalnie, stylowo

- postac¢ w dtugim prochow-
cu, knajpa, zagadkowa kobieta,
ktéra bez naszej pomocy zginie.
Wprowadzenie gry, akcentowane
melancholijnym jazzem, idealnie
oddaje klimat opowiesci noir.

Peten ciekawos$ci, w jaki sposéb ta
przygotowana przez malenkie, no-
wojorskie studio produkcja poradzi
sobie z narracjg, czy bedzie gra
wideo, czy moze raczej interaktyw-
nym spektaklem, niemal catkowicie
pomingtem jej istote.
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nikuje sie z graczem nie za pomocya

przedstawianych tresci, stylizowanej
o GenesisiiioiT oprawy czy klimatycznego dZzwieku,
kryje w sobie wiele  ale poprzez wszechobecne metafo-

BIG BANG niespodzianek. ry. Przenoénia jest esencja tej gry

Wbrew pozorom . . . . A .
Kwadrans. Tyle wystarczyto, by to, takze tych koloro- i sprawia, ze nie sposob sie od niej
co wydawato sie znajome, catkowi- wych. oderwaé. Oderwac od czego?

cie zmienito swe oblicze.

Wstep to zaproszenie, ukton,
ktérego celem jest wywotac cieka-
wos¢, zacheci¢ do kontaktu, ktéry
pozwoli na zapoznanie sie z tym, co
kryje w sobie Genesis Noir.

Cho¢ zapowiadany od pierwszej
chwili posepny kryminat i poszuki-
wania rozwigzania stanowig trzon
historii, ona sama nie opowiada
o losach zwyktych postaci, tylko
Wszechs$wiata, ktéry zamieszku-
jemy.

To kryminat o istnieniu, zyciu,
jego powstaniu i konsekwencjach,
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= Prochowiec,
kapelusz, ostatni
banknot, ruchliwa
uliczka skapa-

na Swiattami
ulicznych latarni

i wszechobec-

na czern nocy.
Klimat noir godny
definicji.

Gry wideo czy moze raczej inte-
raktywnego performensu?
Pomijajac jej fabute, warto
zatrzymac sie na konstrukcji
rozgrywki, ktéra wywodzi sie bez-
posrednio z przygoddéwek. Wiele
interakcji opiera sie na stynnej
mechanice point'n'click - cho¢ to
gra, ktéra obstuguje sie joypadem,
kontrolujac posta¢ za pomoca
analoga, spora czes¢ interaktyw-
nej zabawy polega na sterowaniu
kursorem i wybieraniu nim odpo-
wiednich elementéw danej sceny.
Prawie jak w grach Sierry? Nie,
w zadnym razie. Genesis Noir
jedynie korzysta z tej mechaniki, by
uatrakcyjni¢ i pogtebié ukazywa-
na historie. Rozgrywka podkresla
wszechobecny tu artystyczny
blichtr, pozwala na zabawe i chtonie-
cie nieustajacego festiwalu metafor.
Gdyby odrze¢ gre z wszystkiego,
pozostawiajac jedynie surowa
rozgrywke, okazatoby sie, ze ma
ona niewiele do zaoferowania - ani
sama prosta tamigtéwka, ani potrze-
ba wskazania przedmiotu nie mogty-
by zatrzymac gracza na dtuzej.

Na szczescie tak nie jest. Genesis
Noir to piekny przyktad, jak potgczyc
poszczegdlne elementy sktado-
we gry wideo. Ta nader spdjna
produkcja dzieki formie przekazu,
artystycznej ekwilibrystyce, tamiagc
synapsy metaforami, sprawia, ze
przekazywane tresci dziatajg jako
nieroztaczna catos¢, ktérej nie spo-
sob dzieli¢ na pojedyncze elementy.
Jej wyjatkowos¢ bedzie sie w przy-
sztosci odbija¢ gromkim echem.

HIT?

Genesis Noir, w catej swej wspania-
tosci, ma jednak kilka przywar, ktére
paskudnie kfujg w oczy. Gre trapia
techniczne niedomagania. Czasem
potrafi zgubi¢ kursor, czasem nie
pozwoli przej$¢ poza ekran, na
ktérym sie znajdujemy. Za sprawaq
stylizacji wady te nie muszg by¢
ewidentne i sam kilkukrotnie trafi-
tem na pospolity glitch, ktérego nie
bytem pewny, prébujac doszukaé
sie niemozliwego do znalezienia
rozwigzania. W ciggu kilkugodzin-
nej przygody te sytuacje wystapity
kilkukrotnie, bole$nie wyrywajac
mnie z iluzorycznej rzeczywistosci.
Btedy te nie psujg jednak nadmier-
nie oferowanego tu doswiadczenia.
Gra sporo jednak traci przez forme
jej ostatniego rozdziatu.

= Kosmiczna
przygoda Genesis
Noir ukazana

jest w artystycz-
nej, urzekajacej
oprawie. Co istotne
- wyjatkowa styli-
zacja nie ogranicza
czytelnosci jej
przekazu.

=" Caty ten jazz.
Trudno o klimat
noir bez odpowied-
niej Sciezki dZwie-
kowej. Warstwa
audio jest dusza
Genesis Noir, bez
ktoérej nie sposéb
wyobrazi¢ sobie
tej gry.

Genesis Noir fenomenalnie
réwnowazy tempo rozgrywki, tresé
i interakcje, ale catkowicie to gubi
podczas swej kulminacji. Rozgrywka
szalenczo woéwczas przyspiesza,
tracac dotychczasowg moc. Zabawy
przenos$nig ustepuja narkotycznym
wizjom autora, co mogtoby wzma-
gac ciekawos¢ gracza, ale niestety
koncéwka wywotuje konsternacje.
Rozgrywka tak pedzi, ze nie sposéb
sie w tym potapaé. Na szczescie
wyhamowuje w ostatnich minutach.

BESONDERS EMPFEHLENSWERT
Zafascynowato mnie to, czego tu
doswiadczytem. Planowatem gre
tylko sprawdzi¢ - nie byto moja
intencja spedzenie z nig dtuzszej
chwili, nie méwiac o jej zakoncze-
niu. Stylizowane przygodoéwki nie
s moim ulubionym gatunkiem.
Wystarczyta jednak chwila, by
ciekawos$¢ wobec Genesis Noir
eksplodowata z mocag Wielkiego
Wybuchu, ktérg gra podsycata

z kazda minuta. Gdybym ogladat
jej przejscie na YouTubie, nie
bytbym w stanie tak intensywnie
jej odebrag, tak sie nig oczarowac.
Céz, wtasnie dlatego gier wideo nie
nalezy ogladac, tylko w nie grac.
Zagrajcie w Genesis Noir. Warto! ks

Zaskakujaca rzecz. Delikatne niedomagania

techniczne i szalone tempo koricéwki psuj nieco

ostateczne wrazenie — nie s jednak czyms,

co mogtoby znaczaco ograbic wspaniatosci

skrywane w jej wnetrzu. Zagrajcie! Trzeba!
EEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
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Nastréj, budowany przez niesamowicie
gesty klimat i znakomity soundtrack, do
dzi$ robi wrazenie - zaréwno w Swiecie
$miertelnikéw, jak i Deadside.

Shadow Man Remastered

[{ODIV@ANIN Nightdive Studios Wersja PL: nie

Szymon Goraj

brew pozorom tworzenie
remasterdéw to nie jest
tatwa sprawa. W przeci-

wieAstwie do remake'éw majg one
stanowi¢ balans pomiedzy do-
stosowaniem tytutu do pewnych
technologicznych standardéw

a utrzymaniem ducha pierwo-
wzoru. Wigze sie to przewaznie

z koniecznym minimalizmem, za
co - stusznie czy nie - porywajacy
sie na to deweloperzy dostaja

po gtowach. Nightdive Studios,
naczelna ekipa odrestaurowuja-
ca klasyki sprzed lat, wzieta na
warsztat kolejnego zastuzonego
pacjenta.

Co jakis czas
przychodzi nam
walczy¢ w jakiejs
szalonej wersji
.naszego swiata"”
(znakomita se-
kwencja w wiezie-
niu). Zwyczajowo
uzywamy wtedy
zebranej broni
palnej.
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Shadow Man to dzis$ juz nieco
zapomniana, znakomita gra z 1999
roku traktujagca o Michaelu LeRoi,
ktéry chcac nie chcac stat sie
najnowszym uzytkownikiem mocy
nalezacej do dtugiej linii nieSmier-
telnych wojownikéw voodoo. Dzieki
specjalnemu artefaktowi podré-
Zuje pomiedzy $wiatem zywych

i umartych, by walczy¢ z sitami zta.
Wcielamy sie w tytutowego boha-
tera w najbardziej newralgicznym
dlan momencie, gdy musi zapobiec
wydarzeniom zagrazajacym przy-
sztosci catego $wiata.

Pierwsze zapowiedzi nie spotkaty
sie z pozytywnym odbiorem, bo na
pierwszy rzut oka gra nie wyglada
na zbyt odnowiona. Kiedy jednak
przejdziemy do porzadku dziennego
nad wcigz kanciastym stylem gra-
ficznym, warto poréwnac jg z orygi-
natem. Zainwestowano w mnéstwo

graficznych usprawnien - od wyz-
szej rozdzielczosci, przez dodanie
nowych tekstur i animacji, az po
o niebo lepsze o$wietlenie lokacji.
Poprawiono rowniez dos$¢ toporne
sterowanie, a interfejs znacznie
usprawniono (na przyktad dodanie
kota wyboru broni). Nawet warstwe
fizyczng wzbogacono o zniszczalne
elementy. A to zaledwie najbardziej
rzucajace sie w oczy nowosci.
Jednak przede wszystkim
cieszy dodanie sporej zawartosci,
ktorej nie byto w oryginale. Do
i tak catkiem sporej gry, nieraz
wymagajacej bardzo wnikliwej
eksploracji, dotozono nieznane
wczesniej postacie, sekrety, cate
obszary, a nawet bosséw. Jakby
tego byto mato, mozemy cieszy¢
sie ulepszonymi efektami audio
(jak nowe wariacje dzwiekow wy-
dawanych przez Shadow Gun) oraz
nieznanymi wczes$niej muzycznymi
motywami. ks

Bliskie ideatu odkurzenie $wietnej pozydjiz korica
ubiegtego wieku. Poza kilkoma bugamii drobnymi nie-
dopatrzeniami trudno jest sie do zegokolwiek przyczepic.
Niektérzy moga nie docenic ogromu pracy deweloperdw,
= doprawdy trudno o lepsze wskrzeszenie gry.
EEm u



Imie i rézne
cechy naszej zmy-
$lonej bohaterki
mozna wybrac
sposrod kilku do-
stepnych opcji.

LostWords: -/l e e

HPC EBPS4 MXONE MSWITCH

[HAODIVEENTE modus Games Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ost Words to przepiekna plat-
forméwka, ktéra ma w sobie
co$ z filméw Pixara.

Niestety jest to co$, czego nie do
konhca rozumiem w produkcjach
Pixara - obsesja $mierci. W ktéryms$
momencie twércy tréjwymiarowych
animacji sprzedajacy generowane
komputerowo sztuczne emocje
wpadli najwyrazniej na zyte ztota

- jesli chcesz poruszy¢ widownie,
zréob smutny film, w ktérym umiera

staruszka albo bohater jest sierotka.

Troche sie nabijam, a troche nie;
serio wydaje mi sie to problem,
ktéry dotyka niezaleznych gier.
Lost Words rozpoczyna sie bardzo
fajnie - jako notatnik dziewczynki,
w ktérym opowiada ona o swoim
Zyciu. To co$ w rodzaju visual novel,
ale zamiast nudnego popychania
akcji przyciskiem trzeba skaka¢ po
kolejnych zdaniach i stowach jak po
platformach, aby odstania¢ kolejne
wydarzenia; gra jest poza tym
w petni udZwiekowiona. Bohaterka
postanawia zosta¢ pisarka - wymy-
$la historie fantasy (gracze maja
wptyw na detale, takie jak imie czy
charakter postaci), ktérg przezywa-
my jako platformdéwke z twistem.
Tym twistem sg ,,magiczne stowa",

Oto cata prze-
strzen gry - notat-
nik z tekstem
i obrazkami...

i $wiat wyobrazni

ktére niczym w grze przygodowe;j
Y 9 Przyq ] matej dziewczynki.

wchodzg w interakcje z otoczeniem
- pomyst zaréwno fajny, jak i spéjny
z narracja. Role kursora petni
magiczny $wietlik, a drugorzednym
celem gry jest zebranie tych stéw.

Sa tu zatem dwie réwnolegte
fabuty, ktére zgodnie z prawidtami
gatunku wptywaja na siebie - to, co
ma miejsce w prawdziwym Swie-
cie, wraca w krainie fantazji jako
metafora. Ta dosadnos$¢ odréznia
Lost Words od takich gier jak Gris,
w ktdrej wszystko (poza ukrytym
zakonczeniem) miato miejsce w ale-
gorycznej krainie; wyktada kawe na
tawe - spdjrzcie, oto trauma dziec-
ka, a tak sobie z nig radzi, pomézmy
jej w tym. Z jednej strony pozwala
to na lepsze zrozumienie, z drugiej -
nie zostawia miejsca na zbudowanie
wtasnej opowiesci.

Gre napisata Rhianna Pratchett,
ktéra cenie chocby za robote przy
od$wiezeniu Lary Croft, ale tu mi

Narratorka gry
ze swojg najwiek-
szg bohaterka
- ukochang
babcia.

co$ nie grato. Cate wprowadzenie
ustawiajgce zwigzek miedzy bohater-
kami - wnuczka i babcig - zdradza,

w ktdra strone to zaraz sie przewréci.

Nie wiem, czy w pandemicznym
Swiecie, w ktérym praktycznie kazdy
doswiadczyt Smierci kogo$ mniej lub
bardziej bliskiego, potrzeba takich
smetnych historii. Nie wiem doktad-
nie dlaczego, ale ciggle czutem co$
fatszywego. Przedziwna samotnos$¢
bohaterki, ktéra przeciez miata sym-
patycznych rodzicéw, wydawata mi
sie wymyslona na potrzeby opowie-
$ci. Nie ma miejsca na platforméwko-
wag autoterapie w Swiecie wspieraja-
cych rodzin. ba

To bardzo fadna i pomystowa gra, ktdrej przy-

datby sie lepszy pomyst na scenariusz. Istnieje

wiecej emodji niz zatoba, a o tym, ze ktos jest

wazny w naszym zyciu, mozna opowiedzie¢
. bez wpychania go pod autobus.
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World of Demons

LODIVEEY PlatinumGames Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

a tablecie gram sporo i za-
N wsze wiedziatem, ze nadaje

sie do pewnych gatunkdw, ale
wymagajgce precyzji, widowiskowe
gry akcji nie maja na nim racji bytu.
Krétko méwigc, nie da sie na nim
zrobic tytutu PlatinumGames. Byto
mi z tg wiedzg dobrze, ale wszystko
diabli wzieli, kiedy firma ta wydata
gre na iPada. Bardzo, kurcze blade,
fajna.

Pierwsze wrazenie po uruchomieniu
World of Demons - ach, te wspomnie-
nia z Okami... Gier z oprawa nasladu-
jaca tradycyjne malarstwo japonskie
jest multum, ale rzadko ktéra robi to
z takim wdziekiem jak WoD. Wybiera-

my sie do piekiet, zeby pokonac wyjat-

kowo paskudnego demona, ktéremu
marzy sie panowanie nad $wiatem.
Pejzaze w grze sq oszczedne, ale

i tak zapierajg dech w piersiach - od
gorskich szczytow i wielkich Swigtyn
po piekielne krajobrazy zbudowane

z ludzkich kosci. Tréjwymiarowe, ani-
mowane postaci yokai i oni, z ktérymi
walczymy, rzeczywiscie wygladaja jak
ozywione drzeworyty, ktére wysko-
czyty z papieru, gdzie tylko na chwile
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W grze spotykamy
caly szereg mniej-
szych i wiekszych
duszkéw i demo-
now. Kazdy jest inny,
ma swoj charakterek,
silne i stabe strony,
malownicze animacje
i wyglad jak zywcem
wziety z japoniskich
rycin. Czasem gra sie
po to, zeby zobaczy¢,
jakiego stworka
spotkamy zaraz na
swojej drodze.

uwiezit je dawny artysta. PlatinumGa-
mes to przeciez w duzej mierze spad-
kobierca odpowiedzialnego za Okami
Clover Studio - World of Demons
pieknie o tym przypomina.

Wrazenie drugie - ojej, troche tu
zalatuje mobilka. Bo mate obszary
walki. Bo kiedy juz przejdziemy przez
liniowg serie star¢ z potworkami, mo-
zemy wracac w te same miejsca, zeby
przechodzi¢ kolejne wyzwania, a wy-
zwania sa po to, zeby zbierac punkty
doswiadczenia i znajdzki, a punkty do-
$wiadczenia i znajdzki sa po to, zeby
awansowac postac i bronie, a bez
odpowiednio zaawansowanej postaci
nie wpuszcza nas na kolejny etap...
Zanim World of Demons wylgdowato
na Apple Arcade, byto projektowane
jako gra F2P i resztki tego projektu
jeszcze tu widac. Przeszkadzato mi to
troche...

...ale tylko przez chwile. Wrazenie
trzecie - to jednak PlatinumGames,
petng geba. Walka jest niesamowi-
cie przyjemna i satysfakcjonujaca.
Najpierw uczymy sie, kiedy ciachat,

a kiedy robi¢ widowiskowe uniki, po
ktérych nastepuije jeszcze bardziej
widowiskowa kontra. Potem wcig-
gamy sie w kolekcjonowanie yokai,
ktére mozemy przyzywaé do pomocy
w czasie walki - jest ich cate mné-
stwo, a kazdy dziata inaczej. Jeden
podleczy, drugi rzuci fireballem, trzeci
jest ptongcym kotem, ktére przetacza
sie po wrogach i nie tylko daje im

Walka odbywaja-
ca sie w gigantycz-
nej klatce piersio-
wej, wznoszacej sie
nad réwning lawy,
raczej nie bedzie
normalna.

Jak wida¢ na za-
tgczonym obrazku,
Shuten Doji, nasz
gtéwny przeciwnik,
to nie ktos, kogo
chciatoby sie za-
prosi¢ na herbatke.

tupnia, ale jeszcze odpycha, a to tylko
wierzchotek géry lodowej. Potem orien-
tujemy sie, ze odpowiednie dobieranie
talii yokai jest kluczowe do walki na dal-
szych etapach, bo od tego, jakie moce

i zywioty zaprzegniemy do walki, zalezy
wiasciwie wszystko. Jest niesamowicie
satysfakcjonujaca siekanina, jest sporo
taktycznego kombinowania z doborem
mocy i broni, jest mnéstwo sposobéw
na pokonywanie tych samych wrogéw,
wiec nawet powtarzanie etapéw daje
sporo radosci. A potem okazuje sie
jeszcze, ze w grze s $wietne dialogi
(zwtaszcza odzywki duszkéw i demo-
néw, ktére w kilku stowach na krzyz od-
dajg ich charakter), a scenariusz rozwija
sie w coraz ciekawszych kierunkach.

| zamiast grac¢ na kompie czy konsoli,
cztowiek wyjmuje w wolnych chwilach
tableta.

P A 84_

Jednaz najlepszych gier akdji w historii mobilnego gra-
nia. Malarska oprawa graficzna jak w Okami, system
walki niemal jak w,duzych” grach PlatinumGames...
(zy zmeczone Apple Arcade tapie drugi oddech?




DOOMS3 /-

PRODUCENT id Software Wersja PL: tak

A\

ONLY

Michat R. Wisniewski

lasyczny Doom 3 trafit na
K PS VR - strzelanie do demo-

néw jeszcze nigdy nie byto
takie fajne!

AZ musiatem sprawdzi¢ - Doom 3
wyszedt w 2004 roku. Dobrze
pamietam, jakie wrazenie zrobit na
mnie wtedy. Byt piekny (spalit mi
starg karte graficzna, wiec kupitem
nowa) i zupetnie rézny od klasycz-
nego Dooma - tam gdzie oryginat
oferowat czysta akcje, tréjka za-
praszata do nastrojowej opowiesci,
budowanej nie tylko filmikami prze-
rywnikowymi, ale i bogatg warstwa
literacka; przegladanie maili i do-
kumentdéw zatogi marsjanskiej bazy
po piekielnej inwazji byto czyms$
niezwykle przyjemnym. Mrocz-

ne korytarze bazy, ktére wiodty
wprost do bram piekiet, straszyty
sztuczkami z tanich horroréw, ale
w przedziwny sposoéb to dziatato

- Doom 3 byt chyba pierwsza gra,
w ktérej na serio sie przestraszy-
tem. Teraz, po siedemnastu latach,
gra powraca, zeby spetni¢ marze-
nie zwigzane z pierwszym Doomem

PSVRAImM

Kontroler

w ksztatcie karabinka
wyglada w realu jak
zawinieta ruraze
Swiecac kulka, ale

w pofaczeniu z kaskiem
tworzy doskonafg iluzje

uzywania, prawdziwej”
broni. Mozna poczud sie
nieco dziwnie, ogladajac
puste latajace dtonie, ale
W (zasie gry nie ma sie
zbyt wiele czasu, by

o tym myslec.

- ze oto powstata gra, ktéra bedzie
pierwszym krokiem ku wirtual-

nej rzeczywistosci. Dostalismy
wprawdzie Doom VFR, przystawke
do czesci z 2016 roku, ale byta to
poboczna fabuta przykrojona na
potrzeby nowego medium.

Doom 3 wyszedt nie tylko w VR,
ale konkretnie w PS VR. Systemie,
ktéry ma swoje wady (mata mobil-
no$¢ przez ograniczenie kamerka
i kablem), ale i powazne zalety.
Playstation VR Aim Controller
to wcigz moj ulubiony gadzet
przekraczajacy granice miedzy
realem i wirtualem. Mozliwo$¢
poczucia w rekach prawdziwego
przedmiotu, ktéry w grze zmienia
sie w przerdzne pistolety i kara-
biny, a takze umozliwia wygodne
poruszanie i celowanie, wcigz robi
wrazenie i jest Zrédtem nieprze-
branej frajdy.

A jak prezentuje sie sama gra po
latach? Zaskakujgco dobrze - pro-
stota robigcej niegdy$ wrazenie
grafiki jest zaleta w VR, demony
wygladaja niezle (bo nie ma zbyt
wiele czasu, zeby sie im przyjrzec).
Zab czasu nadgryzt ludzkie po-
stacie, nie zachwycajg tez scenki
przerywnikowe, ktére odpalajg sie
(to niestety czeste w remake’ach
VR) jako dwuwymiarowe, PS VR
przetacza sie wtedy w tryb kinowy.

Gdy bytem mto-
dym marine, trafit
do mnie zombie
w stanie $mierci...
Ten zart bytby
zrozumiaty
w okolicach pre-
miery oryginalnego
Dooma...

Ciasne korytarze
marsjanskiej bazy
dobrze sprawdzajg
sie jako labirynty
wirtualnej rzeczy-
wistosci.

Poniewaz perspektywa zmienia sie
wtedy na trzecioosobowg, wyjscie
z immersji nie jest az tak dotkliwe.
Céz, jest to tylko adaptacja, a nie
tytut robiony od nowa.

Eksploracja jest catkiem przy-
jemna (nie odczuwatem nudnosci,
ale lepiej planowac krétsze niz
dtuzsze sesje), strzelanie (kto nie
ma PS VR Aim Controller, moze
korzystac z pada), jak juz wspo-
mniatem, wySmienite, chociaz
sama walka czasem przypomina,
ze gra nie byta projektowana z my-
$I30 VR. ha

Wirtualny port klasycznego tytutu — ze wszystkimi wadami
izaletami takiego pomystu. Sterowanie za pomoca PSVR
Aim Controller daje nowe pokfady frajdy, reszta przypomina
otym, jak bardzo przez lata zmienity sie gry — dla jednych
bedzie to nostalgiczna wycieczka, dla innych muzeum.
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Fantasian

[DIVCENIN Mistwalker Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

d czasu do czasu kto$
prébuje tchngé nowe zycie
w formute klasycznego ja-

ponskiego RPG. Lost Sphear, kolej-
ne czesci Bravely Default, Octopath
Traveler... Mozna powiedzie¢, ze

to juz norma. Ale kiedy taka prébe
podejmuje Hironobu Sakaguchi,
tworca serii Final Fantasy, a zeby
byto jeszcze lepiej, muzyke do

gry robi inny weteran serii, Nobuo
Uematsu - wiedz, ze cos sie dzieje.

Gra, ktéra z tej proby wynikta, czyli
wydany wtasnie na Apple Arcade
Fantasian, zwraca najpierw uwage
strong wizualng. Zamiast budowaé
$rodowisko w petnym 3D, twércy
wybrali duzo bardziej archaiczne
rozwigzanie, czyli statyczne tta (ani-
mowane tylko przy szybkich ruchach
kamery, kiedy wchodzimy w kolejng
czes$c¢ lokacji). Ale to nie byle jakie tta
- nie recznie rysowane, tylko recznie
budowane przez modelarzy, spe-
cjalistéw od miniaturowych dioram,
a potem pieknie sfotografowane.
Wrazenie jest niesamowite - mozna
sie bez konca przygladac szczegé-
likom doméw, drzewek i krzewéw,
osypujacych sie ze stoku gory

44 PIXEL

Postaci

Tta w grze to fotogra-
fie makiet, a postaci
s3 dorysowanymi na
nich obiektami 3D.
Te dwie warstwy

w zasadzie nie powinny
do siebie pasowac, ale
okazuje sig, ze pasuja
Swietnie — to kolejny
powdd, dla ktérego
oprawa graficzna Fanta-
siana jest imponujacym
osiggnieciem.

kamyczkdédw czy umeblowaniu poko-
jow, po ktérych chodzga nasi bohate-
rowie. Postaci, potworki, otwierajace
sie skrzynki i temu podobne elemen-
ty s ukazane w 3D i tak doskonale
dopasowane do tta, ze nie czu¢ naj-
mniejszego zgrzytu. Efekt ptynnego
przej$cia miedzy ujeciami lokacji jest
tak Sliczny, ze czasami specjalnie
chodzitem tam i z powrotem, zeby sig
na niego napatrzy¢. Stuchajac przy
tym oczywiscie fenomenalnej muzyki
Uematsu, ktéry naprawde jest tu

w formie.

Fabuta gry jest sympatyczna, cho¢
mato odkrywcza - bohater, mfodzie-
niec o imieniu Leo, zyje w $wiecie,
ktéry zaczeta pozerac tajemnicza
sita. Jej znakiem sg rozrastajace sie,
bulwiaste twory, faczace elemen-
ty zycia i maszyny. Leo udaje sie
jakim$ cudem przedostac tez do
innego $wiata, petnego dziwnych
budynkéw, fabryk i robotéw, gdzie
by¢ moze kryje sie rozwigzanie
klatwy, ktéra dotkneta jego ojczyzne.
Mndstwo tu klasycznych pomystéw,
ktére widzielismy juz w dziesigtkach
innych gier (poczynajac od tego, ze
bohater cierpi na amnezje), ale sa
zrealizowane na tyle wdzigcznie, ze
nie przeszkadzaja, chociaz zachwytu
jednak nie budza.

Odswiezajacy jest za to system
walki. Najpierw mamy do czynienia
z klasycznymi dla jRPG starciami
w losowych momentach, ale szybko
znajdujemy gadzet, ktéry pozwala
je wytaczy¢, a w zamian gromadzic
w specjalnym wymiarze wszystkie
stwory, z ktérymi musieliby$my

Porastajaca $wiat gry mechaniczna
zaraza Mechteria jest troche jak plesn,
ale jednak duzo bardziej elegancka.

Kiedy lecimy luksusowym statkiem
powietrznym nad piaskami pustyni,
potrafi z nich wyskoczy¢ takie dziwo.

prowadzi¢ powtarzalne potyczki. | tak,
zamiast piec razy z rzedu ttuc po trzy
stwory, mozemy spokojnie sie rozej-
rze¢ po okolicy, a potem, w wybranym
przez nas momencie, stawi¢ czoto piet-
nastu albo nawet trzydziestu. System
walki jest zbudowany wtasnie pod ka-
tem takich star¢, bo wiele umiejetnosci
razi nie pojedynczych wrogéw, tylko
przebija sie przez cate ich rzadki. Cza-
sem nawet mozemy recznie zmieniaé
trajektorie ataku, zbierajac przy okazji
rozrzucone po polu walki znajdzki
wzmacniajgce bohateréw. Dawno nie
widziatem ciekawszego od$wiezenia
klasycznej walki turowej rodem z jRPG.

Fantasian to na razie pét gry - druga
cze$¢ ukaze sie pdzniej. Ale to, co na
razie widziatem, przypadto mi do gustu
bardziej niz wiekszos¢ tytutéw z pierw-
szego akapitu. ba

Tworcy pierwszych Final Fantasy powracaja do korzeni.
Klasyczny do bélu jRPG z przepiekna oprawa wideo
(specjalnie budowane miniatury!) i audio (Nobuo
Uematsu!). Do tego madre innowacje w systemie

. walki. Moze nie rzuca na kolana, ale jest dobrze!



JARODIVEENY Ghost Dog Films Wersja PL: nie

User Jama

iedy kolezanka z matego
K miasteczka popetnia samo-

béjstwo, Kristina posta-
nawia sie dowiedzieé, jakie byty
przyczyny tragedii. Pod fasada
normalnego zycia w prowincjo-
nalnej miejscowosci kryja sie
mroczne tajemnice.

| Saw Black Clouds jest filmem
interaktywnym z gatunku klasycz-
nego angielskiego horroru. Rzecz
ma niespieszne tempo, nie epatuje
krwistymi rozbryzgami, stara sie
oddziatywac psychologicznie.
Stuzy temu przede wszystkim opra-
wa dzwiekowa, ktéra ze zwyktego
obrazu uchylonych drzwi albo
widoku na las pozwala wyczarowaé
uczucie niepokoju. Zapewne nie-
jedne trzeba byto wymienié struny
w skrzypcach, zeby nagrac te
szarpane, kakofoniczne podktady.
Warto byto, bo ciarki przebiegaja
po plecach.

Produkcja swobodnie miesza
elementy realistyczne z nadnatu-
ralnymi. Akcja filmowana jest we
wnetrzach zwyczajnych budynkéw,
mieszkan, czeSciowo w plenerze,
natomiast bohaterka co rusz widzi
duchy, ktére potrafig gasi¢ Swiatta
czy zatrzasnag¢ drzwi. Normalna
w tej poetyce jest chwytajgca
Kristine reka wystajaca spod pustej
szafy, ktéra natychmiast znika.

Pewne wska-
z6éwki co do stanu
umystu zmartej
kolezanki daje jej
pamietnik.

Niektére sprawy
swoje Zrédto maja
u przodkéw i ich
niefrasobliwych
romansow.

Wydawac by sie mogto, ze twércy
zechca pociggnac ten stan niedo-
powiedzenia do konca - czy to zwi-
dy, przemeczenie, leki bohaterki,
czy prawdziwe zjawiska paranor-
malne, ale czar pryska, kiedy duch
wrecza jej fizyczny przedmiot,
karte pamieci.

W role Kristiny wciela sie
Nicole O'Neill, ktéra ma doswiad-
czenie z kamerg, wystepowata
w serialu ,,Penny Dreadful” oraz
filmie ,,Czerwona jaskoétka". Mimo
uczciwych wysitkéw aktorskich
nawet najbardziej przekonujace
odgrywanie rozpaczy, strachu,
bezsilnosci nie kompensuje mielizn
scenariusza. Odkrywamy tu co
prawda drugie dno, historie z za-
mierzchtej przesztosci, natomiast
rzecz sprawita na mnie wrazenie
przegadane;.

= bohaterke emocjom, lekom i f

s Czagem lepiej dac up?:st gn.'g qtym nasza
cjom, niz*
pozw;lié jej dusic je w sobie. § :

Kosciét, w ktérym odprawiony byt pogrzeb,
jest dla bohaterki miejscem zawigzania akcji,

ale bedziemy do niego wracac.

Miatem tez mocno mieszane
uczucia odnos$nie do samej interak-
tywnosci. Nie zawsze nastepuje tu
spojne przejscie ze sceny do sceny.
Mimo ze kazdy gracz podejmuje
troche inne decyzje, film interak-
tywny powinien wizualnie prezen-
towac sie jako spodjna catos¢, jak
w kinie. Zaburzenia tej ciggtosci
psujg wrazenie immersji. Poza tym
oczekuje od gry full motion video,
ze na podstawie tego, co widziatem
wczesniej, Swiadomie podejmu-
je decyzje, co chce robi¢ dalej.

W | Saw Black Clouds za duzo jest
wyboréw na $lepy traf, typu idziesz
w lewo czy prawo, podczas gdy nie
ma absolutnie zadnych racjonal-
nych przestanek za ktérgkolwiek

z tych opcji. ha

Rzecz dla wielbicieli angielskiego stylu
narragji i dialogéw. tadne plenery i wnetrza,
poprawne aktorstwo, ale wiecej tu kontem-
plagji niz akcji. Do poprawki momenty de-

5 gzyjnew ktorych wybor jest czysto losowy.
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SaGa Frontier Remake
HPCEBPS4HESWITCH HIOS BANDROID

JDIVEENIA Square Enix Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

e wszystkich podrézy
Z w czasie, w jakie zabraty
mnie ogrywane ostatnio
gry, ta siega najdalej w przesztosc.

Rok 1997, wychodzi Final Fantasy VII,
ktére zmienia oblicze jRPG. Doswiad-
czenie przygody zostaje wzbogaco-
ne o multimedialng ekstrawagancje
filmoéw przerywnikowych, a tréjwy-
miarowa grafika zrywa z pikselowa-
tymi postaciami, chociaz wcigz sa to
kulfonigtka w stylu super deformed.
Trudno wyobrazi¢ sobie z dzisiejszej
perspektywy, ze SaGa Frontier uka-
zata sie w tym samym roku. taczy

je jedno - renderowane tfa zastapity
pikselowe grafiki znane z SNES; SGF
trzyma sie jednak klasycznych spri-
te'éw, co w sumie daje ciekawy efekt,
zwtaszcza ze w czasie walki poja-
wiajg sie efekty specjalne. Ale poza
tym to zupetnie inne do$wiadczenie
- animacje przerywnikowe sg raczej
symboliczne, a sita gry lezy

w czyms$ zupetnie innym.

Serie SaGa poznatem pod koniec lat
dziewieédziesigtych w czasie zabaw
emulatorami i nadrabiania brakéw kul-
turowych. Na Zachodzie wyszia jako
trzyczes$ciowa Final Fantasy Legend
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na Game Boya oraz réwniez trzycze-
$ciowa Romancing SaGa na SNES.
SaGa Frontier wyszta na Playstation,
ale nie pojawita sie - az do teraz!

- w Europie (chociaz w 1999 roku wy-

szedt jej sequel). Pisze o tym wszyst-
kim, zeby byto wiadomo, czego sie
spodziewac - to naprawde klasyczny,
cho¢ niecodzienny, jRPG. Muzyka,
sposdb przedstawiania narracji,
dialogi w czystym tekscie - wszystko
zabiera nas w dawne czasy.

To arcyciekawe doswiadczenie
- gra nie prowadzi za reke (az ci$nie
sie na klawiature ,,jak wspdtczesne
produkcje”), ale w przypadku serii
SaGa to zagubienie, otwartos¢ Swia-
ta i mozliwos¢ eksploracji po omacku
jest wpisane w DNA. Najciekawsza
jest galeria bohaterdéw - kazdy ma
inng historie i inny cel, jedni zaczy-
najg w zamknieciu, przed innymi od

llustracje

i przepigkne obrazki
to dzieto Tomomi
Kobayashi, ilustratorki
Zwigzanej z serig od
zaséw SNES (pracowafa
réwniez przy Shin Me-
gamiTensei IV). W grze
mozna obejrze caly
galerie petna zachwyca-
jacych grafik.

