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iedys mi za to placili, a te-

raz ja sam muszg¢ za to pla-

cié. Czyz nie to wlasnie na-
zywamy wielkim kregiem zycia?

Dzien dobry, nazywam sie Aleksy
Uchanski, znany tezjako samozwanczy
Kapitan Alex. W zyciu napisatem kilka
wstepniakéw do kilku magazynéw, je-
$li to pamietasz, to dobrze (i pamietaj
tez o badaniach prostaty niebawem),
jesli zas nie — nie bede o tym rozpra-
wiaé. Szczerze méwiac, nigdy nie czu-
fem sie w tej robocie wybitny, czasem
nazywamy to po prostu brakiem talen-
tu, ale ta frustracja dzi§ znajduje swoj
kres, bo oto czytacie ostatni w historii
wstepniak mojego autorstwa.

Trzymacie w rekach wakacyjne wy-
danie magazynu Pixel, ktéry jest naj-
doskonalszym znanym mi efektem
trwajacej juz czwarta dekade ewolucji
polskiej prasy o grach komputerowych.
Pixel 3czy stare i nowe tytuly, wiele
miejsca poswieca na poglebione ana-
lizy, nie stroni od tematéw okologro-
wych, regularnie rozmawia z najwybit-
niejszymi twoércami gier na swiecie. To
wszystko realizuje zesp6t w wiekszosci
bardzo doswiadczonych, a zawsze bar-
dzo uzdolnionych autoréw, pod wodza
twoércy i egzekutora tej wizji, szanow-
nego Micza, naszego redaktora naczel-
nego, ktérego uwazam za najbardziej
skupionego, konsekwentnego i erudy-
cyjnego polskiego dziennikarza zajmu-
jacego sie grami.

Ja sam jestem tu tylko felietonisty

i zachwalam kolegéw zgodnie z moja

najlepsza, niezalezng oceng, oczywiscie pewnie tez troche po to, by sie
samemu grza¢ w ich blasku, bo jestem dumny, Ze mnie zaproszono
do takiego zespotu. Zarazem jasno stwierdzam, ze ksztalt i formula
pisma sa w zerowym stopniu moja zastuga, co nijak nie przeszkadza mi
ich podziwia¢. Zawsze chcialem robi¢ - i czytac — taki magazyn. Sam
nie umiatem, wiec dobrze, ze zrobili to inni.

W okolicach czwartego akapitu wypada juz wyjawi¢, co ja wlasciwie
w tym eksponowanym miejscu robie. Ot6z wspieram Pixela na Patro-
nite i w nagrode od szanownej redakeji przypadl mi w udziale zaszczyt
napisania wstepniaka. Pisalem juz o tym, ale apel ponowie — nama-
wiam do wspierania naszego pisma lub cho¢by wykupienia prenume-
raty. Oczywiécie mocno dziekuje tez kazdemu, kto przygodnie kupuje
egzemplarz. Jesli jednak sytuacja osobista i sympatia do magazynu
pozwalaja wam na co$ wiecej — zajrzyjcie na Patronite. Czasy sg takie,
ze musimy sami dbac¢ o warto$ciowe inicjatywy kulturalne, takie jak
Pixel, zwtaszcza gdy ich formula nie daje sie przetozy¢ do internetu.
Crowdfunding jest tu stuszng odpowiedzia. Tq droga zbierane sa $rod-
ki na tworzenie gier komputerowych i planszowych, za pomoca zbié-
rek powstajg i dziatajg prezne polskie radia internetowe. Jest zupetnie
normalne, ze formula ta taczy sie z innymi modelami biznesowymi
wydawcy, takimi jak sprzedaz egzemplarzowa czy sprzedaz reklam.
Zwracam tez uwage, ze te datki to nie darowizny - za kazdy poziom
wplat dostaje sie inne, atrakcyjne nagrody. Bo na przyklad kto by nie
chcial napisa¢ wstepniaka do Pixela?

Zapraszam do lektury. Waszej uwadze szczegélnie polecam felieton
Michata Nowakowskiego, znanego niegdys jako Elektryczny. Michal
wystepuje dzi$ goscinnie w miejscu, ktére zazwyczaj zajmuje moja ru-
bryczka, ale jest tu troche jak z Johnnym Cashem, ktéry gdy scovero-
wal twoja piosenke, to juz nie byla twoja piosenka. Ciesze sie, ze ten
uzdolniony dziennikarz, a od dwéch dekad wybitny manager, jeden
z autoréw kolosalnego sukcesu CD Projektu, znalazt chwile, by dla nas

napisa¢. Przeczytajcie go z uwagy. I

KAPITAN ALEX
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i newsy. Codziennie $wieza dawka

elektronicznej rozrywki!
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MARCIN
BORKOWSKI

NaTwitterze najfatwiej trafic I
na gtupiego cztowieka, ale
Swietnie sie sprawdza do
obserwadji botw. Jeden na
przykfad wrzuca koszmame
diparty ze starego Corela,
inny memy sprzed dekady,
jeszazeinny —oryginalne
okfadkianime z lat osiem-
dziesiatych. Wspaniaty
nostalgiczny trip.
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82 Kosmiczna symulacja - 84. Sidequest
92 Felieton Sledzia

BARTEK
CZARTORYSKI

Siadam wiasnie do najtrud-
niejszej czesci pracy nad
nowym projektem — préb
nadania struktury luznym
uwagomi notatkom, jakie
robitem przez ostatnich kilka
miesiecy. Trzymajcie keiuki,
bo na tym etapie czesto sie
okazuje, e ztych kawatkow
nicsie nie da utozy¢.

0dkad mam Switcha,
zktdrego korzystam
handheldowo, nie potrafie
gracwindykii platforméwki
na,duzych” konsolach.
lodwrotnie: drogie AAA zko-
lei zupefnie nie pasuja mi do
sprzetu Nintendo. Ba, zdarza
misie nawet kupowac tytut
poraz drugi, bo chce go
ograc na Switchu.



shop.pixel-magazine.com - allegro.pl/uzytkownik/IdeaAhead

Nawet jesli nie jestescie
fanami heavy metalu, to au-
tobiografia frontmana Judas
Priest Roba Halforda (pod
tytutem, Wyznanie”) waiaga
nizym lotne piaski. To
ksiazka 0 muzyce, uczuciach,
natogach, demonach, ukry-
waniu whasnej seksualnosd.
Jednaznajlepszych ey
okotomuzyaznych, jakie
Qytatem.

MICHAL
ZDANCEWICZ

NE

TARGI E3 OD DAWNA NIE MAJA TAKIE) SIEY
RAZENIA JAK JESZCZE KILKA LAT TEMU. W TYM
ROKU WYRAZNIE POSTANOWIONO UPCHNAC
W EVENT TO, CO SIE DALO.

(zamarodzina, nowe,
catkowicie biate otoczenie,
lata piecdziesiate w USA.
Juz sam opis zapowiada
mocne kino, nawet bez

interwendji z,tamtej strony”.

Ajesli dotozymy do tego
magie i nienawis¢ rasowg
—otrzymamy Swietny
serial, rozpoczynajacy nowa
antologie w stylu, American
Horror Story”. Wszystko to
wserialu ,Them”!

PAWEL
GAWLIKOWSKI

PIOTR
MANKOWSKI

Realizujemy dla naszych
Patrondw cotygodniowy
program zatytutowany
,Secret Stuff” Jestto rze
o unikatowych wydaniach
zestawdw prasowych,
gadzetach ze $wiata gier,
atakée big boksach. Dla
mnie osobiscie to wspaniata
podrdzw przesztos¢, gdy
zZmontujacym program
Zepem oraz Zdanem praco-
walismy przy Game Story.
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PO Wymuszonej rocznej przerwie targi E3 powrocity, kuszac roznorodnymi grami. Na pewno nie

»000H, ELDEN RING”, TINA | DOM PROCHU

Trzeba przyznac, ze homby zaczeto zrzuca¢ dos¢ szybko, bo na poczatku imprezy
zaprezentowano Elden Ring. Wreszcie, po wielu miesigcach milczenia, dostalismy
catkiem spory pokaz tego, co przygotowuje nam duet FromSoftware i George'a
R.R. Martina. Gra ma by¢ zdecydowanie najwigkszym projektem, nad ktérym
pracowat Hidetaka Miyazaki. | cho¢ na razie — nie liczac na przyktad jazdy konnej
— wyglada na pofaczenie wszystkich poprzednich projektéw Froméw, nie mam
watpliwosci, Ze tworcy Dark Souls, Bloodborne i Sekiro przygotuja poza tym co$
specjalnego, bo u nich zawsze kluczowe byty szczegéty samej mechaniki. A jako
ze premiere zaplanowano dopiero na poczatku przysztego roku, w najblizszych
miesiacach powinnismy ustysze¢ niejedno.

