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PISZ, NIEWOLNIKU
StOWA

o cichu celebrujemy siedemdzie-
sigty numer Pixela, a jednocze-
énie odnotowujemy czterdzie-

stolecie powstania nowoczesnej prasy
dedykowanej grom wideo.

Pisze ,nowoczesnej’, poniewaz rubryka
Arcade Alley istniata juz w latach siedem-
dziesiatych, ale to jednak byta tylko jedna
kolumna i dokonczenie tekstu na innej.
Dopiero pod koniec 1981 roku zaczat sie
ukazywa¢é Computer Gaming World, szybko
wyrastajacy na centralny organ branzy pada
ijoysticka. Udato mi sie niedawno pozyskac¢
oryginalng wizytéwke jego zalozyciela Rus-
sella Sipe’a, ktora przypomniata mi o cza-
sach hegemonii stowa pisanego. Ale nie byty
to dni chwaty samych dziennikarzy...

Jasne, Scorpia (wywiad w Pixelu #62)
czy Johnny Wilson stali sie kaznodziejami
stuchanymi przez tysiace czytelnikéw, ale
nigdy nie przelozylo sie to na ich rozwéj
zawodowy w dziedzinie, jaka sie zajmowali.
Dzisiaj Scorpia popadla w kompletne zapo-
mnienie i zdaje sig, Ze ma problemy finan-
sowe, Russell czesciej spoglada w gwiazdy
niz w monitor, a Johnny przeniost sie z Ka-
lifornii do Chicago i pracuje na lokalnym
koledzu, a najbardziej zafascynowany jest
archeologia. Ludzie tworzacy najwazniejsza
tube dedykowana grom nigdy nie mieli lek-
kich warunkéw pracy ani nie rzucano im réz
pod nogi. Wnioskuje to posrednio z lektury
pierwszych numeréw CGW.

Magazyn nie mial dostepu do sztabu
redaktoréw piszacych o grach, bo ich naj-
Zwyczajniej w $wiecie jeszcze wéwczas nie
bylo na rynku. Musiat wiec zamiesci¢ oglo-
szenie zachecajace potengjalnych autoréw,

zeby stali recenzje i artykuty do ich siedziby w kalifornijskim Anaheim, w tym samym mie-
Scie, gdzie znajduje sie Disneyland. Najmocniej poszukiwano kogo$ grajacego na TRS-80,
ale najwieksza ciekawostka jest podany na dole cennik. Otéz magazyn zamierzat ptaci¢
autorom 2 centy za jeden wyraz. Przeliczytem sobie wtasnie — wypelniajaca cata kolum-
ne recenzja, bez zadnych zdje¢, to okolo szeséset stéw - czyli za tekst autor otrzymywat
12 dolaréw. W tym samym numerze znajduje si¢ informacja o grze RobotWar napisanej
dla Muse Software przez legendarnego Silasa Warnera, tworce Castle Wolfenstein, ktérej
podana na koncu cena 39,95 dolaréw dostownie zrywa skarpetki. Wynika z tego, ze bied-
ny autor musiat machna¢ trzy recenzje i dolozy¢ do tego pieniadze, ktére miat na obiad,
zeby mdc naby¢ gre, w ktorej po ekranie poruszaly sie trzy kwadraciki. Nie zapominajmy,
ze RobotWar byt dostepny wylacznie na komputer Apple II, kosztujacy w tamtym czasie
okoto 1200 dolaréw. Tak, trzeba bylo napisa¢ dodatkowych sto recenzji, zeby méc sobie
kupi¢ komputer boskiego Steve’a Jobsa. Jesli do tego dodac, ze na zamieszczonej w nume-
rze liscie przebojéw numer jeden okupowat Gorgon od firmy Sirius, czyli klon Defendera,
to w tym momencie nalezy gadke o starych dobrych czasach wyrzuci¢ do kosza. Te kilka
faktéw przemawia do $wiadomosdi i unaocznia, jak dzikie warunki panowaly czterdziesci
lat temu i jak mato ceniona byta dziennikarska praca u zarania komputerowych dziejow.

Jakkolwiek bysmy narzekali na wspélczesne Waterloo dziennikarstwa, na te szmattawe
informacje zaczynajace sie od nagtéwka ,Znamy godzine meczu Igi Swiatek”, a po pieciu
akapitach pustostowia konczace sie zdaniem ,Godzina meczu na razie jest nieznana, zo-
stanie wyznaczona jutro” albo bzdety w stylu , Twitter rozgrzany do czerwonosci, Karda-
shianki przerwaly milczenie”, to jednak po namysle moge powiedzie¢, ze jest lepiej. Tak,
dla dziennikarzy jest lepiej, bo nie méwie o zalanych informacyjnym szlamem mtodych
ludziach, nieumiejacych sie przed nim obroni¢. My, dziennikarze, za nasze wyplaty mo-
zemy kupic¢ znacznie wiecej gier niz dawniej, co wiecej, da sie tak zautomatyzowa¢ dziata-
nie, ze niemal wszyscy wykonuja ja tylko jako dodatek do swojego podstawowego zajecia,
a wieksza swoboda oznacza bardziej klarowny umyst i naturalny zapat do pisania. Tematy
staramy sie tak ustala¢, zeby autorzy pisali o tym, co ich napedza i ekscytuje, a nie o tym,
co trzeba odhaczy¢ wedlug rozdzielnika. Uswiadamiam tez sobie, ze poniewaz pracujemy
na okraglo przez caly miesiac, w prograch naszej redakdji nieznane jest pojecie crunchu.

Piszacy w Pixelu sa w dobrej formie i w takim pozytywnym nastroju spotkamy sie 1 lipca
w numerze wakacyjnym. la
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sie, ze niby tak jest, ale na
kazde zdanie o Iron Maiden
przypadaja trzy rozdziaty

o pstragach. Moja wiedza
o splawikach staje sie
niepokojaco obszema.
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7e Marvel to nie kino,
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ateraz WandaVision”udo-
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wree forme mozna polaczy¢
e zgrabna trescia. | to dziata!
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KABEL ZA PLECY NA POCZATKU ROZGRYWKI...
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. i
Gdy to czytacie, jestem juz I Drugisezon doskonatej
po drugim strzale szcze- antologii , Mitosc, Smierc
piony, ulzyfo mii pewnie iroboty” jest moze troche
optymistycznie kupitem pozbawiony pazura pierw-
juz bilet na jakis koncert. szej serii, jednak takie peretki
Nie spodziewatem sie, ze jak,Olbrzym, ktdry utongt”
tak zatesknie za ludZmi. @y, Regulator”rekompen-
Donosze ze smutkiem, ze suja toznawiazka. Krwi
intemet jednak nie zastapi i brutalnosdijakby troche
namzyca. mniej, za to wiecej gfebszych
przemyslen. W przyszlym
roku czes¢ trzedia.
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% |
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WILL DOYLE, REZYSER ANTOLOGII THE DARK

PICTURES, ZAPREZENTOWAL JEJ NAJNOW-
SZA ODSLONE — HOUSE OF ASHES.

Kto gratw Man of Medan i Little Hope, poprzed-
nie czedci cyklu, wie, czego sie spodziewac.

The Dark Pictures to seria horroréw, ktérych
ramy narracyjne buduje postac tajemniczego

i charyzmatycznego Kuratora, na podobiefstwo
,Strefy Mroku”. Twércy zreszta nie tylko nie
odzegnuja sie od korzeni, ale nawet opowiadaja
o nich w filmie dokumentalnym dotaczonym

do pierwszego odcinka — na poczatku byty
ksiazki (takie jak ,Ksiega krwi” Clive'a Barkera),
seriale i filmy, a teraz do tej tradycji dotaczaja
gry komputerowe. The Dark Pictures kontynuuje

8 PIXEL

THE DAR

CTUR

AW'7aNER

tradycje poprzednich gier Supermassive — Until
Dawn i jego prequelu, Inpatient VR — oto grupa
ludzi znajduje sie w sytuadji grozy, a celem gracza Q
jest takie pokierowanie ich losami, by do korica
przygody przezyto ich jak najwiecej. Jesli kto$
zginie, to akcja toczy sie dalej bez niego. W kazdej
odstonie The Dark Pictures odpowiadamy za zycie
pieciu 0s6b. Zgina¢ byto fatwo — czasem wystar-
czyfa chwila nieuwagi podczas niespodziewane-
go QTE (nie tak bardzo niespodziewanego, jesli
grato sie uwaznie i zwracato uwage na poszlakil),
ale duzo zalezato tez od podejmowanych decyzji.
To sprawia, ze warto zagrac kilkukrotnie — za
kazdym razem mozemy doswiadczy¢ zupetnie
innej historii.

Man of Medan opowiadat o okrecie widmie, Lit-
tle Hope zabrato nas do wymartego miasteczka.
House of Ashes znowu zupetnie zmienia
dekoracje. Oto rok 2003, wojna w Iraku

— amerykariska armia poszukuje mitycznej ,bro-
ni masowej zagtady”, ktorej rzekome istnienie
byto pretekstem catej awantury. Bohaterami sa
grupa zotnierzy i agentka CIA Rachel King



— w tej roli znana z kultowej Sharpay z ,High
School Musical” czy ,Scary Movie 5” Ashley Tisda-
le — ktorzy przypadkiem trafiaja do podziemnej
Swiatyni. Historyczna Mezopotamia, sumeryjscy
bogowie... W mrokach pod piaskami czai sie
prawdziwe niebezpieczefistwo. Jakie? Potworne.
Will Doyle jako inspiracje dla gry podat filmy
takie jak ,Aliens”, ,Predator” czy horror , Zejscie”

TAK JAK POPRZEDNIE CZESCI HOUSE OF ASHES OFERUJE
ROZGRYWKE DLA KILKU GRACZY W TRYBIE ,,WIECZOR
FILMOWY”, ATAKZENOWOSC — WERSJE REZYSERSKA,

W KTORE) FABULE POZNAMY Z INNEJ PERSPEKTYWY.

ANTOLOGIA THE DARK PICTURES DALA
SIE POZNAC JAKO SERIA GIER W CIEKA-
WY SPOSOB PRZEPRACOWUIACA ZNA-
NEHORROROWE MOTYWY.TYMRA-
ZEM BEDZIE TO ,,GRUPA WOISKOWYCH
SPOTYKA NIEWIDZIALNEGO WROGA'".

(,The Descent”), a takze literature — W gérach
szaleistwa” niejakiego Lovecrafta.

To pierwsza gra z serii, ktéra wyjdzie réwniez na
konsole nowej generacji (i wykorzysta ich mozli-
wosci graficzne). Pewne zmiany wprowadzono tez
w mechanice gry — chociaz wcigz wystepowac beda
znane z poprzednich odcinkéw QTE czy dialogi,

w ktdrych trzeba szybko wybraé whasciwa opcje
(wptywajaca na stosunki miedzy postaciami, co
moze mie¢ powazne konsekwencje!), to uwolniona
zostata kamera — zamiast statycznych uje¢ kontrole
nad nia zyska gracz. Dzieki temu i rozswietlajacej
mrok latarce w House of Ashes wigksza role bedzie
odgrywata eksploracja. Inng nowinka jest wpro-
wadzenie pozioméw trudnosci — w odpowiedzi

na gtosy graczy, dla ktérych poprzednie odstony
(zwtaszcza sceny QTE) byty zbyt trudne lub zbyt
fatwe.

Tematem gry beda zaufanie i wspétpraca. Bohate-
rami poprzednich czesci byli zwykli ludzie — w Man
of Medan wymarty statek przemierzata grupa
poszukiwaczy skarbdw, ktérzy oprdcz zagadek
przesztosci musieli zmierzy¢ sie ze wspétczesnymi
piratami. W Little Hope odpowiadalismy za zycie
cztonkéw studenckiej wycieczki, ktorych losy

w przedziwny spos6b powiazane byty z procesami
czarownic w tytutowym miasteczku. Czy przeszko-
leni wojskowi poradza sobie lepiej? Nic na to nie
wskazuje — groza w House of Ashes juz od pierw-
szych scen robi wrazenie dosadnoscia i ukazaniem
kruchosci ludzkiego zycia. (MRW) ]
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Diablo Immortal

WKROTCE SIE TO ZMIENI, PONIEWAZ NA SCENE
WKROCZY ORYGINAL. JAK WYGLADAC BEDZIE
NOWA GRA STUDIA BLIZZARD, MIELISMY
OKAZJE SPRAWDZIC Z PIERWSZEJ REKI NA
ZAMKNIETYCH TESTACH WERSJI ALFA.

Projekt Diablo na komérki zostat ogtoszony na
BlizzConie w 2018 roku, gdzie zostat niemal
wygwizdany. Wsrdd fanéw, gtodnych kolejnej
wersji pecetowej, byty obawy, czy wersja mobilna
zdota oddac klimat serii, czy bedzie to pigta woda
po kisielu. Niepotrzebnie, Diablo Immortal nie jest
szybkim portem wszesniejszej wersji, jest to zupet-
nie nowa gra, zaprojektowana od podstaw zgodnie
ze specyfika platform mobilnych, z whasna fabutg,
$wietng grafika i obszerna Sciezka gtosowa.

Rzecz rozgrywa sie po wydarzeniach z dodatku
Lord of Destruction do Diablo Il. Naszym gtéwnym
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zadaniem jest zebranie wszystkich odtamkéw
zniszczonego Kamienia Swiata. Musimy w tym
ubiec demona Skarna, zwanego tez Heroldem

Grozy, ktdry za jego pomoca chce wskrzesi¢ Diablo.

Oczywiscie po drodze zaliczymy mnéstwo zadan
pobocznych, wykonywanych solo, w komitywie
zNPClub w druzynie do czterech graczy.

Jesli chodzi o sterowanie, twdrcy nie wywazaja
otwartych drzwi. Wirtualny joystick pod lewym
kciukiem, wszystkie rodzaje atakéw pod prawym

kciukiem. Interfejs dotykowy jest wygodny i prze-
waznie sie sprawdza, ale w ferworze walki z chmara
przeciwnikéw niechcacy zdarza sie odpalic atak gdzies
bokiem. W wersji mobilnej umigjetnosci odnawiaja
sie same po uptywie okreslonego czasu. Nowoscig
jest atak ultimate, ktdry pojawia sie po dtuzszym
wykorzystaniu w walce umiejetnosci podstawowej.
Mozliwe sq tez kombinacje atakéw w obrebie wia-
snych umiejetnosci, a takze umiejetnosci réznych klas
postaci, ktérych jest szes¢, wszystkie znane z Diablo.
Poziomy w Diablo Immortal wydadza sie mniejsze,
jesli porownamy je do wersji pecetowej, natomiast
wygladaja obszernie na tle gier mobilnych. Tempo
rozgrywki jest szalone, umarlaki zdaja sie wypetza¢
spod kazdego kamienia, bossowie czaja sie za kazdym
rogiem. Walczymy, zeby zebrac lepsza bron i uzbroje-
nie, ktére pozwoli nam dalej walczy¢ z mocniejszymi
przeciwnikami, niczym w uzalezniajacym perpetuum
mobile, zupetnie jak w pecetowym Diablo.

Planowo gra ma zostac ukoriczona w tym roku,
azuwagi na nadspodziewane zaawansowanie wersji
alfa jest to realny termin. Ponadto, co powinno

sie spodobac kazdemu wtascicielowi urzadzenia
zsystemem Android lub i0S, bedzie darmowa. Opja
zakupéw w aplikacji ma dotyczy¢ wytacznie rzeczy
opcjonalnych i nie blokowac postepéw w rozgrywee.
(M) ]
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5POINTZ, ZNANE ROWNIEZ JAKO FUN FACTORY, BYLO
MEKKA STREET ARTU ZNAJDUJACA SIE W QUEENS

W NOWYM JORKU. W LATACH 98. XX WIEKU TEN BUDY-
NEK CAtKOWICIE POKRYLY MURALE I GRAFFITI STWO-
RZONE PRZEZ DZIALAJACYCH W NIM ARTYSTOW.

TO NIEGDYS SEYNME NA CALY SWIAT MIEJSCE DZIS
JUZ NIESTETY NIE ISTNIEJE. NA ZLECENIE WELASCI-
CIELA MURALE ZOSTALY ZAMALOWANE W 2013 ROKU POD
0SLONA NOCY, A ROK POZNIEJ BUDYNEK ZOSTAL WYBU-
RZONY. TE DZIALANIA DOPROWADZILY DO PROCESU,
WYGRANEGO PRZEZ ARTYSTOW, KTORYM PRZYZNANO SUME
6,7 MILIONA DOLAROW.

TAK WAZNE MIEJSCE DLA NOWEGO JORKU, STREET ARTU
I LAT 90. NIE MOGLO NIE ZNALEZC SIE W SERIAL
CLEANERS — TE TRZY ELEMENTY STANOWIA FUNDAMENT
GRY. NASZA INTERPRETACJE I JEDNOCZESNIE HOLD
DLA 5POINTZ SPRAWDZICIE W AKCJI W DRUGIEJ] POLO-
WIE TEGO ROKU, A MALY SNEAK PEAK MOZECIE ZOBA-
€ZYC PONIZEJ I NA NIEDAWNO OPUBLIKOWANYM ZWIA-
STUNIE.
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INDYK
W SKLEPIE

itch.i
W ramach rozwijania sklepu i budowania dobrych relacji zindykami Epic
dotozyt do swojej oferty aplikacje itch.io — to jest oczywiscie ta sama
aplikacja, ktora do tej pory mozna byto za friko pobrac ze strony itch.io,
wiec niby nic nowego, ale kolejny zgrabny marketingowo ruch EGS.
Skoro juz zaczatem od sklepu — ostatnio sporo sie dzieje wokot prowizji pobie-
ranych przez platformy sprzedazowe. Miesiac temu pisatem o obnizeniu stawek
przez Apple'ai Google'a, teraz dotaczyt do nich Microsoft, zmniejszajac do
12 procent prowizje w Microsoft Store. Moze to nie jest najpopularniejsza
platforma wsrdd indykow, ale ruch i tak godny odnotowania, zwfaszcza ze w tym
momencie Steam trzymajacy sie twardo 30 procent zaczyna by¢ wyjatkiem.
| te 30 procent Steama zaczyna ktu¢ w oczy. Game Developers Conference wtasnie
opublikowato swéj coroczny raport o stanie branzy, jedno z pytan dotyczyto
prowizji sklepow, jakie deweloperzy (bo pytani s3 nie tylko indycy) uwazaja
za akceptowalne. Tylko 6 procent twércéw uwaza, ze stawka 30 procent (lub
wiecej) jest usprawiedliwiona przez wartos¢ i jakos¢ Swiadczonej ustugi,
wiekszos¢ uznaje ja za zawyzona. 23 procent deweloperdw uznaje za sensowne
10 procent prowizji, 20 procent jest gotowych zaptacic 15 procent, pi razy drzwi
wyciggam z tego wniosek, ze 40 procent bytoby zadowolonych z 12 procent, ktére
w tej chwili pobieraja EGS i Microsoft Store.

Trudno sie dziwic, ze w takiej sytuacji pojawiaja si¢ Smiatkowie gotowi wy-
toczycValve proces i udowadniac przed sadem, ze te 30 procent to za duzo

i ze firma naduzywa swojej pozycji rynkowej (czytaj: ma monopol i nie
wabha sie go uzyc). W styczniu kilku graczy ztozyto w Hollywood pozew, oskarzajac
Valve o dziatania blokujace konkurencje i windujace ceny, ale cafa historia nie
wygladata zbyt powaznie, amerykanski system sadowniczy sprzyja pieniactwu

i kabaretom. Pozew ztozony przez Wolfire Games (indyk znany chocby z Overgrowth)

PIXEL

wyglada na przygotowany znacznie staranniej. Historia sugeruje, ze mozemy by¢ Swiadkami wie-
loletniej telenoweli sadowniczej z tempem i zwrotami akgji, jakich nie powstydziliby sie brazylijscy
scenarzysci — ale wynik akurat tych konkretnych procesow nie jest taki wazny, wazna jest presja,
pod jak zaczyna sie znajdowac Steam.

Inna sprawa, ze z dokumentéw upublicznionych w zwiazku z procesem Epic/Apple/Google wynika,
7e jak na razie EGS przynosi straty. Szacunki méwig, ze ming jeszcze przynajmniej dwa lata, zanim
zacznie wychodzic na swoje. Rozkrecanie interesu nigdy nie jest tatwe, Epic na pewno na razie ta-
duje duze pienigdze w promocje i kupowanie przychylnosci graczy (chocby ptacac miliony dolaréw
za comiesieczne gry za darmo), pytanie, czy te 12 procent kiedykolwiek wystarczy na utrzymanie
takiego samego poziomu oferty.

INDYK'W SKLEPIE
ZNARZEDZIAMI

Po tym przydtugim wstepie ekonomiczno-prawniczym zajrzyjmy na pétke
znarzedziami. A tam pojawit si¢ nowy program do tworzenia postaci w grach

- MetaHuman Creator - i zdobyt szturmem serca indykéw. To byt blitzkrieg, przez

kilka dni przyktadéw tego, co sie komu udato zrobic, byto na grupach indyczych tak duzo, ze
przynajmniej na jednej administratorzy zagrozili banami za kolejne wpisy. Na razie darmowy
wezesny dostep, na razie mowa wytacznie o korzystaniu w Unreal Engine (i biorac pod uwage,
7e za projektem stoi Epic, raczej nie spodziewam sie szybkiej zmiany tego stanu). To oczywiscie
nie tak, ze podobnych programéw nie byto wczedniej, zreszta fachowiec to samo moze zrobic,
uzywajac dowolnego softu do tworzenia i animowania obiektéw 3D, ale jednak dobrze
pomyslane i zaprojektowane, specjalizowane narzedzie zwykle jest w swoim zakresie znacznie
lepsze od programéw do wszystkiego.

Moim zdaniem to nie jest cos, 0 czym warto by pisac ze wzgledu na jakos¢, wspomne
tylko po to, zeby zasygnalizowac wartosciowy kierunek. W Unity Asset Store pojawit

sie plugin Dislectek, reklamowany jako ,przez dyslektykow dla dyslektykéw”. Z opisu wynika,
7e to prosty modut czytajacy, utatwiajacy korzystanie z wbudowanych w Windowsy i Mac0S
syntezatorow mowy do czytania pojawiajacych sie w grze napisow. Jakos¢ dZwieku nie powala,
o realizacji technicznej nic nie wiem, majac jako takie pojecie o programowaniu pod Windows,
przypuszczam, ze sprawny programista ogarnie APl i napisze podobne narzedzie samemu

w ciaqu kilku—kilkunastu godzin. Wiec to nawet nie tak, ze sugeruje korzystanie z akurat tego
pluginu, ale zwracam wasza uwage na sam pomyst. Miatem z dyslektykami troche do czynienia
i takie rozwiazania potrafig im bardzo pomagac, a jednak synteza mowy jest znacznie taisza
od wynajecia studia i lektora.




INDYK KONFERENCYINO-
-JAMOWY

Wedtug stanu na dzisiaj jeszcze nie znam daty Pixel Heaven, ale Digital Dragons
Conference juz zapowiedziane na 7-8 wrzesnia. Gdzies miedzy momentem, w ktérym ja
to napisze, a momentem, w ktorym wy przeczytacie, odbedzie sie wspétorganizowane przez
DD Indie Celebration. Jesli sytuacja pozwoli, o wynikach wiecej za miesiac.

Game jaméw w zwigzku z pandemia troche jakby mniej, element towarzyski jest nie-
zwykle waing zacheta do udziatu, ale jednak sie odbywaja — cho¢ gtéwnie zdalnie. Do
tej pory zwykle pisywatem o jamach ogdInorozwojowych, w ktdrych jedynym ,,ograniczeniem”
byt temat (nierzadko traktowany tak kreatywnie, ze mogtoby go w ogéle nie byc), ale zdarzaja

sie rowniez jamy oparte na bardzo $cistych wytycznych. Dungeon Crawler Jam to dobry przyktad
tego drugiego przypadku: koniecznie FPS, koniecznie chodzony po kwadratach, koniecznie
krecony 0 90 stopni, koniecznie z eksploraja, koniecznie z postacig lub druzyna i tak dalej. Czas
start, macie tydzien. A wiasciwie mieliscie, bo jam sie odbyt na poczatku kwietnia, petna liste gier
i wyniki mozna obejrze¢ na itch.io. Zgtoszono siedemdziesiat siedem gier, oceniono osiemdziesiat
cztery, nie pytajcie, jakim cudem. Zwyciezyt Hedgerow.

INDYK
NARRACYINY

Piszac w listopadzie ubiegtego roku o najczesciej stosowanych przez indykow silni-
kach, wspominatem miedzy innymi o specjalizowanym Ren’py — narzedziu do two-
rzenia powiesci wizualnych. To ,Ren” w nazwie znalazto sie w nazwie game jamu NaNoRenO
(NaNo to z kolei odniesienie do National Novel, cata ta nazwa to bardzo barokowa konstrukgja).
Jam poswiecony — a jakze — powiesciom wizualnym (kolejny przyktad jamu wyspecjalizowane-
go), organizowany od 2004 roku, trwajacy za kazdym razem przez caty marzec. Miesiac to dos¢
czasu, zeby stworzy¢ bardzo solidng gre, zwtaszcza w tak dobrze zdefiniowanym i okreslonym
gatunku (choc regulamin pozwala na doktadanie elementéw rozgrywki wykraczajacych poza
czytactwo i ogladactwo). Zwyciezcow nie ma, liczy sie dowiezienie gry do korica. W tym roku
zgtoszono osiemdziesiat osiem tytutow, wszystkie s3 dostepne do obejrzenia na itch.io.

' INDVIKART UM

LudoNarraCon

W kwietniu odbyta sie trzecia edycja LudoNarraCon. Co$ w rodzaju
konferencji online hostowanej na Steamie, przeznaczonej dla gier
opierajacych sie na narracji. To nie jest zbyt precyzyjnie zasygnalizowana
kategoria, bo tapig sie w niej tak rozne gry jak Coffe Talk, Telling Lies, Roki

i Wide Ocean, Big Jacket (sposréd tych, o ktérych wspominatem w Indyka-
rium). Tegoroczne rozmowy i panele mozna obejrze¢ na steamowej stronie
imprezy i na YouTubie (naszych tez tam zaproszono). Moze w przysztym

roku sprobuje z Pendrive’em znalezionym w trawie, to w koricu tez jaka$
forma opowiedzenia historii. Za konferencja stoi Fellow Traveller, nie mam
wiekszych watpliwosci, ze wydawca wyrabia sobie w ten sposéb marke — ale
to jest ten sposéb wyrabiania marki, ktéry warto popierac.

Jesli ktos mysli, ze NaNoRenO i LudoNarraCon wyczerpuja liste wasko sprofilo-
wanych pod narratordw imprez, jest w btedzie — w kwietniu odbyt sie jeszcze
(juz drugi) festiwal Creating narrative in procedural worlds zorganizowany
przez Writers’ Guild of Great Britain (zabrakto kreatywnego akronimu, wiec
podaje petne nazwy). Tu tez gdzies w tle jest marketing, sponsorem festiwalu
jest articy:draft 3, program wspomagajacy opracowywanie historii i przedsta-
wianie jej mozliwych wariantéw w postaci schematu blokowego.

To niejedyne narzedzie tego typu, moze kiedys zrobie miniprzeglad.

INDYK
NAGRADZANY

To si¢ zaczyna robi¢ nudne, bardzo chetnie pisze o dobrych grach
zdobywajacych zastuzone wyrdznienia, ale zeby co miesiac byty
ciggle te same tytuty? Na 24th Annual D.I.C.E. Awards Hades zdobyt tytut
gry roku, a Phobia Studio zostato nominowane w kategorii najlepszy debiut
do GDC Awards.
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THE RIFT

Gamejamy to okazja do szybkiego przetestowania jakiegos pomystu i sprawdzenia, czy da sie
z niego wycisnac gre. Zeby daleko nie szukac, tak sie zaczeta historia SUPERHOT. Podobnie byto
z The Rift — gra powstata w ramach dwutygodniowego jamu B&W, regulaminowo dopuszczajacego tylko
gry czarno-biate (z ewentualnymi odcieniami szaroéci, byty dwie osobne kategorie). Wygrat kto inny
(Jazzin Black and White, indyk: Jordan Ottesen, interesujacy pomyst, ktéry mnie jednak nie porwat), ale
jeszcze zanim zostaty ogtoszone wyniki, The Rift doczekato sie wersji ,komercyjnej”. Mimo ze rzecz jest

prosciutka w pomysle, zwykta platforméwka 3D, w ktérej sterujemy schodzacym w gtab jaskini pajakiem,

tu skoczy¢, tam nie spas¢, korzystajac z szarosci (albo raczej: ciemnosci) i lekkiego pogtosu, udato sie
indykowi: Stefano Cagnaniemu zbudowac kapitalng atmosfere. Wersja, ktdra mozna kupic w tej chwili
(dwa dolary, komercja petng geba) starcza na kwadrans, ale to jest dobre kilkanascie minut, z atmosfera,
napieciem, kulminacja i zakoriczeniem. Pomyst ma fantastyczny potencjat, przy czym réwnoczesnie
weale nie jestem przekonany, ze warto go rozbudowywac: pewne rzeczy najlepiej zostawic whasnie tak —
jako robigcy wrazenie szkic. Wintel, itch.io.

Skoro juz zaczatem pisac o darmowych grach: Slay the Dragon. Studencki projekt przygotowany
wramach The Animation Workshop w Danii. StG ma fajna grafike, fajna $ciezke dZwiekowa, niezle dopraco-
wana (ale nie idealn) rozgrywke, z grubsza wszystko to, czego mozna wymagac od prostej zrecznosciowki.

I chocto ,tylko” praca na zaliczenie trzeciego roku, wypada duzo lepiej od wielu ptatnych gier, ktre zdarza misie
ogladac w ramach obowiazkéw stuzbowych. Indyk: Slay the Dragon!-Team, Wintel.
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STICKIT TO THE STICK MAN

Kilkanascie lat temu furore w internecie
zrobity filmiki z walczacym stick manem

- stworzone z kilku kresek postacie toczyty
pojedynki w stylu filméw o sztukach walki,
zsolidng Sciezka dZzwiekowa i absurdalnym
humorem. Pomyst chwycit i na przestrzeni lat
zaowocowat kilkoma wykorzystujacymi te samg
konwencje grami. Wtasnie pojawita sie kolejna.
Graficznie troszke rozbudowana, bo pierwotne
postacie 2D zostaty przeniesione w 3D, ale rzut
prostokatny, wiec zachowana zostata prostota
oryginatu. Trzy klawisze, zehy sterowac postacia,
system upgrade’dw (ze wzgledu na umieszczenie
gry w biurze, w ktdrym wspinamy sie ku szczyto-
wi, nazywanych ,promocjami”), przeciwnicy
zr6znymi umiejetnosciami specjalnymi, dodat-
kowe ciosy (przefaczaja sie automatycznie, to nie
jest powazna bijatyka dla mitosnikéw gatunku),
w sumie nic odkrywczego, ale zaskakujaco przy-
jemne i starannie zrealizowane. Zwtaszcza biorac
pod uwage, ze za darmo. Indyk: Call Of The Void,
Wintel, Mac. itch.io.

TOHELLWITHIT

(zasem naprawde trudno zrozumie(, dlaczego akurat ta gra jest za
darmo, azainne trzeba zapfacic. To Hell With It jest lige wyzej niz Slay the
Dragon, a mimo to kosztuje ciagle to samo zero. Hack and slash z — niestety
nieco przegadang — historia o szukaniu kotka. W piekle. Piekle organizacyjnie
wzorowanym na firmie, w ktdrej kazdy wie, co powinni robic inni, a co nie nalezy
do jego obowiazkow. Zakupy, przedmioty, umiejetnosci, walki z bossami i ich
pachotkami, te klimaty. Indyk: Wimpy Imp Games, Wintel.



W poprzednim numerze o dwdch tytutach
napisatem w ramach prywaty, tym razem
bedzie o jednym. Pierwsza gra na domowego
o$miobitowca, jaka w zyciu zobaczytem, to byt
JetPac na Spectrum. Jetboy zagrat mi na nostalgii
— to wtasciwie klon JetPaca, mocno retro, $licznie
nawiazujacy do oryginatu, ale fadnie go rozwijaja-
cy, w kategoriach przetomu lat osiemdziesiatych
i dziewigcdziesiatych co$ jak solidny port na
Amige, a moze nawet troche lepiej. Sadzac po
liczbie recenzji, to jedna z tych gier, ktdre zging
gdzies w thumie, choc zastuguja na wiecej. Indyk:
GameOverDog, Wintel.

A LONG TIME

Surrealistyczny dziwak — nie wiadomo, o co
chodzi, cztowiek idzie miedzy tymi zegarami
i drapie sie w gtowe. Ale jest jaki$ intrygujacy
nastrdj, a i pobudza do refleksji, nawet jesli troche
na site. Kolejny dowdd na to, ze gamejamy (Epic
MegaJam 2020, A long Time zdobyto Tiny Award)
owocujg interesujacymi pomystami. Indyk:
Divivor, Wintel.

GETOUT!

Pchetka, prosty escape room na kwadrans,
kupit mnie oprawa (o cenie, bo to kolejny
tytut za darmo, nie wspominajac). Wprawdzie
potem sie okazato, ze skoriczytem przypadkiem,
btednie interpretujac czes¢ wskazéwek, ale to dla
mnie tez na plus — nie trawie gier, ktére oszukuja
i sztucznie blokuja postep. Gdyby probowac

w tej konwencji zrobic duza gre, prawdopodobnie
szybko zrobitaby sie meczaco nudna i powtarzal-
na, a tak — starcza jej na doktadnie tyle, ile trzeba.
Indyk: Milpitians, Wintel.

JIVITAM

Tu juz wchodzimy w koszty, prawie dyche zaptacitem. Lubie takie
drobiazgi — prosciutkie i urokliwe, bardziej etiudy niz gry, ale
majace wlasny interesujacy anturaz i niosace jakies (niekoniecznie
wyrafinowane) przestanie. Szkoda, ze zupetnie nie wiem, co znacza nazwy
czesci (ba, nie jestem nawet pewien, w jakim sa jezyku, podejrzewam hindi).
Moze trace z tego powodu jakies znaczenia, moze nie, tego, co jest, starczyto,
zeby nie zostawi¢ mnie obojetnym. Indyk: Suresh, Wintel.

SUEZ CANAL SIMULATOR

Tak dramatycznie stracona okazja, ze postanowitem o tej grze
wspomniec. Jak zobaczytem w kwietniu tytut, pomyslatem, ze to
prymitywny skok na kase, wszak mineto zaledwie kilka tygodni od
wejscia na mielizne i zablokowania kanatu przez Ever Given. Ale nie,
gra musiata powstawac od wielu lat, poswiecong jej domene zarejestrowano
w 2014 roku, a s3dzac po numerze aplikagji na Steamie, jej wydanie zostato

L INDVKARTIUM

zaplanowane ponad rok temu, co wiecej, do
kompletu stworzona zostata rowniez symulacja
Panama Canal. Najwyrazniej indyk: Jason Dial
traktowat cata sprawe serio

i zablokowanie kanatu spadto mu jak z nieba,
dajac +100 do marketingu. Tylko co z tego, jesli
gra (czymkolwiek ten ,symulator” naprawde jest,
bo nawet to nie jest jasne) byfa stabo pomyslana

i niedotestowana, cena abstrakcyjna, a pierwsze
reakcje twércy na uzasadniong krytyke fatalne,
zbanami i prébami straszenia procesem? Ksigzko-
wy przyktad, jak mozna zmarnowac fenomenalng
szanse od losu. Wintel.

GENESIS NOIR

Staty problem z redagowaniem Indykarium — chetnie bym napisat

o0 Geneis Noir, ale gra juz byta recenzowana w Play the Game. Wiec
tylko wspominam, bo tytut zacny, nie bede zaskoczony, jesli za kilka miesiecy
pojawi sie w zestawieniach nominatdw najlepszych gier 2021 roku. Indyk:
Feral Cat Den, Wintel, Mac.

Jakjuz nieraz wspominatem, o polskich grach staram sie pisa¢ wytacznie zbior-
czo, ale tym razem zrobie wyjatek: poszukajcie w numerze recenzji Papetury.
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VIVE VR OB I

SPRZET DO VR STAL SIE NA TYLE DOJRZALY, ZE PODOBNIE JAK KONSO-
LEDO GIER ZACZYNA MIEC SWO.JE GENERACJE TECHNOLOGICZNE. DO-
BRZE TO WROZ2Y, PONIEWAZ NOWE MOZLIWOSCI GOGLI POWINNY BYC

KATALIZATOREM DLA LEPSZYCH, BARDZIEJ ROZBUDOWANYCH | NO-
WATORSKICH TYTULOW | APLIKACJI, CO Z KOLEI POWINNO NAPEDZIC
DALSZE ROZPOWSZECHNIANIE SIE TYCH URZADZEN. TEN TREND WI-
DAC TEZPO ROSNACYM ZAINTERESOWANIU TEMATYKA VR FIRM TRZE-
CICH,KTOREPRODUKUJAROZNORAKIE AKCESORIA DO SPRZETUVIVE.

User Jama

P

_

VIVE PRO 2

Hasto reklamowe nowego wydania gogli VR z wyzszej pétki dla graczy

»0stros¢, precyzja, immersja” nawiazuje do mocno podpompowanych
parametrow technicznych. Obraz ma teraz taczna rozdzielczos¢ 5K (4896 x 2448), po

potowie na kazde oko. Pole widzenia zostato rozszerzone do 120 stopni. Czestotliwos¢ 7
wyswietlania zostata zageszczona do 120 Hz. Przy tych wszystkich ulepszeniach gogle
mozna wpia¢ do tego samego komputera, ktérego uzywalismy do Vive Pro, poniewaz
nie zmienit sie sposdb podtaczenia — poprzez port USB 3.0 oraz DisplayPort 1.2. Aby
przepchnac znaczaco wigksza ilos¢ danych przez ten ostatni interefejs, gogle wspieraja
funkgje Display Stream Compression. Z Vive Pro 2 zadziatajq tez istniejace latarnie oraz
kontrolery Vive, a takze pozostate akcesoria takie jak Vive Wireless Adapter (choc tylko
w mniejszej rozdzielczosci, jak Vive Pro), Vive Tracker czy Vive Facial Tracker. Jesli kto$
korzystat z kontrolerow Valve Knuckles, to oczywiscie rowniez beda wspétpracowaty
znowymi goglami. Dla obecnych uzytkownikéw Vive Pro oferowane beda same gogle
Vive Pro 2, poniewaz cafq reszte sprzetu do uruchomienia VR juz maja.
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VIVE FOCUS 3

Trzecie wydanie gogli VR przeznaczonych dla zastosowan
biznesowych tez ma rozdzielczosc 5K oraz szersze soczewki,
zapewniajace pole widzenia 120 stopni. Tutaj czestotliwos¢ od-
Swiezania obrazu wynosi 90 Hz, ale jako ze jest to ten sam wyswietlacz
cow Vive Pro 2, to niewykluczone, ze w przysztosci mozliwe bedzie
podkrecenie tej wartosci za pomoca aktualizacji oprogramowania.
Focus 3, jak wezesniejsze wersje, funkcjonuje samodzielnie, bez pepo-
winy do wypasionego komputera. Nie wymaga tez latarni, poniewaz
Sledzenie jest realizowane za pomoca czterech wbudowanych kamer.
Nowoscia s3 kontrolery, ktre wizualnie s3 smuklejszym wariantem
tego, co znamy z Vive Cosmos. Podobnie jak w nim w pierscieniach
znajduja sie diody podczerwone, ktore s3 namierzane przez kamery
w goglach. W przysztosci Focusa 3 bedzie mozna rowniez obstugiwac

bez kontrolerow, jako ze kamery moga namierzac ruchy rak uzytkowni-

ka. Duzym usprawnieniem designu gogli jest tez umieszczenie baterii
z tyhu urzadzenia. Z jednej strony zapewnia to rowniejszy rozktad masy
na gtowie, dzieki czemu nie ma efektu ciezkiego ,dzioba”. Z drugiej
baterie mozna szybko wymieni¢ na zapasowa.

Lo

? { VIVE VR CORNER

BLOCZKI DO KABLA

Gra na VR, ktdra rozgrywa si¢ w wiecie VR. Ta zagniezdzona wirtualna
rzeczywistos¢ zarzadzana jest przez Sztuczna Inteligencje, ktora sie
popsuta i sieje btedami jak marchewkami w listopadzie. Nie wiadomo, czy
awaria powstata samoistnie, czy w wyniku dziafan strony trzeciej. Wcielamy sie
zatem w role agenta wystanego w celu zbadania przyczyn tych niedomagan. W tej
grze interesujaca jest jej dziwnos¢, konieczno$¢ odkrywania zasad rzadzacych da-
nym swiatem. Do obstugi wystarczaja tylko ruchy samych kontrolerdw oraz przy-
ciski spustow. Taka prostote osiggnieto poprzez skasowanie mozliwosci swobod-
nego przemieszczania sie na rzecz teleportowania sie tylko miedzy wyznaczonymi
punktami. Z poczatku trzeba sie z tym oswoi¢, natomiast jest to idealny patent na
granie w pozydji stojacej w pomieszczeniu z mafg iloscig wolnego miejsca. Do tego
sprytnie potaczono dwie funkcje — w lewej dtoni trzymamy skrzydto stuzace do
teleportowania sie, natomiast gdy postawimy je pionowo, przytozymy druga reke
i zaczniemy naciagac brzeg jak cieciwe, to przemieni sie w tuk.

PODSTAWKA DO GOGLI &

Kiedy zdejmuje gogle po graniu i ktade je na biurku, to wy-
gladaja jak zotw wywrdcony do géry nogami. Trumacze sobie,
7e w ten sposob lepiej wietrza sie krew, pot i fzy wylane podczas
rozgrywki, natomiast po prawdzie nie wyglada to zbyt elegancko.
Sytuacje moze radykalnie poprawic podstawka zaprojektowana do

naszych gogli, przyktadowo dla Vive Pro oferuje je firma Govark. Jest
to prosty mebelek bez zadnej elektroniki, ale utrzyma w fadzie gogle
i kontrolery. Jeszcze lepszym pomystem bytoby potaczenie funkgji
podstawki i stacji dokujacej, zeby tadowac kontrolery, kiedy akurat
nie sa uzywane. Mozna bytoby sie tez pokusic o funkcje automatycz-
nej dezynfekgji, jesli w domu z danych gogli korzysta kilka osob lub
goscie.
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AUDACITY GAMES
ATARI VCS

LEGENDY ACTIVISION POWRA-
CAJA ZTYTULEM, W KTORYM
WCIELAMY SIE W CYRKOWEGO
SILACZA ANDRZEJA WSPA-
NIALEGO. GDY NASZ BOHATER
DOWIADUJE SIE, ZE TAJEMNICZY
SABOTAZYSTA (PRAWDOPO-
DOBNIE AGENT KONKURENCJI)
PROBUJE USZKODZIC CZESC
ATRAKCJI | UDAREMNIC NADCHO-
DZACE PRZEDSTAWIENIE, RUSZA
DO AKCJI. NIESTETY KONWOJ
JEST JUZ W DRODZE, WSZYSTKIE
DZIALANIA TRZEBA WIEC BEDZIE
PROWADZIC, SKACZAC PO PLAT-
FORMACH | POJAZDACH WIOZA-
CYCH CYRKOWE WYPOSAZENIE
PO AUTOSTRADZIE!

Od razu napiszmy, ze droga, elemen-
ty otoczenia, postaci, ciezaréwki

i przyczepy sg narysowane oraz za-
nimowane z niespotykang wczesniej
na tym sprzecie jako$cig. Sama gra
wymaga natomiast nie tylko (nomen
omen) cyrkowej zrecznosci, ale

i gtéwkowania. Autorzy obok moga-
cych pozbawi¢ Andrzeja zycia prze-
szkadzajek umiescili w konwoju takze
przedmioty, ktérych trzeba uzywac
we wiasciwych miejscach - bomby,
klucze i przetacznik - otwierajace
dostep do wczesniej zamknietych
miejsc, jak réwniez spadochrony,
dzieki ktérym bohater moze prze-
skakiwac¢ pomiedzy ciezaréwkami.
Na szczes$cie uwazne planowanie
dalszych krokéw (by na przyktad nie
utkna¢ na ciezaréwce po lekkomys|-
nym zuzyciu wszystkich spadochro-
néw) utatwiajg okulary pozwalajgce

podejrze¢ dalsze platformy. Mitym
akcentem sa tez minigierki nawig-
zujgce do dawnych hitéw z Atari
VCS (jak Pitfall). PodkresImy jednak,
ze Circus Convoy nie musi odcinac
kupondéw od minionej stawy swoich

CIRCy>
twércéw, bazujac na nostalgii i senty- ‘ :' ' N V " " L
mencie do lat mtodosci. To wysokiej = - =

klasy produkcja, w ktérg $wietnie gra A ‘L
sie rowniez w 2021 roku.

Na osobny akapit zastuguje takze
sama zatozona przez weteranéw

z Activision firma Audacity Games.
Panowie sprawnie poruszaja sie

w cyfrowych czasach (gra generuje
kody QR, ktére umozliwiaja zapisy-
wanie swoich osiggnie¢ w interne-
towej liscie najlepszych wynikow),
lecz stawiaja na fizyczne wydania.
Dlatego wtasnie Circus Convoy uka-
zat sie na kartridzu w towarzystwie
pieknie wykonanych dodatkéw (rzecz
jasna jeszcze piekniejsze znalazty sie
w edycji kolekcjonerskiej). Audacity
Games zapowiada juz kolejne tytuty.

By David Crane & Garry Kitchen
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L. VETTORI / K. VAN OSS
ZX SPECTRUM

POCZATEK GRY JEST NIEWESO-
LY. BOHATER ZACZYNA JAKO
PAJECZAK PRZEMIERZAJA-

CY PODZIEMNE KORYTARZE,
POLUJACY NA ROBAKI I UNI-
KAJACY KONTAKTU ZE STWO-
RZENIAMI, KTORE W £ ANCUCHU
POKARMOWYM SA WYZEJ OD
NIEGO. STOPNIOWO JEDNAK JE,
NABIERA SIt | SZCZEBEL PO
SZCZEBLU WSPINA SIE PO EWO-
LUCYJNEJ DRABINIE. TYLKO OD
GRACZA ZALEZY, JAK WYSOKO
ZAJDZIE.

Ta na pozor zwyczajna platforméw-
ka ukrywa znakomity pomyst: do
skakania po planszach labiryntu,
szukania przedmiotéw, likwida-

cji przeszkadzajek strzatem lub
skokiem na gfowe i innych klasycz-
nych zrecznosciowych elementéw
autorzy dodali mechanizm ewolucji
postaci. Nasz pajeczy bohater

Lawless Leden

THE 8 BIT BUNCH
APPLE I1

AUTORZY PODAJA, ZE NAD SWOIM
MONUMENTALNYM RPG PRACOWA-
LI PRZEZ DZIEWIEC LAT, A EFEKT
KONCOWY UJRZYMY JUZ LATEM.
MY NA RAZIE GRALISMY W WER-
SJE BETA | MOZEMY POTWIERDZIC,
ZE WARTO BYLO CZEKAC.

Od innych reprezentantéw tego
gatunku Lawless Legends od-
réznia sie juz miejscem i czasem
akcji. To nie watkowane setki razy
fantasy czy SF, lecz Dziki Zachéd
w potowie XIX wieku, sam éro-

dek goraczki ztota. Bohaterom
przyjdzie zatem spotykac sie

i pojedynkowac z rewolwerowcami
spod ciemnej gwiazdy, trwonic
czas i pienigdze w podejrzanych
lokalach, w poszukiwaniu zarob-
ku zwiedza¢ kolejne miasteczka,

a takze - z drzeniem serca

= Slug Gulch

= Lowd music e
= at-
tmﬁmwtm
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palrons
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Deod Evye
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Prospect

- zapuszczac sie poza ich granice,
gdzie moga grasowac nie tylko
przestepcy i dzika zwierzyna, ale
rowniez (jak gtoszg opowiesci
szczesliwcodw, ktérzy przezyli
takg wycieczke) rozmaite stwory
nie z tego Swiata... Wszystkie te
przygody wydarza sie w bardzo
rozlegtym i urozmaiconym $wie-
cie, ktérego eksploracje umilaja

BETRCIEXERE S SiE

Mroczny klimat
brutalnego
podziemnego
Swiata, w ktérym
kazdy chce zjes¢
kazdego, podkresla
grafika. Swietnej
animacji postaci tu
niestety nie moze-
my pokazad.

konsumuje zatem robaki, walczac o ten pozywny
pokarm z innymi pajgkami. Jesli zje ich wystarczajaco
wiele, przybierze wyzsza forme i sam bedzie polowat ®
na pajaki. Wczesniej jednak musi uwazac na tych il
mieszkancéw podziemi, ktérzy juz teraz zjadajg repre-
zentantéw jego gatunku... Sytuacja jest dynamiczna:
wszyscy tu walczg ze wszystkimi, kazdy prébuje zjes¢
stabszych i nie stac sie pokarmem silniejszych. Bardzo
to brutalny $wiat, bardzo zyciowa gra.

Mniej czasem znaczy wiecej. Minimali-
styczna grafika i lakoniczne opisy
wystarczajg, by zbudowac Dziki Zachdd,
w ktérym przyjdzie zy¢ bohaterowi...

...cata akcja
Lawless Legends
i tak dzieje sie w
wyobraZni gracza.
Pamietajacy gry
z lat osiemdzie-
sigtych uznaja
to za najlepsze
rozwigzanie.

szczegdtowe opisy i klimatyczne
ilustracje (w miastach pokazane

z perspektywy oczu gracza). Sa-
tysfakcji dostarcza takze elemen-
ty RPG: system rozwijania postaci
i walki od razu nasuwa skojarzenia
z hitami takimi jak Wasteland czy
Bard's Tale. Autorzy zapowiadaja
rowniez edycje gry dla maszyn
spod znaku Commodore 64/128.
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W POWIETRZU GZUJE SIE JUZ POWIEW WAKAGJI. CHOCIAZ OBOWIAZKI POD KONIEC SEMESTRU SIE MNOZA, GZtOWIEK
PATRZY NA NIE JUZ TROCHE Z DYSTANSU, Z PERSPEKTYWY TEGO WSZYSTKIEGO, CO SIE ZAGZNIE POD KONIEG GZERWCA.
MIO BYtOBY SIE POLENIC. MIO BYtOBY W COS POGRAG. TO TAKA CHWILA WAKACJI, ZANIM ZACZNA SIE WAKACJE WEASCIWE.