Niektére historie
rozpoczynajg sie
w dramatyczny
sposéb - na przy-
ktad rodzine Reda
atakuje tajemnicza
organizacja...

Miody mag Blue
moze od razu po-
drézowac miedzy
kontynentami,
uczac sie réznych
rodzajéw magii
- tylko tak moze
pokonaé swojego
brata, Rouge'a.

Nostalgia za
latami dziewiec-
dziesigtymi
- prerenderowane
tta powiekszone
do rozmiaru HD
wygladajg catkiem
nieZle.

razu $wiat stoi otworem. Swiat,
w ktérym spotyka sie magia i tech-
nika, zamieszkuja ludzie, magiczne
istoty i roboty; kazdy zupetnie inaczej
sprawdza sie w walce, co sprawia, ze
klasyczna turéwka zmienia sie w pole
do ciekawych eksperymentow.
Remake zostat wzbogacony
0 opcje utatwiajace zycie, wycieta
zawartos¢ (mozna wytaczyé te opcje)
i co ciekawe, catkiem dobrze sie pre-
zentuje. Renderowane tta powiekszo-
no, niezle wygladajg sprajty postaci,
z przeciwnikami jest réznie (o ile
postacie byty rysowane pikselowo,
o tyle potwory byty renderowane jak
Donkey Kong i wida¢ czasem nieuda-
ny upscaling). Ale to nie gra, po ktéra
siega sie dla przezy¢ estetycznych
(nie liczac ilustraciji, ktére sg wspania-
tel), tylko dla przezycia intrygujacej,
wielowatkowej przygody. ha

Moze zbyt czesto uzywam sloganu, dla koneserow”, ale
do tej pozygji pasuje jak ulat. Jesli ktos lubi staroszkolne

JRPG, remake SaGa Frontier jest niezwykla okazja

do doswiadczenia czegos unikalnego — trzeba tylko

. pamietac, ze to produkgja sprzed prawie cwierc wieku.



Curse of the Dead Gods
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Zdan

am wrazenie, ze zyjemy
w epoce wielkich tasiem-
cowatych serii. Co chwila

wychodzg jakie$ sequele, prequele
czy ,poboczne historie". Do tego
trend ten mozna zaobserwowac
wrecz wszedzie - literatura, filmy,
seriale, no i oczywiscie gry. Nie
zrozumcie mnie Zle - sam lubie do-
bra epicka historie fantasy i moze
by¢ ona roztozona na zylion toméw
(ot, takie ,,Koto Czasu" Roberta
Jordana). Latwo jednak poczué
przesyt taka formuta i wtedy wjez-
dzajg rzeczy prostsze i zamkniete
w pojedynczym tomie/czesci/co
tam lubicie. Wtasnie z czyms takim
mamy do czynienia w przypadku
Curse of the Dead Gods.

W sumie jesli pociggna¢ dalej ana-
logie z filmami, to ten tytut to taki
akcyjniak z lat osiemdziesigtych.

W swej konstrukcji prosty, niezbyt
ambitny, niespecjalnie dobrze
nakrecony, ale dostarczajacy sporej
frajdy. Idac do brzegu - mamy tutaj
do czynienia z gra typu roguelike

z bardzo mocnym akcentem zrecz-
nos$ciowym. Co ciekawe, nie ma tu
praktycznie wcale fabuty. Gra od
razu wrzuca nas do podziemi

Jak wida¢,
czasem kolory po-
stanawiajg odpuscic¢
i udac sie na waka-
cje. Nie jada daleko,
bo pandemia.

W grze mozemy
zaobserwowac
stawne prawidto
kotczingu. Ot6z zto-
to lezy na podtodze,
wystarczy sie po
nie schyli¢! | nie da¢
sie zabié...

wypetnionych putapkami, kultystami
i potworami, ktére stuza tytutowym
martwym bogom. Méwiac krétko -
Hades to nie jest, ale nie znaczy, ze
nie mozna sie dobrze bawic. Jest
wrecz zatrzesienie broni, réznych
daréw od bogéw, dodatkowych
umiejetnosci, ktére odblokowuje-
my za zdobyta specjalng , walute".
Wyrdéznikiem jest mezoamerykanski
smaczek catosci - od broni po nazwy
bogdw iich daréw.

W sumie takie gry jak Curse of
the Dead Gods nazywam ,partyj-
kowcami". Wiecie, o co chodzi?
Siadacie, odpalacie na jedno szyb-
kie posiedzenie (w tym przypadku
jedna wyprawe, by zla¢ bogom iich
czempionom tytki) i tyle. Nie po-
trzeba czytac tony tekstu, rozwazaé
dylematéw moralnych postaci czy

wczuwac sie w klimat. Tutaj wracamy
do tego akcyjniaka - czysta rozrywka
bez wiekszej refleksji. To wtadnie
daje nam Curse of the Dead Gods.
Pojawiajg sie oczywiscie ciekawe
rozwigzania - w grze bardzo wazne
jest Swiatto lub jego brak. Do tego
rézne potwory i samo przechodzenie
gtebiej do lochu moga nas ,,spaczyc¢”,
a efektem tego beda rézne klgtwy.
Mamy wiec pewne smaczki, ktére
prébuja ten tytut wyrdzni¢. Na pewno
nie powala oprawa graficzna czy
muzyczna - pod tym wzgledem jest
totalnie standardowo.

Jesli macie ochote na cos$, w co
mozecie popykac w przerwach od
gier wielkich, epickich i WAZNYCH™,
a do tego lubicie rogaliki, to spokojnie
mozecie sprawdzi¢ Curse of the Dead
Gods. To po prostu kawat uczciwego
growego mieska - moze nie najlepszej
jakosci, ale dobrze wysmazonego
i podanego z nieztymi frytkami. Cza-
sem i czego$ takiego potrzeba.

@ 1

Prosty zrecznosciowy rogalik z paroma ciekawymi
mechanikami. Dostarcza sporo frajdy, ale absolutnie
nie powala. Do grania w przerwach od wiekszych
tytutow.
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Poczatek wydaje
sie niemal sielan-
kowy - miodziutki *
bohater, przyjazni.
mieszkancy, pierw-
.sze proste misje....= *
SRl |
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Michat R. Wisniewski

ier Replicant zaczyna sie jak
N kazda inna basn - dawno,
dawno temu byli sobie brat
i siostra...

Oryginalny Nier wyszedt w 2010 roku
w dwdéch wersjach, japonskiej (NieR
Replicant na PS3) i zachodniej (Nier
na PS3, NieR Gestalt na Xbox 360).
R&znity sie bohaterami - Replicant
opowiadat historie brata i siostry,

a Gestalt - ojcaicérki-icozatym
idzie kosmetycznymi zmianami

w dialogach. Niezwykta gra Yoko
Taro nie przekonata do siebie kry-
tykow, ale fani uznali jg za pozycje
kultowa. Zainteresowanie tytutem
wrdcito w 2017 roku wraz z premierg
niespodziewanie hitowego NieR:

48 PIXEL

ver.1.22474487139...

PIXEL
POLECA

Papa

Dotejporyjedyna
mozliwos¢zagrania
naZachodzie mtodym
bohaterem stwarzato
DLCskfadajace sie
zkilkunastu bijatyk.

W wersji japoriskiej grato
sie wtedy starszz ,za-
chodnia”postacia, tak jest
iwnowej odstonie gry.

Automata - luznego sequelu. Byt
juz trudno dostepny, nie méwiac
o koniecznosci posiadania starej
generacji konsoli.

NieR Replicant
ver.1.22474487139... (ciag cyfr to
pierwiastek kwadratowy z 1,5) to gra,
ktérej potencjalni odbiorcy dzielg sie
na trzy grupy - ludzi, ktérzy nigdy
nie grali w zadng czes$¢ serii, fanéw
NieR: Automata i wreszcie mito$ni-
kéw oryginalnego Niera. Podziele
wiec recenzje na trzy czesci.

RECENZJA A

Gre rozpoczyna przedziwny sen,

a potem akcja przenosi sie do
postapokaliptycznej przysztosci,

w ktérej na ruinach dawnego Swiata
(krajobraz przecinaja zniszczone
linie kolejowe) powstato przedziwne,
quasi-$redniowieczne spoteczen-
stwo. To $wiat, w ktérym spotykaja
sie roboty i magia, a spokdj

Kainé, wojowni-
cza, cyniczna
i wulgarna, jedna
z najciekawszych
bohateréw wymy-
Slonych przez Yoko—ssss

Taro. | ———




Odswiezony Nier jest doskonatq okazja do poznania
tej kultowej gry, a dla starych fanéw — przezyciajej

w rozbudowaneji petniejszej wersii.

mieszkancéw burzg ataki niezno-
szacych $wiatta demondéw zwanych
Cieniami. Bohaterem jest miody
chtopak (o imieniu, jakie mu nada-
my), ktérego mtodsza siostrzyczka
Yohna zapadta na tajemnicza cho-
robe. Podobno wyleczy¢ ja moze
kwiat zwany ksiezycowa 1za...

Scenariusze Ge-
staltu i Replicanta
byty identyczne,
ale zmiana boha-
tera wptywa na
odbiér wielu scen.

Z pozoru - typowe jRPG fantasy,
ale im bardziej zgtebimy sie w ten
Swiat, tym bardziej okaze sie, jak
bardzo rézni sie od zwyktych pro-
dukcji. Moze w 2021 roku koncept nie
wydaje sie tak nowatorski, ale dzieto
Yoko Taro jest dekonstrukcjg wielu
motywdw gier wideo (na przyktad za
niektére sidequesty nagroda okazuja
sie nie pienigdze, ale emocje czy
nawet... nauczki zyciowe), a takze
hotdem ztozonym wielu klasykom.
Bez zmiany interfejsu czy sterowa-
nia, za pomocga zabaw kamera, Nier
potrafi zmieni¢ swéj gatunek - z RPG
akcji na horror nawigzujacy do
Resident Evil, klona Diablo, klasyczna
Zelde czy nawet strzelanke. Gra ma
znakomity scenariusz i jak zwykle
u Yoko Taro galerie niezwyktych
postaci, a wszystko w odSwiezonej
i nowoczesnej oprawie, z japon-
skim lub angielskim dubbingiem do
wyboru.

RECENZJA B

NieR Replicant ver.1.224744871309...
nawet nie ukrywa, ze powstat dla
fanéw Automaty. Chociaz sequel stat
mocno na wtasnych nogach, to zna-
jomos¢ pierwszej czesci pozwalata
na znacznie lepszg zabawe w zgte-
bianie tajemnic i nawigzan (pisatem

o tym szerzej w analizie w Pixel #42).
Jest to wiec pozycja obowigzkowa i cat-
kiem przyjemna dla tych, ktérzy z réz-
nych przyczyn odbili si¢ od oryginatu -
tu poczuja sie jak w domu. Wyciggnieto
whnioski z tej czesci, poprawiajgc system
walki, dodajac poziomy trudnosci (jesli
ktos$ chce tylko przelecieé przez fabute,
ale nie polecam); uktonem w strone
fanéw przygdd androidéw 2B i 9S jest
mozliwo$¢ wigczenia $ciezki dzwiekowej
z Automaty. To ciekawe do$wiadczenie,
ktére wspaniale uwypukla dialog, jaki
prowadzg ze soba obie gry, skontrasto-
wane ze sobg sceny i motywy. Pakiet
DLC do Automaty zawierat stroje

z Replicanta, tu zas (oryginalne DLC
jest dotgczone od razu i odblokowuje
sie po pierwszym ukoAczeniu) mozna
sie przebra¢ w ciuchy 2B i 9S, ktérych
aktorzy gtosowi figurujg zreszta w liscie
ptac jako ,??7?".

RECENZJAC

A jak gra sie ma do oryginalnego Niera?
To doskonaty remake. Wreszcie daje
mozliwo$¢ zagrania w japonska wersje
historii. ,,Papa Nier” ma swoich fanéw

i doceniam, ze byt jedna z pierwszych
tak popularnych dzi$ postaci ojcow-
skich, ale jednak widac, ze historia byta
pisana pod mfodego bohatera. Wszyst-
kie interakcje z innymi postaciami - od
mieszkancow wioski (i $wiata), Devole

i Popole, po Emila i (zwtaszcza) Kaine

- wypadajg duzo bardziej sensownie

i przekonujgco. Gra jest nie tylko o wiele
tadniejsza (zniknety smetne brazy

z poprzedniej generacji), ale zostata

tez rozbudowana o wyciety wczesniej
epizod (wnikliwi fani rozpoznajg od razu
krazaca po sieci grafike koncepcyjng

i opowiadanie z pewnego zbiorku...). Nie
spodziewatem sie, ze mozna drugi raz
zakochad sie w jakiej$ grze. ha

Remake kultowego tytutu przygotowany tak, zeby zadowolic
rdzne grupy fanéw; unowoczesniona wersja, ktdra nie traci
w ogéle ducha oryginatu. Dla mitosnikow serii — pozycja ab-
solutnie obowiazkowa. Dla nowych graczy — $wietna okazja,
= jeby sprawdzic, o co chodzi z tym catym Yoko Taro.
EEn u
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Spacebase Startopia
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Sir Haszak

epszga grafike, wiekszg ztozo-
L nos$c¢ i szybkie klikanie mysz-

kg potaczono z humorem,
ktéry nie kazdemu przypadnie do
gustu. Po dwudziestu latach wraca
strategia polegajaca na zarza-
dzaniu stacjg kosmiczng. Za tak
dtugie czekanie na sequel (cho¢
nieoficjalny) dostajemy stanowczo
za mato.

Trzy poktfady o réznych zastosowa-
niach staja sie areng bitwy o szcze-
$cie pracownikéw i gosci odwiedza-
jacych stacje kosmiczng, a niekiedy
takze oich zdrowie i zycie. W trakcie
organizowania kolejnych dziesigciu
stacji doswiadczamy hustawki na-
strojow: od podziwu dla ztozonosci

50 PIXEL

Poktad bio
dostarcza surow-
cow, zywnosci
i lekarstw.

Cata obstuga
statku odbywa
sie na najnizszym
poktadzie. Tu
zgromadzone sg
wszelkie ustugi
i magazyn.

gry po wkurzenie, ze pozostawiono
tak proste btedy i niedordébki.

Z poczatku mamy bajke: kaz-
dy z trzech poktadéw ma swoja
funkcje. Pierwszy skupia utrzy-
manie stacji, podstawowe ustugi
i infrastrukture odpowiedzialng za
bezpieczeAstwo. Drugi poziom stuzy
rozrywce gosci i pracownikéw. Na
najwyzszym uprawiane sg rosliny
i mineraty. Go$cie moga tam tez
obcowac z naturg, co dla niektérych
jest wazne. Zréznicowanie zasto-
sowan i wygladu pozioméw tworcy
zaliczyli na piagtke.

W kazdym z pomieszczen stacji
odpowiedzialnych za tgczno$¢, zdro-
wie, przerabianie odpadkdw, tapanie
przestepcow czy zbieranie Smieci
pracuje inna rasa obcych. Wystar-
czy ich zatrudni¢, a przystepuja do
swoich obowigzkéw. Jednak szybko
okazuje sie, ze roboty zbierajace
Smieci nie wyrabiajg sie z praca.

W szczegdlnosci nie docierajg do
zakamarkoéw poktadéw.

Poktad rozrywkowy daje wszystko,
czego potrzeba do zabawy. Lacznie ze
specjalnymi wersjami podtogi.

Trzeba zbiera¢ odpadki, szybko
klikajac myszka, bo zaraz legna sie
robale i trzeba je zabija¢, znowu
szybko klikajac myszka. Jesli to
zaniedbamy, zasmiecenie wywotuje
masowe zwolnienia pracownikow.
Zazwyczaj mamy kim ich zastapic,
ale szkoda ich doswiadczenia.

Od czasu do czasu pojawiaja
sie zdarzenia losowe. Ogdlnie sg
rézne, ale w ramach scenariusza
zazwyczaj powtarza sie jedno. Na
przyktad przestepcy starajg sie wy-
dostac z wiezienia, wiec podktadaja
bombe. Nalezy przej$¢ na wtasciwy
poktad, zebrac jg i porzuci¢ w cen-
trum recyklingu. | tak co kilka minut.

Kolejnym niezbyt szczesliwym
pomystem jest dodanie opcji walki,
gdy na stacji zjawiaja sie piraci.
Zazwyczaj dzieje sie to wtedy, gdy
juz jg rozbudujemy. Mozemy wtedy
wezwac do obrony poteznego ro-
bota. Niestety zazwyczaj nie miesci
sie miedzy budynkami, wiec trzeba
je przesuwac. Jest to mozliwe
i stosunkowo tatwe, ale kompletnie
pozbawione sensu.

Takich niedorébek znajdziemy
wiecej. Chocby brak regulacji szyb-
kosci gry (a pamietajmy o koniecz-
nosci szybkiego klikania mysza!).

Nie mozna powiedzie¢, ze Spa-
cebase Startopia jest zupetnie nie-
udang produkcja. Kolorowa grafika,
zréznicowane zachowania kazdej
z ras, budowanie coraz bardziej zto-
zonych struktur na stacji i stopnio-
we odkrywanie kolejnych budowli
podlane sentymentem do oryginatu
nie sg jednak materiatem na bardzo
dobry symulator zarzadzania stacja
kosmiczna. ks

Budowa i zarzadzanie stacja kosmiczna, w ktorej wspomagajaca
nas Sl co chwila podkresla, e jestesmy beznadziejni w swej roli
jako biatkowa forma zycia. Ta gruba ironia bardziej bawi, niz
denerwuje. Mimo wszystko raczej dla sentymentalnych menedze-
16w staji kosmicznych z dystansem do siebie (i opinii SI).
EEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEESR



HISTORIA TETRISA ZACZELA SIE W ROKU 1984, GDY MtODY
INZYNIER ALEKSIE} PAZYTNOW ZAPRAGNAL PRZENIESC NA
KOMPUTER UKLADANKE, KTORA PAMIETAL Z DZIECINSTWA.

ukazat sie w zesztym roku na Epic Games Store, teraz wychodzi wersja na Steama, am
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0 dzié podziwiam
niezwykte, autorskie
uniwersum tego RPG

o

72

W czasie gdy na rynku strategii czasu rzeczywistego rzadzito
Westwood Studios, nieznana szerszej publicznosci firma Optik
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TETPUG.

Sputnik, Car-bomba, karabinek
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Aleksiej Pazytnow
- niewiele brakowato, by
na dziele jego zycia sko-
rzystali inni. Ostatecz-
nie dla twércy Tetrisa ta
historia zakoriczyta sie
happy endem.

radzieckich naukowcow i inzynierow

najwazniejszym produktem z plakietka

jednak gra Aleksieja Pazytnowa.

ol Barttomiej Kluska

e historie opowiadano
juz wielokrotnie: w niezli-
czonej liczbie artykutéw,
ksigzce (,,The Tetris
Effect” Dana Ackerma-
na), filmie dokumentalnym (,, Tetris:
From Russia with Love"), a nawet
w komiksie (wydanym réwniez
w Polsce pod tytutem , Ludzie
igry”). Film fabularny o tym tytule
na ten rok zapowiada réwniez
Apple TV. O dziwo, Tetris - choé dla
wielu, w tym réwniez dla piszacego
te stowa, to bez watpienia Najlep-
sza Gra na Swiecie - nie goscit jesz-
cze na tamach Pixela. Nadrabiamy
wiec te skandaliczng zalegtosc.

TETROMINO W STUDNI
Historia Tetrisa zaczeta sie w roku
1984, gdy Aleksiej Pazytnow, miody

inzynier zatrudniony w Akademii
Nauk ZSRR, zapragnat przenies¢ na
komputer uktadanke, ktérg pamie-
tat z dziecinstwa. Komputerem, do
jakiego miat dostep w pracy, byta
Elektronika 60, klon amerykanskie-
go PDP-11, a uktadanka - poczciwe
pentomino. Pazytnow uznat jednak,
ze dwanascie wystepujacych w ory-
ginale rodzajéw klockow to zbyt
duzo jak na mozliwosci tej maszyny.
Uproscit wiec zasady. Tak powstato
tetromino - piec¢ ksztattow, kazdy

sktadajacy sie z czterech kwadratow.

Autor gry wpadt réwniez na pomyst,
by zamiast klocki po prostu uktadac
na planszy, zrzucac je w gtab prze-
zroczystej studni, zadaniem gracza
zas tak je przesuwag, by tworzyty na
dnie kompletne linie i znikaty.
Wymyslit tez nazwe: Tetris, ktorej

koncdéwka pochodzi¢ miata od... tenisa,
ulubionego sportu Pazytnowa.

Jak pomyslat, tak zrobit. Gra nie
miata wtedy jeszcze punktacji ani
poziomow trudnosci, ba!, cata toczyta
sie w trybie tekstowym, jako ze Elek-
tronika 60 nie dysponowata zadnymi
mozliwos$ciami graficznymi, a jed-
nak z miejsca stata sie przebojem.
Oczywiscie ze wzgledu na platforme,
na ktérej powstata, jej atuty mogli
docenic tylko naukowcy zatrudnieni
w rozmaitych sowieckich instytutach
i osrodkach badawczych. Pazytnow
zaprosit wiec do wspétpracy Wadima
Gerasimowa, ucznia, ktéry w 1986
roku pomdgt przekonwertowac
Tetris na peceta (dodajac przy okazji
klockom troche koloréw, graczom za$
mozliwo$¢ zapisania swojego wyniku
na liscie najlepszych).
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= Na Zachodzie gre
Pazytnowa promowano
jako pochodzaca

z egzotycznej Rosji, ale
tak naprawde Tetris nie
potrzebowat reklamy.

= Zanim jednak Tetris
trafit w rece zachod-
nich graczy...

[ ol
e T
: ..w takiej postaci cieszyt inzynie-
réw majacych dostep do komputera
Elektronika 60...
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...a tak wygladat w wersji Wadima
. Gerasimowa na PC.
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Wersja dla ZX
Spectrum miata
by¢ moze nieco
zbyt rozpraszajaca
palete koloréw, ale
wciggata tak jak
wszystkie inne.

Atari File 0Options
wymianie korespondencji z Rosjana- SCORE
mi stwierdzit, ze dysponuje prawami
AR AER A am do gry Pazytnowa. Co wiecej, szybko
sprzedat je dalej. Kupcami byty
Mirrorsoft, majacy rozpowszechniaé

Wtedy tez gra ruszyta w Swiat. Tetris w Europie, oraz Spectrum Ho-
Nalegat na to sam autor, wierzac loByte, dzieki ktéremu rosyjska gra
w komercyjny potencjat swojego trafita do Stanéw Zjednoczonych.

dzieta. Jednak ani Pazytnow, ani

Akademia Nauk ZSRR nie mieli do- KLOCKI, PRAWNICY,
Swiadczenia w dystrybucji oprogra- WIELKIE PIENIADZE...
mowania i rozeznania w kwestiach Juz w1988 roku gracze z catego

dotyczacych praw autorskich. Gdy $wiata otrzymali nowa wersje Tetri- Wsrod motywow
graficznych umilaja-

wiec pokazali Tetris Wegrom, do$¢ sa: z grafikami w tle i muzyka, ktére o ol T ~—
szybko stracili kontrole nad sytuacja. nawigzywaty do rosyjskiej historii, sie konna przejazdzka S \
S—

Rosyjska gre swobodnie kopiowano  a takze tytutem pisanym cyrylica. w °"°'r"]°i°’_‘ Jaklllcé‘a;

(zachowaty sie miedzy innymi $wia- Wszystko to miato zacheci¢ zachod- Q:Ejza nzoiﬁenvsszezls’ S
dectwa Polakéw, ktérzy juz wtedy nich graczy do zakupu gry ze Zwigz-  metrai start rakiety ——
grali w nig na zgodnych programowo  ku Radzieckiego, ale w praktyce Sojuz. ¥

z Elektronika komputerach Mera- marketing nie byt potrzebny. Tetris e

60), az w koncu dotarta ona na - szybko skonwertowany na Amige, niejsza w historii
Zachdd. Tu do akcji wkroczyt Robert  Atari ST, ZX Spectrum, Commodore  elektronicznej

. . P . . rozrywki okazata sie
Stein, obrotny pracownik brytyjskiej 64 i Amstrada CPC - stat sie jednak wersja Tetrisa

firmy Andromeda Software, ktéry po  wielkim przebojem, otrzymat tez na Game Boya.
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BLOCKOUT

Polska, lecz tworzaca gry z mysla o zachodnich rynkach firma
Karen przeszta do historii elektronicznej rozrywki, doktadajac

do Tetrisa trzeci wymiar. Tak powstat Blockout. Tréjwymiarowa

w tytule Polakéw jest jednak nie tylko studnia, w trzech ptasz-
czyznach mozna obracac takze klocki tetromino, co czyni zabawe
raczej skomplikowana. W niczym nie zniechecito to jednak graczy,
ale Lucjan Wencel, wiasciciel Karen, nie do korica wykorzystat
komercyjny potencjat swojego przeboju. Historie te opisalismy

w Pixelu #43.

KRET

Jeden z ciekawszych wariantéw Tetrisa stworzyli Polacy,
zapetniajac studnie klockami, a na jej dnie umieszczajac... kreta.
Nieszczesne zwierze z pomoca gracza musi zjadac obecne na
planszy klocki tak, by nie dac sie przygnies¢ przez wciaz spadajace
nowe tetromino. Zgon jest jednak nieuchronny, a na ekranie

w koricu pojawi sie napis ,S.P. Kret zdecht”. W tytut ten i jego
sequele mozna zagrac online na stronie Centrum Kreta.

1

CUBES PLAYED

wiele branzowych nagréd. Tych jed-
nak, podobnie jak zastuzonego wyna-
grodzenia, nie odbierat Pazytnow. Co
wiecej: jego nazwiska poczatkowo nie
byto nawet w grze!

Stein dopiero po sprzedazy praw
do Tetrisa zajat sie ich faktycznym
pozyskaniem od Rosjan. Ostatecznie
dopiat celu, ale strong umowy nie byt
ani autor gry, ani nawet
akademia, ktdra go zatrudniata, lecz
Elorg, panstwowa przybudéwka
Ministerstwa Handlu Zagranicznego
ZSRR, zajmujaca sie importem i eks-
portem komputeréw oraz oprogra-

tetris HALL OF FAME

Nie mogac doczekac sie oryginalnej
konwersji na Atari XL/XE, polscy atarowcy
przygotowali wtasny wariant gry - Warsaw
Tetris. Motyw muzyczny zachwyca do dzis!

mowania. Sam Pazytnow, cho¢ jego
gra juz wtedy byta na Zachodzie be-
stsellerem, nie dostat za nig zadnego
honorarium.

A sprawa robita sie coraz powaz-
niejsza, jako ze chetnych do zarabia-
nia na Tetrisie przybywato. Szcze-
goélnie perspektywiczny wydawat
sie rynek konsolowy, na ktérym - po
sprzedazy praw przez Mirrorsoft -
swoje plany dotyczace gry Pazytno-
wa przejawiali giganci tacy jak Sega,
Atari oraz Nintendo. Dwie ostatnie
firmy w 1989 roku starty sie o prawa
do Tetrisa w sadzie, a osig sporu byta
kwestia, czy... konsola Famicom/
Nintendo Entertainment System to
komputer (Stein podpisat bowiem
wczes$niej z Rosjanami umowe, na
mocy ktérej dysponowat prawami do
wersji gry na komputery oraz mégt
odsprzedawac je dalej, i miato je ku-
pi¢ Atari z nadzieja, ze wyda swojego
Tetrisa na NES).

Ostatecznie lepszych prawnikéw
wynajeto Nintendo, wygrato w sadzie
i mogto wyprodukowac wersje Te-
trisa nie tylko dla NES, ale takze dla
debiutujgcego na rynku Game Boya.
Co wiecej, kartridz z gra Pazytnowa
dotgczano do zestawu z konsolg, co
przyczynito sie do ogromnego ryn-
kowego sukcesu samej zabawki i jej
popularyzacji wérdd starszych uzyt-
kownikéw traktujacych dotychczas
gry wideo jako domene dzieciakow.
Tetris zrobiony dla konsol NES przez
Atari, btyskawicznie wycofany ze
sprzedazy, jest dzis$ kolekcjonerskim
rarytasem.

el | (uiututa
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Oczywiscie dzieto Rosjanina docze-
kato sie takze licznych nieoficjalnych
konwersji, sposrod ktérych nie tylko
z patriotycznego obowiazku wyréz-
ni¢ nalezy Warsaw Tetris - polska
edycje na Atari XL/XE (ktéry to kom-
puter nie doczekat sie oryginalnej
gry) z zachwycajgca po dzi$ dzien
muzyka Jakuba Husaka. Pojawity sie
réwniez innowacje w samej rozgryw-
ce jak dodatkowe klocki, na przyktad
bomby, ktére eksploduja, likwidujac
elementy pod sobg. Atrakcje stano-
wita takze mozliwo$¢ réwnoczesnej
rywalizacji dwéch graczy, gdy linie
,Wyczyszczone" przez jednego za-
wodnika trafiajg do studni drugiego
(takie tryby oferowat Super Tetris
wydany przez Spectrum HoloBy-

te w1991 roku). Tetris inspirowat
réwniez innych twércéw, na przyktad
polskich autoréw z firmy Karen,
ktérzy do uktadania klockéw w stud-
ni dodali trzeci wymiar, tworzac
Blockout.

i
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Super Tetris
7] ] ]

Super Tetris
- oficjalny sequel
- modyfikowat
i urozmaicat
zabawe, dodajac do
uktadania tetromino
nowe elementy.

COMAnS
HLMAIMANA

IYCIE PO TETRISIE

Aleksiej Pazytnow na szczescie nie okazat sie autorem jednej
gry. W latach dziewiecdziesigtych nawiazat miedzy innymi
wspotprace z Microsoftem, ktdra zaowocowata wydaniem
kolekeji tamigtowek Pandora’s Box, a w nastepnej dekadzie
najwiekszym — poza Tetrisem — przebojem pomystowego
Rosjanina. W grze logicznej Hexic gracz uktada wzory z sze-
Sciokatnych kolorowych ptytek. Sposobem na zycie i dostatnia
emeryture jest dla Pazytnowa jednak udzielanie licencji

i patronatéw kolejnym wariacjom na temat Tetrisa.

TO|SCORE |26
4[LINES X

S EEEEEEEEEEEEEEEET,

Wersja gry dla konsoli NES stworzona
przez Atari (pod szyldem Tengen), cho¢
przez koneseréw Tetrisa uznawana za
bardzo dobrg, dzieki prawnikom Nintendo
pozostaje dzi$ kolekcjonerskim rarytasem.

NIEMA MOWY O GAME OVER
W 1991 roku Aleksiej Pazytnow
wyjechat do USA i starat sie zaistnie¢
w branzy, wymyslajac kolejne gry,

z ktérych wiekszos¢ oparta byta na
pomysle wrzucania réznych elemen-
téw do przezroczystej studni. Zadna
jednak nie powtdérzyta sukcesu jego
debiutanckiego dzieta. W 1996 roku
sukcesem zakonczyty sie nato-
miast wysitki autora zmierzajace

do odzyskania praw do Tetrisa.
Zatozona wéwczas przez niego The
Tetris Company zaczeta bezlito$nie
$ciga¢ wszystkich niezaleznych

he
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,.P0 zagraniu w kasku
ptaska wersja nie robi juz wra-
zenia, taki jest to przeskok.
Trudno to opisac - trzeba
tego doswiadczyc¢" - pisat o
Tetris Effect nasz recenzent.

Tetris Friends udowodnit, ze gra Pazytno-
wa $wietnie sprawdza sie takze w czasach
rozgrywek online.

twércow, ktérzy bez stosownej licencji prébowali pisa¢ gry oparte
na uktadaniu tetromino. Co ciekawe, w p6zniejszych latach firma
Pazytnowa nie wahata sie wystepowac na drodze prawnej nawet
przeciwko gigantom takim jak Apple czy Google (skutecznie!),
ktérzy w swoich sklepach z aplikacjami umieszczali klony Tetrisa.
| najlepsi prawnicy byli jednak bezradni wobec anonimowych
chinskich producentéw zalewajacych na poczatku XXI wieku rynek
przenosnymi konsolkami umozliwiajacymi gre w rézne wariacje
radzieckiego przeboju. Trudno bytoby réwniez dzisiaj odszukac ZA PRA SZA MY
stuzaca graniu platforme, ktéra nie ma - oficjalnej lub nieoficjalnej
- wersji Tetrisa.
Nic dziwnego. Jesli bowiem mierzy¢ jakos$¢ gry jej zywotnoscia, NA ZA K”PY.
tytut Najlepszej na Swiecie bezapelacyjnie musi przypas¢ pro- L
dukcji Pazytnowa. Tetris wydaje sie catkowicie odporny na uptyw

czasu. Gdy dekade temu modne stawaty sie internetowe spotecz-
nosci, jedna z nich mozna byto utworzy¢ wokét przegladarkowe;j

gry Tetris Friends, umozliwiajacej wieloosobowa rywalizacje. Dzi$ - prasa komputerowa
natomiast, w dobie rosnacej popularnosci VR, piorunujace wraze-
nie robi zachwycajacy dzwiekowa i graficzng oprawa Tetris Effect, - prasa growa
przez recenzenta Pixela oceniony na budzace respekt 90 procent.
Tytut tego ostatniego odnosi sie do ,.efektu Tetrisa” - sytuacji - |iteratura faChowa
doswiadczanej przez mitosnikéw gry, ktérzy takze po wytacze-
niu konsoli lub komputera widzg, jak otaczajace ich przedmioty - mOdna OdZieZ W Stylu gracza
uktadaja sie we wzory, i w wyobrazni prébuja tworzy¢ z nich linie
proste. Autor artykutu doswiadczyt tego uczucia wielokrotnie, H H : :
pierwszy raz trzy dekady temu po catonocnej sesji z Warsaw - growe bajery I nleSpOdZIankl

Tetris, a ostatni przed chwilg, gdy nerwowo czekat na podtuzne

tetromino, ktére uzupetnitoby z prawej strony niniejszy akapit, - plakaty7 gadzety
,.Czyszczac" linie. Znak to, ze sprawdzanie rozmaitych wariantéow .
gry przy okazji pisania tego tekstu trwato jednak zbyt dtugo. s - kamety, bllety

W pasazu \
szukaj Uzytkownika A“ <
JdeaAhead”
I dzwon:
Prawnicy Pazytnowa, niestrudzenie - .‘.0 dObfe’J form.|e we.terana . .
tropiacy wszystkie nielicencjonowane wersje  Swiadczy réwniez Tetris 99 dla shop.p|xel-maga2|ne.com
Tetrisa, nie powstrzymali Chificzykéw przed Switcha, oferuJacy uktadanie
produkcja takich zabawek. tetromino w trybie... battle
royale!

PIXEL ES2¢
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ol Michat Marek

+DEAD OR ALIVE, YOU'RE COMING
WITH ME". PROLOG
Pixel art. Dekady temu - praktycz-
nie jedyna technologia, z ktérej
mogli korzysta¢ autorzy gier wideo,
demoscenowi artysci i komputerowi
malarze. Dzi$ - raptem jeden z niezli-
czonych wariantéw kreowania formy
artystycznej cyfrowych produkcji,
bezposrednio ksztattujacy ich wizu-
alny charakter. Chwile temu tamat
serca najtwardszym przeciwnikom
tego rodzaju przedstawiania obrazu
na ekranach komputeréw
i telewizoréw - dzi$ czesto odrzuca.
Boom zwigzany z powstaniem nie-
zliczonych gier w stylistyce pixel art
doprowadzit do wyraznego obecnie
przesytu ta formuta graficzna. Tytuty
stosujgce nadal uwielbiane przez
wielu piksele coraz bardziej przypo-
minajg siebie nawzajem, tracac swa
indywidualnos$¢ i wyjatkowos¢.