Spore zamieszanie wywotat takze spin-off Borderlands: Tiny Tina's Wonderlands.
Kto zagrat w szalony dodatek do Borderlands 2 z magig i psychopatyczna dziew-
czynka na pierwszym planie, ten wie, czego sie mozna spodziewac. Swoje minuty
dostato The Dark Pictures Anthology: House of Ashes, tym razem z zotnierzami
Scierajacymi sie z paranormalnymi sitami. Fani D&D mogli mie¢ pozywke z Dark
Alliance, DICE zapowiedziato futurystyczne Battlefield 2042, a Kojima szykuje

na PS5 rezyserska wersje Death Stranding. Wstep
mocny, potem byto juz réznie.

GUS DYKTATOREM, SERIAL CLEANERS SIE
PRZYCZAJAJA

Kolejny dzieri zostat przede wszystkim naznaczony
przez Ubisoft, cho¢ mniejsze firmy tez cos nieco$
zsiebie daty. Francuski konglomerat promowat swoje
rozwijajace sie IP (Assassin’s Creed Valhalla, Watch
Dogs: Legion), ale pokazat takze Rainbow Six Extrac-
tion, wprowadzajac do serii dziwaczny eksperyment
w postaci... hord mutantdw. Na event dotart Far Cry 6
ijego Season Pass jako wsparcie, ktére umozli-

wia wcielenie sie w ikonicznych antagonistow
poprzednich odston: Vaasa Montenegro, Pagana
Mina i Josepha Seeda. Poza tym zobaczylismy wideo
bezposrednio promujace Far Cry 6, gdzie wszystkich
po katach rozstawia Giancarlo Esposito (miedzy

innymi Gus Fring z , Breaking Bad") jako dyktator do
obalenia. Oby tylko poprawili jego mimike twarzy...
Draw Distance zarzucito sequelem swojej kapitalnej

i niezwykle oryginalnej dwuwymiarowej hybrydy gry
akqjii sktadanki — Serial Cleaners. Z lat siedemdzie-
siatych przeniesiemy sie do dziewiecdziesiatych
wrazz dodanym trybem izometrycznym i wigkszymi
mozliwosciami naszych nowojorskich ,sprzataczy”.

Z pudetka wyskoczyta dtugo przemilczana egranizaja
+Avatara”, ale poza filmowymi kadrami trudno o

niej co$ wiecej powiedzie¢. No i zapowiedziano
Ghostrunnera na Switcha— moje osobiste TOP 5 wsréd
gier ubiegtego roku.

MICROSOFT PANUJE, DIABLO DRUGI WRACA
JESIENIA, ZONA ZACHWYCA

Pomijajac kilka rozczarowan i pare nudnych pogada-
nek, to mimo wszystko chyba najmocniejszy dzien.
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Microsoft przycmit wszystkich, rzucajac na front takie
tuzy jak Age of Empires IV, multiplayer Halo Infinite,
Forza Horizon V, A Plague Tale: Requiem czy nowo
zapowiedziane The Outer Worlds 2 (najzabawniejszy
zwiastun targow, choc szczeg6téw na razie brak).
Ale wiadomo, kto byt gwiazda. S.T.A.LK.E.R. 2: Heart
of Chernobyl sprawia, Ze z miejsca ma sie ochote juz
teraz zbiera¢ pieniadze na porzadny upgrade peceta
badz kupno Xboksa. Znakomita sekwencja opowia-
stek przy ognisku przeplata sie z kolejnymi kadrami
zgry. Trzeba powiedziec jedno: Zona jest piekna

i zarazem klimatyczna jak nigdy wezesniej,

a poziom aktoréw gtosowych ze zwiastuna to absolut-

ne wyzyny. (6z, byle do wiosny 2022 roku. Jakby tego
byto mato, latem tego roku oraz w przysztym roku
na Xbox Game Pass wskocza odpowiednio sequel
Psychonauts i Somerville, intrygujaca przygodéwka
w konwencji SF.

Ciekawie na pewno prezentowato sie Diablo |1
Resurrected, zapowiedziane na 23 wrzesnia. Czasu
nie tracili deweloperzy Techlandu, opowiadajac
troche o drugim Dying Light, a Bethesda ujawnita
swoje pierwsze nowe IP od ponad dwudziestu lat:
kosmiczny Starfield. Marka Marvela za$ kontynuuje
prowadzonga ze zmiennym szcze$ciem ekspansje

w Swiecie gier wideo — tym razem czekamy na
Straznikéw Galaktyki, a do Marvel's Avengers do-
taczy Czarna Pantera. Square Enix — ktdre dotozyto
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jeszcze stabo przyjete tytuty zwigzane z markami
Final Fantasy i Life is Strange — mimo wszystko zde-
cydowanie w tym roku zawiodto. Zwré¢my jeszcze
uwage na specyficzny ruch Arkane (tak, tych od
Dishonored) w postaci Redfall — gry kooperacyjnej
zwampirami. Wielbiciele strzelanek retro powinni
zainteresowac sie Project Warlock 2.

MARIO GRA W GOLFA, RESIDENT EVIL SIE
POWIEKSZA

Mario Golf: Super Rush maszeruje tutaj razem chocby
zsymulacja RPG Rune Factory 5i bardzo popularng
karcianka Shadowverse: Champion's Battle. Resident

Evil Village zgodnie z oczekiwaniami fanw nie zakon-

czy sie na podstawowej przygodzie, bo deweloperzy
juz zapowiedzieli, ze dorabiaja nowa zawartosc.
Lubujacy sie w gatunku beat’em up dostang w przy-
sztym roku River City Girls 2, a fani wizualnych noweli

w lipcu The Great Ace Attorney Chronicle.
Dodajmy jeszcze, ze IP Monster Hunter rozwija sie moc-
no, a tower defense Toy Soldiers doczeka sie remastera.

PIRANIE ZNOWU GRYZA, LEGENDA ZELDY
WIECZNIE ZYWA

Ostatniego dnia dziato sie troche wigcej, cho¢ zabrakto
efektownych pokazow rozgrywek. Deweloperzy z Piranha
Bytes wypuscili na przykfad zwiastun Elex 2. Druga czes¢
przyjetej z mieszanymi uczuciami gry ma by¢ najam-
bitniejszym projektem twdrcow serii Gothic. Na razie
zobaczylismy efektowny, aczmato informacyjny filmik
przy mocnych brzmieniach Jonathana Davisa z zespotu
Korn. Wielu szczegdlnie ucieszyta wies¢ o powstawaniu
kontynuacjiznakomitego Legend of Zelda: Breath of the
Wild. Nie poznali$my jeszcze nawet tytutu, lecz pierwsza,
krétka zapowiedz sugeruje nieco mroczniejszy klimat.

UDANY POWROT...?

Powiedzmy sobie szczerze — targi E3 od dawna nie maja
takiej sity razenia jak jeszcze kilka lat temu. W tym roku
wyraznie postanowiono upchna¢ w event to, cosie dafo,
Ww2zwiazkuz czym sporo rzeczy zaprezentowano juz wezesniej
winnych migjscach, ana niektdre byto po prostu szkoda czasu
(modelowe przykfady: tak Zenujace, e juz niemal memiczne
Stranger of Paradise czy kolejna gra-ustuga Babylon's Fall).

| choc czasu, ktdry przeznaczytem na to wszystko, nie uznaje
zazupenie stracony, to o wiele bardziej nakrecitmnie chocby
pokaz gierod Devolvera odbywajacy sie w podobnym
terminiei przez wielu mylnie zaliczany do E3. Kto wie, moze
whrdtce Sony czyms nas zaskoczy? ]
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LASTEPOCH

MIMO ZE EKIPA ELEVENTH HOUR GAMES NIE
DYSPONUJE TAKIMI ZASOBAMI FINANSOWYMI
JAKKONKURENCJA, TO TWORZONA PRZEZ NICH
PRODUKCJA MA SPORE SZANSE, ABY ODNIESC
SUKCES NA POLETKU ACTION RPG. NIE KAZDY
HACK & SLASH MOZE SIE POCHWALIC PODROZA-
MIW CZASIE, PRAWDA?

W grze przenosimy sie do Swiata Eterry, ktdry musimy
uratowac przed pochtonigciem przez Pustke. W tym
celu odwiedzimy kilka epok z dziejéw tej planety: od
starozytnosci az po kres jej istnienia, kiedy to ztowroga
Nicos$c stara sie wchtongc ostatnie ludzkie miasto.

To whasnie przeskoki w czasie czynia z Last Epoch
wyjatkowy tytut. Dodajmy, ze w kazdej epoce

Swiat przedstawiony wyglada zupefnie inaczej oraz

zamieszkuja go inne maszkary — w okresie starozytnym polujemy na dinozaury,
natomiast wiele wiekéw pézniej walczymy z hordami nieumartych. Podréze

w czasie mozliwe s3 dzieki wyrwom w czasoprzestrzeni, a sam proces teleportadji
wyglada niczym ten z serialu, Doktor Who". W tunelu czasoprzestrzennym brakuje

jedynie znajomej budki telefonicznej.