Dungeons and Dragons — Poczatek przygody

Hasbro Gaming 2020, wiek: 7+

,Dungeons and Dragons — Poczatek przygody” to gra

ne wielu rodzicom

planszowa, na ktérej widok zap
zaswieca oczka. To proste wprowadzenie do swiata D&D dla
dzieciakéw, ktére nie maja jeszcze na tyle cierpliwosci, zeby
zajaé sie ,,doroslymi” produktami D&D. Generowanie postaci
sprowadza sie do kilku decyzji — wyboru jednej z czterech figurek

(w pakiecie rasa i profesja) oraz dwoch kart z uzbrojeniem i zdolno-
éciami spegjalnymi dotaczonych do figurki. Swietnym pomystem jest
dodatkowy wybér karty plecaka z wyposazeniem. Pokonujac przeciw-
nosci, gracze beda musieli wymysla¢ twércze zastosowania dla przed-
miotéw, ktore wybrali na poczatku, zastanawiajac sie na przyktad,

czy krolowa jaszczuréw lepiej powstrzymac klebkiem wiéczki, pita

do kosci czy kostka mydta. Przygoda polega na przejéciu przez cztery
lokacje (miasto Neverwinter i okolice) i pokonaniu jednego z czterech
koncowych bosséw (miedzy innymi obserwatora, ktéry zalagh sie w
krasnoludzkiej kopalni, albo krakena, ktérego czci gromadka szalonych
mieszkanicéw Neverwinter). Kazdy ruch figurki oznacza wyciagniecie
kolejnej karty ze sporego zestawu (innego dla kazdej z lokagji). Mo-
zemy wtedy trafi¢ na przeciwnika do pokonania, niebezpieczenstwo
wymagajace rzutu kostka albo zadanie do wykonania (jak odtariczenie
przed magicznym kamieniem tarica swojego ludu). Ton calej gry jest
niezbyt powazny — poza typowymi dla D&D przygodami mozna

tu spotkac jednorozca, ktéry wyglada, jakby wlasnie wyszedt z wizyty

u kucykéw z Equestrii, kilka aluzji do ,Monty Pythona i Swietego

Graala” oraz drzewo nagradzajace gracza,

ktory najlepiej wypierdzi tadna melodyjke (tu
polskich thlumaczy nieco poniosto, bo wzgled-
nie niewinne angielskie ,Fartotune” zmienili
na,Do d... z taka muzyka’). Za pieniadze
zdobyte w trakcie przygéd mozna rozwina¢
posta¢ (tylko raz, zyskujac silniejsze bronie),
Zeby przygotowac sie do ostatecznej konfron-
tacji z bossem, ktory bez takiego awansu

— i dodatkowego wyposazenia — szybko
zmi6tlby naszych $miatkéw z powierzchni
ziemi.

Na pierwszy rzut oka wszystko dziata tu
$wietnie. W trakdie gry okazuje sie jednak, ze ta
uproszczona przygoda D&D nie zawsze staje
na wysokosci zadania. Po pierwsze — réznice
miedzy klasami postaci bywaja kosmetyczne,
na przyktad ich ataki czesto roznia sie gléwnie
nazwami. To stanowczo zmarnowana okazja.
Swietny pomyst na tworcze wykorzystanie
przedmiotow z plecaka sprawdza sie przy
wykonywaniu zadar, ale gorzej dziata w czasie
walki, bo kiedy znowu wybieramy atak kre-
atywny zamiast zwyklego, to kusi, zeby jednak
nie wymyslac czwartego z kolei zastosowania
kostiumu btazna, tylko powtérzyc to, co sie
powiedzialo w poprzedniej turze. Nic nie zalezy

Pawet Schreiber

od tego, na jaki ciekawy pomyst wpadniemy,
bo wynik dzialania i tak weryfikujemy rzutem
kostka (warto doda¢ regule, zgodnie z ktéra za

$wietny pomyst jest premia, na przyktad +1, do
rzutu — tak zeby gracze nie czuli, ze ich wysitek
poszedt na marne). Karty przygéd nie buduja
konsekwentnie atmosfery przygody — zadanie
polaczenia ich w jakas opowiesc spoczywa przede
wszystkim na mistrzu gry. Jesli to sie nie uda,
kolejne zadania beda troche powtarzalne,
amlodzi gracze zapamietaja gléwnie ciagle rzuty
kostka. Nie ma tu zbyt wielu elementéw ryzyka
inapiecia — moze poza ostatnia walka, ktéra daje
sporo emodiji i satysfakdi. Elementy planszy sa
niewielkie i nie obfituja w szczegoly, wiec réwniez
wymagaja dopowiedzenia. Krétko méwiac, to
gra, w ktorej snucie opowiesci bywa wazniejsze
niz mechanika. Jezeli MG (w wielu przypadkach
zapewne rodzic) spisze sie dobrze, dzieciaki beda
sie $wietnie bawi¢. Jezeli nie zbuduje poczucia
wykonywania waznej misji albo bedzie przynu-
dzat — gra moze sie nie obroni¢. My bawilismy
sie bardzo dobrze, ale wciaz miatem wrazenie, ze
wiele rzeczy daloby sie tu zaprojektowac nieco
lepiej — ciekawsze przygody przezywalismy na
przyklad w opisywanej w poprzednim numerze
Pixela grze ,Andor Junior”. (PS)
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Toca Mystery House
Toca Boca 2018, Android, i0S, wiek: 4+

Niektérzy méwia, ze wyobraznia jest od tego, zeby poma-
gaé w zrozumieniu réznych spraw. Ja mysle, ze jest wrecz
przeciwnie - wyobraznia shuzy do tego, zeby nie rozumie¢,
anierozumienie jest w zyciu sprawa bardzo wazna.

Kazdy, nie tylko dziecko, powinien mie¢ w zyciu chwile, w ktorych
sobie gdzies przycupnie, zupelnie nie bedzie rozumiat i bedzie mu

z tym dobrze. Doskonale zdaja sobie z tego sprawe ludzie ze studia
Toca Boca, autorzy aplikacji Toca Mystery House. Dom, ktéry
odkrywamy, przesuwajac palcami po ekranie smartfona lub tableta,
jest bardzo dziwny, troche obrzydliwy, peten tajemnic, z ktérych
nie wynika nic poza pieknymi obrazami i dzwiekami. W piwnicy
siedzi stwor, ktoremu mozna otwiera¢ glowe i oglada¢ galareto-
waty mézg, Lubi tanczy¢, a na jego zebach mozna wygrywac rézne
melodie. Korytarze sa porosniete ciemnymi roslinami, na ktérych
lubia przesiadywac owady z wielkimi oczami, mdlejace, kiedy ich
dotkniemy. Spadaja na podtoge, ale kiedy chwile poczekamy, to
wracaja i znowu typia oczami, czyli nic zlego im sie nie dzieje. Kiedy
idziemy po schodach na wieze, $ciany topnieja jak lody w upale,

a dookota roztacza sie widok na bezkresne niebo; w pokoiku za
wiszacymi w powietrzu drzwiami (za ktérymi nic nie ma) siedzi
dwoch medrcow, ktorzy wygladaja jak czajniki. Jeden ma troje
oczu. Potrafia opuszczac jego glowe i podnosic rozne przedmioty.
Przygladaja sie dziwnym ksztaltom, ktére pod naszym dotykiem
zmieniaja sie nie do poznania. Tapety odklejaja sie od $cian. Gdzies
na parterze sa drzwi do korytarza, za ktérym mieszka pewien
maly stwor. Ktory lubi zmieniac kolory. Czasem jest w kratke. Jak

dzieciaki juz sie wybawia i péjda spa¢, biore tableta i wtedy ja nic

nie rozumiem. Polecam z calego serca. (PS)

SumotoriDreams Classic

Gravitysensation 2007, reedycja na Steamie 2021, wiek: 4+

Na swiecie jest duzo zabawnych rzeczy, ale chyba wszyscy
sie zgodzimy, ze najSmieszniej jest, kiedy ktos sie zabaw-
nie przewroéci. To zadna sztuka przewrdcic sie banalnie

— najwieksi komicy kina niemego pokazali, ze porzadny upadek
jest skomplikowana forma choreograficzna, w ktorej liczy sie
kazdy najdrobniejszy ruch. Sumotori Dreams to na pierwszy rzut

oka gra o kanciastych ludzikach, ktére ze soba walcza, probujac

sprawic, zeby przeciwnik stracit ré6wnowage. Rywala trzeba po-

pchnac — nalezy przy tym uwazac, bo zbyt gwattowny ruch moze

sprawic, ze sami wyladujemy na deskach. Ale tak naprawde walka

jest na tyle chaotyczna i nieprzewidywalna, ze SD jest po prostu
radosnym festiwalem chaotycznych upadkéw, po ktérych boha-
terowie niezdarnie sie podnosza, zaczynaja sie zataczac i upadaja
ponownie, rozwalajac przy okazji stol, krzesto, murek albo co sie
tam nadarzy. Algorytm odpowiedzialny za chwiejna réwnowage
i komiczne préby wstawania postaci jest po prostu cudowny, a do
tego ludziki widzac kleske swoich rywali, wydaja z siebie wesote
rechoty. Wraz z nimi rechocza gracze starsii mlodsi - z dziecia-

kami w Sumotori Dreams gra sie wspaniale. Od razu udziela im

sie nastréj beztroskiej zabawy — chociaz

teoretycznie s3 tu zwyciezcy i przegrani,

ale szybko sie okazuje, ze wszystkim rzadza
chaos, przypadek i rozczulajaca niezdarnos¢
naszych postaci. Sama walka trwa krociut-
ko, ale po jej zakoniczeniu warto poczeka¢
ipopatrze¢, jak nasi herosi gramola sie na
nogi, a potem znowu przewracaja (najlepiej

na siebie nawzajem), demoluja cale otoczenie

(sympatyczny system ﬁzyki troszczy sie o to,
zeby wszystko efektownie pekato), a w koricu
wychodza poza obszar gry ileca w nieskonczo-
na przepas¢. Sumotori Dreams to juz szacowny
klasyk — gra powstata w roku 2007, ale wlagnie
o sobie przypomniata, ladujac na Steamie

w wersji, gdzie w menu glownym jest opcja
uruchamiania modéw, ktorych wlatach swiet-

nosci SD powstalo naprawde sporo. (PS)
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BASNIOGRA

Po udanej akcji crowdfundingowej
swiatlo dzienne ujrzaly trzy ,Ba-
$niogry” Marcina Kubiesy, niezmor-
dowanego propagatora RPG wsréd
najmlodszych graczy, autora systemu
»Mistrz Basni”. Tym razem dzieciaki,
ktore chcialyby oderwaé wzrok od
smartfona, otrzymuja paragrafowki
z elementami gier fabularnych: bajki,
w ktoérych podczas lektury — zamiast
tylko stuchaé lub czytaé - same decy-
duja, co ma zrobié bohater.

Estetyczne ksiazeczki od razu zachecaja do

interakgji: kolorowania i dorysowywania

Wydawnictwo Szkota Wyobrazni, wiek: 7+

1)0C

70 SQICR

elementéw historii. Lekture i skakanie po paragrafach uroz-
maicaja tez rzuty kosémi przy wykonywaniu kolejnych zadan,
kompletowanie ekwipunku i umiejetnosci, a takze zawieranie
nowych przyjazni (co przydaje sie na dalszych etapach przygody).
Wazne: rozgrywka jest pokojowa, nie ma wiec tu walk i przemocy,
natomiast mlody czlowiek uczy sie, ze wybory maja swoje konse-
kwencje. No i — mamy nadzieje — zyskuje zainteresowanie grami
paragrafowymi. Proste zasady oraz bajkowa tematyka sprawiaja, ze
z ,Basniogra’ poradzi sobie czytajacy siedmiolatek, a z pomoca ro-
dzica zagraja réwniez co bystrzejsze przedszkolaki. Jedyna wada to
czas trwania przygody: ledwie pot godziny (cho¢ oczywiscie mozna
do gry wracac i sprawdzac inne warianty). Nie trzeba tez wierzy¢
na stowo naszym zachwytom: pierwsza czesc serii — Zagubiony

czarodziej — w wersji elektronicznej dostepna jest za darmo. (BK)

IZNOGUD, TOM 3

Egmont, wiek: 7+

To juz trzeci tom przygéd niecnego
wielkiego wezyra Iznoguda, zyjacego
przed wiekami w dalekim i egzotycz-
nym Bagdadzie. Jedynym marzeniem
tytulowego bohatera jest zostaé
kalifem w miejsce urzedujacego, tylez
poczciwego, co glupiego Haruna Ara-
chida. Dwoi sie on i troi, by zasias¢ na tronie
(czy tez moze raczej zalec na poduszkach)
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przywodcy prawowiernych, i oczywiscie ni-

gdy mu sie to nie udaje. Wszystkie jego spiski,

sposoby i starania obracaja sie przeciwko

niemu. Ulice Bagdadu wypetniaja wszelkiego

oy

| 4

rodzaju dziny, przybysze z odleglych krajéw,
czarownicy, sklepikarze handlujacy magicz-
nymi przedmiotami (latajacymi dywanami,

tajemniczymi miksturami) mogacymi

pomoc Iznogudowi w jego niegodziwych

knowaniach. Pomystowos¢ scenarzysty
René Goscinnyego (jednego z tworcow
,Asteriksa”) wydaje sie nieskonczona,
ahumorystyczny wydzwiek calosci swietnie
podkreslaja pozornie niestaranne rysunki
Tabaryego. Ewenementem jest fakt, ze ty-
tulowa postac to dran jakich malo, a jednak
kibicuje mu sie w jego skazanych na nie-
powodzenie prébach. Trzeci tom ,Przygéd
wielkiego wezyra Iznoguda” zawiera trzy
albumy sktadajace sie z krotkich, kilku-
stronicowych historii, ktére mozna czytac
w dowolnej kolejnosci. Ponadto w dialogach
znajduje sie mnoéstwo wybornych gierek
stownych, stanowiacych niemale wyzwanie
dla ttumacza i tym bardziej imponujacych.
Komiks nadaje sie dla czytelnika w kazdym
wieku i jest przy tym pozbawiony naiwnosci,
obecnej w wielu pozycjach skierowanych do
mlodszych entuzjastéw historii obrazko-
wych. (PZ)



THE GAME

MAMY DO CZYNIENIA Z TYTULEMEACZACYM
W SOBIE ELEMENTY Z TAKICH POZYCJI JAK ZELDA: BREATH
OF THE WILD, FALLOUT, A NAWETL... DEVIL MAY CRY.

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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RESIDENT EVIL.
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PRODUCENT Capcom Wersja PL: nie

ol Bartek Czartoryski

si niespokojna, wsi
niewesota, kto wszystkie
wilkotaki wybi¢ zdota? Nie

kto inny jak nasz ulubiony every-
man, Ethan Winters, oczywiscie.
Juz nie cztek zagubiony, lecz
wkurzony.

Bo ile mozna? Po tym, czego do-
Swiadczyt na mokradtach Luizjany,
osiedlit sie z rodzing na europej-
skiej prowincji, odebrat szkolenie
wojskowe od Chrisa Redfielda

i nareszcie jako tako posktadat
sobie zycie do kupy. Szczescie nie
trwa jednak dfugo, bo ten sam
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dobroczynca dziurawi gradem kul
jego zone, z takim trudem przez
Ethana odzyskang, porywa ich
dopiero co narodzone dziecko i wy-
wozi wszystkich na.transylwanskie
zadupie. Niezupetnie taki byt plan
odrodzonej Umbrelli, lecz bytemu
inzynierowi jest juz wszystko jed-
no. tapie za spluwe i zabiera sie do
rozwigzania zagadki. A w tym celu
czesciej przyda mu sie éw pistolet
niz szare komorki.

Kto $ledzit zapowiedzi prasowe,
zwiastuny i catg reszte kampanii
marketingowej, tego nie powinno
to zdziwi¢, bo jak nic skojarzyt
Resident Evil Village z czwartg
cze$cig legendarnej tasiemcowej

=~* Miedzy Timem
Burtonem a lalecz-
kg Chucky - wizyta
w domu Benevien-
to jest Smieszno-

serii. Nie chodzi tylko o rustykalny
setting. To tam dokonata sie Smiata
wolta i survival horror skrecit ku

_radosnej strzelaninie. Podobnie jest

i'tym razem, aczkolwiek propor-

cje podzielono rozumnie, dlatego
bez obawy, bo cho¢ zagadki s3 tu,
niestety, komicznie proste, to jednak
nie wszystkie dziury zalepiono
strzelaniem. Design gry jest bowiem
mistrzowski i précz tytutowej osady,
stuzacej za swoisty hub.i baze
wypadowa, aczkolwiek kryjgca pare
nieztych przygéd i tajemnic, o ile




= RE Engine to
chyba najmocniej-
szy silnik graficzny
na rynku. Osada
wyglada imponu-
jaco.

== Matka Miranda,
stworzycielka
tajemniczych
~cadou”, po ru-
murisku ,daréw".

zdecydujemy sie na eksploracje,
mamy cztery miejscowki, ktére
scenariusz kaze nam odwiedzié.

| to one decydujg o eklektycznym
charakterze nowego Resident Evil,
bo, postugujac sie wyswiechtanym
juz sformutowaniem, to prawdziwa
wizyta w domu grozy.

Lecz nie takim odpustowym,
bynajmniej, bo Village siega do
klasycznego, momentami niemal-
ze wiktorianskiego katalogu, od
wampirycznego zamczyska, przez
iScie lovecraftowe strachy i posia-
dtos¢ zyjacych lalek, az do fabryki
frankensteinowskich mar. Bosso-

wie, czyli czterej lordowie otoczeni

opieka niejakiej Matki Mirandy, sg

moze i wyjeci z kreskéwki dla do-
rostych, lecz to oni nadaja tej grze
charakter. Nie znaczy to, ze krazace
po osadzie szeregowe potwory,

a posrdd nich mniej lub bardziej
zmutowani ludzie-wilki i powstate

z prochu trupy, to cieniasy niegodne
amunicji i uwagi. Jednak to piekne
(ray tracing!) korytarze zamczyska
Lady Dimitrescu, po ktérych kraza
jej szalone cory, tudziez hatasliwe
tasmy produkcyjne fabryki Heisen-
berga, wypluwajace kolejne hybrydy
ludzi i maszyn, sprawiajg, ze az
chce sie i$¢ dalej, odkrywad, co tez
jeszcze dla nas przygotowano. To
wiasnie owa pchajgca cztowieka
naprzéd ciekawos¢ jest najwieksza
zaletg Village, gry ewidentnie za-
projektowanej z mys$lg o réznorod-
nosci i szybkich zmianach klimatu.
Ma to tez pewien minus: z pania
Dimitrescu nie spedzicie zbyt duzo
czasu.

Nie dokonata sie za to zadna
rewolucja, jesli chodzi o mechani-
ki, lecz chyba ani nikt sie tego nie
spodziewat, ani tego nie pozadat,
to¢ seria dopiero co przeszta
gruntowne ods$wiezenie. Stad sam
styl rozgrywki jest przedtuzeniem
tego, co znamy z siédemki, acz-
kolwiek jest tu pare oczekiwanych
usprawnien, jak choéby rozbijanie
skrzyn bez koniecznos$ci wyciggania

= Duke, otyty
handlarz, to jeden
Z nielicznych so-
jusznikow, jakich
spotkamy.

PIXEL

POLECA

=* Ethan nie jest
jedyna postacia,
jaka zagramy...

Wi

e

noza. Dodano tez prosty crafting
oraz, znowu usmiecha sie Resi-
dent Evil 4, sprzedawce, ktéry nie
tylko opchnie nam to, co trzeba,
kupi trofea i upichci miesne danie
podbijajace statystyki, ale i postuzy
zawsze cennymi radami. Podejrze-
wam, ze nie kazdemu przypasuje
kontrowersyjne rozwigzanie, ze

z zastrzelonych czy zaciukanych
przez nas maszkar wypada ru-
munska waluta, ale bez obawy, to
jeszcze nie looter shooter. Zreszta
pewna umownos$¢ zawsze byta
czescig $wiata Resident Evil.

Po niecatych dziesieciu godzi-
nach zabawy i zebraniu wiekszosci
opcjonalnych skarbdéw rozrzuco-
nych po wiosce miatem dos$¢ punk-
téw, aby rozpoczaé gre raz jeszcze,
tym razem z gnatami o maga-
zynkach bez dna, lub by odpali¢
tryb Mercenaries, gdzie na arenie
trzeba czym predzej wybi¢ ilus tam
wrogéw i przezyé. Finat Resident
Evil Village, oczywiscie, zapowiada
tez kolejng cze$¢, by¢ moze juz
z zupetnie nowymi twarzami. Lecz
jedno jest i tak pewne: te gnijgce
i zaropiate powréca. ba

Kolejna odstona Resident Evil to jednoczesnie
powrdt do przesztosci, jak i kolejny dziarski krok
ku nowemu. | jesli Village nie pogodzi wszystkich,
to juz chyba nic nie pogodzi. Braci strzelac.

PIXEL
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= Przebieranki bedq
dla nas codziennoscia.
Kazda czes¢ garderoby
daje inng odpornos¢
albo podwyzsza
okreslone statystyki.
Czasem zas znajduje-
my kombinezony po-
zwalajace poruszac sie
po toksycznych badz
mroznych terenach.

= Wszechobecne
infantylizmy

w dialogach i nar-
racji moga sprawic,
Ze poczujemy sie
jednoczesnie jak
bohaterowie gatun-
kowego pastiszu

i edukacyjnej bajki
spod znaku Kubusia
Puchatka.

= Réznorodnosé
broni potrafi oszo-
tomic. Od prostej
palnej czy siecznej,
poprzez legendarne
oreze tudziez pre-
zenty od jednego

z plemion, do
ktérego dotgczymy,
koriczac na wiasno-
recznie sktadanych
od podstaw egzem-
plarzach. U - 5
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PRODUCENT: Experiment 101 Wersja PL: tak

i Szymon Goraj

dy Experiment 101 przed-
G stawito Biomutanta w trak-

cie gamescomu w 2017
roku, tytut z miejsca wywotat spo-
ro pozytywnych reakcji. Szwedz-
kie studio wolato jednak mocniej
popracowac nad swojg oryginalng
pozycjg, przez co projekt zaliczyt
sporo opdznien. Na tyle, ze wielu
zastanawiato sie, czy w ogéle sie
go doczekamy.

Malutki zespét nie wciskat nikomu
kitu, gdy ttumaczyt kolejne przesu-
niecia terminu premiery potrzeba
dopracowania badzZ dodania kolejnej
zawartosci. Mamy bowiem do czynie-
nia z jednym z najbardziej eklektycz-
nych tytutéw na rynku, taczacym

w sobie elementy z takich pozycji jak
Breath of the Wild, Fallout, a nawet...
Devil May Cry. Jakim$ sposobem
Szwedom taki gatunkowy tygiel udato
sie stworzy¢ bez zadnych zgrzytéw.

Powstata harmonijna i zarazem sur-
realistyczna rzeczywistos¢ z istotami
mowigcymi dziwnym narzeczem,
ttumaczonym przez narratora przypo-
minajacego Davida Attenborough.

Zacznijmy od tego, ze Biomutant
to action RPG z otwartym, postapo-
kaliptycznym $wiatem. O dziwo nie
jest to kolejny smetny krajobraz, ale
przepiekna, chwilami wrecz bajko-
wa sceneria z réznymi warunkami
pogodowymi. Jego bohaterami sg
cztekoksztattne zwierzaki, nad ktéry-
mi wisi widmo zagtady, gdyz bedace
rdzeniem krainy Drzewo Zycia jest
zagrozone. Jako gtéwny bohater mu-
simy podja¢ decyzje, czy staniemy do
walki z przerazajacymi Swiatozercami
i ich poplecznikami, czy przeciwnie
- bedziemy patrzyli, jak $wiat ptonie,
dolewajac jeszcze nieco oliwy do tego
wielkiego ognia. A z czasem uswia-
damiamy sobie, ze fabuta nie jest
tak czarno-biata, na jaka z poczatku
wyglada...

Ogrom pracy wtozonej w to przed-
siewziecie widoczny jest juz od etapu
tworzenia postaci. Mnéstwo rozwija-
nych na dalszych poziomach statystyk
zwigzanych z sitg, wytrzymatoscia,

PIXEL
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== Podrézujac po
biomach Biomutan-
ta, przyswoimy przy
tym mase Srodkéw
lokomocji. Wierz-
chowce, motoréwki,
$migtowce, mechy,
a nawet... delfiny.
Aby pokonac waz-
niejszych bosséw,
bedziemy wrecz
potrzebowac spe-
cjalnego wehikutu.

inteligencja czy charyzma pozwala
wykreowac absolutnie unikalnego, wa-
lecznego gryzonia: od umie$nionego
zakapiora, poprzez mbzgowca z wiel-
ka gtowa, az po drobnego, mabilnego
sprintera. To wszystko ma rzecz jasna
ogromny wptyw na sposéb rozgrywki,
cho¢ pole manewru jest na tyle duze,
Ze nie powinno dochodzi¢ do sytuacji,
gdy droga do jakich$ zdolnosci jest
dla nas zupetnie zamknieta.

Chyba najwiekszg zaletg Biomutan-
ta jest rzadka nawet jak na otwarty
$wiat swoboda. Jesli chcemy, mozemy
skupic sie wytacznie na watku gtéw-
nym, ewentualnie jeszcze opowiedzie¢
sie po stronie jednego z plemion i zdo-
bywac tereny ich lokalnych wrogdw.
Ale réwnie dobrze da sie kompletnie
zapomnie¢ o naszych powinnosciach
i odkrywac kolejne potacie réznorod-
nego terenu - o wtasnych nogach lub
za pomoca znalezionych Srodkéw
transportu/wierzchowcéw - odkry-
waé podziemne przejscia, ratowac
wioski i wykonywa¢ mniej lub bardziej
standardowe poboczne misje od NPC.
Nie ograniczajac sie, mozemy utkngé
W grze na dziesiatki godzin.

Idylliczne, leniwe wrecz podréze
poprzetykane sg dynamicznymi
starciami z réznej masci wrogami, na
ktére sktada sie mndéstwo czynnikow.
Postugiwaé mozemy sie miedzy
innymi bronig sieczng, palng, a nawet
zdolno$ciami psionicznymi i stosowac
sztuke kung-fu, a wszystko to tgczy¢
w combosy, co daje efekt w postaci
chociazby bullet time'u (tak, dobrze
przeczytaliscie), a udane ataki na-
gradzane sg komiksowymi napisami.
Do tego dochodza handel, genialnie
rozbudowany system craftingu i masa
innych dodatkéw odkrywanych wraz
z naszym postepem. Od przybytku
moze az rozbole¢ gtowa. ba

PIXEL

Nieco nieoczekiwanie Biomutant stat sie dla mnie faworytem do
tytutu gry roku. To fenomen, w ktdrym kazdy powinien znalez¢

co$ dla siehie, a poza paroma technicznymi niedorébkami trudno
wytapac wieksze btedy. Jesli mecza was robione najczesciej na
jedno kopyto, niedopracowane gry-molochy, bierzcie sie za to cudo.



PRODUCENT Spytihnév Wersja PL: nie

7:1:1VACCESS

awno, dawno temu, kiedy
D gry jeszcze miaty dusze,

a gtéwnym argumentem
perswazji byta w nich dubeltéw-
ka, ktéra przy strzale wydawata
odgtos podobny do kopniecia
w morde, prawdziwi twardziele nie
bali sie niczego. Nie przerazat ich
nawet widok rozpikselowanych,
szaroburych tekstur - wrecz
przeciwnie, robito im sie od niego
cieplej na sercu.

ol Pawet Schreiber

Prawde méwiac, nigdy do tych
twardzieli nie nalezatem, ale kiedy
gram w HROT, czuje, jak ozywaja
we mnie jakie$ fantomowe wspo-
mnienia z czaséw $wietnosci pierw-
szego Quake'a, podobnie jak kiedy$
przy graniu we wspaniate Devil
Daggers. Wszystko jest na swoim
miejscu. Ponura kolorystyka. Tem-
po, w ktérym bohater smiga przez
poziomy, plujac na prawo i lewo
otowiem. Odpowiednio paskudni
przeciwnicy - a przy kazdym trzeba
troche inaczej kombinowac. Piksele
wielkie jak pies¢. Wspaniata Sciezka
dZzwiekowa, ktéra doskonale wie,
kiedy uderzy¢ muzyka, a kiedy
tylko postraszy¢ pomrukami, dud-
nieniem, podmuchem powietrza.
Sekrety na wabia, ktérych nie da
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sie przegapi¢, i takie, ktérych za nic
nie da sie znalez¢. W Early Access
jest na razie jeden epizod skfada-
jacy sie z o$Smiu etapdéw - ale tak
dobrze przy FPS retro nie bawitem
sie od czasu lon Fury. Jedyna
zauwazalng wadg sg bossowie -
chociaz ich projekty sa pomystowe
(i prze$Smieszne), wszyscy dziataja
podobnie i dajg sie pokona¢ bez
wiekszych problemdw.

Poza tym, ze HROT juz na tym
etapie jest Swietnym FPS, jest w tej
grze jeszcze jedno - kapitalne wy-
czucie realidéw historycznych. Jakie
realia historyczne, zapytacie, skoro
gra jest petna mamroczacych zom-
bie-mutantéw-czy-czego-tam-jesz-
cze, latajagcych w powietrzu gtéw
i innych podobnych atrakcji? Ano,
HROT rozgrywa sie w alternatyw-
nej, surrealistycznej wizji czeskiej
Pragi po nieokreslonej katastrofie
w 1986 roku (oczywiscie tatwo
sie domysli¢, jakiej - choéby po
zmutowanych postaciach strézéw
porzadku ustrojowego). Szarej
i ponurej, bo wcigz pamietajacej

*69

Masy pracujace
wielkich miast
Czechostowacji
uwielbiajg radosne
zabawy na karuze-
lach, szczegélnie
takich, ktore
zdobig wesote
i estetyczne podo-
bizny rodzimych
i egzotycznych
zwierzat.

Portret towarzy-
sza Huséka ozdobi
kazda sciang, a to
tylko jeden z wielu
pozytkéw, jakie ma
z niego naréd!

Po katastrofie
nuklearnej sity
prawa i porzadku
wygladajg inaczej
niz kiedys, ale to
nie znaczy, ze nie
sg godne zaufania
i oddane dobru
obywateli.

4l 2 ""h - >
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sowiecka interwencje i zdusze-

nie ruchu zwigzanego z Karta 77.
Komicznej - bo petnej absurdalnych
haset, szpetnych pomnikéw, pustych
sklepéw, smetnych domdw kultury

i brudnych klozetéw. Z mumia Kle-
menta Gottwalda w monumentalnym
mauzoleum (w naszej rzeczywistosci
dotrwata tylko do 1962 roku) i por-
tretami prezydenta Husdka na kazdej
scianie (w grze mozna je catowac za
pomoca przycisku akcji). Twércy gry
(tak! HROT jest dzietem jednej oso-
by!) udato sie doskonale uchwyci¢ ten
szczegdlny rodzaj szarej brzydoty,
jakim cechowata sie Europa Srodko-
wa przed 1989 rokiem. A potem tak
cudownie go podkreci¢, ze chichota-
tem wtasciwie przez catg rozgrywke.
Czeskie poczucie humoru w najlep-
szym wydaniu. Aha, i koniecznie
przeczytajcie napisy koricowe.

Jeszcze Early Access, a juz wspaniaty (choc
na razie bardzo krétki) FPS faczacy poetyke
pierwszego Quake'a ze straszno-Smiesznym
obrazem komunistycznej Czechostowacji.
Prawdziwa mieszanka wybuchowa.
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abonamencie Game

Pass i o tym, ze Micro-

soft kupit Bethesde

i jej tytuty, wszyscy

wiedzieli. Natomiast
teraz pojawita sie zupetnie nowa
jakos¢, rewolucjonizujaca rynek
ustug elektronicznej rozrywki. Tak
daleko jak Microsoft w otwieraniu
spichlerza z setkami pierwszoli-
gowych tytutéw nie poszedt zaden
z gigantéw. Mozna powiedziec, ze
historia pisze sie na nowo.

Przypomnijmy, ze Game Pass Ultima-
te (w cenie 54,99 ztotych za miesiac)
zapewnia dostep do biblioteki ponad
trzystu gier na konsole Xbox Series
X|S, komputery stacjonarne i lap-
topy z systemem Windows 10 oraz
urzadzenia mobilne z Androidem

w ramach rozgrywki w chmurze.
Dzieki temu zyskuje sie nielimitowany
dostep do ponad trzystu gier, w tym
takich hitéw jak Forza Horizon 4,
Doom Eternal, Microsoft Flight
Simulator, Gears 5 czy Ori and the
Will of the Wisps. Warto tez pamietad
o nadchodzacych premierach takich

' "]
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megahitéw jak Halo Infinite, Fable czy
S.T.A.L.LK.E.R. 2, ktére juz teraz - jak
zapowiedziano - pojawig sie w Game
Pass Ultimate. Nie wspominajac juz

o tym, ze gdy Bethesda ogtosi kolejna
czes$¢ The Elder Scrolls albo kolejne-
go Fallouta, wtedy szalenstwu grania
nie bedzie konca.

Obecnie Microsoft oferuje dwa mo-
dele konsol. Xbox Series S to produkt
dla tych, ktérzy chca wejs¢ w nowa
generacje bez duzego obcigzenia
portfela. Platforma ta pozwala na
ptynng zabawe w najnowsze tytuty
takie jak FIFA 21, Outriders czy Star
Wars: Squadrons (dzieki dyskom SDD
zastosowanym w konsoli tadowanie
rozgrywki jest duzo szybsze). To
najbardziej optymalne i optacalne
wejscie w nowa generacje gier.

Z kolei Xbox Series X to najbardziej
technologicznie zaawansowana
konsola na rynku. Wyswietla obraz
w prawdziwym 4K i animacje w na-
wet 120 klatkach na sekunde przy

wybranych tytutach. Ma tez na po-
ktadzie 1 TB dysk SDD, ktéry pozwala
na ptynna rozgrywke oraz szybkie
tadowanie wielu gier zainstalowa-
nych na jednej maszynie.

| najwazniejsze na koniec. Wejs¢

w ten Swiat rozrywki godnej

XXI wieku mozna obecnie bez po-
noszenia znacznych poczatkowych
optat. Dzieki najnowszej ustudze
Xbox All Access i dwudziestoczte-
romiesiecznej umowie odbierzemy
wtasng konsole oraz przez caty ten
czas bedziemy mieli dostep do Game
Pass Ultimate. Jesli chcemy konsoli
Xbox Series S, owa subskrypcja kosz-
tuje jedynie 109 ztotych miesiecznie.
W przypadku supermaszyny Xbox
Series X wynosi ona 145 ztotych

na miesigc. Sklepami afiliowanymi,
w ktérych mozna odbierac sprzet, sa
salony sieci Media Expert.
Wkroczenie do krélestwa wirtualnej
rozrywki jeszcze nigdy nie byto tak
proste.
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Badania

Sir Haszak

hcecie utrzymad sie u wiadzy

w demokratycznym panstwie

mimo wyboréw, w ktérych
nie bierzecie udziatu? Najnowsza
produkcja strategiczna Jujubee to
zatatwia. Przy okazji takze wiele
dobrej strategicznej zabawy i nieco
nerwow. Dobrze jednak, by grafike
wzigé w ciemno.

Az dwadziescia dwie
dziedziny badawcze,
aw nich projekty
modyfikujace ustréj
kraju. Zeby rozpocza¢
nad nimi prace, trzeba

to zatwierdzi¢

w parlamencie. \

musisz przekupic

lub dwa ugrupowania
parlamentarne, by
poparty projekt.

Gra ma wiele z produkcji Paradoksa:
ztozono$¢, gtebig i... umiarkowanie
pociggajaca grafike. Jest jeszcze jedna
wspdlna cecha: konieczno$¢ wyboru
miedzy sentymentem a sprawczoscia.
Stajemy bowiem na czele wybranego
panstwa i staramy sie zapanowac

nad Swiatem. Niekoniecznie droga
militarna. Jednak wybdr niewielkiego
kraju sprawi, ze zaistnienie na arenie
miedzynarodowej jest trudne. Nawet
jesli mozemy tworzy¢ bloki polityczne
i zapraszac¢ do nich znacznie potezniej-
szych partneréw. Jako Polska przy-
taczytem Niemcy, ale mimo wszystko
byfa to jednak orka na ugorze.

Cate swoje piekno (i spektrum
problemdéw) Realpolitiks Il pokazuje,
gdy wybierzemy jedno z mocarstw.
Prowadzenie akcji dyplomatycznych
i szpiegowskich, wojny, rozwéj naukowy

oparty na realizacji dziesigtkdw projek-
téw z kilkudziesieciu dziedzin, ale tez
rozbudowywanie prowincji kraju i ko-
lonizacja to mieszanka wyzwan, przed
ktorymi stawia gra. Jednak nawet
najbardziej przemyslane plany rozwoju
kraju i dominacji na $wiecie moga spa-
li¢ na panewce przez zdarzenia losowe.
Zazwyczaj ich rozstrzygniecie polega
na wybraniu mniejszego zta.

W jednej z rozgrywek chciatem od-
nie$¢ zwyciestwo dyplomatyczne, ale
ktorys z moich brytyjskich dyplomatéw
nazwat kraje konkurencyjnego bloku
dupkami. Mogtem oficjalnie przeprosi¢
i wywali¢ swoich dwdch losowych do-
radcéw, ale postanowitem to zatatwic
po cichu i taniej. Wybrany sposéb
zazegnania konfliktu jednak zawiddt
i zrobita sie afera miedzynarodowa.

W koricu musiatem wypowiedzie¢
wojne. Taniej i po cichu nie wyszto, ale
na koniec opanowatem Wtochy i p6t
Argentyny, dzieki czemu skonczyty

Organizacja igrzysk olimpijskich to krew,
pot i tzy. Na poniesienie kosztéw stac
tylko najwigkszych, ale i zyski sg spore.
Przy okazji dowiadujemy sie, ile punktow
akcji (AP) maja Chiny.

sie moje problemy surowcowe, a moje
panstwo w koncu zaczeto sie liczy¢ na
arenie miedzynarodowej.

Jednak problemy surowcowe to staty
punkt programu. Na poczatku chronicz-
nie brakuje punktéw akcji, z czasem
pieniedzy, a niekiedy tez innych surow-
céw. To jednak chyba kwestia wywazenia
rozgrywki. Trzeba tez grac z przyspieszo-
nym uptywem czasu, bo w normalnym za
szybko wydaje sie zasoby w stosunku do
ich pozyskiwania. To powoduje przestoje.
Tutorial tez do fatwo przyswajalnych
nie nalezy (zabdjcza ilo$¢ czytania
w stosunku do pokazywania; mato nie
zasnatem), ale ze wzgledu na ztozonos$¢
Realpolitiks Il jest pozycja obowigzkowa.
W grze znalazto sie takze nieco dziwnych
rozwigzan. Na przyktad sukces misji
dyplomatycznej zupetnie nie zalezy od
relacji miedzy panstwami.

Mimo to Realpolitiks Il wcigga jak od-
kurzacz. Nie mogtem sie oderwac. Przy
wiekszych panstwach zaczyna dener-
wowac w pdzniejszych etapach zabawy.
Jesli rozgrywka zostanie zbalansowana,
gra stanie sie znakomita. ba

Weiagajaca, ztozona gra strategiczna taczaca intrygi polityczne,
szpiegowanie i dziafania wojenne z rozwojem nowoczesnego
panistwa i walka blokéw paristw na arenie miedzynarodowej.
Balans jeszcze do poprawy, ale zawartos¢ gteboka

mi fascynujaca, choc skryta pod niezbyt efektowna grafika



Ksigzka opowiada historie Amigi, przyglada sie najlepszym grom
i prezentuje wspomnienia 0s0b zaangazowanych w powstanie, upadek
oraz odrodzenie sie ,pierwszego komputera osobistego,
ktory dobrze wygladat i dobrze brzmiat".
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Total War:

ROME

DIV Feral Interactive Wersja PL: nie

Sir Haszak

miany w produkcji Creative
Z Assembly wykroczyty poza

ulepszenie grafiki. Dzieki nim
Rzym stat sie nieco mniej starozyt-

ny. Odswiezono nawet tytut. Mimo to
nowa wersja ma pewne wady.

Nowa odstona turowo-strategicznej
strategii zawiera troche nowosci.
Poprawiono S, ale gtéwnie na pozio-
mie strategicznym, przez co stata sie
ona bardziej agresywna. Ulepszono
interfejs, dzieki czemu chocby tatwiej

PIXEL

Pod miastem
Narbo Martius
pojawili sie nasi
Zotnierze, ktérych
nie byto tam
w poprzedniej
turze, a obok
towaréw - kupcy,
ktérych nie byto
tam w oryginalnej
wersji.

Jakkolwiek
piekne bytoby
miasto, wszyscy
i tak ttuka sie
o flage w centrum.

Remasered

zarzadzac agentami, dodano kupcéw

i towary na mapie, udostepniono bitwy
nocne w wersji podstawowej i obu
dodatkach, ulepszono dyplomacje,
dodano multiplatformowy multiplayer
na Windowsa, macOS i Linuksa (nie
miatem okazji przetestowaé). Na
pierwszy rzut oka jest lepiej. Co wiecej,
wszystkie zmiany mozna wytaczy¢

i zagra¢ w oryginalne Rome: Total War,
bo taki pierwotnie byt tytut gry.

Ktopot w tym, ze niekiedy nie da
sie nic przetaczy¢ w wersji Remaste-
red, bo niektére elementy pozostaty
niezmienione. Okazuje sie, ze przez
siedemnascie lat, jakie uptynety od
premiery oryginatu, na polach bitew
nie wyrosty nowe drzewa. Dlatego
mapy w wiekszosci sg przerazliwie
puste, co... faworyzuje nasze oddziaty.
Poniewaz na poczatku mozemy
wybrac tylko Rzymian, a ci majg czym
strzela¢, na takich polach bitew czujag
sie znakomicie.

Bitwy rozgrywane w czasie rzeczy-
wistym to najwiekszy problem gry.

Po pierwsze, zawodzi wyszukiwanie
drogi. Moja konnica ma kilkanascie
metréw przed sobg rozbitg, ucieka-
jaca jednostke wroga. Wydaje rozkaz
poscigu. Konnica ,,dodaje” sobie
punkt na mapie sto metréw w lewo
w tyt, ktéry musi odwiedzi¢, zanim

T - N -_‘_‘:_l_ . T

Cztonkowie twojego rodu png si¢ po
szczeblach kariery w Senacie. Z kazdym
ich awansem S| optakuje utrate poprzed-
niego stanowiska.

ruszy we wtasciwy poscig. W tym czasie
rozbita formacja chowa sie za linig
swoich jednostek.

Beznadziejne jest takze zarzadzanie
positkami, jesli chcemy je mie¢ podczas
bitwy pod swojg kontrolg. Wchodza do
akcji tak wolno, ze nie mamy z nich zad-
nego pozytku. Dlatego cho¢ SI podczas
bitew jest gtupia jak but, przy wiekszej
liczbie oddziatéw nalezy skorzystacé
z kierowania przez nig positkéw. Nie
zawsze konczy sie to dobrze. Wydatem
bitwe dwém armiom przeciwnika, liczac
na positki ze strony sojuszniczej armii SI.
Sytuacja byta prosta: przed sobg miatem
atakowang armie wroga, za nig nad-
chodzity moje positki, za moimi plecami
positki wroga. Nalezato rozbi¢ wroga
przede mng, odwréci¢ front i rozbic¢
druga armie. Mdj sojusznik Sl tak wolno
zbierat sie na pole bitwy, ze przeciwnik
niemal zrealizowat mdj plan. ,,Niemal",
bo to jednak S, ale zdrowo oberwatem.

Jesli chodzi o catoksztatt, mimo
ulepszen gra jest duzo prostsza niz
wspotczesne tytuty z serii Total War. Je-
$li ktos$ ceni sobie ich gtebie i ztozonos¢,
wersjg Remastered poczuje sie zawie-
dziony. Natomiast wszyscy, ktérzy nie
lubig dzieli¢ wtosa na czworo, a lubig
tego typu produkcje, moga sprobowac.
Nadal gra sie w nig $wietnie i wystepuje
syndrom kolejnej tury. Oczywiscie z po-
prawka na Sl podczas bitew - jedyny
starozytny element w rozgrywce. ba

Pakiet Rome: Total War z dodatkami Barbarian Invasion i Ale-
xander wygladatadniej i obstuguje sie go lepiej od oryginatu,
ale stara S psuje zabawe na polach bitew. Mimo tej wady to
dobry wybdr, gdy ktos potrzebuje stosunkowo prostej gry

. strategicznej rozgrywanej w turach i czasie rzeczywistym.



Cosmic Top Secret

XONVEENIY Those Eyes/Klassefilm Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

ewnego dnia T. (w ktérej
Pnietrudno rozpoznac autorke
gry, Trine Laier) znalazta
w domu dziwne papiery, nalezace
najwyrazniej do jej ojca - wydruki,
tasmy perforowane i dokumenty
z tajemnicza adnotacjg ,,CTS".

Zaczeta go o nie wypytywac. Zare-
agowat dziwnie - prébowat wszystko
obréci¢ w zart, zmieni¢ temat, pytania
kwitowat petnym zaktopotania , Tak,
tak". T. urodzita sie w szczegdlnym
domu, gdzie poza tajemnicami rodzin-
nymi istniaty tez tajemnice duzo po-

wazniejsze. CTS to Cosmic Top Secret,

najwyzsza klauzula tajnosci w NATO.
Rodzice T. byli w mtodosci agentami
dunskiego wywiadu i wiedzieli sporo
rzeczy, o ktérych nie mogli teraz
opowiedzie¢ wtasnej cérce.

L Flﬂllﬁ DEVICE

Ponury swiat
zimnej wojny robi
sie jeszcze bardziej
sugestywny, kiedy
sie go wytnie ze
starego kartonu.

Takie cuda
agenci wywiadu
znajdujg w piwni-
cach dobrych
i poczciwych ludzi.

CTS to dokumentalna gra o re-
lacjach w takiej wtasnie - bardzo
szczegdlnej - rodzinie, w ktérej
dorosta cérka prébuje zrozumieé, co
kierowato zyciem jej rodzicéw, kiedy
byli w jej wieku. Niektdre tajemnice
daje sie odkry¢ po wizycie w siedzibie
dunskiego wywiadu, gdzie rodzice
dostajg pozwolenia na opowiadanie
o wybranych szczegétach swojej
przesztosci. Inne T. odkrywa, przegla-
dajac dokumenty historyczne. Jesz-
cze inne pozostaja ukryte, sitg rzeczy
wptywajac na relacje z rodzicami.
Sprawe komplikuje to, ze T. réwniez
ma swoje sekrety. Przy okazji pozna-
jemy kawat historii kuliséw zimnej
wojny, od codziennych zwyczajow
szpiegdw po dziwaczne intrygi, takie
jak przechwycenie przez dunski
wywiad stolca Nikity Chruszczowa
- miat zweryfikowac plotki méwig-
ce, ze przywddca ZSRR byt ciezko
chory (spoiler: nie byt). Ptaszczyzna
historyczna i polityczna caty czas
miesza sie z osobista - T. raz znajduje
odtajniony dokument, a raz wakacyj-
ne zdjecia z dziecinstwa.

Wyprawa w przeszto$¢ ojca i matki
oznacza sporo grzebania w papie-
rach - wiec to wtasnie z papieru
zbudowany jest $wiat gry. kadnie
wycieta i posklejana postac T. (ktéra
potrafi sie zmig¢ w kulke i potoczyé,
a nastepnie na powrét rozprosto-
wac) spaceruje miedzy papierowymi
drzewami, skacze po budynkach
ze starych kartondéw, wspina sie na
fotografie albo zwiedza stare mapy
sztabowe. Do celu najczesciej pro-
wadzi $ciezka z tasmy perforowanej,
ale trzeba sie rozejrze¢ po wszyst-
kich zakamarkach kazdej lokacji
- konwencja gry jest wzorowana na
weekendowych marszach na orien-
tacje dla oficeréw rezerwy, na ktére
ojciec czasem T. zabierat. Rozgrywka
opiera sie tu przede wszystkim na
eksploracji w poszukiwaniu kolej-
nych dokumentéw wymienionych
w opisie ¢wiczenia terenowego.
Czasem trzeba rozwigzaé prosta za-
gadke albo odnalez¢ dobrze ukryte
przejscie, ale te wyzwania nie robia
zbyt duzego wrazenia, tym bardziej
ze sterowanie bywa nieprecyzyjne,
a wiele problemoéw rozwigzujemy,
skaczac z platformy na platforme.

Gra btyszczy przede wszystkim
fabuta, oprawa i Swietnym, petnym
ciepta poczuciem humoru. Godzi
ogien i wode - mamy tu $Smiertel-
nie powazna wielka polityke i jej
komiczne zaplecze; historie Europy
i historie rodziny, w ktérej dorosta
corka stara sie zrozumie¢ powoli
odchodzacych rodzicédw. Ojciec
T., Bengt Laier, jeszcze zyt, kiedy
gra ukazata sie na PC i urzadzenia
mobilne, ale premiery na konsole,
ktéra wtasnie miata miejsce, juz nie
doczekat. Cosmic Top Secret pozo-
staje pomnikiem, ktéry wystawita
mu cérka. ba

Ptk 76

Unikalna gra dokumentalna — bardzo osobista
historia rodziny duriskich szpiegéw z okresu zimnej
wojny w konwengji wycinanki z papieru i kartonu.
Warto zagrac — chochy po to, zeby zobaczy¢,

= jedasie w ten sposob opowiadac o historii.

PIXEL
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ol Pawet Schreiber

iedy pierwszy raz zobaczytem
Kfilmik pokazujacy prace nad

Papeturg, na ktérym autor gry,
Tomasz Ostafin, wycinat z benedyk-
tynska precyzjg kawateczki papieru,
a potem kleit z nich rzeczy tak
Sliczne, ze wtasciwie nie powinny ist-
nieé, po prostu mnie zatkato. Potem
- kolejne informacje, ze gra wciaz
powstaje, ale nie wiadomo jeszcze,
kiedy wyjdzie. Wreszcie, po szesciu
latach, Papetura ujrzata Swiatto
dzienne. Rzucitem sie na nig od razu.

Juz na pierwszy rzut oka widac, ze
Papetura wyrasta z tradycji gier Ama-
nita Design. Nasladowcéw tej firmy
jest dzisiaj cate mndéstwo i od czasu
do czasu udaje im sie stworzy¢

34 PIXEL

<= W papierowym
barze papierowe
ludki popijaja z pa-
pierowych kubkéw
papierowe piwko.