Czy mozna wymysli¢ co$ Swie-
Zego, przypominajacego swa szata
graficzng ztote czasy arcade, by

hotdujagc przesztosci, intensywnie
tetnito swym niepowtarzalnym ego?

Oczywiscie.

Dzi$ ta odpowiedZ wydaje sie
banalna, a jeszcze na poczatku 2020
roku wahatbym sie na tak bezcere-
monialne okreslenie.

Huntdown. To za sprawa tego
wtasnie tworu wszelkie watpliwosci
z tym zwigzane zostaty odestane
w niebyt.

.| HAD A HORRIBLE NIGHTMARE.
| DREAMED THAT | WENT... BACK
IN TIME. IT WAS TERRIBLE". LATA
OSIEMDZIESIATE

Najwazniejsza dekada mojego
zycia. Nieustajacy wir kolorowych
wspomnien, ktére roz$wietlajg sie
w rytmie muzyki przypominajacej
ten okres, obrazéw budzacych fil-
mowe wspomnienia do zycia, grafik
wydzierajgcych komiksowe albumy
z otchtani mej pamieci. Pikseli, dzieki
ktérym wracam wspomnieniami do
petnych papierosowego dymu salo-

néw arcade, grania na o$miobitow-
cach, meki oczekiwania na wys$niong
Amige...

Latami marzytem o grze, ktéra
bytaby w stanie wyciagna¢ esen-
cje tego okresu, by oddac sobg to,
co byto najwspanialsze w latach
osiemdziesigtych: syntetyczne kom-
pozycje, petne nienachalnych, cho¢
oczywistych odniesier do dzwieko-
wych popiséw tej dekady, Swiat na-
cechowany bezgraniczng wyobraznia
twércéw fantastycznych uniwerséw,
z ktérymi mozna sie wtedy zetkna¢
w kinie, przeniesc¢ sie za sprawa
literatury czy komiksu. A wszystko
to odziane w pikselowe szaty, by od-
noszac sie do korzeni elektronicznej
rozrywki, tetnito nowoczesnoscia,
dostarczajac rozrywki na poziomie
godnym XXI wieku.

Najwyrazniej nie tylko ja miatem
takie wizje.

Andreas Rehnberg i Tommy Gu-
stafsson - zatozyciele Easy Trigger
- takze. 2

= Pierwsza prezen-
tacja gry trafnie
przedstawiata za-
myst przygotowy-
wanego projektu,
aczkolwiek oprawa
graficzna dalece
odbiegata od tego,
co udato sie twor-
com dostarczy¢

w finalnej wersji.

Agresywni przeciwnicy, pociski kazdego kalibru
wystrzeliwane w strong naszej postaci — niebezpie-
czenistwo czyhajace na kazdym kroku. W niemal kazdej
sekundzie gry. Standard w Huntdown.

Bt <4

(zaszka pojawiajaca sie w oku eksplozji ostentacyjnie
oznajmia skuteczno$¢ trzymanego w dtoni dziatka.

To jeden z niezliczonych detali, graficznych smaczkéw,
ktorymi przepetniona jest gra.

|5 Bl - |
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Potyczki z szefostwem, koriczace dany etap gry,
sg wspaniale intensywne, a elementy otoczenia
rozpirzane zostaja w drobny mak.

huntdown .HALL OF FAME ¥
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. | AM YOUR FATHER". DWOCH
GOSCI Z ANDROMEDY

Obaj panowie musieli marzy¢

o czyms$ podobnym. Ich wizja nie
byta jednak tylko bierng imaginacja,
pustym chciejstwem - poszli krok
dalej. Stworzyli to.

Przesigknieci mito$cig do ejtiséw,
Amigi (ktdéra ciggle ma w swym biu-
rze Tommy), maszyn arcade, wpadli
na pomyst stworzenia gry czerpiacej
z najwazniejszych mechanik owej
dekady, opartej na zapierajacej
dech w piersiach implementacji
pixel artu, napedzanej tym

Huntdown zacheca, by sie zatrzymaci podziwiac
pikselowe otoczenie. Rzeczywisto$¢ gry na kazdym
kroku jednak przypomina o konsekwencjach
takiego zachowania.

wszystkim, za co wielomilionowe
rzesze fanéw ubdstwiajg popkulture
tego okresu. Miata powstac gra,
ktéra odpowiadataby wyidealizowa-
nym wspomnieniom lat osiemdzie-
sigtych, ich dokonan i technologii,
niekoniecznie jednak majgca by¢ ich
odwzorowaniem.

Narodzita sie koncepcja. Iskra,
z ktorej powstaé miat Huntdown.

% Gra natychmiast
rzuca gracza

W swe posepne,
intryqujace, dysto-
pijne realia, ktére
intensywnie przy-
wotujg skojarzenia
z ,Wojownikami"
czy ,Ucieczka

z Nowego Jorku" .

.I'LL BE BACK". 2016
Niezapomniane targi E3. Playstation
VR juz za chwile miato trafi¢ do skle-
péw, Ostatni straznik i #Crash-er zde-
mentowali pogtoski o przypisywanej

Ui = 'E,fji-'-' L L.} LE

i ey Y S A

Otoczenie nie jest wytacznie biernym
zlepkiem pikseli. Ono istotnie akcentuje
wydarzenia, w ktérych uczestniczymy
—kazdy wystrzat czy eksplozja przynosza
niespodziewane zniszczenia.

60 PIXEL

im $mierci, grecki bég miat odnalez¢
sie w Skandynawii, charyzmatyczny
Kamiya rozpalit wyobraZnie swym
Scalebound, wyznawcy Limbo mdleli
podczas zapowiedzi Inside, a Ninten-
do, bez zbednego wysitku, kabacito
miliony za sprawg Breath of the Wild
czy Pokemondw.

Posréd zmagan o jak najwiekszy
rozgtos na tym festiwalu wideogrowej
rozpusty zaprezentowano $wiatu tra-
iler nadchodzacej gry wspomnianego
szwedzkiego duetu. Po raz pierwszy
pokazano Huntdown, ktéry pojawit sie
w formie dwuminutowego zwiastunu.

...THE BADDEST ARCADE SHO-
OTER EVER..."?

Przyznam szczerze, nie pamietam,
jak go wtedy odebratem, czy w ogdle
zwrécitem uwage na gre, czy jej
trailer, mocno przypominajacy wiele
wczesniejszych dokonan gatunku
run'n‘gun, ja przykut. Watpie. Euforia
zwigzana z rychtym wydaniem gry
Fumito Ueady przestaniata - dostow-
nie - wszystko. Tym bardziej ze trailer —
nie porywat, Huntdown nie jawit sie B
jako co szczegblnego - ot, jedna
z dziesiatek staroszkolnych produk-
cji. Rok 2017. Kolejne E3, kolejny
zwiastun.

i“F aas - -
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.THE BADDEST ARCADE SHOOTER
EVER!"

Tak jak nie pamietam prezentacji
gry z roku poprzedniego, tak nie
moge wymazac z pamieci kolejne-
go. Osiemdziesiat sekund, ktére
pokazywaty potencjat drzemiacy
w szwedzkim projekcie. Huntdown
nadal wygladajac znajomo, nidst
w sobie nieokre$long $wiezos¢,
indywidualno$¢, ktérag akcentowaty
pikselowe detale i peten rozmachu,
dystopijny $wiat zywcem wyrwany
z fantastyki lat osiemdziesiatych.
Tak, ta gra miata potencjat, by by¢
czyms$ szczegdlnym.

...loading...

,YOU KNOW HOW | SAID I'LL KILL
YOU LAST? I LIED". MAJ 2020
ROKU

Tak bardzo czekatem na Huntdown,
Ze jego premiere zupetnie przegapi-
tem. Przez lata zapomniatem o grze,
pod$wiadomie wrzucajac ja do wor-
ka niesamowicie zapowiadajgcych

sie produkcji, ktérym nie byto dane
trafi¢ na potki (cyfrowych) sklepéw.

Jakiez byto moje zdziwienie, gdy
podczas finatu jednego z ,,Lo-
adingowych"” videocastow jeden
z prowadzacych wspomniat o Swiezej
premierze Huntdown. Niemal sie
udtawitem. Zanim doszedtem do sie-
bie, cyfrowa wersja gry instalowata
sie na dysku konsoli.

W chwili dzielgcej mnie od
pierwszego zetkniecia sie z tym
tytutem przypominaty mi sie¢ obrazy
zwigzane z jego zapowiedzig sprzed
trzech lat. lle z tego zostato w grze?
Czy odnajde w niej to ztudne ,,co$",
ten pierwiastek wspaniatosci, ktérym
przykuta uwage?

.BE GOOD". KONTAKT

Huntdown sie nie patyczkuje. Nie
marnuje czasu na zbedne konwe-
nanse - juz podczas wprowadzenia
atakuje gracza kompozycjami
siegajacymi swymi inspiracjami do
fantastyki lat osiemdziesiagtych. Po
wyborze postaci i po wprowadzeniu

huntdown .HALL OF FAME ¥

Tommy Gustafsson, wspétzatozyciel studia Easy
Trigger. Odpowiedzialny za historie, grafike, muzy-
ke oraz 0gdlny koncept Huntdown. Ciagle pracuje
na Amidze 500, ktra trzyma w swoim biurze.

«% John Sawyer,
Anna Conda i Mow
Man. Lowcy,

w ktérych wciela
sie gracz. Boba
Fett mogtby im
pozazdroscic. Nie
tylko one-lineréw,
ktérymi komentuja
oni kazdg swa
akcje.

,0d graczy dla graczy”. Kiedys slogan Interplay,
dzi$ zdanie, ktore dobrze oddaje, kim s twdrcy
Easy Trigger.

=* Chowanie si¢

W cieniu, za ostong,
by w odpowiedniej
chwili wychyli¢

sie i oddac strzat,
wzniecajacy
pozoge i feerie
eksplozji. Doswiad-
czenie zdobyte

w Gears of War
moze sie przydac.

0d lewej — Tommy Gustafsson, Olof Ejstes,
Marcus Jerner, Andreas Rehnberg, Christopher
Malmgqvist.

INTRER NS

Andreas Rehnberg, czyli gtéwny programista
Huntdown i wspétzatozyciel Easy Trigger.
Mitosnik Commodore 64.
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gracza w szczeg6ty zadania wszelkie
watpliwosci zostajg rozwiane. Ejtisy
petna geba. Tylko czy to wystarczy...

»,GO AHEAD... MAKE MY DAY".
STERYLNE FAKTY
W swych zatozeniach Huntdown to
intensywna strzelanka, ktéra cho¢
sercem i duszg tkwi w klimatach
arcade, nie przypomina w swych
mechanikach zadnego konkretnego
tytutu. Inspirujac sie wieloma, nie
traci krzty swej indywidualnosci.
Pozornie prezentuje sie niczym
standardowy, dwuwymiarowy
run'n'gun i platformer, ale w rze-
czywistosci rozgrywce blizej do

intensywnej, fabularnej strzela-
niny w tréjwymiarze. Oferuje to,
z czego stynety dwuwymiarowe gry
w salonach arcade, czyli skakanie,
intensywne tempo, nagtos$¢ zdarzen,
ale jej clou tkwi w efektywnej
eksterminacji przeciwnikéw. Te
wrecz banalne zatozenia, bedace
fundamentem konstrukcji poszcze-
gélnych poziomoéw - w skrdcie: zabij
wrogéw, dotrzyj do kofczacego
etap bossa i go zlikwiduj - idealnie
koresponduja z oferowang swoboda.
To, w jaki sposéb poradzimy sobie
Z wymagajacymi przeciwnikami,
zalezy od naszej kreatywnosci.
Kto$ lubi precyzyjng, niespieszng

= Hokejowi huliga-
ni. Grafika, bedaca
wstepem kazdego
poziomu majgcego
miejsce na ich
terytorium, nie po-
zostawia ztudzen,
z kim zmierzy sie
gracz.

eliminacje przeciwnikéw? Gra wrecz
do tego zacheca, oferujac elementy
kojarzone ze statycznymi skradanka-
mi - krycie sie we wnekach (otwarte
drzwi czy bramy) jest tu codzienno-
$cig, podobnie jak chowanie sie za
wszelkiego rodzaju ostonami, zza
ktérych mozna w utamku sekundy
sie wychyli¢, by celng salwa postac
przeciwnika w piach.

Kto$ lubi intensywne tempo, lawiro-
wanie miedzy kierowanymi zewszad
w jego strone pociskami? Zaden
problem - korzystajac z dostepnego
,dasha", mozna unikna¢ wiekszosci
zagrozen, przy okazji tworzac wizu-
alny, dynamiczny spektakl, oddajacy

g

]
|
B Przed rozpoczeciem zadania towca moze sie zapoznac
zkré6tka charakterystyka poziomu. Nawet jezeli kazdy
- zwystepujacych w grze mozna by opisa¢ krétkim

,Znajdz i wyeliminuj kazdego”.

-y
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Brofi w znacznej mierze odpowiada za miodnos¢

produkgji. W tym intrygujacym arsenale jest takze
miotacz ognia, ktdrego efekty dziatania po prostu
nalezy zobaczyc.

Jatka w kinie. Jak kazdy fragment gry upstrzona jest

mnéstwem wizualnych odno$nikéw do popkulturo-

wych inspiracji twércow. Plus fenomenalny koricowy
boss. ,Nudny” standard Huntdown.




hotd najstynniejszym bohaterom
filméw akcji.

Formuta gry staje sie oczywista
juz po pierwszych minutach. Z kazda
kolejng spedzong na zabawie ofe-
rowanymi tu mozliwo$ciami serce
gracza zalewa frajda. Wyraznie
nakreslone podstawy rozgrywki
Huntdown, jej satysfakcjonujgce me-
chaniki nie poradzityby sobie, gdyby
nie jej absurdalna wrecz réznorod-
nos¢ i detale, ktérymi ocieka.

Kazdy poziom gry ma wiasny
klimat - cho¢ gtéwne rozdziaty
tocza sie w obrebie architektonicz-
nie spdjnej dzielnicy miasta, zaden
z etap6w nie meczy natretnym
podobienstwem do innych. Tak samo
ma sie sprawa z przeciwnikami, kté-
rych znaczenie dla istoty rozgrywki
dosadnie podkreslane jest przez ich
réznorodno$¢, dalece wykraczajaca
poza wyglad sprajta - nie szata, ale
bron zdobi wroga. Udostepniony tu
arsenat, z ktérego mozliwosci ocho-
czo korzysta wroga strona konfliktu,
jak i sterowany przez gracza towca
niemal do granic mozliwo$ci podkre-
cajg zabawe w szwedzkiej produkcji.

Koncepcyjnie grze nie sposéb
zarzuci¢ czegokolwiek - jej charakter,
oferowane przez nig dos$wiadczenie,
czytelne i oczywiste zatozenia prze-
sadnie wrecz dopracowano w mysl|
zasady ,all killer, no filler".

»YOU WANT A WAR? I'LL GIVE
YOU A WAR YOU WOULDN'T
BELIEVE". EUFORIA

Nie bede oszukiwaé¢, szkielet
Huntdown przygotowano tak, by nie-
zaleznie od audiowizualnej oprawy
gra zachwycita osobe majaca z nig
pierwszy kontakt. Takie rozwigzanie
autorom jednak nie wystarczyto.

Od wspomnianej zapowiedzi
z 2016 roku, ktéra nie ol$niewata
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forma, zmienito sie wiele. Wszystko.
Artystyczna wizja, ktéra postanowili
przedstawi¢ autorzy, zdumiewa.

Nie jest $wietna, fajna, rewelacyjna.
Nie. Ona jest pod kazdym wzgledem
wyjatkowa.

Wszechobecne piksele nie majg
przypodobac sie nostalgikom czy
sprawiac jakiekolwiek wrazenie. Sg
niemal mistrzowskim przyktadem
tego, jak dzieki dzisiejszej technolo-
gii moga by¢ wykorzystywane. Jakby
miaty by¢ Swiadectwem kunsztu
autoréw i tkwigcych w nich mozli-
wosci.

Autorzy z duma podkreslajg pre-
cyzje, z jaka przygotowano poszcze-
gélne poziomy gry, i pieczotowito$¢,
z jakg dopracowano najdrobniejsze

BN

= W Huntdown
réznorodnos¢
przejawia sie

w wielo$ci modeli
przeciwnikow.
ZapowiedZ zmagan
z punkowymi
opryszkami wiernie
ja prezentuje.

%" Dean ,,Fura,
skéra i koméra”
Dandy. Jeden

z dwudziestu bos-
s6w gry. Okolice
futurystycznego
miasta, w ktérych
przyjdzie z nim
walczyé, zywcem
wyciagnieto z ,,Pig-
tego elementu”
Luca Bessona.
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jej szczegdty - od elementéw
architektonicznych do drobnych,
pikselowych fragmentéw konczyn
notorycznie rozbryzgujacych sie
na ekranie. Tu forma artystyczna,
cho¢ zupetnie niewymagana, siega
barokowego przepychu. Nieograni-
czona zadnymi barierami, skapana
kolorami, urzeka, tworzac obrazy,

od ktérych nie sposéb oderwaé
wzroku. Pomimo tego czytelnos¢
rozgrywki nie zostata ograniczona
- oprawa nie kontrastuje z klarow-
noscig przekazu, przepych pote-
guje sie wraz z kazda konfrontacja
z przeciwnikami, ktérg rozsadza
frajda i najwspanialsze w $wiecie
eksplozje.

« Gra umozliwia
kooperacje. Nie ma
wyzwania, ktéremu
wspdlnie nie podo-
faliby Anna Conda

i Mow Man. Stworza
spektakl precyzji,
spowity w eksplo-
zjach, barwiony
jekami gingcych
przeciwnikow.

Snajper, ciezkozbrojny korzystajacy z wyrzutni rakiet,
kolejny czyhajacy zminigunem, agresywny duet na
motocyklu, wybuchajace beczki... Trafne przedstawie-

F nie rzeczywistosci, z jaka mierzymy sie w Huntdown.
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Wspaniafa okolica starcia z czterorekim Mutantem
Marlo robi wszystko, by skupi¢ na sobie uwage gracza.
Nie sposéb doswiadczyc tu chochy odrobiny frustracji.

+HAVEN'T YOU EVER HEARD OF
THE HEALING POWER OF LAUGH-
TER?". SOUNDBLASTER

Dobra. Musze sie do czego$
przyzna¢. W catym moim kontakcie
z twércami Huntdown bytem paskud-
nie monotematyczny. Zadatem im
tylko jedno pytanie. Prawde méwiac,
zadaje je niemal bezustannie,
nekajac w kazdym mozliwym kanale
komunikacji.

.KIEDY | GDZIE BEDE, MOGt. KUPIC
SCIEZKE, DZWIEKOWA WASZEJ
PRODUKCJI?"

Warstwa audio gry to prawdopo-
dobnie jej najbardziej zaskakujaca
cecha. Patrzac na zdjecia, ogla-
dajac niemy fragment rozgrywki,
mozna by sie spodziewad, ze gra
zostata odziana w generowana




(prymitywnymi) scalakami oprawe
dzwiekowa. Mozna by sie spo-
dziewa¢ dzwiekdéw kojarzacych
sie z grami lat osiemdziesiatych,
1 o$miobitowcami, pikaniem i stuka-
niem.

Jakie byto moje zdziwienie, gdy
okazato sie, ze Huntdown zawiera
syntetyczne audio, barwnie odno-

szgce sie do klasycznych tematéw
muzycznych, ktérymi okraszone
14 b byty jego zwiastuny. Przygotowane

tu kompozycje nie tylko intensywnie
przyciggaja wspomnienia - sg dusza

cie i wrazenia.

Wszystko to wraz z odpowiedni-
mi dla danego poziomu efektami
przestrzennymi - jak korzystanie
z pogtosu czy efekty echa - dodaje
warstwie audio wrecz rzeczywistego
wymiarul!

+REST IN PIECES". BRAKUJACE
OGNIWO?

Czy jest co$, czego tu nie powinno
zabrakng¢, gdy mowa o dekadzie
bedacej pozywka dla Huntdown?

,ONE-LINEROW?"

Wtasnie. O tym takze nie zapo-
mnieli autorzy. Lowca sypie nimi
réwnie intensywnie jak ciskajacy
pociskami minigun, a barwnos$¢ tych
wypowiedzi moze jedynie korespon-
dowac z jaskrawg czerwienig, ktéra
mienig sie pozostatosci przeciwni-
kéw.

. YOU'RE A DISEASE AND I'M THE
CURE". EPILOG

Miniona dekada przyniosta
ogdlnoswiatowy renesans klasyki.
Prostota stata sie zaletg, hotdujaca
klasyce oprawa, czesto w duecie
z wtasciwym jej podktadem
dZwiekowym, znalazta ujscie

gry, reguluja jej tempo, budujg napie-
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w dziesigtkach, wrecz setkach gier
wideo stylizowanych na produkcje
jako zywo zapozyczone z NES czy
Amigi.

Wiele z nich w cato$ci opierato sie
na rozwigzaniach z zamierzchtych
epok, czesc je bezpiecznie rozwijata,
by nie tracac na charakterze, zapew-
ni¢ jak najprzyjemniejsze do$wiad-
czenie. Powrét do korzeni, triumfalny
marsz indykdw, dostarczyt mnéstwa
wybitnych gier, dzieki ktérym to
medium kolosalnie zwiekszyto za-
kres oferowanych doznan, pogtebito
swa réznorodnos¢, gdzie najnowsze
technologie mogty i$¢ ramie w ramie
z rozwigzaniami wykorzystywanymi
u ich zarania.

Wsréd indykéw trudno zna-
lez¢ produkcje, ktére potrafityby
zaréwno zachwyci¢ formuta, jak
i bezkompromisowg oprawga. Cho¢
tak wiele z nich korzysta z pixel
artu, trudno im stawa¢ w szranki
z majacymi dekady na karku grami
japonskich mistrzéw Capcomu
badz SNK. Dokonania europejskich
wirtuozow tej'sztuki, ktérzy w la-

tach dziewiecdziesiagtych urzekali
swych odbiorcéw, takze moga sie
mierzy¢ z najbardziej cenionymi
pikselowymi tytutami ostatnich lat.
Niezaleznie od tego, czy popatrzy-
my na trzeciag cze$¢ Street Fighter,
ktérgkolwiek odstone Metal Slug,
Shadow of the Beast badZ Speed-
ball 2 - wcigz moga by¢ przyktada-
mi, jak wykorzystywac pixel art.

+ALBO RACZEJ - TAK BYLO".
Do czasu Huntdown. Produkcji
szokujacej nie tylko precyzja swego
projektu, prezentowang w niej sztuke
pikselowania ol$niewajacej dzwiekiem
i charakterem, ale przede wszystkim
tworzacej zupetnie, absolutnie nowa,
niespotykang wczesniej jako$¢ w od-
niesieniu do ,,akcyjniakdw" arcade.
Nikt nie jest w stanie przewidzie¢
przysztosci, aczkolwiek po kontakcie
z gra Easy Trigger jestem pewien
jednego. To juz dzi$ legendarny tytut,
ktérego jakosci oraz koncepcyjnej
i artystycznej precyzji bedzie starato
sie doréwnac wiele przysztych gier
wideo. Iu Jlen®

huntdown .HALL OF FAME ¥

« To Huntdown
czy moze scena
wyrwana ze
wspomnien Jacka
Burtona? ,,Wielka
draka w chinskiej
dzielnicy” nigdy
nie miata sie lepiej!

%" Pikselowe

realia gry to czesto
(zawsze?) przery-
sowana kwadraci-
kami przemoc. Jej
bezposredniosé
nigdy nie przekra-
cza granic dobrego
smaku.

L
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Y HALL OF FAME. arcanum
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1 OF STEAMWORKS & IAGICK. OBSCURAC ;-

Dawno temu stronilem od gier role playing.
uwazajac. ze nie maja mi one nic do zaoferowania.
Namietnie ogrywalem przygodowki. FPS.

a i nie gardzilem strategiami czy sporadycznie
symulatorami. ale tytulom tozsamym dla mnie
z klimatami fantasy (co oczywiscie nie oddawalo
rzeczywistosci) mowilem stanowcze ..nie”.

Piotr Zymetka

S HRANA ARCRNUN JEYT U0 ol TG
S A0 S 7 JEDNEGD DUTEGD VOATVNBNTU i
ORAL TRIECH WHYD
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«= W Arcanum
mamy typowy dla
éwczesnych erpe-
géw, sprawdzony
rzut izometryczny.

=% W grze nie
brakuje réwniez
znanych z innych
tytutéw rozmaitych
kopalni, katakumb
oraz podziemi do
spladrowania.

- .

ni wczesne dungeon
crawlery, ani $wietne
Baldur's Gate, ani nawet
nowatorski Fallout nie
byty w stanie mnie do
tego gatunku przekonac. | wtedy
napotkatem Arcanum: Przypowies¢
o Maszynach i Magyi. Gdy tylko
przeczytatem recenzje w éwcze-
snych magazynach, co$ zaskoczyto
i od razu wiedziatem, ze musze w to
zagracé. Niedtugo pézZniej ,,wtozytem
rece do boku Jego", uwierzytem
i przepadtem.

SILNIK PAROWY

KONTRA CZARY

Tim Cain i Leonard Boyarsky po
sukcesie pierwszego Fallouta szybko
przystapili do prac nad sequelem,

ale wkrotce sie okazato, ze ich wizja
rozmija sie z ta, ktérg mieli wiodarze
Interplay. Opuscili wiec podwoje firmy
i zatozyli wraz z Jasonem Anderso-
nem Troika Games, by zrealizowac

=

MAJESTATYCZNE IAGLOWCE USTERUA PO
LI
MEEJSCA POJAZOON NApEDzANYM PARA

EEE=
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taka gre, jakg w ich mniemaniu miat
by¢ Fallout 2. Nie zamierzali jednak
wcigz tkwi¢ w postapokaliptycznej rze-
czywistosci, a jednoczesnie nie chcieli
nurzac sie w klasycznym $wiecie
fantasy, do$¢ mocno eksploatowanym
przez obecne na rynku tytuty. Wpadli
zatem na pomyst, by oprécz magii
(a whasciwie magyi) wprowadzi¢ do
Swiata gry réwniez druga, konkuren-
cyjng dziedzine - technologie. W ciggu
pot roku zaprojektowali cato$¢, przele-
wajgc na papier rezultaty licznych dys-
kusji i burz mézgéw. | tak narodzito sie
Arcanum: Of Steamworks and Magick
Obscura (czyli Arcanum: Przypowies¢
0 Maszynach i Magyi).

Gra toczy sie w niemalze kla-
sycznym Swiecie fantasy. Niemal-
Ze, poniewaz twoércy zastosowali
prosty, ale sprytny chwyt. Otéz akcja
zostata przeniesiona kilka stuleci
do przodu, w czasy, gdy w tytutowej
krainie w najlepsze trwa rewolucja
przemystowa. Ulicami wirtualnych

W POSIADANIE..

+ Oktadka niezle

oddaje klimat gry.
S3 na niej zaréwno
elementy przyna-
lezne do fantasy,
jak i steampunku.
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" Wzdtuz ulic
ciggna sie rzédy
latarni. Elektryfi-
kacja dotarta juz
nawet do najmniej- *
szych miasteczek

i wsi.
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== W trakcie przy-
gody zwiedzimy
wiele poteznych
budowli, réznia-

cych.sie stylami ar-

chifektonicznymi.

miast przechadzajg sie zaréwno
wykorzystujacy magye i mamroczacy
pod nosem zaklecia czarodzieje, jak

i podrézujacy pociggami parowymi,
sterowcami i samolotami, uzbrojeni
w strzelby i aparaty fotograficzne
awanturnicy. W klimat doskonale
wprowadza kilkusekundowa animacja
jeszcze przed wtasciwym intrem.

Oto bowiem na polu bitwy pozostaja
tylko dwie postacie - odziany w diugie
szaty mag i zakuty w stalowa zbroje
rycerz. Ten pierwszy zamierza zmies$¢
przeciwnika czarami, na co ten drugi,
niczym Indiana Jones w stynnej sce-
nie z ,,Poszukiwaczy zaginionej Arki",
wyjmuje pistolet i jednym strzatem
posyta czarodzieja do Krainy Wiecz-
nych towdw. | wiasnie zderzenie tych
dwdch dziedzin - magyi i technologii
- stanowi serce Arcanum.

RECEPTA MISTRZA SUSPENSU
Historia biegnie wedtug klasycznej-
zasady, ktéra podat ongi$ Alfred
Hitchcock - trzesienie ziemi na
samym poczatku, a potem napigcie
nieustannie rosnie. Gtéwny bohater
podrézuje majestatycznym stergw-
cem IFS Zephyr, ktéry w pewnym
momencie zostaje zestrzelony przez
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pilotujgce prymitywne samoloty orki.
Ocalaty z katastrofy protagonista

przeszukuje szczatki rozbitego po-
jazdu, ale odnajduje jedynie umie-

_Irajacego gnoma, ktéry wrecza mu

srebrny pierscien i prosi, by przekazac
przedmiot ,,chtopcu”. Jedyny naoczny
Swiadek tych wydarzen, Virgil, kaptan
wyznawanej w $wiecie Arganum religii
panari, bierze gtéwnego bohatera za
reinkarnacje béstwgsRazem wyru-
$zaja napetna przygdd i niebezpie-

‘czenstw wyprawe...

* Oczywiscie kameralna z poczatku

" intryga szybko zamienia sie¢ w epicka

awanture, ktéra zawiedzie bohatera
w ndjdalsze rejonykontynentu, a tak-
ze wstrzasnie posadami $wiata. Pod
wzgledem fabularnym Arcanum jest
bowiem do bélu klasyczng opowie-
$cig ,,0d zera do bohatera". Jednak
cudowny klimat sprawia, ze.nawet.
dzisiaj gra mocno wyrdéznia sie na tle
innych erpegéw. o
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FILARY SWIATA

Na szczescie tworcy unikneli wpad-
niecia w sidta wtasnych pomystéw.
Zderzenie magyi i technologii mogto
by¢ jedynie zabiegiem kosmetycznym
i nie wptywac w znaczacy sposéb

na rozgrywke. Jednak w Arcanum

na konflikcie tych dwéch dzigadzir)

z ,Wiadcy Pierscieni” czy Dungeons
& Dragons wspotistnieja z elementami
wiasciwymi dla powiesci Juliusza
Verne'a, dajgc w efekcie unikalna,
cudowng mieszanke steampunku

i fantasy. | tak na przyktad czarodzieje
napotykaja trudnosci w praktyko-
waniu swojego rzemiosta w poblizu

= Muzeum
dziwacznosci

w Tarancie. Nie-
ktére eksponaty
wydajg sie mo¢no
watpliwe...

opiera sie cafy $wiat, a mot?vs/y;r'edg(ﬁ

L —

silnikéw parowych lub inn\_}ch urza-
dzen, a mechanizmy psuja sie, jesli
nieopodal kto$ uzywa magyi.

Na poczatku, jak to w erpecjach, :
tworzymy bohatera. Mozemy wskazac
jedna z gotowych, zaproponowanych
przez twdrcéw postaci albo samemu

. skonfigurowac wirtuainego ;avxatara,

majac do dyspozycji osi_gm_:rasia do
tego szereg cech (takich j'al"<-charyzma
czy sita) i umiejetnosci (walka bronig
biatg, strzelanie z pistoletu, rozbra-
janie putapek). Do tego dochodza
jeszcze modyfikatory atrybutéw po-
staci, na przyktad ,,wirtuoz w rzucaniu
nozami". Bohatera charakteryzuja
réwniez dwa dodatkowe wskazniki.
Pierwszy okresla, czy skfania sie

on ku magyi, czy woli raczej studio-
wac technologie, a drugi informuje;
jak krystaliczny (lub nie) jest nasz
protagonista. Ta ostatnia cecha ma
niebagatelne znaczenie, poniewaz od
niej zalezy, jak odbierajg nas spotyka-
ni NPC, a takze wptywa ona na relacje
miedzy cztonkami druzyny. Moze sie,
okazad, ze ktéremus z towarzyszy

nie przypadng do gustu nasze czyny

i zdecyduije sie opuscic¢ grupe albo
wrecz zaatakowac pozostatych.

KRAINA WOLNOSCI

Tworcy chcieli da¢ graczowi moz-
liwie najwiekszg swobode podczas
eksploracji $wiata. W wielu erpegach
zabicie niektoérych istotnych postaci
uniemozliwia zakonczenie gry. Ale nie

* w Arcanum. Tu, nawet jesli wytrzebimy

W GRZE MOZNA ALEZ LOKAE ZAERA gy
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wazniejszych NPC, i tak poznamy % Powyzszy

J 3e) ; screen to efekt - 4
gtéwna linie fabularng. W jednym dziatania patcha Y
z wiekszych miast, Tarancie, moze- podnoszacego

rozdzielczos¢.
Autorzy musieli
zastosowac inzy-
nierig wsteczna,
by przemodelowaé
. wszystkig obiekty, s
gry. "y < &

my dogadac sie z kierowang przez
poétorka grupg przestepcza, ktéra,
jeszcze przed wykonaniem przez nas
wszystkich zadan, wznieci powstanie,
zréowna metropolie?zigmia iwybije «-
jej mieszkancéw. A mimo to droga do-
konca gry nadal stoi otworem. Petna
dowolnos¢. ;

N& skoriczenie przygody, jesli poda-
zamy za gtéwnym watkiem, potrzeba
ponad trzydziestu godzin, jesli jednak
zapragniemy wykonac réwniez zada-
nia poboczne, to liczbe te nalezy po-
dwoic. Ponadto nieco inaczej gra sie
postacig ukierunkowana na magye,

a inaczej bohaterem postugujacym
sie maszynami. Wprawdzie naduzy-
ciem bytoby twierdzenie, ze to dwie
zupetnie rézne rozgrywki, ale oba
tryby oferujg wystarczajaco unikalne
doznania, by chociazby z ciekawosci
ich sprobowac.

Niestety podczas produkcji zabra-
ko czasu na doszlifowanie balansu
miedzy tymi dwiema dziedzinami, ; 3
wskutek czego mag bedzie miat
tatwiejsza przeprawe przez kontynent
Arcanum niz rozmitowany w mecha-
nizmach inzynier. Przyczynita sie do
tego réwniez zmiana systemu awansu
na kolejne poziomy, ktérej dokonano,
gdy projekt znajdowat sie juz w za-
awansowanym stadium. | to wtasciwie
jedyna rzecz, ktérej zatujg tworcy.
Z catej reszty sq zadowoleni i dumng
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- «% Scena wpro-
wadzajaca to
kwintésencja catej
gry. Trwa zaledwie
kilka sekund, a od
razu wiadomo, o co
chodzi.

zgodnie podkreslaja, ze do koricowej
wersji Arcanum trafity wszystkie ich
pomysty i nie musieli z niczego rezy-
gnowac ani pozostawia¢ zadnej idei
na etapie koncepciji.
Z wyborem predefiniowanych
*, postaci i wspompianym brakiem
_réwnowagi miedzy dziedzinami wigze
sie moja osobista anegdota - gdy
gratem w Arcanum po raz pierwszy,
wybratem jednego z gotowych bpha-
teréw. Nie doczytatem jednak, ze jest
on nakierowany na magye i podczas
rozgrywki rozwijatem go w strone
technologii. W efekcie pod koniec
gry miatem posta¢, ktéra nie umiata
ani czarowad, ani postugiwac sie
maszynami i urzadzeniami. Nie musze
chyba dodawa¢, ze momentami byto
naprawde trudno przej$¢ dalej, co
oczywiscie mnie nie zniechecito...