W intrygujacy sposdb autorzy podeszli do systemu rozwoju postaci, znajdujac ztoty
$rodek pomiedzy prostota z Diablo 3 a skomplikowaniem znanym z Path of Exile.
W Last Epoch klasowe zdolnosci pasywne rozwijamy na drzewku przypominaja-
cym to zTitan Quest lub Grim Dawn, a umiejetnosci i ataki specjalne ulepszamy

w sposdb zblizony do tego z produkgji Grinding Gear Games. Dzigki takiemu zabie-
gowi mechanika rozwoju bohatera nie przyttoczy nawet nowicjusza, ktory

w gatunku hack and slash stawia swoje pierwsze kroki. Na tym etapie system

az prosi sie o dodanie jednej opcji — powiadomienia informujacego o rozdziale
punktow umiejetnosci. Mowa o chocby zwyktym okienku proszacym

0 potwierdzenie dokonanego wyboru, wszak reset
biegtosci u odpowiedniego NPC swoje kosztuje.

Last Epoch od dwdch lat pozostaje we wczesnym
dostepie i niewiele wskazuje na to, aby w najblizszym
(zasie z niego wyszto. Juz teraz tytut wciaga jak

diabli, oferuje piec réznych klas postaci, a nawet ma
wbudowany filtr lootu, ktérego nie uswiadczymy na
przyktad w Path of Exile. Autorzy nie spiesza sie jednak
z ogfoszeniem oficjalnej daty premiery, poniewaz jak
sami twierdza, pragng, aby pefna wersja ich produktu
prezentowata sig jak najlepiej. Wyglada na to, ze ludzie
z Eleventh Hour Games ucz3 sig na btedach innych
firm, bo ostatnimi czasy falstartow w branzy growej
byto az nadto. (PS) ]

ALAN SHARP

KAZDY GATUNEK MA SWOJE MOTYWY, KTORE
— CHOCBY NIE WIEM, JAK CZESTO PO NICH JEZ-
DZIC— WYDAJA SIE NIE DO ZDARCIA. W HORRO-
RZE TAKIM WIECZNYM ZRODLEM INSPIRAC)I
TWORCZE) JEST | BEDZIE DOM, W KTORYM C0$
STRASZY. WITAMY W NAWIEDZONYM PRZEZ
DYBUKA DOMU PANSTWA REGANOW.

Na wstepie powiedzmy, ze Alan Sharp jest klasycz-
nym indykiem, ale nawet bez tej wyprzedzajacej
deklaradji kazdy sie tego domysli. Wystarczy spojrze¢
na grafike. Choc jest ona poprawna, to na pierwszy
rzut oka widag, ze nie pracowato nad nig wielkie stu-
dio zatrudniajace zespot i sile kilkudziesigciu osob.
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Rzecz jest dzietem dwdch facetéw z Macedonii, ktorzy
bez 7adnego zewnetrznego finansowania ciagneli
projekt przez dtugie piec lat. Obecnie ukoriczony jest
prolog, natomiast kolejne trzy rozdziaty historii maja
by doszlifowane do korica roku.

Alan Sharp jest horrorem przygodowym. Tytutowy
bohater to znany detektyw, jednak w prologu wcie-
lamy sie w posta¢ Sama Whithersa, jego pomocnika,
ktérego drogi rozeszty sie z mistrzem w dramatycz-
nych okolicznosciach. Sam zostaje wezwany przez
kumpla z policji do rozwiktania sprawy zaginiecia
rodziny Regandw. Tu plus za intro z petnym podkta-
dem gtosowym, choc postacie méwia z tak silnym
akcentem i tak nierowna dykgja, ze trudno oprzec sie
wrazeniu, ze s3 krewnymi lub sasiadami twércow,

a nie zawodowymi aktorami. Mimo tej siermieznosci
zdecydowanie wole taki wstep, niz czytac statyczne
plansze.

Miejscem wydarzen jest, jak sie rzekto, dom Rega-
néw. Za oknami burza, a w Srodku ciemno. Osoby,
ktdre graty juz w podobne produkcje, beda czuty sie
jak w domu. Gdy na poczatku musiatem wymienia¢
bezpieczniki w piwnicy, to odczutem wrecz deja vu.
Tyle razy sie to robito w innych grach, ze cztowiek
juz nabrat pewnej wprawy. Duzo tu eksplorowania
terenu, myszkowania po szafkach i otwierania

szuflad, zeby znaleZ¢ odpowiednie przedmioty. Zagadki czesto wymagaja
ustawienia odpowiedniej kombinacji — a to szyfru w zamku, a to whasciwej liczby
krazkéw na wszystkich poziomach liczydta albo poprawnego utozenia czterech
mechanicznych kluczy w dziewieciu otworach.

Czesciej niz w innych grach tego typu doswiadczymy tu straszenia znienacka.
Dziwne nagte odgtosy, szepty, chichoty czy charczenie, jakby komus podrzynali
gardto. Tajemnicze postacie, ktdre pojawiaja sie znikad i oddalaja sie, gdy wcho-
dzimy do pomieszczenia, ale tez potrafia bez ostrzezenia zrzuci¢ nas ze schodow.
Odczuwamy wtedy podobne zjezenie jak wtedy, gdy wyrwie nas z zamyslenia
gtosne ujadanie psa. Sam prolog raczej nie zaskakuje, ale sita gry maja by¢ kolejne
rozdziaty, kiedy akcja wyptynie na szersze wody. (JM) ]
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Borek
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Pytatem juz indykow o rdzne rzeczy, ale nie o to, jak sobie organizuja
marketing. Okazato sie, ze zrobienie sensownego materiatu jest dos¢
trudne. W pierwszym podejsciu dostatem gtownie krotkie wyktady
zpodstaw (do wyguglania w pét minuty), odestania do wydawcy (,sami
nie mamy na to czasu”) i informacje ,daj spokdj, to nie dziata, wszystko
gowno”. Przycisnatem i troche soku wyciekto — z wypowiedzi, ktore
zebratem (nie tylko tych cytowanych, kilka musiatem pominac, zeby sie
zmiesci¢ w numerze), wynika, ze po pierwsze, to jest caty etat (mato ktory
maty indyk moze sobie na to pozwolic), po drugie - albo ma sie wiralowe
szczescie, albo sie go nie ma. (zesciej sie nie ma.

Trzeba zacza¢ wezesnie, by¢ wszedzie, mie¢ presskit (na przyktad z do-
presskit.com), trailer i szczeicie. Trzeba szukac, kto recenzowat podobne
tytuty na YouTubie i Metacriticu, zbierac adresy na targach, wysytac
klucze do prasy i steamowych kuratordw. | trzeba pamietac, ze marketing
- zwlaszcza jesli zaczyna sie od zera — to orka na ugorze. Jesli na sto
wystanych maili i prob kontaktu odpowie piec oséb, to juz bardzo dobrze.
Zdarzassig, ze wielogodzinny wysitek przektada sie na pojedyncze lajki

i zerowy wzrost listy zyczen. To rowniez ruletka — nigdy nie wiadomo, co
chwyci i zapewni zasiegi.

Tyle by byto wstepu i ogdlnikow. A jak wyglada rzeczywisto$¢ u naszych
znajomych indykow?

ATOMIC JELLY

e,
Ceormance

Rally Mechanic Simulator

Jako niezalezni twércy z niewielkim budzetem nadal mamy spore pole
dziatania, ale wymaga to zainwestowania duzej ilosci czasu. Proces pro-
mocyjny trzeba rozpoczac dtugo przed premiera gry, najlepiej na weze-
snych etapach produkgji. Im pézniej sig za to zahierzemy, tym gorzej.
Musimy zadbac o dobrg ekspozycje wizualno-opisowa naszej gry na Steamie,
warto przygotowac dobry presskit, ale nade wszystko musimy poswieci¢ duzo
uwagi social mediom. Musimy byc stale aktywni, sprawnie odpowiadac na pytania,
zachecac do interakgji, udostepniac posty na tematycznie powigzanych grupach,
jednoczesnie udzielajac sie w innych tematach, i reqularnie pokazywac nowa
zawartos¢, starajac sie podkresli¢ unikalne cechy naszej produkgji. Konstruujac
przekaz, trzeba docierac do klienta, do ktdrego jest skierowana nasza gra, gdyz

o wiele trudniej sprzedac cos , dla kazdego” niz temat wyspecjalizowany.

Warto starannie przygotowac informacje prasowa, a nastepnie porozsyfac ja do
wszelkich redakji, portali i blogdw. Dobrym pomystem jest réwniez bezposredni
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kontakt z potencjalnymi recenzentami, zwtaszcza popularnymi w naszej grupie docelowej. Nie-
stety bardzo ciezko sie przebic¢ do duzych twércéw (ktdrzy czesto zadaja zaporowych stawek),
ale ci mniejsi moga juz by¢ zainteresowani. Wytrwatos¢ bardzo poptaca, czasami jedna dobrze
trafiona w czasie i miejscu recenzja potrafi zadecydowac o sukcesie.