== Kiedy lokacja
przypomina mézg,
to wiadomo, ze na
pewno beda jakies
zagadki.

catkiem nieztg gre, ale sytuacje,

w ktérych kto$ doscignatby szalone
wizje i poczucie humoru Czechdw,
wiasciwie sie nie zdarzaja. Zawsze
miatem wrazenie, ze ludzie z Ama-
nity maja swojg muze, ktéra stucha
tylko ich, chociaz modli sie do niej
wielu. No c6z - najwyrazniej zdarza
jej sie zrobi¢ od tej zasady wyjatek.
Swiat Papetury to po prostu wielkie
osiggniecie artystyczne, w grach nie
ma wielu, ktére bytyby w stanie mu
doréwnac. Organiczne formy, ktére
Ostafin buduje z papieru, zyjg wia-
snym zyciem - poruszaja sie, faluja,
wedtug wtasnych fanaberii przepusz-
czaja migotliwe $wiatto... Do tego,
zamiast epatowac kolorami, cata gra
jest utrzymana w oszczednej palecie
barw, ktéra mistrzowsko wykorzystu-
je. A wszystkiemu towarzyszy Sciezka
dzwiekowa Floeksa, czyli Tomasa
Dvoraka, ktéry odpowiada za muzyke
do miedzy innymi Machinarium oraz
drugiej i trzeciej cze$ci Samorosta.

Rozgrywka nie jest zta, ale nie doréw-
nuje genialnej oprawie audiowizualnej.
Nasz bohater - zamkniety w papie-
rowym kwiatku stworek zbudowany
z pofatdowanych kartek - zmaga sie
Z przerazajaca czarng postacia, ktéra
najwyrazniej chce podpali¢ papierowy
Swiat. Fabuta jest tu prosta i stuzy tylko
temu, zeby dac gtéwnemu bohaterowi
pretekst do odwiedzania kolejnych nie-
samowitych lokacji. Plusem Papetury
jest to, ze chociaz na pierwszy rzut
oka wydaje sie powtarzac schematy
point-and-clickéw nasladujacych gry
Amanity, szybko sie okazuje, ze dziata
jednak inaczej, bo ktadzie duzy nacisk
na fizyke. Z otoczeniem radzimy sobie
przede wszystkim, strzelajac réznymi
obiektami - raz matymi muszkami, raz
Swiecacymi kulkami. Trzeba wzig¢ pod
uwage nie tylko grawitacje, ale tez to,
gdzie nasza kulka poleci, kiedy sie od
czegos$ odbije. To wprowadza pewien
powiew $wiezosci, ale zdarzaja sie
zagadki albo zbyt proste, albo niezbyt
intuicyjne. Wtedy z pomoca przychodzi
system podpowiedzi pokazujacy, co
nalezy zrobi¢ w nagrode za wygranie
minigierki (patent zapozyczony z gier
Amanity), ale wtedy jest z kolei zbyt
tatwo.

Gra jest tez bardzo krétka - na jej
przejécie wystarczy godzinka. Z ha-
kiem - ale jaka to piekna godzinka i jaki
piekny hak! No wtasnie, bo chociaz
rozgrywke Papetury oceniatbym
na 6/10, to atmosfera $wiata i jego
wyglad zastugujg na przynajmniej
12, je$li nie 13/10. | c6z z tym fantem
poczac? Mysle, ze Papetura jest przede
wszystkim wydarzeniem artystycznym,
jak wybitny krétkometrazowy film
animowany. | mam nadzieje, ze kolejny
tytut jej autora powstanie juz nieco
szybciej. W $wiecie polskich gier pojawit
sie niesamowity nowy talent. ha

Polska odpowiedzZ na gry Amanita Design.
Rozgrywka krdciutka i na szkolng czworke, ale
projekt artystyczny Swiata po prostu zapiera dech
w piersiach. Papeture po prostu trzeba zobaczy¢.
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Michat R. Wisniewski

brodzito ostatnio remake'a-
O mi japoniskich RPG - zaréw-

no z generacji PS3 (NieR:
Replicant), jak i bardziej odlegtej
przesztosci (SaGa Frontier). Shin
Megami Tensei lll Nocturne (w re-
gionie PAL znany jako Lucifer's

Call) to powrét do czaséw PlaySta-
tion 2.

Do 2004 roku, gdy na Zachodzie po
raz pierwszy ukazata sie gra z gtow-
nego cyklu serii Megami Tensei.

Do tej pory gracze z Ameryki znali
spin-off pierwszej czesci Persony
(pod tytutem Revelations).

Remake poprawia rozdzielczo$é
grafiki (co wida¢ na niektérych tek-
sturach) i format obrazu (z 4:3 na
16:9, poza filmikami). Wcigz spraw-
dza sie ciekawy stylistycznie projekt
postaci, natomiast wnetrza nabraty
bajkowej sterylnosci, co ma swoj
hauntologiczny urok. Pasuje zreszta
do opowiesci - oto po koncu $wiata
Tokio zostato zamknigte wewnatrz
sfery - miedzy dzielnicami rozcia-
ga sie pustynia (oglagdamy ja jako

Demony

[ AN

Jednym z najbar-
dziej rozpoznawal-
nych elementow
serii SMT jest besta-
riusz. 0d ikonicznego
Jacka Frosta, przez
przerézne elfy, po
pokraki przechodzace
ludzkie pojecie. Ana-
logie z pokemonami
nasuwaja sie same
—na komérki istnieje
nawet przypominajaca
Pokemon Go gra AR
Shin Megami TENSEI
Dx2.

miniaturki, przemierzajac mape
$wiata), a ulice i podziemne kory-
tarze zaludniajg demony i dusze
dawnych mieszkancow. Nastoletni
bohater, ktérym sterujemy, przezyt
apokalipse dzieki tajemniczej po-
staci, ktéra obdarzyta go demonicz-
nymi mocami. Teraz jako pétdemon
(jego wyglad zostat zainspirowany
teledyskiem ,,Californication” Red
Hot Chilli Peppers) przemierza prze-
dziwny $wiat, ktéry ma sie narodzi¢
na nowo. O to, na czyich warunkach
nastapi ten restart, toczy sie cata
walka.

Kto grat w Persone (albo czwarta
cze$¢ SMT z 2013 roku), poczuje
sie jak w domu - wiele elementéw
jest wspdlnych. Brakuje znanego
ze spin-offu mechanizmu spotecz-
nego, tu kluczem jest werbowanie
demondw. Turowe potyczki nie
muszg oznaczac walki - mozna
prébowac przekupstwa albo nawet
uwodzi¢ przeciwnikéw; czasem
sami z siebie proponuja wspoétprace.
Zwerbowane demony rozmawiaja
z bohaterem, co czyni mechanizm
ich fuzji (taczenie dwdch lub wiecej,
by uzyskac silniejszego demona)

Pétnagi potde-
mon przemierza
pustkowia, pozna-
jac przedziwne
persony. W kazdej
porzadnej grze
o apokalipsie musi
znalez¢ sie miejsce
dla zbieracza zna-
kéw drogowych.

Tokijskie dziel-
nice zmienity sie
w oazy na pustyni
zamknietej
w sferze - oto
Swiat SMT Il

nieco ktopotliwym. Wspaniale wyglada
$wiat gry - resztki miasta tak dobrze
znanego z innych tytutéw (ile razy
biegatem po dzielnicy Shibuya w Tokyo
Jungle czy Persona 5!); korytarze
petne zakamarkdéw i ponadwymiarowe
labirynty, rzadzace sie wtasna logika.
Poza poprawa grafiki nowa wersja
oferuje wybér japonskiej Sciezki dzwie-
kowej i uwspoétczesnienie rozgrywki
przez dodanie trybu , litosci” (dla

tych, ktérych interesuje fabuta, a nie
zgtebianie erpegowych mechanizmoéw
i levelowanie), mozna takze zapisac
(u$pi¢) ja w dowolnym momencie,

a nie tylko w wyznaczonych punktach.
W skiad pakietu deluxe wchodzi doda-
tek Maniax znany z rezyserskiej wersji
oryginatu, w ktérym wystepuje Dante
z serii Devil May Cry.

Pokemony w satanistycznej wersji — gra wciaz intryguje

opowiescia, stworzonym Swiatem i mechanizmem rozgrywki,

chociaz w wielu miejscach daje sie odczuc uptyw czasu,

zwhaszczaw monotonnych korytarzach. Wiaz broni sie arty-
= styanastronagry - zwhaszcza projekt demondw i postaci.
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zmian. Najszumniej zapowiadana
i faktycznie najwieksza nowos¢ doty-
czy mozliwosci wyjscia poza statek

i staniecia na wtasnych nogach.
Widok jest caty czas pierwszooso-
bowy (gdy gramy na goglach VR, nie
musimy ich zdejmowac), a sterowanie

% Ten screen to

Tak byto w 2015 roku z premiera S od=mEMEnieTE D

Horizons i tak samo jest teraz, tuz
po wypuszczeniu Odyssey. Cho¢
jest jedna réznica. Najnowsze roz-

intuicyjne, cho¢ samemu podczas

B =

PRODUCENT: Frontier Developments Wersja PL: nie

Odyssey. S stacje fragmentéw chodzonych przerzu-
kosmiczne, mozemy  cafem sie z joysticka na klawiature
i mysz. Stacje kosmiczne zostaty

po nich chodzi¢,
jednak spotykamy

ol Marcin M. Granat

lite Dangerous to wazny
E gracz w Swiecie symulatoréw

kosmicznych od 2014 roku.
Idzie teb w teb ze Star Citizen, bez

przerwy konkuruje tez z No Man's
Sky, EVE Online czy Hellionem.
Swojg pozycje zawdziecza miedzy
innymi aktualizowaniu rozgrywki
poprzez wydawane dodatki.
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szerzenie miato catkowicie odmieni¢  klony postaci.

oblicze gry. Do tego stopnia, ze
Odyssey nawet przez twércéw nie
byt nazywany dodatkiem, ale zapo-
wiadany hastem ,,one giant leap".
Wieszczono rewolucje - poczaw-
szy od materiatéw prasowych,
a skonczywszy na rozmiarach roz-
szerzenia, ktérego 47 GB w poréw-
naniu do okoto 20 GB wersji pod-
stawowej dziatato na wyobraznie.
Te zapedy szybko ostudzita jednak
praca serweréw, gdyz przez pierw-
szg dobe od premiery potgczenie
Z nimi regularnie sie zrywato.
Gdy tytut stat sie stabilniejszy,
mozna byto bez po$piechu zaob-
serwowac zakres wprowadzonych

= Startujemy z pistoletem, wiec zakupy sq
konieczne. Wybér nie powala, ale mechanika
prowadzenia ostrzatu jest przyjemna.

rozbudowane o elementy dostepne




= Z wiekszoscig
imprezowiczéw nie
porozmawiamy. Ale
widoku wylatuja-
cych statkéw po
prawej stronie nikt
nam nie odbierze.

=~* Bywa gorgco.
Podczas walk na
powierzchniach
planet przeciwnika
trzeba najpierw
pozbawic tarczy
ochronnej ska-
fandra, a dopiero
potem punktéw
zdrowia.

z poziomu awatara. Kapitanéw z pewno-
$cig ucieszy mozliwos¢ obejscia swoich
statkéw dookota, gdy sg one zadokowane

w hangarze. Obowigzkowo trzeba tez odby¢
wedréwke po stacji, gdzie mozemy kupié¢
bron czy skafandry, oraz rozpoczaé misje
zlecang nam przez postac niezalezng. Roz-
mowy sprowadzajg sie do prostych kwestii
dialogowych, mozna sie tez potargowac.

Niestety element spacerowania po
stacjach kosmicznych wyszedt twércom naj-
stabiej. Ich lokacje sa niewielkie i blizniacze,
wyglad postaci sie powtarza, a ponadto spo-
tykamy je czesto w tych samych miejscach.
Nie wypada to jednak tragicznie i zdaje
sobie sprawe, ze niezwykle trudno bytoby
stworzy¢ niepowtarzalne stacje w grze
odwzorowujgcej Droge Mleczng w skali 1:1,
lecz ich wykonanie wyraznie odbiega jednak
od high-endowego modelu lotu statkéw czy
zréznicowania uktadéw planetarnych.

Duzo lepiej jest na powierzchni planet. Na
wiekszosci z nich mozemy wysoko podskaki-
wac dzieki mniejszej niz ziemska grawitacji,
mamy tez okazje postrzelac i prowadzi¢ eks-
ploracje w poszukiwaniu zaréwno elektroni-
ki i danych, jak i skanujac nieznang flore.

Na Elite Dangerous: Odyssey nalezy
patrzec jak na wybitny symulator lotow
kosmicznych, do ktérego dodano ,tylko"
dobrg mechanike eksploracji pierwszooso-
bowej. Chetnych do pogrania w kosmiczng
strzelanke Odyssey nie zachwyci, uczciwiej
bedzie ich sktoni¢ do ponownego ogrania
serii Mass Effect. Dla galaktycznych wyjada-
Czy najnowsze rozszerzenie moze nie bedzie
stanowi¢ gigantycznego skoku jako$ciowe-
go, ale trudno mi sobie wyobrazi¢ rozgryw-
ke bez jego posiadania. s

0Odyssey zmienia krajobraz nie tylko planet, ktére wzbogacono
0 nowe elementy, ale i catego Elite Dangerous. Nie wywotuje
jednak takiego poruszenia jak Horizons szes¢ lat temu.

(Choc spetnia marzenie fandw o spacerze poza kokpitem,
reszte moze uwies¢ weiaz tylko za sterami statku.
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Dotacz do swoich ulubionych postaci

z Grzybowego Krdlestwa na polu
golfowym. Graj z maksymalnie trzema
innymi graczami, lokalnie lub online.
Wybierz miedzy tradycyjnymi przyciskami
lub sterowaniem ruchem w trybie Speed
Golf lub zostan profesjonalistg w trybie
fabularnym!
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W pierwszej czesci trylogii Jezeli macie save'y
zmienita sie nie tylko grafika,
ale takze elementy rozgrywki. je przerzuci¢ do Edycji

Legendarnej.
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z ME2 lub ME3, to mozecie

L-.._

LEGENDARY EI]ITI[]N

HPC BPS4 MXONE

PRODUCENT BioWare Wersja PL: tak

Bazyl

Szczegdlnie cenie remastery, ktére
wzbogacajg oryginalny tytut o co$
wiecej niz graficzne wodotryski.

W przypadku Mass Effect niestety
tak nie jest, ale nie znaczy to, ze
Edycja Legendarna nie ma nic do
zaoferowania. Przede wszystkim
dostajemy trzy fantastyczne gry
RPG z wszelakimi DLC, ktére do
nich wyszty. Cata trylogie poddano
liftingowi, ale najwieksze zmiany
przeszta pierwsza odstona.

Zafundowano jej miedzy innymi
nowe tekstury oraz modele, dzieki
czemu prezentuje sie bardzo tadnie,
chociaz sg pewne mankamenty.
Na przyktad o$wietlenie sprawia,
ze twarze postaci czasem stajg sie
brazowe lub pomaranczowe.
Zmodyfikowano takze sposéb
walki, dzieki czemu przypomina
on ten z pdZzniejszych czesci sagi.
Krétko moéwiac, strzela sie tatwiej.
Uwspoéiczesniono takze interfejs
i utatwiono rozwiniecie postaci
do najwyzszego poziomu. Sama
historie pozostawiono natomiast
nietknieta, dlatego szczegélnie
szkoda, ze save'y z LE nie lubig sie
z tymi z oryginatu. Swietnie bytoby
ozywi¢ czternastoletnig postac lub
kontynuowac przerwang niegdys$
przygode. W przypadku Mass
Effect 2 tego problemu juz nie
ma. Zresztg dwdjka i tréjka tylko
w niewielkim stopniu odbiegaja od
pierwowzoréw. Jednymi z niewielu
zmian, ktére rzucg sie wam w oczy,
bedzie zapewne tryb fotograficzny
oraz ujednolicony kreator postaci.
Wzbogacono o nie cata trylogie.
Zniknat za to obecny w Mass Effect
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3 multiplayer, wiec Shepard A.D.
2021 nie oferuje zadnej formy
zabawy w sieci.

Niestety nie pochylono sie nad
polskg wersja jezykowa i wszyst-
ko pozostawiono po staremu.
Dubbing mamy wiec tylko w dwéch
pierwszych czesciach. W dodatku
rézni sie obsada. Jesli chcemy
grac ciurkiem, to nieco irytuja-
cy moze by¢ fakt, ze Shepard
najpierw méwi gtosem Magdaleny
Rézczki/Marcina Dorocinskiego,

a potem Agnieszki Kunikowskiej/
tukasza Nowickiego. Co gorsza,
jesli lubicie stucha¢ angielskich

gtoséw, a czytac polskie napisy,
to zaszczytu tego dostapicie tylko
w ME3. W starszych odstonach
napisy sg zawsze w tym samym
jezyku, co dubbing. Grajac po pol-
sku, mozna takze natrafi¢ na btedy
- a to ktos krzyknie po angielsku,
a to do pani Shepard kto$ sie zwré-
ci jak do faceta. Normalnie mozna
by przymknac¢ oko na takie wpadki,
ale od wersji poprawionej mozna
wymagac usuniecia istniejgcych od
kilkunastu lat potknie¢.

Edycja Legendarna pucharu
dla remastera idealnego wiec ode
mnie na pewno nie dostanie, ale

W zaleznosci od
oswietlenia méj
Shepard w ME1
wygladat jak syn
mtynarza lub czto-
nek Wu-Tang Clanu.

PIXEL
POLECA

Model jazdy

Mako zostat popra-

wiony, wiec misje
w pojezdzie sg

catkiem przyjemne.

nie moge nie doceni¢ faktu, ze
dostajemy w jednej paczce trzy
fenomenalne gry. Wszech$wiat

w nich przedstawiony wcigz robi
wrazenie, a fabuta wynagradza
niektére rozwigzania, ktére dzis
wydaja sie archaiczne. Jesli dotad
w Mass Effect nie graliscie, to te-
raz jest idealna okazja, by nadrobi¢
te razaca zalegtos¢. Jezeli jednak
macie na poétce Shepardzig trylo-
gie, to nie widze wiekszego sensu,
by znéw siegac do portfela. b

Trylogia Mass Effect w odpicowanej wersji.
Wprawdzie nie oferuje wiele wiecej niz oryginaty,
ale za to zbiera w jednym miejscu wszystkie dodat-
ki. Jesli dotad nie wsiadtes na poktad Normandii,
to teraz juz nie masz wymowek.
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FAMICOM DETECTIVE CLUB:

THE MISSING HEIR, THE GIRL WHO STANDS BEHIND

DIV Nintendo Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

istoria wydanych wtasnie na
H Switcha dwdch gier z serii

Famicom Detective Club, The
Missing Heir i The Girl Who Stands
Behind, jest dos¢ skomplikowana. To
nie do korica nowosci - ta druga to
uwspoétczesniona wersja na konsole
Super Famicom (czyli starego, dobre-
go SNES), ktéra ukazata sie w roku
1998.

No dobrze, ta gra z roku 1998 tez

nie byta do korica nowoscig, tylko
zmodernizowana wersjg tytutu na
konsole Famicom (czyli starego,
dobrego NES), ktéra ukazata sie

w roku 1989, rok po pierwowzorze
The Missing Heir. Zatem - chociaz na
pierwszy rzut oka obie cze$ci FDC na
Switcha wygladaja catkiem wspotcze-
$nie, wigczajac je, cofamy sie o niemal
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trzy i p6t dekady, do czaséw, kiedy
konwencja japonskich gier przygo-
dowych wtasnie krzepta i ostatecznie
tworzyta forme, ktéra znamy dzisiaj
jako visual novel. Rowie$nikiem
pierwszej wersji The Missing Heir jest
na przyktad Snatcher, czyli produkcja,
przy ktérej pewien mtody projektant
zmienit sie w tego Hideo Kojime,
ktérego znamy i kochamy... Za serig
FDC staty nazwiska, ktére zapisaty sie
ztotymi zgtoskami w historii Nintendo
i gier w ogdle: Satoru Okada i Yoshio
Sakamoto. Bez nich nie bytoby takich
serii jak na przyktad Metroid, a Okada

wnidst tez ogromny wktad w projekto-

wanie sprzetéw przenos$nych Ninten-
do (natomiast producentem FDC byt
Gunpei Yokoi, z ktérym wspoéttworzyt
pierwszego Game Boya).

Korzenie Famicom Detective Club
siegajg jeszcze gtebiej - kluczowa
inspiracja dla twércéw byta pierwsza
powazna proba przeniesienia zachod-
niej konwencji gier przygodowych
na rynek japonski, czyli The Portopia
Serial Murder Case z roku 1983, za

Kazdy szanujacy
sie nastoletni de-
tektyw z japonskiej
gry wideo powinien
znac przynajmniej
podstawy karate.

ktéra odpowiadat Yuji Horii, p6Zniejszy
twérca miedzy innymi serii Dragon
Quest. Wprowadzita ona kilka waznych
konwencji. Po pierwsze, ekran byt
podzielony na obraz ukazujacy kolejne
lokacje oraz na pole tekstowe, w ktérym
pojawiaty sie dialogi miedzy postaciami
(wzor dla pdzniejszych visual novels).
Po drugie, w przeciwiehnstwie do
zachodnich gier bohaterem kierowato
sie tu nie poprzez wstukiwanie polecen
na klawiaturze, tylko przez wybieranie




”

M6 biedny boha-  POJawi sie postac, z ktéra mozemy Troszke zawiany  pobrze wywazaja tez proporcje powagi

ter znowu zrobit

z siebie gtupka. Na
szczescie pomaga-
jaca mu kolezanka
prébuje cho¢
troche ratowac
sytuacje.

porozmawiac). Ten archaiczny model
rozgrywki bywa ucigzliwy, zwtaszcza
kiedy wydaje nam sig, ze zrobiliSmy juz
w danym miejscu wszystko, co sie da,
a potem sie okazuje, ze zapomnielismy

przechodzien
bardzo chciatby
odpowiedzie¢ na
pytania detektywa,
ale nie bardzo wie,
na jakie.

i komizmu (ktérego jest tu sporo, ale
bez szalenstw takich jak na przyktad

w serii Ace Attorney). Bardzo sprawnie
wypada tez zabawa motywami rodem
z horroru - jednym z centralnych

0 jednym niezbyt istotnym rozgate-
zieniu menu, ktére z jakich$ przyczyn
wydawato sie twércom wazne i cieka-

motywdw The Girl Who Stands Behind
jest opowies¢ o duchu nawiedzajgcym
lokalng szkote, a intryga The Missing

pozycji z menu. Po trzecie, przeszu-
kiwanie lokacji polegato na wyko-
rzystaniu kursora w ksztatcie lupy,
ktérym gracz poruszat po obrazie
przedstawiajacym miejsce akcji. Wy-
dana piec lat péZniej pierwsza czes¢
Famicom Detective Club stosuje te
same patenty.

Zabawa w wersje FDC od$wiezone
dla graczy z trzeciej dekady
XXI wieku jest do$wiadczeniem
troche dziwnym, bo chociaz oprawa
audiowizualna zostata dostosowa-
na do wspdtczesnych standardéw,
tworcy postanowili pozostawic roz-
grywke w formie, ktéra sie wtasciwie
nie zmienita od 1988 roku. Mamy
wiec pieknie namalowane tfa, petne
charakteru i emocji twarze postaci,
a wszystko to jest oszczednie, ale
bardzo ptynnie i przekonywajgco ani-
mowane. Z drugiej strony - przedzie-
ramy sie przez kolejne pozycje menu,
pytamy kazdg postaci kilka razy
z rzedu o to samo (nigdy nie wiado-
mo, kiedy sobie o czym$ przypomni)
albo spetniamy zupetnie arbitralne
warunki, zeby péjs¢ dalej (czasem
nie da sie opusci¢ lokacji, dopoki nie
obejrzymy jakiego$ konkretnego
jej elementu, co sprawi, ze nagle

we. Grajac w FDC, czutem sie czasem,
jakbym zwiedzat muzeum z ekspona-
tami tak pieknie odrestaurowanymi, ze
wygladaty, jakby powstaty wczoraj, ale
zachowywaty jednak swojg dawnos$¢

i obcos¢.

Tym bardziej zaskoczyto mnie, jak
bardzo, pomimo archaicznej rozgrywki,
dwa epizody FDC potrafig wciagnaé.
Przygody nastoletniego detektywa,
ktéry rozwigzuje zagadki morderstw
(zwykle zaczyna sie od jednego, ale
w miare rozwoju akcji trupéw przyby-
wa), sg dobrze skonstruowane - sypig
fatszywymi tropami, namawiajg do
tego, zeby podejrzewac przynajmniej
pie¢ oséb jednoczesnie, a kiedy robi sie
zbyt statycznie, stawiajg nam przed no-
sem wywijajgcego nozem napastnika.

—

Kazdy szanujacy
sie nastoletni de-
tektyw z japonskiej
gry wideo powinien
$ledzic innych, kie-
dy tylko nadarza
sie okazja.

Heir opiera sie na legendzie o mscicie-
lach, ktérzy wstajg z grobu, zeby ukarac

wrogdéw pewnej rodziny. lle w tych
opowiesciach prawdy - nie powiem, bo
sitg kazdego kryminatu sg przeciez jego
tajemnice, a tych jest w FDC sporo.

Podsumowujac - grato mi sie dobrze,

ale trudno do Famicom Detective Club

podchodzi¢ jak do wspétczesnych visual
novels. To jednak przede wszystkim

sentymentalna podréz w przeszto$c
dla tych, ktérzy grali we wczesniejsze
wersje, albo wyprawa do Zrédet gatun-

ku dla jego mito$nikow. Najwiekszg sitg

tych gier sg po prostu dobrze napisane
scenariusze - widaé, ze chociaz pod

koniec lat osiemdziesigtych japonscy

tworcy VN zmagali sie jeszcze z mecha-

nikami i interfejsem, byli juz mistrzami

w snuciu cyfrowych opowiesci. s

w10

Powrdt do przesztosci — remake klasycznych japoriskich gier
VNzkorica lat osiemdziesiatych. Grafika i dwiek jak nowe,
scenariusza nie trzeba zmieniac, bo zawsze byt dobry, tylko
rozgrywka taka sama jak trzydziesci lat temu, co ucieszy
mitosnikow historii, ale czasem potrafi popsuc zahawe.
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kazdym amerykanskim
serialu w kofcu kto$ moéwi
.dzwon na 911". W Pol-

sce, jak i w catej Unii Europejskiej
telefonem alarmowym jest 112, ale
jesli ktos z popkulturowego rozpedu
wykreci 911, to tez zostanie przekie-
rowany we wiasciwe miejsce, czyli
do najblizszego Centrum Powiada-
miania Ratunkowego.

Na pierwszy rzut oka 112 Operator
wyglada na RTS, w ktérym naszymi
jednostkami sa policja, pogotowie
ratunkowe i straz pozarna. Akcja roz-
grywa sie na mapie jednego z wielu
miast do wyboru. W uproszczeniu
trzeba wysyta¢ odpowiednie jednost-
ki do wtasciwych zdarzen, radzac
sobie mozliwie sprawnie z proble-
mem kroétkiej kotderki. Po kazdej
zakoniczonej zmianie zarabiamy pie-
nigdze, ktére mozemy wykorzystac
na rozbudowe floty i zatég. Zaczatem
gra¢ w Warszawie. Poczatkowo
zarzadzatem stosunkowo spokojng
dzielnicg Mokotoéw, ale z biegiem
czasu i awansow dostatem pod
opieke kolejne. Ten element gry jest
fajny o tyle, ze mozemy dziata¢ na
znajomym terenie, a z odpowiednimi
DLC, ktérych ciggle przybywa, moze-
my patrolowaé réwniez zdarzenia na
rzekach jednostkami ptywajgcymi lub
miec¢ wiecej opcji w wyborze jedno-
stek. Poprzez DLC mozna dodawac

o

Grekan ATAEL SHRCA
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= Po kazdym dyzurze otrzymamy
podsumowanie efektéw pracy,
ktére przektadaja sie na finanse.

«= Mapa z oznaczo-
nymi jednostkami

i zdarzeniami to
gtéwny widok

w grze. Aktualnie
obstugiwane pota-
czenie 112 jest po
prawe;j.

== Informacje, jak
rozpoznac sytuacje
i sobie z nig radzi¢,
przydadzg sie

w grze, ale tez

w zyciu.

réwniez scenariusze, na przyktad
obstuge sytuacji pandemii.

To, co sprawia, ze gra wyrdznia sie
w ttumie, to obstuga potaczen 112,
a to dzieki Swietnemu aktorskiemu
zagraniu dialogéw oraz realistycz-
nym podktadom dZzwigkowym. Niby
odbieramy zwykty telefon, bez
zadnych fajerwerkéw graficznych,
ale jazda jest taka, ze mozna sie
spoci¢. Dzwoni facet, ze utknat
miedzy szlabanami na przejezdzie
kolejowym. Staram sie mu pomadc
zdalnie, w koricu méwie, zeby opuscit
pojazd i uciekat. Faceta uratowatem,
ale w stuchawce stysze zgrzytanie,
huk, giecie metalu. Pocigg zderzyt sie
z jego samochodem, wykoleit sie, jest
mnostwo ofiar, a moja mina rzednie.

Wachlarz sytuacji jest bardzo
szeroki, a rozmowy sg nietypowe
i czasem zaskakuja. W rzeczywistosci

grubo ponad potowa potgczen na
numer 112 dotyczy spraw, ktére nie
majg zwigzku z zagrozeniem zycia

i powinny by¢ kierowane na inne nu-
mery. Gra zgrabnie oddaje ten aspekt
pracy CPR. Odbierasz telefon, dzwoni
spanikowana starsza pani. Wypytujesz
o wszystkie dane zdarzenia, przebieg,
lokalizacje, sytuacje i okazuje sie

po chwili, Ze po prostu ma problem

z wpisaniem kodu PIN do komérki.
Rzecz zdecydowanie nie na telefon 112.
Innym razem dzwoni facet, ktéry jest
dziwnie rozmowny, o pogodzie, o tym

i tamtym. Zaczatem go kulturalnie
naktania¢, zeby zwolnit linie, go$¢ oka-
zuje sie samobdjca, a méj brak empatii
to kropla, ktéra przepetnita czare.
Obstugujac potaczenia na 112, trzeba
by¢ nieustannie czujnym. ha

Swietnie pokazane, ile emoji i informacji niesie
alarmowa rozmowa telefoniczna oraz na jak
drobnych przestankach trzeba oprze¢ decyzje.
Mocna strong gry jest wielos¢ dodatkéw

— obecnych i planowanych.



Frozenheim

OIV@EN]Y Hyperstrange Weersja PL: tak

7:1:1VACCESS

ie ma to jak zapach spa-
N lonego grodu o swicie, ze

sparafrazuje pewng filmowa
wypowiedZ. | zaraz od siebie
dodam - zwtaszcza kiedy jest to
siedziba naszego zaprzysiegtego
wroga. Hu! Hu! Hu!

Piotr Pierikowski

Uruchamiajgc Frozenheim studia
Hyperstrange, wiedziatem tylko,

ze to mtoda grupa deweloperska

z niezbyt imponujacym dorobkiem,
a po tytule, ze to pewnie bedzie
co$ o wikingach. | juz na wstepie
czekata mnie mita niespodzianka

- a to za sprawa rewelacyjnego
motywu muzycznego. Oby tak da-
lej, pomys$latem sobie, przechodzac

W grze nie
zabrakto takze
abordazy, ale po-
dobnie jak potyczki
na ladzie nie sg
one zbyt skompli-
kowane.

do kampanii i wybierajac pierwsza
misje.

Startujemy tu trzema wojami
i w prostym tutorialu nie tylko
poznajemy mechanike gry, ale
i wchodzimy w klimat tego zapo-
mnianego juz $wiata. Po drodze
mamy wilki (pestka) oraz leSnych
zbojéw (oj, lepiej ich omingc),

a potem znajdujemy naszg wioske
- dom jarla oraz kilka prostych cha-
tup. | tutaj zaczyna sie prawdziwa
zabawa, bo trzeba nie tylko zadba¢
o0 wyzywienie i obrone swoich
ludzi, ale i o wykonanie kolejnych
misji zarowno w gtebi ladu, jak

i morza. A ze pomimo widoku z lotu
ptaka mamy wokét tak zwang mgte
wojny, odkrywanie nowych rejonéw
faktycznie ma posmak wyprawy
Smiatkdw w nieznane.

W kampanii mamy na razie tylko
dwie misje, ale w trybie wolnym czy
tez w potyczce jest juz ciekawie
i zajmujgco. Kolejne fale wrogéw
najezdzaja nas, my zas nie tylko
musimy je odpiera¢, ale i starac sie
zniszczy¢ zrédto ktopotdw, caty czas
dbajac o rozwdj naszej osady. Tu
ciekawostka, gra stoi trybem solo,
ale mamy tez multiplayer, gdzie
mozemy zetrzec sie w pojedynku
z naszymi przyjaciétmi (w tym przy-
padku - z nieprzyjaciétmi).

Frozenheim jest na wzglednie
wczesnym etapie produkcji, lecz
nawet w tym stanie przyznaje mu
70 procent - gtéwnie za potencjat
i rozgrywke (oraz oprawe muzycz-
na!). | nie watpie, ze w przysztosci

Gra petna jest mniejszych i wiekszych
potyczek, w tym z innymi klanami, bandy-
tami oraz dzikg zwierzyna...

...ale gtéwnym zadaniem jest budowa

bezpiecznego i sprawnie funkcjonujgcego
grodu.

bedzie jeszcze lepiej. Bo juz teraz
mozna bawic sie catkiem dobrze
(cho¢ nie za dtugo, to fakt), ale co
wazniejsze, twércy sg bardzo ela-
styczni i niecierpliwie czekaja nie
tylko na opinie graczy, ale i naich
propozycje, co dodac i co poprawic.
Studio Hyperstrange przyjeto tu
zresztg metode, ktérg znamy z in-
nych gier polskich deweloperdw,

i ma jasno okreslony cel (kampania
jako saga + sandbox i multi), a do
tego dobrze komunikuje etapy pro-
dukcji, publikujac klarowng mape
drogowa. Dzieki temu wiemy, kiedy
na przyktad pojawia sie tresowane
wilki i niedzwiedzie, nowe jednost-
ki (kaptani) i budynki (karczma,
dom bartnika). | tak, nie jest to
produkcja AAA petna fajerwerkow,
ale nigdy nie miata nig by¢. Ot,
porzadna strategia w klimatach
skandynawskich w przystepnej
cenie. Porzadna i catkiem wciggaja-
ca, bo przyznam sie, ze siedziatem
przy Frozenheim jak zaczarowany

i chce, nie, zadam wiecej! Hu! Hu!

Hu! e
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Kolejna polska gra we wczesnym dostepie — tym
razem strategia z wikingami w roli gtéwnej

w Swietnej oprawie audiowizualnej. Budowa
grodu, misje w terenie, walka.
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Gdy nie ma ludzi, koty harcuja - to
znaczy stojg i czekajg bezradnie, az im
pomozemy w codziennych troskach.

TASOMAGHI: BEHIND THE TWILIGHT

IPC

[HAODIVEANY Orbital Express Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

ukumo, mtoda dziewczyna,
warusza w podréz swoim

sterowcem. Po drodze
zatrzymuje jg tajemnicza mgta.
Chcac nie chcac, postanawia cos
z tym zrobic...

Z Twittera korzystam gtéwnie,
aby $ledzi¢ japonskich twdrcow.

Ktéregos dnia mojg uwage zwrécity

piekne ilustracje wielopoziomo-
wego, dalekowschodniego miasta

i kolorowe stroje postaci. Tak
wiasnie trafitem na autora kryjace-
go sie pod pseudonimem Nocras.

Jego prawdziwe nazwisko - Shougo

Nokura - mozna znalez¢ na listach
ptac Pokemon Sword & Shield, The
Legend of Zelda: Breath of the
Wild, Final Fantasy XVIi XIlI-2 czy
karcianki ,WIXOSS". Tym razem
pracowat nad wtasna gra.

Jej akcja toczy sie w trzech
miastach (i wiosce stanowigcej
hub), ktére poczatkowo spowija
tajemnicza magta. Z tego powodu
wyniesli sie z nich ludzie, zostaty
jedynie dwunozne koty z plemienia
Nezu. Aby pokona¢ magte, naprawic

sterowieciruszy¢ w dalsza podréz,

Yukumo musi ozywi¢ magiczne
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Wraz z poste-
pem Yukumo zy-
skuje nowe moce,

dzieki ktérym

moze odwiedzac
niedostepne wcze-

$niej miejsca.

Swiete Drzewa; aby to zrobi¢, ko-
nieczne bedzie zebranie lampionéw
zwanych Zrédtami Ziemi i pokona-
nie szeregu prob w Swigtyniach.
Tasomachi przypominata mi
Beyond Good & Evil, tylko bez
elementdéw bijatyki czy skradania.
Jest zupetnie pozbawiona przemocy.
Podstawa tréjwymiarowej gry jest
eksploracja miast, odnajdywanie
ukrytych lampiondéw oraz przecho-
dzenie préb - zagadek logicznych lub
platformowych. W kazdym z miast
znajduja sie dwa drzewa, ozywienie
kazdego z nich sprawia, ze miasto
odzywa, co otwiera nowe mozliwosci
zwiedzania. Po naprawie sterowca
bedzie mozna tez ogladac je z gory
i szuka¢ kolejnych, coraz sprytniej
ukrytych lampionéw (przyda sie
mozliwos$¢ strzelania fajerwerka-
mil). Za znajdowane pienigdze (lezg
dostownie wszedzie) mozna nawet
optacic nie tylko nowe sukienki czy
ozdoby, ale tez bilet na teleport, gdy

jakas $wigtynna proba okaze sie
zbyt trudna. Na mito$nikéw wyzwan
czeka zebranie wszystkich dwustu
czterdziestu czterech lampiondw, za
ktére dostaniemy specjalng nagrode.
Niektére lampiony sg nagrodami

w prostych questach zlecanych
przez koty - zebrac poczte, wyplewic
chwasty, pozbiera¢ baloniki. To gra,
ktérej potrzebowatem jako odtrutki
po emocjonalnej podrozy w $wiat
NieR Replicant.

Chociaz animacja bohaterki nieco
kuleje, to wszystko nadrabia klimat
i architektura. Metropolie zbudo-
wane w tradycyjnym stylu uzupet-
nionym wspétczesnymi japoriskimi
elementami, takimi jak automaty
z napojami, skrzynki na listy, lustra
znane ze skrzyzowan czy stupy
elektryczne - to wszystko buduje
niezwykte uczucie krainy spoza
czasu, a jednoczes$nie pokazuje,
czym sie rézni japonska gra od
gry inspirowanej kulturg otaku,
jak Genshin Impact. b
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Piekna przygoda, ktra zacheca do pokonywania
przeszkéd, ale do niczego nie zmusza. Sterowanie okazuje
sie czasem za mato precyzyjne, ale da sie przyzwyczaic.
Zawiera tryb foto — szkoda, ze Yukumo robi tylko jedna
= mine, ale moze poprawi sie to w kolejnych aktualizacjach.
EEm u




MASAHIRO ITO, DYREKTOR ARTYSTYCZNY SILENTHILL 2,
UJAWNIL, ZE INSPIROWAL SIENAPISANA PRZEZ
. STEPHENA KINGA NOWELA,,,MGLA’ Z1980 ROKU.

Fenomen laserdyskow zaswi
at w elektronicznej rozrywce|
momencie, gdy nastepowa:

Kilka miesiecy przed Silent Hill 2 ukazat sie inn

horror, o ktdrym mozna powiedziec tylko tyle, ze
przeni6st mity Clive'a Barkera do innego niz literatura
medium tak sprawnie, jak nie udato sie to chyba nawet

0 by¢ wielka rewolugja, a

darzenia potoczyly si

niespodziewany sposéb.

krach Atari i Mattela. Mogtal
I
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Czy bardziej przeraza pozbawmny sensu obled czy pozorme meloglczne 01@g1
wydarzen, ktore nabierajg, znaczema dopiero gdy spOJrzymy na nie jak na twory
podswiadomosci? W kontekscie Silent Hill 2 odpowiedz na powyzsze pytanie jest chyba
niemozliwa. Gra porusza sie bowiem po obydwu biegunach i sprawia wrazenie, jakby
obiektywna prawda nie istniata. Moze stusznie, bo ezy kluczem do petnego odbioru
psychologicznego horroru nie sg wiasdnie subiektywne odczucia?

Ambientowa
muzyka i spokojny
gtos zony czytajacy
wystany do Jamesa
list. Oto poczatek
Silent Hill 2.
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Marcin M. Granat

Jesli rozpoczynamy rozgrywke, nie
korzystajgc z mnéstwa opracowanych
przez fanéw solucji i poradnikéw,

tylko zanurzamy sie w.zamglonym
miasteczku tak, jak zyczyliby sobie
tego jego twoércy, czylina wtasng
reke, stajemy sie zagubieni, skonfun-
dowani, a nierzadko bezsilni i spro-
wadzeni do roli obserwatora wtasnej
porazki.

Mozemy poczuc sie jak James Sun-
derland, gtéwny bohater gry. Mtody
mezczyzna wyznaje, ze ma zamiar
ruszy¢ w zakamarki tajemniczego

miasteczka, gdyz otrzymat list od zony.
| nie bytoby w tym nic dziwnego, gdyby
nie fakt, ze zmarta ona trzy lata temu.
Teraz czeka na protagoniste w ich
»Specjalnym miejscu’.

Podczas prac nad pierwszym, wy-
danym w 1999 roku Silent Hill twércy
chcieli najpierw stworzy¢ mroczne
lokacje, a dopiero pézniej oprze¢ na
nich mrozaca krew w.zytach historie.
W trakcie powstawania sequela, gdy
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Piramidogtowy
najczesciej atakuje
ogromnym mie-
czem. Ciekawostka

"jest, ze znajduje sie

on w ukrytej lokacji

igracz tez moze go
uzyc.
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HALL OF FAME silent hill 2

pomyst na gtéwne miejsca akcji byt juz
wybrany, wiecej mocy twérczych mozna
byto przekierowac na rozwéj fabuty. Nie
oznacza to bynajmniej, ze projektowanie
poziomoéw potraktowano tu po macosze-
mu. Miasteczko, do ktérego trafialismy
“po uruchomieniu Silent Hill 2, miato
nawet wiecej do zaoferowania niz to
Z pierwszej czesci.

Juz we wprowadzeniu oczom odbiorcy
ukazuje sie rzadki w grze widok. Jest nim
panorama przedstawiajaca jezioro i od-
legte drzewa, nad ktérymi niespiesznie
przesuwa sie lekka mgta. Z jednej strony
przypomina to leniwe porankiz kadréw
.Miasteczka Twin Peaks", ktérego niepo-
kojacy duch unosi sie tez nad Silent Hill;
w koncu obie miejscowosci sa niewielkie
i potozone na blizej nieokreslonych pery-
feriach USA. Z drugiej strony zas widok
ten Swietnie buduje kontrast, poniewaz
w dalszej czeSci rozgrywki gracz zostaje
umieszczony w swoistej klatce: klaustro-
fobicznych pomieszczeniach wewnatrz
budynkdéw lub gestej jak mleko mgle na
zewnatrz.

Inspiracje stojgce za spowijajaca
wszystko ztowrogg mgta przez diugi
czas byty domenga spekulacji. Dopiero
w kwietniu tego roku Masahiro Ito, dyrek-
tor artystyczny Silent Hill 2, ujawnit, ze
za zrédto postuzyta mu napisana przez
Stephena Kinga i wydana w 1980 roku
nowela ,,Mgta". Tak jak na kartach spi-
sanych przez mistrza grozy, tak i w grze
wszystko, co sie dzieje pod ostong biatej
kurtyny, jest wypaczone i budzi strach.
Biaty catun nie odstepuje nas nawet
na krok, bez wzgledu na to, czy jeste-
$my na zielonym terenie wokot jeziora,
w ruderalnych okolicach czy na Srodku

skrzyzowania ulic w centrum miasteczka.

Znika co prawda, gdy nad miejscowo-
$cig zapada noc, lecz nie poprawia to
wcale naszej sytuacji, bo od tamtej pory
poruszamy sie niemal na o$lep. Poza
brakiem widoczno$ci napiecie poteguje
tez to, co dobiega naszych uszu. Gdy
styszymy warczenie psa lub dziwne
odgtosy petzania, wiemy, ze zagrozenie
jest na wyciagniecie reki, cho¢ pozostaje
niewidoczne.

Otoczenie petni w grze kluczowa role
- pomaga w opowiedzeniu historii.
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SII.ENT HII.I. 2 WZOROWAI'. SIE NA

MEDIUM FII.MU A SZCZEGOLNIENA e ZE
~DRABINIE JAKUBOWE)” W REZYSERII :
ADRIANA LYNF'A Z1990 ROKU.

Kadrowe triki to dobry zabieg artystyczny, -
lecz gdy kamera pokazuje to, co jest za nami,
walka staje sie uciazliwa.

W zwiagzku z tym do przedstawionych
w grze lokacji nalezy przyktadac
uwage nie mniejsza niz do napotyka-
nych postaci. Oczywiscie na pierwszy
plan wysuwa sie tytutowe Silent Hill.
Wbrew opinii wielu krytykéw czy
recenzentdw miasteczko nie jest
wymarte. Jak bowiem wyttumaczy¢
to, ze na ulicy pojawiaja sie nowe
zwtoki, kto$ przeparkowat samochéd
kempingowy, a na asfalcie wida¢ swie-
ze $lady hamowania, za ktérymi stoi
pusty samochéd zjeszcze wtgczonym
silnikiem?

Narracja w Silent Hill 2 prowadzona
jest nie tylko poprzez dialogi czy znaj-
dowane przez bohatera zapiski, ale
takze poprzez eksploracje. Gdy pod
koniec coraz bardziej zagtebiamy sie
w mroczng tajemnice miasteczka, gra
dostownie obrazuje to przemieszcza-
niem sie bohatera w dét, kazac nam

'-1

Pierwsza napotkana w grze osoba. Mowi od
Tzeczy. Z czasem okaze sie, ze stowa wypo-
wiadane przez Jamesa tez swiadcza

o szaleristwie, -

s
it N

Senna cisza i spokdj przeplataja sie w Silent
Hill z makabra godna filmow gore.




J _;wh?ki ogladaji-;ce $ni
zenie na telewizorze.

Z czasem uczymy sie, ze wielu przeciwnikow
da sie omina¢. Szkoda marnowac na nich
amunigje, ktorej jest jak na lekarstwo.

: ; S T - szpitalnej windy. Glos szalonego spikera,
iy N7 Rt " ktéry z maniakalnym entuzjazmem zadaje
|} " I B nam pytania, tak bardzo nie pasuje do

"-"5 A ;'Ef . '.; 3 . . ‘_\-. * zaniedbanego miasteczka, ze az wywotuje
St T - \ ﬁ ciarki.

b \:“. ,t_‘ MR z\ ~..~~- A

X 2 ‘;l LTy 3 .1'_ " * ¥ 'NA SPOTKANIE Z LEKAMI

\ i I.‘ 1‘-1\,'1‘ \ g Spacery po Silent Hill nie bytyby nawet

i 5‘3 it O St N w potowie tak emocjonujace, gdyby nie
e ,'-: t\\E\; "'l_t napotykane po drodze maszkary. To

e b, Wy - LA wiasnie one byty jednym z elementéw,

gy o '.““}\ - dzieki ktérym druga cze$¢ serii byta do-
41 -{i _,-‘_-I \"\. ) skonalsza od pierwowzoru. Nawet samo

__; Creéc wggr.za zetkniecie sie z nimi byto duzo subtelniej-
ot A wydarzefi z Si sze niz to w pierwszej odstonie. Idgce na
e  jest tylko po to, aby | nas gromada demoniczne dzieci z nozami

. _ budowac klimat. Jal

schodzi¢ absurdalnie dtugimi schoda-
mi i wielokrotnie skaka¢ do otworéw

silenthill2 HALL OF FAME

E

l Interakcje z postacia
* niezaleznymi sg rzadki

w podtodze. Otoczenie odzwierciedla lecz jesli sig juz pojawi S ML < |
stan psychiczny protagonisty. Cze$¢ I;::gze'::;?gromne @
lokacji okazuje sie nagle mie¢ jeszcze i =
mroczniejsze wersje, spotykamy tez # { i\
surrealistyczne zabawy z geometrig Lo “!Qﬂ.'_'__ [
poziomdw: gdy statem w. niewielkim ﬁ g

i bor_ni'e_szczeniu z trawa na ziemi, mapa | g
sugerowata, ze znajduje sie w sporym = ‘H;.‘..,’" g <
ogrodzie. o' S

Zwiedzajac §wiat‘wykreowany
przez Konami, warto zagladna¢ w kaz-
dy kat. Gry lepiej nie przechodzi¢
pospiesznie, gdyz moze to skutko-
wac pominieciem pozornie btahych,
lecz niezréwnanych w budowaniu
atmosfery elementdw. Nieziemskie
wrazenie robi na przyktad pozbawiony
wody basen z dzieciecym wézkiem na
Srodku i trzema kragzacymi wokot nie-
go potworami. tatwa do przeoczenia
jest réwniez pewna toaleta, w ktérej
znajduje sie zamknieta kabina. Moze-
my do niej kilkakrotnie pukac i nic sie
nie wydarzy, lecz po wielu prébach,

w losowo dobranym momencie, usty-
szymy dobiegajacy z niej przerazliwy
krzyk i huk przewracanych przed-
miotéw. Do obligatoryjnych zadan
nie nalezy tez udziat w klimatycznym

MIANEM POLSKIEGO SILENT HILL
OKRESLANO THE MEDIUM OD BLOOBER
TEAM. TO GEOWNIE ZASEUGA
WSPOLPRACY ZTYM SAMYM
KOMPOZYTOREM, AKIRA YAMAOKA.

E

Pierwsza walka z Pirami-
dogtowym. Nie da sie go
pokonac, przeciwnik po
prostu odchodzi, gdy =
zawyjg syreny alarmowe.
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quizie, ktéry zaczyna by¢ puszczany
z gtosnikéw tuz po naszym wejsciu do

zastgpiono bowiem znieksztatconym
cztowiekiem bez rak, ktéry pierwotnie
" sie od nas oddala, a pézniej atakuje tylko i
dlatego, ze sami sie do niego zblizamy.