D N
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EPOKA WIKTORIANSKA

W SOSIE FANTASY
Bezsprzecznie najwigkszym atutem
Arcanum jest unikalna atmosfera.
Jako mito$nik epoki wiktorianskiej,
zywcem wzietej z dziet sir Arthura
Conana Doyle'a czy wspomnianego

Verne'a, zwiedZajac tytutowa kraine,

czutefh sie.jak w siédmym niebie.
Steampdhkowe klimaty towarzysza
nam wiasciwie od samego poczatku
przygody, a nad catoscia unosi sie
specyficzny, nostalgiczny klimat,
rewelacyjnie podkreslany przez
oszczedna (by nie powiedzie¢
skromna) $ciezke dzwiekowa, w ktérej
przoduja skrzypce. Grajac, czutem
sie, jakbym siedziat w zadymionej
filii angielskiego klubu podréznikéw
z przetomu XIX i XX wieku.

Réwniez fani $wiatéw pseudotolkie-
nowskich powinni by¢ usatysfakcjono-
wani, poniewaz kontynent Arcanum
zaludniajg dobrze znane rasy w ro-
dzaju elféw, krasnoludow, orkéw czy
gnomow. Doskonale wpasowano je
przy tym w ramy Swiata - elfy, jako
bliskie naturze, zdecydowanie wolg
magye, krasnoludy paraja sie techno-
logia, a ludzie, dotychczas pomiatani
przez inne stworzenia z racji ich
krétkiego zycia, teraz, jako mistrzowie
w projektowaniu i uzywaniu przed-
miotéw napedzanych para, zaczynaja
zdobywac coraz mocniejszg pozycje
w tym swoistym ewolucyjnym wysci-

gu. W trakcie rozgrywki obserwujemy

réwniez pewne charakterystyczne an-
tagonizmy - na przyktad czarodzieje

.Sg wyrzucani ze sklepéw z towarami

.technologicznymi".

Jako ze tworcy pracowali wczesniej
nad Falloutem, nie obejdzie sie bez
skojarzen z tym postapokaliptycznym
’Icy_tg_J_fe:ﬁ (Scislej - dwiema pierwszymi

icz_e's’ei;ami). Ale nie nalezy oczekiwac

kalki, a jedynie pewnych punktéow
wspolnych, jesli chodzi o mechanike
rozgrywki. Poza tym az roi sie w Arca-
num od popkulturowych zartéw i mru-
gnie¢ okiem do gracza. Natkniemy

sie na nawigzania do Monty Pythona,
., Gwiezdnych wojen”, , Planety matp”,
Quake'a oraz nazistowskich-plakatow
propagandowych. Dociekliwi moga
nawet odnalez¢ Wioske Smerfow.

PORYSOWANY

(ALE) DIAMENT

Twoércy postawili przed soba
ambitne zadanie i w duzej mierze
mu podotali. Nie ustrzegli sie przy
tym kilku btedéw, z ktérych dwa

sg dos¢ powazne i majg ogromny
wptyw na rozgrywke. Po pierwsze,
Arcanum zawiera mnéstwo progra-
mistycznych bugdéw. Blokujacy sie
w przejsciach cztonkowie druzyny,
znikajace z inwentarza przedmioty,
a takze dziwne zachowanie i nagte
wytaczanie sie gry-nie naleza
niestety do rzadkosci. Na szczescie
z pomocg przyszli fani, publikujac
patche i mody, ale nawet oni nie dali g



rady poprawi¢ wszystkich niedocia-
gniec twdrcow.

Drugi istotny problem to sposdéb,
w jaki zaimplementowano walke.
Gracz ma do wyboru dwa tryby
- potyczke w czasie rzeczywistym
albo turowy, podobny do uzytego
w. pierwszych dwéch Falloutach.
Niestety ten pierwszy jest bardzo
chaotyczny, a ten drugi sprawia, ze
wszelkie dynamiczne fragmenty roz-
grywki toczg sie niemitosiernie difugo.
W efekcie zaden nie daje satysfakcji,
a momentami oba po prostu mecza.
A wystarczyto siegna¢ do rozwigzan
konkurencji i wprowadzi¢ znang cho-
ciazby z Baldur's Gate aktywng pauze.
SEQUEL, KTOREGO NIE BYLO
Gra okazata sie sukcesem arty-
stycznym (zebrata pozytywne
noty w prasie, réwniez rodzimej)
i komercyjnym. Na tyle solidnym,
ze w studiu rozpoczeto praée nad
sequelem, rob(;fczo ochrzczonym
Journey to the.Center of Arcanum
(parafraza tytutu powiesci Verne'a
«The Journey to the Center of Earth”
=, POAr6z g wnetrza Ziemi™). Miata
to by¢ gra RPG, tym razémw petnym
3D, ale niestety nigdy sie nie uka-
zata, a Troika Games zdotata wydaé
jeszcze tylko dwa tytuty (The Temple
of Elemental Evil w 2003 roku i Vam-
pire: The Masquerade - Bloodlines
w 2004 roku, o tym drugim mozna
przeczyta¢ w Pixelu $#64), nim zosta-
ta zamknieta.

Arcanum wcigz ma nieliczng, ale
wierng baze fandéw, skupionych wokot

# Rycerz wipeinej
zbroi, z pistoletem
w reku to nietypqg
wy, a jednoczesnie
piekny widok.

-

strony terra-arcanum.com Mozna
na niej znalez¢ miedzy innymi patch
poprawiajacy btedy oraz podnoszacy
rozdzielczos$¢, w ktérym gra nabiera

rumiencow (twércy chwalg sie, ze

patch wspiera kazdg rozdzielczo$¢,
tacznie z 4096 x 2304).

POWROT DO KRAINY
WSPOMNIEN
Wrécitem na kontynent Arcanum p6
kilkunastu latach nieobecnosci i wcale
nie chce go opuszczad. | nie byty w sta-
nie zrazi¢ mnie do gry ani archaiczna
grafika (w zasadzie, cho¢ wystarczaja-
co czytelna, przestarzata juz w mo-
mencie wydania), ani doprowadzajacy
do biatej goraczki system walki, ani
nawet teoretycznie bardzo wptywajace
na ptynnos¢ rozgrywki bugi (na szcze-
$cie mocno ograniczone przez patche).
Od pierwszych minut catkowicie
wsigktem w ten specyficzny $wiat. Nim
zainstalowatem Arcanum, miatem pew-
ne watpliwosci, jak tytut zniesie uptyw
czasu. W momencie jednak, gdy IFS
Zephyr runat na ziemie, rozpoczeta sie
Przygoda. | przestata mie¢ znaczenie
liczba pikseli na centymetr kwadratowy
ekranu, a fakt, ze gra nie prowadzi za
reke, tylko rzuca od razu na gteboka
wode, stanowi raczej zalete niz wade.
Sa takie tytuty, do ktérych requ-
larnie wracam. Teraz chyba dotgczyt
do nich kolejny, bo dotad nositem go
W pamieci, nieco obawiajac sie kon-
frontacji z rzeczywistoscia. Catkowicie
niepotrzebnie. Mimo powaznych wad
Arcanum wcigz sie broni i potrafi
oczarowad. ha

" Z rozsianych po
Swiecie przed-
miotéw mozna
tworzy¢ wynalazki,
a z-zi6t przyrza-
dzac eliksiry oraz
substancje wspo- ! i
magajace bohatera
w przygodzie.

~* Poczatek przy-
gody. Umierajacy
gnom wrecza nam
pierscien i wysyta
w podréz, ktéra
odmieni bohatera
i wptynie na losy
Swiata.
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Powiadajg, ze piekio jest dobrymi checiami wybrukowane. Coz, to

WARIN

9 9

o
/ ]

moze by prawda, ja jednak mysle, iz drogii drozki piekielne pokryte

sq raczej nawierzchnig z surowych diamentow. Czy widzieliscie kiedys
taki surowy, nieoszlifowany diament? To czesto szara, niepozorna bryika,
niewygladajgca jak przedmiot majacy jakgkolwiek wartosc.

Gawron

opiero oszlifowana zaczy-
D na btyszcze¢ wspaniatym

blaskiem, ale praca szlifierza
diamentéw wydaje mi sie zajeciem
wyjatkowo Zzmudnym i meczacym.
Moze witasnie dlatego czasami
diamenty pozostajg na dtugo w tej
swojej niepozornej, nieobrobionej
postaci - wtasnie dlatego ze szlifie-
rzowi nie starczyto juz sit, Srodkow,
a moze po prostu checi do tego, by
wydoby¢ z nich ich ukryty blask.

Tak wiasnie rzeczy sie maja z gra,

o ktérej chce wam dzisiaj opowie-
dzie¢. War Incorporated - strategia
czasu rzeczywistego, powstata

w najpiekniejszym, ztotym okresie
Swietnosci tego gatunku. W tej epoce
wydawcy czesto byli przekonani, ze
to wiasnie stworzenie kolejnej kopii
Dune czy Command and Conquer jest
kluczem do sukcesu, chwaty,

a przynajmniej do godziwych zyskéw.
Gry RTS, ktére powstaty w potowie
ostatniej dekady ubiegtego wieku,
trudno zliczy¢ i z pewnoscia to nie
data ich wydania zdecydowata o po-

pularnosci jednych, a porazce drugich.

C6z, przed sobg mam wtasnie strone
zajawek szacownego czasopisma
GamePro (teraz to czes¢ PC World)

z czerwca 1997 roku. Po lewej stronie
krétki opis War Incorporated, o ktérej
to wiekszos$¢ z was, jak przypuszczam,
ustyszata dopiero teraz. Po prawej

Interfejs ,,biurowy" jest ascetyczny,
cho¢ funkcjonalny. W takim srodowisku
maile od przetozonych wyrazajgce zanie-
pokojenie efektami naszej pracy brzmig
jednak tym bardziej ztowieszczo.

zapowiedz Starcrafta, o ktérym, i tu
przypuszczac nie musze, styszeliscie
Z pewnoscig. Sukces tego tytutu to w
duzej mierze nawet fenomen kulturo-
wy, nie kazdej bowiem grze dane byto
stac sie katalizatorem rozwoju e-spor-
tu. Profesjonalne rozgrywki ligowe to
jednak rzecz wtérna - Starcraft od sa-
mego poczatku swego istnienia przy-
ciggat graczy szybkoscig rozgrywki,
doskonatg grafikg i przede wszystkim
interesujaca fabutg kampanii.

Czym zatem chcieli zainteresowac
graczy twércy War Incorporated?
Moze to zabrzmi dziwacznie, ale
tym czyms jest realizm. Mechanika
wiekszosci gier typu RTS jest bowiem
w duzej mierze petna ,,magii". Ma-
giczne s szybkos¢ i sposéb tworze-
nia nowych budynkéw i jednostek.
Cechy tych ostatnich - od predkosci
po uzbrojenie - sg takze najczesciej
fantastyczne. Taka jest tez oczywiscie
fabuta. Gdyby jednak zamiast owe;j
magii wprowadzi¢ tam nieco nauki
i technologii, innymi stowy zamiast
gry osadzonej w $wiecie fantasy
stworzy¢ produkcje w stylu dobrego,
starego hard SF - to moze zdarzytoby
sie co$ ciekawego?

Ekipa scenarzystéw i projektantow
War Incorporated, dowodzona przez
Kena Kloppa - dla ktérego to byt
dopiero poczatek kariery, uwiericzo-
nej nobliwym stanowiskiem w Epic
Games - zdecydowata sie zatem nie

_
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umieszczac rozgrywki ani w rzeczywi-
stosci alternatywnej, ani tez w bardzo
odlegtej przysztosci. Rzecz dziac sie
miafa na poczatku XXI wieku, w czasie
rozkwitu nanotechnologii i inzynierii
genetycznej, a takze w okresie, w kté-
rym operacje militarne coraz rzadziej
wykonywane sg przez amatorskie - co
tu duzo méwic - organizacje, takie jak
armie narodowe. Rzemiosto, a wiasci-
wie biznes wojenny, uprawiajg przede
wszystkim profesjonalisci. Nie zwykli
najemnicy, ale przedsiebiorstwa,
a dokfadniej rzecz biorac korporacje
ITRec (International Tactical Reaction
Corporation). W role menedzera jed-
nej z nich, korporacji Granite, pozwala
zas nam wcieli¢ sie War Incorporated.
Rzecza zupetnie naturalng jest
zatem, ze naszym centrum operacji
nie bedzie sztab generalny armii czy
tez mostek kosmicznego krazownika,
ale zwykte biuro. No dobrze, moze
nie takie zwykte, niemniej jednak to,
co przede wszystkim zwraca w nim
nasza uwage, to wtasnie gadzet typo-
wo biurowy. To ticker gietdowy, o tyle
zreszta rzucajacy sie w oczy, ze jest
to jedyny, wiasciwie ciggle animowa-
ny element naszego miejsca pracy
(o niedostatkach oprawy graficznej
wspominam nieco pdzniej). Klikniecie
wen otwiera interfejs finansowy gry.
To wtasnie on jest jednym z najwaz-
niejszych czynnikéw, ktére stanowia
o0 jej unikalnosci. Mamy tu bowiem do
czynienia z - co prawda uproszczo-
nym - symulatorem rynku kapitatowe-
go, bardzo podobnym do tych, jakie
spotykamy w klasycznych strategiach
ekonomicznych, jak cho¢by Capita-
lism. Mozemy kupowac i sprzedawac

UMPANY | LU | CHANGE T |FE P
Daafa (LR o Vatewrd Bz I3 0
CORCRATY KSRCTE
S1UCKS ' SHARRES
LED VALUE
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Rozgrywka
taktyczna to
chyba najbardziej
klasyczny element
War Inc...

..w odréznieniu
od interfejsu inwe-
stycyjnego. | jedna,
i druga czes¢ gry
ma jednak ten sam
cel - wypracowanie
zysku!
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udziaty innych spétek, nie tylko
naszych bezposrednich konkurentéw,
ale takze tych dziatajgcych w innych
obszarach gospodarki, jak medycy-
na, biotechnologia czy informatyka.
Mamy dostep do informacji finanso-
wych, profili spétek, wreszcie za$ do
naszej dyspozycji oddano mite sercu
kazdego kapitalisty narzedzie pozwa-
lajace wyswietli¢ wykres zmian cen
papieréw wartosciowych wybranych
spotek w czasie i je poréwnac. Zmiany
te zas$ nie sg losowe. Wptyw na nie
majg bowiem nasze sukcesy

i porazki w prowadzeniu kampanii czy
tez raczej w realizacji zleconych nam
zadan militarnych.

Hather K
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Handlowa¢ na gietdzie papieréw
wartosciowych mozemy (i powinni-
$my), kierujac sie przede wszystkim
zwykta checig spekulacyjnego zysku.
Oczekiwanie wzrostu cen akcji to
jednak niejedyny powdd, dla ktérego
mozemy chciec je naby¢. Otéz, gdy
uda nam sie przejac pakiet kontrolny
jakiej$ spotki, czyli gdy kupimy wiecej
niz 50 procent jej udziatéw, uzyskuje-
my dostep do posiadanej przez nig puli
patentéw. Czasem za$ zatem, zamiast
zmudnie rozwija¢ sitami wiasnego
dziatu badan i rozwoju technologie,
dajmy na to, komputeréw celowni-
czych, wystarczy wykupi¢ odpowiednio
zaawansowana firme informatyczna.
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Powyzsze prowadzi nas wprost
do drugiego waznego aspektu gry,
czyli laboratoriéw badawczych, gdzie
zatrudnieni przez nas naukowcy pra-
cujg nad rozwojem siedmiu obszaréw
technologicznych. Obejmujg one tech-
nologie budowy nadwozi, rozwdj broni
ofensywnej, zasilania, opancerzenia
i oston energetycznych, wreszcie za$
systemdéw komputerowych i rozma-
itych urzadzen pomocniczych. Nie
mamy tutaj tak wielkiego wptywu
na proces badawczy jak w epickich
strategiach wywodzacych sie z Civili-
zation Sida Meiera czy tez nawet bar-
dziej ograniczonego, znanego choc¢by
z serii X-COM. Kierowa¢ bowiem
mozemy jedynie intensywnoscig prac,
zatrudniajac (i zwalniajac) naukowcow
oraz przydzielajac ich do odpowied-
nich podzadan. Symulacja procesu
badawczego jest tu zatem uproszczo-
na az do bélu, choé nie jest jednak
prymitywna - pod uwage brane s3
chocby doswiadczenie pracownikéw
i koniecznos¢ ich przekwalifikowania
przy zmianie dyscypliny naukowej.

Caty ten rozwdj technologiczny
ma oczywiscie jeden cel, a jest nim
konstruowanie broni, coraz bardziej
Smiercionos$nych, a przede wszystkim
jak najefektywniejszych, czyli takich,

BASEMG | ALPHA | BRAVO CHARLIE) DELTA

MODIFY 5TRIKE FORCES. INFORMATION

ktére sg w stanie zadac przeciw-
nikowi jak najwieksze straty przy

jak najmniejszym koszcie wtasnym,
wyrazonym w twardej walucie. To
bodajze najbardziej interesujaca dla
gracza-stratega-technokraty cze$¢
War Incorporated, cho¢ na pozér nie
wyrdznia sie niczym szczegdinym.
Ot, tworzymy prototypy nowych
pojazddéw, wybierajac rodzaj nadwozia
i wbudowujac wen elementy takie jak
silniki, dziatka czy karabiny maszyno-
we. Diabet tkwi jednak w szczegétach,
a w tym przypadku w mnogosci para-
metréw charakteryzujacych powyzsze
komponenty. Kazdy bowiem konstru-
owany pojazd czy maszyna latajaca
wymaga zasilania. Bilans energetycz-
ny tej jednostki obejmowaé bedzie

Z jednej strony silnik (na poczatku
spalinowy, ale gdy rozwiniemy juz
technologie, to takze ogniwo paliwo-
we, wreszcie zas reaktor jadrowy).

Z drugiej za$ strony wystapi koniecz-
nos$¢ zasilania napedu, systemdw
broni czy oston. Oczywiscie silniki
dostarczajgce wiekszej ilosci energii
sg ciezsze, ale takich potrzebujemy,
gdy chcemy zastosowac w pojezdzie
efektywne, czyli takze ciezkie, opan-
cerzenie (nota bene mamy wptyw na
materiat, z ktérego wykonany bedzie
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Alpha, Bravo,
Charlie, Delta
- achhh, czemu tyl-
ko tyle, czemu???
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Mapka strategiczna pozwala nieco ode-
rwac sie od bezposredniego i zmudnego
zarzadzania pojedynczymi jednostkami.

pancerz, a nawet na jego grubos¢)
czy tez systemy broni energetycznej.
Masa pojazdu wptywa za$ jednocze-
$nie na jego szybkosc. | tak dalej...

Prosta recepta znana z innych gier
pozwalajgcych na tworzenie wtasnych
jednostek (dla przypomnienia brzmi
ona ,,wezmy najlepszy dostepny
silnik i dodajmy dor najmocniejsze
dziato") tu nie znajdzie zastosowania.
Konstruowanie jednostek to w War
Incorporated sztuka, ktérej opano-
wanie jest niezbedne do realizowania
z sukcesem kolejnych kontraktéw
militarnych.

Wiasnie. W ten oto sposéb docho-
dzimy wreszcie do samej rozgrywki
taktycznej, bedacej rzecz prosta
esencjg kazdej strategii czasu rzeczy-
wistego. Tutaj zadania, kampanie, czy
jak je tam zwad, nie sptywaja na nas w
spos6b automatyczny. Przeciwnie, to
my decydujemy o tym, ktére
z ofert pojawiajgcych sie na $wia-
towej gietdzie zlecer zdecydujemy
sie wykona, kierujac sie oczywiscie
zasada (przypominana niejedno-
krotnie w e-mailach otrzymywanych
od wyzszego kierownictwa), ze zysk
jest najwazniejszy. Musimy zatem
postepowac rozwaznie i podejmowac
zwiekszone ryzyko niepowodzenia
tylko wtedy, gdy potencjalna wyptata
bedzie to uzasadniac.

Przyjecie zlecenia skutkuje koniecz-
noscig zaangazowania odpowiednich
$rodkéw, czyli naszych najemnikow
(o przepraszam, pracownikéw) i sprze-
tu, co oczywiscie kosztuje. Nie moze-
my ryzykowac skierowania do kazdej
kolejnej batalii wszystkich dostepnych
zasobdw firmy, to bowiem w krétkim
czasie doprowadzitoby korporacje do
bankructwa, a zatem selekcja ekwi-
punku musi by¢ ostrozna.
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Potem kierujemy nasze sity w wyzna-
czony rejon dziatania - i tu kolejna
niespodzianka. Rozgrywka odbywa sie
nie na jednej duzej mapie, jak to ma
miejsce we wszystkich innych RTS, ale
na dwdch poziomach - strategiczym

i taktycznym. Na tym pierwszym
operujemy zespotami uderzeniowymi
(nazwanymi $licznie Alpha, Bravo i tak
dalej), wysytajac je z naszej polowej
kwatery gtéwnej do miejsc zdefiniowa-
nych przez zleceniodawce jako cele.
Dopiero ich dotarcie do celu - albo tez
wczesniejsze zetkniecie z formacja
przeciwnika po drodze - przenosi nas
na tradycyjna mape taktyczna, gdzie
mozemy juz dowodzi¢ pojedynczymi
jednostkami.

Oczywiscie, wszak to jednak RTS,
budowac bedziemy takze instalacje
techniczne. Poza jednostkami, ktére
zabralismy ze sobg z bazy, bedziemy
zatem produkowac nowe, a to za spra-
w3 syntezatoréw wykorzystujacych
nanotechnologie, ktére sa
w stanie wykonac kopie opracowa-
nych wczesniej w siedzibie firmy
pojazddéw. Tworzy¢ kopii nie moga jed-
nak z niczego, niezbedne bedzie za-
tem wydobycie rudy (o przepraszam,
Resource Units). Cata ta infrastruktura
wymagac bedzie zasilania, a zatem
mamy tu znang skadinad koniecznos¢

T m——
e o e
1 A o
s el T
e R
JE—
- @ L L
e Foll b
apine — =y o
o W
P i
- e = [ 4

Wieczny kompromis - silnik spalinowy
nie nadaje sie do napedu tak duzego
i ciezkiego pojazdu, ale czy zastosowanie
drozszego zasilania bedzie optacalne?
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w trakcie budowy.

z ktérych za chwile
wypakuje je nasz
polowy inzynier.

— -

\

budowania odpowiednich elektrowni.
Tak, ta cze$¢ zabawy jest najbardziej
klasyczna, cho¢ i tutaj widac¢ wysitki
projektantéw zmierzajace do zwiek-
szenia - cho¢ odrobine - realizmu
rozgrywki. Za przyktad niech postuzy
amunicja, ktéra nie jest nieskoriczona,
a ktérg nalezy uzupetniac¢ badz to

w odpowiednich sktadach, badz tez
w zasobnikach przewozonych przez
inne jednostki. Czy tez wykonanie
.fog of war"”, ktéra mozna czesciowo
rozproszy¢, umieszczajac w strate-
gicznych punktach mapy stosowne
transmitery i budujgc centrum komu-
nikacyjne zbierajgce wysytane przez
nie dane...

Nad War Incorporated spedzitem
po jej wydaniu sporo czasu i musze
przyznad, iz jest to jedna z niewielu
gier, ktére poza radoscia data mi

Briefingi misji opatrzone sg animowa-
nymi wstawkami. W sumie mogtoby ich
jednak nie by¢ - wszystkie wygladaja
w zasadzie tak samo szaroburo...
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takze - wiem, ze zabrzmi to dziwnie
- poczucie satysfakcji. Juz wtedy jed-
nak byto dla mnie oczywiste, ze jest
to rozrywka bardzo niszowa i wrecz
elitarna. Powodem byto skompliko-
wanie rozgrywki i siermiezna, nawet
jak na potowe lat dziewiecdziesiatych,
oprawa graficzna. O renderowanych
filmach stanowigcych przerywniki po-
miedzy kolejnymi zleceniami wypada
powiedziec jedynie, ze sg, ale nawet
sama paleta barw uzyta w wiekszosci
map taktycznych sprawia, ze War
Incorporated wyglada dos¢ smetnie
i ponuro. Wreszcie za$ oczywiste bte-
dy i niedordébki, ktére dotycza przede
wszystkim jakosci sztucznej inteligen-
cji sterujacej poczynaniami kompute-
rowego przeciwnika. Dzi$, w dobie
prawie wytacznie juz internetowej
dystrybucji oprogramowania, tego
typu usterki zwykle naprawiane sg
jednym czy kilkoma duzymi patchami
(@hem), ale wtedy... War Incorporated
doczekato sie jedynie matej tatki, ktd-
ra usuwata najwieksze niedostatki, ale
nie miato to wiekszego znaczenia dla
wiekszosci oséb zastanawiajgcych sie,
jaka kolejna gre zakupic. Tak jak dla
wszystkich moich znajomych, niero-
zumiejacych mojego zafascynowania
i ostatecznie przyznajacych jedynie,
ze tak, cos$ w tej grze jest. Jakis$ poten-
cjat, ale stanowczo niewydobyty.
Zupetnie jak blask nieoszlifowanego
diamentu. I
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RYNEK TECHNOLOGII, KTORE ANALIZUJA EMOCIE, GENERUIA NA
ICH PODSTAWIE ROZNE ODPOWIEDZI, A W PRAKTYCE ODDZIA-
tUJA NA LUDZKIE ZACHOWANIA I DECYZIE, JEST W ROZKWICIE.
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ANUSZ
Gajewicz

eAekronik, progranfisla, Jq[qx,{(y voraz iy

4 aﬂwm"{ | (,(/ZI/M ,Znanym gtownie z oprogramowania
dia ZX Spectrum pYblikowanego przez wydawnictwo KWCz

W latach osiemdziesigtych, rozmawia Krystian VWiosek.

Byt cztowiekiem, na ktorego produktach cate rzesze miodziezy
uczyty sie ortografii, matematyki czy tez robity sobie test inteligendii.

Pisze ,,byt", poniewaz w kwietniu dotarta do mnie pomys$latem sobie, ze jest to zaawansowana wytwdrnia

informacja o $mierci Pana Janusza. Historia tego biletéw tramwajowych... Dobrze jednak, Zze nie wyrazi-

wywiadu ciggnie sie od 2016 roku, kiedy nawigzatem tem swej mysli na gtos. (...) Przez nastepnych kilkanascie PIXEL
z nim kontakt. Ostatnia aktualizacja i autoryzacja dni miatem okazje zasig$¢ samodzielnie przed klawiaturg WYW'AD
tekstu nastapita w lutym tego roku. i dokonac pierwszych préb komunikacji z komputerem.

Byta to Odra 1003, produkowana w zaktadach ELWRO
Z racji ograniczonego miejsca w Pixelu petng tres¢ wy-  we Wroctawiu. Réwniez ELWRO we wspétpracy z Uni-
wiadu, liczaca ponad 40 tysiecy znakdw, opublikowano  wersytetem Wroctawskim opracowato co$, bez czego

na portalach PixelPost oraz speccy.pl. Oto skrécona komputer nie byt w stanie odpowiedzie¢ na ,,zaczepki”
wersja fascynujacej historii twércy oprogramowania operatora - jezyk programowania. Nosit on adekwatna 7
oraz tego, z czym sie zmagat. do swojej funkcji nazwe - MOST.

Pamietasz swoéj pierwszy kontakt z komputerem? A co byto po Odrze? Jaki byt kolejny komputer, z ja-
Rok 1970, grudzien. Okres tuz przed Swietami Bozego kim miates stycznosc¢ i go oprogramowywates?
Narodzenia. Jedyny wtedy na Slasku zaktad projek- O ile sam plan byt bardzo dobry, o tyle jego realizacja nie
tujacy i produkujacy elektronike dla gérnictwa. Tu przebiegata juz tak gtadko. Skontaktowatem sie z firma
takze daje sie zauwazy¢ Swigteczna atmosfera - wiecej  Nowatech z Katowic, ktéra oferowata te komputery do
luzu na co dzien, nawet przetozony nosi nieco luzniej sprzedazy. Ale tylko dla przedsiebiorstw. Umdwitem
swoj krawat. Pewnego dnia zawiadamia nas, ze zaktad sie jednak na wizyte u dyrektora naczelnego z mocnym
otrzymat wtasnie do uzytku komputer. Mamy wiec postanowieniem, ze uda mi sie zdoby¢ upragniony
mozliwo$¢ zapoznania sie z tym nowym nabytkiem. komputer. Pan dyrektor umozliwit mi jego zakup poprzez
(...) W niewielkim pomieszczeniu na szarym stoliku firme polonijng dziatajgca na terenie Austrii. Réwnocze-
znajdowata sie maszyna do pisania. Obok na stojaku $nie otrzymatem zamdwiony u rodziny w Anglii drugi
rolki papieru z dziwnymi dziurkami, jakie$ metalowe komputer. Ten jednakze generowat obraz w systemie
pudetko i druga maszyna do pisania. W pierwszej chwili ~ NTSC i konieczna byta jego przerdbka.

N
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EFEKTEM ZNAJOMOSCI JANU-
SZA GAJEWICZA Z AUTORAMI
»SONDY” STAL SIE ODCINEK
PROGRAMU POSWIECONY ZA-
STOSOWANIU ZX SPECTRUM
W AUDIOLOGII.

Pozostato do zatatwienia jeszcze jedno - oprogra-
mowanie. Zatem telefon do Andrzeja Kurka i wizyta
w gmachu telewizji na Woronicza. Otrzymatem jedna
szes$c¢dziesieciominutowg kasete zapetniong nowiutkimi
programami. A potem przez kilka dni nie byto mnie dla
nikogo...W koncu zdobytem sie na odwage i zaczatem
pisa¢ wtasne programy. Poczatkowo proste, wytacznie
w BASIC (1984), pdézniej takze z wykorzystaniem kodu
maszynowego. W latach 1986-1988 czes¢ z nich zostata
opublikowana przez Krajowe Wydawnictwo Czasopism.
Wspotpracowatem takze z Rozgtos$nig Harcerska, ktéra
emitowata programy na Spectrum w pasmie UKF,
korzystajac goscinnie z uzyczonego czasu antenowego
Programu IV Polskiego Radia. Regularnie odwiedzatem
Andrzeja Kurka. Juz nie na Woronicza, lecz w jego
mieszkaniu na Ursynowie. Wymieniali$my sie pro-
gramami $rednio raz w miesigcu przez dobrych kilka
lat. Stopniowo rozszerzatem kragg swoich znajomych.
taczyto nas jedno - Spectrum. Firma Nowatech widzac
rosnacg popularnos¢ tego komputera, rozpoczeta
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INTELIGENCJI

produkcje i sprzedaz wtasnego oprogramowania. Kté-
rego$ dnia wpadtem na pomyst, aby skontaktowac ze
sobg Andrzeja Kurka i dyrektora Nowatechu. W efekcie
tej znajomosci powstat odcinek ,,Sondy" po$wiecony
zastosowaniu Spectrum w audiologii. W mojej macie-
rzystej firmie zastosowatem go do obliczania zarobkow.
Spectrum obstugiwat bez jakichkolwiek problemdéw
drukarki Seikosha, wiec nawet gtéwny ksiegowy nie
protestowat, ze dokumentacja finansowa ma troche
inng forme...

Kiedy zaczates$ programowac na ZX Spectrum? To
byto przed kontaktem z redakcjg ,,Sondy" czy po nim?
Rozpoczatem po pierwszym kontakcie z zespotem
.Sondy". Byta to pdZzna wiosna roku 1983. Motywacja
do samodzielnego dziatania byto widoczne kazdego
czwartku na ekranie telewizora logo tego programu
budowane linia po linii. Uznatem, Zze najlepszym wzorem
do nasladowania bedga gotowe listingi programéw
zamieszczane w czasopismach. Takze oryginalny pod-
recznik do Spectrum dawat wglad w mozliwos$ci BASIC.
Zbidr posiadanych wtedy programéw ograniczat sie
do jednej sze$¢dziesieciominutowej kasety.
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Posiadatem takze jej kopie, wtedy jednakze jeszcze
nikt nie nazywat jej oficjalnie ,,backupem".

Moj potencjat startowy uzupetniat takze program do
kopiowania - lecz nie byt to tak bardzo popularny Copy
Copy. To niezbedne narzedzie pojawito sie pézniej.
Spectrum doczekat sie takze niewielkiej przerdbki. Na
gorze obudowy z prawej strony pojawit sie przycisk

umozliwiajgcy dokonanie resetu komputera. W ten spo-

séb firmowe rozwigzanie problemu resetu polegajace
na chwilowym wyjmowaniu wtyczki zasilacza przeszto
do historii.

A jak wygladat proces wydawania gier poprzez
Krajowg Agencje Wydawnicza? Z kim trzeba byto

rozmawia¢, czy wydawnictwo miato swoje wymaga-
nia?

CASH $ 2@ SCORE S5@

"
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Podczas jednej z moich licznych wizyt na gietdzie

w Krakowie wiosng 1985 roku oprocz dostepnego

tam sprzetu i programéw zainteresowato mnie co$
innego. Byta to rozmowa prowadzona w grupie kilku
oséb na temat dziatalno$ci prowadzonej przez Krajowe
Wydawnictwo Czasopism. Z zainteresowaniem sie jej
przystuchiwatem. Wynikato z niej, ze wydawnictwo
zamierza prowadzi¢ takze dystrybucje autorskich pro-
graméw dla Spectrum. Po kilku dniach skontaktowatem
sie z nim telefonicznie i otrzymatem dane osoby, ktéra
byta upowazniona do prowadzenia rozméw z autorami
gotowymi opublikowac¢ swoje prace. W kilku zdaniach
przedstawitem swoéj dotychczasowy dorobek i zapy-
tatem, czy moge cos$ zaproponowac do ewentualnego
rozpowszechnienia. Uznatem, ze skoro zalezy mina
publikacji, to musze postac najlepszy towar, jaki aktual-
nie posiadam. Wybér padt na Test Inteligencji. Uzgodni-
liSmy, ze program dostarcze drogg pocztowa do testow.
Po kilku tygodniach otrzymatem wiadomos¢, ze jego
publikacja jest mozliwa. Wydawnictwo nie zgtosito zad-
nych sugestii odno$nie do poprawek w algorytmie lub
wygladzie testu. Wymagane byto jedynie umieszczenie
logo KWCz na ekranie tadowania. Zmiana ta zostata do-
konana przez wydawce. Takze on zabezpieczat program
przed kopiowaniem, stosujgc turboloader. b

N

Caty wywiad znajduje sie na stronach pixelpost.pl
oraz speccy.pl.

MOTYWACIADO TWORZENIA
GIER BYEO WIDOCZNE KAZDE-
GO CZWARTKU NA EKRANIE
TELEWIZORA LOGO ,,SONDY”
BUDOWANE LINIA PO LINII.
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czyli uktad nerwowy w ohjeciach technologii

Siedzisz przed ekranem, a oplatajace twoja glowe czujniki starajs, sie
wychwycic kietkujace w m6zgu emocje. Gra karmi si¢ twoim strachem,
bossowie czujac twoje przerazenie, zyskujg punkty zycia, a szanse na zwy-
ciestwo maleja wraz z rosnacym ciSnieniem krwi i przyspieszonym odde-
chem. Biofeedback nie pozostawia wyboru: opanuj strach i trzymaj nerwy
na wodzy. To przysztosé czegos wiecej niz zwykta rozrywka.

tukasz Michalik

terowanie réznymi mecha-
S nizmami za pomoca ,,Sity

umystu” nie jest dzi$ niczym
niezwyktym. Coraz doskonalsze
interfejsy mézg-komputer wyko-
rzystujace nieinwazyjng elektro-
encefalografie (EEG) sg badane
i stosowane od dziesigcioleci,
pozwalajgc na obstuge kursora,
wprowadzanie tekstu czy stero-
wanie w grach wideo wytgcznie
dzieki pracy mézgu. Rozwigzania
takie - na przyktad pod postacig
zakladan’eqo na gtowe kontrolera
Emotiv Epoc - sg dzi$ dostepne dla
kazdego z nas.