Nasze gry czesto mozna byto po premierze znalez¢ na torrentach. Zamiast walczy¢ z wiatra-
kami, wchodzilismy w komentarzach w dyskusje, ttumaczac, iz jestesmy matym zespotem

i jezeli gra sie spodobata, to zachecamy do zakupu w ramach wsparcia. W wielu przypadkach

ta taktyka okazywata sie skuteczna i dostawalisSmy w tym samym miejscu wiele zapewnien

o rychtym zakupie.

-

APPCADABRA

Jako ze tworzymy gry sportowe, przyjelismy strategie marketingowa oparta na
bezposredniej promogji gier podczas wydarzen sportowych, zachecajac popularnych
zawodnikow do pozowania z tabliczkq z hashtagiem gry czy do pozdrawiania graczy
w krétkich wideo. To nic nie kosztuje, o ile fajnie podejdzie sie do tematu. Po jakims czasie
dziatacze klubowi sami zaczeli nas zapraszac, bo przy okazji naszych akgji zawsze robilismy fajne
zamieszanie. A to przebralismy dzieciaki za postaci z Pokemondw, a to promowalismy sponsorow
i partnerdw samych sportowcow. Dziato sie zawsze duzo i gtosno. W pewnym momencie nawet za
gtosno, bo wyladowalismy na dywaniku szefostwa PGE Ekstraligi, a potem zabroniono zawodni-
kom promowania naszej gry. Istotng czescia promocji byty i sa bankiety, na ktorych przekonujemy
dossiebie nieprzychylnych nam wtodarzy klubéw czy dziataczy sportowych. Swego czasu tak gto-
$no byto o naszej grze, ze zwiazkowcy podrzucali nam swoje wizytowki, zebysmy zrobili podobny
tytut o dyscyplinie, ktdra reprezentowali. Teraz myslimy, jak zamieszac na Poznan Game Arena. Na
pewno bedziemy zauwazalni.



COGWHEEL SOFTWARE

Hidden Deep (zapowiedz)
Jak juz miatem wystarczajaco duzo materiatu, zaczatem wrzucac krétkie klipy na
Facebooka, Twittera, Instagrama i Imgur, wszystko bez ptacenia. Miatem mniej niz
tysiac followersow i efekty byty skromne, na przestrzeni kilku miesiecy przybyto dwustu-trzystu
nowych obserwujacych. Najskuteczniejszy wtedy byt Instagram i tam zaczatem eksperymento-
wacz ptatnym promowaniem postow. Rezultaty okazaty sie bardzo zadowalajace. Bywato, ze
pozyskanie klikniecia kosztowato 5-10 groszy, za kilkaset dolaréw zebratem 15 tysiecy wpiséw na
wishlisty.
Najistotniejszy jest sam klip, przy czym nigdy do korica nie wiadomo, co akurat chwyci, wiec
trzeba prébowac do skutku. Raz wrzucitem klip i jego przyjecie byto stabiutkie, przemontowatem
i za jakis czas wrzucitem ponownie — odzew byt dziesie¢ razy wigkszy. Jesli nie ma sie duzo zna-
jomych, zdobycie wiekszego rozgtosu bez ptatnej promocji wydaje mi sie niemozliwe. Za to udato
mi sie na TikToku. Sprobowatem, gdy zaczeto pisa¢ w mediach, ze rosnie w btyskawicznym tem-
pie. Wrzucitem jeden klip z gry i po kilku godzinach miatem 100 tysiecy wyswietlen! Poszedtem
za ciosem i zaczatem wrzucac kolejne. Niektdre z nich majg dzis 1-1,5 miliona wyswietlen. Na
TikToku mam obecnie 80 tysiecy obserwujacych, catkowicie za darmo. Wchodzcie wiec w niego,
poki jest popularny, bo to nie bedzie trwato wiecznie. Nalezy tylko pamietac, ze na TikToku jak
nigdzie indziej liczy sie, by klip byt interesujacy od pierwszej sekundy. Tam co pewien czas jakis
podktad muzyczny staje sie popularny, warto go wtedy przynajmniej raz uzy¢. Wrzucaj co$ na
TikToka przynajmniej raz tygodniowo — im wiecej, tym wiecej ludzi przyciggniesz.

SILVER LEMUR GAMES

W internecie pisza, ze aby sprzedac gre, trzeba skupic si¢ na marketingu (rozumie-
jacgo wylacznie jako ,promocje”), zrobic trailer, ktory musi by¢ superwciagajacy

w pierwszych trzech—pieciu sekundach, a potem spamowac youtuberéw, bo prasa
papierowa umarta. Mam co do tych teorii mieszane uczucia, wole mysle¢ w kategoriach
marketing mix (cztery P: product + price + place + promotion). Czyli po pierwsze: co najmniej
bardzo dobra gra (bo w tylko dobra nikt nie ma czasu grac) w sensownie dobranym gatunku.
Promocja jest tylko mnoznikiem jakosci produktu (wydawcy twierdza, Ze z przecietnej gry nie
da sie nic wycisna¢ niezaleznie od budzetu na marketing). Na PC unikatbym platformera/puzzle/
visual novel (polecam blog Simona Carlessa ze statystykami ttumaczacymi szczegéty). Gra nie
musi by¢ dla wszystkich, wystarczy, ze dobrze trafia w nisze. Obecnie dobra ceng na PCbedzie
14,99 albo 19,99 dolaréw oraz rozsadny plan obnizek (polecam filmik Jeffa Vogela ,Pricing, Sales,
and Bundles”), zdecydowanie odradzam udziat w wyscigu cenowym w kierunku zera.
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Stellar Monarch 2 (zapowiedz)
Co do promogji: analizuje stosunek koszt/efekt (czesto bardziej optaca mi sie
zrobic tylko podstawowa promocje, a zaoszczedzony czas zainwestowac w ko-
lejny produkt) i staram sie trzymac odpowiedniej kolejnosci dziatan: najpierw
0 grze powinna napisac prasa i powinni w nig zagra¢ mali youtuberzy, a wtedy
$q szanse, ze zajma sie nia i wieksi influencerzy. Co do zasady, jezeli dochodze
do momentu, kiedy sam musze do nich pisac (a nie oni znajda mnie sami), to juz
i tak za pdzno, wiec moge odpuscic projekt.

HYPERSTRANGE

NDAiw ogdle, wiec wiele nie moge, ale napisze, jak nam si¢ zmienita
skala myslenia. Nasza najwieksza ambicja w 2017 roku, gdy zaczy-
nalismy marketing Elderborn, byto ,zrobienie wszystkiego”, zeby
zaistniecz prosta grafikq na zéttych stronach wydania specjalnego
Top Secret. Naklejki z tym samym obrazkiem drukowatem w nocy w punkcie
xero na Lwowskiej, tak zehy mie¢ na rano na Pixel Heaven. A teraz s3 miesiace,
ze na marketing wydajemy sumy zblizone do rocznego budzetu Hyperstrange
zpoczatkdw dziatalnosci.
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BULBWARE

Bulbware jest mikrostudiem i przy ograniczonych zasobach staramy sie efektywnie dziata¢
jak marketingowi partyzanci. Promocje naszej pierwszej gry Bulb Boy zaczelismy od wypuszczenia
dema i kampanii na Kickstarterze w czerwcu 2014 roku. Udato nam sie, demo zainteresowato duzych
youtuberdw takich jak Mark ,Markiplier” Fischbach i Felix ,PewDiePie” Kjellberg. Réwnolegle zajelismy
sie mailingiem, zamieszczaniem dema w miejscach takich jak Steam i IndieDB oraz rozmowami z prasa

i wydawcami. Rozsytalismy gre na wszystkie mozliwe targi, dostaliSmy zaproszenia na PAX East i PAX
West czy Digital Dragons i Pixel Heaven. Staralismy sie wszedzie jechac, niestety majac w swiadomosci to,
ze jak nas nie ma w Krakowie, to robota nie idzie do przodu.

Przy naszej drugiej grze, Poopdie, gtdwnym filarem naszego marketingu byto oficjalne wsparcie

i promowanie przez Felixa Kjellberga na YouTubie. Postawilismy na jedna karte, nie prébujac nawet robic
ptatnego marketingu czy testéw A/B. Miato to niewatpliwie swoje plusy (skupienie na produkji)

i minusy (mozna byto lepiej wykorzystac potencjat).

PETUMS

W Papeturze skupitem sig na jej nietypowych cechach, tym, ze jest wykonana z papierui ma
elementy stop-motion. Samo pisanie o tym nie wystarczyto, dlatego nagrywatem i fotografowa-
fem to, jak powstaje, jak wycinam i kleje wszystkie elementy. Posty wrzucatem od korica 2014 roku
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na Fejsa, Twittera, dzigki czemu gra zainteresowata sie czes¢ prasy oraz
grupa innych deweloperdéw, ktorych przyjazna pomocbardzo mi pomo-
gla. Zatuje, ze nie skupitem sie w tym aspekcie na Instagramie, gdyz wrzucanie
tam fajnych gifow i obrazéw takze daje dobre rezultaty. Warto byto myslec réwniez
ofajnych artworkach i screenach, czyms, co prasa mogtaby wrzuci¢ w nagtéwek.
Papetura miata tylko jeden taki artwork, co o dziwo wystarczyto.