Whnetrza budynkéw
wypetniajg odradzajgce
sie potwory i nieprze-
nikniona ciemnos¢. Nie
wyobrazam sobie spo-
tkania tych pielegniarek

Laura intryguje od
samego poczatku.
Twierdzi, ze znata zone
naszego bohatera, lecz
z dziecigcym uporem
odmawia nam pomocy.

bez latarki.

Do niezapomnianych przeciwni- dopiero po ukonczeniu gry, gdy zrozumiemy, Zze James nie
kéw Silent Hill 2 nalezg manekiny radzit sobie ze Smiertelng chorobga swojej zony. Patrzac
sktadajace sie z korpusu i czterech Z tej perspektywy, obrzydliwy bezreki potwdr, ktéry ataku-
ndg, konwulsyjnie poruszajace sie je gracza swojego rodzaju wymiotami, moze by¢ utozsa-
potwory-pielegniarki, uwieszone miany z wyrzutami sumienia wobec chorujgcej matzonki,

u sufitu miesne masywy z ustami czy ktérej widok zaczat bohatera odrzucac. Poprzez utrate
stynnego Piramidogtowego, ktérego zdrowia wybranka Jamesa stracita tez w jego oczach

znaja nawet osoby nigdy nieurucha- status mtodej, pieknej i'peinej zycia kobiety, przestata by¢
miajace tej gry. obiektem pozadania. W grze dysponujemy mapa, na ktdrej

0 artystycznej wartosci spotyka- . o James zaznacza zablokowane przejscia oraz
nych potworéw $wiadcza nie tylkoich ~ SEKS & SMIERC . ke : miejsca, do ktorych chce s udac.
modele, ale tez symbolika. Znaczenie  Pierwiastek seksualnoscijest w Silent Hill 2 zaznaczony

wiekszosci z nich mozemy poznaé bardzomocno, a czasamijawi sie jako wrecz perwersyjny.
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Nie bez przypadku wrogie nam piele-
gniarki, pomimo catej swojej potwor-
nosci, ukazane sa z dekoltem i ubrane
w krotkie spddnice. Podobng estetyke
wida¢ w projekcie manekindw, ktérych
nogi sa smukte i kobiece. Zdajg sie one
by¢ zresztg obiektem seksualnego
zainteresowania Piramidogtowego.
Scena, w ktérej zostaje nam przed-
stawiony ten arcyboss, moze bowiem
zostac Smiato zinterpretowana jako
gwatt ze skutkiem Smiertelnym
dokonany na dwojce manekinéw. To
wtasnie jego sktonno$¢ do podszytej
f 1 seksem przemocy wydaje sie najbar-
dziej przerazajaca, a w pdzniejszych

{..' ] i etapach wyrazana jest przez cykliczne
PRZERYWNIKI FILMOWE W SILENT HILL 2 akty przebijania widcznia najatrakcy-
PREZENTUJA SIE LADNIEI NIZ OPRAWA GRA- o
FICZNA PQDCZAS ROZGRYWKI DO TEGO potaczyli brutalno$¢ i erotyke, ale
STOPNIA, ZEZACHWYCAIJA NAWET DZISIA). nie zrobili tego, aby wywotac tania
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wypetniane rytmicznie poruszajagcymi
sie tfokami.

James Sunderland spotyka na swojej
drodze nie tylko wzmiankowang An-
gele, ale tez inne postacie niezalezne.
Jest wsrdd nich Maria, atrakcyjna
blondynka, ktéra z wygladu przypo-
mina zone bohatera, a i w kwestii fa-
bularnej jawi sie jako jej swoista kopia,
gdyz James doswiadcza jej Smierci.
Wsréd zamglonych ulic napotkamy
otytego nastolatka Eddiego i dziew-
czynke Laure, pozornie nieszkodliwg
dwdjke, umiejaca jednak celowo wpe-
dzi¢ nas w Smiertelne tarapaty.
Silent Hill 2 jest tak stworzony,
Ze spojrzenie gracza na postacie
nabiera sensu dopiero po zobaczeniu
napiséw koncowych. Aby uswiadomié
L : it o sobie ich role dla Swiata przedsta-
3 ?ﬁ" .@ h’ iy wionego, trzeba sie przez chwile
g T ’{ zastanowi¢. Jak to mozliwe, ze bez-
' ; bronne dziecko bez probleméw plata
75 1 sie w tak niebezpiecznym miejscu?
Dlaczego Eddie nie potwierdza, ze

To nie jest grafika koncepcyjna, lecz Przyktad poznawania gry przez eksploracje. To nie slepy zautek, lecz jeden z kilku widziat te same potwory, co James?
fragment rozgrywki. Oplatajace pudetko W pewnym muzeum na Scianie wisi momentéw, gdy James musi wykona¢ Filozofia stojaca za miasteczkiem Si-
zabezpieczenia najlepiej prezentuja poziom zZowieszczy obraz olejny przedstawiajacy_ skok w nieznane.
trudnosci zagadek w Silent Hill 2. Piramidogtowego.

lent Hill polega na tym, ze przyciaga
ono 0soby po traumie i uciele$nia
ukryte w ich pod$wiadomosci leki

i popedy. Kazdy przezywa tam swdj
spersonalizowany horror, a dowia-
dujemy sie o tym wtasnie przez
interakcje z innymi.

sensacje. Ich celem byto, jak to ujat
projektant postaci Takayoshi Sato,
gtebokie wstrzasniecie ludzkimi
sercami”, co jest osiggalne takimi
wiasnie srodkami. Réwnie wyszukany,
co Piramidogtowy jest Abstract Dad-
dy, monstrum powigzane z postacia

o imieniu Angela, ktéra spotykamy

w trakcie rozgrywki. Wyglada jak dwie
Scisle przylegajace do siebie osoby

w pozycji pétlezacej. Ich sylwetki
znajduja sie w obrebie ramy tézka,

a wszystko pokrywa warstwa skoéry.
Jego projekt staje sie jasny, gdy
uswiadomimy sobie, ze jest on wizu-
alizacja dzieciecej traumy bohaterki,
czyli seksualnego wykorzystania
przez ojca. Nawigzuje do tego nawet
pomieszczenie, w ktérym po raz
pierwszy spotykamy tego przeciw-
nika. Jest ono bowiem pokojem, na
ktérego $cianach znajdujg sie otwory, . L]
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Odbiorca najdobitniej doswiadcza tego

w przypadku Jamesa Sunderlanda, bo
przeciez chcac nie chcac, wiasnie z nim
sie utozsamia. To prawda, Ze jego zona
nie zyje, ale pod koniec gry dowiadujemy
~ sie, ze to wiasnie on ja zabit. Wydarzenie

“to jest jego traumg, tragiczng przeszio-
- $cig, ktérg musi zaakceptowac. Podczas
rozgrywki gracz jest Swiadkiem katharsis
bohatera. Jedna z inspiracji gry byia
Zbrodnia i kara" Dostojewskiego, co wi-
da¢ w zachowaniu Jamesa, ktéry tak jak
Raskolnikow z powiesci najpierw zabija,
a pézniej sam wymierza sobie kare, aby
zaznac upragnionego spokoju. Dlaczego
protagonista nie ucieka z miasteczka,
chocéby po napotkaniu pierwszego potwo-
ra? Przeciez droga powrotna stoi przed
nim otworem. Nie zostat odciety od reszty
$wiata zadna przeszkoda, jak to bywa
w wielu grach. Motorem jego dziafan jest
to, co w psychologii nazywa sie odreago-
waniem. Musi upora¢ sie z wiszacym nad
nim widmem morderstwa zony. To dlatego
potwory, ktére spotyka, sg takie jak ona:
jednoczesnie obrzydliwe i noszace zna-
miona seksualnosci. To dlatego wiasnie
ona jest ostatnim bossem, atakujacym
Jamesa w postaci kobiety przytwierdzo-
nej do t6zka. ‘

MECHANIKA KOSZMARU..:

Poza nie$miertelng historig Silent Hill 2
oferuje tez odrobing odchodzaca do
lamusa mechanike rozgrywki. Gra jako

survival horror z duma wzorowata sie

P =

Cho¢ walka z ostatnim bossem jest wyma'ga'i

jaca, tuz przed zadaniem decydujéc'ego ciosu. James, jak i-gracz uswiadamiaja sobie, co

pozwolono nam na chwile refleksji. - miato miejsce w przeszloscii co whasciwie
o T dzieje sig w Silent Hill.

Wyjatkowa scena, podczas ktdrej zaréwno Abstract Daddy w stynnym pokoju z otwora-

mi. W jego pokonaniu przeszkadza gtéwnie
mata powierzchnia lokacji, utrudniajac
utrzymanie dystansu.

7

na hicie z 1992 roku, Alone in the Dark.
Widac to szczegdlinie w pracy kamery,
ukazujacej akcje pod réznymi katami,
co nieco przesz'_kadza, gdyz o Smier¢
w nim tatwo, a ataki spoza kadru
irytuja. e

Zaznaczam, ze opisuje tu oryginal-
nego Silent Hill 2 w wersji Director’s
Cut, a nie jego remastera z 2012
roku wydanego w ramach Silent Hill
HD Collection, w ktérym poprawiono
w zasadzie tylko grafike. Uwazam,
ze nie byto to konieczne, bo warstwa
wizualna-pierwowzoru nawet dzisiaj
prezentuje sie godnie. Trudno obec-
nie nazwac ja realistyczng, a tek-
stury zdradzajg, ze produkcja miata
premiere dwie dekady temu, ale
najwazniejsze, ze spetnia swoja
role: ukazuje niepokojgce miasteczko
ze zdezelowanymi tazienkami,

INSPIRACIE SILENT HILL 2 SIE-
GAIATAKDALEKO, ZEMARIA
~ POSEUZYEA ZA WZOR CATHE-

- RINE, BOHATERKIZ GRY O TEJ
SAMEJNAZWIE Z 2011 ROKU.




powybijanymi oknami i trawigca
wszystko rdza.

Trudniejsze niz nawigowanie kamerg
okazuijg sie w przypadku Silent Hill 2
bardziej przyziemne sprawy. Moje
trudnosci zaczely sie od samego zaku-
pu gry. Poszukujgc wersji pecetowej,
zauwazytem, ze tytut Konami zaczat

i By¢ kolekcjonerska gratka warta
niemata kwote. Kolejna zagadka po-
jawita sie zas, gdy go zainstalowatem.
Okazato sie, ze aby uruchomita sie na
Windows 10, trzeba zrobic to tylko na
jednym rdzeniu procesora.

PUKANIE ZZA DRZWI
NAPRZECIWKO

Bodaj najbardziej rozpoznawalnym
dzwiekiem kojarzonym z serig sg
zaktdcenia radiowe. W Silent Hill 2
James tez znajduje radioodbiornik,
ktérego nasilajacy sie szum ostrzega
przed zblizajgcym sie niebezpie-
czenstwem. Odgtosy dobiegajgce
gracza sg ztowieszcze i zaskakuja:

w przedziwnym miejscu z szubienica
na Srodku styszymy biegajacego
naokofo konia, w hotelu co$ puka,

a syczenie w szpitalu przypomina
oddychanie przez maske przeciw-
gazowa.

Fragmenty filmu nagranego na kasecie VHS
nasuwaja skojarzenia z filmem, Zagubiona
autostrada” Davida Lyncha.

silenthill2 HALL OF FAME

Kompozytor Akira Yamaoka, tworzac oprawe dzwieko-
wa, chciat przemyci¢ do niej japonski pierwiastek. Zdecy-
dowat sie na wykorzystanie koncepcji zwanej ,,Ma", ktora
mozna przedstawi¢ jako zwrdcenie uwagi na pustke.

W dziele malarskim moze to by¢ celowe pozostawienie
czesci ptétna niezamalowanego. W muzyce ,,Ma" bedzie
reprezentowac pauza pomiedzy dZzwiekami, ktéra tez
sktada sie na utwoér. Wazne jest réwniez, ze wspomniana
pustka mo’Zg by¢ interpretowana jako potencjat, cos, co
moze zostac zapetnione.

Muzyka w Silent Hill 2 to majstersztyk. Pobyt w apar-
tamentach Blue Creek przebiega przy akompaniamencie
rezonujacych wysokich dzwiekéw, od ktérych wibruje
powietrze. W innym miejscu z gtosnikéw wydobywaja
sie ciezkie, industrialne uderzenia metalowymi pretami.
Raz nabierajg one tempa w stalowym crescendo, kiedy
indziej przeplataja sie z bebnieniem przypominajacym
bicie serca. Czasami utwory gwattownie zmieniajg swoj
charakter i to tez jest przerazajace. Obecne od czasu
do czasu melancholijne akordy gitarowe oraz delikatny
fortepian tez pas'uja do tego horroru.

PO OMACKU

To oczywiste, ze gra wydana dwadziescia lat temu

nie bedzie prowadzita gracza za reke, ale Silent Hill 2

w rzucaniu odbiorcy na gteboka wode i tak osiggnat nowa
jakos¢. Oferuje cztery poziomy trudnosci, ktére réznicuja
nie tylko intensywnos$c¢ potyczek, ale tez wptywaja na
niektére zagadki logiczne. Najbardziej eksperymentalnym
elementem gry jest jednak to, ze jej zakonczenie zalezy od
akcji wykonywanych przez gracza. Problem tylko w tym,

ze w ogole nie sygnalizuje ona, jakie
sg to czynnosci. Kto by przypuszczat,
ze przeczytanie pewnego notatnika na
dachu sprawi, ze zwiekszy sie prawdo-
podobienstwo danego zakonczenia?
Albo Ze bedzie ono zaleze¢ od czasu,
w jakim doptyniemy t6dka do pewnej
wyspy?

Jeszcze ciekawiej jest z zakoncze-
niami specjalnymi. Aby zobaczy¢ finat,
w ktérym James z pomoca lovecra-
ftowskich bogéw wskrzesza swojq
zone, trzeba miedzy innymi zdoby¢
ukryty obsydianowy puchar. Skom-
plikowanej sytuacji z zakonczeniami
nie utatwit autor scenariusza, Hiroyuki
Owaku. Nie okreslit bowiem, ktére
z nich jest kanoniczne, a informacji
o najbardziej prawdopodobnym finale
fani musieli szukac na wtasng reke we
.y ) wskazéwkach w kolejnych odstonach
serii.

Bogj}ff_f(.)rﬁ. a Wish prezentuje
~ krétka rozgrywke wystarczaja-
~ cana zaledwie dwie godziny.

R

Problemu tego nie byto w przypadku
catkowicie liniowego Born from a Wish,
dodatku obecnego w specjalnych wer-
sjach gry i reedycjach. Przejmowalismy
w nim kontrole nad Marig na krétko
przed jej spotkaniem z Jamesem. Cho¢
bonusowa minikampania nie wyrdznita
sie w historii cyklu, pozwalata na przy-
jemne zwiedzenie wyszukanej rezyden-
Cji i przypominata, ze nie wszystko, co
widzimy w Silent Hill, jest prawdziwe.

W historii gier wideo Silent Hill 2
zapisat sie ztotymi zgtoskami. Jego bru-
talna, ale i piekna historia umocnita catg
serie i zainspirowata mnéstwo tytutéw.
Wptyneta tez na szeroko rozumiany
$wiat popkultury - od filméw, przez
cosplayeréw, na gadzetach konczac.
Lecz wszyscy, ktérzy zagraja w te gre,
zapamietajq jg przede wszystkim dzieki
specyficznej mieszance strachu i tajem-
nicy. ha
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Nie ma drugiej takiej opowiesci, nie odnajdziesz
drugiej takiej przygody! Zaden dzwiek nie zmrozi twej
krwi tak jak Smiertelny zew Wyjcow, gdy z odciets
gtowa demona w reku staniesz na strzelistym klifie,
patrzac na odlegty kamienny krag, gdzie zalegto sie
pradawne kosmiczne zto. Witaj w koszmarze, ktory
zapamietasz na dfugo!

ol Marcin M. Drews
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oktadnie 19 lutego mi-

neto dwadziescia lat od

premiery Clive Barker's

Undying, najlepszego

horroru od czaséw
Silent Hill. To wielowagtkowa opo-
wies¢ grozy z rozbudowang fabuta
i licznymi kulturowymi odniesie-
niami, opowiadajgca o klgtwie
Nieumartego Kréla - kosmicznej
abominacji uwiezionej przed wie-
kami w neolitycznym kamiennym
kregu u wybrzezy Irlandii.

W 1923 roku awanturnik Patrick
Galloway, weteran pierwszej wojny
Swiatowej niestusznie oskarzony
o morderstwo i wygnany z kraju,
powraca na wyspe wezwany przez
przyjaciela do mrocznej rezydencji
rodu Covenantéw. Musi rozwigzac
tajemnice grupy ludzi, ktérzy obar-
czeni klatwa popadli w szalenstwo,
zmarlii... powrdcili w ohydnych,
krwiozerczych formach, by uwolni¢
przedwieczng obrzydliwos¢ z ka-
miennego wiezienia.

Brzmi jak opowie$¢ z lovecra-
ftianskiego uniwersum? Powinno!

WEIRD ROMANTIC GOTHIC VIC-
TORIAN FICTION PLUS

W dalekim zakatku kraju zaskoczyt

mie list jego — list, ktérego obted-
nie naglace stowa nie dopuszczaty
innej odpowiedzi jak osobiste moje
przybycie. Pismo nosito $lady
nerwowego niepokoju. Autor listu
mowit o ostrej niemocy fizycznej —
0 gnebigcym go rozstroju umysto-
wym i o zarliwej checi widzenia sie
ze mng jako najlepszym i naprawde
jedynym przyjacielem".

Ci, ktérzy znaja tytut, beda prze-
konani, ze powyzszy cytat pocho-
dzi z dostepnego w grze dziennika
Patricka Gallowaya. Nic bardziej
mylnego! To fragment noweli ,,Za-
gtada domu Usheréw" (1839) pidra
Edgara Allana Poego. | nie jest to
przypadkowa zbieznos¢. Tworcy
siegneli bowiem po najbardziej
znane, klasyczne oblicza horroru,
kreujgc zmys$Iiny amalgamat. Mamy
wiec tu gotycka opowiesé grozy,
klimaty wiktorianskie i, rzecz jasna,
weird fiction.

Fabuta Clive Barker's Undying na
podstawowym poziomie czytelnie

e
-

i L

Istotna czescia historii
i samej rozgrywki sa
aary. Patrick zdobywa
je po kolei w kluczowych
momentach opowiesd.
Niektore dziafajg w
przewrotny sposéb. Ten,
kt6ry zmartwychwzbu-
dza, jest prawdziwie
zab6jzy dla chodzacych
szkieletow przekletych
mnich6w...

undying .HALL OF FAME ¥’

nawigzuje do wspomnianej noweli
Poego. Watek zmieniajgcych sie
obrazéw to odniesienie do ,,Portre-
tu Doriana Graya" Oscara Wilde'a
(1890). Posiadtos¢ Covenant ze
swymi lochami i zawite losy rodzin-
ne to echo ,,Zamczyska w Otranto”
(1764) Horacego Walpole'a. Dom

z portalami do innych rzeczywisto-
$ci to oczywiscie ,,Dom na granicy
Swiatéw" (1908) Williama Hope'a
Hodgsona. Kraina Zagubionych
Snéw Oneiros to jakze wspaniaty
hotd dla H.P. Lovecrafta i jego serii
opowiadan napisanych miedzy 1918
a 1932 rokiem, a zaliczanych do
tzw. Cyklu Sennego (Dream Cycle),
toczacych sie bowiem w krainach
onirycznych. Finalne monstrum,
tytutowy Nieumarty, to z kolei
kosmiczne plugastwo - abominacja
rodem z panteonu przedwiecznych.
Czytelne sg tez inspiracje graficz-
ne - lokacje w grze niemal zywcem
wyjeto ze stynnych ptécien Caspara
Davida Friedricha (1744-1840).

A wszystko to... doprawione
perwersyjng stylistykg Barkera,

a jakze! : I




- Ruiﬁ)}:kjasztom i portal wiodacy do XV wieku, ukazujacy
te sama éwiatynie w petni swej mrocznej chwaty.

Monto-shonoi — grozne monstrum z innego wymiaru
materializujace sie w blysku wytadowan elektrycznych.

Latarnik, ktdrego spotykamy w grze, i jego zmarty syn.
Temu drugiemu twarzy uzyczyt sam Clive Barker!

Iowrogie piekno Oneiros i mistyczne stworzenia na
ustugach szalonego uzurpatora krainy, Otto Keisingera.

STEVEN, STEVEN, ACHTO TY!
Bardzo rzadko sie o tym méwi, ale
ten ambitny projekt ekipy Dream-
Works Interactive zainicjowany
zostat przez samego Stevena Spiel-
berga! W 1999 roku zaproponowat
on bowiem, by stworzy¢ horror
FPP. Dellekamp Siefert (lead desi-
gner) i Brady Bell (producent) do$¢
szybko przygotowali prototyp na
zmodyfikowanym silniku graficz-
nym Unreal Tournament. Spielberg
byt ukontentowany i natychmiast
dat projektowi zielone Swiatto.

Tworcy od poczatku wiedzieli,

Ze horror powinien by¢ oparty

na dobrej historii. Rozwazali wiec
zatrudnienie Stephena Kinga, ale
jego wyobraznia nie pasowata do
ram projektu, ktéry taczyt groze
z magia. ,Spojrzeli$my na nasza
historie i zdali$my sobie sprawe,
ze znacznie blizej nam do fantazji
Clive'a Barkera. Horror Kinga byt
bardziej realistyczny” - wspomina
Bell.

Studio szybko nawigzato kon-
takt z Barkerem, ktéry zaprosit
ekipe do swej posiadto$ci w Bever-
ly Hills. Prezentacji dokonano przy
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kuchennym stole Clive'a. Pisarz
otwarcie przyznat, ze o grach wie
tyle co nic, ale projekt z marszu go
zafascynowat, wiec postanowit go
usynowic i poprawic.

GEJ PRAWDE Cl POWIE
Cho¢ trudno nazwac Barkera gtéw-
nym autorem gry, niezaprzeczalnie
miat on wielki wptyw na jej osta-
teczng wersje. Pierwotnie bohate-
rem byt hrabia Magnus Wolfram,
prawdziwy ,badass”, kto$ w rodza-
ju wiktorianskiego Riddicka z tysa
gtowa ozdobiong tatuazami. Clive
natychmiast postanowit zmieni¢
oblicze protagonisty. Zwigzana jest
z tym zresztg ciekawa anegdotka.
Oddajmy gfos samemu Barkerowi.
»Mielismy tego goscia o imieniu
Magnus. Hrabia Magnus Wolfram.
Byt tysy, wytatuowany, wygladat
jak bohater komiksu. Zebratem
wiec wszystkich w pokoju i po-
wiedziatem: «Stuchajcie, czy
kto$ w tym pokoju zna hrabiego?
Nie. Czy kto$ w tym pokoju zna
kogos$, kto nazywa sie Magnus?
Nie. Czy ktos naprawde chce by¢
w skérze tego faceta? Skoro to

o’

il
Bohater

.y
Patrick Galloway,
ayli postwiktorian-
ska wersja Indiany
Jonesa. Romantyczny
awanturnik z rewol-
werem u boku. Po
komercyjnym sukcesie
gry miat zawedrowac
na karty powiesci oraz
kinowe ekrany. Niestety
rzeczonego sukcesu
nigdy osiagnac sie nie
udato...

o B O]

Lo \ o

* gra pierwszoosobowa, dlaczego

miatby$ chci®¢ by¢ w skérze tego
mezczyzny? Dlaczego miatby$ .
chcie¢ nim sterowac?». Wyrzucili-
$my go wiec i rzektem: «No dobra,
macie tu geja. Przyprowadzcie mi
kogos, z kim chce sie przespac.
PrzyprowadZcie mi kogo$ bajecz-
nie seksownegoy. Jakie$ dziesieé
dni pézniej Brian Horton (concept
artist) wystat mi posta¢, ktéra teraz
pojawia sie na ekranie. Kogos,

kto byt wspaniaty i byt wszystkim,
czego pragnatem. Byt po prostu
wtasdciwg postacig. Wydawat sie
kims, kim chciatbys by¢, kims, kim
chciatbys graé, kims$, w czyja skére
chciatbys$ wejs$¢ na jakis$ czas".

W ten sposdb ptaski i nieco grote-
skowy Magnus Wolfram musiat usta-
pi¢ Patrickowi Gallowayowi - czto-
wiekowi z krwi i kosci, a jednoczes$nie
romantycznemu awanturnikowi
bedgcemu postwiktoriarnska wersja
Indiany Jonesa. Mimo to pierwotny
model protagonisty nie trafit do
kosza! Wykorzystano go bowiem
w grze w roli ztowrogiego szamana
Trsanti, ktéry ranit Patricka moca
tajemniczego kamienia Gel'ziabar...

T
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= Czar Scrye odstania sekrety przesztosci
i prawdziwg nature rzeczy, w tym mrocz-
ne tajemnice rodzenstwa Covenantéw.
Astralne gtosy podpowiadaja, kiedy go
uzyc.

DYSFUNKCYJNA RODZINA
Fabuta obraca sie wokéf tragicz-
nych loséw rodziny Covenantéw
zamieszkujacej wiktoriafnski dwor
na smaganym wichrami skalistym
wybrzezu Irlandii. O patriarsze
rodu Josephie wiadomo niewiele.
Jego zona Evaline powita mu pie-
cioro dzieci - Jeremiaha, Ambro-
se'a, Aarona, Bethany i Lizbeth.
Narodziny tej ostatniej matka
przyptacita zyciem. Wdowiec nigdy
wiecej sie juz nie ozenit, a w wy-
chowywaniu potomkéw pomagata
mu stuzba. Wolny czas spedzat
natomiast w przepastnej bibliotece,
gdzie w tajemnicy przed dzieémi
pozyskiwat wiedze okultystyczna.
.Im bardziej zgtebiam magie, tym
bardziej zaczynam sie jej bac¢" -
napisat w pamietniku. Wiedziat
jednak, ze tylko w ten sposéb moze
zabezpieczy¢ rodzine przed pra-
dawnym, kosmicznym ztem, jakie
wieki temu opanowato te tereny.
Joseph zmart siedem lat przed
wydarzeniami ukazanymi w grze,
zamordowany kijem bilardowym
przez czarng owce rodziny - wta-
snego syna Ambrose'a.

Pierworodnym Josepha byt
Jeremiah. Jeszcze jako dziecko
zakradt sie do biblioteki, gdzie trafit
na dziwng, okultystyczna ksiege
studiowang przez ojca. Odnale-
zione w niej tajemnicze zaklecie
spodobato sie chtopcu, ktéry
postanowit uzy¢ go dla zabawy.
Razem ze swym rodzenstwem udat
sie na pobliskg wyspe King's Head,
gdzie od wiekéw stat kamienny
krag Celtéw, i odprawit tam rytuat.
To, co miato by¢ niewinnym zartem,
stato sie klatwa, ktéra wptyneta
na losy dzieci, doprowadzajac je
z czasem do obtedu, bedacego
zaledwie wstepem do prawdziwego
koszmaru...

W czasie pierwszej wojny
Swiatowej Jeremiah byt dowddca
oddziatu, w ktérym walczyt Patrick
Galloway. Zotnierze starli sie z wo-
jownikami Trsanti - pochodzaca
prawdopodobnie z saharyjskich
pustkowi tajemniczg grupg noma-
déw walczacych przeciw Irlandczy-
kom. Gdy Patrick zostat raniony
przez szamana, Jeremiah uratowat
mu zycie i podarowat zdobyty
na polu walki kamien Ggl'ziabar

- peten mocy obiekt z innego
wymiaru. Przyjaciele ponownie
spotkali sie dopiero w 1923 roku,
gdy Galloway zostat wezwany
przez swojego dawnego dowddce
do dworu Covenantéw, by wyjasnic
tajemnice zmartego rodzenstwa,
ktére wtasnie powrdcito zza grobu.
Mtodsze dzieci Josepha to
Ambrose, Aaron, Bethany i Lizbeth.
Ambrose, ktéry w akcie szatu
zamordowat ojca, zbiegt z dworu
i przytaczyt sie do grupy Trsanti
rezydujacej w przepastnej sieci
pobliskich jaskin. Zginat w czasie
ucieczki przed policja, skaczac
z klifu. Aaron, narkotyzujacy sie
artysta malarz, ope'tany wizjami
innych wymiaréw, zamordowany
zostat przez siostre blizniaczke
Bethany, ktéra przykuta go nagiego
tancuchami, czesciowo obdarta ze
skory, wyrwata mu zuchwei rzucita
bétzyweqo na ﬁoiarcie szczurom.
Sama z kblei skoficzyta nie lepiej,
zabita przez swego mentora i ko-
chanka, Otto Keisingera - przebie-
gtego rﬁistvga, ktéry chciat przejac’
moc drzemigcg w rodzinie Cove-
nantéw. Najmtodsza w rodzinie,
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byta Lizbeth - piekno$¢ o niepoha-
mowanym temperamencie, ktéra
zmarta na nieznang, wyniszczajaca
chorobe bedaca oczywiscie pokto-
siem klatwy nieSwiadomie wywota-
nej przez Jeremiaha.

W PRZESZt0OSC

I WINNE WYMIARY

Gdy Patrick dociera do dworu
Covenantéw, dowiaduje sie, ze
rodzenstwo Jeremiaha zmartwych-
wstato i w przerazajgcych formach
nawiedza posiadto$¢. Lizbeth stata
sie krwiozerczym ghoulem, Betha-
ny wiedZzma, Aaron agresywnym
poltergeistem, a Ambrose mon-
strualnym odmiericem. Wszyscy
rzagdza w swoich mikrodominiach
zwigzanych z miejscami ich $mier-
ci. W trakcie gry na arene wkracza
tez zaginiony Otto Keisinger, kté-
rego tgczy z Patrickiem wspdlna,
mroczna przeszto$¢ naznaczona
$miercia. Galloway musi wiec prze-
mierzac nie tylko ponure korytarze
nawiedzonego dworu, opuszczone
Swiatynie, mroczne katakumby czy |
nadmorskie jaskinie, ale i przenosi¢ |
sie w inne wymiary.

Kraina Wieaznej
Jesieni, zasiedlona
przez prymitywne
humanoidalne
plemiona, pierwotnie
miata by¢ czescia
posiadtosci Covenant.
Twércy uznali jednak, iz
jest natyle egzotyczna
iodmienna, ze istnie¢
moze jedynie w innym
Wwymiarze.

Pierwszy to Oneiros - Kraina
Zagubionych Snéw przeczaca
prawom fizyki. W wietrznej pustce,
na tle krwistoczerwonego nieba,
lewitujg tu starozytne budowle
wzorowane na zabytkach Mezopo-
tamii. Do$¢ powiedzie¢, ze walka
z uzurpatorem tej krainy, Otto Ke-
isingerem, odbywa sie na szczycie
gigantycznego zigguratu!

Drugi to Eternal Autumn - eg-
zotyczna Kraina Wiecznej Jesieni,
przypominajgca nieco Amazonie,
a zamieszkana przez dwa agresyw-
ne po6tludzkie plemiona, krwio-
zercze ryby lagdowe i miesozerne
rosliny. To dominium wiedZmy
Bethany.

Dzieki poteznym magicznym
artefaktom Patrick wyrusza tez
w przeszto$é. Najpierw eksploruje
ruiny sredniowiecznego klasz-
toru, potem przenosi sie do XV
wieku, by ujrze¢ ten sam obiekt
w petni chwaty i... petni moralnego

,rozktadu spowodowanego szalen-

stwem, jakie ogarneto mnichéw
‘po odnalezieniu mistycznej kosy
Celtéw. Uwazni dostrzega w Swig-
tyni witraze z wizerunkiem diabta

znanym z 290 strony stynnego
.Codex Gigas" - prawdopodobnie
najwiekszego sredniowiecznego
manuskryptu, o ktérym legenda
mowi, iz stworzony zostat przez
mnicha-stuge Szatana... To jeden
z wielu smaczkéw dostepnych

W grze.

MAGIA | KOSA
Imponujgcy jest arsenat, jakim
dysponuje Galloway. Podstawowa
bronig pozostaje wierny, stary
rewolwer szesciostrzatowy, ale
w trakcie podrézy Patrick siegnie
réowniez po strzelbe, kusze i koktajl
Mototowa. To tyle, jesli chodzi
o standardowe bronie. Znacznie
ciekawsze sg te magiczne. Tajem-
niczy kamien Gel'ziabar pozwoli
odpycha¢ wrogdéw i wzmocni site
zakle¢. Jaja fenikséw zadziataja
niczym sterowane granaty. Wykuta
ze ztota, parskajaca (sic!) tybetan-
ska armata wojenna porazi wrogéw
kulami lodu, a kosa Celtéw umozli-
wi ich szybka dekapitacje.

Patrick w trakcie podrézy
zdobywa tez réznego rodzaju
zaklecia. Podstawowe, a zarazem

Hall gtowny posiadtosci Covenant to zwyciestwo grafiki
nad czasem. Po dwudziestu latach wciaz robi wrazenie!

Kamieri Gel'ziabar, odebrany na polu walki szamanowi
Trsanti, ma w opowiesci niezwykle istotne znaczenie.

Scena, ktdra przyprawia o gesia skérke. Szalony Aaron
maluje portret Patricka i ogromnego Monto-shonoi.

W wizji rodziny Covenantéw Ambrose Scina bratu
gtowe. Prawda jednak okazuije sie duzo gorsza.




najciekawsze i stanowigce praw-
dziwg peretke to Scrye. Pozwala
ono zagladac w przesztos$¢, by
zobaczy¢ lub ustysze¢ kluczowe
momenty historii danych miejsc.
Ponadto rozswietla zacienione
zakamarki i tworzy poswiate wokot
wrogow, dzieki czemu tatwiej ich
dostrzec. Pozostate czary maja
znaczenie ofensywno-defensywne,
a jeden z nich, Invoke, potrafi zmar-
twychwzbudzi¢ zabitych wrogéw,
ktérzy zaraz potem przez krotki
czas gotowi sg broni¢ bohatera.

MENAZERIA NA KWASIE
Nie mniej ciekawa jest menaze-
ria wrogich istot, jakie stajg na
drodze Gallowaya. Trudno wrecz
je wszystkie wymieni¢. Najbardziej
powszechne sg Wyjce (Howlers). Co
ciekawe, Barker chciat uczynic je
plugawym potomstwem odmie-
nionej Lizbeth Covenant, jednak
twércy gry nie chcieli posuwac sie
az tak daleko (dla Barkera z kolei
nie istnieje ,,za daleko” i zapewne
pokazatby nawet akt narodzin).
Niezwykle barwne sg réw-
niez Monto-shonoi - lewitujace,
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groteskowe monstra przybywa-
jace z innego wymiaru w bla-
sku wytadowan elektrycznych.
Najczesciej przywotuje je Aaron.
Ktokolwiek odwazyt sie ukonczyé
gre, na zawsze w pamieci zachowa
niezwyktg scene z pracowni ma-
larskiej - Patrick ze zgroza patrzy
na wtasny portret tworzony przez
ducha Aarona, ktéry domalowuje
na ptétnie olbrzymiego Monto-sho-
noi. To moment, gdy twérca staje
sie stwoércg i krwiozercza postac
z obrazu materializuje sie w zaci-
szu malarskiego atelier.

Intrygujacy sa réwniez miesz-
kancy Sil Lith - humanoidalne ptaki
z Oneiros zniewolone przez Otto
Keisingera, Skarrows - wynurzajg-
ce sie z posadzki potworne abomi-
nacje plujace jadem czy Flickering
Stalkers - lewitujgce monstra
stanowigce skrzyzowanie mureny
z gtowa mitycznej Meduzy. Nie-
ktérzy moga sie w nich dopatrzy¢
inkarnacji stworzen z filmu ,,From
Beyond" (1986), bedacego luzng
adaptacjg prozy Lovecrafta.

Lista wrogéw jest oczywiscie
znacznie szersza i nie sposob

o -
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Niesamowita architektura wnetrz z pewnoscia zaimpono-
wataby samemu Howardowi Phillipsowi Lovecraftowi.

Kamienny krag na wyspie King’s Head. Tu przed wiekami
Celtowie zapieczetowali leze Nieumartego Krdla.

Watek potwornie okaleczonego Aarona Covenanta to
aytelne odniesienie do Barkerowskiego , Hellraisera’”

Otto Keisinger — jedna z najbardziej tajemniczych
postaci w grze. Czarownik, mistyk i oszust w jednym.

oméwié kazdego z osobna. Jednak
co wazne, Patrick musi takze
stang¢ do walki z odmienionym ro-
dzenstwem Jeremiaha, a na koncu
z samym Nieumartym Krélem.

WHO THE F... IS GWENDOLYN?
Dellekamp Siefert zdradzit w jed-
nym z wywiaddw, ze gra miata
wiele cie¢ budzetowych, przez co
historia i rozgrywka zostaty okro-
jone. Pod topér poszty dodatkowe
bronie i czary, a nawet cutsceny
wyjasniajace zawitosci fabuty. Do-
brze to czy Zle, pozostanie sporem
czysto akademickim. Intrygujacy
natomiast okazat sie efekt tych
zmian. Clive Barker's Undying
W niezamierzony sposéb stato sie
opowiescia transmedialng. Chcac
wyjasni¢ mnozace sie zagadki,
gracze musieli bowiem szperaé
w zrédtach, od instrukcji poczaw-
szy, przez wywiady z twércami, po
wpisy na internetowych forach.
Najlepszym tego przyktadem jest
watek Gwendolyn. ,Nie postawi-
tem stopy na irlandzkiej ziemi od
$mierci biednej Gwendolyn i nie
sadzitem, ze cokolwiek moze mnie
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Nieszczesny Aaron Covenant, okaleczony przez siostre
Bethany i pozarty przez szczury, zyje jako duch.

Ogarniety wizjami innych Swiatéw artysta-narkoman.
Zazycia Aaron nie byt ani troche mniej szalony.

Klasztorne witraze w XV wieku to jakze czytelne odniesie-

nie do Sredniowiecznego manuskryptu, Codex Gigas”.

Pierwowzér, czyli stynny rysunek diabta na stronie

290 manuskryptu uznawanego przez niektérych za przeklety.

zmusi¢ do powrotu” - pisze Patrick
w swoim dzienniku. ,,Czy mogtem
by¢ odpowiedzialny za jej $mierc?
Prawne wygnanie z ojczyzny byto
bolesne, ale to nic w poréwnaniu
Zz moimi wspomnieniami. Jak zna-
lazta sie na podfodze? Jak tyle krwi
mogto pojawi¢ sie bez ani jednego
dzwieku? Skad wziat sie ten néz
w mojej dtoniidlaczego Keisinger
nagle zniknat?".

Kim byta Gwendolyn? Jak
zgineta? Jakie ma to znaczenie
dla fabuty? Co taczyto Patricka
z niebezpiecznym Keisingerem?
Odpowiedzi na te pytania nie
znajdziemy w grze, bo naleza do
watku, ktéry w ostatecznej wersji
po prostu nie zostat rozwiniety.
Dopiero lektura rozsianych po sieci
wywiaddéw z autorami rzuca nieco
Swiatta na sprawe. Podobnie rzecz
sie ma z przesztos$cig samego Ke-
isingera i jego zwigzkiem z rodzing
Covenantéw. | cho¢ te fabularne
niedopowiedzenia to efekt raczej
mato romantycznych cie¢ budzeto-
wych, w efekcie uzyskali$my opo-
wies¢ jeszcze bardziej tajemnicza,
sktaniajgcag do przekopywania sie

przez pozagrowe zrédta. Obszer-
nych odpowiedzi na gorgczkowe
pytania fanéw swego czasu udzielit
wtasénie Dellekamp Siefert.

WIKTORIANSKIE IP

Clive Barker's Undying to gra,
ktéra miata absolutnie wszystko,
by stac sie $wiatowym przebojem.
O dziwo tak sie jednak nie stato!
Dlaczego wyniki sprzedazy rozcza-
rowaty wydawce? Mozna tu gdybac
podobnie jak w przypadku genezy
kamienia Gel'ziabar. Najpewniej
zdecydowata nieufnos¢ do nowego
IP. Nie od dzi$ wiadomo, Ze gracze
kochaja kontynuacje hitéw (kto
dzi$ zliczy odstony Call of Duty?),
a nieufnie podchodza do nowych
historii (patrz: Bullestorm). Praw-
dopodobnie nie pomogto tez na-
zwisko Barkera, ktéry nie wszedzie
jest lubiany, zwtaszcza od czasu
coming outu w 1996 roku, kiedy

to ujawnit swa homoseksualng
orientacje. Mato atrakcyjne okazato
sie takze osadzenie fabuty w1923
roku na zapomnianym przez Boga,
skalistym wybrzezu Irlandii. Pod
wzgledem podstawowej mechaniki

0Osobna wartos¢

w grze stanowi
znakomita muzyka
autorstwa weterana
branty, Billa Browna.
Dostepna jest dzi$ za
darmo na jego ofijalnej
stronie. Tego samego
roku Bill dat sie tez
poznac jako twdrca
réwnie ciekawej Sciezki
do Return to Castle
Wolfenstein.

byt to FPS, kto jednak lubi biega¢
z archaicznym rewolwerem po
romantycznych wichrowych wzgo-
rzach bez mozliwosci siegniecia
przynajmniej po AK-477?

I, koniec koncéw, wspomniany
wyzej amalgamat, ktéry cho¢ uda-
ny, okazat sie nie do konca strawny.
Mariaz shootera, horroru, fantasy
i awanturniczej powiesci przygo-
dowej nie przemdéwit do wielbicieli
kazdego z tych gatunkéw z osob-
na. Jak na horror gra byta zbyt
przygodowa. Jak na przygode
zbyt straszna. Jak na fantasy zbyt
nowoczesna. Jak na shooter zbyt
archaiczna.

To prawda, Clive Barker's Undy-
ing zdobyto elitarna grupe fanéw.
Elitarna jednak to nie to samo, co
liczna, a by gra stata sie hitem,
konieczne jest to drugie...

CLIVE W POLSCE

Clive Barker to autor wszechstron-
ny, cho¢ tworzacy ze zmiennym
szczesciem i czasem chyba zbyt
eklektyczny. Do jego niewatpliwych
sukceséw nalezy jednak zaliczy¢
kreacje dobrze przyjetego wsréd
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polskich odbiorcéw Swiata Ceno-
bitéw - piekielnego, sadomasochi-
stycznego wymiaru, gdzie rozkosz
i cierpienie stanowia jednos¢. Na
podstawie wtasnego opowiadania
Clive napisat scenariusz, a na-
stepnie wyrezyserowat kultowy
juz dzis film ,Hellraiser" (1987),
ktéry wyewoluowat we franczyze
(koniec koncéw mierng, ale jed-
nak!) obejmujaca dziesiec filmow
oraz ksigzki, komiksy, serie figurek
iréznej masci gadzety. Warto przy
tej okazji wspomnie¢, ze gtéwny
antagonista cyklu - The Hell Priest
(nieoficjalnie znany jako Pinhead) -
to dzi$ jedna z najbardziej rozpo-
znawalnych postaci wspétczesnego
horroru! Niezbyt odlegte echo
.Hellraisera” dostrzezemy réwniez
w Clive Barker's Undying w watku
Aarona Covenanta.

W Polsce Barker dat sie tez
pozna¢ jako autor powiesci , Cabal.
Nocne plemie” oraz scenarzysta
i rezyser opartego na niej filmu
.Nightbreed", ktéry w 1990 roku
byt przebojem na kasetach VHS.
Pamietany jest réwniez z dwukrot-
nie u nas wydanej (2002 i 2014),

réwnie monumentalnej, co zbyt
dtugiej epopei ,,Imajica”, stanowia-
cej interesujacy, lecz nie do korica
udany mariaz horroru, fantasy,
pornografii i powiesci przygodowej.
Wsrdd czytelnikéw Pixela pisarz
jest pewnie najbardziej znany
z drugiej wysokobudzetowej
produkcji growej oznaczonej jego
imieniem - Clive Barker's Jericho
(2007), fabularnie blizszej klima-
tom ,,Hellraisera"” i pod wieloma
wzgledami intrygujacej, jednak
ostatecznie znacznie gorszej od
Undying. Wktad Clive'a w ten tytut
okazat sie znakomity i czu¢ go byto
zaréwno w projektach antagoni-
stéw, jak i niezwyktych, stylizowa-
nych na architekture Mezopotamii
budowlach. Niestety zawiodfo wiele
innych kwestii, ale to juz temat na
osobng opowies¢. .
Jedno jest pewne - nikt tak
dobrze jak Barker nie potrafi
taczy¢ przeciwienstw (rozkosz i bél,
pozadanie i obrzydzenie, Swietos$¢
i abominacja, a w koncu... zycie
i Smier¢), sprawiajac, ze pozadamy
w jego dzietach tego, czego jedno-
czes$nie sie boimy i co nas odpycha®.

Niestety takie mariaze nie zawsze
dobrze sie monetyzuja.

TROPEM NIEUMARLEGO KROLA
Clive Barker byt pewny sukcesu gry
i myslat nie tylko o jej kolejnej cze-
$ci, ale i ekranizacji! Niestety staba
sprzedaz tytutu zniweczyta marze-
nia i plany pisarza, ktéry dzis moéwi
wprost, ze Undying to zamkniety
rozdziat. A jednak zakonczenie gry
otwiera do$¢ szeroka furtke do
kontynuacji. Czy kiedykolwiek sie
jej doczekamy? Czas pokaze...
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ALBEGAS. OWOC WSPGtPRACY SEGI | TOEI ANIMATION. MIAt ASTRON BELT. BEZPOSREDNI SPRAWCA LASERDYSKOWEGD PERTURBACJE ZWJIAZANE 7 OPGZNIANA PREMIERA ASTRON
TOSTAC WYDANY W 1964 ROKU PRZEZ BALLY/MIDWAY W USA. TAMIESZANIA. PIERWSZY. WCALE NIE NAJLEPSZY PRODUKT BELT INACZACO WPEYNERY NA JEGO ODBICR W USA, JEDNAKZE
ZAPREZENTOWANO JEDYNIE-PROTOTYP: SAMA GRA NIGDY-NIE NOWEJ ERY. 10 WYDANIE DRAGON'S LAIR PRZED JEGO DEBIUTEM BYLO,
TRAFILA DO AMERYKANSKICH SALONOW ARCADE. GWOZDZIEM DO TRUMNY NA TAMTEJSZYM RYNKU.

LASEROWE SNY

Gry wideo sg nha ustach catego Swiata — choc¢ od_stvv_orz_eni_a tej ga’rezi
rozrywki mingt raptem moment, jgj triumfalny pochod wydawat sie nie do
zatrzymania. Cos, co miato by¢ chwilowa moda, stato sie medium, ktdremu

nie sposob byto sig oprzec. Coz, nieczesto ma sie do czynienia z pomystem,

ktory w ciggu dziesigciu lat nie tylko zdobytrzesze mitosnikow, ale takze
stworzyt nowa, nieistniejaca vvczesnlej istotna dz;edzme gospodarki.

Michat Marek
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WYDANY W 1965 ROKU PRZEZ DATA EAST ROAD BLASTER KORZYSTAE
T ANIMACJI STWORZONYCH SPECJALNIE DLA GRY PRZEZ TOET ANIMA-
TION (.DRAGON BAL', .SAILOR MOON"). TYTUE NIE PODBIE SWIATA
W SWIEJ WERSJI ARCADE, ALE W LATACH DZIEWIECDZIESIATYCH BYt
KLUCZOWY W PROPAGOWANIU KONSOL Z CD.
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lektroniczna rozrywka
Ewtargnela na teren urzg-

dzenh dZwiecznie okrg-
$lanych mianem ,,coin-opow".
Termin ten odnosit si¢ do roz-
maitych maszyn dziatajacych
po wrzuceniu monety - szaf
grajacych, mechanicznych
automatéw rozrywkowych, pu,- ;
blicznych telefonéw, automatow |
z colg czy papierosami. Wraz
z wejéciem gier na ten rynek
zagarnety one ten przydomek
wytacznie dla siebie.

Jednak pomimo sukcesow r?ie
traktowano ich powaznie, mkt
nie $miat ich klasyfikowac Jako.
sztuke rozrywkowa. Technologla
nie pozwalata na tof by w petni
pokaza¢ mozliwosci tego .
medium. Podczas gdy w kilku
pikselach i prymitywnych .
dzwiekach zaklinano ese,n.CJ.e
frajdy, artystycznie wyrdzniaty
sie tylko grafiki prezentowane
na ich obudowach, ulotkach czy
plakatach.

PLAKAT ZDRADZA PIERWOTNE KINOWE
ZAKUSY PRODUKCJI.

ULOTKA PODKRESLAEA FUTURYSTYCINA
TECHNOLOGIE GRY. TO BYt PRZEROM,
AUDIOWIZUALNA NOWA JAKOSC.

LIGHT YEARS AHEAD OF ITS TIME...
LASER DISC ANIMATION NOW

Patrzenie na elektroniczna rozrywke z wyzszoscia skon-
czyto sie podczas Amusement Machine Show we wrze$niu
1982 roku, gdzie Sega zaprezentowata $wiatu przysztos¢ tego
medium. Przysztos¢, ktérej sercem miat byé...

LASERDISC

Pokaz pierwszego laserdyskowego tytutu - Astron Belt - cat-
kowicie zaskoczyt uczestnikéw targéw. Nowoczesna techno-
logia przykuta uwage catej branzy i wywotata lawine dyskusji
dotyczacych kierunku rozwoju gier oraz drzemigcego w nich
artystycznego potencjatu. Po zakonczeniu show salony gier
oczekiwaty na rychta premiere Astron Belt, liczac zyski, ktére
byty tak oczywiste jak zar storica Kalifornii. Niestety proble-
my z produkcja na to nie pozwolity - o ile w Japonii i Europie
moze on dumnie dzierzy¢ miano pierwszej laserdyskowej gry
arcade, o tyle w USA tytut ten skradia inna produkcja.

DRAGON'S LAIR

Zabawna historia - w swych pierwotnych zatozeniach
Dragon’s Lair miat by¢ petnometrazowym filmem animowa-
nym, ktéremu wrézono sukces kinowy. Tak zapewne by sie
stato, gdyby nie pokaz Seqi, za sprawa ktérego przygoto-
Wywana animacja zamiast do kin trafita do salondéw arcade
wiosng 1983 roku.