Ich uzytkownikami moga by¢ nie
tylko ludzie, czego dobitnym przy-
ktadem sa liczne eksperymenty

prowadzone z udziatem szczuréw
czy matp kontrolujgcych poprzez
swoje mézgi robotyczne ramiona,
rézne urzadzenia albo nawet

- dzieki biologicznemu sprzezeniu
zwrotnemu - wprowadzajacych sie
w stan $cisle okreslonego aktyw-
noscia fal mézgowych, zadanego
przez eksperymentatoréw relaksu.

INTERFEJS MOZG-MASZYNA TO
DOPIERO POCZATEK

Interfejsy budujgce mosty pomie-
dzy naszym uktadem nerwowym

a maszynami s dzi$ atrakcyjnym
biznesem angazujgcym takie gwiazdy
globalnej gospodarki jak Elon Musk

i jego - testowany na swiniach i mat-
pach - bezprzewodowy BClI (brain-
-computer interface) Neuralink.

Neuralink

Pokazujac moz-
liwosci swojego
interfejsu, Elon
Musk zaprezentowat

$wiatu matpe grajaca
w Ponga. Obstuge gry
zapewnity dwa urza-

dzenia wszczepione
w mézg makaka.

Nie brakuje pomystéw nieco
bardziej osobliwych, jak interfejsy
taczace - kolejno - mézg cztowieka,
komputer i uktad nerwowy szczura,
dzieki czemu po pokonaniu gatun-
kowej bariery cztowiek mégtby ste-
rowac ruchami czesci ciata, ktérej
ewolucyjnie pozbyliSmy sie dawno
temu - ogona. Sterowanie ciatem
drugiej osoby tez juz przetestowa-
no, podobnie jak tworzenie Swia-
domego roju, w ktérym potaczone
mdzgi czterech szczurdéw radzity
sobie z wyzwaniem efektywniej niz
kazdy z gryzoni z osobna.

Wszystkie te cuda z pogranicza -
technologii, medycyny i fanta-
styki naukowej fascynuja i budza
entuzjazm geekoéw z catego Swiata.
Wydaja sie przybliza¢ moment,

PIXEL
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w ktérym poznamy prace mézgu
na tyle dobrze, by by¢ w stanie nie
tylko przesuwacé myslami kursor po
ekranie, ale tez Swiadomie kontro-
lowac czy wyzwalac cate spek-
trum emocji towarzyszacych nam
w roznych sytuacjach. Na przyktad
podczas grania.

STRACH PRZED BOLEM
W wersji ekstremalnej wykorzystata
to w 2011 roku ekipa brytyjskiego
programu , The Gadget Show",
wynoszac gatunek FPS na zupet-
nie nowy poziom. Na tapet trafit
wowczas Battlefield 3, ale nie sama
gra bytfa kluczowa, ale jej oprawa,
a w zasadzie bardzo nietypowe sta-
nowisko gracza, okreslane mianem
The Ultimate FPS Simulator.

Byfo nim cate pomieszczenie,
w ktérym kilka projektoréw rzucato
obraz na $ciany w taki sposéb, by wi-
dok wirtualnego pola bitwy otaczat
gracza, podobnie jak emitowany
_przez odpowiedni zestaw gtosnikow
przestrzenny dzwiek. Podtoze stano-
wity bieznie, dzieki ktérym - zamiast
bada czy klawiszy WSAD - gracz
sterowat swoja postacia, po prostu
biegnac w wybranym kierunku.

STERDWAL RAMIENIEN ROBUTA

Wisienka na torcie byty roz-
mieszczone wokot tak przygoto-
wanej sceny paintballowe markery,
ktére strzelaty w momencie,
gdy posta¢ w grze otrzymywata
postrzat. Gracz nie tylko odczuwat
rozgrywke catym swoim ciatem,
ale tez faktycznie cierpiat, wraz
z wirtualnymi obrazeniami dozna-
jac prawdziwego bolu.

W POSZUKIWANIU IMMERSJI
The Ultimate FPS Simulator nie
doczekato sie komercyjnego wdro-
zenia, jednak byto przyktadem
pomystowego zwiekszenia immer-
sji. Za sprawa tego rozwigzania
reakcje doswiadczanego bdlem
gracza i obawa przed kolejnym
postrzatem miaty faktyczny wptyw
na przebieg rozgrywki.

Podobnym tropem poszli
konstruktorzy finansowanych spo-
tecznos$ciowo kamizelek do grania
- ARAIG i KOR-FX (2013, 2014).

W obu przypadkach zrezygnowano
z bélu, skupiajgc sie na prostym
sygnalizowaniu réznych zjawisk za
pomocga technologii, ktéra prze-
twarzata sygnat audio na odczu-
walne przez gracza wibracje. Nie
byto to jednak proste przeniesienie

S\NMSC AOJU. BRAINET — SIEC ElTE\éEE(:,lH
STCTURTYCH MOZGOW - POTRAFILA WIE
SN KAIDY  GRYZONI 0SOBND.

rozwigzania znanego choc¢by z kon-
solowych padéw, ale préba zbudo-
wania sprzetu pozwalajgcego na
odczuwanie réznymi czesciami ciata
okreslonych zdarzen ze Swiata gry.

NAUKA SZUKA ODPOWIEDZI
Wywotany bélem stres wyglada efek-
townie na filmowych prezentacjach,
jednak niewiele wnosi do ogdlnego
poziomu wiedzy na temat reakcji
ciat graczy. Zwtaszcza ze obiegowe
opinie o stresie, ktéry inspiruje do
lepszych wynikéw albo przeciw-
nie - dziata demotywujgco - nie sg
przesadnie wiarygodnym Zrédtem
informacji. Wykazaty to badania
prowadzone przez polskiego na-
ukowca, Macieja Behnke z Instytutu
Psychologii na Uniwersytecie Adama
Mickiewicza w Poznaniu. Tym razem
pod lupe trafity emocje zawodnikéw
grajacych w Counter-Strike i Fife.
Wyniki badan okazaty sie zaskaku-

jace. Dato sie bowiem zaobserwowac,

ze emocje towarzyszace rozgrywce
nie majg zauwazalnego przetozenia
na wyniki. Wsréd badanych testo-
wano takze wptyw poczucia wiasnej
wartosci, a jedng ze zmiennych byto
przekonanie gracza o poziomie
posiadanych umiejetnosci.

Kubraczek

Kamizelka KOR-FX

pozwala poczu¢
dzwiek zmystem
dotyku, zwigkszajac
immersje. Sprzet

tego typu budzit
zainteresowanie, ale nie
podbit rynku.
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Duzo wiekszy wptyw od chwilowych
emocji okazat sie mie¢ poziom
doswiadczenia poparty wczesniej-
szymi, dtugimi treningami.

Oparte na takiej podstawie prze-
konanie graczy o wtasnych mozli-
wosciach skutkowato mobilizacja
w postaci sprawniejszej pracy ser-
ca, pompujgcego w ciggu minuty
wiecej krwi. Odmienne przekonanie
powodowato odwrotna reakcje
- serce pracowafo mniej sprawnie,
a uktad krwiono$ny ttoczyt mniej
krwi, przygotowujac ciato do préby
przetrwania, a nie zwycieskiej
walki. WSréd zmiennych majacych
wptyw na wynik udato sie tez
wyodrebni¢ entuzjazm wywotany
za pomoca filmu pokazujacego
sukcesy sportowcow - tak podbu-
dowani gracze osiggali mierzalnie
lepsze rezultaty.

W naszym badaniu wykazalismy,
ze wzbudzenie pozytywnych emocji
(w szczegdlnosci entuzjazmu) przed
rozgrywka przektada sie na lepsze
wyniki graczy. Dzieje sie tak dzieki
dodatkowej dawce motywacji wzbu-
dzonej przez pozytywne emotje.
Ponadto zauwazyliSmy, ze gracze
silniej wierzacy we wtasne mozli-
wosci oraz silniej angazujacy sie
w gre na poziomie fizjologicznym

uzyskuja lepsze wyniki" - skomento-
wat badanie Maciej Behnke.

Z LABORATORIUM

NA BIURKO GRACZA

Nad tg sama kwestig pochylili sie
takze producenci sprzetu gamingo-
wego. Witaczy¢ do rozgrywki emocje
gracza prébowata mysz Mionix
Naos QG. Na pierwszy rzut oka
wygladata po prostu na solidng i po-
rzadnie wykonanga. Dopiero bardziej
wnikliwe spojrzenie na gryzonia
ujawniato nieoczywisty killer featu-
re - w obudowie, w miejscu gdzie
zazwyczaj mysz styka sie z dionig
uzytkownika, znalazty sie bowiem
czujniki rejestrujace tetno gracza

i reakcje skérno-galwaniczne.

Za pierwsza kwestie odpowiadat
pulsometr, jaki znajdziemy w byle
smartwatchu czy sportowej opa-
sce. Nieco mniej typowy byt drugi
sensor, mierzacy zmiany oporu
elektrycznego skéry powigzane ze
stopniem jej nawilzenia. W prak-
tyce oznaczato to rejestrowanie
zwiekszonej potliwosci, czyli wy-
korzystanie mechanizmu stosowa-
nego miedzy innymi w wykrywa-
czach ktamstw i czesto tgczonego
z intensywnym przezywaniem
emocji.

TQTNA DOSTAC ZADYSIH

M GRY. PRIEEOM
JEONAK NIE NADSZEDE

PIXEL 85



secret level m sPrzr7eNiE

£ X
10 STUDENGK! PROJEKT.

L 0501 0D INTENSYWNOSC

0 EMOc!

(1

Taki zestaw pozwalat na biezgco
rejestrowac reakcje grajacego na to,
co dzieje sie na ekranie. Ambitniej-
szym i profesjonalnym graczom
pomagat zarejestrowac i przeana-
lizowac reakcje ciata na rozgrywke.
Nawigzywata zreszta do tego nazwa
produktu - QG w nazwie myszki
byto bowiem skrétem od Quantified
Gaming, co odnosi sie do ruchu
guantified self, monitorujagcego
i analizujgcego dziatanie ludzkich
ciat w celu optymalnego wykorzy-
stania naszej produktywnosci.

GRA, KTORA CZUJE STRACH
Przetomowa byta jednak nie tyle
zwykta rejestracja kilku parametrow

zyciowych gracza, co mozliwos¢
wigczenia do rozgrywki mecha-
nizmu sprzezenia zwrotnego.
Dzieki myszce gra mogta w korcu
wiedzie¢, jak bardzo sie stresujesz,
a jej trudnosc¢ czy przebieg mogty
by¢ warunkowane tym, jak skutecz-
nie gracz potrafi zapanowac¢ nad
swoimi emocjami.

Pomyst wydawat sie genialny,
a zwiastunem nowych mozliwosci
_byta gra Nevermind, ktéra narodzita
sie jako projekt badawczy grupy
studentéw z Uniwersytetu Potu-
dniowej Kalifornii. Z czasem zaczeta
ewoluowag, spotkata sie z zyczliwym
przyjeciem na Kickstarterze, az

A IMIENIAA SIE W TALEIN
PRIEYWANYCH PRIEL NIEG

Madiej Behnke wziat
nawarsztat naukow-
aemoge graczy.

Do badan wykorzystat
Fife i Counter-Strike:
Global Offensive, ajego
badania nad e-sportem
zostaty docenione
Polska Nagroda Inteli-
gentnego Rozwoju.

w koncu trafita na rynek w postaci
przygoddéwki-horroru, gdzie trud-
nos$¢ i wyglad $wiata zmieniaja sie
w zaleznosci od strachu gracza.

Nevermind wymagat zapanowa-
nia nad emocjami, a wychodzac
poza strefe rozrywki, stawat sie
narzedziem terapeutycznym
uczacym wyciszenia i relaksu.
Niestety potwierdzenie znalazto
przystowie o jednej jaskotce,
ktéra nie czyni wiosny. Zaréwno
Nevermind, jak i mysz Mionix Naos
QG nie zainicjowaty przetomu ani
masowego pojawienia sie podob-
nych produktéw.

Dostrzegt to sam producent
myszy, w marketingowej narracji
akcentujac z czasem nie kwestie
biofeedbacku, ale korzysci dla
streameréw mogacych uatrakcyj-
ni¢ swoje relacje podawanymi na
biezgco informacjami o poziomie
stresu i emocji. A zatem kleska?
Slepa uliczka? Niekoniecznie.

SPRZEZENIE ZWROTNE

JAKO TOWAR

Rynek technologii, ktére analizuja
emocje, generujg na ich podstawie
rézne odpowiedzi, a w praktyce
oddziatujg na ludzkie zachowania

i decyzje, jest bowiem w rozkwicie.
Jego centrum nie stanowi jednak
konsumencka rozrywka czy wspie-
rane technologia formy terapii, ale
potrzeby wielkich firm technolo-
gicznych.

MECHANIZM NEVERMIND 70 (03 WIECEJ Niz

JWYKEA ROZRY\WKA. SPRIEZENIE ZWROTNE
POZWALA NA PRACE NAD EMOC.RMI C2y

NAWET TERAPIE STRESU POURAZOWEG

Trafnie, cho¢ moze nieco jedno-
stronnie analizuje to profesor Sho-
shana Zuboff, autorka ksigzki ,Wiek
kapitalizmu inwigilacji". To praca
poswiecona staraniom cyberkorpéw
stosujgcych biofeedback na wielka
skale, cho¢ w troche mniej oczywisty
sposob.

Przyktadem jest chocby szeroko
komentowany pod koniec 2019 roku,
kontrowersyjny patent Amazonu.
Korporacja pochwalita sie wéwczas,
ze jej algorytm rozpoznawania
twarzy, umiejacy rozpoznawac az
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siedem réznych emocji, nauczyt sie

rozpoznawania kolejnej - strachu.

I nie chodzito tu o wtasciwe podpi-
sanie zdjecia z przerazong facjata,
ale o tzw. nadwyzke behawioralna.
Jedna z jej sktadowych sg mimowol-
ne mikroekspresje - niezalezne od
Swiadomosci, trudne do uchwycenia
ruchy mieséni twarzy odzwierciedla-
jace faktyczne emocje czy przeko-

nania.

HANDEL STRACHEM
Rozpoznajac strach uzytkownika,
mozna karmic te emocje, podsuwa-
jac angazujace tresci, a nastepnie
chocby reklame paralizatora czy
gazu pieprzowego. Albo materiaty
ekstremistéw zachecajace do two-
rzenia bojowek. Brzmi jak wstep do
marnej teorii spiskowej? By¢ moze,

WIEK
KAPITALIZIMU
INWIGILACJI

WALKA
O PRZYSILOSC LUDIKOQSCI
HA HOWEJ

GRAHICY WLADILY

SHOSHAHNA
IUBOFF

jednak profesor Zuboff na szczescie
omija grzaski teren, po ktérym nale-
7y poruszac sie w czapeczce z folii
aluminiowej.

Zamiast tego w klarowny sposoéb
wyjasnia cel takich dziatan: naj-
lepszym sposobem na odczytanie
i przewidywanie zachowan konsu-
mentéw jest ich aktywne ksztatto-
wanie, sprowadzajgce wolng wole

do pustego sloganu, a nasze prze-
konanie o samodzielnos$ci wyboru
do iluzji.
Niewinna gra karmiona danymi
z myszki wymuszata na uzytkow-
niku opanowanie strachu. W taki
sam sposéb wielka czwdérka spod
znaku GAFA i jej liczni nasladowcy,
zasilajacy wyrafinowane algorytmy
niekonczacym sie strumieniem
danych, moga wymuszac okre-
$lone zachowania konsumenckie,
deklarowane opinie czy wybory

polityczne.

.Internet. Czas sie ba¢" - ostrze-

gat przed laty Wojciech Orlinski
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HANDEL STRACHEM TO NASZA RZECZYWISTOSC. ALGORYT-

MY POTRAFIA ROZPOZNAWAC ROZNE EMOCE, DOSTOS(-

UJAC D0 NICH SERWOWANE TRESC

tytutem (i tresciag takze) swojej
ksigzki. Tak byto kiedys, bo na
strach jest juz dzisiaj o wiele za
pézno. Pozostaje dziatanie, sprowa-
dzone przez kryterium skuteczno-
$ci do decyzji politycznych, ratu-
jacych to, co zostato z demokracji
i wolnos$ci wyboru. O ile naszego
pogladu na te kwestie nie uksztat-
tujg zawczasu w wybrany przez
siebie sposéb Facebook do spotki

z Amazonem.

PIXEL



secretlevel = sGBOX

BIOSHOCK 2

Pawet Gawlikowski

azwyczaj w tym miejscu
Z nurzamy sie (jak to niedaw-

no ustyszatem) w oparach
pradawnej stechlizny, ktérg nasigk-
nety pudetka, pozyskiwane czesto
z takich miejsc jak piwnice, lochy
i kazamaty na drugim koncu Swiata.
Wstuchawszy sie w gtosy krytyki, ze
u nas w dziale Big Box to tylko Sierra
przetykana czasami dla przyzwo-
itosci LucasArtsem (z SSI na deser)
- tym razem dostarczamy bardzo
$wiezy jak na nasze standardy
tytut. Panie, panowie - przed wami
BioShock 2, skrywajacy wyjatkowo
bogate wnetrze.

Nie powiem, ze w 2010 roku nie
mozna byto trafi¢ na bogate wydania
kolekcjonerskie, takie jak Assassin's
Creed: Brotherhood czy Aliens vs.
Predator z replikg facehuggera,
ale BioShock 2, dzieki doskonale
opracowanym dodatkom, zapewnia
nieczesto spotykany poziom immersji,
pozwalajacy na przeniesienie czesci
Swiata gry do naszej rzeczywistosci.
Zacznijmy od opakowania ze-
wnetrznego, na ktérym mimo wyko-
nania z cienkiego kartonu dos¢ tadnie
i gteboko wyttoczono tytut gry, jednak
samo w sobie (pomingwszy stuszng
wielko$¢) nie prezentuje sie specjalnie
atrakcyjnie. Troche szkoda, bo zeby
wtasciwie uwydatni¢ na pétce piekno
wykonania, trzeba by pozby¢ sie
kartonu i wystawi¢ na Swiatto dzienne

|
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wewnetrzne pudto, na ktérym dumnie
btyszcza setki odbitych srebrng farba
dtoni, uktadajgcych sie w ksztatt
motyla. To jedynie wprowadzenie do
klimatu, ktéry zapewni podniesienie
pokrywy.

Pierwszym bonusem, na jaki
trafimy, bedzie petnowymiarowa ptyta
winylowa w pieknie zaprojektowanej
obwolucie w stylu lat pie¢dziesiatych.
Zawiera ona $ciezke dzwiekowa z cze-
$ci pierwszej, za ktéra twoérca, Garry
Schyman, zgarnat az siedem nagréd.
| wierzcie mi, jest czego postuchac.
Brakuje jedynie gramofonu wydajace-
go z siebie charakterystyczne skrzy-
pienie, kapelusza nasunietego na oczy
i butelki whisky w szufladzie. Oczywi-
$cie wydawca krazka, jak informuje
label, pozostaje niezréwnane Rapture
Records. Kto by sie spodziewat?

Kolejnym dodatkiem, ktéry jest
clou tego wydania, jest ,,Deco
Devolution”, 168-stronicowy album
w twardej oprawie, wyjatkowo

doktadnie dokumentujgcy

proces powstawania gry od
strony graficznej. Miatem

w reku wiele tego typu
publikacji, niektére bar-

dzo dobre (jak Wiedz-
min), ale ta szczegdlnie

sie wyrdznia od strony

koncepcyjnej.

Pudetko
wykonane zostato

w do$¢ niestandar-

dowym rozmia-
rze. Wynikato to
z koniecznosci
pomieszczenia
petnowymiarowej
ptyty winylowej.

Sciezka dzwie-
kowa z pierwszej
czesci w formie
analogowej nie
tylko Swietnie wy-
glada, ale réwniez
doskonale brzmi.

Album z gra-
fikami i plakaty
propagandowe
umieszczone
zostaty w pieknie
zaprojektowanym
opakowaniu, gdzie
wszystko ma swoje
miejsce.

To nie sg wrzucone przypadkowo
szkice, ktére spadty z biurka jakiego$
grafika - wszystko ma swoje miejsce
i opowiada zajmujaca historie.

Muzyka z czesci drugiej? Alez
prosze bardzo - co prawda juz tylko
na CD, jednak stylizowany na winyl,
wigcznie z widocznymi rowkami i do-
skonatym projektem graficznym.

Nie zapomniano nawet o takim
drobiazgu jak gustownie wyttoczone
logo Andrew Ryana otoczone zdobie-
niami w stylu art déco na wyprasce
wyscietajacej box.

W catym tym rogu wszelakiej
obfitosci chyba najmniej okazale
prezentuje sie sama gra, bedaca tzw.
sklepowym egzemplarzem dotozonym
po prostu do zestawu, ale jak widac,
nie mozna mie¢ wszystkiego.

Najbardziej smakowity szczegét
pozwolitem sobie zostawi¢ na koniec
- do kompletu otrzymujemy trzy
nie za duze plakaty, chwalgce zycie
w podwodnym miescie wiecznej
szczesliwosci. Jednak wystarczy uzy¢
latarki UV, aby przekaz, ktéry gtosza
afisze, stat sie diametralnie odmienny
od tego, co widzi nieuzbrojone oko.
| musze przyznac, ze po odkryciu tego
faktu pozostato mi jedynie schyli¢ gto-
we przed jedna z najlepszych edycji
kolekcjonerskich, z jakimi miatem do
czynienia. s

DECO
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> Imponujacy widok kompletnego
Space Launch System w locie moze-
my na razie zobaczy¢ wytacznie na
wizualizacjach.

~« Testy silnikéw na paliwo ciekte,
takich jak RS-25, przeprowadzane sg
W pozycji pionowej, poniewaz pompy
paliwowe zaprojektowane sg do pobie-
rania paliwa z dotu zbiornika.

= Pierwszy czton rakiety misji :

Testy boosteréw przeprowa-
Artemis w drodze do hangaru

dzane sa w pozycji poziomej, )

- dzieki czemu na pomiar sity w Stennis Space Center.
i iﬂlpwwa Zmiana masy. Cztery silniki RS-25 zinte-
L= growane sg ze zbiornikiem

paliwa.

Te trzy dzwony z tytu wa-
hadtowca Atlantis to dysze
wylotowe silnikéw RS-25,
wspomagajgcych wejscie na
orbite.
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KOSMICZNE TESTY

Space Launch System [SLS), najnowvsza i najwieksza rakieta NASA, przechodzi kolejne
testy. Wykorzystywane w niej silniki rakietowe RS-25 zapozyczone sg z wahadtowcow
kosmicznych, ktore lataty na orbite przez trzydziesci lat. Po co testowac tak gruntownie

sprawdzong konstrukcje, a co ciekawsze —jak na Ziemi zapanowac nad jej monstrualng moca?

| User Jama

ahadtowce kosmiczne
wyposazono w trzy silniki
RS-25. Mozliwa byta regu-

lacja zaréwno sity cigqu, jak row-
niez w pewnym zakresie wektora
ciggu kazdego z nich oddzielnie.
W SLS jest podobnie, tyle ze silni-
kéw RS-25 bedzie cztery. Pierw-
sze misje SLS majg wrecz w celu
oszczednosci wykorzystac sprzet,
ktory pozostat po wahadtowcach
- czternascie uzywanych silnikow
RS-25 oraz dwa jak spod igty.

Wydaje sie to sporg oszczedno-

$cig, poniewaz za partie kolejnych
osiemnastu silnikéw zamoéwionych

w Aerojet Rocketdyne trzeba juz be-
dzie zaptaci¢ 1,79 miliarda dolaréw,
czyli prawie 100 milionéw dolaréw za
sztuke. Nowe silniki, cho¢ wykona-
ne wedtug tego samego projektu,

sg usprawnione i wykorzystuja
najnowsze technologie materiatowe
i produkcji. Beda pracowaty w SLS

- podobnie jak w wahadfowcach

- przez pierwsze osiem minut lotu,
cho¢ z odrobine bardziej wyzytowa-
ng moca. Mniejsza moc w wahadtow-
cach wynikata z tego, ze silniki RS-25
wracaty na Ziemie i byty potem
ponownie uzywane, wiec trzeba byto
bardziej uwazac. Natomiast w SLS
te cztery drogie silniki, ktére zostaty
zaprojektowane do wielokrotnego
uzytku, po jednym locie spoczng
gdzie$ na dnie Pacyfiku i to tyle, jesli
chodzi o oszczednosci. Niemniej

w SLS cata elektronika sterujaca
nimi i monitorujaca ich prace jest
nowa, bardziej rozbudowana, a in-
tegracja silnikéw ze statkiemiich
konfiguracja jest inna, wiec oczywi-
$cie trzeba je testowac.

A skoro trzeba, to i sposdb sie znalazt, zreszta tez
wykorzystujgcy to, co NASA opracowata juz wczesniej.
W tym wypadku sa to instalacje testowe do programu
rakiet Saturn V, znajdujace sie w Stennis Space Center,
a wybudowane w drugiej potowie lat szes¢dziesiatych.
Testy silnikdw do SLS odbywaty sie w gigantycznych
stojakach testowych. Kiedy patrzymy na stanowi-
ska startowe rakiet, to sg one smukte, z azurowymi
wiezami. Z kolei stojaki testowe wygladaja jak wielkie,
betonowo-stalowe kloce i muszg okietzna¢ wulkan
energii silnikdw rakietowych bez wypuszczania ich
w niebo. W czasie testéw konieczne jest ciggte chto-
dzenie deflektora gazéw wylotowych, ktére osiggaja
temperature powyzej 3000 stopni Celsjusza. W tym
celu wykorzystuje sie zwyktg wode, tyle ze w obrzy-
mich ilo$ciach, mniej wiecej 650 tysiecy litréw na
minute. Pobierana jest z pobliskiego zbiornika reten-
cyjnego, a nastepnie uchodzi ze stanowiska testowego
w postaci gestej chmury pary. Wode wykorzystuje sie
réwniez do wytworzenia kurtyny wokét silnikéw, ktéra
ttumi hatas i ogranicza wibracje. Przy catej zabawie
powstaje tyle pary wodnej, zaréwno z silnikéw, jak
i z chtodzenia, i kurtyny, ze czesto po testach z tej
chmury zaczyna padac deszcz.

W marcu NASA zakonczyta testy gtéwnego stop-
nia rakiety SLS, tzw. green run, czyli zielong serie.
Zawiera ona osiem gtéwnych grup testéw. W pierwszej
podwieszony stopien, bez ciggu, zostaje poddany
symulowanym sitom odpowiadajgcym tym podczas
startu. W drugiej sprawdzana jest awionika. W trzeciej
testuje sie systemy odpowiadajgce za przerwanie
misji w razie problemu. W czwartej elementy systemu
napedowego. W piagtej - sterowanie kierunkiem ciggu.
W széstej nastepuje symulacja odliczania i procedury
startowej. W siédmej napetniane sg zbiorniki paliwa
0 pojemnosci tagcznie 2,65 miliona litréw, a nastepnie
sg oprdézniane. W ostatniej grupie testéw wszystkie
cztery silniki RS-25 sg odpalane do o$miu minut tak
jak w prawdziwym locie.

Réwniez w marcu tego roku NASA zmontowata
kompletne boostery, czyli dwie wielkie rakiety na
paliwo state, ktére beda przymocowane po bokach
gtéwnego stopnia SLS. Wygladaja znajomo, poniewaz
réwniez sg zywcem wziete z programu wahadtowcéw.

Kazde testowe odpalenie silnikéw rakie-
towych jest filmowane ze wszystkich
mozliwych stron przez szybkie kamery.

Niemniej takze one byty ponownie
testowane w specjalnej instalacji
na pustyni w Utah. Na potrzeby
SLS boostery zostaty powiekszone
przez firme Northrop Grumman

z czterech segmentéw paliwowych
do pieciu. Tutaj tez poczyniono
pewne usprawnienia, zmieniony zo-
stat profil dyszy, a cato$¢ wyposa-
zono w nowg elektronike. Boostery
zostaty zaprojektowane jako sprzet
wielokrotnego uzytku i po kazdej
misji wahadtowcéw byty wytawiane
z wody, natomiast w SLS podobnie
jak stopien gtéwny bedg uzywane
jako jednorazéwki. Najwyrazniej
proces odzyskania i ponownego
wyposazenia boostera nie jest
przesadnie optacalny. Jako ze zt3-
cza segmentéw maja certyfikacje
na dwanascie miesiecy po zmonto-
waniu boostera, wyglada na to, ze
faktycznie do konca roku nastapi
pierwszy start SLS, a nawet jesli
beda opdznienia, to nie pdzniej niz
do marca 2022 roku. ka
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SERIAL ANIME
YAKUZA | SWINKI

MORSKIE

W ofercie Netfliksa pojawity sie dwa seriale
anime ztozone z krotkich skeczy. Japoriczycy

do mistrzostwa opanowali wymyslanie absur-
dalnych pomystow wyjsciowych i wysnuwanie
znich logicznych konkluzji.

Yakuza wfartuszku. Kodeks perfekcyjnego pana
domu” to opowies¢ o gangsterze, kt6ry poznat mitos¢
swojego Zycia i udat sie na emeryture — gdy jego Zona
robi kariere w korporacji, on zajmuje sie domem.
Niegdys postrach konkurencyjnych rodzin, dzi jest
mistrzem bento i zakupdw. Ale jak méwi znane przy-
stowie — ,stare zwyczaje szklana putapka” (,0ld habits
die hard"), wiec pod tytutowym fartuszkiem ciagle
nosi gangsterski garnitur i mine typa, ktéremu lepiej
schodzi¢ z drogi. Caty komizm zbudowany jest z tego
kontrastu migdzy twardzielem i zwyktym zyciem
cztowieka zajmujacego sie domem. Tatsu, zwany kie-
dys Nie$miertelnym Smokiem, dzi$ zréwna powaga
podchodzi do $cierania kurzéw. Jak wiemy doskonale
zo$miu czesci serii Yakuza, stare Zycie czesto upomina
sie 0 emerytowanych gangusow, takze na drodze
Tatsu co rusz staja postacie z przesztosci. Krotki serial
powstat na podstawie mangi Kosuke Ono, wydawanej
w Polsce przez Studio JG. Animagja jest oszczedna — to
w zasadzie lekko ozywione obrazki, przez co catos¢
robi wrazenie reklamy wersji papierowej, ale dostarcza
przy tym porcje bezpretensjonalnej rozrywki.

Jesli pomystyakuzy w fartuszku wydaje sie absur-
dalny, to co powiedzie¢ o serialu ,Pui Pui Molcar"?
Obserwuje na Twitterze japoriskich fanéw i mode-
larzy —ktdregos dnia wszyscy oszaleli na punkcie

MARE Z EASTTOWN

Kate Winslet powraca na maty ekran po
petnej dekadzie, a to juz dobry powad, zeby
zainteresowac si¢ nowa propozycja HBO. Bez
obawy, sg tez inne, bo ,Mare z Easttown” to
porzadny serial obyczajowo-kryminalny.
Miszmasz ten nie wydaje sie by¢ niczym szcze-
gélnym, odkad Swiat odkryt skandynawski noir,
ale tutaj mamy historie obficie polana gestym
hollywoodzkim sosem. Niby osia fabuty jest
morderstwo i porwanie, do ktérych dochodzi

w sennym pensylwarskim miasteczku, lecz zanim
w ogoéle tytutowa Mare, tamtejsza $ledcza, zdota
cokolwiek ustali¢, bedzie musiata pozbiera¢ do
kupy swoje rozbite na kawateczki zycie.

Serial — krecony zreszta w prawdziwym Easttown
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przedziwnej rzeczy — Swinki morskiej skrzyzowanej z... samochodem. To wiaénie
bohaterowie , Pui Pui”, poklatkowej animacji o Swinkach morskich (poprawna
nazwa to kawia domowa, wiem), ktdre sa samochodami, troche jak w , Autach”
Pixara, tyle 7e maja ludzkich pasazerdw. Wymyslit je mtody animator Tomoki Misato.
Perypetie swinkochod6w sa przeurocze (modele wykonane s3 z filcu) i zabawne

w ciepty sposdb; radoscig napawa sama realizacja — ludzi ,graja” figurki z makiet
HO, ale w czasie zblizenia (na przyktad przy pokazywaniu wnetrza Swinkochodu)
wystepuja prawdziwi aktorzy. Poniewaz to japoriska komedia, nie mogto obyc sie
bez nawiazar popkulturowych, catkiem nieoczekiwanych. ,Powrét do przysztosci”,
,Indiana Jones” — czemu nie, ale nie spodziewatem sie ,Mad Maksa” w wersji
,apokalipsa zombie”. Skecze s3 krétkie i pozbawione dialogéw, przez co nie cierpia
na problem , Yakuzy w fartuszku” — kiepskie polskie ttumaczenie — i nadaja sie dla
catej rodziny. (MRW) |

aadt *

i czerpiacy z doswiadczen pochodzacego z tamtej okolicy scenarzysty Brada
Ingelsby’ego — rozpiety jest miedzy zyciem osobistym i zawodowym Mare,
ale pierwsze skrzypce zdaje sie tu grac lokalna spotecznos¢, stanowiaca nie
tylko barwne tto, lecz majaca tez niebagatelny wptyw na to, co przydarza
sie bohaterce. Mowa o jednej z tych miescin, gdzie wszyscy wiedza wszystko
o wszystkich. Czy aby na pewno?

,Mare z Easttown” to rzecz nieprzecietna, Swietnie wywazona i o znakomi-
tym tempie narracji, nieuciekajaca sie do tanich wolt, ale jednak zaskakujaca
zawsze wtedy, kiedy wydaje nam sie, ze juz wszystko rozgryZlismy. (BC) M

SERIAL DOKUMENTALNY
VIDEO GAME BOX ART

To kolejny telewizyjny rarytas dla fanow
historii gier. Dostepny na Apple TV oraz
Amazon Prime Video oSmioodcinkowy serial
dokumentalny dokopuje sie do ciekawych,
czesto unikatowych informacji na temat
ilustracji na pudetkach do gier orazich
tworcow. W czasach cyfrowej dystrybucji
sztuka ,box art” staje sie coraz bardziej niszowa

i zapomniana, natomiast w ztotych latach gier
wideo byta elementem majacym kluczowy
wptyw na sukces rynkowy catej produkgji. Byto
tak z prostego powodu — na ekranie gtdwny
bohater gry byt czesto matym sprite’em, na
ktérym mato co byto widac. Dopiero ilustracja na
pudetku ukazywata go takim, jakim nie mogta
pokaza¢ 6wczesna grafika komputerowa, jako
cztowieka z krwi i kosci, ze wszystkimi detalami
stroju, uzbrojenia, twarzy. Oktadki na pudetkach,
ktore z dzisiejszego punktu widzenia wydaja sie
kiczowate, rozpalaty wyobraznie graczy, kompen-
sujac niejako niedostatki samej gry. Czasami
pokazywaty tez na wyrost atrakcyjna, mocno
nadmuchang wizje jej $wiata, ktdra nie miata
jakiegokolwiek pokrycia w rozgrywce.

W pilotowym odcinku wywiadu udziela wielce
zastuzony dla branzy ilustrator Marc Ericksen,
ktory w latach osiemdziesiatych i dziewiec-
dziesiatych opracowat grafike oktadkowa dla
ponad osiemdziesieciu gier. Marc wyjasnia kulisy
niegdysiejszej afery z amerykariska oktadka do
japoniskiego Mega Man 2. Wedtug zlecenia miat
sie na niej znalez¢ facet trzymajacy w reku pistolet
i tak tez autor zrobit, podczas gdy w grze bohater
miat armatke whudowang w ramie. Pokazat tez
plansze, ktéra zaprojektowat na oktadke magazynu
Game Pro. Grafika miafa bardzo zywe kolory

w odcieniach pomaraiiczowego, ktdre niestety zu-
petnie oklapty w finalnym produkcie, co jaskrawo
widac w zestawieniu planszy z pismem. Dla mnie
najciekawszy byt jednak wywiad z Alem Lowe'em,
tworca Lesuire Suit Larry. Jaki byt proces tworczy,
kto stanowit ostatnig instancje ,moralnosci”, dla-
czego Al zwracat taka uwage na grafike grzbietu
pudetka i wiele innych smaczkéw. (JM) |
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CIEN 1 KOSC

Nowa produkcje Netfliksa oparto na
bestsellerowym cyklu ksiazek dla mto-
dziezy... nadal tu jestescie? Nie zdziwitbym
sie bowiem, gdyby juz powyzsze zdanie
odstraszyto czytajace te stowa stare konie.
Do$¢ powiedziec, ze nie my jestesmy targetem
,Cieniaikosci”, ale, ku mojemu bezbrzeznemu
zdziwieniu, obejrzatem z zaciekawieniem od-
cinki udostepnione prasie i z lekkim wstydem
poprositem o wiecej.