Spore zainteresowanie przyciagneta kampania zbierania funduszy na Indiegogo.
Na tamtym etapie gra nie wygladata zbyt dobrze, wiec sama akcja zakoriczyta sie
porazka, ale dzigki niej zyskatem poczatkowe pchniecie.

Pomimo wielu niedociagniec w marketingu gra znalazta sie na 15 tysiacach wishlist
na Steamie, co pozwolito jej wskoczy¢ na liste , popularnych nadchodzacych” i po-
dwoic liczbe zainteresowanych. Bardzo pomégt mi udziat w Steam Festival. Do tego
klasyki: zachecajaca strona na Steamie i ruch poza nim. W typowe dni Papetura byta
dodawana do dziesieciu—trzydziestu wishlist, a jej parokrotne przektadanie okazato
sie szczesciem w nieszczesciu, gdyz gra miata wigcej czasu naich zebranie.

TWOJA ODWAGA DAXA NAM C
ABY TEBRAC SIHY.

VARSAV GAME STUDIOS

Jak zadziatat nasz marketing? Na pewno zagrat pomyst na studio —
gry zinnej perspektywy. To jest kuszace dla odbiorcow, bo ,wreszcie
ktos wymyslit cos nowego”, z drugiej strony zwigzane z ryzykiem, ze
gra okaze sie zbyt niszowa. Na szczescie w przypadku Bee Simulator
pomyst chwycit. Mielismy dobry trailer i chwytliwy tytut, co spowodowato,

7e zapowied? ukazata sie miedzy innymi w Kotaku, Rock Paper Shotgun czy
Uniladzie, mieliSmy ponad 2 miliony odston i bardzo dobre przyspieszenie w bu-
dowie wishlist i popularnosci. Media spotecznosciowe to byt drugi sukces przy




ROCKAND BUSHES

Jestesmy dwuosobowym zespotem, robimy prawie wszystko sami.
Nasz marketing skupia sie na budowaniu wishlist i spotecznosci na
Discordzie. W zasadzie ani razu nie udato nam sie nic wiralnego, wiec idzie to
bardzo wolno, kilka kliknie¢ na miesigc. Twitter jest super w budowaniu relacji
zinnymi deweloperami, streamerami i prasa. Gra trafifa do kilku zestawien
top-co$-tam na YouTubie, bo kto$ nas znalazt na Twitterze. Reddit jest OK, ale
bez szatu, nie umiemy zrobic wiralnego posta. Prébowalismy TikToka, chyba jest
potengjat, ale to jest kolejne medium, ktorego trzeba sie nauczyc. Facebook jest
tragiczny, jesli chodzi o ruch organiczny. Na Imgurze, podobnie jak Reddicie, nie
umiemy sie przebic. Na Game Jolt idzie nam catkiem znosnie, oczywiscie biorac
pod uwage rozmiar platformy.

Duzo pomogto demo. Pokazalismy je na Festiwalu Gier Steam w lutym 2021
roku, gdzie zagrato dwdch duzych streameréw. Zostawilismy je na platfor-

mie. Czystym przypadkiem jeden z nas byt $wiadkiem, jak fan Splattercata

Bee Simulator

promogji. Wykorzystalismy temat do edukowania graczy o zyciu i roli pszczét.
To otworzyto nam droge do bardziej tradycyjnych mediow, ktdre zainteresowat
aspekt edukacyjny, zwtaszcza w kontekscie zmian klimatycznych i padania
pszczelich rodzin. Za to nie do korica udato sie dotrze¢ do graczy steamowych.
Mam wrazenie, ze po tym, jak gra przez pierwszy rok byta wytacznie w EGS,
czes¢ odbiorcow sie na nig ,obrazita”, a réwnoczesnie wydawca nie bardzo
widziat potrzebe dodatkowej promocji po uruchomieniu sprzedazy na kolejnej
platformie. Niestety w rezultacie konwersja tadnie zbudowanej przez lata
wishlisty jest zdecydowanie ponizej naszych oczekiwan, cho¢ pozytywne
komentarze raczej potwierdzaja, ze gra spetnia oczekiwania czesci graczy.

L INDVKARTIUM

Jupiter Moons: Mecha
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wspomniat o grze na Discordzie. Udato sie wykorzystac sytuacje, opowiedzie¢ wiecej i wzbudzic zainteresowanie.
Splattercat zagrat u siebie i wishlisty momentalnie skoczyty do géry o tysiac osiemset sztuk.

Prébowalismy festiwali, Digital Dragons, Indie Celebration, Luda Con itd., ale nigdzie si¢ nie dostalismy. Jedyny,
na ktorym wystapilismy, to IWOCon, niszowy, ale zadziatat catkiem fajnie, to moze by¢ dobry kierunek.

Prébuje tez z matymi budzetami testowac reklamy i widze potencjat. Jak sie pordwna ilos¢ pracy wtozonej

w przygotowanie materiatu na social media do kosztow reklamy, to sie okazuje, ze one wcale nie sq takie drogie.
A maja te dodatkowa zaletg, ze nie trzeba liczy¢ na wiralowego farta, zeby wypromowac gre.

SYLWESTER OSIK

Lo-fiLife

Jamam nietypowa sytuacje, bo marketing czesciowo robitem sam, czesciowo robit go wydawca. W do-
datku bytfalstart przy premierze, wiecznaczaca czesc wysitku to byly bardziej proby ratowania sytuagji
niznormalna promogja.

Ogdlnie trzeba znalez¢ grupe docelowa, dla ktdrej robisie gre, i dobrze ja poznac: najlepiej dotaczy¢ do nieji zostac jej
cztonkiem. Bywa cigzko, bo takie spotecznosci bywaja hermetyczne i toksyczne. Ale warto obserwowacich reakge.
Pét roku po wypuszczeniu trailera dowiedziatem sig, ze zblizenie na majtajace sie po dziesiec stopni w prawo i w lewo
przednie kota bota jest Zle odbierane przez prawdziwych ,raceréw”.

Wydawca prébowat ogarnac streamerdéw — na trzydziesci osob odpowiedziato dziesiec, a nagrato osiem. Wysytam
kody praktycznie kazdemu zainteresowanemu, ale odzew jest niewielki.

Zmoich obserwadji spory ruch robig streamy na Steamie, wiec na przyktad gdy sie robi wyprzedaz, to warto
restreamowac nagranie jakiegos youtubera. Obejrzy to dziesiec—sto piecdziesiat oséb, ale jest dodatkowa promogja
za cene pradu. Niektdrzy streamerzy na to pozwalaja, a wrecz podrzucaj pliki z nagraniami, zeby je tak wykorzystac
na Steamie. A gadajaca gtowa jest lepsza niz sam gameplay. Bardzo fajnie zagrat IWOCon, taki wirtualny konwent
indykow z #IndieWorldOrder na Twitterze. Akurat zbiegt sie z wyprzedazg i to zadziatato catkiem spoko.

ANONIMOWE STUDIO

Anonimowy tytut (gratem, fajny). Zdecydowalismy sie na zewnetrzny marketing i catkowicie sie nie sprawdzit. Mia-
fem wrazenie, ze firma robita tylko podrecznikowe posty, ktdre powinny ,zagryZ¢”, ale w przypadku naszej gry odzew byt
staby. Ciagle krecilismy sie wytacznie w grupie znajomych naszych znajomych (co w mojej opinii jest porazka). Co wiecej
kilka tysiecy ztotych wydanych na reklame wptyneto na klikalnos¢, a nie na wzrost wishlist. W mojej opinii reklama byta
7le targetowana, bo jak my zrobilismy promocje za 50 ztotych, to mielismy bardzo wyrazny skok wishlist, zas przy dwéch
seriach zorganizowanych nie przez nas wishlisty skoczyty o 1 (stownie: przybyta jedna). Popetnilismy powazny bfad, nie
zawarlismy w umowie klauzuli o wynikach, wigc mozemy by 7li tylko na siebie.
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VIVE VR OB I

W TEJ EDYCJI PROBOWALISMY GIER NA PACHNACYM NOWOSCIA, WYJETYM
Z FABRYCZNIE ZAPAKOWANEGO PUDELKA VIVE PRO 2, JEDNYM Z PIERWSZYCH
EGZEMPLARZY W POLSCE, UDOSTEPNIONYM NAM PRZEZ HTC. NOWE GOGLE
MAJA ZNAJOMY WYGLAD, ZNANY Z WCZESNIEJSZYCH PRODUKTOW FIRMY, NA-
TOMIAST SPRAWIAJA BARDZIEJ ZWARTE, SOLIDNE MECHANICZNIE WRAZENIE
NIZ PIERWSZY VIVE PRO. JESLI CHODZI O KOMPATYBILNOSC Z GRAMI, KTORE
ZOSTALY WYDANE DO TEJ PORY, TO MIMO ZE DZIALAJA W NIZSZEJ ROZDZIEL-
CZOSCI NIZ MAKSYMALNA DOSTEPNA NA NOWYM SPRZECIE, TO WYGLADAJA
SWIETNIE. O WRAZENIACH Z UZYTKOWANIA VIVE PRO 2 NAPISZEMY WIECEJ, KIE-
DY BEDA DOSTEPNE TRESCI 5K, KTORE POZWOLA TYM GOGLOM ZABLYSZCZEC.