Dragon’s Lair stat sie sensacja - nabywcy mogli sie prze-
konac, jak gra sie w kreskéwke. W rzeczywisto$ci jej interak-
tywnos$¢ byta nader ograniczona - ogladajac materiat wideo,
podczas okreslonych sekwencji mieliSmy wykona¢ odpowiedni
ruch joystickiem lub uzy¢ przycisku odpowiedzialnego za ak-
cje. Wydany przez upadajace Cinematronics tytut byt bardzo
potrzebny dla chorego juz wéwczas przemystu - gry wideo
zamiast sie rozwija¢, wpadty w putapke powtarzalnosci,
korzystania z wczesniej prezentowanych idei. Stagnacja
wdzierata sie do salonéw arcade, wypraszajac z nich znaczng
liczbe gosci. Dragon’s Lair stanowit kolosalny audiowizualny
kontrast dla konkurencji, dzieki czemu natychmiast wyznaczyt
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kierunek tej formy rozrywki. Koncepcja, za ktéra stat Don Bluth,
' sprawita, ze gry wideo siegnety statusu uprawniajgcego do trakto-
wania ich jak artystycznej kreacji.

Fascynacja odbiorcow przekiadata sie takze na gengrowane
przychody. Automat bit rekordy popularnosci, Wpychgjac‘mopety
do kieszeni jego wtascicieli. Przez chwilg... Nim pojawity sie pierw-
sze glosy krytykujgce oferowana przezen rozgrywke, Dragon's
Lair dorobit sie koszmarnej opinii wsrdd wiascicieli sa|onow..Jego
awaryjno$¢ byfa szerzej omawiana niz audiowizualne wspaniato-
éci, ktérych dostarczat. '

Maszyna zostata oparta na odtwarzaczu LaserDisc Plone_er
PR-7820. Byto to pierwsze masowo produkowane urzadzenie
przeznaczone do zastosowan przemystowych - 2ladenlin-ny, _
dostepny éwcze$nie LD Player nie byt w stanie rownac sie z jego
niezawodnoécia. Pioneer tworzac standard laserowego dysk/u,‘ nie
przewidywat jednak, ze moze on by¢ w uzytku przez kilk{anasue
godzin dziennie, siedem dni w tygodniu, w miejscu ze zmkoma.
wentylacja. Warunki, w jakich musiat sobie radzi¢ Dra,ggn's Lair,
nie byty brane pod uwage podczas projektowania nosnika.
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nSIE JAKO LASERDYSKOWY AUTOMAT. O WASNIE GRY AMERICAN LASER GAMES
BYtY ODPOWIEDZIALNE ZA WSKRZESZENIE TEJ ZAPOMNIANEJ TECHNOLOGH NA
POCZATKU LAT DZIEWIECDZIESIATYCH.

£ THUNDER STORM/CORRA COMMAND, DATA EAST, 1964 ROK. GRA. A KTORA STAE YOSH-

HISA KISHIMOTO — AUTOR DOUBLE DRAGON ORAZ RENEGADE'A. PIERWSZA PRODUKCJA
DATA EAST | TOEI ANIMATION ODNIOStA SPORY SUKCES W JAPONII, BEDAC PREEZ KILKA

MIESIECY NAJBARDZIEJ OBLEGANYM AUTOMATEM.

I nie mogty by¢ - technologia
dyskéw nie pozwalata na takje
uzytkowanie. Olbrzymi rozmiar
LD (301 20 centymetréw) oraz
precyzja wymagana przy ich
odczycie uniemozliwiata ich nje-
ustanng prace. Oparte na nich
gry nie tyle byty wyjatkowo po-
datne na awarie, co niewtasciwie
wykorzystywaty samo medium.
Umieszczone w czelusciach
automatu odtwarzacze psuty sie
na potege, wymagajac wzywa-
nia specjalistycznej pomocy.
Czesciej mozna byto sie zetkngé
z niedziatajaca buda Dragon's
Lair niz jej funkcjonalng wersja.
Awaryjnos¢ laserdyskéw
zapewne nie bytaby problemem,
gdyby producent zapewniat
serwis odtwarzaczy. Pioneer
miat petne magazyny PR-7820
przed prezentacja tytutu Seqi.
Po niej zostaty one sprzedane
firmom planujacym wydanie
gier opartej na tej technologii.
Nie mieli oni cze$ci zamiennych,
na ktére nagle powstat olbrzymi
popyt.

TAK PROMOWANO INTERSTELLAR
ZANGUS - KOLEJNA GZES(
INTERSTELLAR. WYDANEGO PR7EZ
FUNAL DO RYNKOWE PREMIERY
NIESTETY NIE D0SZt0.
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Ich produkcja i dostarczenie do serwisu zajmowaty miesiace, co
dla biznesu dziatajacego w relatywnie krétkim horyzoncie czaso-
wym, w ktérym dana gra miata szanse zaistnie¢ w $wiadomosci
graczy i przynie$¢ profit, byto nieakceptowalne.

Informacje o problemach serwisowych automatu studzity zain-
teresowanie tytutem Cinematronics, bezposérednio wptywajac na
produkcje automatu, a takze na odbiér wydanego kilka miesiecy
po premierze Dragon's Lair - Space Ace. Druga gra Blutha cze-
$ciej byta sprzedawana jako ,zestaw” przerabiajacy automat z DL
niz dedykowana jej maszyna arcade. Ba, po zatamaniu sprzedazy
pierwszej gry Space Ace trafiat do salonéw w budach po pierwo-
wzorze wraz z zestawem poligrafii, ktéra ich wiasciciele musieli
sami montowac.

Zta stawa gier Dona Blutha nie zahamowata produkcji innych
tytutéw opartych na tej futurystycznej technologii. Goscie targéw
AMOA w Nowym Orleanie latem 1983 roku byli $wiadkami tour
de force, jakie zgotowaty im gry oparte na laserdyskach. Czotowi
przedstawiciele branzy - Atari, Gottlieb (ktory po przejeciu przez
Coca Cole zmienit nazwe na Mylstar), Williams, Taito, Bally, Data
East, Laser Disc Computer Systems, Simutek czy Funai - zapre-
zentowaty wizje, o ktérej méwiono dfugo po zakonczeniu imprezy.

Wspaniala animacja, wyraziste postaci,
cudowna Kimberley i sam Don Bluth
podkladajacy glos za arcylotra, Komandora
Borfa, nie pomogly Space Ace 0siggnaé
wielkiego sukcesu.

W WARSZAWIE AUTOMAT POJAI SIE LA-
v 3 EM 1986 ROKU. WZBUDZAJAC POWSZECHNA

: w :!‘ SENSACJE. GRACZOM ZASWITALA MySL. 7
: & F SWIAT DEFENDERA | ASTERDIDS Z0STAt pAz
S NA TAWSZE POGRZEBANY
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Laser Fantasy
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JAPONSKIE FUNAI MIALD AMBITNE pLANY WEJSCIA
NA RYNEK
ARCADE 7 TYTULAM OPARTYM) NA LASEROWE, TECHNOLOGH.
PLANY SIE NIE POWIODEY — FIRMA PIERWSZE Gy WYORA
WT363 ROKU. BY W KOLENYM DEFINITY g 0PUSCIC RYNEK

GIER WIDED. INTERSTELLAR 70 JeDEN 7
A NAJRZADSZYCH

Laserowe gry byty najgoret-
szym tematem show - audio
w jakosci CD, jako$¢ wideo
mogaca rywalizowac z hollywo-
odzkimi filmami, podane
w interaktywnej formie, przesta-
ty by¢ konceptem, staty sie
produktem, tym, czym elek-
Froniczna rozrywka stanie sie
juz za chwile. Zainteresowanie
produkcjami opartymi na laser-
dyskach byto tak silne, ze firmy
produkujace konsole - Atari
oraz Coleco - szybko ogtosity
plany udostepnienia modutéw
umozliwiajgcych korzystanie
z tego dobrodziejstwa, czyli
ColecoVision oraz Atari 5200.
Eksperci branzy, pomimo awa-
fyjnos'ci Dragon’s Lair, wrézyli
syvietlanq przysztos¢ urzadze-
niom korzystajgcym z tej tech-
nologii. Laserowa era w koricu
na dobre zawitata do przybyt-
kow elektronicznej rozpusty.
Wydany w 1983 roku Astron
Belt nie robit juz takiego wra-
Zenia jak podczas pierwszej
prezentacji, nadal jednak intry-
gowat zastosowanymi w nim

ULOTKA PROMUJACA STAR RIDER BEZCEREMONIALNIE Z0RADZALA

POTENCJAE GAY. TRUDND Btk wiEhy ¢
RIELSTAWIAA UBRAZOM Tehe
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rozwigzaniami, wzbudzat podziw
sekwencjami wideo nawigzu-
jacymi do drugiego kinowego
.Star Treka", ,,Bitwy wséréd
gwiazd" Rogera Cormana i ja-
poniskiej space opery ,,Message
from Space".

W 1983 roku Atari dostarczyto
Firefox - gre, ktéra jako pierw-
sza postanowita spektakularnie
wykorzystac udziat gwiazdy
Hollywood. Przepraszam
- GWIAZDY. Oparto ja na filmie
Clinta Eastwooda, musiata wiec
korzystac z jego wizerunku.
Wspbtpracujac z zespotem
programistéw, stynny aktor
i rezyser specjalnie na potrzeby
gry ponownie nagrat dialogi
z filmu oraz udostepnit model
odrzutowca pokazany w nim, by
animacje natozone na sekwencje
wideo ze soba korespondowa-
ty. Twércy z dostarczonego im
trzydziestogodzinnego materiatu

filmowego wybrali fragmenty,

z ktérych powstata trzydziesto-

minutowa zawartos$¢ gry.
Interesujaco przedstawia

sie przygoda firmy Williams

z technologia laserdyskow.

Kiedy $wiat niemalze oszalat na

jej punkcie, producent najwspa-

nialszych arcade’owych hitéw

- Defendera, Jousta, Robotron:

2084 - nie byt zachwycony tym,

co wnosita ona do gier wideo.
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warunkom,

Na poczatku lat osiemd

a technologia nie byla w stanie sprostac

Wedtug Williamsa bierne w
ograr}icza’fo interaktywn
rozw_oj. Technologia pre
na vylele wiecej. Jednak
de}Qf dziatania, by sprawdzi¢, ¢
zyéw pefni interaktywna gr . kto j i
auv(zlliy\;lyz;agg, nie og.ra.nicgafab;okrgn(;frirl%ar;rlzsapamafe doznania
nad sproctan itrpku lqzynlerow_ie Williamsa rozpoczeli prace
Pag 2P Disca'n 503/ miat o,bsfuglwac' technologie laserdyskéw
widbe sopen g/ em, kFory pozyvalaf na wyswietlanie materiafu
e miapisa go na ptycie ze Zmienng predkoscia. W teorii rés-
'ka, w praktyce kolosalna. Zespdt firmy, pod kier'iJ\:vonZic

ykorzystywanie materiatd i

/ Oow wideo
qrozrywke i mogto zahamowac jej
zentowana w Astron Belt nie pozwalata

ziesigtych b za ni
) atych branza nie
yla gotowa na wykorzystanie laserdyskéw,

w jakich funkcjonowaly automaty.
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Dulpassns svaryihing!

Cube Quest, Interstellar, Laser
Grand Prix, Super Don Quixo-
te czy Thayer's Quest miaty
za zadanie uwies$¢ graczy

i zmienic to, czym do tej pory
by!y.gry wideo. Do tego, oczy-
wiscie, nigdy nie doszto.

OD BOHATERA DO ZERA.
W CIAGUDWUNASTU
MIESIECY

Dlaczego gry laserowe

K1 11083 BOKL.

_ AUTOM
LASER GRAND PRX TATD SEULAY STEG i i
STI\JI\U\HMH\M\ ' zawiodty? Po pierws
Shoving Tomirds Tht Casthe To Brscos M Liwe fssbeda KON VOOV LA&%&?&%&%&Q\ TERKEAL N\E\N\ELLWRMEN SPORO. \ odtwarzacze ZpdVSkaZ“ii faasrg'e
SPORTOMWM AOLIDEM PO TORL \E PIMETR TE (06 TAKIEGD [STVIAKD. \UYBITAE RZADK rowymi kosztowaty tysigce
p— LN TE T DS NE PR dolarow, co w 1983 roku, gdy
powstawata wiekszo$¢ tytu-

f(’)__w opartych na tej technolo-
gii, windowato cene maszyny
arcade do astronomicznych
kwot, szczegdlnie w poréw-
ngniu ze standardowymi roz-
wigzaniami. Koszt urzadzen
quykaturalnie kontrastowat
zich absurdalng zawodno$cia.
Niezaleznie od tego, czy

w bebechach automatu kryt
sie owiany z13 stawg odtwa-
rzacz Pioneera, Phillipsa,

czy Sony, kazdy okazywat sie

Materiat filmowy nie byt esencja przygotowanej produkcji, tylko
forma wizualnego przekazu. W 1983 roku Williams stworzyf gre
opierajaca sie na zasadach, ktére kilkanascie lat pdzniej wyko-
rzystano w tytutach okreélanych jako ,fascynujace wizualnie”
pokroju Cyclemanii czy MegaRace, ale oferujaca nieporéwnywal-
nie lepszg jako$¢ obrazu, a takze frajde.

Ciekawie jawita sie gra Mylstar - Us vs. Them. Nie wnosita ni-
czego nowego pod wzgledem mechanik - standardowo wykorzy-
stywata mozliwosci ptyt Pioneera - i ostentacyjnie nawigzywata
do Astron Belt, czyli materiat wideo byt ttem dla zwyktej latanej

strzelanki. Kilkupikselowy mysliwiec, hordy przeciwnikéw przed
nim i tig wideo. B,a.”?'“ Jednak pr;ynajmnigj w syvej i_nteraktywnej ;awodny. Zaréwno ptyty, jak
V\(argtW|e pyta zro;mcovyana, gdyz’gracz nie leciat c1ag|e.prze'd STAR ROER NAJ\NSPI\N\I\LSZF\GRA i dedykowane im playery nie
siebie - miata takze poziomy, W ktérych akcje przedstawiono jak A LASERDISKU (ORZYSTAJAG 1 wytrzymywaty ciggtego trybu
w tradycyjnym wertykalnym szuterku, czyli z boku. Cho¢ Us vs. UQBRD\H\EJSTWlTECHNmnG“ NEE
Them nie byto zadnym przetomem ani odno$nie do gier wideo, "

ey o ' o I OGRANICZAA INTERAKTYWNOSCL

S

ani do tego, jak korzystato z laserdyskéw, dostarczato catkiem
niezta rozrywke. Jesli Star Rider mozna odnieé¢ do CycleManii, to

produkcji Mylstar najblizej do Novastormu.

Us vs. Them wprowadzito jednak co$ zupetnie niespotykanego a7 tJ
w grach wideo - cut-scenki. Firma Mylstar stworzyta na potrzeby

tytutu film, ktéry wykorzystano do prezentowania wydarzen nie )
w trakcie przechodzenia poziomdw, ale pomiedzy nimi. Poraz 5-MR Rl'm -, i
pierwszy w historii elektronicznej rozrywki zatrudniono aktoréw i o) H 0| ;s R“
i przygotowano materiat filmowy. To, co kilkanascie lat pézniej i =S =
szokowato w Wing Commander 3, powstato na dtugo, zanim Chris [
Roberts zabrat sie za tworzenie gier komputerowych.
Technologia LaserDisc szykowata sie na podbdj $wiata - obok
wyzej wspomnianych gier produkcje takie jak Albegas, Atomic
Castle, Badlands, Bega's Battle, Cliffhanger, Cobra Command,

SPANIALOSE
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pracy. Nawet gdy operatorzy salonéw otrzymywali cze$ci do
naprawy urzadzen, wiekszo$¢ serwisantow nie radzita sobie
7 laserdyskami, brakowato im do$wiadczenia i wiedzy.
Awaryjnos¢ nie byta jednak najwiekszg zmorg laserowych ptyt.
Prawdziwym horrorem byty naktady, jakie nalezato ponies¢, by
wyprodukowac gre wykorzystujaca ich mozliwoéci. Gry wideo
w okresie ,przed laserem” tworzono bardzo tanio i szybko. Kilku-
osobowe zespoty byly w stanie w krétkim czasie stworzy¢ nowy
tytut. Istotnymi kosztami mogty by¢ co najwyzej licencja oraz
produkcja automatu.
Tymczasem produkcja laserowych tytutéw wymagata catego
zespotu projektantéw, programistow oraz - przede wszystkim
- artystéw. Ich tworzenie nie odbiegato wiele od realiow Hollywo-
od, potrzebni wiec byli aktorzy, animatorzy i eksperci od grafiki
komputerowej. Produkcja pochtaniata kwoty, ktérymi do tej pory
operowali producenci filmowi. Na to branza gier wideo nie byta

gotowa.

By¢ moze wiasciciele salonéw byliby w stanie sobie z tym pora-
dzi¢, gdyby nie zatamanie sie rynku gier wideo w USA. Wiekszos$¢
z wymienionych powyzej tytutéw nie miata nawet szansy trafic¢
do odbiorcow - Star Rider, ktory pochtonat 60 miliondw dolaréw
(dzisiejsze 162 milionéw dolaréw), zostat wydany w znikomej licz-
bie egzemplarzy, co doprowadzito firme na skraj bankructwa.

Na domiar ztego lwia cze$¢ gier korzystajacych z laserdyskow
za niewiarygodna oprawa kryta w sobie miernoé¢ rozgrywki (aku-
rat nie w przypadku Star Rider). Skapa interaktywnos¢ i powta-
rzalno$¢ powodowaty, ze wiekszo$¢ z tytutow, ktérym udato sie
trafi¢ do salonéw arcade, byta chwilowa, ewentualnie tygodniowa
atrakcja. Potem albo sie psuty, albo nikt nie chciat spedzac z nimi

czasu.

PODCIAS PAc wap ORAGON's
LAR.

00 LEWE gy l
UTH, g
COLOMAN 1y POMERUYY—

zapatka podczas szalejacego

pamietai, ze co$ takiego miato
Ja'klkolwiek zwigzek z grami
Wlde.O. Krotki okres ich wyda-
wania i koszmarna awaryjnos¢
sprawiaty, ze dzi$ majg one
stgtus wyjatkowych rarytaséw.
0] |lg bez wiekszych probleméw
mozna zagrac na oryginalnej
m.aszynie z Defenderem,

Dl_g Dug czy Pongiem, o tyle
wigkszos$¢ z niktej liczby
zachowanych laserowych ma-
szyn jest niesprawna. Do$wiad-

Tec.hr?ol.ogia LaserDisc zgasta
szybciej niz nieudolnie zapalona

huraganu. W 1985 roku nikt nie

c;enig petni wspaniato$ci Star
Rider jest obecnie praktycznie

Patrzac na laserowe dyski, trudno nie zastanawiagc sie, niemoziwe...
dlaczego nie dostarczono na rynek gier strzeleckich, EPILOG - JAK FENIKS
Z POPIOLOW

H|§toria mariazu laserdyskow

i gier wideo nie zakoriczyta sie
mimo wszystko, w 1984 roku. '
Na przekoér wszystkiemu

W 1991 roku przywrécono tego
potwora Frankensteina do zycia.
Am,erican Laser Games, niczym
doswiadczony nekromanta,
wykorzystato zapomniana tech-
nolog'ie, by podbi¢ Swiat swymi
graml, awraz z nig przywotaé
inne duchy przesztosci, ktére
dostarczyty salonom arcade
kqntynuacje przygdd rycerza
Dirka oraz holograficzny cud
Seqi.

.To jednak juz inna, choé¢ réw-
nie krétka historia. ba

tak popularnych we wszelkiego typu salonach rozrywki.
Minely lata, zanim American Laser Games wykorzystalo
ten oczywisty pomyst.

CRAD JTRIE ™ : o unigue lover dirg

video game thot hos been in production T‘h{“l*H PAY more

Par aver 4 yearyr. and o wond of it high ) -

m"rrt;g.r spread. gaine in populaity Py "
uantum hor mode improsement.s ‘E !

ba bhe Carsing Sidg such ar the mereass SILL nlorft
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ture mostiy women and 3 which fectue

meathy mend, The game can be vpdated

on kacokkon to o new dicc in minutes
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ZNISZCZENIE PLANETY KRYPTON W ,,SUPERMANIE” Z1978 ROKU
POKAZANE JEST Z PRZEJMUJACYMI DETALAMI W PRZECIWIEN-
STWIE DO OGLADANEJ Z ODDALIDESTRUKCJI ALDERAANA.
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Panuje mit, ze my, dziennikarze z prasy drukowanej,

w ukryciu zazdroscimy youtuberom i dziennikarzom z portali
internetowych. Wiadomo czego - zasiegdéw, popularnosci,
pieniedzy czy czego by tam jeszcze nie prébowano imputowagé.
Nie zamierzamy nikogo przekonywagé, ze tak nie jest i ze
swojg, droge wybraliSmy Swiadomie, a nie jako nieudacznicy
nieumiejgcy nakrecié filmiku, ale podzielimy si¢ wrazeniami
na temat internetu w dobie wymierajacej prasy. W konicu
okazja nie byle jaka - mamy 70. numer Pixela!
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Chciatem napisac kilka zdari o koledze Krzysztofie
Gonciarzu jako dawnym symbolu youtuberki, obec-
nie szkalowanym przez karaczany za nieszczesny
wystep w Kanale Sportowym, ale szkoda na to
zdrowia. Chodzi mj bardziej o smutng konsta-
tacje, ze to wszystko zmierza w naprawde ztym
kierunku. Dwadziescia lat temy podgladalismy
cudze zycie w telewizjiw, Big Brotherze”, gdzie
Gulczas przynajmniej potrafit rzuci¢ Smiesznym
tekstem albo zakpic z Wielkiego Brata. Dziesie¢ lat
pdzniej geniusze nowego medium ze swoich kuchni
i sypialni dzielili sie przemysleniami na temat
zycia albo Minecrafta. A teraz? Pytam syna, czemu
wiacza programy Friza, co 9o w nim fascynuje?
Otrzymuje odpowiedz, 7e 0gl3da go, bo Friz jest
popularny. Niewazne, co robi, moze nic nie robic,
tylko wraz z kartem i Trombg (, Szamie ich sobie
jak ramen, u boku mam swojg dame”) jes¢ lody
w domu Ekipy i bang, kolejny milion wyswietler
przez dziesieciolatkow zaliczony. Ktos startujacy
w tych samych zawodach mégtby sie normalnie za-
tamac, widzac, jak lameriada zdobywa najwieksze
laury, ale na szczescie my jestesmy odgrodzeni od
tego wysokim ptotem.
Wiekszos¢ Wwspétczesnego internety polega na
zyciu cudzym zyciem, Ktog przerywa milczenie,
ktosinny odpowiedziat ostro na Twitterze, jakas

70 NUMEROW PAPIERU B secret level

gwiazda ogtasza, 7e spotkata sie z bytym, ksi
zHarrym. Swiatz’yje tymi niepotrzebnymi ni
zatracaja przy tym swoje wiasne ja, che¢ poz
Swiata, poczucie bycia kims wi

426 Karol przestat rozmawia¢
komu bzdurami, a miliony ludzi
nawania, odkrywania tajemnic
ecej niz klakierem medialnych gwiazd. Jak pisat
MRW w swojej ksigzce, internet powstat jako medium majace taczy¢ ludzi,

aw efekcie po éwiercwieczu w duzym stopniu ich zatomizowat.

I wiasnie prasa drukowana jest oaza, gdzie mozna odpoczac od tego cyrku.
Dawno przegralismy z internetem, jesli chodzi o zasiegi, ale teraz widze, jak
(zesto 6w internet odkrywa na nowo koto, Piszac o rzeczach, ktére omawiali-
Smy trzy czy cztery lata temu, Mieli by¢ nowocze¢ni i najszybsi, a jakos srednio
to wychodzi. Czy wajcha sie w koricu przestawi, szczwana Susan Wojcicki spra-
Wi youtuberom noc swietego Barttomieja, w jakis trikowy sposch zabierajacim
uposazenia? Mam wrazenie, 7e przesilenie w koricu nastapi, ale jego efektow
nikt nie jest w stanie przewidziec.

Na koniec jeszcze jednarzecz. Gdy kilka lat temy zaczat pogarsza¢ mi sie
wzrok, zaméwitem osobne okulary do czytania i monitora, Bytoby kompletnym
szaleristwem, gdybym jeszcze pozatym, co musze zrobic na komputerze, zytat
nanim e-booki czy e-czasopisma, Te wieczorne godziny, gdy siadam na wygod-
nym fotelu, zapalam lampke nad gtowg, ktade nogi na pufaisiegam po ksigzki,
komiksy i czasopisma, to najprzyjemniejszy czas podczas catego dnia, lepszy
nawet od grania. Inaczej sie wehfania informacje w ten Spos6b niz podczas

Przewijania kolejnego ekranu, a oczy odpoczywaja. Dlatego tak kocham
papieri nigdy go nie zdradze. Was do tego samego namawiam.
Mozna sie z niego dowiedzie¢ wiecej o Swiecie j sobje samym.
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Warein M rana]
eradio star” — gtosza stowa stynnej piosenkiz korica lat

Video killed th
siedemdziesiatych. Pomimo ze byty one refleksja na temat zmian czynionych

przez dwudziestowieczna technologie W &wiecie sztuki, ich duch pasuje do
przemyslefi na temat ewolucji dziennikarstwa growego, w ktérym prasa
drukowana koegzystuje z internetem. Jestem z pokolenia, ktore gdy zaczgto
interesowac sie grami, byto juz &wiadkiem przenikania sig tych dwoch swiatow.
Ba, moj pierwszy teksto grach wideo byt reportazem umieszczonym na stronie
internetowej (D-Action. Dlaczego wiecw wigkszosd wybieram druk?
Klasyczny magazyn o grach ma nad serwisem internetowym te przewage,

7e potrafi lepie] wyrazi¢ swoj3 tozsamos¢, mocniej podkreslic charakter, a co

zatymidzie, sbudowac silniejsza wiez z odbiorca. Okreslona struktura pisma

j cyklicznos¢ wydart sprawiaja, ze dobrze przygotowany magazyn jest matym

dzietem sztuki, przyciagajacym czytelnika nie tylko wybranymi tekstami

ulubionych autoréw, alei catoksztattem.

arem

d homentu, kie

dziesci lat. Nie da si
; - Nie da sie ukry¢, 7e kilka i
zmiana: wzrosto t § Tzeczy sig wtym czasie zmienito, Pj
jesli miatem mateiir:fpo Przep‘{ ywuinformacji. W latach dziewilecl’qdm‘). P_lerwsza
,dowiez¢” do papier na branzowego newsa, moglem go ZWkue bZ'eSIQtyCh’
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Wydoméla;irZ)\lAslz{ych czytelnikow. Druga zmiana: ¢z 'te,"m en
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em do druku swdj pierwszy tekst, mingto ponad trz
y-

Co nie mniej waine, papier jest niezmienny, a dzieki temu niezawodnie wyraza
swoj zeitgeist. Raz wydrukowany numer na zawsze zakotwiczony bedzie
w swojej epoce. Opracowanie graficzne, czcionka, metoda skfadania tekstu,
anawet reklamy — wszystko to stanowi wartos¢ dodana pisma, aZ czasem
przeksztatca sie w wiedze historyczng o catej branzy. Internet jest tutaj na
szarym koricu. Dostosowuje layout serwisow do biezacych wymogow, atakuje
spersonalizowanymi reklamami oraz zmienia wyglad catych stronw zaleznosd
od tego, czy czytelnik wiaczyt Adblocka.
Deadline w drukowanym magazynie jest nieodtacznym elementem pracy,
Jecz pomimo tykania zegara zgrana redakgja nie pracuje pod presj3. Niema
zwigzanych z internetem sytuagji, W ktérych recenzja gry musi by¢ za wszelka
ceng opublikowana w dniu jej premiery. Pisma z natury sq spoznione z dostar-
czaniem $wiatowych newséw, dlatego przekuwaja t3 wade w zaletg poprzez
dokfadna selekgjei wnikliwg weryfikacje. Papier i internet zawsze beda si¢ juz
przenikac, leczu podstaw pozostang odrebnymi mediami. Video will not kill

the radio star.
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am otym ksiazke), ale to, jak zmienit prasg,

jest jednym z najjaskrawszych Przyktadow. Sie¢ nie byta
ktdre przyszto Po gazetach, radiy j telewizji —
zaistnie¢ rozne formy nowych medigw. Piery,
formy newsletteréw |ub postéw w Usenecie,
Nia biezacych Wydarzen. Krétka forma dopas
nie Przypominaty #Cyfrowej autostrady” ale raczej
internet byt statyczny, strony Zmieniaty sie tak powo
ukazywafysig ich recenzje (w iscie do magazyny Gy
polecat obejrzenie nowej wersjil).
A potem przyszta Web 2.0,

beradminjednej Znich

Dzi¢ newsem mogze byé wszystko — kazda plotka, kazda 1zecz, ktora wzbudzj
konrrowersje i poruszenie. SwieZy przyktad - transfobia W NieR Replicant”.
News pojawit Sie, zanim gra weszta do sprzedazy, Wystarczyto podkreci¢
fakty i czekac na ferment, Zeby Zrozumie¢, o co naprawde chodz, trzehg by
Zagracw gre, skonfrontowa¢ z Postawg twrcy (o szacunku do postaci Yoko
Taro méwit bardzo Wyraznie), zrozumie¢ kontekst zarty (napisze o tym wiecej
Przy innej okazji). Tyle ze nie szto ty Zadne zrozumienje zy wyttumaczenie,
ale o kliki oburzonych - pa transfobie i na #Polityczng Poprawnos¢, ktgra jej
zabrania” (tak samo dziataty trolle, podsycajac kulturowe wojny na Twitterze),
To problemy, ktgre wynikaja z tego, (zym stata sie sie¢ j skad sie w niej biorg
Pieniadze. Nie oznacza to, ze w formie ¢yfrowej nie wychodza wartosciwe

¢ miedzy cyfrg i papierem — to
i pojedynczych piosenek na Spotify vs, przestuchi-
wanie catych albumgy ; Ptyt—nie tylko hitgw i singli, ale catosci. Wiele razy
zdarzyto sie, ze kupitem plyte dla Znanej piosenki, a potem odkrytem, 7 s3 tam
Znacznie fajniejsze kawafki, | to jest cos, co najbardziej lubie w drukowanych
Miesiecznikach j tygodnikach — jeglj kupie pakiet dfa jakiegos teksty, ktory
mnie 2ainteresowat, moze trafie na cos, o zyms jeszcze nawet nie wiem, ze jest
Ciekawe! Dwutygodnik wychodzi jako numer, ale daje swobode wybory — jesli
trafimy na tekst jako linka na Facebooku, weale nie znaczy, ze Przeczytamy
reszte. Papieroweqo Pixela trzeba Przekartkowac, nawet jesli nie przeczytamy

9o od deski do deskj, to oS moze przyku¢ Nasza uwage, w naturalny, a nje
sztucznie podsycany sposh,

~NOWym medium”,
byta Przestrzenig, w ktdrej mogty
sze sieciowe publikacje Miaty
telegraficzne njemg) podsumowa-
owana do Gwezesnych taczy, ktore
#yfrowg stomke”, Pierwszy
li, e w prasie papierowej
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Oile kinowe imperium Marvela powstato, niczym zbroja Iron Mana, ,,ze
$mieci w jaskini”, o tyle historia konkurencyjnego uniwersum DC wyglada

zupetnie inaczej. Jego ksztattu trzeba szukac w historii — filmach sprzed
dekaditym, jak wptywaty na wizerunek herosdw wsrod publicznosci.

ol Michat R. Wisniewski

dy Marvel, komiksowy
potentat, postanowit
robi¢ filmy, okazato
sie, ze nie jest to takie

nikt o nich raczej nie styszat. Tymczasem konku-
rencyjne DC (reprezentowane w kinie przez Warner
Bros.) miato w portfolio same stawy. Superman

czy Batman byty postaciami, ktére znato sie dzieki

=1

el W e
e

i
=

proste - wszystkich popkulturowej osmozie, nawet jesli nie ogladato sie - g _f

znanych bohaterdéw - jak Spider- zadnego filmu i nie czytato komikséw. Prawdziwe ﬁ i f'f "=*i'r"‘ i
-Man czy X-Meni - wczesniej wspotczesne mity. ;ﬁ:;" (' T mf
sprzedat innym studiom (Sony,
Fox). Sukces ,Iron Mana"”, ,Thora"” FUNDAMENTY PIERWSLY KINOWY
czy ,Kapitana Ameryki" polegat Wyrezyserowany przez Richarda Donnera ,,Super- FILM 0 SUPERMANIE
wiec na wykreowaniu nowych bo- man" z ikoniczng rolg Christophera Revee'a wleciat REKLAMOWANO
hateréw masowej wyobrazni. na ekrany w 1978 roku. Warto go oglada¢, majac HASEEM UWIERZYSL.

w pamieci o rok wczesniejsze ,,Gwiezdne wojny" IE CZOWIEK MOZE
Pokoleniu wychowanemu na - jakze podobna muzyka Johna Williamsa i ciekawe LATAC" — MAGIA KINA
~Avengersach” moze wydawac sie analogie - zniszczenie planety Krypton pokazane NA SEUZBIE CUDOW.

to dziwne, ale dwadziescia lat temu
poza nerdami i fanami komikséw

jest z przejmujacymi detalami w przeciwienstwie do
ogladanej z oddali destrukcji Alderaana.



Film otwiera czarno-biata
sekwencja przypominajaca, ze
komiksowy ,,Superman' narodzit
sie w 1938 roku. Ostatni zywy syn
Kryptona zjawia sie na Ziemi jako
obdarzony mocami bobas. Jako
dorosty kryje sie pod postacia
Clarka Kenta - fajttapy, odgrywa-
jac ja z widocznym rozbawieniem,
zwtaszcza gdy robi w konia dzien-
nikarke Lois Lane. Jest tu i Lex
Luthor jako przestepca, ktérego
niskie cele kontrastujg z wielkimi
srodkami, jest i zachwyt magia
kina - mozemy pokazac,

jak nadcztowiek lata, celebruj-
my te chwile! Film doczekat

sie bezposredniego sequela,
~Supermana Il (1980), w ktérym
wraca generat Zod, kryptonski
zbrodniarz pokazany w pierwszej
czesci, kreconej réwnoczesnie
przez Donnera. Dokonczenie filmu
studio powierzyto jednak Richar-
dowi Lesterowi. Wersja rezyser-
ska ukazata sie dopiero w 2006
roku. Trzecia (1983) i czwarta
(1987) czes$¢ byty mniej powazne
i gorzej odebrane. W 1984 roku
powstat tez spin-off pod tytutem
.Supergirl”, ktérego bohaterka

byta kuzynka Supermana, réwniez
uratowana z zagtady planety.
Problem z odbiorem sequeli
»Supermana" brat sie po czesci
z tego, jak zmieniaty sie dwczesne
komiksy. Kino byto bardzo opéz-
nione wzgledem tego, co dziato
sie na papierze. Zmierzyt sie z tym
Tim Burton w ,,Batmanie” 21989
roku - obrazie mrocznym i petnym
przemocy. Tyle Burton zrozu-
miat z ,,Zabdjczego zartu” Alana
Moore'a czy ,,Powrotu mrocznego
rycerza" Franka Millera - film
musiat odcinac sie tez od campo-
wej legendy gtupiutkiego serialu
z Adamem Westem. Burtonowski
cztowiek-nietoperz ma w sobie
ducha tej komiksowej rewolucji,
polemike z serialem (ale i pewien
szacunek do niego), a do tego
teatralno-cyrkowy sznyt samego
rezysera. Widac¢ to byto zwtaszcza
w ,,Powrocie Batmana" (1992),
w ktére Burton poszedt w petnego
Burtona - z postaci gangstera
Pingwina zrobit zdeformowanego
ptakoczteka, zas femme fatale, zto-
dziejka Catwoman (wspaniata Mi-
chelle Pfeiffer), wraca tu zza grobu
ozywiona przez kocig magie (watek

SEKSOWNA Zt00ZIEJKA 7 KoMIKsow BURTONA Z05TAtA
MIENIONA WE WSKRZESZONA KOCIA MAGIA MROCZNA

MOTYW, KTORY POWTORZON W SAMODZIELNYM FLMIE
0 ZUPEENIE INNEJ DZIEWCZYNIE-K 01 Pl

& > 4

MSCICIELKE W FETYSZYSTYCZNYM WDZIANKL.,

uzyty ponownie w ,,Catwoman”

z Halle Berry z 2004 roku). Cho-
ciaz film cieszy sie kultem, to jego
dziwacznos¢ i teatralny mrok nie
podobat sie studiu (jak sprzedawacé
zabawki z takimi potworakamit).
Serie przejat Joel Schumacher -
oile jego ,,Batman Forever"” byt
jeszcze fabularng konsekwencja
filméw Burtona i polemika z nim
(Bruce Wayne idzie na terapie!),

o tyle w,,Batman & Robin" (1997)
poszedt w petny camp, wracajac
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do serialowych tradycji. To nie byt
czas dla campu - fani komiksow
czuli sie wtedy bardzo dorosli
(lata dziewiedédziesigte uptynety
pod znakiem postmillerowskiego
hardkoru) i zupetnie nie zrozumie-
li tego podejscia.

NOWA NADZIEJA

Seria o Batmanie zostata zreseto-
wana. Zadania podjat sie Chri-
stopher Nolan, rezyser, ktérego
najwiekszym marzeniem (co
wida¢ wyraznie w ,,Incepcji” czy
.Tenet") jest nakrecenie Bonda.
Jego trylogia o mrocznym ryce-
rzu - ,Batman: Poczatek” (2005),
.Mroczny Rycerz" (2008),
.Mroczny Rycerz powstaje"
(2012) - byta realistyczna w spo-
sob, w jaki realistyczne sg Bondy:
troche gadzetéw SF, tajne organi-
zacje i uberkompetentny bohater
(Batman Nolana zatatwitby Jokera
Burtona w czasie pierwszego
spotkania, film skoriczytby sie po
godzinie), przy jednoczesnym ttu-
maczeniu wszystkich watpliwosci,
jakie mogty pojawiac sie przy po-
przednich filmach (,,skad Batman
bierze swoje zabawki?"). Nawet
humor jest bondowski, a postacie
Alfreda i Luciusa Foksa odpowia-
daja M (wsparcie moralne)

i Q (gadzety). Filmy zostaty ode-
brane jako realistyczne i powazne,
chociaz bardziej przyziemny jako
postac byt Batman Burtona - jego
jedyna sitg byta kamizelka kulood-
porna i dziatanie ponad prawem.
Te filmy sg inne niz wyobrazenie
o nich zyjace w internetowych
mitach.

W 2009 roku wyszedt film, kté-
rego nikt sie nie spodziewat i nikt
nie byt na niego gotéw - ,,Strazni-
cy" (,Watchmen") na podstawie
luzno zwigzanej z uniwersum DC
miniserii Alana Moore'a, komiksu
z potowy lat osiemdziesiatych,
ktéry dekonstruowat idee super-
heroséw. Rezyserem zostat Zack
Snyder, ktéry wczesniej przenidst
na ekran , 300" Franka Millera.

W 2011 roku przez ekrany przele-
ciat i zgast w zapomnieniu ,,Green
Lantern”. DC dzielnie poczynato

BATMAN: POCZATER" 00POWIADA N PYTAN
PRzE7 BURTONOWSHiegg JOKERA

E WSPANIAtE ZABAWK"
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JOKER W INTERPRETACJI
JAREDA LETO WYGLADAY.
JAKBY UCIEKE Z PLANU
SPRING BRERKERS™
HARMONY'EGO KORINEA.

IE ZADANE

sobie na rynku animacji, gier
(Batman: Arkham Asylum! Lego
Batman!) i seriali telewizyjnych,
ale w kinie zaczynata sie wtasnie
dominacja Marvela, ktérego sita
tkwita w wykorzystywaniu spraw-
dzonej formuty i angazowaniu
widza w $wiat budowany miedzy
filmami, a objawita sie z petna
moc3a po przejeciu studia przez
Disneya. DC/WB potrzebowato
odnalez¢ sie w tej nowej sytuacji.

PIERWSZA FAZA

.Cztowiek ze stali" (Man of Steel,
2013) zostat wyrezyserowany
przez Zacka Snydera na podsta-
wie scenariusza Davida S. Goyera
i Nolana. Postawili przed soba
trudne zadanie - jak zrobic po-
wazny film o bohaterze, ktéry zyt
w pamieci widzéw jako nieciekawy
.harcerzyk"? ,Powrét Superma-
na" z 2006 roku, alternatywna
kontynuacja filméw Donnera

. ALEW MEJSCU EGOTYCINEGD SUPERLOTRA PUJAW‘IIA‘S}E
PUSTAC TRAGICZNA, KTORA MA ZRGZUMIACE HOTYWAC B

w rezyserii Bryana Singera, zupet-
nie nie wypalita - formuta ewident-
nie nie pasowata do dzisiejszych
czaséw. ,,Cztowiek ze stali"” wziat
znang historie i opowiedziat jg na
nowo, a postacie zyskaty nowe,
gtebsze motywacje - wspaniale
rozbudowany zostat zwtaszcza
generat Zod, za$ Lois Lane nie
daje sie robi¢ w konia Kentowi,
Wrecz przeciwnie - ona pierwsza
odkrywa jego tajemnice. Super-
man Snydera sprawiat wrazenie
odpowiedzi na nieludzko$¢ Dokto-
ra Manhattana, nadcztowieka ze
»Straznikéw", ktéry po zyskaniu
boskich mocy wypisat sie z czto-
wieczenstwa. Tymczasem Clark
Kent tego cztowieczenstwa wcigz
w sobie poszukuje i go potrzebuje.
Snyder miat swoje plany na
rozwijanie serii, ale studio posta-
nowito budowac konkurencyjne dla
marvelowskiego uniwersum kino-
we. Stad w ,,Batman v Superman:



Swit sprawiedliwo$ci” (2016) Su-
perman spotkat sie z Batmanem
i Wonder Woman. Oto wydarze-
nia - walka Supermana z Zodem
w Metropolis, ktéra nie obyta sie
bez przypadkowych ofiar - staja
sie wyzwalaczem dla krucjaty
Mrocznego Rycerza przeciwko
kosmicie w czerwonej pelery-
nie. Bardzo ciekawa jest postac

Batmana (umeczony Ben Affleck)

AL GAOT JAKO WONDER WOMAN f
™7 P0STAC! 2 NIECD ZAPONNIANEGD

SERIALD STALA SIE DOSKONALE
R0 POZNAWALNA IKONA, ALE
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- starszego, rozczarowanego,
zmeczonego dwoma dekadami
walki z przestepczoscia, uwspot-
czesniony zostat takze Lex Luthor,
wygladajacy tu jak typowy prezes
start-upu z Krzemowej Doliny.

To film, w ktérym z jednej strony
Scieraja sie rézne filozofie i polity-
ka, ale na poziomie mitologicznym
to starcie dostownych wspédtcze-
snych bogéw i heroséw.

Gdyby tylko DC/WB bardziej
ufato swoim twdércom, a nie inter-
netowym recenzjom, kto wie, jak
dalej potoczytyby sie losy serii.
Tymczasem ,,Legion Samoboj-
cow" (2016), spin-off opowiadaja-
cy o superztoczyncach wystanych
na samobdjcza misje, ucierpiat
okrutnie od zmian wymuszonych
pod publiczke (,,hej, podobata sie
muzyka w trailerze, zrébcie tak
caty film!"). Zle zostata przyjeta
postac¢ Jokera odgrywana przez
Jareda Leto, ktéry miat trudne
zadanie przebic kreacje Jacka
Nicholsona i (zwtaszcza) Heatha
Ledgera i zwyczajnie przestrzelit.
Natychmiastowq ikong stafa sie
natomiast Margot Robbie w roli
Harley Quinn.

-
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rek w serwisach agregujacych
recenzje. Zadanie dokoncze-
nia filmu dostat Joss Whedon,
autor kultowych seriali (,,Buffy:
Postrach wampiréw", ,Firefly")
i hitu Marvela ,,Avengers" (a tak-
ze cierpko przyjetego ,,Avengers;
Czas Ultrona"). Nigdy nie lubitem
Whedona, ale ogladajac, stara-
tem sie wtozy¢ maksimum dobrej
woli. Przezytem nawet zupetng
zmiane klimatu filmu (DC chciato
by¢ bardziej marvelowskie - petne
bezsensownych zarcikéw i kolo-
row), ktéra zinterpretowatem jako
prébe opowiedzenia o nadziei.

Tymczasem pojawiaty sie prze-
cieki, jak bardzo wizja Whedona
réznita sie od tego, co planowat
Snyder. Zmiany byty potworne
(przypomina sie planowana wer-
sja ,Powrotu Jedi", ech), co za
szkoda, ze nigdy nie zobaczymy
oryginalnej wizji...
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No wtasnie, w 2017 roku kino
wreszcie zrobito porzadny film
o superbohaterce (Marvel byt
zbyt zajety filmami o gadajacych
szczurach). ,Wonder Woman"

w rezyserii Patty Jenkins pokazy-
wat pochodzenie postaci poznanej
w podwatku ,,Batman v Super-
man" - Amazonki Diany pocho-
dzacej z ukrytej przed $wiatem
wyspy, ktéra w 1918 roku wyrusza
na misje pokonania macacego

w ludzkich sercach boga wojny.
Tu najwyrazniej wida¢ ten mitolo-
giczny aspekt uniwersum DC

- kiedy w Marvelu bogowie
okazuja sie kosmitami (jak Thor),
to w DC spotkamy prawdziwego
Aresa czy Zeusa.

PUNKT ZWROTNY

W 2017 roku do kin trafita , Liga
Sprawiedliwosci”, kontynuujaca
watki , Cztowieka ze stali” i ,,Bat-
man v Superman”. Film Zacka
Snydera, ktéry zrezygnowat

Z pracy po samobdjczej $mierci P ;
swojej corki, trafit w rece komite- o KPR SAMOBOJCOW PREZENTUJE SIE

tu. Oto prawdziwy ,superfotr” tej g - - TR
serii - konglomerat bezdusznych A005C SZARD-BURD NA TLEHA
G0 PRIYJECIA ¢

decydentéw, ktérzy nie operuja ’
\ZBUDZIKA ENTUZIAZM FANOW. |
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| wtedy zdarzyt sie, o czym pew-
nie wszyscy styszeli, cud. Wersja
rezyserska Snydera istniata,
trzeba byto tylko naméwic studio
na jej dokonczenie. Internetowa
kampania nacisku dafa efekt

- zadania podjat sie serwis HBO
Max, ktéry tym samym zrobit

] o

sobie potezng reklame. ,,Liga
Sprawiedliwos$ci” Zacka Snydera
trafita na ekrany w 2021 roku, od
razu w maksymalnie rozszerzonej
wersji (podobnie ,Batman v Su-
perman” duzo zyskiwata w wersji
rezyserskiej, doktadniej ttuma-
czacej motywacje i wydarzenia),
bardziej przypominajacej minise-
rial niz film. Warto obejrzec ja nie
tylko po to, zeby zmy¢ niesmak
po wybrykach Whedona (okazato
sie, ze zachowywat sie na planie
w sposOb przemocowy i karygod-
ny), ale tez zeby zestawic ten film
ze ,Straznikami"”. Wida¢ wtedy,
ile wiary w ludzkos¢ zawart Sny-
der w swojej ,Lidze", jak bardzo
kontrastuje to z beznadzieja
przepetniajgcg bohateréw
Moore'a. Prawdziwa nadzieja ro-
dzi sie w mroku, nie w debilnych
zartach i nasyconych kolorkach.

KONIEC UNIWERSUM?

Tymczasem porazka - artystyczna
i komercyjna -, Ligi Sprawiedliwo-
$ci” Whedona sprawita, ze WB/DC

po prostu zrezygnowaty z budowy
spdéjnego uniwersum. Przyznam,

ze jestem zadowolony z takiego
obrotu sprawy, bo nie podoba mi sie
podejscie Marvela/Disneya, ktére
zmusza widza nie tylko do obejrzenia
dwudziestu filméw, ale i $Sledzenia
seriali. Kino komiksowe toczy teraz
ta sama choroba, ktéra kiedy$
toczyta komiksy, byto ich za duzo.
Zawsze wolatem czytaé samodzielne
historie, takie jak wtasnie ,,Zabdjczy
zart"”. WB/DC poszto w tym kierunku
- .Aguaman” (2018) okazat sie deli-
katnym rebootem - chociaz oglada-
my tych samych bohateréw i aktoréw
poznanych w ,,Lidze", to zwigzek

z reszta filmow nie jest tu wazny. To,
co sie liczy, to nawigzujaca do klasyki
kina przygodowego z lat osiemdzie-
sigtych zabawa - atrakcje rodem

z Indiany Jonesa i cudowny podwod-
ny $wiat. Z kolei ,,Shazam!" (2019)
ma mniejszg skale - to w kofcu
opowies¢ o dzieciaku, ktéry zdobywa
supermoce - jest zabawny i bezpre-
tensjonalny, ale przede wszystkim
nie popetnia btedu ,,Spider-Mana”,
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uwieszonego na popularnosci
.Iron Mana". Popularnos¢ Harley
Quinn sprawita, ze dostata wtasny
film. ,,Ptaki Nocy (i fantastycz-

na emancypacja pewnej Harley
Quinn)" z 2020 roku to zabawna

i kolorowa opowies$¢ o zemscie

i ,girl power", gdzie w ogdle
usunieto postac Jokera, o ktérym
nakrecono osobny obraz (tym
razem w role wcielit sie Joaquin
Phoenix), zupetnie juz niezwigza-
ny z reszta.

LuZne zwiazki z przedstawio-
nym dotad uniwersum DC ma
réwniez ,Wonder Woman 1984"
(2020). Patty Jenkins zrezy-
gnowata z budowania powigzan
z innymi filmami, stawiajac za
przyktad serie o Bondzie - chociaz
film to bezposrednia kontynuacja
.Wonder Woman", to raczej igno-
ruje to, co dziato sie w ,,Batman
v Superman". To wspaniaty film
- odwiedza lata osiemdziesigte nie
po to, zeby uraczy¢ widza wigzan-
ka przebojow, ale zeby zmierzy¢
sie z demonami kapitalistycznej
propagandy sukcesu, a takze
zeby wréci¢ do korzeni filméw
o superbohaterach. Jest tu ta
rado$¢ z magii latania, jaka byta
w pierwszym ,,Supermanie”, s

tu pragnienia i zagubienie znane W 1984 ROKU ZIEMIE
z ,Powrotu Batmana" (mozna to ODWIERZIEA KUZYNKA
uznac za trzecia cze$¢ nieformal- SUPERMANA. IS
nej trylogii o kobietach-kotach WOINA UGLAUAC
przechodzacych transformacje), L SERALL

¢ ) L2fM ZAPOMNIELIMY 1
" PRZYPOMINA O CZYMD, 0 CIY
= - PODOBNIE JAK SWIEZONE .
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IELKA NIEWIADOMA.

sg tu echa ,Supergirl”, przypomne,
21984 roku - tyle ze przefiltrowa-
ne przez to, co juz wiemy, czego
sie nauczyliSmy przez lata. Tylko
czy zrozumie to publicznos¢, dla

ktérej ,ejtisy"” to fantom ulepiony
z neonowych obrazkéw i synte-
tycznych retropiosenek z YouTu-
be'a? Sadzac po tonie recenzji, nie
bardzo.