NIEREALNE

Patrzacz boku na nowy serial w telewizji
HBO, mozna odnies¢ wrazenie, ze ogladamy
film historyczny z epoki wiktorianskiej
Anglii. Wszedzie charakterystyczne ubiory,
dymiace kominy, wybrukowane ulice
zwszedobylskimi dorozkami. Nic bardziej
mylnego. Twérca serialu ,Nierealne” (,The Ne-
vers”) Joss Whedon postanowit znowu pomieszac
gatunki i konwencje. Prawie dwadziescia lat
temuw ,Firefly” z sukcesem pofaczyt klasyczny
western z futurystyczna space opera. Teraz niejako
odwrotnie — osadza osoby z nadnaturalnymi
mocami, kojarzonymi stricte z science fiction,

w Swiecie retro rodem z XIX wieku.

MORTAL KOMBAT

Ostatnie ekranizacje gier wypadaja niezle,
ale wciaz przed ich obejrzeniem boje sie po-
wrotu ducha Uwe Bolla. Dlatego wiaczajac
»Mortal Kombat”, modlitem si¢ do starszych
bogow. Chyba wystuchali moich btagan.

W reboocie smoczej serii znéw spotykamy boha-
teréw tuz przed turniejem majacym zdecydowac
o losie ludzkosci. Nie dostajemy jednak kopii fa-
buty poprzednich filméw ani gier, lecz zmieniona
wersje wydarzen. Oczywiscie pewne state punkty
musiaty znaleZ¢ sie w scenariuszu. Nie zabrakto
chocby konfliktu Scorpiona i Sub-Zero, ktdry jest
jednym z najlepszych elementéw obrazu Simona
McQuoida. Watek siedemnastowiecznych ninja
zostat catkiem zgrabnie powigzany z wydarze-
niami z terazniejszosci. Kluczem jest tu zupetnie
nowa postac — Cole Young (Lewis Tan).

NETFLIX

Sq tu zdrady i romanse, rozstania i powroty, lecz
Swiat wykreowany do spétki przez pisarke Leigh
Bardugo i Erica Heisserera (nominacja do Oscara
za scenariusz do ,Nowego poczatku”), oparty
na fundamencie skojarzer z carska Rosja, jest

cokolwiek interesujacy. Odbiega on bowiem od
zachodniej, hollywoodzkiej formatki, co ma swoje
przetozenie na tutejsze stosunki spoteczno-poli-
tyczne, charaktery postaci i ich motywacje.
Bohaterami tej intrygi s obdarzona magia Alina, jej
przyjaciel z dziecifistwa, zotnierz Mal, oraz niejaki
generat Kirigan o przystojnym licu Bena Barnesa,
ktory whija sie klinem miedzy nich. Niby cafa tréjke
faczy wspéliny cel, pozbycie sie Fatdy, catunu ciem-
nosci wypluwajacego z siebie rozmaite koszmary,
lecz, oczywiscie, jedno z nich to czarny charakter.
Odgadniecie ktére nie jest specjalnie trudne, ale od-
powiedz rodzi kolejne pytania. Trudno mi uwierzy¢,
ze to pisze, ale czekam na drugi sezon. (BC) |

Gtéwna bohaterka jest Amalia True (Laura
Donnelly), ktéra prowadzi sierociniec dla dziewczyn
ze specjalnymi zdolnosciami, zwanymi dotknigtymi.
Kazda z pensjonariuszek jest inna, jedna potrafi
dotykiem pobudzac btyskawiczny wzrost roslin,

inna widzi energie potencjalng, dzieki czemu umie
konstruowac réznego rodzaju wynalazki. Niektére
zdolnosci wydaja sie mato przydatne. Jest dziew-
azynka gigant, dwukrotnie wyzsza od dorostego
cztowieka, jest tez méwigca jezykami, ktora co
prawda rozumie po angielsku, ale w mowie uzywa
jezykow, ktérych nikt inny nie zna. Sama Amalia ma
przebtyski prekognicji, okazjonalnie widzi urywek
zdarzenia z niedalekiej przysztosci, ale rzadko kiedy
wprost co$ z tego wynika.

Tam gdzie mamy do czynienia z odmiencami,

tam predzej czy péZniej dojdzie do konfliktu ze
zwyktymi ludZmi. Podobnie byto w serialu , Herosi”

czy ,Agenci T.A.R.C.ZY.". Tutaj réwniez za sprawa tych dotknietych, ktdrzy posta-
nowili uzy¢ swych mocy do rozhoju i morderstw. Szefowa gangu superztoczyricéw
jest Maladie (Amy Manson). Oprdcz naturalnej walki dobra ze zZtem mamy tez

w serialu szereg innych watkéw. Stara arystokracja bedzie wszelkimi srodkami
dazyta do zachowania spofecznego status quo, ktdre dotnieci moga naruszyc. Krdl
zebrakéw, wtadca podziemnego $wiata Londynu, wspdtpracuje z dotknigtymi,
ale ma wiasne interesy do ugrania. Jesli kolejne odcinki beda podobne do pilota,
to czeka nas scenograficzne widowisko na bogato, ciete jak brzytwa dialogi,
efektowne bijatyki wspomagane mocami oraz wielowatkowa akcja. (M) W

Wprowadzenie jej spowodowato, ze mamy dobry facznik migdzy widzem

a Swiatem ninja i czarodziejéw. Szkoda tylko, ze nie zafundowano jej wiecej
gtebi, gdyz w takiej wersji Cole ulubiericem widz6w raczej nie zostanie.
Ireszta ogdlnie postacie to sinusoida. Na jednym koricu skali jest Kano
(Josh Lawson), ktdry kradnie kazda scene, gdy tylko zjawia sie na ekranie.
Pyskaty najemnik sprawia tez, ze w filmie nie znalazto si¢ miejsce dla
Johnny'ego Cage’a, gdyz mielibySmy wowczas mortalowa wersje ,Hobbsa

i Shawa”. Na drugim biegunie laduje catkowicie nieprzekonujacy Raiden
(Tadanobu Asano).

Takze nierowno wypadaja walki. Czes¢ pojedynkéw jest fenomenalna, lecz
niektdre prowadzone sa w dziwnie wolnym tempie. Zaskakujaco dobrze
prezentuja sie za to ciosy specjalne oraz Fatality, ktdre sprawiaja, Ze nie
wszyscy dotrwaja cato do napiséw koricowych. Niestety kilka znanych i lubia-
nych postaci pojawia sie na ekranie tylko po to, by spektakularnie przywali¢
we wrota Walhalli. Swoja drogg dla strzelania kulami ognia czy teleportacji
wymyslono ciekawe uzasadnienie. Nie jestem pewien, czy historia Mortala
wymagata urealnienia, ale Christopher Nolan z pewnoscia bytby dumny.

| chociaz nowy ,Mortal Kombat” wpada w kilka putapek, zapewnia bardzo
przyzwoita rozrywke. Pozostaje tylko miec nadzieje, ze tym razem sequel
(film jasno sugeruje pojawienie sie kontynuacji) okaze sie krokiem do przodu,
a nie przyczyna unicestwienia raczkujacej serii. (AB) |
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NASZE POTYCZKI

ZEZLEM

0 kazdym komiksie, w ktorym maczat palce
Mike Mignola, informujemy jak o nadejsciu
wiosny, bo to zawsze wazne wydarzenie. Tym
razem za sprawe wziefo sie wydawnictwo Non Stop
Comics, dostarczajac rzecz, w ktdrej tatus Hellboya
macza palce. Scenarzysta po raz drugi po ,Pan Hig-
gins wraca do domu” wspétpracowat z rysownikiem
postugujacym sie stylem malarzy prymitywistéw,
zwlaszcza wypranym z soczystosci kolordw Henrim
Rousseau. No i wtasnie z tym miatem problem,

bo brakowato tu typowo Mignolowskich tet czy
skapanych w mroku posagéw. S3 za to pokraczne
wampiry, do tego gore zmocno podkrecong skala

i nieskrywana kpina z karpackich legend. Niezbyt
gruby tomik w twardej oprawie — rzecz niere-
welacyjna, ale inna, zaskakujaca dla mitosnikéw
twdrczosci bestii z Berkeley. (PM) |

94 PIXEL

HITMAN, TOM 4

Poprzednie dwa tomy ,Hitmana” przeleciatem
nafast forwardzie, bo irytowaty mnie mocniej
niz najbardziej pozerskie fragmenty , Hellblaze-
ra”, ale w tym tomie s3 dwa doskonate opo-
wiadania, azwlaszcza jedno, ktore dostownie
rzucito mnie na kolana. Zwtaszcza 7e nawiazywato
do hongkoriskich filméw akji, w ktrych gtowna

role grywat zwykle Chow Yun-Fat. Bohater historyjki
Jutro bedzie lepiej” — co tez jest mrugnieciem do
Johna Wooijego ,Better Tomorrow” — jest na nim
dos¢ mocno wzorowany.

Ta opowies¢ to dynamit, rzadko mi sie zdarza trzy razy
zrzedu czytac to samo, ale nie mogtem sie od niej
oderwac. Pojawia sie tam posta¢ Wodnika, chiriskiego
leprechauna, idacego pod prad stereotypow, przy

KOMIKS SUPERBOHATERSKI

OSTATNIE £tOWY KRAVENA

Pozornie zadne to wydarzenie, bo przeciez stynny (zastuzenie) i kultowy "‘: S

ktorym nawet Tommy Monaghan nie
moze czuc sie zupetnie bezpiecznie. Nie
chce zespoilerowat, co ten delikwent
odwala w mrocznych zakatkach Go-
tham, ale sposéb jego wypowiedzito
czysta peretka czarnego humoruzjego
firmowym one-linerem ,Zamecze pana
na $mierc”. Ta postac zastuguje na osobna
serig, jest kingpinem najwyzszego sortu,
btyszczy tak jasno, ze wszyscy pozostali
bohaterowie nie maja co zrobic, zeby
przehi¢jego kart.

W tomie jest jeszcze bardzo dobra nowelka o wampirach, natomiast catos¢ koriczy
idiotyczna opowiesc o epoce dinozaurdw, teleportujaca czytelnika ponownie

w klimaty, jakimi Garth Ennis raczyt nas w poprzednich dwdch tomach. Na czarne
oczy Monaghana — oby wiecej Wodnikdw, a mniej trashowego towarzystwa

z pulpowych produkcyjniakow. (PM) |

SPIDRRWS:

ARk : .

(zastuzenie) komiks, cieszacy si¢ mianem pajeczego klasyka (zastuzenie),
goscit na polskich potkach juz, jesli dobrze licze, dwukrotnie. Ale, chciato-
by sie powiedzie¢, do trzech razy sztuka. Bo takiego wydania jeszcze nie byto.
Nie dos¢, ze tom zawiera tytutowa historie, to jeszcze zajmuje ona zaledwie, na oko,
jedna trzeci tej ceghy! Taki juz urok linii wydawniczej Epic Collection, ktdra debiutuje
na naszym rynku i zbiera cate roczniki. Tu mamy lata 19861987, ktdrych konkluzja
s rzeczone fowy Kravena. Lecz poprzedzaja je inne, nie mniej wazne zdarzenia,
nadajace finatowi jeszcze wiekszy ciezar. Umysinie nie zdradzam fabuty tego zbioru,
by nie popsu¢ zabawy w odkrywanie, gdyz wybdr zeszytéw moze zaskoczy¢ nawet

starych wyjadaczy.

Wypada jednak powiedziec chociaz tyle, ze same , Ostatnie towy Kravena” to nie

tylko dojrzata historia formacyjna, ktdra niegdy$ wstrzasneta Swiatem Petera Par-
kera, zmienita optyke jego zwiazku z Mary Jane oraz kazata przemysle¢ cene bycia
superbohaterem, ale réwniez i, na pewnym poziomie, swoista odpowiedZ Marvela

YANS, TOM 1

Dziato sie to w profetycznym 1984 roku, latem.
Troszke wyrostem juzz,,Kajka i Kokosza”

i ,Kleksa”, podobato misie ,SOS dla planety”,
az tunagle w Swiecie Mtodych pojawit sie
komiks rysowany przez autora ,Thorgala” i to
jeszcze w polewce SF. Poilus tam odcinkach okazato
sig, Ze nie jest to wielka epopeja, lecz raczej rzecz
przypominajaca Relaksowe historyjki, ale sentyment

i przywiazanie pozostaty. Nie jestem w stanie powie-
dzie¢o,Yansie” ztego stowa.

Dostatem informacje, ze poprzednie wydanie Egmontu
byto nazwyktym papierze, troche kojarzacym sie

\ . |
DSTATNIE tDWY-KRAVENA
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na rewolucyjne zmiany dziejace sie za miedza, u rywali
2 DC. Pozycja ze wszech miar obowiazkowa. (BC) M

zmateriatami uzywanymi przez Krajowa Agencje Wydawnicza. To wypuszczone teraz
jestjuz na kredowym, zawiera tez doskonaty materiat o powstawaniu ,Yansa”. Oka-
2uje sie, Ze zrodzit sie z powodu... nadmiaru pracy Jeana Van Hamme'a, zarzuconego
propozycami pod koniec lat siedemdziesiatych. Nie wyrabiat sie ze scenariuszami

do ,Thorgala”, przez co Grzegorz Rosiriski pozostawat niezagospodarowany. Wtedy

to redaktor naczelny tygodnika Tintin, stanowiacego zbrojne ramie wydawnictwa
Lombard, wpadtna pomyst, zeby zmienic tematyke i zrobic co$ zupetnie innego.

Jesli spojrzecz dzisiejszej perspektywy, jestw ,Yansie” duzo probleméw natury
narracyjnej, dialogi miejscami kuleja, no i cata tajemnica zawarta w pojawieniu sie
bohatera u bram Miasta z czasem powoli blaknie. Wiele z elementdw tego $wiata
przeszto potem do ,Szninkiela”, napisanego przez znacznie lepiej wytrenowanego
niz Duchateau Jeana Van Hamme'a, dzieki czemu mielismy do czynienia z arcy-
dzietem. ,Yans"” arcydzietem nie jest, ale to krzepki kawat historii komiksu. Album
zbiorczy zawiera historie: , Ostatnia wyspa”, ,Wiezien wiecznosci”, ,Mutanci z Xanai”
i ,Gladiatorzy”. Wszystkie narysowane przez Rosiriskiego niedtugo przed tym, zanim
serie przejat Zbigniew Kasprzak. (PM) |



KOMIKS SF
CYBERPUNK 2077:

TRAUMA TEAM, TOM 1

Kojarze tak samo nazywajaca sie figurke, warta zreszta kupe pieniedzy po
tym, jak wyczerpatsie jej naktad. A komiks? To prawie sto stron pogoni, strze-
lanin, rzuconych pétgebkiem tekstéw, no i kobiecej zemsty. Samego Night City nie
matu wiele, a gdy juz postacie, bo nie mowig, ze bohaterowie, id3 sobie spacerkiem
po pociagajacej wizualnie okolicy, trwa to tylko jedna strone. Tylko akdja, czysta akga
i zapewnianie czytelnikowi braku oparcia podczas tej przejazdzki.

Bytem ciekaw ,Trauma Team”, tego, jak wydawnictwo Dark Horse, byto nie byto dom
Hellboya, wywiaze sie zumowy z (DP RED. Na plac boju wystano Cullena Bunna zna-
nego chocby ze wzmiankowanego kilka Sidequestow temu ,Sz6stego rewolweru”.
Wykoncypowat historie, w ktdrej przez caty czas dokads biegna, a przy okazji sie leja.
Z dziennikarskiego obowiazku o komiksach zwiazanych z grami powinnismy
wspominac. Dlatego piszemy, ale jednoczesnie strasznie zatuje, ze majac tak
bogaty materiat Zrédtowy w postaci Night City, nie pokazano z niego praktycz-

CZARNA ORCHIDEA

Kto nigdy nie styszat o Czarnej Orchidei, niech
nie wyrzuca sobie, Ze przespat jakies wazne
wydarzenia z komiksowego swiata, bo kiedy
Neil Gaiman zasiadat do pisania, postac ta nie
miata nawet rozpisanego zyciorysu. Byta to su-
perbohaterska trzecia liga i tylko dlatego brytyjski
scenarzysta, wtedy w branzy anonimowy, otrzymat
od DCszanse stworzenia tej historii.

Mato co, aw ogdle nie dosztoby do wydania
omawianego komiksu, bo Smiate eksperymenty
fabularne Gaimana i nowatorska forma opracowana
przez ilustratora Dave’a McKeana, ktéry na potrzeby
tej opowiesci rysowat, malowat i rzezbit, nie spodo-
baty sie gorze. Na szczescie jednak skoriczyto sie na
strachui ,Czarna Orchidea” ujrzata $wiatto dzienne.
Komiks ten zdecydowanie czerpie z twdrczosci
Alana Moore'a, zreszta nieprzypadkowo, bo obaj
panowie przyjaznili sie od lat. Gaiman daje nowe
zycie nieznanej hohaterce, aby usmierci¢ ja juz

na pierwszych stronach. Dalej snuje miejscami
oniryczna refleksje na temat tego, co stanowi istote
cztowieczej Swiadomosci, bakajacej sie bezciele-
$nie. ,Czarna Orchidea”, choc¢ gteboko osadzona

w uniwersum DC (pojawia sie tu i Batman, i Potwér
zbagien), jest fantazja wykraczajaca daleko poza
ten komiksowy $wiat, dotykajaca problematyki
tozsamosciowej. (BC) |

nie nic, za to skoncentrowano sie na postaciach, za ktdre czytelnik nie odda
funta ktakow. Jako kontrola jakosci w stopce figuruje méj dawny druh Bartosz
Sztybor, od ktérego pozyczatem Xboksa 360, zeby pograc w pierwsze Gearsy.

Jakze$ pilnowat owej kontroli ty, cztowiek, ktory
tak dobrze rozumie, czym s3 groza, petnokrwiste
postaci i tempo opowiesci? (PM) |

MIOTACZ $MIERCI

Daniel Clowes to juz legenda amerykanskie-
go komiksu autorskiego, absolutny gigant,
ktéry ma na koncie bodaj wszystkie mozliwe
nagrody branzowe, a na doktadke i nomi-
nacje do Oscara za scenariusz do adaptacji
wiasnego dzieta, bez mata kultowego juz
dzisiaj ,Ghost World”. Clowes, jako ze sam
wywodzi sie z tak zwanego pokolenia X, pisze
przede wszystkim o ludziach btakajacych sie bez
celu, wiodacych zycia pozbawione sensu i gmera-
jacych paluchem w dziurach egzystencji. Mimo ze
z biegiem lat coraz czesciej podejmowat tematy
zwiazane z kryzysem meskosci, nieodfacznie,

CLOWES

zdaje sie mowic, towarzyszacemu nieuchronnemu starzeniu sig, to pozosta-
wat wierny koncepcyjnemu fundamentowi swojej tworczosci.

Swiezutki ,Miotacz $mierci” nie jest wyjatkiem, to nadal festiwal
surrealistycznego absurdu poprzecinany gorzkimi i niezmiennie trafnymi
obserwacjami na temat i dorastania, i dojrzewania, i doroslenia. Andy,
bohater komiksu, odkrywa u siebie nadnaturalne zdolnosci uaktywniane pod
wptywem nikotyny, co jest dzietem jego zmartego ojca. Ten pozostawit mu
po sobie jeszcze tytutowa bron, ktdra dezintegruje kazdy zywy organizm. Jak
Andy wykorzysta swoje moce?

Dylemat ten to tylko jeden z setki, ktérymi Clowes nasyca swoj doskonaty
komiks, jak zawsze opowiedziany na przekér narracyjnym zasadom, do jakich
przyzwyczaity czytelnika wydawnictwa gtéwnego nurtu. Innymi stowy, to
kolejna pozycja obowiazkowa od amerykanskiego autora. (BC) |
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PROSTO Z PIEKEA

Pod konieclat dziewigddziesiatych w kilka osob
dyskutowalismy sobie o filmach na Usenecie.
Bytw tej grupie gdariszczanin o ksywie Rufus T. Firefly,
ktdry pewnego razu zaczat reklamowac film braci
Hughesow ,From Hell”. Czytat oryginalny komiks Alana
Moore‘ai strasznie sie nim zachwycat. Obejrzatem

film, ale nie padtem na kolana. Teraz dorwatem nowe
wydanie komiksu i spfonatem w tym piekle, a Rufus

T. Firefly okazat sig za$ byc jednym z trumaczy wydane-
go przez Timofa opastego woluminu.

Méwi sig, ze Kuba Rozpruwacz faktycznie zainauguro-

jego pordd”, ucielesnitwszystkie okropnosci i zbrodnie, ktére wkrétce miaty nadejsc.
Pokazat, ze diabet ma ludzka skére. Autor cytuje Dantego, ze ,Prawdziwa droga wyj-
$ciaz piekta lezy w samym jego sercu i aby uciec, musimy wchodzic coraz gtebiej”,
wskrzesza wiktoriariski Londyn w sposéb, do jakiego zaden inny twdrca popkultury
sie nie zblizyt. Uliczki i zautki kreslone pidrkiem genialnego Eddiego Campbella co
pewien czas uderzaja takim kadrem, ze od razu jestesmy tam i wowczas.

To, jak Moore jako scenarzysta i Campbell jako egzekutor jego wizji przywotali
realnos¢ sprzed ponad wieku, jest zupetnie bezprecedensowe. Postaci postuguja
sie odpowiednim dla swojego statusu spotecznego jezykiem. Seks jest pokazany
w sposdb drastyczny, bez zadnych zastonek ani odjezdzajacej w bok kamery.
Morderstwo za to zostaje przedstawione tak, ze nawet twdrcom cannibal movies
odechciatoby sie je ogladac. Pada tez odpowiedz, kim byt Kuba i dlaczego robit

to, co robit. Straszliwe requiem. Trzeba samemu dotrze¢ do jego puenty, tylko
uwazajcie, bo z Londynu A.D. 1888 ciezko sie uwolnic, ot tak zwyczajnie strzepac
z ubrania kurz i powrdcic do rzeczywistosci. Pamietajcie albowiem, ze z piekta

wat XX wiek, jak to dostownie u Moore'a pada, , przyjat

S

KING

TYLED UMARLI
MIE KLAMIA

B simanw

Ks1AZKA HORROR [
POZNIE)

Stephen King pisze szybciej niz automat Jaqueta-Droza, ale zarty i zarciki na
temat plodnoscd amerykaniskiego pisarza wydaja sie juz by¢ mocno passe,
dlatego sobie daruje. Poki jego powiesd da sie zytacbez bolu, a nawet
izpewna podnieta, to nie ma co wybrzydzac.

Jasne, to juz nie to, co kiedys, ale generalnie moim najwigkszym, cho¢ niejedynym za-
strzezeniem do dwudziestopierwszowiecznego Kinga jest to, Ze juz nawet nie prébuje
nas straszy¢. Nawet jego lepsze kawatki s3 ciekawe gtéwnie ze wzgledu naiich aspekt
obyczajowy, jakby krél horroru ztozyt bron i uznat na tym polu wyzszos¢ kina i telewizji.
Tak czy siak, Pdzniej” to catkiem niezta historia, ktdra mozna by okresli¢ mianem
,Sz6stego zmystu”a rebours.,Tylko martwi nie maja tajemnic’; brzmi hasto reklamowe
wydania oryginalnego. To prawda. Bohater powiesci, Jamie Conklin, mtody chtopiec,
przekonuje sie 0 tym na whasnej skorze, bo odkad siega pamiecia, potrafi rozmawiac
ze zmartymi, a iz jakiego$ powodu nie moga klamac. Umiejetnosc ta jest czesciej dlan
Zrodtem utrapieri niz pozytku, az nareszcie chtopak trafia na ducha, ktdry odczepic

sie od niego nie chee. Lecz, jak to u Kinga bywa, prawdziwe niebezpieczeristwo czyha
posréd zywych. Nie jest to,duzy” King, zardwno jesli chodzi o objetos¢, jak i 0 zama-
szystos¢ fabuty, to raczej powies¢ na jedno posiedzenie. Solidna, przyzwoita, moze bez
iskry bozej, ale za to zikra. (BC) |
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mozna wydostac sie tylko poprzez wnikniecie do jego serca. (PM) |

KSIAZKA SF
MEGALOPOLIS 2077

#Dziesiatki, setki, tysiace mieszkancow
Megalopolis podazato wzdtuz zattoczonej
ulicy, nie zwracajac nawet najmniejszej
uwagi na auto, ktorym wtasnie jechat.
Ludzie spacerowali, robili zakupy, jedli,
rozmawiali, zajeci swymi btahymi, przy-
ziemnymi sprawami, przezywali kolejny
dzien w blogiej nieSwiadomosci tego, co

sie wokot nich dziato”. Panie, wigcej tego,
prosze o opisy pokazujace beznadzieje zycia
w przysztosci oraz o zajrzenie pod kiecke Me-
galopolis wystrzelonego ponad piecdziesiat
lat w przysztosc!

Tymczasem akgja ksiazki to gtéwnie pogonie

i walki, soczyscie wypetniona dialogami historia
nie tyle mitosci, co wspdlnej checi przezycia Ady

i Arrona w skrajnie nieprzyjaznych dla zdrowia
rejonach miasta zwanych jako Lower Silesia, czyli
Dolny $lask... Méwitem przed premiera Cyber-
punka 2077, ze jedyne niebezpieczenistwo, jakie
widze przed gra, to fakt, ze jeszcze nigdy w historii
zaden cyberpunkowy produkt nie zyskat masowej
popularnosci. Jasne, ,Neuromancer” jest czescia
popkulturowego dziedzictwa, ale prébowaliscie go
czytac dalej niz do ,odbiornika nastawionego na
nieistniejacy kanat"? Strasznie ciezko mi sie przez
to brneto, podobnie jak przez inne Gibsony, bo
cyberpunk to gatunek dla wybranych, a nie sma-
kujacy kazdemu schabowy. Stefan Krél w swojej
ksigzce napotyka problemy z projektowaniem wizji
rzeczywistosci kilka dekad naprzéd. Mamy 76, ale
mamy tez tekst jednego z bohateréw , A niby kto?
Pieprzony Bruce Willis?". To tak jakby obecnie kto$
poréwnat kogos do Clarka Gable’a. Wspétczesne
mtode pokolenie nie ma bladego pojecia, kto to,

a postep w tej kwestii rosnie wykfadniczo, wiec
w 2077 roku nie ma zadnych szans, zeby kto$
wiedziat o Brusie Willisie.

Mimo wszystko wole czytac ksiazke cyberpunkowa
niz komiks o oddziale ratunkowym. Chocby przez
to, Ze autora nie petaja zadne ramy i jak chce opisac
prébe gwattu, to robi to naturalistycznie, a gdy kaze
Arronowi wypowiadac sie, nie musi si¢ ograniczac
do jednego zdania. Podobat mi si tez pomyst
poprzetykania ksiazki czarno-biatymi ilustracjami.
Tym ,2077" w tytule Stefan Krél w ewidentny
sposob prébowat podczepic sie do najgtosniejszego
obecnie cyberpunkowego przedsiewziecia, po
trosze to réwniez mrugniecie do czytelnika, boz gry
niczego tutaj nie ma. Kibicuje mu, zeby dalej rozwijat
budowane z wtasnych cegietek uniwersumi zeby
dat mocniej poczu¢ klimat samego Megalopolis, bo
to ono powinno by¢ gtéwnym bohaterem. (PM) I
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WYDARZENIE PRASOWE
BAJTKI

Oto Duddie i jego wydawnictwo Retronics
po tym, jak przez kilka lat specjalizowali sie
w wypuszczaniu edydji retro gier, zabrali si¢
takze za rekonstrukcje prasy.

Na razie ukazaty sie cztery czarno-biate numery
Bajtka z 1985 roku i cztery kolorowe wydania
zkolejnego roku. O ile te pierwsze zostaty
zrekonstruowane wzorowo i wypuszczone na
kredowym papierze, znaczaco rdznia sie od
szmaciastych oryginatéw, o tyle w przypadku
zwiaszcza oktadki numeru pierwszego z chtop-
cem siedzacym na telewizorze widac problemy
ze skanowaniem. W tym jednym przypadku
najbardziej mi to zgrzytato, ale i tak liczy sie
tres¢. Listingdw programow juz nie czytam, jak
miatem to w zwyczaju robic trzydziesci piec lat
temu. Czytam za to o egzotycznym komputerze
Amiga powstatym gdzie$ daleko za oceanem,
patrze na pierwsze wydanie ,Listy przebojéw”
znumeru drugiego, a zwfaszcza chtone wrazenia
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i emocje z wakacyjnego numeru 3-4, pierwszego,
od ktérego zaczatem kontakt z polska inkarnacja
miesiecznika Byte, bo pozostate numery dokupi-
tem w ksiegarni KAW na Wilczej dopiero pézniej.
Inalazta sie w nim mapa Jet Set Willy z opisem
debiutujacych nastolatkdw — Marcina Przasny-
skiego i Arkadiusza Kuicha, obecnie , cztowieka od

polskiego superauta wchodzacego w konopie”.
To poszukiwanie, kim sie stali ludzie Bajtka,
wydaje mi sie najbardziej fascynujace. Whasnie,
musze jeszcze sprawdzi¢, jak potoczyty sie
dalej losy odpowiadajacego na listy Marcina
Waligérskiego. Zywa historia, jakby z innego
$wiata. Dobrze, ze Duddie j3 odSwieza. (PM)I

Haruki Muraham
PODZIEMIE
Hajwipkery ramadh w Toklo

KSIAZKA REPORTAZ
PODZIEMIE

Haruki Murakami to jeden z najbardziej
znanych w Polsce (i na Swiecie) japoriskich
powiesciopisarzy, ale w ksigzce ,Podziemie.
Najwiekszy zamach w Tokio” wciela si¢ w zupet-
nieinna role — reportazysty.

Tytut zdradza wszystko — najwiekszy zamach

w Tokio miat miejsce 20 marca 1995 roku, gdy
cztonkowie religijnej sekty Omu Shinrikyo

TOKIO

(w Polsce znanej jako ,Najwyzsza prawda”)
rozpylili w metrze sarin, bojowy srodek trujacy.
W Japonii ksigzka ukazata sie w 1997 roku. Skta-
data sie wtedy z rozméw z ofiarami zamachow

— ludZmi, ktérym udato sie przezy¢ lub ktdrzy
uczestniczyli w akcji ratunkowej. Nie wszyscy
chcieli rozmawia¢, naznaczeni jednoczesnie
trauma, jak réwniez... ostracyzmem. Z wywiadow
zhudowana jest uktadanka pokazujaca nie tylko,
co wtedy sie wydarzyto, ale tez jak na zamach
reagowali postronni przechodnie i niezbyt
przygotowane stuzby. To zbiorowy portret japon-
skiego spoteczefistwa uchwyconego w momencie
stabosci obnazajacej pustke nowoczesnosci,
lustro, w ktorym mozemy przejrzec sie wszyscy.
Kawatek wspétczesnej historii Japonii, zupetnie
rozny od tego, co pokazywane jest w serialach czy
grach (seria Disaster Report).

Do zachodniego wydania Murakami dofaczyt cos,
czego wezesniej nie planowat robi¢ — wywiady

z cztonkami sekty. Czy to stuszna decyzja? Nie
wiem. Z jednej strony zaspokaja to przedziwne
pragnienie poznania wszystkiego, z drugiej

— odbiera ksigzce status ,reportazu o ofiarach”.
Przyznam sie, ze tych wywiadéw po prostu
postanowitem nie przeczytac. (MRW) |

WYDARZENIE

KOMIKSOWE
KAJKO
| KOKOSZ

Fundadja Kreska imienia Janusza Christy zostata zatozona w sierpniu 2015 roku
przez Pauline Christe, wnuczke artysty oraz przyjaciot, znawcow i mitosnikow
tworczosdi.

Po tym jak Netflix pokazat animowany serial, Kajko i Kokosz’, nadchodza kolejne informacje
w sprawie kultowych bohateréw. Oto rozpoczety sie juz proby w warszawskim teatrze
Syrena do musicalu, Kajko i Kokosz. Szkofa latania”., Tak jak w momencie podpisania
umowy licencyjnej w 2019 roku z teatrem Syrena mogtam tylko wierzyc w przyszly sukces
spektaklu, teraz jestem juz tego pewna. Pierwsze materiaty przestane do fundadji robia
niesamowite wrazenie. Zakochatam sie w muzyce i gtosach aktoréw. Mam juz swoich
faworytow weielajacych sie w bohaterdw komiksu dziadka. Jeszcze nie zdradze, ktérzy
znich zrobili na mnie najwieksze wrazenie, ale... nie moge sie juz doczekac wrzesniowej
premiery musicalu”—méwi Paulina Christa.

Dla najmtodszych fanéw Kajka i Kokosza powstaje w Sopocie niezwykly plac zabaw Smoka
Milusiaijego przyjaciét z Mirmitowa. Dla kolekcjoneréw matych i duzych pojawita sie

w sklepie internetowym AleKreska.pl cata seria gadzetéw kolekcjonerskich.

Fundacji Kreska z Poczta Polska udato sie tez zgtosic do Ministerstwa Infrastruktury
specjalny znaczek na piecdziesieciolecie kultowych wojow z komikséw Janusza Christy.
Kolekcjonerska emisja trafi do fandw juz w maju.

Na 16 czerwca wydawnictwo Egmont Polska zaplanowato premiere komiksu, Zacmienie

o0 zmierzchu” To drugi petnometrazowy album przedstawiajacy dalsze perypetie bohaterdw
zMirmitowa. Kontynuadji kultowej serii podjeli sie — w swoim stylu, ale z wielkim szacun-
kiem dla ducha oryginatu — znani polscy scenarzysci i rysownicy: Maciej Kur,

Stawomir Kietbus i Piotr Bednarczyk. Kolejne projekty beda ogtaszane na stronie
www.fundacjakreska.pl (PB) |
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TEZ BEZ PRADU

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskuje od dzis stale

strony poSwiecone grom planszowym.

PLANSZOWKA
LUMERIA

0 ,Lumerii” dowiedziatem si¢ w zesztym roku, gdy byta jeszcze w fazie
projektu. Zainteresowatem sie gra, bo przypominata inny, lubiany przeze
mnie tytut,,Summoner Wars”. | nie zawiodtem si¢ — ,Lumeria” okazata sie
lepsza, zdecydowanie bardziej dynamiczna, szybsza ifadniejsza.

Tematem gry sq starcia bogéw z réznych mitologii prowadzacych swoich wyznaw-
cdw do boju. W dwéch zestawach podstawowych wcielamy sie w Thora stojacego na
czele wikingow, Swietowita, za ktorym podazaja Stowianie, w Apolla rozkazujacego
Grekom lub Marsa przewodzacego Rzymianom. Podoba mi sie, Ze autor nie poszedt
na tatwizne i postarat sie zaczerpnac troche z mitologii, jesli chodzi o atrybuty i cechy
bogdw oraz jednostek specjalnych. Thor rzuca piorunami, Apollo jest Swietnym
tucznikiem, Cerber moze wykonac trzy ataki, a Walkiria lata. Zasady s proste, starcia
bardzo satysfakcjonujace, a rzuty kos¢mi na trafienia zapewniaja emodje.