User Jama
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TRAFFIC JAMS — 4

Rzadko si¢ teraz widuje reczne kierowanie ruchem, czasem jak padnie
sygnalizacja Swietlna na newralgicznym skrzyzowaniu albo dojdzie do
powaznego wypadku. Moje doswiadczenie jest takie, ze policjanci robig to pewnie

i sprawnie, chyba ze trafimy akurat na szkolenie z6ttodziobdw. Dzieki VR sami mozemy
sprawdzic, jak bysmy sobie dali rade w podobnej sytuacji. Zastosowano tutaj genialnie
proste i ergonomiczne sterowanie, na dodatek Swietnie nasladujace prawdziwa
sytuacje. Prawa reka wskazujemy na pieszego lub pojazd, a lewa reka pokazujemy
znak stop lub machamy do siebie, zachecajac do ruszenia. Oczywiscie w grze wszystko
szybko sie komplikuje, kiedy z kazdej strony nadjezdzaja motocykle, samochody,
autobusy i tramwaje, na dodatek kazdy chce jecha¢ w okreslonym kierunku, co moze
kolidowac z pasami dla pieszych. Cierpliwosc zaréwno kierowcdw, jak i pieszych jest
ograniczona, jedni beda namolnie trabi¢, drudzy gtosno komentowa¢ kompetencje
sterujacego ruchem. Do tego w rozgrywce pojawiaja sie rozne utrudnienia. A to jakié
szerszen krazy nad gfowa i trzeba go pacnac, a to kto$ wezmie ostrzej zakret i zastoni
nam catkowicie widok chmura spalin, a jeszcze wieczorem zaczynaja wytazi¢ zombiaki,
ktdre przeciwnie niz w przypadku pieszych nalezy przejechac. Kreskéwkowa grafika
moze sprawiac wrazenie, ze jest to gra tylko dla dzieci, ale rozrywke znajdzie tu kazdy.

////'/{/i}////
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VIVE VR CORNER

HELICOPTER
SIMULATOR VR

Nie leciatem nigdy helikopterem. Znaczy leciatem w VR w nagraniu
z lotu prawdziwego helikoptera. Natomiast symulator lotu w VR jest jeszcze
fajniejszy i sporo taiiszy niz nawet godzina lotu prawdziwej maszyny. Pierwszy
rzut oka na deske rozdzielcza naszego treningowego sprzetu TG66 mocno
oniesmiela. Strasznie wiele tu rézneqgo rodzaju przyciskdw i wskaznikéw, ktére
nie wiadomo, czemu stuza. Jednak juz po pierwszym locie z podpowiedziami
ks trenera opanujemy wtasciwie potowe z nich. Jak to pewnie w zyciu, kazdy gtupi
it % potrafi wystartowac, gorzej jest z Iadowaniem, bo symulator nie odpusci,
jesli osigdziemy zbyt szybko lub ze zbyt duzg predkoscia nalotu. W grze mamy
do wyboru réznorakie misje do trenowania i dalszego doskonalenia naszych
umiejetnosci. Wyprobowatem zadanie przewiezienia VIP z platformy wiertniczej
na lotnisko. Kiedy widziatem prawdziwe ladowisko dla helikopteréw w szpitalu,
to zachodzitem w gtowe, czemu jest takie wielkie. Gdy sam musiatem ladowac,
to ,H” wydawato sie przerazliwie mate. Dodatkowa atrakcja symulacji sa odzywki
pasazera typu ,daleko jeszcze?” albo ,nie leciatem nigdy helikopterem”.

UNTIL YOU FALL

Kolejne wcielenie popularnych na VR gier zrecznosciowych,

gdzie walczymi mieczami. Tutaj dzierzymy brofi w kazdej dfoni.

Fajnym smaczkiem jest, ze jak smyrniemy mieczami o siebie,

to stycha¢ dzwiek uderzenia metalu o metal. Niby drobiazg, ale

podbija wrazenie realizmu. W walce liczy sie zaréwno umiejetnos¢

wyprowadzania atakéw, jak i blokowania w pore wymachéw

przeciwnikéw. Rozgrywce towarzyszy energetyczna muzyka, przy M
ktdrej trudno ustac w miejscu, a fapy same rwg sie do ataku. Samo
wymachiwanie mieczami bywa bardzo dynamiczne, wiec dobrze
jest grac na wiekszej przestrzeni, inaczej moze ucierpie¢ monitor
badz inne przedmioty w zasiegu ramion. Kolejnym smaczkiem,
ktéry bardzo mi sie spodobat, a wczesniej nie widziatem go w VR,
jest sposéb zbierania krysztatéw, ktore uzupetniaja zdrowie badz
daja bonusy do statystyk. 0tz tapiemy je reka i $ciskamy, jakbysmy
mieli je zgnies¢ na miazge. Na kontrolerze uzywamy bocznego
przycisku pod dtugim palcem. Wrazenie jest bardzo naturalne

i na swoj sposéb dalece bardziej satysfakcjonujace niz zbieranie
bonuséw w zwyktych grach.

Sympatyczna basn o ptaku i sowie dla mtodszych odbiorcow
VR. Czesciowo rozgrywa sie jako film, ktory obserwujemy z perspekty-
wy bliskiej bohaterom, a czesciowo wymaga interakeji. Trzeba cos ze-
brac, czegos dotknac, a cos innego wprowadzi¢ w ruch. Ogélnie nalezy
troche poeksperymentowac. Statym elementem rozgrywki jest rodzaj
przestrzennych puzzli, gdzie trzeba utozy¢ konstelacje, przesuwajac
gwiazdy na wtasciwe miejsce. Narrator mowi kwestie po angielsku, na-
tomiast wyswietlaja sie polskie napisy. Rzecz byta dostepna wczesniej
na PS4, a teraz mozna ja obejrze¢ réwniez na pecetowym VR.
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Monstro Gigant
PIRATES OF ZANZIBAR / RGCD
COMMODORE 64

OTO BIJATYKA Z GIGANTYCZNY-
Ml POTWORAMI, KTORE ZAJMU-
JA PRAWIE CALY EKRAN | WAL-
CZA NA SMIERC | ZYCIE! JUZ
POWYZSZE SPRAWIA, ZE TE GRE
PO PROSTU TRZEBA ZOBACZYC
NA WLASNE OCZY.

Potwory - sprytnie narysowane

i animowane za pomocga znakow
PETSCII - to niejedyny atut Monstro
Giganto. Wszyscy zawodnicy maja
nie tylko indywidualne cechy, ale

i ciekawe historie do opowiedzenia
(ktére odblokowuje sie w miare
postepdw w grze), catkiem zmys$ina
sztuczna inteligencja moze zastgpic

ZX SPECTRUM
GOLIAT EXPERIENCE GAMES

KAZDY FAN SCIENCE FICTION
WIE, ZE SZWENDANIE SIE PO
OPUSZCZONYCH POZAZIEM-
SKICH KOPALNIACH TO PEWNE
KLOPOTY. BOHATER GRY TEGO
NIE WIEDZIAL...

Zwiedzamy wiec, wraz z przera-
zonym protagonistg, opanowang
przez obcych kopalnie, prébujac
przetrwad i dotrze¢ do statku ko-
smicznego, ktéry pozwoli nam na
ewakuacje. Juz realizacja tego celu
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Zamoznych
kolekcjoneréw
ucieszy fizyczne
wydanie gry: ta
jest na kartridzu,
a towarzyszg jej
liczne, Slicznie ilu-
strowane dodatki.

GORGO ow ROUND®
i . o

zywego przeciwnika, a brutalnym
pojedynkom towarzyszy znakomita
oprawa dZzwiekowa (w tym synteza
mowy). Mozna oczywiscie narzekaé
na nieco zbyt prosty i monotonny
system walki, mato urozmaicone
ciosy czy wreszcie niewielka liczbe

Niech nie zwiedzie was wyglad stwordéw,
ktére opanowaty te pozaziemska kopalnie.
Cho¢ niepozorne, sg Smiertelnie groZne.
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potworéw do wyboru. Jednak gdy
naprzeciw siebie stang gigantyczna
matpa i monstrualne oko, ochota na
marudzenie przechodzi w utamku
sekundy, a dton sama zaciska sie na
joysticku.

sprawi, ze ujrzymy ekran z napi-
sem ,congratulations”, ale mozna
zrobic¢ wiecej: pozbiera¢ diamenty,
dzieki czemu na tej strasznej przy-
godzie jeszcze zarobimy, oraz ura-
towaé uwiezionych w podziemnych
korytarzach goérnikéw. Nie bedzie
jednak tatwo, bo nasz bohater to
nie komandos, ktéry rozmaslit-

by kosmiczne stwory trafieniem

z laserowego dziatka, lecz zwykty
pracownik fizyczny: nie potrafi nie
tylko strzela¢, ale nawet skakac! To
ostatnie w platforméwce moze by¢
szczegdlnym utrudnieniem.
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MORPHCAT GAMES
NES
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KOSMICZNE MEWY, KTORYM
SZEF NIKCZEMNEJ ORGANIZA-
CJI OVO, GENIUSZ Zt A DOKTOR
DZIOB, PORWAL JAJA Z PO-
TOMSTWEM, RUSZAJA Z MISJA
RATUNKOWA!