W kolejce czeka kolejny (lekko
zresetowany) ,,Legion Samobdj-
cow", samodzielny film o Fla-
shu, kontynuacja ,,Aquamana”

i ,Shazama". Po konflikcie studia
z aktorem Rayem Fisherem (to
on byt ofiarg zachowania Whedo-
na) pod znakiem zapytania stoi
jego dalsza kariera w Swietnej
roli Cyborga. Czy kolejne filmy
beda kontynuowaty trend ,stania
osobno"”, czy ma jeszcze szanse
nowy pomyst fandéw, zeby zrobic
kampanie restaurujaca , Snyder-
verse"? Cokolwiek by sie dziato,
mam nadzieje, ze do gtosu dojda
artysci, a nie komitety i marketin-
gowcy. ha
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PUSZKA
PANDOR

Pawet Gawlikowski

uszka Pandory - gra znana nie
Ptylko z tego, ze byta pierwszg

oficjalnie wydang w Polsce
przygoddéwka i obiektem zazdrosci
0s6b posiadajgcych komputery inne
niz ten wychodzacy z fabryki pana
Sinclaira. Trudno napisac o niej cos
odkrywczego, nie popadajgc w klisze
albo (zupetnie zastuzong) egzaltacje,
od razu wiec przejde do rzeczy.

Gtéwnym punktem programu jest me-
talowa puszka, w Srodku ktérej znajduje
sie kaseta z gra w jedynie stusznej
wersji, czyli na ZX Spectrum. Wyglad
pojemnika, elegancko zabezpieczone-
go banderolg z numerem limitowanej
edycji, mato sie rézni od wydania
kolekcjonerskiego sprzed dziewieciu lat
- jedynie naklejka wskazuje, ze jest to
najnowsza wersja. Natomiast znajduja-
ca sie wewnatrz kaseta to juz zupetnie
inna historia. Zapakowana w folig,
skrywa nowoczesne wnetrze, gdzie roz-
ktadana oktadka z gustownie wykona-
nymi obrazkami i instrukcja tadowania
Swietnie wprowadza w klimat. Ponadto
sam no$nik ma wielki nadruk z tytutem
i informacja o reedycji - nawet w latach
osiemdziesigtych rzadko ktéra orygi-
nalna kaseta wygladata tak dobrze.

W twardej, kartonowej tubie
umieszczono liste oséb wspierajacych
projekt, natomiast po drugiej stronie
wykaz firm wspomagajacych wydanie
reedycji. Kogo tutaj nie ma - musze
przyznaé, ze nawet ja nie spodzie-
watem sig, ze zostanie przekroczo-
nych tyle kolejnych progéw. 109 333
ztotych przy 794 wptatach, co dato
242 procent zatozonego celu, to
w obecnych trudnych, pandemicz-
nych czasach znaczna kwota, tym
bardziej nalezy podziekowac wszyst-
kim, ktérzy wspétuczestniczyli w tym
wiekopomnym wydarzeniu.

PIXEL

Mapa gry zostata zrobiona
z solidnego materiatu, przypomi-
najac troche artefakty z wydan
Ultimy.

We wspomnianej tubie znajduje sie
réwniez jej gtéwna zawartosé, czyli
duza, szczegdtowa mapa, nareszcie
wydrukowana na solidnym papierze.
Na jej rewersie znajdziemy historie
powstawania gry przez sameqgo jej
twérce, Borka, spisana. Znajdziecie
tam wiele ciekawostek z czaséw mi-
nionych, a oprécz tego solucje - dos¢
lakoniczng, ale dla chcacego wiecej
nie potrzeba, co udowodnit sam autor,
prowadzac transmisje na Twitchu.
Przejscie przez pole minowe i zalane
korytarze live to czyste zioto.

Dla mito$nikéw druku przygotowa-
no trzy dodatkowe wydawnictwa:

. Piwem i Mieczem" - zbidér opowia-
dan Piotra Mincberga publikowanych
dawno temu w Top Secret. Jak dla
mnie ani troche sie nie zestarzaty
i nawet nowi czytelnicy powinni
zdrowo sie usmiac, co testuje

Wraz z sama gra w akcji
crowdfundingowej jako nagrody
znalazto sie kilka unikatowych
smakotykow.

Dzieki zaprojektowanej na nowo
oktadce w klimat gry wprowadza nas
seria zgodnych z duchem czasu ilustracji
wykonanych przez utalentowanego
artyste.

z pozytywnymi rezultatami na star-
szym potomku.

.Najlepszy felieton ciggle przede
mng" - zbidr felietondéw Borka ze
wszystkich numeréw Pixela (plus
bonus). Jak méwit Pawlak z ,,Samych
swoich" - madrego to i przyjemnie po-
stucha¢ (w tym przypadku poczytac).

..Gtowa Kasandry" - pierwsza czes$¢
opowiadania Marka Baranieckiego,
ktére stanowito podglebie dla pomy-
stu na fabute gry. Kazdemu mitosni-
kowi Fallouta i postapokaliptycznych
klimatéw polecam zapoznanie sie
ze zbiorem o tym samym tytule
- absolutna $wiatowa czotéwka! Poza
tym kto nie czytat, nie byt w stanie
skonczy¢ gry. Taka karma...

Catosci dopetniajg Swietnie wyko-
nane naklejki na laptopa od Stickers
Craft - Naczelny i Kopalny w swoim
najlepszym wydaniu.

Poza tym, panie i panowie, czas
na odkurzenie starych 48 i Pluséw
wraz z dziatajgcym magnetofonem
i przejscie tego historycznego tytutu
tak, jak na to zastuguje. Mam to w pla-
nach, tylko musze w koficu wymienic
membrane w moim gumiaku... s

A gdyby tak
kazdy robit takie
reedycje, to bytoby
coraz wiecej nas,
kolekcjoneréw!
(Sprawdzi¢, czy
nie Borek).
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fillemonn

Finka & Karfein
frodo2000

ganim

gg@c64

Giero

gisbourne2

Gracz o Grach

Grych

Grzegorz ‘Moradil' Radziejewski
Grzegorz “Mael" Kosiarski
Grzegorz “n3onOFF" Koniec
Grzegorz {NineX} Krzystek
Grzegorz Idryjan

Grzegorz Katuzny
Grzegorz Radziejewski
Grzegorz Watroba
Grzesiek ‘Kicek' Zajac
Gzynio

HENU

Hubert Lewirski

Igor Orwat

Igor Rzegocki

Jacek ‘dempsej' Debski
Jacek “Ynleborg"” Grobelny
Jacek Jamiotkowski
Jacek Kuzmicz

Jacek Pikora

Jack Back

Jakub “Xsior" Florczyk
Jakub Haude

Jakub Pigtkowski

Jakub Wojtas

Jan Korczynski

Jan, Adam, Jarek i Kinga Rupiewicz
Jarek Ciupinski

Jarostaw Krawczyszyn
Jarostaw Krél

Jarostaw Rybacki

Jenny Dawid

Jerzy “Tiger" Zydek

Jerzy Skrzypczak

JKPie

Joachim von Snoch

John Waiter

Jorengarenar

Julia92

Jurek "Tiger" Zydek
Kacper

Kacper Adamus

KalcyFerol

Kamil “Gumis" Kostrzewa
Kamil “RKAMIL" Rogalski
Kamil Brzezirski

KAMIL KONDEK

Kamil Kostrzewa

Kamil Lolo

Kamil Niechajewicz

Kamil Olszewski

Kamil Red GoZdzik

Karas

karfein@wp.pl

kartusa

kenji/dream

Konrad “Cermit" Rawiriski
Konrad Kotowicz

Konrad Rawinski

Konrad Skibirski
koyomi.blog
Krdwi3c/Napograniczu.net
KrisSJAS

Krystian Hikiert

Krzysiek

Krzysiek Dabrowski
Krzysztof “Fid" Orzedowski
Krzysztof Bartoszewski
Krzysztof Bojko

Krzysztof Chudon
Krzysztof Flis

Krzysztof KoZzmik
Krzysztof Mozejko
Krzysztof Niscigorski
Krzysztof Radziszewski
Krzysztof Urbaniec

Kuba S.

LepszySerwis.pl

Leszek “Leafnode” Krupinski
Lookanio

Lukatiks

Lukbar

Lyina96

tukasz ‘honey’ Jachowicz
tukasz ‘Luken Retrofan’ Grim
tukasz "Dibbler"” Kostka
tukasz “Hrathen” Zygmunt
tukasz “otasz" Dtugosz
tukasz “Plast” Wedrocha
tukasz ,,Dunio_v77" Dusza
tukasz ,,Zachar” Zacharski
tukasz Czapiga

tukasz Gtowacki

tukasz i Michat Korsak
tukasz llasz

tukasz Kowalczyk

tukasz Kurek

tukasz Leszczynski
tukasz tabaj

tukasz Pitka

tukasz Sokotowski

tukasz Wrona

Maciej “Hominis"” Smolarek
Maciej “Mazzieh" Pryciak
Maciej “netio” Dominiak
Maciej Dabrowski

Maciej Frontkiewicz

Maciej Jedryka

Maciej Kosmider

Maciej Majkowski

Maciej Segiet

Maciej Sobieszczanski

Maciej Szulc

Maciej Tatarkieiwcz

Maciej Wrzesiak

Maciek

Maciek “Pigus” Pigon
Maciek Szewczyk
MadpandaPL

Maeday

MaeL

Magazynier

Mama Chodz

Mamba4Life

Marcel Mierzicki

Marcin ‘Tooloud"' Rusinowski
Marcin ,frodo2000’ Molak
Marcin “antygon” Adamski
Marcin “antygon” Adamski
Marcin “Squork” Skwark
Marcin Blacha

Marcin Bukowiecki

Marcin Stepnicki

Marcin Wichrowski

Marcin Zaba

marduk-pl

Marek , Kleczostaw" Kleczkowski
Marek Czerniak

Marek Tabedzki

Mariusz Janas

Mariusz Kaczor

Mariusz Pociask

MatDer

Mateusz ‘pajmOn’ Markiewicz
Mateusz Horbaczewski
Mateusz Rézyto

Mecenas

Michal Klimek

Michat “galapagOs” Osman
Michat “galapagOs" Palik
Michat Bernasiak

Michat Boruta

Michat Bukowski

Michat Klimek

Michat Marcysiak

Michat Miler

Michat multizwierze Kowalczyk
Michat Olejniczak

Michat Pisarewicz

Michat Staroszczyk
Mikesk8

Mikotaj “Miksol” Cichal
Mikotaj Celuch

Mikuki

MiLeq

mth13

Muflon

NAKS Wysokinscy

Neij

Nerwoman

Nie

Nikodem Kaczprzak

Nyno

Nyno

Oskar Wojciechowski (spox)
otasz

Patryk “Patrol” Andersz
Patryk PATRICO Wodzirski
Pawet “podgoor” Podgdrski
Pawet “TraP" Traczyk
Pawet Duczek

Pawet Gierszewski

Pawet Kranzberg

Pawet katko

Pawet Sobotka

Pawet Usinowicz

Pawlisiu

pejotr

Peri Noid

Piotr Grudek

Piotr Kielczyk

Piotr Michniewski

Piotr Nelkowski

Piotr Nowosielski

Piotr Rybattowski

Piotr Rychu Drewniak
Piotr Sutek

Piotr Sura

Piotr Trzcirski

Piotr Zielinski

Piotr Zierhoffer

Piotrek “bonesure” Sura
Przemek “nyny" Michalak
Przemyslaw “Zachy" Zachara
Przemystaw “hsimpson” Safonow
Przemystaw Endzel
Przemystaw Zamecki

qrdl

Radek Gérka

Radomir Obrebski
Radostaw “Nero” Klasa
Radostaw Krawczyk
radowoj

Red

Rick Dangerous

Riki

Robert “Zdzichsiu" Chetstowski
Robert Bloch

Robert Kasztelan

Rydz

Saberman

Sebastian Duchnicki
Sebastian Kotliriski
Sebastian Stanczyk
Sebastian Walkiewicz
Seweryn Banach

Sharkus

Sir Haszak

Sir_Fred

Stawek Pietrzak
Stawomir Ptusa

Squork

Stanistaw Krdl

Stowarzyszenie Mitosnikéw Oldschoolowych

Komputeréw “SMOK"
Szafa z grami

szydlo

Szymon KaZzmierczak
T2E.PL

Tak

Tat Tuck

Tech-Net

thar77

Thevilish Rednaskel
Thomas Anders
Thorwalian

Tomasz ‘grocal’ Grodzki
Tomasz “Cyrus” Zyrek
Tomasz “Domel” Kepa
Tomasz Bogdanowicz
Tomasz Géra

Tomasz Jagietto
Tomasz Kochmariski
Tomasz Kojm

Tomasz Lis

Tomasz Lozynski
Tomasz Mielcarz
Tomasz Sterna
Tomasz Witkowski
Tomasz Zyrek

Tomek Kochmariski
Tomek Szambor
Tomek Szczepanski
Vahacris

VahaCris

Viper72

void

Wiktor Jurdeczka
W NET

Wojciech ‘Dalthon’ Zétkiewicz
Wojciech “Meksyk" Kulesz
Wojciech Kowalski
WojtekN.

Xenor

YOungWerther

Yeffe

Zbigniew Adamowski
Zbigniew Prandzioch
Zeltar Verron
ZimnyNosek
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< Platforma
z mechaniczny-
mi uchwytami
na buty uwalnia
rece astronau-
ty, umozliwia-
jac wykonanie
prac napraw-

Kosmiczne buty magnetyczne z serialu
. The Expanse” wygladajg zwyczajnie, za
wyjatkiem czerwonego $wiatetka z tytu,
ktoére sygnalizuje prace elektromagneséw.

Wczesny pro-
totyp butéw na
misje na Marsa
z czujnikiem
przeszkdd.

Prototyp
dziatajagcego
buta magne-
tycznego NASA
wyglada jak
koturn.

Takie eksperymenty byty wyko-
nywane w latach sze$édziesiatych.
Czy kogos dziwi, ze ludzie wtedy
wierzyli w kosmiczng kolonie na
Ksiezycu i wyprawy miedzygwiezd-
ne do roku 20007

: Kratownica w stacji kosmicznej
~ Na Miedzynarodowej Stacji it Skylab byta réwnoczes$nie punktem

Kosmicznej najlepiej sprawdzaja : zaczepienia dla butéw ze specjalng
sie zwykte paski. Tutaj Terry Virts : naktadkag na podeszwie. Rozwigza-
zapiera sie nogami przy otwieraniu ‘ : n_ie byto niepraktyczne i nie przyjeto

*wtazu do modutu Leonardo. . sie.
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KOSMICZNE BUCIORY m secret level

Kiedy w dziefach science fiction statek nie wytwarza akurat sztucznej
grawitacji, zatoga dalej jest w stanie spacerowac Wewnatrz i na zewnatrz,
wykorzystujgc magnetyczne buty. Dlaczego tak praktycznego wynalazku

nie stosuje zadna z prawdziwych agencji kosmicznych?

[User Jama

pacery kosmiczne sg pod
S pewnymi wzgledami bar-

dzo komfortowe. Cztowiek
nie ubtoci sobie obuwia ani nie
wdepnie w zadng paskudng katuze.
Nie trzeba tez dobiera¢ obuwia do
pory roku czy przejmowac sie, czy
pasuje do spodni i marynarki. Pod
innymi sg jednak mocno meczace.
Spacerowac trzeba na uwiezi, zeby
przypadkowo nie odfrungé, a sam
spacer wymaga bardziej pracy
rak niz nég, bo sg bardziej chwyt-
ne. Méc przejsc sie tak po prostu
z wykorzystaniem magnetycznych
butéw bytoby mitg odmiana.

Niestety przy obecnej technologii
wynoszenia tadunkéw na orbite
rakiety muszg by¢ mozliwie lekkie.
Dlatego konstruuje sie je gtéwnie

z aluminium albo jakiegos stopu alu-
minium. W rakietach wielki zbiornik
z hydrazyna jest w zasadzie prze-
skalowang wersjg konstrukcji puszki
z piwem. Aluminium jest stosowane
ze wzgledu na duzg wytrzymatos$é
przy matej wadze, natomiast jest
zupetnie niepodatne magnetycznie.
Dlatego nawet gdyby byta mozliwos¢
wyjécia na zewnatrz i mieliby$my
dziatajgce magnetyczne buty, to nie
przytwierdzityby sie one do kadtubu
rakiety Saturn V ani do wahadtow-
céw kosmicznych, ani do najnow-
szych rakiet Falcon 9. Przypu$émy
jednak, ze kiedy$ bedziemy w stanie
konstruowac okrety kosmiczne,
ktére beda miaty grube stalowe
kadtuby, dajace jaka$ ochrone przed
rdzeniami kinetycznymi wystrze-
liwanymi przez przeciwnika. Czy
wtedy bedziemy w stanie poruszac
sie w magnetycznych butach z taka

« Schemat mechanicznego przytwierdzania buta Skylab
do tréjkatnej kratownicy stacji. Wdepnaé tatwo,
uwolnic sie juz nie.

tatwoscia i gracja jak chociazby bohaterowie serialu
.The Expanse"? Niestety nie i to z kilku powoddw.

Pierwszy jest taki, ze grawitacja ziemska czy jej analog
w postaci statku poruszajgceqo sie ze statym przyspie-
szeniem 1g dziata na cate nasze ciato. Magnetyczne buty

natomiast dziatajg tylko punktowo, dajgc tymczasowy

punkt mocowania dla samej stopy, cata reszta ciata dalej

fruwataby sobie swobodnie. Wykorzystujac ten punkt
podparcia, musieliby$§my manewrowac catym ciatem,
gtéwnie za pomocag mieéni przy kostce. Tu wyobrazZnia
podsuwa obraz ,,antygrawitacyjnego” pochylania sie
Michaela Jacksona w kawatku ,,Smooth Criminal”. Tak

jak pitkarze od ciggtego biegania i kopania maja solidne
miesnie ud, tak astronauci stosujagcy magnetyczne buty
mieliby zapewne imponujace zgrubienia przy kostce lub

imponujace kontuzje.

Drugi powdd jest taki, ze magnetyzm ma inny cha-
rakter oddziatywania niz grawitacja, co wie kazdy, kto
bawit sie kiedy$ magnetycznymi szachami. Trzymasz
figury daleko od siebie, magnesy nie dziataja. Zblizysz
je do siebie bardzo blisko, to dziatajg nadspodziewanie

mocno. Teraz wyobrazamy sobie dzielnego astronaute,
ktéry dumnie kroczy po stalowym pomoscie na okrecie

kosmicznym i niechcacy stawia jedng stope za blisko

drugiej. Magnesy w butach zatapujg sie nawzajem, stopy

sie ztaczajq jak figurki szachowe, kostki wykrzywione

pod katem prostym w bok trzaskaja

jak zapatki. Doswiadczony astronauta
chodzitby w szerokim rozkroku, niczym
kowboj dosiadajacy dzikiego mustanga.

Trzecia rzecz to konstrukcja samego
buta. Najprosciej bytoby mie¢ w nim
magnesy state. Nie wymagatyby one
Zrédta zasilania, a ich dziatanie bytoby
podobne do magnetycznych koncéwek
zasilacza w laptopach. Przyktadasz
do podtoza, trzyma. Podnosisz noge
z wiekszg sitg, puszcza. Stopa blisko
podtoza nienaturalnie szybko by sie
z nim taczyta, wiec chodzenie na palusz-
kach, tak by kogos zaskoczy¢, odpada.
Potem z kolei trzeba bytoby sitg odry-
wac stope od podtoza, tak jakbysmy
chodzili w $wiezej smole. Lepszym uzyt-
kowo rozwigzaniem bytyby elektroma-
gnesy z regulowana sita przyciggania
- gdy stopa jest wysoko, to komputer
zapodaje pole na maksa, a im blizej, tym
bardziej redukuje. Czujniki w gérnej cze-
$ci buta umozliwiatyby automatyczne
zwalnianie trzymania elektromagnesu.
Wszystko pieknie, tylko do zasilania
takiego obuwia nalezatoby mie¢ solidny
generator pragdu zmiennego. Spacer
z matg przyczepka nie bytby juz az tak
atrakcyjny.

Agencje kosmiczne stawiajg na
prostsze, Izejsze i tafisze rozwigzania.
Jesli trzeba gdzie$ stang¢ na Miedzy-
narodowej Stacji Kosmicznej, uzywa
sie paskéw lub zaczepéw. Podobnie
podczas spaceréw kosmicznych z wyko-
rzystaniem wielkiego mechanicznego
dzwigu. A jak juz trzeba sie przemiescic,
to po co i$¢, skoro mozna polecie¢? ba
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FILM ANIME
YASUKE

Historyczna postacYasuke, samuraja afrykan-
skiego pochodzenia, doczekata sie wreszcie
wiasnego serialu anime.

Yasuke, kt6ry przybyt do Japonii z whoskim misjona-
rzem w szesnastym wieku, wzbudzit powszechne
zainteresowanie. Spotkat sie znim sam Nobunaga
Oda, potezny feudalny wiadca. Szczegdty ging

w mrokach historii — na temat kraju pochodzenia

czy prawdziwego imienia Yasuke krazy kilka hipotez.
Irédfajezuickie i japoriskie dokumentowaty spotkanie
zNobunagg, jaki fakt, ze otrzymat on od wiadcy
posiadto$¢, ceremonialny mieczi obowiazek noszenia
broni. Byty to niespokojne czasy wojen o dominacje,
aambicje Nobunagi doprowadzity go do Smierci.

APRIL 29

HOMUNCULUS

Doktadnie dwadziesca lat temu wyszedt,, Ichi the
Killer” w rezyserii Takashiego Miike, film o zahdj-
cy doskonatym, ktory jest marionetka w rekach
atowieka mszazacego sie na yakuzie. Film bru-
talny i zabawny jednoczesnie, ktdrego pierwowzorem
byta manga autorstwa Hideo Yamamoto. Urodzony

w 1968 roku mangaka spejalizuje sie w komiksach dla
dorostych, petnych zbrodni, dewiadji i psychologicznego
horroru — pierwowzor filmu byt znacznie brutalniejszy

i mroczny, ale i groteskowy; dostownos¢ kinowego
ekranu nie mogta oddac tego, co dziato sie na papierze.
Podobnie jest z, Homunculusem’, komiksem
wychodzacym w latach 2003-2011, po zakoriczeniu
publikagji,Ichii The Killer”. Netfliksowy film w rezyserii
Takashiego Shimizu (znanego z serii horroréw, Klatwa
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Wiadomo, ze Yasuke walczyt u jego boku, jak réwniez u jego spadkobiercy.

Nie dziwi, ze tak niezwykfg jak na Japonie 0soba zainteresowata sie popkultura.
Yasuke pojawiat sie w serialach 0 samurajach, ksigzkach dla dzieci i oczywicie

w mangach. Postaci inspirowane bohaterem pojawiaja sie w grach — Nioh,

Samurai Warriors 5 czy Guilty Gear -Strive-.

Hasto ,czarnoskdry samuraj” musi budzic tez skojarzenia z serig anime , Afro
Samurai” (wyszta tez gra na PS3) z Samuelem L. Jacksonem w roli tytutowej, ale

to zupetnie inna historia. Zostata ona stworzona przez Japoriczyka Takashiego
Ozakiego, zafascynowanego wspétczesna afroamerykariska popkultura — muzyka,
kinem, estetyka. Podobnie z inspiracji kulturg hip-hopowa powstat serial , Samurai
Champloo” znanego z ,Cowboy Bebop” Shinichiro Watanabe.

Tu jest zupetnie odwrotnie — dostepny na Netfliksie serial animowany jest inspiro-
wany historyczn postacia, a za jego stworzeniem stoi pochodzacy z Bronksu LeSean
Thomas. Jego komiks ,Cannon Busters” byt przyktadem, jak wspaniale mozna
miesza¢ wptywy réznych kultur. Do fabutki fantasy o magicznych krdlestwach
wrzucit nieSmiertelnych wojownikéw, samurajéw, wielkie roboty i westernowa
postapokalipse. Dwa lata temu na podstawie komiksu powstato anime (wyraznie
inspirowane wspomnianym ,Cowboy Bebop“!), ktdrego gtdwnym rezyserem zostat
wtasnie Thomas. Przy tworzeniu ,Yasuke” duzg role odegrat muzyk Flying Lotus.
Serial odchodzi od historycznego przedstawienia Japonii w strone popularego

w anime faczenia watkow samurajskich z fantasy i science fiction (ciekawym
przyktadem takiej mikstury jest , Batman Ninja", kolejny raz, gdy Wschdd spotyka
sie zZachodem). Alternatywna rzeczywistos¢, ktéra pozwala na swobodne przed-
stawienie przesztych i przysztych losow Yasuke. W tej roli wystapit LaKeith Stanfield;
co ciekawe, w japoriskim dubbingu wystepuje czarnoskry Japoriczyk Jun Soejima.
(MRW) |

Ju-on") ugrzecznia komiksowe watki, ale i tak jest dos¢ niepokojacy. Jego bohaterem
jest Susumu Nakoshi, bezdomny zamnezja. Rdzni sie od innych mieszkaricow
kartonowej osady w parku — ma trzydziesci cztery lata, jest dobrze ubrany i mieszka

w samochodzie. Pewnego dnia spotyka mfodego cztowieka, ktdry namawia go do
udziatu w eksperymencie — chce dokonac trepanadji, czyli wywiercic dziurke w czaszce
Susumu. Dzieki temu zmniejsza sie ucisk na mézg, a bohater zyskuje parapsychiczne
moce. Zaczyna widzie¢ dziwaczne rzeczy —, homunculusy”innych ludzi, wizualizacje
ich traum: potezny mafiozo wyglada jak potezny robot skrywajacy w sobie matego
przestraszonego dzieciaka. Efekty specjalne pozwalaja na uzycie komiksowych technik
narracyjnych, ale sama historia skreca z groteski w strone sentymentalng. (MRW) Il

FILM ANIMOWANY
MITCHELLOWIE
KONTRA MASZYNY

Czekatem na ten film (wyszedtw koricu na
Netfliksie) peten nadzieii obaw. Z jednej
strony tworcy ,Gravity Falls” i nauczki, jakie
animatorzy Sony wyciagneli ze ,Spider-Man:
Uniwersum”. Z drugiej temat, czyli konflikt
pokoleri na tle uzywania smartfondw, to grzaski
grunt, gdzie tatwo sie osunac w jakies boomerskie
narzekanie na mtodziez (co$, czego uniknigto

w innym filmie Sony, ,The Emoji Movie”). Animacja
jest faktycznie wspaniafa — klasyczne 3D zostato
wzhogacone o dwuwymiarowe wstawki i wide-
okolaze nawiazujace do kultury internetu; gtéwng
bohaterka jest bowiem krecaca amatorskie filmiki
nastolatka, ktdra wybiera sie na studia animagji

do Kalifornii.

To zupetnie jak twércy filmu, ktérzy swoje rodzinne
doswiadczenia projektuja wtasnie na to mtode
pokolenie, przez co caty watek wydaje sie dziwnie
przesuniety w czasie — chociaz akcja dzieje sie

w 2020 roku, nie opowiada o wspétczesnej
miodziezy, ale o wspomnieniach dobiegajacych
czterdziestki milenialséw. Watek krytyki wspétcze-
snego nasycenia technika tez jest dos¢ ptytki, poza
dwoma pstryczkami w nos Apple’a i Facebooka
(przy jednoczesnym pokazywaniu produktow
Sony) oraz uzasadniong beka z internetu rzeczy
tworcy traktuja elektroniczne gadzety jako cos, co
po prostu jest, na dobre i na zte.

To dobry film przygodowy ze Swietnymi zartami

i oprawa, pozbawiony tego taniego

pixarowskiego sentymentalizmu (i obsesji na
punkcie Smierci, do czego sie wrecz odnosi)

— rodzinie Mitchellow blizej do Simpsondw. Nie jest
perfekcyjny, ale to ciekawa droga, ktéra zaczeta
kroczy¢ amerykaniska animagja. (MRW) |



INVINCIBLE

Przeszlismy dtuga droge od czasu, gdy Alan
Moore stworzyt genialnych ,Straznikéw”,
stajac sie jednym z najwigkszych twor-

cow odbrazawiajacych amerykanski mit
superherosa. Teraz tego typu rozliczen jest na
peczki w postaci czy to komikséw, czy ich nowych
adaptacji — zaréwno w lepszym, jak i gorszym
wydaniu. Jezeli szukacie tego pierwszego, zajrzyjcie
na Amazon Prime Video, bo kiedy czekamy na trzeci
sezon ,The Boys”, powstata kolejna peretka.

Oparty na serii komikséw Roberta Kirkmana — réwniez twdrcy serialu — , In-
vincible” na pierwszy rzut oka nie wyréznia sie zbytnio na tle innych produkgji.
0t, syn tajemniczego najpotezniejszego superbohatera na $wiecie krok po
kroku odkrywa swe moce, walczy z pierwszymi ztoczyricami i stara sie to
wszystko godzi¢ z normalnym zyciem nastolatka. Prawie jak Peter Parker, tylko
z wiekszymi mozliwosciami. Twércy szybko i brutalnie wyrzucaja nas ze strefy

E S T

komfortu, konfrontujac z wieloma powazniejszymi
zagadnieniami i absolutnym brakiem litosci dla
postaci w tej historii. Zdecydowanie bowiem nie jest
to serial dla mtodszych widzow. Poza weale nieuste-
pujac klimatom ,The Boys” brutalnoscia , Invincible”
daje ogromny fadunek emocjonalny, jako ze ciezkie
tematy s3 uzupetniane przez znakomicie nakreslo-
nych bohater6w. Ale nie ma co sie temu dziwic, skoro
gtos podktadaja takie tuzy jak J.K. Simmons czy Mark
Hamill. Tytut w krétkim czasie zrobit takie wrazenie,
ze nawet osoby, ktdre go dotad nie ogladaty, mogty
juz spotkac sie zmemami z nim zwiagzanymi. Jesli do
nich nalezysz, polecam nadrobi¢, zwfaszcza ze juz
teraz szykowane sa kolejne sezony. (SG) |

SUPERMAN | LOIS

0 kinowych wcieleniach Supermana przeczyta-
cie w osobnym tekscie, ale warto przypomnie¢,
ze najwigkszy peleryniarz dzielnie poczynat
sobie w telewizji. W latach 1993-1997 emitowano
,Lois & Clark: Nowe przygody Supermana”, w ktérym
w pare gtéwnych bohateréw weielali sie Dean Cain
(Superman/Clark Kent) i Teri Hatcher (dziennikarka
Lois Lane). Serial odchodzit od portretu Kenta znane-
gozfilmow na rzecz postaci bardziej odpowiadajacej
wspdtczesnym komiksom. W latach 2001-2011

KOMIKS SUPERBOHATERSKI
KINGDOM COME

To nie czas ani miejsce na dtuzsze dekla-
racje w sprawie superbohaterstwa, wiec
ujmijmy to tak: czytam wigkszos¢ rzeczy

o ludziach w trykotach, o Iwiej czesci sie nie
wypowiadam, ale tutaj musze. ,Kingdom
Come” to po prostu Olimp wsréd amerykan-
skich historii obrazkowych. Oszatamia od
pierwszej strony.

Przypomniato mi sie, jak kiedys brakowato

tego komiksu na polskim rynku i trzeba byto go
kupowac — podobnie jak ,Azyl Arkham” — w bry-
tyjskiej edycji z najwiekszego sklepu interneto-
wego Swiata. Teraz mozna sie nim delektowac

w eleganckim wydaniu w twardej oprawie. Gdy
przelatuja nam przed oczami pierwsze kadry,
zastanawiamy sie, czy to, co wida, to fragmenty
jakichs oktadek, czy regularne plansze komiksu.
Alex Ross wznosi sig na artystyczne wyzyny,
pokazujac, jak prowadzony przez zakapturzone
widmo stary cztowiek przyglada sie temu, co

sie dzieje ze Swiatem. Potem do akcji wchodzi

wyprodukowano za$ dziesie¢ sezondw ,Tajemnic
Smallville”, opowiadajacych o mtodosci Kenta (i in-
nych postaci z uniwersum DC). Mozna powiedzie¢, ze
nowy serial powstat z ich potaczonej mocy: jest Clark
i Lois, ale s3 znacznie starsi, sy matzeristwemi. . .
maja dwdch nastoletnich synéw.

Emitowany na HBO cykl nalezy do serialowego
uniwersum DC zapoczatkowanego serig , Arrow”. Pro-
blemy wspdtczesnosci — upadek prasy papierowej,
kryzys zdrowia psychicznego u mtodziezy — i proble-
my samego Supermana, wiecznie nieobecnego ojca,
skfaniaja Kentéw do przeprowadzki do Smallville, ale
nie znajda tu spokoju. W dodatku nastolatki w koricu
poznaja sekret swojego ojca. To ciekawe, bo motyw

takiego rodzicielstwa pojawiat sie w wielu polemikach z ideg postaci Supermana
(,Invinvicible”, , Dziedzictwo Jowisza”, ,Boys”), ale samego Cztowieka ze Stali

w kinie i telewizji widzielismy do tej pory jako syna (co zwfaszcza mocno pokazywat
Zack Snyder). Poza tym to telewizyjny standard: tajne organizacje, tajemniczy
przybysze, spiski i alternatywne wymiary. (MRW) |

podstarzaty Superman, $ciagniety ze ztotych pdl
pszenicy przez Diang Prince znang lepiej jako
Wonder Woman — tez w swoich latach, ale ciagle
atrakcyjna i zdajaca sie lepiej od Kryptoniana
rozumiec potrzeby ludzkosci. ,Kingdom Come”

co rusz dostarcza jakis dialog czy sytuacje zdajace
sie miesza¢ w wielkim kotle utrwalanych od lat
schematow. Ross nie traci swojego mistrzowskiego
stylu, ktéremu, postuzmy sie terminologia z gier
wideo, blisko do produkgji z digitalizowana grafika
z pierwszej potowy lat dziewigcdziesiatych.
,Kingdom Come” byto dla amerykarskiego komik-
su punktem zwrotnym, odbrazowieniem wielu
mitéw. Ekipa dbajaca o spéjnos¢ uniwerséw DC,
swoista Mysia z Burbank, miata przy tym wydaniu
nie lada robote, ciezsza niz FBI po zabdjstwie
Kennedy’ego. Ale w koricu ustalono, co mozna po-
kazac. Z dymkéw wykreslono gtupawe przemowy
arcytotrow i zastapiono je niejednoznacznymi roz-
myslaniami na temat ludzkiej kondycji. Na koniec
leci oczywiscie pozytywne przestanie ,Moze jestes
do nich bardziej podobny, niz myslisz. Zyjesz... by
dawac nadzieje”. A potem jeszcze apokryfy i szkice
Rossa, dopetniajace doskonatosci tego wydania.
(PM) ]
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Scott Snyder zastuzyt sie komiksowej
spotecznosci, mocno odSwiezajac przygody
Batmana w ramach restartu The New 52,
anastepnie bioracsie za Lige Sprawiedliwo-
$ci pod szyldem DC Rebirth. Ta druga seria
przenika sie z szalonym eventem ,Dark
Nights: Metal” (u nas ,Batman: Metal”)

i jego kontynuacja ,Dark Nights: Death
Metal”, na ktorej wydanie jeszcze w Polsce
czekamy. ,Wojna totalna. Rok totrow” jest
natomiast pomostem pomiedzy tymi dwoma

wydarzeniami.
Amerykanski scenarzysta kresli wydarzenia na akeje, humor, napiecie, a takze liczne nawiazania do trwajacej od wielu dekad
kosmiczna wrecz skale, w wyniku ktdrych zagro- historii uniwersum, ktdre wytapia tylko najwieksi fani. Kontynuuje tez historig
zone jest oczywiscie cate uniwersum. Do zycia stworzonej wspélnie z rysownikiem Gregiem Capullo postaci — Batman, Ktéry
budzi sie grozna Perpetua, matka tzw. Monitoréw Sie Smieje to jeden z najodwazniejszych konceptow ostatnich lati chociaz nie-
COTTECR B0 T AN (0 ¢ odpowiedzialnych za najwieksze , Kryzysy”, zbyt pasuje do przyziemnych opowiesci, mam wrazenie, e zagosci w $wiecie
czyli wydarzenia kompletnie zmieniajace oblicze DCna dhuzszy czas.
TOM STRONG $wiata DC Comics, do tego okrutna hybryda Poniewaz na album skfada sie kilka serii i miniserii, a takze pojedynczych
Batmana i Jokera szczerzy swe kty i manipuluje zeszytéw, mamy do czynienia z réznorodna warstwa graficzng, a i Snyderowi
Alan Moore z rzadka robi cokolwiek po wydarzeniami zza kulis, a Lex Luthor zdobywa pomocnego piéra udzielili James Tynion IV czy Tom Taylor, a takze, co ciekawe,
bozemu, bo przeciez do ucha szepcze mu moce, 0 ktérych nigdy nawet nie marzyt, stajac tworca horroréw i filmowiec John Carpenter. Mimo takiej mieszanki catos¢
nawet nie tyle diabet, co Glykon, zmyslone sie praktycznie bogiem. Na prawie szesciuset jestspéjnai czytelna i sprawdza sie zardwno jako przygotowanie gruntu pod
starozytne bdstwo, ktore, pét zartem, piecdziesieciu stronach Snyder zadbat o wszystko, wiekszy event, jak i pewna konkluzja rozpoczetej na famach serii o Lidze walki
pot serio, wyznaje ten mag z szeregowki co dobry komiks superbohaterski mie¢ powinien: dobra z kosmicznym ztem. Warto miec te cegte na pdtce. (PP) |

stojacej przy jednej z ulicpewnego sennego,
brytyjskiego miasteczka.

Dlatego kto mysli, ze ,Tom Strong” to pozycja
cokolwiek niepasujaca do jego bibliografii, ten sie
grubo pomyli. Bo faktycznie na pierwszy rzut oka
to nicinnego jak niemalze hurraoptymistyczny,

a przez to naiwny powrdt geniusza komiksu do lat
miodziericzych, kiedy to superbohaterowie byli
przystojni i usmiechnieci, a komiksy czytaty tylko
dzieciaki.

Lecz, cho¢ Moore faktycznie oddaje tutaj hotd
ukochanej przez siebie epoce, to jego ,Tom
Strong”, stworzony do sp6tki ze znakomitym
rysownikiem Chrisem Sprouse’em (na marginesie:
oktadki narysowane przez zaproszonych gosci,
ktérymi przetkano kolejne zeszyty, sa bez wyjatku
genialne), jest bez mata subwersywny.

Tytutowy bohater, odchowany na tajemniczej
wyspie w specjalnej komorze skonstruowanej
przez pare naukowcéw, obdarzony nadludzka

sita i intelektem, na przestrzeni stulecia, razem

KOMIKS AUTORSKI
HISTORIE

PRAWDOPODOBNE

Neila Gaimana zawsze miatem za pisarza ze Swietnymi pomystami,
ktérym z rzadka doréwnywato wykonanie. Nie chodzi bynajmniej

o braki warsztatowe, bo Brytyjczyk pisze znakomicie, lecz czesto
brakowato mu pary na cata powiesc. Dlatego cenig sobie bardziej
jego opowiadania, te szybkie strzaty, ktore bywaja niczym niegasna-
ce supernowy.

Stad $wiezutkie ,Historie prawdopodobne” polecam jako znakomity punkt
startowy do zapoznania sie z Gaimanem, bo to nic innego jak komiksowe
adaptacje jego krétszych dziet. Polskie tomiszcze to kompilacja az czterech
réznych wydan zbiorczych, czyli jest to wersja znacznie grubsza niz jego
anglojezyczny odpowiednik wydany pod tym samym tytutem, zawierajacy je-
dynie adaptacje autorstwa Marka Buckinghama. Sporo tu dobra, a translacja
z literackiego na komiksowy ani troche nie zaszkodzita prozie Gaimana.

zrodzing i kompanami, broni ludzkosci przed Zakres tematyczny upchnietych tu historii jest ogromny, mamy przeciez geniuszu, czasem mamy do czynienia ze zwy-
rozmaitymi zagrozeniami. Pod ptaszczykiem opowiesci wyjete zywcem z czarno-biatych horroréw Universalu, historie czajnymi literackimi chatturkami, niekoniecznie
prostych opowiesci Moore stawia przed nami kanibalistyczna, podréz do Narnii i, nareszcie, chyba moja ulubiong zabawe madrymi i ambitnymi, ale hej, nie mozna by¢
zwierciadto. Oczywiscie krzywe. (BC) | postacia Sherlocka Holmesa. Rzecz jasna nie wszystko jest tu przejawem prorokiem na petny etat. (BC) |
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THANOS, TOM 2

Zaczatem lekture od tomu drugiego, pierwsze
rozdziaty byty znakomite, jakze inne od fubudu-
bu oferowanego zwykle przez Marvela.
Pachnacy nieco kosmicznym Conanem koles robi, co
chce, pojawia sie, obraca w perzyne planety, niszczy
bossow, zupetnie bez powodu i bezkarnie. Przy okazji
ten fioletowy, okuty w zbroje zakapior rzuca mega-
lomariskimi one-linerami i pyszni sie swoja wiadza.

| oto nagle okazuije sig, ze do jego patacu zmierza
przez gtebiny Wszechswiata ktos, kto moze sie okazac
réwnym przeciwnikiem. Oczekiwanie w promieniach
zachodzacego storica na te konfrontacje to kulminacyj-
ny, najlepszy moment catego komiksu.

Potem jest nieco gorzej, bo zaczynaja sie gadanina

i przechwatki superbohateréw, przez co na koniec

+ CATES:

MARVEL

SHAW

wownis BURNETT

MOONSHADOW

Komiks otoczony nimbem legendy. Pier-
wotne plany wydania go u nas przed mniej
wiecej dekada niestety spality na panewce.
Szczedliwie teraz doczekaty sie realizagji.
Szczesliwie, bo chyba bez dzieta J.M. DeMatteisa
(scenariusz) i Jona J. Mutha (ilustracje) krajobraz
polskiego rynku komiksowego bytby deczko
smutnawy i niepetny.

Mimo ponad trzydziestu lat na karku ta opowies¢,
czerpigca po réwno ze space opery, jak i mtodzie-
zowych powiesci przygodowych i inicjacyjnych,
wydaje sie, uwaga, bedzie banat, ponadczasowa.
DeMatteis rozpisuje tutaj bowiem monumentalng
narracje o dziecku zrodzonym ze zwiazku ludzkiej
kobiety i tajemniczego kosmicznego bytu, tka hi-

rewelacyjne wrazenie z poczatku zostaje przygaszone.
0d razu potem siegnatem po pierwszy tom,,Thanosa”
ze scenariuszem Jeffa Lemirea, zeby poznac kulisy
konszachtéw arcyfotra ze $miercia i jego relacje z synem.

Mam wraZenie, ze lejce krepujace autoréw przed zbytnia ucieczka z marvelowskiego
uniwersum w pewnym momencie zadziatay, ale i tak jest to oryginalny jak na
powszechnie znane standardy komiks. Drugi album, ktdry wiasnie sie ukazat, wydat mi
sie bardziej czadowy od poprzedniego. (PM) |

storie zycia tytutowego Moonshadowa obfitujaca
w wykwity wyobrazni nasiakfej nieprzecietnymi
obrazami i stowami.

Umyslnie zarysowuje jedynie punkt wyjscia dla

--------------------------------------------------------------- v fabuty, bo, po prostu, na tych kilkuset stronach

KOMIKS SUPERBOHATERSKI

NEW X-MEN: PLANETA X, TOM 4

»Planeta X" to finatowy rozdziat opowiesci
Granta Morrisona o mutantach, o ktorej
pisatem jakis czas temu w recenzji poprzed-
niego tomu.

Szkocki scenarzysta starat sie tu pokaza¢ ambitna
i dojrzat szkote pisania przygdd komiksowych
superbohateréw i udato mu sie to na tyle, ze w ni-
niejszym tomie zawarto nawet postowie biorace
pod lupe pewne kunsztowne rozwiazania.

| faktycznie, niektdre nawiazania mogty

umkna¢ przed nawet najbardziej wprawnym
okiem, a przywiazanie do pewnych detali czy
chociazby koncepcji naukowych moze wprawiac
w ostupienie.

W ostatnim tomie dzieje sie sporo — poznajemy
prawdziwa tozsamos¢ Xorna, na scenie pojawia
sie dawno uwazany za martwego arcytotr, a i tak
nadwyrezone relacje pomiedzy ludZzmia homo
superior wydaja sie wisie¢ na wtosku, kiedy

w ruch wprawiany jest kolejny plan zagtady godny
nazistowskich zbrodniarzy. Morrison serwuje
nam tez wycieczke w odlegta o sto piecdziesiat
lat przysztos¢, ktdra nie wyglada zbyt rézowo,

i chociaz jest to najstabszy element komiksu, to
petniistotna role dla catosci fabuty.

Scenarzysta zadbat o idealng strukture krétszych
opowiesci sktadajacych sie na nowoczesna wizje
komiksu o mutantach, zaplanowat szokujace
zwroty akgji, a takze postawit na istotne watki,
ktore od zawsze definiowaty serie, ale z czasem
sie wyswiechtaty i poszly w zapomnienie. Rasizm,
tolerancja, dazenie do dominacji nad Swiatem
kosztem stabszych istnien — to wszystko tu jest

i promieniuje nowa energia ptynaca ze Swietnych
dialogdw i dynamicznych rysunkéw (duet Marc
Silvestri i Phil Jimenez). To niezwykle wazny roz-
dziat historii mutantéw, ukazujacy sie przez kilka
lati liczacy ponad czterdziesci zeszytéw. Stanowi
dowdd, ze nawet ograni na wszystkie sposoby
trykociarze w rekach zdolnego i ambitnego
scenarzysty moga odzy¢ na nowo i zachwycac jak
w latach najwiekszej swietnosci. (PP) |

dzieje sie zbyt duzo, a narracja napisana jest
pieknym, potoczystym jezykiem, w czym zastuga
tez ttumacza, Jacka Drewnowskiego. Malowane
ilustracje Mutha znakomicie oddaja oniryczny
styl DeMatteisa, zderzajac portretowy realizm
zkolorowanka dla dzieci. Ale nie jest to w zadnym
razie komiks dla najmtodszych i to nie tylko

z uwagi na nagosc¢ czy okazjonalng dosadnos¢. Te
opasta cegte uniesie, dostownie i metaforycznie,
tylko dojrzaty czytelnik. (BC) |
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HISTORIA AMIGI
PIXEL PO PIXELU

W serwisie Wspieram.to ruszyta kampania
zbierajaca fundusze potrzebne na przettu-
maczenie i przygotowanie do druku kultowej
ksiazki ,The Story of Commodore Amiga in
Pixels” wydanej pierwotnie w 2017 roku przez
Brytyjczykow z Fusion Retro Books.

Autorami publikadji s3 legendy: zatozyciel magazy-
nu CRASH Roger Kean oraz wtasciciel Fusion Retro
Books Chris Wilkins. Rzecz pod wzgledem layoutu
przypomina nieco wypuszczong przez to samo

burzliwe dzieje elektronicznej rozrywki.

skrecajac sie i wirujac, tworzyty plamy cieniowanych

fioletem, fuksja, zielenia, z6tcia i biel3”. (PB)

KOMIKS AUTORSKI |
ODYSEJA HAKIMA:

Z MACEDONII
DO FRANCJI, TOM 3

TOVEN FARTRSS

1.2 Maieod o ) A

Frandji, spisana i rozrysowana przez francuskiego
autora Fabiena Toulmé na podstawie kilkudziesie-
ciu godzin wywiadow.

Wedréwka gtéwnego bohatera w poszukiwaniu
godnego zycia jest przesiaknieta optymizmem

i nadzieja, ale nietrudno znalez¢ w niej tez
dramatyczne, chwytajace za serce momenty.

1 pozycji wygodnej kanapy czy sprzed komputera
tatwo nam zabierac gtos w temacie, ale czy tak
naprawde wiemy, kim sq i przez co musza przejs¢
migranci podrdzujacy przez Azje i Europe?

(zy zdajemy sobie sprawe, ze niekoniecznie

sq to leniwi nedzarze marzacy o zabraniu
Europejczykom pracy zarobkowej lub chcacy
skorzystac z darmowej pomocy, a raczej petni
godnosci, pracowici i uczciwi ludzie, ktérych
wojna pozhawita dobytku, oszczednosci, dachu
nad gtowa, a na koricu rozdzielita z rodzinami?
Gtéwny bohater szczerze opowiedziat o swoich
przezyciach z trwajacej kilka lat tutaczki: zaréwno
o napotkanych zyczliwych ludziach i zrzadzeniach
losu, jak i chociazby o skrajnie ciezkich warunkach
panujacych w obozach dla uchodzcéw w takich
krajach jak Wegry.

,0dyseja Hakima” otwiera oczy, uczy empatii

i nawet cztowiek o raczej konserwatywnych
pogladach, jak ja, nie potrafit po skoriczonej
lekturze opowiedzie¢ komus o tym albumie bez
tez naptywajacych do oczu. Takie komiksy robia
wiecej dobrego niz niejedna gadajaca w telewizji
gtowa, artykut czy reportaz. To opowies¢ zyciowa,
dramatyczna, ale i do ostatniej strony przesiaknie-
ta wiara w to, Ze cztowiek moze zrobi¢ absolutnie
wszystko dla swojej rodziny. Piekna rzecz, ktra
polecam dostownie kazdemu. (PP) |

Kwestia przyjmowania uchodzcow z krajow
objetych militarnymi konfliktami i udzie-
lanie im pomocy rozpala do czerwonosci
dyskusje juz od wielu lat, nie tylko w Polsce,
aleinaswiecie.