(aty czas albo patrzymy, jaki ruch wykonat nasz przeciwnik, albo zastanawiamy sie,
ktdra jednostke poruszyc. Nie zdarzyto mi sie jeszcze podczas zabawy w ,Lumerie”,
by nie zagrac dwéch partii z rzedu, przy drugiej rozgrywce zmieniajac frakcje.
Poszczegdlne nacje sq na tyle zréznicowane, ze kazda gra sie inaczej. Ja upodobatem
sobie Stowian i wikingéw, choc ciekawym doswiadczeniem jest tez mieszanie frakgji
i sprawdzenie na przykfad, jak Thor poradzi sobie zMarsem czy wikiriska Walkiria
zrzymskim Herkulesem. Mitologicznych postaci jest tu catkiem sporo, bo kazda
nacja oprocz boga ma w swoich oddziatach dwie jednostki specjalne, nierzadko
wyciagniete wprostz mitéw i legend. Jesli za$ preferujemy inne mitologie, mozemy
dokupi¢ mniejsze dodatki zawierajace jedna frakdje: , Aztekowie”, ,Chiriczycy”,
,Celtowie” i, Egipcjanie”.

Polecam mitosnikom mitologii, szybkich starci gier, w ktdrych mimo prostych zasad
trzeba troche pomyslec. (KP) |
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PLANSZOWKA
ANDOR JUNIOR

»Andor Junior” to kolejna gra
zlinii Galakta Kids, w ktorej
mozna znalez¢ coraz wiecej
interesujacych pozycji dla
dzieci. A ciekawych gier dla
dzieci moim zdaniem brakuje:
wiele w kotko mieli te sama
mechanike, czyli obiecuja
przygode, a okazuja si¢ kolejna
implementacja zasad ,memo-
ry” w innej szacie graficznej.

W, Andor Junior” mamy do czy-
nienia z prawdziwa przygoda. Jest
to gra kooperacyjna, wiec wszyscy
wygrywamy lub przegrywamy
zaleznie od tego, czy uda nam sie
0siagnac cel rozgrywki. Oto jeste-
$my mtodymi bohaterami i chcemy
pomdc wilczycy, ktéra szuka zagubionych szczeniat,
ale musimy zdazy¢, nim bedacy w okolicy smok
zaatakuje zamek. W grze mamy do wykonania
zadania poboczne, bez ktdrych nie przejdziemy

do zadania gtéwnego. Bedziemy szukac wilczego
ziela, ratowac rannego sokota, niszczyc fortyfikacje
goréw (stwory pomagajace smokowi), oczyszcza¢
zatrute studnie i walczy¢ z jaskiniowym trollem.

A wszystko to przemierzajac kraine Andor i odkry-
Wajac jej tajemnice.

Rozgrywka nie jest banalna, bo ciagle musimy sie
zastanawiac, jak rozdzieli¢ nasze sity i reagowac

JUNIOR

nato, co dzieje sie na planszy. A dzieje sie sporo.

W skrdcie — w dzieri dziatamy my, bohaterowie,

aw nocy smok, ktry przyzywa coraz wiecej potwo-
réw na plansze. Gra jest przeznaczona dla dzieci od
siedmiu lat, ale ja bez probleméw gratem z moim
sze$cioletnim synem.

»Andor Junior” to bardzo dobra, fadnie zilustrowana
gra przygodowa dla dzieci, wyrézniajaca sie wérdd
innych tytutéw na rynku. Mimo swojej prostoty
réwniez rodzice nie beda sie przy niej nudzic.

My z synem bawilismy sie Swietnie. (KP) |
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PLANSZOWKA Nie
SKYTEAR NS

Przeniesienie znanej gry komputerowej na plansze nie zawsze jest droga
do sukcesu. Zdarzaja sie bowiem konwersje udane i takie, o ktorych szybko
si¢ zapomina. A co by sie stato, gdyby nie skupiac sie na konkretnym tytule,
ale na gatunku gier komputerowych?,Skytear” wydana przez Czacha
Games to planszowka wzorowana na tytutach typu MOBA.

Moze w niej brac udziat do czterech graczy, choc ja preferuje rozgrywki dwuoso-
bowe ze wzgledu na krdtszy czas partyjki. Po otwarciu pudetka rzucaj sie w oczy
szazeg6towe figurki oraz bardzo tadne i spjne klimatycznie grafiki na kartach. Jakos¢
wykonania jest po prostu $wietna. O co chodzi w grze? Walczymy, kierujac swoimi
bohaterami i minionami oraz staramy sie zrealizowac jeden z warunkéw wygranej
— moze to by¢ rozwalenie bazy przeciwnika albo pokonanie ilu$ bohaterdw.

Jak sie gra? Intensywnie i w miare szybko. Poruszamy bohaterami, czasami chowamy
sie przed przeciwnikami, by utrudnicim zaatakowanie nas, i oczywiscie atakujemy.
Mamy do dyspozycji unikatowe umiejetnosci postadi, ktdre pokazuja, jak najlepiej
wykorzystac kazda z nich. Sa tu wiec znane z gier komputerowych archetypy jak
tank, healer, tucznik czy mag. Fajna sprawa jest, ze na atak przeciwnika mozemy
zareagowac, zagrywajac odpowiednie karty. Noi nie chodzi tu tylko o prosta nawa-
lanke, ale réwniez o zdobywanie przewag nad réznymi punktami na planszy.

Ana jej $rodku czeka na nas fajny bonus — Obcy wyobrazony przez duzg, szczegétowa
figurke, ktérego mozemy uzy¢ do ataku na przeciwnika.

W, Skytear” udato sie przenies¢ z MOBA to, co najbardziej charakterystyczne: zr6zni-
cowane postacie, miniony, niszczenie bazy przeciwnika i dynamike gry. Nie ma za to
tego, czego w grach tego typu nie lubie, czyli elementu zrecznosciowego. Tak wiec
,Skytear”to dla mnie MOBA idealna. A jak juz ogramy podstawke, to zawsze mozemy
dokupi¢ dodatkowe zestawy bohateréw. Jednak zeby by¢ uczciwym, musze napisac,
7e grama jedna wade — instrukdje, ktdrej lektura niektdrych moze zniechecic, dlatego
polecam tytut, ale sugeruje tez, by zapoznad sie z filmami z zasadami, ktére mozemy
znalez¢ na YouTubie — wtedy duzo fatwiej ja ogarnac. (KP) |

TKACZE BURZ

Starsi zytelnicy moga kojarzyc takie tytuty jak
Dresza’;, Wehikut zasu”i ,Wojownik autostra-
dy’.To gry paragrafowe, ktore pojawity sie w
Polsce na przetomie lat osiemdziesiatych

i dziewigddziesiatych, po zym nastapita wielo-
letnia przerwa, jesli chodzi o nowe tytuly tego
typu. Dopiero kampania, Tkaczy Burz”

na wspieram.to pokazata, ze gry ksiazkowe
zhogataq fabufa i niebanalnymi wyborami maja
potencjat wydawniczy. Na wydanie zebrano ponad
200 tysiecy ztotych, co zaskoczyto wszystkich, facznie
zwydawcg i autorem.

JTkacze Burz"to wyjatkowa gra — nie tylko z uwagi na
ciekawy Swiat i historig, ale réwniez dlatego ze zawiera
w sobie elementy gry planszowej. Jako Thymin,
krasnolud-najemnik, przemierzamy $wiat wymyslony
przez Pawta Dziemskiego. Niejednokrotnie trafiamy na
sytuacje, ktdre staja sie zrozumiate, dopiero gdy z kims
porozmawiamy albo przezyjemy kolejng przygode.

Nie chce za bardzo zdradzac fabuty, by nie zepsu¢
przyjemnosci z odkrywania réznych intryg, ktére mu-
simy rozwikfac, ale uczucie poznawania tajemniczego
$wiata jest niesamowite. Wybory, ktdrych dokonujemy,
nie s oczywiste, zeby zdobyc jakis ekwipunek, musimy
znalez¢ sposoby na zarobienie pieniedzy, a te moga za-
leze¢ od tego, w jaki sposdb stworzylismy krasnoluda.

PLANSZOWKA
NEUROSHIMA

LAST AURORA

Nastata nuklearna zima, wraz z innymi ocalatymi
probujemy przezy¢, przeniesc sie w bardziej
przyjazne tereny. Wiasnie odebralismy sygnat
radiowy, ze wzdtuz wybrzeza plynie ostatni
lodotamacz - Aurora, zabierajacy ocalatych.
Musimy zdazy¢, nim odplynie. Jednak nie tylko

Bo nasza posta¢ ma swoja charakterystyke i to od nas
zalezy, zy fatwiej bedzie nam wykonac czynnosci
wymagajace sity, czy zrecznosci. 0d czasu do czasu sto-
aymy tez walke i tu pojawia sie element planszowki.
Wiekszos¢ starc rozgrywa sie na nieduzych taktycznych
planszach przedstawiajacych teren opisany w ksiazce.
Zasady walki s proste, ale pola bitew maja rézne
elementy, ktére mozemy wykorzysta¢, przyktadowo
tak atakujac, by wrdg uderzyt o stojacy za nim kamien.
Walki nie zawsze koricza si sukcesem i nierzadko
nasze przygody skoricza sie pobytem w szpitalu czy
$miercia., Tkacze Burz"to jednak ciagle przede wszyst-
kim paragrafowkai to catkiem obszerna, z wieloma
miejscami do odwiedzenia. (KP) |

my wpadlismy na ten pomyst, rozpoczynaja sie
wiecwysdg i walka o przetrwanie. Tak mniej
wiecej wyglada fabuta, Neuroshima Last Aurora”.
Ta gra to troche taki,Mad Max" w zimowej scenerii.
Jedziemy przez zasniezony krajobraz zdezelowanymi
Giezaréwkami ciggnacymi rézne przyczepy. Po drodze
staramy sie modyfikowac i rozbudowywac nasz konwdj,
wymieniajac ciezaréwki na lepsze albo dotaczajac
bardziej funkcjonalne przyczepy. Ale same pojazdy

nie wystarcza, zeby przetrwac, potrzebne s3 paliwo,
amunidai jedzenie. Zeby je zdoby¢, musimy mie¢ ludzi,
dlatego po drodze zabieramy tych ocalatych, ktdrych
umiejetnosc moga najlepiej przystuzy¢ sie naszemu
konwojowi. Od czasu do czasu trafiamy na typéw

spod ciemnej gwiazdy, ktdrzy maja ochote nas troche
podziurawi¢, a tym samym spowolni¢ w wyscigu do
lodofamacza. W, Last Aurora” czuje sig klimat postapo.
Podoba mi sie rozbudowywanie konwoju oraz to, jak
fajnie zostato to zaprojektowane. Nasze ciezarowki maja
ograniczona fadownos¢, wiec zesto musimy podjac
decyzje, czy lepiej zabrac kolejnego ocalatego, czy moze
jedzenie albo paliwo. Czasami musimy kogos wyrzucic.
(KP) |
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ZANIM ZNAJOMY ODZYSKAE swHg SPREZET,
ZDRZYLISMY MAKRECIE KILKA SZORTOW
2 BALONAMI W ROLACH GEOWNYCH, SATUN-
KOWS PRZEWAZYEY THRILLERY ORAZ KINO
RACZED SEMSACYIME.,

[t

RAFiE SIE TEZ HORROR, TYTUR?
EMIERE BALONOWESD SPIOCHAI

SR N—

SPRZET O WIELOKROTMIE LEPSZYCH
FPARAMETRACH MIZ TEMN, KTOREGD
ZNAJOMY ARTYSTA UZYWAE JAKO

MARZEDZIA PRACY...

. i
“A\ I
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APARAT ZAPAMIETALEM JAKC GABARY-
Towo DoEL SPORY. STRZELAE FOTY
W ROZDZIELEZOSL] BOO ¥ £00 PX,
A FAMIEC! MIAE TYLE, ILE ZOSTARC
MIEISLA MA DYSKIETCE 3,5 CALA!

JEST D2id zﬁ&ﬁwu& DLA MAEEGO
CZEOWIEKA, KTORY KILKA DMI TEMU
NAULZYE SIE PEWNIE SKAKAE Z NAJ-

MIZSZEGD SCHODKA,

WSZYSTKIE TECHMOLOGIE, KTORYMI
DZiE JARAMY SIE JAKC OBIETMIC

PRZVSZEOEL: ROBOTYHA, SZTULZHA
INTELISEMCIA, STERCWANIE
MASZYMAMI ZA POMOCH
MYELL.,

24 LAT TEMU MIESZKAEEM
W TORUNIU NA WYNARJETED
CHACIE Z DWOMA KUMPLAMI,
CHECPAKL STURIOWALL,
JA MIE ZA BARDZO,

LZESTO MIELIEMY GO5C),

RAZ SIE ZDARZVED, ZE
JEDEW Z NICH, ARTYSTA,
KOMCEPTUALNY, ZAPOMNIAL
ZRERAE OD MAS SwdI
CYFROWY APARAT.

PSTRYK! MIJAJ) DWIE DEKADY | MCOJA
LORKA, LAT UWhA | POL, DOSTRIE
W PREZEMCIE OD C1OCI* cYFROWKE,
RD&IF{% zDJEr.ln W PARE RAZY
WIEKSZED ROZDZIELLZOEL], A WMONTO-
WAMA KARTA PAMIECI ZAPISZE TVCH
ZDJEL Z DZIEWIEE TYSIELY.

e

W SUMIE.. JAKC DZIECKS W LATACH
80. 5AM BAWIEEM SIE MASZYMAMI,
MAM NA MYSLI B-BITOWE KOMPUTERY
LZY MASZYNY ARCADE, © WIELE
BARDZIED ZARWANSOWANYHI NIZ TE..

~ZA DWIE DEKADY ZMAJDZIEMY W NIEDRO-
GIE] ZABAWCLE DLA DZIECI OD LAT TRZECH,
PRODUKOWANED W KRAJU, W KTORYM PRACE,
NIE TYLKO TE WYKOMYWANR PRZEZ (ZEO-
WIEKA, WYCENIA SIE JAK NAJTAMIED,
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

EDITH FINCH PO KOLEI ODKRY WA TAJEMNICE
ZMAREYCH CZEONKOW SWOIEI RODZINY,

A KAZDY WATEK ROZGRYWA SIE W INNYM SRO-
DOWISKUIWYKORZYSTUJENOWE MECHANIKI.
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Mato brakowato, a historia
kalifornijskiego Annapurna Interactive

dobiegfaby korca, zanim na dobre

sie rozkrecita.

ol Bartek Czartoryski

powodowane komercyjnymi

potknieciami powazne klopo-

ty finansowe, jakie przed nie-
spelna dwoma laty dopadty firme
matke wydawcy, czyli hollywoodz-
kie studio filmowe, mogly pograzy¢
wszystkich, ktorzy s3 pod nie pod-
pieci. Co prawda Megan Ellison, mi-
liarderka i zalozycielka Annapurna
Pictures, 6wczesnie bodajze siodma
najbogatsza kobieta jak swiat dlugi
i szeroki, producentka kilkakrotnie
nominowana do Oscara (miedzy in-
nymi za ,,Wroga numer jeden” i ,,Ni¢
widmo”), swojego czasu wskazana
przez ,,Time” jako jedna ze stu oséb,
z ktoérymi powinnismy sie liczy¢,
uspokajala, ze to dzien jak co dzien.
Bo z wielkimi pieniedzmi idzie w pa-
rze...itak dalej.

Niepokdj jednak udzielit sie graczom
iwydawca, juz wtedy cieszacy sie niema-
13 estyma, ré6wniez zapewnial w social
mediach, ze wszystko jest OK, cho¢
nad studiem, pod ktérego parasolem
ochronnym znajduje sie Annapurna
Interactive, faktycznie zawisto widmo
rychtego bankructwa. Glosne prze-
tasowania kadrowe oraz pietrzace sie
problemy Ellison, ktéra konsekwentnie
unika kontaktu z mediami, nie pozwa-
laja mysle¢ optymistycznie o dalszych
losach firmy jeszcze niedawno rywali-
zujacej z gigantami o dystrybucje nowej
czesci przygod Jamesa Bonda. Teraz
Annapurna Pictures siedzi bolesnie ci-
cho, zapewne takze z powodu obostrzen
pandemicznych, jakie dotknety kina,
lecz oddzial odpowiedzialny za gry ma
ambitne plany.

Zaledwie przed paroma miesigcami,
najesieni, Nathan Gary, szef Annapurna
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= John Carpenter

zgodzit sie uzyczyé

twércom What
Remains of Edith
Finch motywu
muzycznego ze
swojego filmu
~Halloween".

=
Boks

Annapurnarzadko
kiedy wydaje swoje
gryna plytach,
dlatego zesztoroczny,
limitowany do dwéch
tysiecy sztuk boks
zo$mioma tytutami byt
nie lada wydarzeniem.
(ena? Na nasze wyniosta
mnigj wigcej siedemset
zotych.

Interactive, podzielil sie informacja,

ze wydawca planuje otworzy¢ dziat
zajmujacy sie produkeja gier i rozpo-
czyna nabér do zespotu, ktéry ma sie
zaja¢ nienazwanym jeszcze projektem.
Na razie za wezesnie dociekac, co z tego
wyjdzie, bo w ich zapowiedziach na ten
rok nie ma zadnego tytutu przygotowa-
nego bezposrednio przez ekipe Anna-
purny, ale mozna bezpiecznie zatozy¢,
ze szykowana gra nie odbiegnie od ich
dotychczasowego portfolio.

Ajest ono tylez zréznicowane, co
spéjne. Mimo pozornej sprzecznosci
nie brak w tym stwierdzeniu pewnej
logiki, bo gry wydawane przez zalozona
w 2016 roku kalifornijska firme maja
wspdlny mianownik, ktéry datoby sie
przy odrobinie dobrej woli sprowadzi¢ do
charakteryzujacej je odrebnosci, innosci,
moze nawet, nierzadko, dziwnosci.

Niestandardowe mechaniki, nacisk na
doswiadczenie narracyjne, ekspery-
menty formalne — wszystko to sprawia,
ze zlogo Annapurna Interactive idzie
w parze zestaw catkiem konkretnych
skojarzen.

Mimo ze na samym poczatku na
czele firmy stanely szychy zajmujace sie
wczesniej wyltacznie filmami, predko
zatrudniono stare wygi z doswiadcze-
niem w branzy gier i sprowadzono ludzi
majacych za sobg lata pracy dla Sony
Interactive Entertainment i Warner
Bros. Interactive Entertainment. Juz
pierwszego dnia pracy nowej firmy
wyznaczono jej kurs, oglaszajac, z kim
zostaly podpisane umowy dystrybu-
cyjne, a byli to sami niezalezni twércy
imale studia.

Powiedzie¢, ze wydawniczy debiut An-

napurna Interactive okazal sie udany, to
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jakby nic nie powiedzie¢. What Remains
of Edith Finch z poczatku 2017 roku to
tytul okreslajacy nieformalne credo fir-
my, rzecz introwertyczna i kilkupietrowa,
oparta na zr6znicowanych mechanikach,
z mocna fabuta majaca wywota¢ u gracza
konkretne stany emocjonalne, ale bez
uciekania sie do prostego szantazu. Na
pierwszy rzut oka to kolejna spaceréwka,
lecz nic bardziej mylnego, bo pierwszo-
osobowa eksploracja, cho¢ jest rdzeniem

= Tworzac swojg
gre, Giant Sparrow
czerpato zaréwno
ze+;Strefy mroku",
jaki,Stulat
samotnols'ci"'.

= Design Due Pro-
cess inspirowany
jest grami na light
guny, miedzy inny-
mi Time Crisis.

NY PRACOWAL WCZESNIE)
\DE DLA PLAYSTATION
VAR ITHE ORDER: 1886.

projektu opracowanego przez Giant
Sparrow, co i rusz ustepuje miejsca
sekwencjom opartym na innych zaloze-
niach. Koresponduja one bezposrednio
ze snuta opowiescia.

Edith Finch, dziewczyna, ktéra
kierujemy, po kolei odkrywa tajemnice
zmartych czlonkéw swojej rodziny,
akazdy watek, dotyczacy mniej lub bar-
dziej bliskiej jej osoby, rozgrywa sie w in-
nym srodowisku i wykorzystuje nowe
mechaniki. Forma antologii inspirowa-
na byta bezposrednio ,, Strefa mroku”,

a sama atmosfera otaczajaca historie
rodziny dotknietej nienazwang klatwa
sporo czerpie z klasycznej literatury
weird fiction z Howardem Phillipsem
Lovecraftem na czele, lecz emocjonalny
obyczaj zawsze gra tu pierwsze skrzypce
ijestidealnie sprzegniety z subtelnoscia
podskérnej grozy.

Nie sposéb oczywiscie oméwic¢
wszystkich gier wydanych przez Anna-
purna Interactive, stad ogranicze sie do
tych kluczowych, nie bede tez zajmowal
sie tytutami oryginalnie wypuszczo-
nymi przez innych, a dopiero p6zniej
przejetymi przez Kalifornijczykéw, jak
Gone Home czy Journey; oba sg zreszta
znakomite.

Zamiast kontynuowac wyznaczony
przez What Remains of Edith Finch
kierunek, w kolejnym roku Annapurna
Interactive wydato gry zupelnie od
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siebie r6zne — Donut County i Florence.
Pierwsza z nich to projekt opracowany
przez Bena Esposito, kréciutka gra, za
ktora stoja inspiracje tak rozlegle, ze az
niewiarygodne. Autor méwil bowiem
jednym tchem o piosenkach Bruce’a
Springsteena i kulturze Indian Hopi.
Logiczna zrecznosciéwka o nieustan-
nie rosnacej, pochtaniajacej wszystko
dziurze, z paczkami na drugim planie,
byla stosunkowo prosta i rozgrywka
zamykala sie w godzinie z hakiem.
Florence okazala sie jeszcze krotsza
(trzydziesci minuti po krzyku) - to
praktycznie interaktywny komiks, nie-
stanowiacy zadnego wyzwania, immer-
syjny nie dzieki prostym mechanikom,
ale zaangazowaniu emocjonalnemu
gracza. Swietne sa w nim na przyktad
sceny dialogowe, kiedy nie mamy nawet
pojecia, co postaci méwia, lecz istotniej-
sze od konkretnych kwestii sa ich stany
uczuciowe, oddane przez dopasowane

== Florence, tak jak i Monument Valley,
poprzednia gra Kena Wonga, powstato
z mysla o urzadzeniach przenos$nych.
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(kiedy dzieje sie miedzy bohaterami
dobrze) i niedopasowane (gdy dzieje

sie zle) dymki. Scenariusz to historia
miloéci i rozstania Florence z chtopa-
kiem, jej refleksje na temat wlasnych
potrzeb, zaréwno osobistych, jaki tych
zawodowych. Twércy ze studia Moun-
tains zadaja trafne, acz bolesne pytanie
o to, kiedy druga osoba przestaje stuzy¢
nam za trampoline, a zaczyna by¢
balastem. Mimo rozczarowujacego, ida-
cego na skréty finalu to nadal $wietna
komedia romantyczna, obyczaj i dramat
zamkniete na $wietnie narysowanych,
cyfrowych stronicach.

Jednak na tle tego, co Annapurna In-
teractive miato wydac dalej, obie pozycje
wydaja sie by¢ i tak konwencjonalne. Bo
przeciez Sayonara Wild Hearts, opraco-
wane przez Simongo, to krzyzéwka gry
rytmicznej i autorunnera (cho¢ twércy
zarzekaja sie, ze bardziej inspirowali sie
strzelankami na szynach) naniesiona

=* | Am Dead, wbrew tytutowi, jest tak
naprawde celebracjg petnej zycia codzien-
nosci.

% Donut County
powstato w wyniku
burzy mézgéw

na parodystycz-
nym koncie Peter
Molydeux (!) na
Twitterze.

na nielichy popowy teledysk, z Queen
Latifah jako narratorka i kartami

tarota stuzacymi za podstawe fabuty
ikonstrukeji $wiata. Idzmy jednak dalej,
bo mamy Telling Lies autorstwa Sama
Barlowa, ktéry wczesniej zabtysnat Her
Story, istny thriller ztozony z rozméw
kilku os6b siedzacych przy podpietych
do sieci komputerach, obserwowanych

przez gracza z perspektywy wlasnego
pulpitu, oraz Outer Wilds, czyli, jak pisat
jeden z recenzentdéw, gra o biwakowaniu
w dalekim kosmosie.

Sam tytul zrealizowanego w formie
full motion video Telling Lies wskazuje,
ze zadaniem gracza bedzie przebi¢ sie
przez godziny zarejestrowanych kon-
wersacji, rozgryz¢, o co chodziw tych
bataganiarskich materiatach wynie-
sionych z Agencji Bezpieczeristwa Na-
rodowego, i wywnioskowa¢, nad czym
pracowat nasz kolega David Smith,
agent FBI. Ale niemalze kryminalna
intryga to jedno, istotna dla Barlowa
byla réwniez kwestia naszej prywatno-
$ci w dobie powszechnego monitoringu
iinternetowej inwigilacji, a takze pyta-
nie o ludzka podatnos$é na manipulacje.
Dzieki profesjonalnie zrealizowanym
materiatom filmowym utuda realizmu
pomaga stworzy¢ niemalze perfekcyjna
iluzje, dzieki czemu gra jeszcze zyskuje
nasile i dramatyzmie.

O ile na ukoriczenie Telling Lies
mamy z goéry narzucony czas, a po jego

przekroczeniu gra urwie sie i cofnie
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«= Losy Kasio, bohaterki If Found..., meta-
forycznie tgczg sie z historig zapobiezenia
kosmicznej katastrofie.

nas do samego poczatku, o tyle Outer
Wilds opiera sie na pomysle bezkresnej
czasowej petli. Rozgrywka podzielona
jest na dwudziestodwuminutowe cykle,
w trakcie ktérych eksplorujemy zakatki
kosmosu skolonizowane przez nieznang
rase. Kres istnienia owego wszechswia-
ta wyznacza eksplozja stonica, ktéra
pochtania i gracza, ale przy kazdym ko-
lejnym cyklu dysponujemy informacja-
mi pozyskanymi poprzednio i tak, krok
po kroku, zblizamy sie do ustalenia nie
tylko tego, co sie dzieje, ale i dlaczego.

POCHODZI OD NEPAL-

| ANNAPURNA CIRCUIT,

N ELLISON SPACEROWALA
ZODNI'W 2006 ROKU.

= Piosenki do Wild Hearts zaspiewata
Linnea Olsson, szwedzka multiinstrumen-
talistka.

Na upartego mozna na tej podstawie
zestawi¢ ze sobg dwa powyzsze tytutly,
przeciez tak r6zne, lecz jednak na
podstawowym poziomie koncepcyjnym
zaskakujgco podobne.

Ubiegly rok przyniést i najbardziej
zréznicowane, i najobfitsze plony, bo
Annapurna wydata az szes¢ gier, w tym
glosne Kentucky Route Zero, z ktérym
po raz pierwszy miatem do czynienia,

o dziwo, na wystawie w londyriskim
Muzeum Wiktorii i Alberta (pisatem
o niej zreszta w Pixelu #43).

= Gtoséw do
Maquette uzyczyta
aktorska para Bry-
ce Dallas Howard

i Seth Gabel.

= Miejscem akcji
Kentucky Route
Zero sg okolice
dtugiej na ponad
200 kilometrow
drogi stanowej
numer 65.

Gra, pozbawiona zagadek czy elemen-
téw zrecznosciowych, to opowies¢ o kie-
rowcy ciezaréwki imieniem Conway,
ktéry przemierza Kentucky. Rozgrywka
jest szalenie prosta, mowa o grze drogi
wykorzystujacej staroszkolng mechani-
ke point and click, a interakcja ogranicza
sie praktycznie wylacznie do wyboru
miejsca docelowego i kwestii dialogo-
wej. Sfinansowana na Kickstarterze
przed dekada i serwowana w odcinkach
jeszcze od 2013 roku, zebrana potem do
kupy przez Annapurne, to rzecz impo-
nujaca dzieki prostocie formy i ztozono-
Sci tresci (mogtoby to by¢ motto samego
wydawcy), zainspirowanej literackimi
dokonaniami Flannery O’Connor i fil-
mowymi dzietami Davida Lyncha.

Wyzwania per se nie stawia takze If
Found, kolejna po Florence ilustrowa-
na opowie$¢ czysto narracyjna, moze
nawet w jeszcze wiekszym stopniu, bo
interaktywnos¢ jest tu ograniczona do
czysto kosmetycznego usuwania zapi-
skéw z dziennika, co nie ma wplywuna
linearno$¢ opowiadanej historii. Stad
nasuwa sie pytanie, czy to jeszcze w 0go-
le gra? Ale i to pasuje do modus operandi
Annapurny, bo tytuly dystrybuowane
przez wydawce z luboscia naginaja nie
tylko kategorie gatunkowe, ale i granice
samego medium.

Na tym tle Pathless wydaje sie
konwencjonalne i typowe, bo mamy do
czynienia z gra action adventure oglada-
na z perspektywy trzecioosobowej — co
nie znaczy, ze nie jest ciekawie. Z kolei
I Am Dead - mariaz spaceréwki i gry lo-
gicznej — choé niepozbawione oryginal-
nych mechanik, eksplorujace udeptane
juz $ciezki, mogloby wskazywaé na
zakalapuckanie sie Annapurny, wywa-
zanie otwartych drzwi. Recenzowane
w Pixelu #68 Maquette, cho¢ niezte,
stabowato fabularnie i deczko rozczaro-

wywalo wtérnoscia scenariusza,

-
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= Ashen z uwagi na wymagajacy system
walki poréwnywane jest do serii Dark
Souls.

\PURNY WYRAZA FILOZOFIE
)WEJ, CZYLI INWESTOWANIE
AMBITNE PROJEKTY.

dlatego nadszed! dobry moment, aby
wydawca otrzasnal sie z lekkiego zasto-
juiponownie sprébowat siegna¢ po co$
niestandardowego i odwaznego.

Licze, ze czyms takim bedzie
szykowane jeszcze 12 Minutes, gdzie
ponownie mamy do czynienia z petla
czasowa i prébujemy zapobiec $mierci
zony i naszego nienarodzonego dziecka,
ktéra dokonuje sie na naszych oczach.
A przynajmniej tak sie wydaje, bo
tworca gry, Luis Antonio, umysélnie nie
ujawnia nawet jej celu. Innym glosnym
projektem bedzie Stray, pokazane
juz przed rokiem podczas prezentacji
PlayStation 5, ktére wywolalto niemate

zainteresowanie z prostej przyczyny
— gracz steruje kotem. Inne ciekawe
zapowiedzi studia to Solar Ash znane
chociazby z niedawnego State of Play,
narracyjny, cadownie animowany thril-
ler kryminalny Open Roads oraz Neon
White, pierwszoosobowa strzelanka
Bena Esposito.

Mozemy sie wiec spodziewad
dos¢ ciasnej drugiej potowy roku, bo
jesli orientacyjne terminy premier
sie utrzymaja, to srednio raz w mie-
sigcu dostaniemy nowa gre z logo
Annapurny. Przez ostatnich kilka lat
kalifornijski wydawca (i niebawem
producent) niejako sam namascit sie na

= Bohaterem Neon White jest zabdjca,
ktory, wybijajac demony, toruje sobie
droge do niebios.

+ Stray ma mie¢ swojg premiere na kon-
sole Sony jeszcze w tym roku.

czempiona gier niezaleznych i niesie ten
sztandar wysoko. Strategia ta jest zresztg
spéjna z dzialalnoscia hollywoodzkiej
firmy matki, cho¢ ostatnimi czasy to
dzial tworzacy gry jest zdecydowanie
ciekawszy. Zajmujac sie, jak sami pisali,
tytulami poruszajacymi tematy ,,0sobi-
ste, emocjonalne i oryginalne”, stwo-
rzyli dla siebie nisze, dla ktorej brakuje
miejsca w segmencie AAA, stawiajacego
z przyczyn komercyjnych na pewniejsze
rozwigzania, dopuszczajacego mniejsze
ryzyko, gdzie rzadko jest miejsce na rock
and rolla. Annapurna idzie krok dalej, ku
punkowej dezynwolturze.

Na pohybel mainstreamowi. s

= Solar Ash ma by¢
osadzone w tym
samym uniwersum
co Hyper Light
Drifter.
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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.

PIF PAF, TRATA TATA

ram sobie w Outriders, wystrzalowa
strzelanine. Wydaje sie¢ skrojona do-
kladnie pod nasze parszywe czasy.

Nie miatem zadnych oczekiwan i w ogéle dtugo
nie wiedziatem o tej produkecji. Jakos na jesieni
doszedlem do wstrzasajacego wniosku, ze dobre
gry przestaly sie ukazywac. Obrazitem sie na
$wiat i przegapilem wszystkie dobre tytuty, jakie
w tym czasie wyszly.

Uwazam sie za gracza poszukujacego. Interesujg
mnie gry budujace nowa jakos$¢. Z mojego punktu
widzenia to ciagle mlody, rozwijajacy sie $wiat.
Powinien szokowac zaskakujacymi rozwigzaniami
w rozgrywce, kreacji $wiata czy opowiesci. Taki
wlasnie madrala ze mnie. Siedze w ztotym barto-
gu i wrzeszcze na wszystkich, domagajac sie, zeby
wreszcie co$§ mnie zachwycito.

W Outriders nie znajduje niczego oryginalnego.
Owszem, doczytatem gdzies, ze maja fantastyczny
multiplayer skrojony podtug jakichs wstrzasa-
jacych rozwigzan. Powodzenia zycze. Nie po to
kupilem sobie konsole, zeby przebywac z ludzmi.
Reszta pomystow jest bezczelnie zapozyczona,
ze tak sie wyraze. Mamy juz historie o planetach,
gdzie osadnictwo ludzkie zmienilo sie w katastro-
fe, te bajdy o fizycznych anomaliach, muta-
cjach i potworach. Sama mechanike rozgrywki
buchnieto z Gears of War. [ dobrze. Jak méwit
wielki Nabokov: ,maty twérca sie inspiruje, wielki
twoérca kradnie”.

Wezoraj gratem do nocy, troche jak na studiach,
kiedy przechodzilo sie Diablo albo Quake’a do
nocy, z puchg pod reka, w oparach papierosowe-
go dymu. Po latach piwko i papierosy gdzie$ sie
zawieruszyly. Pozostaly emocje. Potem dlugo

nie moglem zasna¢, bo ciggle mna telepato: to

nerwowe ostrzeliwanie sie zza wegla, te potwory wytaniajace sie z mgty i dtonn
mojego zolnierza, zdolna poruszy¢ ziemie.

Polubitem bohateréw i wiezy miedzy nimi. Przejmowalem sie burzliwa relacja
pomiedzy ojcem i cérka. Martwitem sie, by kogo$ mi nie ubili. Daleko nie zasze-
dtem, wiec pewno kto$ z druzyny padnie i bedzie smutno. Podoba mi sie kreacja
$wiata z ta porgbang planeta, systemem osad, bunkréw przerobionych na miasta
i powykrecanej na r6zne sposoby przyrody. Ciekawi mnie tajemnica, ktéra ten
$wiat skrywa.

To wszystko blednie przy samej zabawie, czyli waleniu do wroga z wszystkiego,
co fabryka data. W plecaku mam cala zbrojownie i dziesie¢ razy tyle w schowku.
Précz tego moja postac dostala magiczne moce wynikte z jakiejs osobliwej mu-
tacji. Miazdze swoich wrogéw albo agresywnie wstrzasam gruntem. Czy jest co$
lepszego od bycia zolnierzem? Oczywiscie. Wtasnie zostatem zolnierzem-czaro-
dziejem. U podstaw Outriders lezy nieskrepowany niczym, rozbuchany i szalony
wygrzew. Chodzi o napieprzanie we wroga, nic wiecej. Kolega ostrzegt, ze na
pewnym etapie gra wpada w monotonie. Gdzie tam. Chce, aby trwata i trwata.