Tak - w telegraficznym skrécie

- wyglada fabuta nowej platfor-
mowki autoréw lubianego Micro
Mages. Gracze dostajg tu okazje,
by pozwiedzac labirynt-baze OVO,
zbierac klucze odblokowujgce
dalsze rejony mapy oraz walczy¢

LI F ™
- 'n'.:.-- 1{-

g

il
- -
gy
Tl
= i =
Fy
Tl
-
Py
b
=
Fay

z armig bedacych na ustugach Graficznie tryb kooperacji, ciekawe projekty

Dr. Dzioba cyberptaszydet. Poje- ff:rc;guznfa‘f(’i';']e plansz, emocjonujace starcie 1
dynki te polegaja jednak nie na klasykéw z NES z bossem, wreszcie - cena gry, czyli
wymianie ognia, lecz na znanym jak Mega Man. okraglutkie zero ztotych. Niestety

choc¢by z Jousta podlatywaniu na przygoda kofczy sie zdecydowanie
gtowy przeciwnikéw. To $wietna od- zbyt szybko, miejmy jednak nadzie-
miana. A pluséw jest wiecej: udany je, ze kosmiczne mewy powrdca.

| N

PSYTRONIK SOFTWARE
COMMODORE 64

W tej grze kazda scena to inna mecha-
nika zabawy i inna grafika. Nie bedzie
nudno.

ALEZ TO JEST HISTORIA! EKSPE-
DYCJA ASTRONAUTOW ODKRY-
WA NA KSIEZYCU TAJNA BAZE
NAZISTOW, Cl JEDNAK OKAZUJA
SIE MALO GOSCINNI. PRZYBYSZE
Z ZIEMI TRAFIAJA DO KSIE-
ZYCOWEGO NAZISTOWSKIEGO
WIEZIENIA, ALE JEDNEMU Z NICH
- TOBIE, GRACZU - UDAJE SIE WY-
DOSTAC. CZY ZDOLA URATOWAC
KOLEGOW, ZNISZCZYC KRYJOWKE podziemia bazy, szalony rajd po powierzchni Ksiezyca,
WROGA | POWRGCIC DO DOMU? B ; : wreszcie pojedynek z dowddca nazistow (a nie zdradzamy tu
O tym mozna sie przekonad, uru- wszystkich przygdd naszego dzielnego bohatera) - to zupetnie
chamiajgc Bad Moon Rising, jedna odmienna mechanika: strzelanka, ,,celowniczek" czy beat ‘'em
z najbardziej urozmaiconych produk- up. Oczywiscie gra ma lepsze i gorsze momenty (przydataby
cji w historii o$miobitowych platform. sie tez odmiana w postaci etapéw wymagajacych nie tylko
Kazdy bowiem epizod tej opowiesci zrecznosci i refleksu, lecz réwniez myslenia), ale jako cato$¢

- ucieczka porwanym pojazdem wypada bardzo dobrze. No i kazda okazja, by powstrzymac
kosmicznym, wedréwka przez niecne knowania nazistéw, jest warta wykorzystania.
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PISIAG TE EDVCJE PIXEL KIDS, ZDAKEM SOBIE SPRAWGE, ZE GOZIES PRIEMKNELA MI PIERWSEA ROCZNICA ISTNIENIA RUBRYKL. PK MA JUZ WIEC
NIEKTORE ZABKI, UMIE POWIEDZIEG BAMI" | .NEI", PROBUJE ZABIERAC RODZICOM URZADZENIA MORILNE, KTORYMI RZUCA O PODOGE, BO WTEDY
SEYCHAC FAJNY HUK | MOZNA SIE POSMIAC. POZOSTAJE ZYCZYG MAKEMU PIXEL KIDSOWI STU LAT | PREEJSG DO TEGO, O MA SZANOWNYM

Zombie Teenz Evolution
gra planszowa, Le Scorpion Masqué 2020/Rebel 2021,
wiek: na pudetku od o$miu lat, w praktyce pewnie od szesciu

Ach, rok juz minat od czasu, kiedy na tych famach zachwalatem
czytelnikom wspaniala kooperacyjna planszéwke legacy dla
dzieci ,Zombie Kidz Evolution”. I znowu przyszlo lato, i znowu przy-
chodzi mi polecac — a ze tytutowi bohaterowie gry troche podrosli, kolejna
cze$¢ serii nazywa sie ,Zombie Teenz Evolution”. W poprzedniej odwazne
dzieciaki obronily przed atakiem zombie swoja szkole, a teraz przychodzi
kolej na cale miasto — ale skala gry pozostaje podobna, bo pél, po ktérych
mozna sie poruszac, jest mniej wiecej tyle samo. W miejscowym szpitalu,
salonie gier, barze i komendzie policji znajduja sie skrzynki ze skladnikami
potrzebnymi do stworzenia antidotum zamieniajacego zombiaki na
powrét w ludzi — trzeba je tylko przynies¢ do szkoty. Tak jak w poprzedniej
czedci kluczem do sukcesu jest wspdtpraca, bo jedynym sposobem na prze-
noszenie skrzynek jest podawanie ich do stojacych na sasiednich polach
postaci kierowanych przez innych graczy. Zombie nie czekaja cierpliwie

na uzdrowienie, tylko wylaza ze studzienek kanalizacyjnych i opanowuja
kolejne budynki, a im wiecej ich maja, tym szybciej przejmuja kolejne.
Napiecia i wspélnego kombinowania jest mnéstwo, rozgrywka zamyka

Game Builder Garage

Nintendo 2021, Nintendo Switch
wiek: 10+

W studiach Nintendo po prostu musi
byéjakas specjalna maszyna, do ktérej
wklada sie juz prawie gotowe gry, a ona
dodaje do nich rozkoszniactwa. Nikt
inny nie ma takiej maszyny, a wszyscy jej
zazdroszcza. Game Builder Garage to narzedzie
do tworzenia gier, ktére spedzito w niej

sporo czasu. Jest rozwinieciem idei obecnej juz
w Nintendo Labo — srodowiskiem, w ktérym

20 PIXEL

sie w obrebie pieciu-dziesieciu minut, ale
oczywiscie gwozdziem programu jest to, ze co
kilka partyjek otwieramy kolejna koperte z do-
datkowymi elementami, ktore potrafia zupelnie
zmieni¢ to, jak przebiega gra. Juz w ,Zombie
Kidz" ten aspekt wypadat swietnie, ale w ,Teenz’
jest jeszcze lepiej — kopert jest wiecej, aich
zawarto$c jest jeszcze bardziej réznorodna.

Poza nowymi elementami wzbogacajacymi gre
doklejamy jeszcze w instrukdji kolejne kadry

GZYTELNIKOM DO ZAFEROWANIA TYM RAZEM.

komiksu opowiadajacego o przygodach ratujacych
miasto dzieciakéw. Tak jak w poprzedniej czesci
konwengja zombie jest potraktowana z poczci-
wym przymruzeniem oka, wiec nie ma sie co
obawiac, ze wrazliwsi przedstawiciele mtodego po-
kolenia beda z wrzaskiem ucieka¢. No c6z, znowu
im sie udato — ZTE nie kopiuje, tylko rozwija ZKE
iblyskawicznie wyladowalo na czotowym miejscu
wérod naszych ukochanych gier, w ktére rodzice
graja z dzieciakami. (PS)

programujemy, faczac ze soba rozrzucone po
ekranie prostokaty — tyle ze tu kazdy prostokat
ma swoja twarzyczke i glosik, a w stanowiacym
wazna czes¢ GBG kursie programowania ma

tez sporo (i zwykle zabawnie) do powiedzenia.
Z poczatku uczymy sie prostych rzeczy —jak
stworzy¢ gre, w ktdrej ganiaja sie po ekranie dwa
biegajace i skaczace ludziki, albo taka, w ktérej
trzeba toczaca sie kulka pozbiera¢ piec jablek.
Potem robi sie ciekawiej — pojawia sie samochdd,
ktérym gracz bedzie sterowac, albo pelnopraw-
ny poziom gry platformowej w 3D.Z poczatku
balem sie, ze tworzone w GBG gry beda do
siebie zbyt podobne, ale kiedy rozejrzatem sie po
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sieci zaledwie kilka dni po premierze, znalaztem juz miedzy innymi catkiem sensowne b
wariagje na temat Superhot i Doom: Eternal, gre TPP o Linku z Zeldy, ktéry oszalat "_It \
idemoluje mate miasteczko, oraz catkiem sympatyczny demake stynnego dema PT. P o b
Wzystko to oczywiscie kréciutkie drobiazgi, ale pokazuja, ze skala mozliwosci GBG jest ’
naprawde szeroka.