Z jednej strony poruszane sa w niej zagadnienia
humanitaryzmu i moralnosci, z drugiej narodowe-
go bezpieczeistwa i zagrozonej tozsamosci. Obie
strony maja swoje racje, a przekrzykiwanie sie

i wzajemne obrazanie prowadzi donikad. W tym
wszystkim potrzebne s gtosy takie jak ,Odyseja
Hakima”, oparta na faktach komiksowa opowies¢
o wedrdwce pewnego Syryjczyka z ojczyzny do
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wydawnictwo biografie braci Oliverw. Jest sporo zdje¢,
ale tez sporo tekstu — to nie s3 albumowe wydania Bitmap
Books, tylko ociekajace informacjami leksykony opisujace

Najwazniejsze w tym wszystkim jest to, ze , Historia Amigi
pixel po pixelu” ma zostac opublikowana po polsku przez
Idea Ahead, starannie przettumaczona i wypuszczona

w twardej oprawie. Zostanie takze uzupetniona o teksty

o polskich twdrcach i przedstawicielach demosceny oraz
materiaty dodatkowe. Dzigki tej ksigzce bedzie mozna
przezyc raz jeszcze historig, ktdra rozpoczeta sie trzydziesci
szes¢lat temu i dla wielu trwa do dzsiaj. ,Najpierw ekran
wypehnity czerwone, z6tte i niebieskie tréjkaty, ktdre

barw. Nastepnie pojawit sie wykres kotowy z seledynem,
|

KOMIKS PIXELA
FRANKO

Komiksowa kolekcja Pixela wystartowata w ubiegtym roku, by dopiesci¢
naszych prenumeratorow, ktorzy wraz z magazynem zupetnie za darmo
dostawali dodatkowe — niezbyt moze obszerne, ale robione z sercem

- wydawnictwa.

Przy okazji chcielismy sprawdzi, czy da sie w formule komiksu opowiada¢

o historii gier i graczy. Zamiast petnego dat i tytutdw wyktadu — szczypta osobistej
refleksji. Zamiast rozpikselowanych screenshotéw — kolorowe ilustracje. Do tego
troche fikgji, ale jednak opartej na faktach. Wyszto chyba nie najgorzej, a do
dwdch pierwszych toméw niedawno dotaczyty dwa kolejne (wszystkie dostepne
dla posiadaczy taczonych prenumerator Pixela i PSX Extreme oraz w naszym
internetowym sklepiku).

Juz teraz mozemy zdradzic, iz duet autorski w sktadzie nizej podpisany jako sce-
narzysta plus rysownik Tomasz Kleszcz w pocie czofa pracuje nad komiksem nr 5.
Tym razem wracamy do Polski poczatku lat dziewiecdziesiatych, nie ma tu jednak
mowy o nostalgicznej podrézy w czasie. Byta to bowiem w naszym kraju epoka
przemocy, ulice za$ sptywaty krwia z rozbitych noséw i fzami mfodziezy pozhawia-
nej kieszonkowego przez fobuzéw. Podobno najgorzej sytuacja wygladata

w Szczecinie, terroryzowanym przez gang niejakiego Klocka. Przynajmniej do cza-
su, gdy do miasta czerwonym Fiatem 126p przybyt tajemniczy msciciel... Weterani
gier wideo wiedza, co byto dalej, reszta dowie sie za miesiac. Wszyscy przekonamy
sie tez, czy nieprzesadnie skomplikowana fabuta gry beat ‘em up to wystarczajacy
materiat na komiksowa adaptacje (BK). |
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ROJ HELLSTROMA

Frank Herbert znany jest przede wszystkim
z kultowego i przecierajacego literackie
szlaki cyklu ,Diuny”. Przystania to nieco
jego pozostaty dorobek, dlatego cieszy
mnie, ze postanowiono wreszcie zabrac

sie za pierwsze polskie wydanie ,Roju
Hellstroma”.

W roku 1972 gto$ny film dokumentalny pod
tytutem ,Kroniki Hellstroma” siegnat po nagrode
w Cannes, BAFTA oraz przede wszystkim Oscara.
Produkcja wprowadza fikcyjnego naukowca,
doktora Nilsa Hellstroma, ktory wyktada
nietypowa teze, jakoby owady — miedzy innymi
przez wzglad na swoja odpornos¢ i adaptacyjne
atuty — miaty ostatecznie zostac zwyciezcami

w boju o przetrwanie na Ziemi. Juz w 1973 roku
zainspirowany opowiescia Frank Herbert napisat
ksiazke, ktéra rozwija postac Hellstroma. Staje sie
on swiatowej stawy wykfadowca, ekologiem, en-
tomologiem oraz twérca filméw dokumentalnych
majacym wptywy w rzadzie, ale takze kims, kto
skrywa pewna groZna tajemnice. Na tyle grozna,

ze zainteresowat sie tym Tajny Wywiad po tym,
jak jeden z agentéw zaginat na jego farmie.
Powies¢ rozkreca sie dos¢ niewinnie, a chwilami
wrecz sennie, ale naprawde warto dac jej szanse.
Mamy rozgrywki wewnetrznego pafstwa policyj-
nego, kilka ciekawych postaci, ale nade wszystko
tytutowy réj, fascynujacy i zarazem odrazajacy

koncept podziemnej, owadziej cywilizacji. Za-
dowoleni powinni by¢ nie tylko fani tworczosci

Herberta, ale po prostu osoby majace ochote na

Swietnie napisana, mocna fantastyke, w ktdrej

w zasadzie
0t, kolejna
Czasu. (SG)

brakuje czarno-biatych podziatow.
peretka serii wydawniczej Wehikut
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CIEN TEMPLARIUSZY

Jan Flis (1912-1993) istniat naprawde, byt
kieszonkowym Indiana Jonesem, a moze po
prostu ziemskim, prawdziwym, nieprzebar-
wionym poszukiwaczem przygdd, zotnierzem
i kartografem. Dobrym pomystem byto
nazwanie bohatera wtasnie takim imieniem
i nazwiskiem, co wskazuje, ze nie bedzie

co prawda uzywat bicza i rabowat swiatyn,
ale pod jego pazucha znajdzie sig kilka
niespodzianek.

Waryzajac sie w to, co napisat Piotr, nie mogtem
wyjs¢z podziwu, jak bardzo obszerng opowiesc,
faczaca tyle watkéw i dziejaca sie na kilku ptaszczy-
znach czasowych, udato mu sie stworzy¢. Toz tam
nawet pojawia sie znany z kart historii szef zakonu
templariuszy Jacques de Molay z odpowiednia
dawka dialogéw, uczestniczacy w czternasto-
wiecznych perypetiach. Dialogach, whasnie... Gdy
na przyktad pada trup, a Jan Flis po chwili smali
cholewki do swojej francuskiej damy i sypia sie
kolejne dialogi, zaczynam mysle¢, ze to jednak nie
dla mnie. Wyrostem juz z powiesci przygodowych,
nudza mnie pozbawione rys jak wyptawek biaty
Roberty Langdony, nie chce mi sie czyta¢ dwéch
stron wypetnionych samymi rozmowami.

By¢ moze dtugoletnie ohcowanie z horrorami mnie
tego nauczyto, ze uwielbiam tarzac sie w oczekiwaniu
na nadejscie Tajemnicy i jak najdtuzej utrzymywac
wrazenie, Ze nie wiem, co ma nadejs¢. Gdy juz
pojawiaja sie ztoczyricy z krwi i kosdi, jakié cyniczny
bogacz czy ambitna panienka, mimowolnie przyspie-
szam lekture... Ale wyobrazam sobie, ze ktos zyjacy
mitami zaginionej Arki albo losem Atlantydy moze
podejs¢ do tego znacznie bardziej entuzjastycznie.
Méwitem Piotrowi, ze moim zdaniem btedem byto
uzycie w tytule stowa ,cien”, bo tak nazywajaca

sie historyczna ksiazka o templariuszach ukazata
sie na polskim rynku, a na dodatek byt tez , Cien
templariusza”. Nie wydawato sie to tak oryginalne
jak pomyst Zafona z ,Cieniem wiatru”. No bo
whasnie — wiatr nie moze miec cienia, co juz samo
w sobie budzi ciekawos¢ — to tak na marginesie
rozmyslan nad odpowiednim tytutem dla mojej
whasnej ksiazki.

Literacki debiut naszego autora jest godzien pole-
cenia ze wzgledu na starannos¢ formy, zamitowanie
do klasycznej przygody i unikanie epatowania
skrajno$ciami. Nie ma wielu podobnych ksigzek
napisanych przez polskich autoréw. Popularnosci na
miare Pana Samochodzika Jan Flis raczej nie uzyska,
ale warto ugryz¢, Cien templariuszy” podczas wa-
kacyjnych wyjazdow. Pojawia sie w nim Guybrush,
no i przede wszystkim te ponad pie¢set stron

moze zainspirowac do poszukiwania tajemnic takze
w naszym wiasnym otoczeniu. (PM) |

K

PIOTR ZYMELKA

CIEN

TEMPLARIUSZY

LITERATE
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GRAMY

TEZ BEZ PRADU

Popkultura to nie tylko film, komiks
i ksigzka. Sidequest zyskuje od dzis stale

strony poSwiecone grom planszowym.

PLANSZOWKA

KRONIKI ZBRODNI 1900

Paryz, rok 1900, trwa Wystawa Swiatowa,
prezentowane s nowe wynalazki, wszedzie
mndstwo wydarzen kulturalnych, ttumy
przybywaja do stolicy Francji. W tym reporter
,Les Nouvelles de Paris” Victor Lavel, szukajacy
ciekawych tematéw i rozwiazujacy przy okazji za-
gadki kryminalne. To whasnie w niego wcielamy sie
w ,Kronikach Zbrodni 1900”, drugiej po , Kronikach
Zbrodni 1400” czesci cyklu Millennium. To gra ko-
operacyjna wspierana przez aplikacje niezbedna do
rozgrywki. Jej wspdtpraca z fizycznymi komponen-
tami opiera sie na skanowaniu kodéw QR obecnych
na kartach. Gdy chcemy z kims porozmawiac, ska-
nujemy karte tej osoby, podobnie gdy chcemy udac¢
sie do jakiego$ miejsca, przyjrze¢ sie dowodom czy
obejrze¢ pomieszczenie, w ktérym przebywamy.
Kazdy scenariusz to §ledztwo, w ktérym pomagamy
naszemu stryjowi — komisarzowi.

W, Kronikach” znajdziemy pie¢ scenariuszy, w tym
jeden wprowadzajacy w zasady. Kazdy z nich jest
jednorazowy, chyba ze popetnimy btad w dedukgji
i Zle rozwigzemy sprawe. Tylko w takiej sytuacji jest

PIXEL

sens rozgrywac ja ponownie.
Nowe scenariusze do kazdej gry
zserii pojawiaja sie do dokupie-
nia w aplikagji.
Dos¢ emocjonujace jest badanie
miejsc zbrodni — aplikacja
wyswietla nam trojwymia-
rowy obraz pomieszczenia,
ktéry ogladamy, poruszajac
smartfonem albo przesuwajac na
nim obraz. W ciggu czterdziestu
sekund staramy sie zauwazy¢
jak najwiecej przydatnych
szczeg6tow, po czym skanujemy
karty dostrzezonych dowoddw,
by dowiedzie sie 0 nich czego$
wiecej. Do gry mozemy tez dokupic proste
okulary VR, ktdre zaktadamy na smartfon podczas
lustrowania wspomnianych pomieszczen — dzieki
nim ogledziny s3 jeszcze bardziej realistyczne, ale
i bez nich mozna sie $wietnie bawi¢. Oprécz badania
dowodéw sledztwa opierajg sie na rozmowach
zr6znymi osobami — czasami musimy odkry¢ miej-
sce przebywania jakiegos $wiadka, by mécz nim
porozmawiac. Wszystko to zajmuje okreslong liczbe
minut w grze, a uptyw czasu jest tu bardzo wazny.
Przez to, ze na przeprowadzenie $ledztwa mamy
skoriczong ilos¢ czasu, nie zdazymy porozmawiac ze
wszystkimi, nie obejrzymy wszystkich przedmiotéw
zmiejsca zbrodni ani nie mozemy biega¢ w kétko po
wszystkich dostepnych lokacjach. Musimy wyciggac
whioski, taczyc fakty, zastanawiac sig, kto méwi
prawde, a kto nas oktamuje, wybierac, ktdre przed-
mioty zeskanowac, a ktdre odpusci¢. W kazdym
momencie rozgrywki mozemy zakoriczy¢ $ledztwo
i podac jego wynik, czyli na przyktad odpowie-
dziec na pytanie, kto zabit. Poczatkowo bytem
sceptyczny wobec faczenia planszéwki z aplikaja,
alew ,Kronikach Zbrodni” dziata to niesamowicie.
DZwieki i obrazy, ktére generuje, buduja klimat,
sprawiaja, ze czujemy sie, jakbysmy rzeczywiscie
byli uczestnikami opisywanych wydarzen. (KP) Il

WORLD OF TANKS: GRA FIGURKOWA

World of Tanks: Gra figurkowa” jest nastepca ,Tanks”. Gtdwna réznica
miedzy nimi polega na tym, ze w WoT modele czotgow sa juz sklejone

i gotowe do zabawy. Dzieki temu gra jest bardziej dostepna rowniez dla
tych, ktorzy nie przepadaja za majsterkowaniem.

W opisywanym zestawie podstawowym mamy do dyspozydji cztery czotgi; jako ze
to gra dwuosobowa, kazdy dowodzi dwoma z nich. Roznia sie statystykami, a do
tego na poczatku zabawy mozemy kazdy z nich zmodyfikowac. Jak w wigkszosci
bitewniakow gramy na okreslona liczbe punktow, w ramach ktérych dodajemy do
czotqu karty zatogi, wyposazenie i amunicje. Gra¢ mozemy na dowolnej powierzch-
ni, musimy tylko zaznaczy¢ granice pola rozgrywki (90x90 cm) i umiesci¢ na nim
znalezione w pudetku ptaskie elementy scenerii. Zabawa jest bardzo szybka i dy-
namiczna, a zasady proste. To takie wprowadzenie w $wiat bitewniakdw dla os6b,
ktdre w zaden tytuttego typu nie graty. Poruszamy sie naszymi czotgami, starajac
sie wykorzysta specyfike terenu, ustawic sie w sposob optymalny do strzatu oraz
przewidzie¢ ruchy przeciwnika. Oczywiscie nie wszystko zalezy od nas — obrona

i atak to rzut ko$¢mi, cho¢ mozemy mie¢ na nie wptyw przez dobranie odpowied-
niego wyposazenia do naszego czotgu i wykorzystaniu oston. Wptyw terenu na atak
i obrone jest bardzo ciekawym rozwiazaniem. Dzieki temu mozemy probowac ukry¢
sie zawzgérzem, budynkiem lub w lesie. Podobnie jak to, ze zniszczone czotgi nie
znikaja z pola bitwy, lecz moga by¢ wykorzystane jako ostony.

Figurkowa ,World of Tanks" to gra duzo prostsza niz , X-Wing”, choc jest tu sporo podo-
bieristw. Obie to skirmishe, czyli bitewniaki, w ktdrych gramy niewielka liczba modeli.
(ztery czotgi w zestawie podstawowym to nieduzo, ale spokojnie mozna rozegra¢ nimi
wiele bitew, choc jesli gra nam podejdzie, to na pewno, tak jak u mnie, pojawi sie apetyt
na kolejne modele. Wraz z podstawka wyszty cztery dodatki, kazdy zawierajacy jedng
maszyne dla Niemcw, ZSRR, USA i Wielkiej Brytanii. Co kilka miesigcy beda wydawane

kolejne fale sktadajace sie z takiej samej liczby modeli. (KP) |
= - / i
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DZIECI

ZMIJOWEGO LASU

komérki nie beda w stanie sprostac ktéremus
zwyzwan, oraz rozwiazanie ostateczne — odpo-
wiedZ do kazdej z zagadek. Bardzo podoba mi sie
mechanika faczenia kart, dzieki ktorej mozemy
sprawdzic, co nasz bohater mysli o danej zagadce,
lub potaczyc ze soba dwa przedmioty, co$ jak

w klasycznych, cyfrowych przygodowkach.

Mimo ze w ,Dzieci Zmijowego Lasu” mozna
gracsolo, ja preferuje rozgrywki dwuosobowe

— rzadziej wtedy korzystamy z podpowiedzi.
0dkrywana historia niejednokrotnie nas zaskoczy,
podobnie jak jedno z wielu zakoriczen. Finat naszej
przygody zalezy od dokonywanych w trakcie
rozgrywki wybordw, dlatego, mimo ze escape
roomy oferuja zazwyczaj jednorazowa rozgrywke,

przeczytamy we wprowadzeniu do gry. Zachecam
do samodzielnego odkrycia dalszych szczegotéw
fabuty, bo nie ma sensu psuc sobie zabawy. Swiat,
w ktdrym toczy sie rozgrywka, to dark fantasy, czyli
Karcianych, planszowych i ksiazkowych ciezka atmosfera, przygnebienie i mroczne tajem-
escape roomow jest na rynku sporo. Tym, nice. Podczas rozgrywki rozwiazujemy zagadki,

co odréznia od nich ,Dzieci Zmijowego ktére popychaja historig do przodu, badamy lokacje,
Lasu”, jest bardzo duzy nacisk na fabute otwieramy drzwi i dokonujemy wyboréw.

oraz element z RPG w formie rozwoju Kazda z tamigtéwek umieszczona jest na jednej
postaci, w ktora sie wcielamy. lub kilku kartach. S3 one zréznicowane, zardwno
Jestesmy wyrzutkiem w miescie otoczonym jesli chodzi o ich rodzaj, jak i stopien trudnosci.
tajemniczymi wezopnaczami, ktérych dotkniecie Ich rozwiazania podajemy w specjalnej aplikadji,
sprowadza na ludzi szaleristwo. Przekonali z ktdrej korzystamy za pomoca przegladarki Imijowy Las warto odwiedzi¢ dwukrotnie, by
sie 0 tym nasi rodzice, ktorzy zgineli, gdy internetowej. W niej znajdziemy tez podpowiedzi, przekonac sie, jak inaczej moze potoczy¢ sie
bylismy dzieckiem. Te informacje i kilka innych zktorych mozemy skorzystac, gdy nasze szare opowies¢. (KP) |

MYSTIC VALE

W, Mystic Vale” wcielamy sie w druidow, a ja
mam do nich sentyment — od razu przypo-
minaja mi sie Jaheira i Cernd z Baldur’s Gate.
Naszym zadaniem jest odrodzenie Doliny
Iycia zniszczonej przez klatwe ztego kréla.

Ale tak naprawde moglibysmy by¢ kims$ zupetnie
innym i robic co$ innego, bo fabuta w tej grze nie
ma znaczenia. Co najwyzej ttumaczy, dlaczego
wszystkie arty na kartach sa zwiazane z przyroda
i wariacjami na jej temat rodem z fantasy.

Duzo wazniejsze i wyjatkowe s3 tu karty,

w wigkszosci wydrukowane na przezroczystych

foliach podobnych do tych, ktérych uzywamy do
laminowania. Sednem rozgrywki jest tworzenie
wtasnych kart przez ich naktadanie na siebie.

Dzieki temu w kazdej partii generujemy unikalne

combosy, dodajac do nich kolejne whasciwosci.

Wszystko po to, by zdobyc jak najwigcej punktéw

zwycigstwa.
Jesli mam wybiera¢ miedzy gra, w ktdrej klimat

mnie oryginalne, foliowe karty i mozliwos¢ ich
faczenia ze soba. Satysfakcja z udanych comboséw
jest ogromna. Dzieki nim mozemy zgarna¢ wiecej
punktow zwyciestwa albo kupi¢ wiecej dobrych
rozwiniec naszych kart. Podoba mi sie tez to, ze
ze stabej karty mozemy stworzy¢ kombajn do
koszenia punktéw. No i te ilustracje — nie mozna
im odmowic druidzkiego klimatu.

W grze nie znajdziemy negatywnej interakgji,
$cigamy sie zinnymi graczami i co najwyzej
mozemy czasami podkupi¢ im jakas karte, ktora
mogtaby sie im przydac. Nie ma tu tez miejsca na
planowanie, bo uktad dostepnych kart co chwile

i opowiesc¢ sa integralng czescia rozgrywki, ataka,  sie zmienia. Dzigki temu, ze nigdy nie wiemy
FANTASY gdzie s one jedynie nieistotnym dodatkiem, jakie beda dostepne, kazda rozgrywka jest inna.

wybiore te pierwsza. Co wiec spodobato mi sie Regrywalnos¢ zwiekszaja tez trzy dodatki zawarte

w ,Mystic Vale”? Przede wszystkim zaintrygowaty ~ w pudetku. (KP) |
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kukasz Orbitowski

Piotr Gawrysiak
Aleksy Uchariski

Marcin Borkowski

JEDNYM Z NAILEPSZYCH STATKOW
POWIETRZNYCH W MERCENARY OKAZUIJE SIE
PRZEROSNIETY KAWAL SERA.
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“Y NIE GESI...

CZYLI AMIGOWE

Piotr Zymetka

olska. Pierwsza polowa lat dziewigédziesiagtych. Pod strzechami

kréluja Amigi. Réwniez pecety pomatu zyskuja coraz wieksza popu-

larnos¢ jako maszynki do cyfrowej rozrywki. Gdzies tam majacza
konsole, gléwnie pod postacia Pegasusa. Dystrybutorzy probuja toczy¢
nieréwna walke z piratami.

Na monitorach rzadza przygodéwki, z wolna juz wypierane przez postdoomowe FPS.
Jednoczesnie raczkuje polski rynek gier i programoéw, a ambitni mtodzi twércy zaczy-
naja mierzy¢ sie z programistyczno-graficznymi wyzwaniami i czesto chatupniczymi

metodami pragna podbijac $wiat, zaréwno ten prawdziwy, jak i wirtualny.

Gdy spojrzymy
na okolice, w ktérej
Romek dorastat, nie
dziwi fakt, ze chce
sie stamtad wyrwac.
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1:0DY ART4

WALCZAC Z WIATRAKAMI

I wlasnie w takiej niemalze partyzanckiej atmosferze czlon-
kowie t6dzkiego zespotu heavymetalowego Mentor — Marcin
Szumiela, jego brat Piotr oraz Jarostaw Kaczmarek (wkrétce
dotaczyt do nich jeszcze Krzysztof Burzynski) — postanowili
uszczknadé kawalek tego cyfrowego tortu i napisac gre. Przyszli
twoércy mieli za sobg setki ogranych tytutéw, wiec z pomystem
stworzenia wlasnego nosili sie juz od od kilku lat (co najmniej
od poczatku dekady). Jak wspomina Krzysztof Burzynski,
odpowiedzialny za muzyke do ich debiutanckiej produkdji,
razem z bra¢mi Szumielami spedzali przed komputerami
niemalze caly wolny czas. Zatozyli wiec studio ART4 i zabrali
sie do pracy.

Owczesne zachodnie gry wkraczaty juz pomatu w ere multi-
medialng. Na horyzoncie majaczyt Under a Killing Moon, Wing
Commander 3 Chrisa Robertsa z gwiazdorska obsada podbijato
kosmos, a Star Wars: Rebel Assault razem z Mystem, 7th Guest

Cztonkowie zespotéw rockowych
zazwyczaj majg szalone perypetie.
Nie inaczej jest i w tym przypadku.




iMad Dog ,,sprzedawaly” napedy CD. Jednak w nadwislan-

skim kraju mato kto dysponowat sprzetem, ktéry pozwalat

na uciggniecie tych praprzodkéw dzisiejszych gier AAA.
Dlatego cztonkowie ART4 od razu podjeli decyzje, by nawet nie
prébowac rzucaé wyzwania wysokobudzetowym produkcjom
izamiast tego skupic sie na znacznie skromniejszym tytule.
Jego zaletami mialy by¢ mozliwo$¢ uruchomienia na Amidze,
rozgrywka po polsku (angielski nie nalezal jeszcze wtedy do
powszechnie znanych nad Wisla jezykéw) oraz znajome realia.
Autorzy nie musieli dtugo dumac nad wyborem gatunku i szyb-
ko zdecydowali sie na przygodéwke. Calosé zostata zaprogra-
mowana w AMOS (popularnym wsréd amigowcéw jezyku
opartym na BASIC). Pézniej pozostalo jeszcze tylko znalez¢
dystrybutora, ktéry dostarczy graczom gotowy produkt. Twér-
com udalo sie porozumiec¢ z firmg MarkSoft i to wlasnie ona,

jesienig 1994 roku, wprowadzita gre na
rynek. Powstal Mentor, reklamowany
(niezgodnie z prawda) jako ,,pierwsza
prawdziwie polska przygodéwka”.

NARODZINY GWIAZDY

Mentor, z zachecajagcym podtytulem
Wyprawy Romka, jest, jak twierdza sami
autorzy, ,prawdziwg historig o niepraw-
dziwym chlopcu albo tez nieprawdziwa
historig o prawdziwym chlopcu. Wszyst-
ko tu moze by¢ zmyslone, oprécz jednego
- nieposkromionej i czystej mitosci do
gitary”. Gra rozpoczyna sie w momencie,
gdy pewna dziennikarka w programie

Jak widac, nawet na obcych
planetach pewne przybytki sg
nieodzowne dla funkcjonowa-
nia lokalnej spotecznosci.

,Wywiad tygodnia” gosci cztonkéw
znanego zespolu rockowego, , ktéry

na pewno wszyscy znaja , i wypytuje

ich o poczatki kariery. Muzycy siegaja
pamiecia wstecz i zaglebiaja sie we wspo-
mnieniach, a stery przejmuje gracz.

MENTOR NIE BYt GRA
ZUNINIE ZAPOWIADANA
BRANZOWYCH CZASO-

PISMIACH, CO ODROZNIA-

O GO OD NA PRZYKEAD

KAIJKA | KOKOSZA.
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Wecielamy sie w Romana, ktéry postanawia zebra¢ kapele
ikoncertujac, zdoby¢ stawe, pieniadze oraz kobiety. Spotykamy
go gdzie$ w Polsce, przed jedna z odrapanych kamienic, na
zabloconej, dziurawej ulicy. Pierwsze zadanie czekajace nasze-
go bohatera z fryzura, ktérej nie powstydzitby sie Brian May,
to... wytrzepanie dywanu. Oczywiscie, poniewaz mamy do
czynienia z przygodéwka, sprawa okazuje sie znacznie bardziej
skomplikowana, niz mogtoby sie z poczatku wydawac. Lecz
gdy juz sie z tym uporamy, $wiat stanie otworem i czeka nas
mnoéstwo atrakeji, by wymienic tu tylko spotkanie z kosmita-
mi, wycieczke na obcg planete, zwiedzanie tropikalnej wyspy
oraz koncert w tubylczej wiosce.

Mentor to klasyczna przygodéwka point & click. Oprawa
graficzna juz na éwczesne standardy byla przestarzata, cho¢
pobrzmiewalo w niej dalekie echo francuskich Gobliiinséw
od Coktel Vision. Gracze jednak dawali tytutowi spory kredyt
zaufania, co zreszta cechowalo wiekszos¢ polskich produkeji
z tamtego okresu. Wytykano staba animacje, ubogie efekty
dzwiekowe i skromng oprawe muzyczng. Szczegélnie to
ostatnie stanowi znaczacy mankament (zwazywszy na fakt,
ze mamy do czynienia z historig o formowaniu zespotu rocko-
wego), nawet biorac pod uwage ograniczenia, z jakimi musieli
mierzy¢ sie tworcy. Ponadto dobiegajace z glosnikéw melodie
nie maja zbyt wiele wsp6lnego ani z metalem, ani z rockiem.

Udzwiekowienia gry podjat sie Krzysztof Burzynski. Co
ciekawe, w odréznieniu od pozostalych cztonkéw ART4, ktérzy
preferowali heavy metal, gustowal raczej w muzyce elektro-
nicznej w stylu Jeana-Michela Jarre’a. Mimo to wszyscy bardzo
dobrze sie dogadywali. Nagrywanie dzwiekéw do Mentora
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odbywalo sie garazowymi (czy tez moze sypialnianymi) meto-
dami - na przyktad odgtos sprezyny to w rzeczywistosci dzwiek
odginanych figur pitkarzykéw z popularnej niegdys zabawki.
Gra, zapakowana w sztywne kartonowe pudetko z oktadka
stylizowana na graffiti przedstawiajace sylwetke gitarzysty,
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Strefa amigowa
na Pixel Heaven
jest zawsze gwarna
i oblegana.
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ukazala sie tylko na Amige i zajmowata
piec dyskietek. Za anegdote niech postuzy
moje osobiste wspomnienie — rodzice
zamowili mi oryginat i ostatni dysk byt
wadliwy, wiec nie mogtem ukonczyc roz-
grywki (nie przyszto mi wtedy do glowy,
by skontaktowac¢ sie z MarkSoftem).
Twoércy planowali przenie$¢ Mentora na
blaszaki (miata za to odpowiada¢ firma
Seven Stars), ale okazato sie, ze pliki
graficzne sa w za niskiej rozdzielczosci

i pomyst zostat zarzucony.

Mimo wspomnianych probleméw
Mentor zebrat bardzo pozytywne recenzje
w polskiej prasie — Swiat Gier Kompute-
rowych wystawil mu 90 procent (a takze
uhonorowal nagroda Zloty Dysk w kate-
gorii Najlepszej Gry Polskiej roku 1994),

a Secret Service dat 80 procent w kategorii
,miodnos¢”. Docenit go réwniez Top
Secret, przyznajac tytut Najlepszej Gry
Roku... 1995. Sukces sprawit, ze tworcy
zakasali rekawy i szybko wzieli sie za

kolejna produkdje.

POWROT DO PRZYSZLOSCI

Ta ukazata sie dos¢ szybko, bo juz

w pierwszej potowie 1995 roku, i no-
sita tytut Eksperyment Delfin. Tym
razem czlonkowie grupy (uszczuplonej
o Krzysztofa Burzynskiego, ktéry nie
brat udzialu w produkeji zadnej kolejnej
gry studia ART4) postanowili siegna¢
po motyw podrdzy w czasie. Podobnie
jak w przypadku Mentora tak i tutaj

bardziej estetyczna grafika, utrzymana
w brazowych barwach, a fabuta wpraw-
dzie dos¢ mocno zahacza o science
fiction, ale wydaje sie bardziej spéjna niz
w przypadku pierwszej produkcji studia,
w ktérej czlonkowie zespotu zmyslali
niesamowite historie podczas wywiadu
z dziennikarka.

Jak twierdzili sami autorzy: ,Gracz

weciela sie tu w agenta poszukujacego

E4
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Amigowa
oktadka gry nie daje
absolutnie zadnych
wskazéwek co do
tresci.

Grafika jest nieco
bardziej sterylna
niz w Mentorze,
ale jednoczesnie
czytelniejsza.
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» CHOC Z CIEKAWSZA NIZ
PADKU MENTORA FABULA

mamy do czynienia z przygodéwka point  przestepcéw czasu. Wyposazony jest

& click. W oczy od razu rzuca sie nieco on w zegarek, na ktérym ustawia
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0Od razu widac, ze gra byta przewidziana
tylko na polski rynek. W Niemczech swa-
styka nie przesztaby przez sito cenzoréw.

odpowiednie daty, aby przenosic sie
w przeszlosé i przysztosé. Po kolei
wyswietla calg skomplikowana intryge,
ktora siega korzeniami okupacji
hitlerowskiej i tajnych eksperymentéw
nazistowskich naukowcéw”. Czyli mamy
do czynienia z fabula, ktéra juz nieraz
widzieliémy czy to w postaci hollywo-
odzkich filméw, czy tez w powieéciach
popularnych autoréw science fiction.
Niestety autorzy nie pokusili sie
o zrobienie intra z prawdziwego
zdarzenia — w zabawe wprowadza
statyczny tekst, z ktérego dowiadujemy
sie, ze gracz wciela sie w Dino Szmita
Scigajacego przestepcéw podrézujacych
po meandrach czasoprzestrzeni. Na
skutek wypadku agent trafia do ,dziury
czasowe]”. W pierwszej scenie budzi
sie w jakiej$ jaskini, nic nie pamieta
inaszym zadaniem jest poméc mu

100 PIXEL

wydostac sie z tarapatéw i dowiedzie¢

sie, 0 co w tym wszystkim chodzi...
Podobnie jak w Mentorze mozna tu byto
wybierac opcje dialogowe, ale nalezy
wyraznie powiedzie¢, ze nie umywaty
sie one do rozbudowanych, wielowatko-
wych konwersacji znanych z zachodnich
produkgji.

Gra zaczyna sie

niczym , Tozsa-
mos¢ Bourne'a”
- gtéwny bohater
budzi sie, nie pa-
mietajac, kim jest
ani co sie stato.

i

Eksperyment Delfin, cho¢ nie zostat
przyjety az tak cieplo jak debiutancka
produkcja ART4, réwniez zebral pozy-
tywne oceny w polskiej prasie branzowej:
75 procent w Swiecie Gier Komputero-
wych, 85 procent za ,miodno$¢” w Secret
Service. Najsurowsze noty przyznaty
Gambler — 60 procent oraz Top Secret
- 6/10. Recenzenci wytykali przede
wszystkim bardzo krétki czas rozgrywki,
ale chwalili interesujacy scenariusz.

Gra, o czym niewielu pamieta, uka-
zala sie réwniez na PC. Za przeniesienie
na Amige odpowiadata firma Seven
Stars, najbardziej znana z przygodéwek
Kajko i Kokosz (patrz Pixel #68) oraz
Wackéw: Kosmicznej Rozgrywki. Co
ciekawe, w reklamach zamieszczonych
w czasopismach (a takze na samym
pudetku!) wspominano wersje CD, ktéra
nigdy nie powstata. W poréwnaniu do
amigowego oryginatu nieco poprawiono
grafike, wzbogacono niektére dialogi
(jednoczesnie usuwajac w pewnych miej-
scach mozliwos¢ wyboru tematéw do
rozmowy), dodano kilka lokacji, a takze,
co stanowilo najwiekszy plus, przygo-
towano wiecej niz jedno zakonczenie.

W 2018 roku Eksperyment Delfin zostat
za zgodg autoréw umieszczony w sieci.
Mozna go wiec dzisiaj $ciggnac i samemu

sie przekonad, jak to drzewiej bywato.



WOJAZE PO SYSTEMIE
OPERACYJNYM

Trzecia produkcja studia, Misja Harolda
z nieco przydtugim podtytutem Zaginio-
ny w systemie, czyli przygody stawnego
najemnika w systemie pikseliinie
tylko..., ukazata sie w drugiej polowie
1995 roku, oczywiscie na Amige. Twércy
podeszli do sprawy z duzym rozmachem
istworzyli tytul zajmujacy dziesie¢ dys-
kietek, co stanowilo 6wczesny rekord,
jesli chodzi o rodzime gry na ,,przyja-
ciotke”. Tym razem autorzy zabieraja
nas na wycieczke do wnetrza systemu
operacyjnego (czyzby luzna inspiracja
filmem ,TRON"?).

Jest rok 54fc3 p.s.s. (po stworzeniu
sieci). W krainie Pikseli zycie toczy sie
spokojnie i dostatnio. Jednak w pew-
nym momencie wtadze przejmuje
Wielki Wirus, osiedla sie w patacu IFF
izaprowadza okrutne, totalitarne rzady.
Zdesperowani Piksele formuja ruch opo-
ru, a w przyplywie desperacji wynajmuja
platnego zabdjce Harolda, ktéry ma
zlikwidowac satrape i przywrdcié stary
porzadek rzeczy.

Jak nietrudno sie domysli¢, gracz
steruje poczynaniami Harolda i musi
doprowadzi¢ do korica jego trudng
iniebezpieczng misje. Twércy ponownie
zaserwowali nam przygodéwke point
& click, jednak tym razem proponujac
kilka istotnych niespodzianek. Przede
wszystkim wprowadzili rozbudowane
drzewa dialogowe. Podczas rozmowy

nastepowato zblizenie na twarze

interlokutoréw i gracz strzatkami wy-
bieral poszczegolne kwestie. Niewtasci-

we pokierowanie konwersacjg (ztosliwe,

agresywne komentarze) mogto skonczy¢

sie zgonem Harolda, co oczywiscie
wigzalo sie z koniecznoscig wezytania
zapisanego stanu gry. Wyciagnieto
réwniez wnioski z gléwnego zarzutu od-
nosénie do poprzedniej gry studia ART4
iznacznie wydtuzono czas rozgrywki,
oferujac tym razem kilkadziesigt lokacji.
Pod wzgledem dlugosci Misja Harolda
spokojnie mogta wiec konkurowac

z wielkimi zachodnimi produkcjami.
Ciekawostke stanowily natomiast
digitalizowane zdjecia, ktére autorzy
umiescili w niekt6rych pomieszcze-
niach (gléwnie w formie obrazéw na
$cianach).

Jeden z pierwszych
ekrandéw Misji Harolda.
Gtéwny bohater
wyglada jak skrzyzo-
wanie rewolwerowca
z pudetkiem zapatek
(co zreszty zauwazali
recenzenci).

Antagonisci sg
czerwoni, a gtéwny
bohater zielony,

co od razu wywotuje
u gracza wtasciwe
skojarzenia.

Niestety znéw nie stworzono intra
z prawdziwego zdarzenia, prezentujac
jedynie statyczny tekst okraszony obraz-
kami. W 1995 roku gracze oczekiwali juz

W Polsce $mier¢
Commodore w 1994
roku nie przeszkodzita
popularnosci Amig.

bardziej dopracowanego wprowadzenia.
Wiadomo, ze polscy programisci nie
mogli mie¢ takiego rozmachu jak auto-
rzy znanego na przyktad Full Throttle,
ale jak pokazatl chociazby Teenagent,
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dalo sie relatywnie matym naktadem
srodkéw zrobi¢ catkiem niezle intro.
Zreszta nawet w Mentora wprowadzata
gracza krétka animacja przedstawiajaca
wywiad z zespotem.

Misje Harolda, podobnie jak dwie
poprzednie produkgcje, wydal MarkSoft.
Gra spotkata sie z nieztym przyjeciem
izebrata catkiem pozytywne recenzje
(SGK - 7/10, SS - 85 procent, TS - 7/10,
Gambler - 75 procent). Oceniajacy
zauwazali wprawdzie, ze nalezy na nig
patrzed przez pryzmat polskich gier
(czyli dawa¢ pewne fory juz na starcie),
ale byli zgodni, ze ART4 stworzyto
solidny tytul i nie ma sie czego wstydzic.
Przynajmniej w wersji amigowe;.

Gra otrzymata bowiem wersje na pe-
cety iw tym przypadku gloséw krytyki
nie dalo sie juz zagluszy¢. Nie dziatal na-
wet sztandarowy argument ,,jak na pol-
ska produkcje jest OK”. Nie pomagat tez
fakt, ze, poza mniejsza liczba dyskietek,
pecetowa Misja Harolda niczym nie r6z-
nita sie od oryginatu. Wytykano brzydka
grafike, stabe udzwiekowienie (cho¢
generalnie muzyka stanowila jedng
z niewielu mocnych stron), niewygodny
system drzew dialogowych i ogélnie nie-
ciekawa rozgrywke. Zabraklo chociazby
nagranych gltoséw postaci, co 6wczesnie
stanowilo juz standard, szczegélnie
w przygodéwkach. Gambler wystawil tej
wersji surowa note 30 procent. W 1996
roku, gdy ukazata sie edycja pecetowa,
gracze oczekiwali juz w pelni tréjwymia-
rowego Quake’a, a przygodéwki znajdo-
waty sie w odwrocie. Co prawda wcigz
wypuszczano na rynek dobre tytuty (na
przyktad Gabriel Knight 2), jednak Misje
Harolda dzielita od nich przepasé. O ile
wiec amigowcy chetnie siegali po trzeci
tytut od ART4, o tyle pecetowcy omijali
go szerokim tukiem. Taryfa ulgowa dla
rodzimych programistéw przestawata
obowiazywac.

KONIEC MARZEN

Czlonkowie ART4 zrozumieli, ze musza
pojsc¢ z duchem czasu, by utrzymac sie
na coraz bardziej wymagajacym rynku.
Zapragneli sprébowac swych sit win-
nych gatunkach. Postanowili réwniez
zmieni¢ grono odbiorcéw swoich gier
iprzeskoczy¢ z Amigina PC, co jawilo sie
nad wyraz stuszna decyzja. W 1996 roku
na swojej stronie internetowej szumnie
zapowiadali nowy tytul. Miatlo to by¢
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To podty bar.
Ale zagladaja tu
najlepsi. Albo naj-
gorsi, zalezy, jak
na to spojrzec.

Kwatera gtéwna
bossa. Prosty, ale
efektywny design.
Oczywiscie na
przeszkodzie do
wejscia stoi czujny,
uzbrojony po zeby
straznik.

CZNY MISJIHAROLDA
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polaczenie przygodéwki (nie opuszczali

wiec do korica znajomego terytorium),
strategii i gry handlowej. Akcja miata
by¢ umieszczona w kosmosie, a gracz
rozwijalby cywilizacje, toczac wojny
i zasiedlajac nowe planety. Ponadto pla-
nowano zaimplementowa¢ multiplayer
(do czterech graczy). Caloé¢ przywodzita
na mysl Privateera, ale niestety gra nigdy
sie nie ukazata, a ART4 przestalo istnie¢.
Trzy wydane przez firme tytuty
stanowig interesujace swiadectwo
swoich czaséw - gdy $wiat zapomi-
natjuz pomatu o Amidze, nad Wista
komputer ten wcigz posiadat duze

grono zwolennikéw, a rodzime firmy

el S N et}

regularnie odpowiadaly na potrzeby
lokalnego rynku, dostarczajac kolejne
produkty (nieco wcze$niej analogicz-
nie miala sie sprawa z matym Atari).
Czlonkowie ART4 dobrze odnalezli sie
w tej niszy i odniesli w niej spory sukces.
Dzisiaj wielu graczy nadal pamieta

o Mentorze, Eksperymencie Delfin oraz
Misji Harolda i wspomina je z rozrzew-
nieniem. Wszystkie trzy gwarantowaly
bowiem catkiem solidne, przygodéwko-
we tamanie glowy, a dodatkowo pomogty
przedtuzy¢ zywot ,przyjaciétki”. No

iz ekranu usmiechaty sie do grajacych
teksty w jezyku polskim, co pozwalalo
naprawde duzo wybaczy¢. ba
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koniczylem najnowszy dodatek do Dead

WALA

Cells na Switchu. Szybko poszto, swoja

droga, a szkoda. Przelecialem przez
dwa poziomy, uporatem si¢ z bossem i bylo po
krzyku. Taki mistrz roguelike’6w ze mnie.

Dead Cells, skromna produkcja z niezaleznego
studia, dotaczyla do grona moich ukochanych
gier. Ich lista jest krotka: Dark Souls i pociotki,
dwie pierwsze czesci Diablo, nie$miertelni ,hi-
rolsi”, produkcje z Rockstara oraz Journey, ktére
traktuje w kategoriach medytacyjnych. Odpalam
raz do roku, leze przez te pustynie i rozmys$lam
nad tym, jak zmienitem sie ja i moje zycie.

Poczatkowo wszystko odrzucato mnie od Dead
Cells. Nie lubie grafiki stylizowanej na te sprzed
lat, bo nie od tego mamy postep technologiczny,
aby wracac do tego, co minione. Sam prég wejscia
w gre jest dosy¢ trudny. Gram jakims glutem
wlazacym w trupy, rabie mieczem, ciskam jakies
czary, a potem gine i trzeba zaczyna¢ od poczatku.
System rozwoju wydawatl mi sie dziwaczny, bronie
umiarkowanie funkcjonalne, w ogéle wszystko
byto zle. Odtozyltem, zapomniatem, przeszto mi.
Zycie gracza - jak wiemy - sktada sie gtéwnie
z Yozczarowan.

A potem napisal do mnie przyjaciel z pyta-
niem, czy mirozum odjelo, bo Dead Cells — miks
Dark Souls i starej platforméwki - stworzono
wlasnie dla mnie. Rzecz polegata na prawdzie.
Taki wlasnie jestem. Gdy stucham samego siebie,
btadze w ciemnos$ci, i dopiero madros¢ przyjaciot
o$wietla mi droge.

Cisnatem w to cudo przez pare miesiecy. Catymi
dniami myslatem o graniu, na czym bolesnie
ucierpiata praca twércza. Wyszukiwalem wolne

kwadranse w naszpikowanym obowigzkami dniu

tukasz Orbitowski

Autor 0$miu powiesci (miedzy innymi, Kult’, Inna dusza”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

POWTARZALNOSCH

i zapieprzalem po tych lochach, jakby mi rozum odjeto. Skoniczeniu gry towarzy-
szylo poczucie pustki. Jak to tak, mam nagle opusci¢ $wiat, w ktérym spedzitem
tyle czasu?

Grajac, poznaje siebie lepiej i przypominam sobie prawdy o sobie. W Dead Cells
urzekto mnie co$, co razi wielu graczy, a mianowicie powtarzalnosé. Wiekszos¢
ludzi, ktérych znam, faknie nowosci: nowych pozioméw, wrogéw, broni i tak da-
lej. W Dead Cells zawsze zaczyna sie od tego samego, poczatkowego punktu, dro-
ga wiedzie przez kilka stalych pozioméw i zaczyna rozdwaja¢ sie dopiero potem.
Za kazdym razem musze budowaé moja postaé na nowo (z pewnymi wyjatkami),
dobiera¢ bron, putapki, czary i tym podobne.

Z mojego punktu widzenia jest to wspaniale, albowiem najbardziej na $wiecie
kocham powtarzalno$¢, gardzac niespodzianka. Budze sie i ktade o tych samych
godzinach. M6j poranek przebiega zawsze w ten sam sposéb, a jesli zapyta-
cie mnie, co bede robil za dwa tygodnie, w czwartek o siedemnastej dziesiec,
natychmiast wam odpowiem. Nawet na wédke umawiam sie z dwutygodniowym
wyprzedzeniem i nigdy w zyciu nie poszedtem do knajpy, bo kto$ akurat zadzwo-
nil, bo miat czas i faknal spotkania. Za punkt honoru wzigtem sobie stanie sie
najbardziej nudnym i przewidywalnym czlowiekiem na Ziemi. Walcze przy tym
z etosem artysty jako osoby barwnej i ekscytujacej. Mam go za gleboko szkodliwy.

Ta powtarzalnos¢ jest tarcza, ktéra chroni mnie przed $wiatem i sobg samym.
Moéwie o ciemno$ci na zewnatrz i wewnatrz mnie. Wmoéwilem sobie, ze jesli
pouktadam sobie kazdy kolejny dzien, to ta konstrukcja zmieni sie w mur, ktéry
ochroni mnie i moja rodzine przed niebezpieczenstwem. I chyba tak jest, bo nie
oszalatem tylko dzieki temu. ba
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«# Stolica planety Eris, nad ktérg sobie
dtugo polatamy, zeby w petni doceni¢
prace twércéw gry.
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% Patac prezydencki i zaparkowana przed nim fura. Tak Mercenary 2
wygladat w latach dziewiecdziesigtych - dzisiaj, dzieki remasterowi
Mercenary Reloaded, hula w rodzielczosciach, jakich tylko dusza zapragnie.



KOSMIGZNY
NAJEMNIK

Na poczatek — pedzace wiprost na mnie gwiazdy [tak dziata Novadrive,
naped mojego statku]. Potem — informacja, ze co$ sie popsuto. Zwalniam.
Jedna z odlegtych kropek zaczyna rosngc, zmienia sie w zielone kotko

—to planeta Targ. Zbliza sie coraz bardzigj, probuje sie ratowac wstecznym
ciggiem. Pomaga, ale tylko troche.

ol Pawet Schreiber

laneta jest juz na tyle
Pblisko, ze widze rosnacy

stopniowo punkcik - jakies
miasto. Po chwili rozpoznaje juz
poszczegélne ulice. W ostatnim
momencie przed uderzeniem
- pas startowy i budynek portu
kosmicznego, a nawet stojacy
obok niewielki statek kosmiczny.
Wszystko w 3D, wszystko gene-
rowane w czasie rzeczywistym.
Ten plynny przelot od przestrzeni
miedzygwiezdnej do konkretnego
miejsca na powierzchni konkret-
nej planety po prostu musi robié
duze wrazenie...

...zwlaszcza ze gra, w ktorej sie znaj-
duje, ukazatla sie w roku 1985. Merce-
nary (i jego dwa sequele — Damocles

i The Dion Crisis) nalezy do tych
przebojéw, o ktérych istnieniu do-
wiedziatem sie po latach. Moze i cale
szczescie, bo nie wiem, co bym zrobil,
gdybym zobaczyt go jako dzieciak na
naszym Amstradzie. Pewnie $nitby mi
sie nie tylko po nocach, ale tez na ja-
wie. Bo na widowiskowym ladowaniu
uroki Mercenary wcale sie nie koncza.
Kiedy juz wyladujemy, mozemy od

razu kupi¢ sobie nowy pojazd i troche
nim pojezdzi¢. Albo polata¢ nad ulica-
mi miasta i budynkami, ktére sie (co
prawda z rzadka) przy nich wznosza.
Kiedy wyladujemy, mozemy nie tylko
podziwiaé miejscowa architekture,
sktadajacy sie z pieknych kresek pro-
stej grafiki wektorowej, ale tez czesto
wchodzi¢ do $rodka — wtedy najpierw
zjezdzamy winda, a p6zniej znajduje-
my sie w labiryncie kolorowych kory-
tarzy i pomieszczen. W tych drugich
mozna znalez¢ sporo przydatnych

(i troche nieprzydatnych) przedmio-
téw. Planete, na ktérej znajduje sie
miasto Targ, zamieszkuja dwie frakcje
- sympatyczni Palyarowie i atakujace
ich agresywne roboty - Mechanoidzi,
ktérym mozemy pomagac¢ albo prze-
szkadza¢. Oczywiscie milej pomaga¢
Palyarom, ale w koricu pieniadz nie
$mierdzi. Mozemy wiec — kto nam
zabroni - lata¢ po Targu i niszczy¢
nalezace do nich budynki, ktére po

trafieniu walg sie jak domki z kart. Albo
niszczy¢ budynki Mechanoidéw. Albo
dowozi¢ na unoszacy sie wysoko nad
miastem statek kolonizatorski Palyaréw
niezbedne zaopatrzenie. Albo... Tylko
od nas zalezy, kto ostatecznie zdobedzie
dominacje nad Targiem i czy po naszym
przejs$ciu miasto bedzie kwitnaca oaza
dostatku i spokoju, czy sterta gruzéw.
Wybory czekaja nas od samego poczat-
ku - kiedy wychodzimy z rozbitego
statku, dostajemy wiadomos¢, ze stojacy
niedaleko pojazd jest na sprzedaz.
Mozna za niego zaplaci¢, ale mozna tez
po prostu wsigé¢, sprowadzajac w ten
sposéb na siebie gniew jego wlasciciela,
szwagra dowddcy Palyaréw (o ktérym
bedzie jeszcze mowa). Poczucie swobody
w Mercenary robi wrazenie do dzis.
Wrazenie robi tez absurdalne brytyj-
skie poczucie humoru, ktérym przesy-
cona jest cata gra. Jednym z najlepszych
statkéw powietrznych okazuje sie w niej
przero$niety kawal sera. W czasie lotéw

W SERIl MERCENARY ZAWSZE NAJBARDZIE LICZYEA
SIE SWOBODA DZIALANIA — KAZDA GRE MOZNA
WYGRAC NA CO NAJMNIE! KILKA SPOSOBOW,




nad miastem mozemy napotkac
billboard reklamujacy wcze$niejsza
gre autora Mercenary, sympatyczna
strzelanke pod tytulem Encounter.
Kiedy go zniszczymy, dowiadujemy
sie, ze zdenerwowali$my autora i po-
niesiemy tego konsekwencje.