W graniu chodzi o rado$¢, o dobra zabawe.

By¢ moze niepotrzebnie uwznioslam swoje osobiste do§wiadczenie, ale
Outriders jest idealnym eskapizmem, czyms, co pomaga przetrwac nieprzyjemne
czasy. Jest to gra prosta, bajkowa, efektowna, wysokobudzetowa i petna btedéw,
ktore podnosza cisnienie. Jednoczesnie zycie staje sie coraz bardziej ponure i zto-
zone. Wiem, ze bredze, ale moze mam troche racji. Przeciez chowamy sie w grach
jak w norkach. Ta akurat jest prosta i znajoma. ba

(U
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Powréci?em do pilTackiej meliny Wo/o'dtif:k = 4 - -ﬂ
na wyspie Scabb, zeby przypomnie¢ jakze : .
'dobrze znana atmosferg nocy i oczekiwania = == : ‘ a -

na nadejscie wielkiej przygody.

Opus magnum Rona Gilberta ukazalo si¢ na gwiazdke 1991 roku. To byl czas, gdy
~ w przygodowki grali zgodnie wszyscy: pecetowcy, amigowcey i atarowcy, choé ci ostatni
zostali akurat wykluczeni z kontynuacji The Secret of Monkey Island, co stanowito
pierwszy powazny sygnal, ze ich platforma odchodzi w pomroke dziejow. Wszyscy
pozostali otrzymali tytul bedacy szczytowym osiggnieciem LucasArtsu zaré6wno pod
‘wzgledem koncepcyjnym, jak i wizualno-muzycznym. Po raz pierwszy zastosowano

w niej system iMUSE synchronizujacy Sciezke dzwigkows, z wydarzeniami w grze.

W przeciwienstwie do oryginatu, gdzie po genialnym poczatku na Melee Island akcja nieco
giadia, tutaj udato sie Gilbertowi utrzymaé odpowiednie tempo narracji. Dzisiaj wracamy
myslami na pelne piratéw karaibskie wyspy, zeby przypomnieé sobie, jacy byliSmy
irzydziesci lat temu. Nowa wersja gry robi to réwnie skutecznie jak ta Gilbertowa,

a pod kilkoma wzgledami pozwala nawet lepiej poczué oddech przeszioseci.

Micz



| —
[Cudowny tunel czasu teleportujacy na

Cudowny tunel czasu teleportujacy nal

Melee Island i wiszacy nad nim ksiezyc.

To byt wakacyjny numer Top Secretu z 1992

roku. Na oktadce pojawita sie warownia

LeChucka i wtasnie wtedy zaczalem marzy¢

o wyprawie na Malpiag Wyspe.




Sposréd wielu
rezydencji na
karaibskich
wyspach ta

nalezaca do
gubernatora
L. Phatta jest
zdecydowanie
najladniejsza.,

Z wiezienia tatwo sie 1=
bylo wydostag, ale teraz
gléwnym problemem
stato sie, co zrobi¢, zeb
plakat z podobizna
Guybrusha zniknat z jego

Jej wlasciciel jest rownie odrazajac
latach dziewieédziesiatych firmy z czystego

“
o

3
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Stana, sprzedawce tajb.
4 Press E diae ;uu'u.,t! .
i r | x] ALy

Oto i sam Stan

z oryginatu, tutaj w jeszcze)

mniejszym epizodzie,
onczy w parodiil
Iprzedwczesnego pogrzebu.

pod pomostem na Melee Island.

iz dwa metr

4

I To chyba miejsce dostarczajace najmocniejszych
emocji. Niepozorne, lecz piekne. Wicherek powiewa|
ptachta w oknie, do $rodka wpada niewiele §wiatta.

Czuc tutaj, jakby naprawde byto sie posrdéd tych palm

Imoze dlatego ze ich nie widac..




L.
a\la le/lifl\{sz rzut oka r;lozna/Sl [pokazywal, ze nie robi gier dla
ajmlodszych dzieci,

musi znaczy¢. [ znaczyl,

Duza cze$¢ akeji rozgrywala- sie

w dzungli, a gdy wpadlem na
czerwona papuge, wiedzialem, ze
zmierzam we wlasciwym kierunku.

wiednio czytac wska
w ktore drzwi i w jakiej kolejnosci
wchodzic,

’ Rodzice Guybrusha

';"I' {h‘ll
i O
™
v

4 &»
- -“ Il. w drugiej przygodéwce

ramiku Stana.
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dobrze znana uliczka
z Melee Island,

1ko patrzec na stare

mieci.

—

[2]

Tak, za moment dojdzie do $ciggniecia LeChuckowi maski.

Sam Gilbert do$¢ niechetnie wypowiada sie na temat tej sceny,
negujacej poniekad wszystko to, co sie wydarzyto w grze. nglqdé

to na podstepny cios, ktérym chciat za}_l}rkgqé LucasArtsowi droge
do wypuszczania kolejnych sequeli. r—

tej jednej scenie cata rodzinka razem.
Zty pirat i dobry pirat rugani za to, ze
zagubili sie w wesotym miasteczku.
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Z ga M‘M"{ L&hahﬂ&ﬂ'{ Za ozyaelem | szefem studia Egosoft

rozmawia P|otr P|enl<ovvs|<|

Czy X: Beyond the Frontier byto waszym plerwszym
projektem?
Och nie: Nasze studio zostalo zalozone jeszcze w 1988 roku
zaraz po'ukoniezeniu przeze mnie szkoly.

To by sugerowalo, ze jestescie jedna z najstarszych
firm ,,growych” w Niemczech.
Na to wychodzi.

Czym si¢ wtedy zajmowaliscie?
Przez pierV\;sze szes¢ lat pracowalismy gléwnie nad grami przy-
godowymi przeznaczonymi na Amigi — Hotel Détective, R1R2,
Ugh! Ale stworzylismy tez kilka tytutéw na PC, na przyktad
Imperium Romanum czy Power Pool. G

Az do momentu powstahia X: Beyond the Frontier

- W roku 1999

Zgadza sie.

Zawsze chcialem o to zapytaé: czy stowo ,frontier”
w tytule ma jakikolwiek zwiazek z Frontier: Elite II
iFrontier: First Encounters?
Nie, jesli juz; to $lad inspiracji mozna byloby znalez¢ raczej
w ,,Star Trek”. Chodzi o tekst zé wétqpu do kazdego odcinka:

»Space, the final frontier...”. (§miech) N o'czywis’cie znali$my .

wtedy te tytuly.

No wlasnie, grales w nie? A jesli tak, to coo nich .

Pewnie, ze gratem, jeszcze na Amidze. I.wszystkie (I:ze,s'ci bardzo
«mi sie podobaly. Frontiera traktowalem wtedy raczej jako $wiet-
na symulacje niz gre. Ten $wiat byt tak rzeczywisty, ze czutem sie

" calkowicie zanurzony w jego aspektach fizycznych. Za gre sensu

stricto miatem o wiele oryginalniejsze Elite, ktére bardziej mi sie -
podobato. .

Seri¢ Wing Commander takze ppznales w tamtych
czasach? .
Tak, oczywiscie. Przez pewien czasbylismy nawet w kontakcie
'z Originerh, poniewaz wtédy nadal projektowalismy gry gtéwnie:
dla Amigi. Produkdje z tego cyklu byty fascynujace pod wzglq&;rpﬂ I
technolog1cznym gléwnie ze wzgledu na zastosowanie nowego .
‘Wéwczas nosnika, jakim byto CD, a takze stosowahie srednich

_ iduzych (jakna tamte czasy) prerenderowanych scen z wykorzy—

staniem hollywoodzkich aktoréw.
Nie przypadkiem ws-pomi_nam o dzietach Brabenai Ro-
bertsa, wasza saga to bowiem trzecie wielkie uniwersum
w kosmicznych grach komputerowych réwnolegle do
nich. Kto wlasciwie jest tworca tego $wiata?
Wielu ludzi. Kiedy zaczynahsrny prace nad X Beyond the Frontier,
pomogl nam Graham Rhodes; poniewaz wtedy wcigz jeszcze
bylismy stuprocentowo niemieckim zespotem i rozpaczliwie’
potrzebowali$my wsparcia nie tylko do.éwiadczonego pisarza, ale
‘takze osoby perfekéynie wtadajacej jezykiem angielskim, najlepiej
nat).rwnie. Po wydaniu gry Helge Kautz, ktéry bykwoéwczas
webmasterem u naszego wydawcy, zaczal pisa¢ powiesci osadzone
w naszym uniwersum i rozszerzy! fikcje poza wirtualne ramy.

sadzisz? st " »
1999 . 2005 2013

X: Beyond the Frontier ~ X3: Reunion X Rebirth

2000 _ 2008 2014

X-Tension X3:Terran Conflict X Rebirth:

2003 2011 The Teladi Outpost

X2:The Threat

X3: Albion Prelude

L=
2016 2018 - 2
X Rebirth: Home of X4: Foundations h -
Light _ 2020 S
2017 X4: Split Vendetta o -
X Rebirth: VR Edition 2021 . tﬁ"
X4: Cradle \
= of Humanity
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-dobnie jestesmy blizej Elite anizeli serii Wing Commander.

£.0gromne okrety
wojenne, a nawet
cate ich floty, ktére
osobiscie budujemy

- oto co udostep-
niono w X4.

= Design niektérych
obiektéw potrafi na-
prawde zaskoczy¢

i zachwycié.

= Gregory Wintgens

(po prawej) i nasz roz-
" moéwcd, zajozyciel

i prezes Egosoftu
- _;;-r Bernd Lehahn.

«ar

-

Poza tym wszech$wiat rozrést siet takze dzigki wkiladowi wszyst-
“ich ludzi, ktorzy pomogliw pracy nad sequelami. Mozna wiec

powiedzie¢, ze to wspolny pomyst, ktéry rozrastal sierazem = W uniwersum
X nie skacze si¢
w-nadprzestrzen

: " zdowolnego
[ A czym wasza seria r62ni si¢ od wspomnianych uniwer-  punktu, ale przez
séw? ¥ : : : specjalfie portale.

znamii wc1qz sug rozrasta.

Seria X nigdy nie, zostata zaprojektowana jako liniowe doswiad-
czenje fabularne. Historia w kolejnych czesciach bardziej dotyczy
$wiata niz zycia‘pojedynczego bohatera. Witym ujeciu prawdopo-
. ;
Hw jak licznej eluple zaczynaliscie swoja przygodg 3 T e
2 serig X? 3 i
Trochg czasu mingto od tamte] pory, ale wydaje mi sie, ze do
chwili wydania X: Beyond the Frontier w 1999 roku gbwny
trzon zespotu stanowito ]alqes piec os6b. Cho¢ oczyw15c1§ mogli-

- $my liczy¢ takze na pomoc jeszcze kilku ludziz zewnatrz. Rozrost

" [ Skoro jestesmy juz przy datach... Rok po X: Beyond the

studia do d2131e]szych rozmiaréw, czylikilkudziesieciu pracowm-
_ kéw, nastapit glowme po X2: The Threat-w latach 2003-2008.

Frontier pojawil si¢ dodatek X: Tension. A potem juz po-
szlo: czeéé druga, czesé trzecia z dwoma DLC, X: Rebirth;
Latwo policzy¢, ze w ciagu raptem trzynastu lat stworzy-
liscie az siedem tytuléw! Pracowite z was pszczotki...

'Stacje kosmiczne
nie‘ograniczaja

sie tylko do piyty
ladowiska.

-

< Lacznie w grze
mamy ponad

sto piecdziesiat
modeli rozmaitych
statkéw kosmicz-

: nych!

- —
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X4-TO0 PIERWSZA GRAZTEGO CY KI.U :
W KTOREINASZ BOHATER SWOBODNIE - : :
PORUSZA SIE PO WIRTUALNYM SWIECIE _a

(WWIDOKUZPIERWSZEIOSOBY). - ™

Te efekt potaczenia milos’cifio gatunku i wspélpracy z oddang
*spolecznoscia. Mielismy szczescie, ze zaczynalismy z bardzo
oddanj grupa fanéw na naszym nowo utworzonym forum. Ci
goécie Zawsze nas wspierali i motywowali do dalszej pracy. Oczy-
wiscie finansowanie kolejnych projektéw byto czasami bardzo
trudne, poniewaz nawet w tak matym zespole trudno utrzymac
pelna stabilnos¢. To réwniez prowadzi do ciaglej walki z termina-

" -mi. A warto pamieta, ze na poczatku naszej.drogi daty premier
musialy by¢ ustalane na dtugd przed wydaniém, poniewaz tego
wymagal cykl p'rodukcyjny.(tworzenie plyty-mastera, ttoczenie *
naktadu, produkdja pudetek, dystrybucja w sklepach).

Nie tylko to si¢ zmienilo. W ciggu dekady technologie
takze poszly do przodu. Jaki to m:alo wplyw nawasza
prace?

Kluczowym aspektem napqdza]qcym na poczatku rozw01
serii X, a nawet inspirujacym jej powstanie, byto pojawienie
sie akceleratorow 3D (3dfx!). Sam jestém programistg, wiec
osobiscie pracowalem nad silnikiem graficznym gry, starajac sie
uwzglqdmc w nim te nowa technologie. Zawsze mnie fascyno-
wala, a uczynienie kosmosu wreszcie pigknym bylo kuszace. Ta
wiasnie mysl zawgze'zreszta nam przysvsnecaia zeby $wiat gry
byt mozliwie jak najpiekniejszy.
Z kolei X: Rebirth bylo dla nas najtrudniejszym wyzwaniem,
. poniewaz po raz pierwszy musieliSmy opracowac wszystko od
nowa. Jest to jedyna jak dotad czes¢ serii, ktéra przetestowata
inna ekscytujacd technologie, a mianowicie virtual reality.
. Wszyscy jestesmy wielkimi fanami VR i mamy nadzieje, ze rynek
bedzie sie dalej rozwijal w tym kierunku, umozliwiajac 'lep.sze ]
wykorzystanie tej technologii namasows skala.

Na X4: Foundation musielismy czekaé az siedem lat.
Czym rézni si¢ ta cz¢s¢ od wczesniejszych?
Od czego by tu zacza¢... Przede wszystkim jest to pierwsza gra *
z tego cyklu, w ktérej nasz bohater swobodnie porusza sie po
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wirtualnym swiecie (w widoku z pierwszej osoby). Mam na.my_s’li

wchodzenie na statek czy do kokpitu, siadanie na fotelu pilota

czy wedréwRe po stagjach. Moze sie to wydawa¢ powierzchow- . *

na innowacja, ale w rzeczywistosci to robi ogfom_nq réznice,

poniewaz sprawia, ze wszystkie interakcje sa o wiele bardziej in-

tuicyjnes Teraz to jestes ty, a'?ie ja}<as’ abstrakcyjna istota zawsze ¥ -
(ijedynie) siedzaca za sterami statku kosmicznego. Masz cialo,
masz nogiirece —i mozesz z nich zrobi¢ uzytek.

Wraz z tym przychodza réwniez NPC, ktérzy zaludniaja stacje
stmiczné, ale ktérzy moga takze stac sie twoimi pracownika- .
mi — pilotami, technikami, menedzerarhi, ¢zyli po prostu zatoga b ’
twoich statkéw. Owszem, NPC byli takze wczeéﬁiej, ale wtedy ; =

zdrzadzalo sie nimi niczym abstrakcyjnymi Bytami, teraz za$ f& .
widzisz ich, jak wykonuja swoja prace.

Kolejna duza zmiang jést mapa. Po raz pierwszy mamy ja w wer- Ladowanie na i ™

sji 3D, dzieki czemu mozem nie ja przesuwac, ogladajac stacjach orbital

! = 8 yElyngEip SRIH nych to z poczatku

) prawdziwy horror
poziomach, obserwujac na zblizeniu-kazda pojedyncza stacje. - ale potem... "y

caly dostgpny wszechswiat, a do tego powieksza¢ widok na wielu

= T o A
s . =
---'.‘f v —
“._
-
S
...potem lado- = A po wylagdowaniu

wanie wydaje sie
proste i logiczne.

A przede wszystkim
realistyczne.

mozna obserwowac
inne statki, a nawet

do nich wsigéé. Byle = -
nie na dtugo. E
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* Nowa rasg o nazwie Split - z vmeloma frakqaml wlasnz; g0oSpo-

=Planety to

wciaz niedostepne
miejsca w unjwer=
sum X...

No i doszto budowanie calych flot oraz ‘zarzqdzame nimi. To tak

Za nami premiera rozszerzenia X4: Cradle of Hume;{nity iy

- co wnosi ten dodatek?

Dla porzadku dodajmy, ze po Sf)lit Vendetta jest to juz drugie
DLC. Po staremu wiec nie zamierzamy osiadaé na laurach.
($miech) A co do sz!mego rozszerzenia — X4: Foundation nazywa
sie tak nie bez przyczyny. W istocie to solidna platfornfa na kto-
rej mozna budowa¢ nieomal bez korica. Jeszczei inaczej — to po
prostu wielka piaskownica, ktorq coraz intensywniej wypelniamy
historiami i zyc1em Pierwsze rozszerzenie przyniosto zupetnie

darka, mnéstwem orygmalnych statkow imoduféw stacji oraz

‘*hcznyml nowymi misjami. Z kolei Cradle of Humanity przenosi

nas z powrotem na Ziemie. To DLC takze przynosi kolejne frak-

_cje, wiele nowych statkéw i jeszcze wiecej fajnych historii. Uktad -

Stoneczny jest zawsze wyjatkowy: W efekcie'to uniwersum caty

czas sie rozrasta i pewnie czeka nas jeszcze sporo niespodzianek.
“u . g 7

Moze kiedys seria X pojawi sig takze w wersji online?
Zaskocze cie, ale mys’lirr.ly o tym od dawna. Wtasciwie zaczeli-
$my nad tym pracowac zaraz po X: Beyond the Frontier, czyli
jeszcze w latach 2000-2002, Nadal mamy zarefestrowanych
kilka witrynl internetowych i temat wciaZ pozostawiamy otwarty.
W dzisiejszych czasach wolimy sie jednak skupi¢ na marce serii
ibudowac jej site u podstaw. Zreszta mamy swiademos¢, ze ta. |
sila czesciowo wynika z tego, iz w obecnej wersji gracza moze

“by¢ o wiele potezniejszym niz w jakiejkolwiek wersji online. Caly
* ten wszechswiat moze by¢ jego. Gracz moze posiada¢stacje ko-

smiczne oraz cate floty i uksztattowaé wirtualny kosmos wedtug

Uniwersum X to
nie tylko handel
i misje odkrywcze,
ale takze zaciete
pojedynki na $Smierc
_i zycie.

..aleichréz-
norodnos¢ jest

- spektakularny.

olbrzymia, a wyglad

wiasnego uznania:W zadne) grze online tego. rodza]u swoboda

* nie bylaby mozliwa.

No :lobrze, ale w takim razie bedzie kiedys taka wersja,
czy nie? ; . g
Bqdz.ie, ale po naszemu. Po prostu zamiast skaka¢ na gleboka
wode, chcemy wybierac cos posredniego. Dlatego niedtugo wy-
damy sezany druzynowe online. Pozwola one graczom tworzy¢
zespoly i v;ysyiac’ razem statki do innych graczy ~ walcz we wla-
snym wszechéwiecie przeciwko sifom przeciwnika i dzieki temu
wchodz W interakcje z wieloma innymi graczami z multiwersum.

Ciekawa koncepdja. A jakies inne plany na przysztosé?
No c62, mamy tysigce pomystéw na ulepszenia i dalsze rozZwi-
janie tego, czym jest dzisiejszy wszechswiat X, ale teraz — po

premierze kolejnego rozszerzenia — musimy troche odpoczac.

Jak was znam, dlugo to nie potrwa.

- ($miech).

Dzu;ﬁu]q za rozmowe.
Dzugku]g A przy okazji serdecznie pozdrawiam czytelnikéw
Pixela. I

o

100,
04 tipy

Stanowiska
pilota nie jest moze
przestronne, ale

° najwazniejsze,
. Ze spetnia swojq
~ role w100%.
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
| spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

3 i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

POMNIK NIEZNANEGO |...

osna przyszla! A raczej nie, poprawie

sie¢ - wiosna powinna przyjsé! Jed-

nak gdy wygladam przez okno, widze
strugi zimnego deszczu, zas prognoza pogody
na ekranie mojego telefonu obwieszcza rzedem
pieknych $niezynek, iz to dopiero poczatek. Céz,
juz starozytni (a przynajmniej starozytni Stowia-
nie, ktérym zawdzieczamy przyslowie o przepla-
taniu zimy i lata) wiedzieli, ze kwiecien nie jest
miesigcem, w ktorym mozna liczyé na stabilne
warunki pogodowe. Z kazdym rokiem odczuwam
coraz wigksza i zdaje sie, Ze niejednokrotnie juz
wyrazang na tych tamach, tesknote za globalnym
ociepleniem...

Wiosna jednak juz od dawna nie jest okresleniem
dotyczacym tylko i wylgcznie aury za oknem. To
raczej zbiér wydarzen i rytualéw, ktére domagaja sie
wypelnienia. Jednym z najwazniejszych, od ktérego
nie ma ucieczki, sa wiosenne porzadki. Ach, jakze
wam zazdroszcze, drodzy czytelnicy - dla was owe
porzadki sa juz przykrym, ale minionym i zacierajacym
sie w pamieci obowigzkiem, gdy tymczasem ja usiltuje
wygrac z balaganem panoszacym sie u mnie w domu.
A nie jest to walka prosta, czego nie musze ttumaczy¢
tym wszystkim, ktéry posiadaja nieletnie potomstwo.
Wymaga wynoszenia stert makulatury (niby mamy
ere kultury cyfrowej, ale prace plastyczne dzieci wcigz
najchetniej realizujg na papierze), zapanowania nad
zbiorami zastanawiajacych artefaktéw znajdowanych
w pokojach progenitury (skalpele, zestaw peset, chlo-
roform, hmmm...), wreszcie za$ uporzadkowania pétek
z ksigzkami.

Dos¢ jednak narzekan. To ostatnie, to jest za-
prowadzenie cho¢by chwilowego fadu w domowych
biblioteczkach, ma jednak takze i swoje dobre strony.
Pozwala bowiem siegna¢ po lektury, na ktére normal-
nie nie mozna by sobie pozwoli¢ (ach, ten brak czasu),
lub tez po te ksigzki, o ktérych zwyczajnie udalo sie

zapomniec. I wlasnie dzieki temu siedze sobie teraz
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wérdd opastych woluminéw, jakie podstepnie wypadty mi z szafy w salonie, kart-
kujac album ,,501 Must See Movies”.

Nie jest to literatura specjalnie wysokich lotéw, ot dzietko rozrywkowe i co
gorsza nieco juz nieaktualne, méj egzemplarz ma bowiem ponad dziesie¢ lat.
Niemniej przegladanie takiego papierowego katalogu filméw dostarcza znacznie
wiecej satysfakeji niz lektura przepastnego Internet Movie Database. Zaglebiam
sie zatem w lekturze, szybko konstatujac, ze jeszcze wielu, wielu dobrych filméw
nie widzialem.

Z powyzszym spostrzezeniem wiaze sie jednak takze drugie, nieco dla mnie
zaskakujace. Ot6z, pomimo ze zadna miara nie moge twierdzi¢, iz odebralem
porzadne klasyczne wyksztalcenie, to czytajac o prawie kazdym z tych pieciuset
jeden filmoéw, rozpoznaje przynajmniej jedna osobe, ktéra przyczynila sie do ich
powstania. Zawsze trafi sie cho¢ jeden aktor, rezyser, kompozytor czy scenarzy-
sta, ktérego nazwisko bedzie po prostu oczywiste. Steven Spielberg, Jane Fonda,
Martin Scorsese, Quentin Tarantino, Alec Guinness... Tak mozna wymienia¢
dtugo. Filmy nie s3 bowiem dzietami anonimowymi. Nawet te, ktérych powéd za-
istnienia jest przede wszystkim biznesowy i inwestycyjny (dajmy na to produkcje
nalezace do MCU), takze opieraja swéj sukces na znanych osobistosciach...

Wiecie, dlaczego to napisatem, prawda? Tak, teraz nie znalazlem co prawda
w szafie podobnego albumu po$wieconego grom (chociaz jeszcze sporo metréw
biezacych potek bibliotecznych czeka na uporzadkowanie), ale rzecz prosta czyta-
tem zestawienia najwspanialszych i klasycznych gier komputerowych, z ktérych
na czolo wysuwa sie pewnie przede wszystkim , 1001 Games You Must Play Before
You Die”. I pomimo ze staram sie usilnie, to moge sobie przypomnie¢ jedynie
zalosnie nieliczna gar§¢ nazwisk luminarzy sztuki elektronicznej rozrywki, a i to
przede wszystkim takich, ktérych czas $wietnosci przypada na lata juz dawno
minione (Sid Meier, Roberta Williams, David Braben i podobni). Twércy now-
szych gier — przede wszystkim tych najwiekszych, AAA - okazuja sie by¢ dla mnie
wlasciwie anonimowi. Hmmm, bez siegniecia do Wikipedii nie jestem w stanie
wymieni¢ autoréw scenariuszy czy rezyseréw ostatnich produkcji CDPR, Ubisoftu
czy EA.

Oczywiscie jest rzecza bardzo prawdopodobna, ze — jak to stusznie zarzucaja mi
niektérzy publicysci - jestem starym zgredem, ktérego zwigzek ze wspéiczesna
branza growa jest wlasciwie zaden. Ale dalibdg, nie jestem wszak tez krytykiem
filmowym! Zreszta pozwolitem sobie na mala kwerende wsréd oséb znacznie

bardziej zaangazowanych w rynek wspoélczesnych gier (tak, tak, spytatem moich
fﬁﬁé%?
SN

GAWR ON

synéw i ich kolegéw).
Jak sadzicie, jakie byty odpowiedzi? hu
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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.

SZANSE DAJ PIXELOWI

o obronca ludzkoséci, aaaa. Nic nie éciem-

niam. Niewiele juz zostalo pism, ktore

w $cistym sensie ratuja w nas czlowie-
czenstwo.

Lubie pisa¢ w Pixelu i lubie pisa¢ o Pixelu. To drugie
wynika z tego, ze nie jestem interesownie zwigzany

z tym magazynem. Pisze tylko ten felieton, zadnych
innych tekstéw. W siedzibie redakeji nie bytem nigdy.
Moje nazwisko widnieje w stopce redakcyjnej — i je-
stem bardzo z tego dumny - ale czlonkéw zespotu,

o ile znam, to ze starych, dawnych, dobrych czaséw.
Jestem sobie takim osobnym, niezaleznym elemen-
tem - i bardzo dobrze.

Dlatego moge od czasu do czasu poswiecic te prze-
strzen na jaka$ refleksje o magazynie, ktéry mnie
gosci, jego pozycji, problemach i tym, co dla niego
moga zrobic czytelnicy. Moge, bo méj najzagorzalszy
krytyk — ja sam — nie moze mi zarzuci¢, Ze robie to we
wlasnym interesie.

Dzisiaj jest wlasnie ten moment dla Pixela. Nasze
pismo, jak pewnie wiecie, prowadzi kampanie na Pa-
tronite. Szuka wsparcia, méwiac wprost — pieniedzy.

Porozmawiajmy o pieniagdzach: wydawanie ma-
gazyno6w papierowych w trzeciej dekadzie rewolucji
internetowej jest ztym biznesem. Dziatalem w nim
dtugo, wiec wiem o tym az za dobrze. Liczba uka-
zujacych sie magazynéw wylacznie sie zmniejsza,
podobnie jak ich naklady. Czasy pandemii pogar-
szaja ten stan, bo restrykcje i mniejsza ruchliwosé¢
spoleczna powoduja ze ludzie kupuja (jeszcze) mniej
prasy w kioskach. Wydawca Pixela, wspaniaty Robert
Lapinski, prowadzi réwniez dziatalnosé polegajaca
na organizacji r6znych wydarzen (w tym oczywiscie
Pixel Heaven). Jak mozliwo$¢ organizacji wydarzen
wyglada od ponad roku — dobrze wiecie. Tyle podsta-
wowych faktéw.
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Zbiérki internetowe wywotuja ré6zne emocje. Sa osoby, ktére uwazaja je za bez
mala zebranine. S3 osoby, ktére zgodnie ze swoim $wiatopogladem odpowiedzg
»skoro pismo nie daje rady, to niech zmieni model albo zbankrutuje, tak dziata
wolny rynek”. Sam kiedys tak myslatem, ale byto to dawno, od tego czasu doro-
slem, zmadrzatem. Uwaga poboczna: formuta Pixela nie wydaje mi sie transfe-
rowalna do internetu. Skadinad mate, tresciowe serwisy internetowe sa w dobie
dominacji gigantéw réwnie ztym biznesem (to tez robilem, wiec wiem).

Takie przedsiewziecia jak Pixel wykraczaja poza klasyczna gre rynkows. To
co$ wiecej, co$, co nas wzbogaca jako odbiorcéw, co$, co stanowi czesé kultury,

a kultura — moim zdaniem bezdyskusyjnie - nie moze by¢ traktowana jak jeszcze
jedna sfera zycia, ktéra zarzadzaja prawa popytu i podazy. Dziatalnos¢ takich
pism jak Pixel powinna by¢ objeta mecenatem panstwa (dotacjami). A poniewaz
z tymi jest krucho - zostaje odwotanie sie do vox populi. Do czytelnikéw, krétko
moéwiac.

Los Pixela jest w naszych rekach. Niektérych z nas on az tak nie obchodzi.
Innych obchodzi, ale ich osobista sytuacja nie pozwala im zrobi¢ niczego wiecej,
niz kupié¢ co miesigc wydanie. Do pozostalych apeluje, aby zajrzeli na Patronite
izobaczyli, czy nie moga wybrac ktéregos z progéw wsparcia pisma. To nie tylko
datki, to réwniez intrygujace nagrody, dostep do ekskluzywnych materiatéw
iinne atrakcje.

Zeby nie byto, ze jestem znakiem drogowym, ktéry wskazuje droge, ale nia nie
kroczy: ja sam bezterminowo zawiesitem pobieranie wynagrodzenia za swoje
teksty oraz zajalem jeden z progéw na Patronite. Za kilka miesiecy zapewni mi
to wyjatkowa mozliwo$¢ napisania wstepniaka do Pixela. Mam na to wielka
ochote: dawno zadnego wstepniaka nie pisatem, a to bedzie z calg pewnoscia
moéj ostatni raz. Ciekawe, czy jeszcze potrafie? I
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,Nie moge was oktamywac co do waszych szans, ale...
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

ZNALAZE SIE SATOSH

tyszeliscie kiedys o alternate reality games?

Pewnie czesé z was tak, czesé nie. Jabylem

wlasciwie w tej drugiej grupie, chociaz jak
zaczalem si¢ wezytywaé, okazalo sig, ze moja nie-
wiedza dotyczyla samej nazwy, bo stojaca za nia
koncepcje znalem.

W grach komputerowych akcja jest zwykle umieszczana
w $wiecie od poczatku do korica wykreowanym przez

jej autoréw - jak kontynent Tamriel w Elder Scrolls

czy Night City w Cyberpunku 2077. Akcja w ARG jest
umieszczana w $wiecie rzeczywistym i wymaga wyjscia
poza ,pudetko”. Elementem gry moze by¢ wszystko —
specjalnie w tym celu przygotowana strona internetowa,
ogloszenie w papierowej gazecie, numer telefonu, pod
ktérym znajduje sie automatyczna sekretarka (albo
ikto$ zywy) — mozliwosci sa praktycznie nieograni-
czone. Tak samo jak praktycznie wszystko moze by¢
elementem gry, tak samo wszystko moze by¢ jej celem,
regula jest jedna: nie ma regul, jedyne ograniczenie to
kreatywno$¢ autoréw.

ARG byta Cicada 3301 - seria mocno opierajacych
sie na kryptografii zagadek, ktére pojawily sie mniej
wiecej dziesiec lat temu (jednym z réwnoleglych etapéw
rozgrywki bylto znalezienie w Warszawie przyklejonego
na stupie ogloszenia z kodem QR). ARG byta akcja pro-
mocyjna drugiego Portala, wymagajaca miedzy innymi
zdekodowania numeru telefonu do BBS, w ktérym
mozna sie bylo zalogowa¢ (wital napisem ,APERTURE
LABORATORIES GLaDOS v3.11").

O tych dwéch styszalem wezesniej, a gdy teraz za-
czatem sie wezytywad, okazalo sie, ze zblizone pomysty
byly wykorzystywane wielokrotnie, czasem w celach
marketingowych (zeby daleko nie szuka¢, uzyto ARG do
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promocji Cyberpunka 2077 i - co jest na swoj sposob zabawne — wyglada na to, ze
cyberpunkowe ARG jak dotad nie zostalo skoriczone i czeka na dalszy ciag), czasem
jako — w zamysle - produkty komercyjne. Pierwsza powazniejsza proba sposréd tych
projektéw byt Majestic od Electronic Arts z 2001 roku (zakonczyt sie wtopa finanso-
wa), druga Perplex City z 2005 roku.

W odréznieniu od tytuléw wspomnianych wyzej Perplex City nie wymagat kom-
putera, producent, Mind Candy, sprzedawal zwykle papierowe karty z zagadkami.
Wyjasnienie catej koncepcji to material na kilkustronicowy artykul, nie felieton,
ale za zagadkami stata dluzsza i do$¢ zagmatwana historia, prowadzaca do nagrody
w wysokosci 100 tysiecy funtéw. Mozna wyguglac liste kart i zagadek, wspomnie¢
chce o jednej, rozwigzanej w zesztym roku (byla to praktycznie ostatnia rozwiazy-
walna zagadka z calego zestawu dwustu pie¢dziesieciu szesciu sztuk). Karta #256
zawierata zdjecie twarzy ijaponski napis , znajdz mnie”. Dodatkowga informacja
bylo, ze czlowiek ze zdjecia nazywa sie Satoshi. Nie udawalo sie go zlokalizowa¢
przez kilkanascie lat, cho¢ gracze przeprowadzali sledztwa, wykorzystujac techniki
OSINT oraz szukajac wéréd kontaktéw i znajomych autoréw gry.

Az w konicu w grudniu zeszlego roku ktos wskanowat zdjecie z karty i wrzucit je
do wyszukiwarki twarzy PimEyes. Bingo! PimEyes znalazto zdjecie Satoshiego
z 2018 roku, zlokalizowanie go w Nagano, gdzie teraz mieszka, byto juz trywialne.

Oczywiscie teraz mégtbym napisac kilka réznych tekstéw (niekoniecznie pasu-
jacych do Pixela) o fascynujacych mozliwosciach technologicznych (pobawilem sie
PimEyes, czasami pokazuje gtupoty, ale potrafi by¢ zaskakujaco skuteczny), o zagro-
zeniach dla prywatnosci (nie do korica pasuje mi koncepcja, ze moja facjate daje sie
zlokalizowac na dowolnym zdjeciu, jakie ktokolwiek, kiedykolwiek wrzucit do sieci)
itd. Nie bede tego robi¢, ale nie ukrywam, ze cata ta historia data mi do myslenia.
Nie bede tez ukrywac, ze na ARG naprowadzity mnie pytania grajacych w... A nie.
Obiecalem sobie, ze przestane was tym meczy¢. ba
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Plakat autorstwa
Jakuba Ro6zalskiego w formacie Al
inspirowany gra Secret of Monkey Island
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Szesc lat temu ukazat sie

pierwszy numer magazynu PIXEL,

a w nim plansza pod hastem

»Komiks Dla Pixela”

autorstwa Michata ,,Sledzia” Sledzifiskiego, 4

jednego z najtbardziej rozpoznawalnych f:\
wspotczesnych tworcow komiksowych...
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