Za tym jedynym w swoim ro-
dzaju tytutem stoi brytyjska firma
Novagen, ale nalezaloby tez doda¢, ze
za ta nazwga kryla sie przede wszyst-
kim jedna osoba — Paul Woakes. Byt

on jednym z cudotworcéw, jakimi

obrodzita w latach osiemdziesiagtych

brytyjska branza gier. Zaczat od

zachwytu nad automatem Battlezone
KEY - EAGLE 9SE
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i postanowit zrobi¢ co$ podobnego D

na o$miobitowe Atari — w ten sposéb
powstala sympatyczna strzelanka

zatytulowana Encounter. Woakes
prébowatl nig zainteresowaé Bruce-

’a Jordana, wlasciciela sklepu Atari
Center w Birmingham (do ktérego
doprowadzili go znajomi z Birming-
ham User Group, znanej tez jako BUG
grupy mitosnik6w komputer6w).

Ten nie byl zainteresowany — szcze-
rze méwiac, nie znal sie wtedy zbyt
dobrze na grach. Atari Center zalozyt
dlatego, ze chcial przysztosciowo
zainwestowac pienigdze, ktére
zarobil na handlu oknami, a sprzet
wideo, ktéry wolalby sprzedawag,
byto trudniej zdoby¢ niz kompute-
ry. Potencjat Encounter zrozumiat
dopiero, kiedy zainteresowala sie nim
inna posta¢ z komputerowej sceny

w Birmingham - niejaki Geoff Brown,
na razie jeszcze znany tylko z tego, ze
przywozil fajne gry na Atari z wy-
cieczek do Stanéw; pézniej tworzylt
historie, zaktadajac firme U.S. Gold.
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" Zasniezony
krajobraz

i wschodzace nad
horyzontem inne
planety uktadu. To
za takie widoczki
gracze pokochali
Damoclesa.

= Chociaz NPC

w trzeciej czesci
serii majg mimike
z Kilku kresek na
krzyz, ekspresji
im nie brakuje.

=* Oktadka
pierwszej czesci
zamiast sili¢ sie
na realizm, pieknie
nasladuje prosta
grafike wektorowa
ary.

FIRMA NOVAGEN TO W GEOWNEJ MIERZE JEDEN

CZLOWIEK — TROCHE SZALONY WIZJONER PAUL
WOAKES, OBDARZONY NIETYLKO TALENTEM

PROGRAMISTYCZNYM | PASJA DO GIER, ALE

ROWNIEZ SWIETNYM POCZUCIEM HUMORU.
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Skontaktowal Woakesa z amerykan-
skim dystrybutorem, ktéry wydat gre
w Stanach. Kiedy wiec twérca Encoun-
ter ponownie zwrdcil sie do Jordana
z pro$ba o pomoc w jego dystrybucji
w krajach innych niz USA, od razu sie
dogadali. Tak powstatly zreby firmy
Novagen, w ktérej Woakes zajmo-
wal si¢ programistycznymi cudami,

a Bruce, poza wspéttworzeniem gier,
pilnowat warstwy biznesowej i tego,
zeby partner nie wygadal innym zbyt
wiele, jak tych cudéw dokonywat (bo

uwielbiat sie taka wiedzga dzieli¢ - nie

dlatego zeby sie chwali¢, tylko dlatego
ze lubil rozmawiac o sprawach, ktére
go pasjonowaly). Stopniowo do ekipy
dotaczalo wiecej ludzi. Chyba najbar-
dziej malownicza jest historia Neila
Toulouse’a i Nicka Bacchusa, ktérzy
pewnego dnia, jeszcze w mundurkach
szkolnych, staneli przed siedziba
firmy, zeby zapytad, czy to rzeczy-
wiscie tutaj i kiedy wreszcie wyjdzie
Mercenary II. To, ze kto$ byt w stanie
ja samodzielnie wytropi¢, zrobito
wrazenie na jednym z pracownikoéw,
ktéry zatrudnit chlopakéw do pomocy




przy pakowaniu. Pézniej przeszli
réwniez do projektowania, a w drugiej
czesci serii Mercenary, grze Damoc-
les, zostali nawet uwiecznieni w na-
zwach planet - Bacchus i Tolosa.
Takie aluzje do nazwisk tworcow
to w grach Novagenu rzecz dos¢
powszechna. Duza cze$¢ nazw ulic czy
budynkéw w Mercenary odnosi sie do
cztonkéw ekipy. Bruce Jordan dostal
wtlasnga aleje prowadzaca do lotniska
o nazwie, a jakze, Jordan Airport.
Luk Moorby’ego, poswiecony wielkim
palyarskim artystom, jest nazwany
na czes$¢ Jacka Moorby’ego, wspét-
pracujacego z Novagenem grafika.
W sequelu Mercenary, zatytutowa-
nym Damocles, pojawi sie Szkota
Lotnicza Moorby’ego, bo jej patron
podobno bardzo kiepsko sobie radzit
z pilotowaniem pojazdéw w pierwszej
czedci. Podczas gdy amerykanskie
gry z lat osiemdziesigtych najczesciej
staraly sie jak najbardziej widowi-
skowo uciekac od rzeczywistosci
w fantastyczne krainy, Brytyjczycy
lubili przynajmniej troszke odnosi¢

BRYTYJCZYCY ROBILI GRY O SWOIE) RZECZYWISTOSCI
— STAD STRAJK GORNIKOW W MONTY MOLE CZY

KRYTYKA KONSUMPCJONIZMU ERY MARGARET

THATCHER W JET SET WILLY.

sie do swojego tu i teraz — Monty Mole
walczyt z organizatorami wielkiego
strajku brytyjskich gérnikéw przeciw-
ko polityce Margaret Thatcher, w Jet
Set Willy gérnik Willy poznawal na
wtlasnej skdérze pustke promowane-

go przez premier Wielkiej Brytanii
kapitalizmu, Wally Week pracowat

w warsztacie samochodowym (Auto-
mania) i uwalnial z tap banku zalegta
wyplate (Everyone’s a Wally)... Cho-
ciaz Mercenary rozgrywa sie w dale-
kiej przyszlosdci i na odlegtlej planecie,
zachowat sporo tej przasnej swojsko-
$ciiw ciagltych odwotaniach do zycia
w firmie, i w zarcikach odnoszacych
sie bezposrednio do brytyjskich
realiéw. Znalazlo sie nawet miejsce na
polityke — obdarzona dos¢ trudnym
charakterem prezydentka planety

=" Kanapa w patacu
prezydenckim

na Eris. Moze

i elegancka, ale

na miekka nie
AIELER

Eris ma na imie Margaret, oczywiscie
na czeé¢ Zelaznej Damy.

Sukces Mercenary doprowadzit
do powstania kolejnych gier studia.
Najpierw Woakes poszedt po linii naj-
mniejszego oporu i stworzyt dodatek
do gry, zatytutowany The Second City,
ktéry od oryginalu réznit sie kolorem
ziemi (rozgrywat sie po drugiej stro-
nie planety) i rozkladem budynkéw,
ale istota rozgrywki pozostawala taka
sama. Na sequel z prawdziwego zda-
rzenia trzeba bylo poczekac jednak
p6t dekady, do premiery Damoclesa.
Ale byto warto. Na pierwszy rzut oka
wida¢ zmiane graficzng - zlozone
z linii szkielety budynkéw zastapiono
porzadnymi, r6znokolorowymi wie-
lokatami. Przy drogach stoja z rzadka
latarnie i drzewka.

COMMUNICATION FROM STRATE PRESIDENT -
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Whnetrza budynkéw to juz nie wielkie
monotonne labirynty, tylko funkcjo-
nalne zbiory pomieszczen, i chociaz
obiektéw 3D wcigz w nich nieduzo,
to tatwo mozna odr6zni¢ magazyn
od biura, a do tego od czasu do czasu
mozna wyjrzec przez okno i podziwia¢
krajobraz. Ale najwazniejsza zmiang
jest skala $wiata. W intrze Mercenary
zblizalismy sie do jednej planety, a tu
wlatujemy w caty uklad gwiezdny,
ktory w czasie gry porusza sie tak, jak
powinien, wiec na r6znych planetach
doswiadczymy porzadnych cykli dnia
inocy, patrzac, jak wszystkie waz-
niejsze ciata niebieskie przesuwaja sie
stopniowo po niebie. W Mercenary
zwiedzali$my jedno miasto, a tutaj na
samej planecie Eris mozemy zwiedzi¢
kilka wysepek, po czym przenies¢ sie
na ktéra$ z innych (licznych) planet
lub ksiezycéw uktadu.

Gléwne zadanie, jakie przed
nami stoi, wykorzystuje potencjat

astronomicznego skomplikowania gry

uooona

= W odlegtych
zakatkach galak-
tyki na pewno

jest inaczej niz

u nas, ale tak-
séwkarz to zawsze
takséwkarz - lubi
porozmawiac.

EIL HC
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- tytulowy Damocles to kometa,
ktéra zagraza Eris. Nasz najemnik
trafia tam z ogromnym op6znieniem
ima tylko trzy godziny na zneu-
tralizowanie zagrozenia. Tak jak

w Mercenary drég do zwyciestwa jest
sporo. Pierwsza jest do$¢ oczywista

- kolejne zapiski mieszkancéw Eris
(ktérzy na wszelki wypadek chwi-
lowo sie ewakuowali) prowadza nas
przez kolejne miejsca na kolejnych
planetach. Musimy znalez¢ specjal-
na bombe i niezbedne do jej uzycia
detonatory, ktére miejscowy szalony
naukowiec, profesor Hantzen, przeka-
zal waznym osobistosciom, po czym
zniknat, wsciekly z powodu porazki
w partyjce szachéw z prezydentka
Margaret. Nastepnie musimy przy-
czepié¢ superbombe do lecgcej w strone
Eris komety i poczeka¢ na fajerwerki.
Kiedy juz wiemy, jak to zrobi¢, moze-
my poszukac innych sposobéw - albo
niszczac komete inaczej, albo w ogéle

zostawiajac ja w spokoju.

JEDNA Z WAZNYCH PRZYCZYN KATASTROFY JEST TO,

ZE MAJACY URATOWAC ERIS PRZED NADLATUJACA

KOMETA PROFESOR HANTZEN PRZEGRAL W SZACHY
Z PREZYDENTKA PLANETY, OBRAZIt SIE | ZNIKNAE.
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W Mercenary mogli$my zmiata¢

z powierzchni ziemi budynki -

w Damoclesie mozemy niszczy¢ cate
planety. W Mercenary dawato sie
zdenerwowacé autora — tu mozemy
wlamac sie do jego domu i grzeba¢

w jego komputerze. Zawarto tu tez
duzo wiecej informacji o $wiecie gry,
bohaterowie od czasu do czasu sie

z nami kontaktuja, zeby nam co$
przekazad, jest tez sporo dtugich
dokumentéw do przeczytania. Krot-
ko méwiac, $wiat jest duzo bardziej
wiarygodny, ré6znorodny i zwario-
wany niz w oryginale. Jeszcze wiecej
wariactwa i zabawy pojawia sie

w wydanym chwile pézniej zestawie
dodatkowych misji bawiacych sie
scenariuszami alternatywnymi,

w ktérych profesor Hantzen aktyw-
nie przeszkadza nam w wykonaniu
misji, przepusciliémy wszystkie
pienigdze w kasynach na Bacchusie
albo szyki pomieszat nam konkuren-
cyjny najemnik.
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EUS FPRSS

= Kurczaca sie w oddali kropeczka
to autobus. Cholera, znowu nie
zdazytem.

Wtasciwy sequel Damoclesa pojawit
sie w roku 1992. Mercenary III: The
Dion Crisis na pierwszy rzut oka do
ztudzenia przypomina poprzednika,
ale szybko orientujemy sie, ze jednak
troche sie zmienito. Po pierwsze —
miasta duzo bardziej tetnig zyciem.
Po ulicach jezdza (rzadko, ale jednak)
nie tylko samochody, ale tez miejskie
autobusy, i to z r6znymi numerami
w zaleznosci od trasy. W budyn-
kach i pojazdach spotykamy NPC.
Kierowcy takséwek rozmawiaja

« Sekretarka wrednego PC Billa jest
zaskakujgco sympatyczna. Kazdy czarny
charakter powinien kogos takiego

zatrudniac.

== Autobus nu-
mer 29. Nie mam
pojecia, dokad
jedzie, ale i tak
zaraz wsiadam.

THRAICARED
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NEXT STOP

z naszym bohaterem, grzecznie sie do
niego odwracajac i poruszajac swoimi
wektorowymi ustami. Otwarcie gry
jeszcze lepiej niz Damocles pokazuje
skale $wiata — najpierw wychodzimy
na Eris z wiezienia (gdzie nasz najem-
nik odsiadywat czas do premiery Mer-
cenary III), a nastepnie zmierzamy na
spotkanie z tajemniczym zlecenio-
dawca, najpierw zamawiajac taksowke
na lotnisko, nastepnie przelatujac
statkiem kosmicznym na sasiednig
planete, a potem wsiadajac w kolejna

PIXEL 109




% Na horyzoncie
moj cel - kasyno.
Czy takséwkarz

wiasnie sobie ze
mnie drwi?
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taks6wke, ktéra dowozi nas na miej-
sce. Przy kazdej z tych przejazdzek
nie tylko podziwiamy widoki, ale tez
stuchamy kierowcéw/pilotéw, ktérzy
objasniaja nam, co ijak, i ostrzegaja
przed panem PC BIL-em, do ktérego
wlasnie jedziemy.

PC BIL to w rzeczywistosci Palyar
Commander’s Brother-In-Law, czyli
szwagier dowédcy Palyaréw, ktéry moze
sie na nas msci¢ za kradziez statku
w pierwszej czesci serii. Okazuje sie,
ze kiedy czekalismy na Mercenary III,
prezydentka Margaret, ku swojemu za-
skoczeniu i oburzeniu, dotarta do korica
kadencji i zostala wystana na emeryture
(w rzeczywistosci w okresie miedzy
Damoclesem a The Dion Crisis Margaret
Thatcher musiala odstapic swoje lokum
na Downing Street Johnowi Majorowi).
Zblizaja sie wybory, a w ich centrum
beda wazne kompleksy gérnicze na pla-
necie Dion. PC BIL wigze z nimi pewne
niecne plany, a naszym zadaniem bedzie

=" A oto podejrza-
nie szybko zbliza-
jace sie lotnisko
w pierwszej czesci
Mercenary z lotu
ptaka...
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CZESTO NIE USWIADAMIAMY SOBIE, ZE ZtOZONE

SWIATY 3D ZACZELY POWSTAWAC W POLOWIE LAT

OSIEMDZIESIATYCH, A NIE JAKO POTOMSTWO
ULTIMA UNDERWORLD CZY DOOMA.

przeszkodzenie mu w ich realizacji.
Sposoby na popsucie mu krwi s3 jeszcze
ciekawsze i bardziej réznorodne niz
drogi, jakimi mozna przej$¢ Damoclesa
- mozna wiec powiedzie¢, ze trylogia
konczy sie solidnie.

Kiedy gram w starsze tytuly, czesto
wyobrazam sobie, jak moglyby wy-
glada¢, gdyby powstaly dzisiaj. Przy
trylogii Mercenary to trudny orzech
do zgryzienia, bo gdyby szczegétowo
odwzorowano tak ogromne teryto-
rium, z powierzchniami planet, mia-
stami, ulicami, domami, postaciami
i przedmiotami, twércy dostaliby
hopla, a gracz tatwo by sie w tym
wszystkim gubit. Sita serii Mercenary
jest jej oszczednosé i umownosé
—jezeli na planecie jest zaledwie kilka
miast, a na kazdej ulicy zaledwie
kilka doméw, to tatwo je znajdziemy,
a przy okazji mozna jeszcze na ich
poszukiwaniu oprzec kilka prostych
zagadek. Kluczem do uciechy w tych
grach jest szukanie drogi w przejrzy-
$cie skonstruowanych i ukazanych
$rodowiskach - i kiedy nam sie
to uda, rzeczywiscie czujemy,
ze odbylismy dtuga podréz.

Swiat pelen pieknych, ale z koniecz-
nosci powtarzalnych szczegétow juz
by tak nie dziatal. Swiat Mercenary
jest szkicem, ktérego luki uzupelnia
wyobraznia. Bez wyobrazni po prostu
nie dziata. A z nig - dziata zaskakuja-
co dobrze. Mozna si¢ o tym przekona¢
za darmo, korzystajac z dostepnych
w sieci wersji na PC. MDDClone,
starsza z nich, ma jedng przewage

— zawiera pierwsza czes¢. Nowsza,
Mercenary Reloaded, to remaki Da-
moclesa i Dion Crisis w wysokiej roz-
dzielczosci, z ptynniejsza animacja,

a nawet z opcjg VR (Oculus Rift). ba

== ...i to samo lotnisko z lotu ptaka, ktéry
wtasnie rozkwasit sie o ziemie i niewiele
Z niego zostato.
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Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spotki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

NIESTETY NIE JESTEM MROWKA,..

Wakacje tuz za progiem! Kazdego lata ta mysl
taczyla si¢ u mnie zwykle z rozwazaniem rozlicz-
nych, mozliwie egzotycznych destynacji, ktore
mozna bedzie odwiedzié, korzystajac z wolnego
czasu i dobrej pogody. Tym razem jednak znowu
chyba nic z tego nie wyjdzie - wiadomo, pande-
mia. Co gorsza, wiele wskazuje na to, Ze nawet
jesli ta aktualna zaraza si¢ - oby niedlugo -
skonczy, to w niedalekiej przyszlosci pewnie czai
sie juz kolejna. Szczepionki nie sprzedadza sie
przeciez same!

W tym miejscu pewnie wypadaloby skoniczy¢, aby
pograzy¢ sie w rozpaczy. Tego jednak nie uczynie,
albowiem upatruje ratunku w rozwoju technologii.
Weczeéniej czy p6zniej bowiem bedziemy mogli w takiej
sytuacji uczynic to, co zrobitby kazdy zalogant USS
Enterprise — uda¢ sie na wakacje do holodecku. Powia-
dacie, ze to naiwny optymizm? C6z, dla kazdego mito-
$nika SF technologia wyswietlaczy wolumetrycznych,
a tym przede wszystkim jest startrekowy holodeck,
jest czyms$ zupelnie oczywistym. Wystepuje co chwila
ito zar6wno we wspomnianej powyzej wersji makro,
ale tez i mikro. Do$¢ tu wspomnie¢ cho¢by sage Endera
Orsona Scotta Carda czy slynne intro Another World.
No dobrze, juz wracam do rzeczywistosci.
Holodecku predko sie nie doczekamy, a wspétczesne
wys$wietlacze wolumetryczne sa wyjatkowo prymityw-
ne. Co nie znaczy oczywiscie, ze nic sie w tej dziedzinie
nauki i technologii nie dzieje. Ot, cho¢by ostatnio
uczonym z mormonskiego Brigham Young University
udato sie stworzy¢ wyswietlacz tego typu o pojemnosci
jednego centymetra szesciennego. Zlosliwi dzienni-
karze natychmiast ochrzcili ten wynalazek mianem
holodecku dla mréwek, niemniej jednak udato sie
w nim wyswietli¢ zaré6wno starcie (miniaturowych
oczywiscie) statkéw Federacji i klingonskich, jak tez
ipojedynek Jedi walczacych na miecze $wietlne.

No tak. Powinienem wiedzie¢, ze jesli zaczynam pisanie od odniesiert do , Star
Treka”, to nieuniknione jest to, iz w tym samym tekscie musi pojawic sie takze
wzmianka o ,Gwiezdnych wojnach”. Te dwa wymyslone $wiaty s przeciez jak
dwa filary, na ktérych wspiera sie cata wspélczesna kultura popularna - a przy-
najmniej ta jej czes¢, ktora jest istotna dla 0s6b z mojego pokolenia i srodowiska.
Niestety akurat ,Gwiezdne wojny” przez ostatnie lata spsialy niemitosiernie.
Wtasciwie wszystkie nowe produkcje umiejscowione w tym uniwersum nie nadaja
sie do duchowej konsumpcji, zupetnie tak jakby Imperium Myszki Miki zostato
przytloczone przez produkt (o ile to odpowiednie okreslenie na ,intellectual
property”), ktéry nabylo. Na szczescie jednak ostatnie wysitki Disneya pozwalaja
przynajmniej mie¢ nadzieje, ze tak nie bedzie zawsze...

Mam tu na mysli serial ,The Mandalorian”, ktéry nie dos¢, ze da sie ogladac, to
na dodatek krecony jest przy wykorzystaniu technologii nieco przypominajacej
holodeck. Ot6z plan, na ktérym znajduja sie aktorzy, obudowany jest gigantycz-
nymi ekranami LED, na ktérych wyswietlana jest sceneria renderowana w czasie
rzeczywistym przez Unreal Engine! To nie oznacza, ze to, co jest tam wyswietlane,
znajdzie sie¢ w ostatecznej wersji materiatu filmowego - jakos¢ jest niewystar-
czajacaiw dalszym ciggu sceneria musi by¢ obrabiana tradycyjnymi metodami
w postprodukgji. Niemniej jednak aktorzy maja wokoé! siebie juz nie puste, zielone
czy niebieskie $ciany, ale prawdziwy krajobraz, ktérego wreszcie nie musza sobie
wyobrazaé.

Powyzsze to zreszta dowdd na to, ze historia lubi zataczac koto. Realizacja
wsp6lczesnych filméw wspomagana jest technologiami wymyslonymi na potrzeby
gier komputerowych, do tej pory za$ to najczesciej techniki filmowe wspieraty
tworzenie gier. Zresztg nie zawsze wychodzilo im to na dobre. Pamietacie epoke
full motion video? Tytuly takie jak Wing Commander, Loadstar czy druga czes$¢
Gabriel Knight - czas nie byt dla nich zbyt laskawy. Zapewne takze dlatego, ze
aktorom trudno gra¢ ,do zielonej $ciany”...

No, chyba ze s3 to aktorzy pierwszej préby. Christophera Walkena w Ripperze
w dalszym ciggu bowiem warto ogladac!

s
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Widok zamyslonego Khelbena, arcymaga

Waterdeep, potaczony z MID-ami genialnego

Franka Klepackiego, tworzacego saikg_.-#
dzwiekowa réwnie dobra jak w Dune 2,

zostaje w glowie na wiecznos¢.

Ponad éwieré wieku temu przygotowatem opis gry, ktéry zaowocowat
najwiekszg, liczbg, listow od czytelnikéw Secret Service sposréd
wszystkich rozwiazan, jakie tam zamiescitem. Dotyczyt gry RPQ,

a zaczynal sie stowami wprowadzenia nakreslajacymi sytuacje
druzyny. ,Wieczorem na ulicach Waterdeep w katuzach migocs,
gwiazdy. PrzyjezdzaliSmy tu zwykle, by zobaczy¢ znajome twarze,
powléczyé sie po knajpach i pié do biatego rana. Nigdzie nie znajdziesz
takich miejsc jak w Waterdeep, takich ogrodéw, cichych brukowanych
uliczek. Tego dnia padat deszcz. Wraz z nim przybyt postaniec z listem
od starego przyjaciela. Khelben potrzebowat nas...”.

Micz
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Oto kipigce odorem zta mury
Darkmoon. Khelben wystat tam

zwiad, ale 6w nie powrdcit. Z rozkazu

pana $wiatyni, Drana Draggore’a,

ko$ci $miatkéw wyrzucane byty na

postrach do okolicznych kniei. Ale ,
teraz sytuacja sie zmienita, bo w te

nikczemne progi wkracza druzyna... \

n y - Na drodze staje wzburzony kaptan:
B »Drogie dzieci, to s3 nasze prywatne
= " pokoje. Musicie odejs¢”. Agent albo
N d prowokator.

o
%

W katakumbach schronit sie przed wilkami
Insal Szybki. Wygladat na chromego, ale
okazal sie dzielnym wojownikiem.
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Niestety nie

obejdzie sie bez
usmazenia personelu
Darkmoon. Druzyna
ma swoje zadania,

a takie osobniki
przeszkadzaja

w rekonesansie.
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Szkieletory... nie moglo ich zabrakna¢. ﬁli =
Pojawiajg sie na kazdej okladce trylogii Eye
of the Beholder, stanowia s6l tej czarnej
ziemi, brakujace ogniwo, bez ktérego nie ma
porzadnej rozwatki.

Polnaga ranna kobleta

ojmana przez klerykow k-

z Darkmoon mowi,

ze poprzgdme} nocy

'z‘daw_qlo sie, ze przez te
omnaty maszerowal

tysigc stug $mierci.

Najpierw trzeba znalez¢ kosciec
elfa San-Raala. Uzywszy go

w odpowiednim miejscu, da

sie wskrzesi¢ dtugouchego
maga. Sam zloty znak wyglada
dos¢ znajomo, zupelnie jakby
przypaletat sie z réwnolegtego
wszechswiata Ultimy.

? }
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Nie da sie rozbi¢ obozu w niewtasciwym
miejscu. Druzyne nawiedzaja ponure
zwidy i nie sposéb przysnad.

IIIIIIIIIIIIIIlhIi

Krasnolud niby siedzi
zrezygnowany, ale w istocie
tylko czeka na skinienie
dloni kogos z druzyny,

by spakowa¢ sprzet i ruszy¢
do wspélnego siekania.

Ostrzegalem was, zebyscie tu nie
wchodzili... Podzielicie méj los, jesli
szybko sie stad nie wycofacie.

W jedynce beholder Xanathar czekat

w finale, podczas tej przygody jego
kuzyn nie gra juz pierwszych skrzypiec,
ale soczy$cie zaznacza swa obecnosc.

T A . —
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Drogie dzieci, pozwolcie, ze dotkne waszych cial.
Uwolnie tkwigca we mnie magie i méj duch zerwie
Piedestal z gladkiego marmuru ze szczeling petajace go sidta. Umre wéwczas w pokoju.
dokladnie odpowiadajaca rece lidera Mozecie mi poméc, moje dzieci?
druzyny. Co teraz moze poj$¢é nie tak?

labiryntach gier ﬁrmowailych przez

SSI czesto mozna bylo znalez¢ nietypowe
stworzenia w stylu agresywnych glutéw,
szczurolakow czy nawet niedzwiedziotakow. ot ;
Przy nich ta krzyzéwka nie wydaje sie : zgrabne panie, kt‘émﬁ'_'_-_mldecos’"
niczym niezwyklym. ,Zdziczale psy | e = zleﬁo Sltalﬁ Si|9c Z glo&ran_‘xi. -

spotkaja sie z hienami i kozty beda sie -
przyzywac wzajemnie”...

iy

Jam jest Dran Draggore, najwyzszy
kaptan i wladca tego krélestwa. Jestem
peten podziwu dla waszej wytrwatosci.
Usmierciliscie wiele moich stug

i zbezczesciliscie progi tej $wiatyni! Nie
zapraszatem was. Ale teraz zabrneliscie juz
zbyt daleko, by wyjs¢ stad zywymi. Drzwi
za wami zostaly zapieczetowane, tak wiec
zostaniecie tu... na zawsze.
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Delikwent nie wyglada
na krasnoluda, lecz
megaluda, dla ktérego
nawet przeznaczone dla
wysokich elféw lochy
okazuja sie zbyt ciasne.

STARL IMG

I spotkasz tam bestie pochodzace

- Powinniscie z glebi oceanéw, dostojnych
przyjac moja oferte Pradawnych, ktérzy najpierw
mitosiernej $mierci, biesili sie u tego szalonego

gdy byla ona jeszcze samotnika z Providence, a teraz

aktualna, teraz jest
juz za p6zno - rzekt
Dran, po czym
przeistoczyl sie

w smoka, a druzyna
siegnela po zimna stal
i gorace czary.

przeniesli sie do matecznika
Darkmoon.

ELAST!

Gdy wycieraliémy miecze z krwi, nagle zadrzala
ziemia. Wszyscy piorunem opuscili progi $wigtyni,
gdyz trzech magéw zaczelo wlasnie jednoczy¢ swe
moce. Swiatynia zablysta od snopu skierowanej

na nig energii. Darkmoon runat, a Khelben

z u$miechem rzekl, ze zastuzylismy na jego
szacunek. Tak zakonczyla sie nasza przygoda,
ktéra kolejng odstone miata dopiero odnalez¢

w ruinach Myth Drannor!
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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.

NASZE POWODY

DO WSTYDU

eneralnie dobrze wspominam czasy,

w ktérych tworzylem pisma o grach.

Zarazem uwazam, ze powinnismy
rozmawiaé réwniez o ich bledach i grzechach.

W otchtani Facebooka wpadtem na post, ktérego
autorka pokazywata wycinek ze starego magazynu
PLAY przedstawiajacy jako minus gry fakt, ze ,gtow-
na bohaterka jest brzydka”. Dalo to asumpt do dys-
kusji o tym, ze w starych pismach o elektronicznej
rozrywce ukazywaly sie seksistowskie albo w inny
spos6b niedopuszczalne teksty, co przyczynito sie
do uksztattowania postaw pokolenia dzisiejszych
inceli, kucéw czy - jak to sie zowie — sfrustrowanych
prawicowych mezczyzn. Oczywisdcie cze$¢ dyskutan-
téw dawala tej tezie odpér. Catej dyskusji nie prze-
czytalem - coraz gorzej znosze rozpalone dyskusje
w internecie. Nie chce przez to obrazaé czy zréwny-
wac ze soba zwolennikéw réznych pogladéw, co do
zasady uwazam, ze kazdy ma prawo walczy¢ o swoje
przekonania, uwazam réwniez, ze prawda zazwyczaj
jest jednai czesto nie lezy posrodku. Prosze tylko

o uszanowanie, ze ja, stary Alex, juz nie moge na to
wszystko patrzec.

Przyznam tez, ze ten post sktonit mnie do dtugie-
go namystu. Zagadnienie jest ogromne, a méj poglad
zniuansowany, czyli zapewne niezadowalajacy niko-
go. Moze jednak zechcecie sie z nim zapoznac¢.

W starych magazynach o grach na pewno ukazato
sie sporo rzeczy zenujacych, zwyczajnie glupich,

a czasem wrecz skandalicznych. Do tej drugiej kate-
gorii zaliczam kilkukrotnie wzmiankowany przeze

mnie niestawny tekst w Gamblerze o rodzajach kupy.

Oczywiscie mozna powiedzie¢, ze wyprzedzilismy
epoke, na karku wiadomej emotki kupa triumfalnie
wjechala do popkultury. A jednak do dzi$ sie wsty-
dze, ze ten tekst sie ukazal.
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Inna historia, o ktérej do dzis nikomu nie opowiadatem, to zart w starym Top
Secret. Na moj osobisty wniosek dalismy kolo spisu tresci screenshot z jakiej$
bijatyki 2D pokazujacy starego mistrza kung-fu gtaskajacego sie po dlugiej
brodzie, a do tego dymek z napisem , Koziol, powiadasz?”. Bylo to nawigzanie do
okropnego dowcipu o pedofilii i pamietam, ze madrzejsze ode mnie osoby w re-
dakcji nie byty zadowolone z tego pomystu. Ja jednak uwazatem, ze to bardzo
zabawne. Bardzo sie wstydze.

Przejrzenie starych wydan ujawnitoby wiele wiecej podobnych kwiatkow
o réznej tematyce i kalibrze. Nie widze powodu, by udawag, ze ich nie byto.
Gdybym wiedzac to, co wiem, i myslac tak, jak mysle, wrécil do tamtych czaséw,
wielu tekstéw bym nie puscil. Z drugiej strony - nie umiem sie zadreczac tym,
ze wtedy je puscitem. Zylismy w tamtych czasach i byliémy produktami tamtej
epoki, to, co wtedy uchodzilo za zabawne albo oryginalne, teraz czesto jest
skandaliczne albo obciachowe.

Nic nowego pod sloricem. George Orwell w reportersko-eseistycznej ,Drodze
na molo w Wigan” (1937) postuguje sie pojeciem ,pedatkowatego poety”, dzis
juz niedopuszczalnym; co ciekawe, w niektérych swiatowych wydaniach ksigzki
to stowo jest po prostu usuwane bez przypisu czy komentarza (praktyka sensu
stricte orwellowska w najpopularniejszym znaczeniu tego stowa). W filmie
»Operacja Piorun” (1965) agent 007 zaciaga niechetng pielegniarke do t6zka,
szantazujac ja, ze w przeciwnym razie wyjawi jakie$ niewygodne dla niej fakty.
To wydarzenie, wedle wspétczesnych juz nie tyle ocen, co wprost przepiséw
prawa — jest po prostu gwattem.

Powyzszy akapit nie ma na celu niczego rozmiekczac ani broni¢. Kazda epoka mo-
dyfikuje standardy poprawnosci i moralnosci, zazwyczaj tez odnosi je do poprzedni-
koéw i ocenia ich surowo. To jest dobre prawo oceniajacych, a moze wrecz obowigzek,
postep bowiem moze sie brac tylko z zakwestionowania status quo. (Mimo wszystko
wierze w postep; wierze tez w heglowska triade dialektyczna: teza — antyteza — syn-
teza). My, jako oceniani, mozemy sie broni¢, mozemy przeprasza¢ albo mozemy sie
zamkna¢. Kazdorazowo jednak powinni$my najpierw pomysleé.

I tylko nie méwcie dzisiejszym mltodym, ze za trzydzie$ci-czterdziesci lat oni

X

zaczng odbieraé swoje baty. Zostawmy im jaka$ niespodzianke. ln
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

ROZWAZANIA
Z POZYCI ODWROTNE]

emat co jakis czas wraca. P61 biedy, kiedy
I w normalnej rozmowie ze znajomymi,

gorzej, kiedy wylewa sie w internecie ze
wszystkimi mozliwymi skutkami (z rzucaniem
wyzwiskami i rozliczaniem koligacji rodzin-
nych i zawodow, ktérym oddawaly sie wstepne
interlokutora trzy pokolenia wstecz, wlacznie).
Niektorzy (znakomita wiekszosé) wola, kiedy
ruch kontrolera do géry (myszy, joysticka na pa-
dzie) powoduje ruch obrazu do gory, jak przy za-
dzieraniu glowy, niektorzy (sadzac po losowym
internetowym glosowaniu, jakie znalaztem,
okoto 7 procent) wprost odwrotnie, wola tym
samem ruchem powodowaé przeniesienie obrazu
w dét. Kombinacji jest zresztga bardzo duzo, nie-
ktorzy przelaczaja w réznych typach gier (FPS
vs. symulator), jeszcze inni inaczej graja mysza,
ainaczej padem, a jeszcze inni siadaja i graja,
ignorujac konfiguracje¢ i swobodnie przelaczajac
si¢ miedzy obydwoma wariantami.

Nie ma jasnej odpowiedzi na pytanie, skad takie r6z-
nice w preferencjach, albo raczej: pytani neuropsycho-
lodzy méwia, ze temat nie byt badany wystarczajaco
precyzyjnie, zeby$my taka odpowiedziag dysponowali.
Nie da sie z géry wykluczy¢, ze sa jakies biologiczne
przestanki mogace powodowac takie, a nie inne wybo-
ry, ale generalnie kiedy chodzi o stosowanie narzedzi
(a przez narzedzia nalezy tu rozumie¢ wszystko, co
poszerza nasze mozliwosci, od patyka po samolot),
nasze mozgi sa niezwykle plastyczne.

Najbardziej podstawowe wyjasnienie méwi,
ze to kwestia przyzwyczajenia, nawyku, ze jak ktos
kiedys zaczal, tak mu juz zostato. Dane sa wylacznie
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anegdotyczne, ale mnéstwo ludzi przyznaje sie, ze ich preferencje maja zrédto
w pierwszych tytutach, w ktére grali, czy w jakich$ szczegélnych cechach plat-
formy, od ktérej zaczynali.

Widziatem tez préby wyjasnienia, wedtug ktérych to kwestia tego, czy gracz
,jest awatarem”, czy ,steruje awatarem”. Bardzo mi sie w pierwszej chwili
spodobaty, ale nie wytrzymaty zderzenia z rzeczywistoscia — bo niby czemu
sterowanie awatarem miatoby wymaga¢ inwersji osi? W samochodzie czy na
rowerze krecenie kierownica w lewo powoduje skrecenie w lewo, ale na lédce ster
w lewo oznacza skrecenie w prawo. Bez problemu jezdze i ptywam, dokonujac
odruchowej zmiany w osi X, wiec steruje dwoma r6znymi ,awatarami” na dwa
rézne sposoby, nie ma tu zadnej narzuconej logiki innej niz techniczna budowa
ukladu sterowania. Zreszta kto widziat filmy z ludZmi jezdzacymi na rowerze
z odwrotnym sterowaniem (sa na YouTubie), wie, ze i tego mozna sie nauczy¢.
Podobnie jest z ruchem w osi pionowej w samolocie: ster wysokosci do drazka
mozna bez problemu podlaczyé na dwa sposoby, podejrzewam, ze bez wiekszych
probleméw datbym rade opanowaé odwrécone sterowanie (chociaz ze wzgledu
na potencjalne koszty nauki chyba nie przeprowadze tego eksperymentu na
modelu samolotu, ktérym latam, moze kiedys kupie symulator, zeby sprawdzic).

Ale tak naprawde to napisatem o tym, bo chodzi za mng od kilku dni pytanie:
czy istnieje jakas zalezno$¢ geograficzna w preferencjach graczy? Wiadomo, ze
r6znice kulturowe potrafia wyplywac w bardzo zaskakujacych i nieoczywistych
miejscach w grach. Zupelnie inaczej odbieraja podejmowane we Frostpunku
decyzje gracze z kregu kultury zachodniej (wazniejszy indywidualizm i jednost-
ka) niz ci z Chin (prymat grupy i jej interesu nad losem indywidualnym). A z rok
temu dowiedzialem sie, ze wiekszo$¢ azjatyckich graczy na serwerach PUBG
preferuje gre w TPP (ponad 90 procent), podczas gdy w Europie i Ameryce P61-
nocnej dominuja gracze FPP (r6znica mniej znaczaca, okolo 60 procent). Dlacze-
go? Nie mam pojecia, ale zapewne stoja za tym wlasnie jakie$ réznice kulturowe.
I zupelnie bym sie nie zdziwit, gdyby podobne zaleznosci dotyczyty odwracania

osi, niestety nie udalo mi sie znalez¢ zadnej odpowiedzi. ba
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ol Marcin M. Granat

enedzer z przypadku

- tak mozna okresli¢

protagoniste The Ama-
zing American Circus, produkcji
przygotowywanej przez Klabate-
ra. Podroz bohatera w rodzinne
strony na pogrzeb ojca koniczy
si¢ bowiem odczytaniem spadku,
zgodnie z ktérym dziedziczy cyrk.

Jest on niestety w mocno podupa-
dlym stanie, a nowo upieczony dy-
rektor niespecjalnie czuje powolanie
do prowadzenia tego typu biznesu.
Postanawia jednak sprébowa¢ swoich
siti choé poczatkowo zacheca go do
tego konkurs na najlepsze cyrkowe
widowisko z wielka nagroda, to

z czasem odnajduje w sobie rodzinng
smykatke do dostarczania rozrywki
szerokiemu gronu odbiorcéw.

Fabula gry jest opowiescia drogi.
Naszym celem jest szczesliwe przemie-
rzenie calego kontynentu od Zachod-
niego do Wschodniego Wybrzeza USA.
Za posrednictwem mapy podrézujemy
wiec skokowo pomiedzy miastami.

W kazdym rozbijamy ob6z, stawiamy
cyrk, zapraszamy widownie i wysta-
wiamy spektakl. Poza ustaleniem
ceny biletéw planujemy réwniez, jacy
artys$ci wystapiag w danym przedsta-
wieniu. Ciekawe jest to, ze poza tréjka
gléwnych wykonawcéw decydujemy
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réwniez o wyborze postaci nalezacej
do grupy okreslonej jako , misfits”,
reprezentujacej ludzkie osobliwo$ci. To
wlasnie od niej rozpoczyna sie widowi-
sko, a towarzysza temu odpowiednie
bonusy. Gracz wybiera tez, jakim
efektem specjalnym zakonczy sie

BANRLM

AW

4 Po lewej jeden
z przedstawicieli
~misfits"”, czyli
grupy wzorowanej
na ,freak show".
Po prawej

PT. Barnum,
gtéwny konkurent
w grze.

= Im dalej na
wschéd, tym trud-
niej. Bez rozwoju
cyrku w pewnych
miastach nie uda
nam sie zwyciezy¢.

& Cyrkowy obéz

z wozami, ktére
mozna rozwijaé

w miare postepow
W rozgrywce.

nasz pokaz. Wszystkie decyzje

sa przedstawione graficznie na
cyrkowym plakacie, co jest fajnym
zabiegiem stylistycznym.

Same wystepy sa skonstruowa-
ne w formie karcianych potyczek
pomiedzy cyrkowcami a publicz-
noscia. Ze wzgledu na tematyke
widownia nie zadaje naszym
bohaterom obrazen fizycznych,

a jej ataki (na przyktad obrzucenie
pomidorami) objawiaja sie u wy-
stepujacych wzrostem poziomu
tremy. Podobnie jest w druga
strone - przedstawiajac sztuczki

z kart, artysci staraja sie zwycie-
zy¢, imponujac swoim widzom. Gra
nie jest tatwa. Inaczej walczy sie

z poszukiwaczami zlota, a inaczej
z czarownica voodoo przyzywajaca
zombie. Beta jest mile grywalna,

a calosci dopelnia saczace sie z glo-
$nikéw westernowe country. b



TWORZAC

» Wagon kuchenny
widoczny w pra-
wym dolnym rogu
bedzie niezwykle
wazny. Twércy pla-
nujg nawet wydac
ksigzke kucharska
Z przepisami z gry
jako dodatek do
wersji kolekcjoner-
skiej.
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petnigcymi funkcje odpowiednio Joint CEO firmy Klalbater
oraz Lead Designera firmy Juggler Games, o grze The
Amazing American Circus rozmawia Marcin M. Granat.
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A wasza gra ma rysunkowy grafike przypominajaca inna
produkcje niezalezng, a mianowicie Where the Water
Tastes Like Wine. Czy byla ona inspiracja?

M.G.: Tak, jest jedna z trzech naszych gtéwnych inspiradji. Zain-

teresowal nas w niej motyw drogi. Tytut ten jest nieco inny niz
nasza gra, poniewaz tam fabute napedzaja napotkani przez gracza
wedrowcy, lecz podréz przez Stany Zjednoczone mozna uzna¢ za
wsp6lny mianownik obu produkgji. W jednej i drugiej przenikaja
sie tez dwa $wiaty: realny oraz magiczny majacy swoje korzenie

w amerykariskim folklorze. Stany Zjednoczone podzielilismy na
cztery regiony. Podréz zaczynamy od Kalifornii, a koriczymy na
Wschodnim Wybrzezu w okolicach Nowego Jorku. Przemiesz-
czamy sie wiec w odwrotnym kierunku, niz wedrowali osadnicy,
ale wynika to z tego, ze gre zaczynamy, kierujac ubogim,
podupadlym cyrkiem, ktéry z prowingji chce trafi¢ do amery-
kanskiego centrum rozrywki.

@co- pozostalymi dwiema inspiracjami?

M.G.: Z radji toczenia pojedynkéw karcianych mozemy wymie-
ni¢ Slay the Spire. Mechanika zabawy opiera si¢ na rozgrywaniu
kart, a te sa $cisle zwigzane z postaciami. Bedziemy klasycznie
zadawac obrazenia, atakowac przeciwnika i modyfikowa¢
potyczki otrzymanymi efektami. W Slay the Spire zreszta tez
byt motyw podrézy. Trzecia nasza inspiracja to z kolei retro,

a doktadnie The Oregon Trail. Podczas przemierzania bezdrozy
Stanéw Zjednoczonych produkdja ta oferowata zdarzenia loso-
we i w The Amazing American Circus tez sie one pojawia.

P Wspomnieliscie o elementach amerykanskiego folklo-
ru, czy mozecie zdradzi¢ cos wiecej o ich roli w grze?
M.G.: Folklor bedzie elementem charakterystycznym dla
danego regionu. Wielka Stope spotkamy na przyklad tylko

w gorach. Pojawi sie réwniez Wendigo, czyli istota wywodzaca



sie z wierzen Indian, a takze Chupacabra. Na potudniu USA
spotkamy sie z kolei z ezoteryka voodoo. Troche odbiegajace od
folkloru, ale réwnie nietypowe beda postacie takie jak cztowiek-
-krokodyl, duch czy bliznieta syjamskie.

[d Jeszcze wilatach czterdziestych popularne byly tak
zwane freak show. Jakkolwiek kontrowersyjne, oddawa-
ty jednak ducha epoki.

M.G.: Jest to element historii, a jako przyklad mozna wymie-
ni¢ cyrk braci Ringlingéw. Spektakle wykorzystujace osoby

z wadami genetycznymi, niskiego wzrostu lub o wielkich
rozmiarach ciala napedzaty widownie. Po otrzymaniu feedbacku
od spolecznosci zdecydowalismy sie, aby nie uzywac terminu
Lfreak show”, gdyz moze by¢ ono postrzegane jako pejoratyw-
ne. Nie chcemy nikogo obrazac i cho¢ chcielismy ten element

w grze zawrze(, zrobiliémy to w tagodnej i komiksowej formie.
W ogole jesli chodzi o wspélczesne opowiadanie o historii, $wiat

zmierza w kierunku, aby korygowa¢ przekaz historyczny do ~ Rozméwey Pixe-

la stojgcy za The
Amazing American
Circus. Od lewej:
tukasz Janczuk
i Michat Gembicki.

norm spolecznych, jakie znamy dzis. Za przyktad moze postuzy¢
stowo ,midget”, oznaczajace karta, ktore jest dzisiaj obrazliwe,
ale w XIX wieku okreglalo po prostu osobe cierpigca na te cho-
robe. Chcemy tak skonstruowac gre, aby zachowa¢ ducha epoki,
ajednoczesnie nie obrazi¢ zadnej z grup spolecznych.

+£.J.: Ten problem rozciaga sie tez poza ludzi i podobna sytuacje
mamy w przypadku zwierzat. W The Amazing American Circus
ich obecno$¢ jest pokazana w sposéb symboliczny i sladowy

w poréwnaniu z tym, co mialo miejsce w XIX wieku. Mamy tylko
jedna posta¢ zwigzang ze zwierzetami, a mianowicie przywotu-
jaca je trenerke.

@ yak przygotowujecie Sciezke dzwiekowa?

M.G.: Naszym kompozytorem jest Patryk Scelina. Oprawa mu-
zyczna jest $cisle zwigzana z tematyka gry, dlatego mamy duzo
utworéw inspirowanych tradycyjng muzyka cyrkowa, ktéra

jest osobnym nurtem obfitujacym w szlagiery, jak chociazby
Wejscie gladiatoréw”. W celu urozmaicenia warstwy audio czes¢
kompozydji jest wzorowana na amerykanskiej muzyce folkowej.
Jedna z naszych gléwnych inspiradji jest $ciezka dzwiekowa
stworzona na potrzeby serialu ,Carnivale”, dlatego gracz ustyszy
duzo harmonijki, banjo czy gitary.

L.J.: Po raz drugi mamy przyjemno$¢ wspétpracowaé z Aling
Lesnik. Mozna bylo ja ustyszec na $ciezce dzwiekowej innej

Br‘_*.

naszej gry, Crossroads Inn, do ktérej wykonala ciekawg $rednio-
wieczno-folkowa piosenke. Artystka ta specjalizuje sie w muzyce
gotyckiej oraz tworzeniu metalowych coveréw, dlatego praca nad
1zejszymi utworami na potrzeby The Amazing American Circus
byta dla niej mitg odskocznia.

P Widownie cyrku z pewnoscia bedzie trzeba zaintereso-
wa¢é wystepami. Jak duzo ekonomii mozna spodziewac si¢
w waszej produkcji?

E.J.: Bardzo mocno rozbudowalismy system zarzadzania
cyrkowym obozem. Z poszczegdlnymi artystami zwigzane sa
konkretne wozy, ktére bedzie mozna rozwija¢, co pozwoli z kolei
na zakup nowych umiejetnosci postaci. Drugi wazny system, kt6-
ry obecnie jeszcze doskonalimy, dotyczy sprzedazy biletéw. Nie
chcemy, aby rozgrywka skupiala sie wylacznie na organizowaniu
wystep6w, ale by byt w niej tez element ekonomiczny. Zarzadzac¢
bedziemy tez zasobami: bez jedzenia nie ruszymy w dalsza droge.
Positki sa wazne, poniewaz kazdy z nich zwieksza lub zmniejsza
parametry bohatera. Dieta bedzie wiec miata realny wplyw na
wystep, a poniewaz potrawy bedziemy kupowac za pienigdze ze
sprzedazy biletéw, udalo nam sie stworzy¢ dziatajacy zamkniety
mechanizm ekonomiczny. Pomimo ze nasz tytul moze wydawac
sie prosty ze wzgledu na symboliczng grafike, ma duzy poziom
zlozono$di, jest mieszanka ekonomii i wystepéw.

@ Jak wyglada proces tworzenia gry od strony technicz-
nej?

M.G.: The Amazing American Circus tworzymy na silniku Unity.
Oprawa graficzna jest dwuwymiarowa, mamy sporo cutscenek,
a cze$¢ animagdji to klasyczna animacja poklatkowa. Od poczatku
pracujemy tez nad piecioma wersjami jezykowymi, a wszystkie
dialogi beda udzwiekowione w jezyku angielskim, do czego
zatrudniliémy osiemnastu amerykanskich lektoréw.

P Czy nad gra pracuje duzy zespot?

M.G.: W sumie, lacznie z testerami, jest to okolo dwudziestu
pieciu 0s6b. Wspétpracujemy tez z wykonawcami zewnetrznymi.
W przypadku sprzedazy biletéw opierali$my sie na metodzie
automatycznego wyliczania popytu, w czym pomagat nam

dr Marcin Wardaszko z Akademii Leona KoZminskiego.

Nasz zespé6t skupia fachowcéw z wielu dziedzin. ln
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