Game Builder Garage nie jest powaznym narzedziem do tworzenia gier, nie nalezy
sie po nim tez spodziewa¢ mozliwosci na miare wspaniatego Dreams z PS4 — to raczej :
$wietne narzedzie do nauki podstaw programowania. Troszke jak Scratch — wiadomo, » b
Ze nie warto sie w nim porywac na zbyt ambitne projekty, ale trudno znalez¢ lepsze A
srodowisko, w ktorym dziedi (i niektérzy dorosli) moga bezbolesnie sprébowa; o co .
chodzi w programowaniu. Oczywiscie z ta réznica, ze GBG ma od razu tadna grafike .
3D (ze spora liczba gotowych obiektéw), solidny system fizyki, a nawet zaskakujaco
elastyczne menu konfiguradji sciezki muzycznej do gry. No i poza tym — gebusie i glosiki |
przypisane do kazdego obiektu i kazdej instrukgji. Poza tworzeniem wiasnych gier

mozna tez zagra¢ w cudze, ale jest to nieco utrudnione — trzeba najpierw znalez¢ w sieci
konkretny projekt i wstukac jego kod identyfikacyjny. Widac, ze Nintendo umywa

rece od zawartosd powstajacych w GBG gier. Na szczescie powstaja juz oddolnie duze,

sensownie zorganizowane strony, gdzie mozna przegladac to, co stworzyli inni. (PS) -

LUMBERHILL

2BIGo/ARP Games 2021, PC, Nintendo Switch
wiek: 10+

ODKRYJ’ GDZIE Zobacz pochodzenie Master Sword w The Legend
Lumberhill to gra z dosé popularnego gatunku ,,symulatoréw zabiega- TO WSZYSTKO SI of Zelda: Skyward Sword HD. Szybuj wysoko nad
s » takich jak O ked Tools Up! Produkcii. w ktérvch E chmurami, eksploruj rozlegle lochy i walcz z armia,
nawpracy, ) VErcookec czy S007s Up: £ FOCUIKC), W KLOKY! ZACZELO potwordw, a wszystko to z plynniejsza kontrola ruchu
trzeba wykonywa(: czynnoscina czas, wsp()lpracujqc zinnymi graczami. i nowo dodanymi przyciskami.
W poréwnaniu do wymienionych tytuléw jest nieco mniej skompliko- Wersja Para

standardowa Joy-Con
wana, co mozna poczytac za jej zalete; zbyt zlozone czynnosci moga na 4 KONSOLA Z RODZINY NINTENDO SWITCH

dluzsza mete prowadzié do frustracji.
Nintendo Switch Nintendo Switch Lite
Gracz (lub gracze) przejmuja kontrole na drwalami (i drwalkami), fapia za siekiere,
$cinaja drzewo (ktore zaraz odrasta), odkladaja siekiere, tapia za $ciete drzewo
ibiegna z nim do tartaku — i tak, powiedzmy, trzy razy, zadanie wykonane,

punkty naliczone (o ile zmiescilismy sie w czasie!). Za odpowiednia kwote dostajemy
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gwiazdke (jedna z trzech), dzieki ktérej od-
blokowujemy kolejne etapy. Oprocz scinania
drzew do zadan naszych kraciastokoszulych
twardzieli (i twardzielek) nalezy zaganianie
owiec i baranéw do zagrody czy gaszenie
pozaréw wywotanych przez pioruny. Zeby
nie bylo tak prosto, w celu pelnego zaliczenia
planszy gra stawia czasem dodatkowe
warunki — takie jak ,nie bierz owiec na

rece’; czasem trzeba odbudowac zniszczony
most prowadzacy do stodoty czy tartaku.

W przypadku jednego gracza wyzwaniem jest
wybdr, ktére z dostepnych zadar najbardziej
oplaca sie wykonac¢ w danym momencie,

w przypadku wiekszej liczby uczestnikow (do
czterech os6b, rowniez online) konieczne staje
sie odpowiednie rozdzielenie zadar — niech
jeden rabie, a reszta nosi, a moze jednoczesnie
zagania owce?

Zagrozeniaiwyzwania wynikaja z geografii

planszy (mozna spas¢ w przepasc i straci¢

cenny czas), ale pojawiaja sie tez
powazniejsze przeszkody. Oprécz sie-
lankowych gér odwiedzimy inne strony
$wiata — Azje i Hawaje, a takze przeniesiemy
w przesztosé do czasow dinozauréw, gdzie
misje podbierania jaj uprzykrza¢ nam bedzie
porywajacy drwali pterodaktyl.

Zabawa jest prosta w zalozeniach, grafika
bardzo przyjemna — to $wietna gra na krétkie
seanse w rodzinnym gronie. Pozbawiona prze-
mocy (no, nie liczac pterodaktyla), chociaz mato
ekologiczna — drzewa w rzeczywistosci nie
pojawiaja sie przeciez blyskawicznie na miejscu
Scietego, moze to dobra okazja na rozmowe

z dzieckiem o rabunkowej gospodarce lesne;j?
To w zasadzie taka miniwersja gier w stylu
Animal Crossing czy Stardew Valley — pozwa-
lajaca na kontakt z przyroda i zabawe w prace
na $wiezym powietrzu, a jednoczesnie pochta-
niajaca znacznie mniej czasu i umozliwiajaca

wspélna zabawe w rodzinnym gronie. (MRW)

DC Super Hero Girls: Teen Power

Toybox Inc. 2021, Nintendo Switch
wiek: 7+

Kiedy w kinach dominuje uniwersum
Marvela, disneyowski produkt dla
wszystkich, konkurencyjne DCma
zupelnie inne podejscie. Fani komikséw
dostaja brutalne animagje, dzieci

- Batmana Lego. Pojawil sie tez projekt
dla nastolatek - ,,DC Super Hero Girls”.
Jego pierwsza inkarnacja z 2015 roku
byla dosé nieciekawa, przypominala
korporacyjny produkt jakich wiele.

W 2019 roku doczekata sie wspanialego rebo-
otu — tym razem nowym serialem (dostepnym
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na Netfliksie) zajela sie Lauren Faust, znana ze
stynnego ,My Little Pony: Przyjazn to magia’.
Wida¢ w nim reke twérczyni matych kucykéw
— nastoletnie reinterpretagje ikonicznych
superherosek i ztolek (takich jak Batgirl, Won-
der Woman, Supergirl czy Catwoman) maja
wyraziste osobowosdi, ktore wyrazaja mimika
ioczami. Fabula w ciekawy sposéb nawiazuje
do mitologii uniwersum DC (smaczki dla
nerd6w), nie tracac przy tym z oczu sedna
opowiesci o nastolatkach. Dwuwymiarowa

animacja stanowi znaczacy krok w przod

w stosunku do , flashowych” kucykow; jest stylizowana na reczna i dobrze

pasuje do klimatu serii.

Wydana na Nintendo Switch gra jest doskonata adaptadja serialu. Styl
animadji zostal przeniesiony do trzech wymiarow, a proste projekty postaci
nadaja calosd kreskéwkowy charakter. Z powodu tematu gra jest oczywi-
$cie pelna przemocy (czesto dyskutowanej w serialu) — kopy zbieraja nie
tylko roboty czy superzlole, ale i pospolici przestepcy (ubrani w kolorowe
kominiarki). Wszystko ukazane jest w stylu ,Batmana’ z lat szes¢dziesia-
tych, zkomiksowymi dymkami z onomatopejami, a pokonani wrogowie
znikaja w magicznej chmurce. Jako$ ten slapstick podobat mi sie bardziej
niz hipokryzja Batmana z serii Arkham (gdzie nikt nie umiera) i maltreto-
wanie ludzikéw w grach z serii Lego.

DC Super Hero Girls: Teen Power oferuje prosty, otwarty $wiat, w ktorym
oprocz Sledzenia glownego watku mozna wykonywac proste misje pobocz-
ne — fajne o tyle, ze nie polegaja na biciu ludzi, ale na pomaganiu — wjednej
chodzi na przyklad o przeprowadzenie staruszki przez ruchliwa ulice. Nieco
demoralizujacy jest watek zdobywania stawy na odpowiedniku Instagrama.
Rozgrywka jest zréznicowana — zupelnie inaczej gra sie Batgirl, a inaczej
latajaca Supergirl. Niektore misje sa ograniczone czasowo, co moze budzi¢
frustrage mlodszych graczy. Zdobyta walute mozna inwestowac w stroje
(cywilne i bohaterskie), a takze w odbudowe Metropolis. Minusem jest brak
polskiej wersji jezykowej, ale z drugiej strony — jesli ktos chce zostac Batgirl,
to niech sie uczy angielskiego. (MRW)
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«% Juz niedtugo ta wspaniata impreza
zamieni sie w starcie dobra ze ztem,
a stary wrég przypomni o sobie

w zaskakujacy sposob...

= Czy to gigantyczne megalopolis,
czy bagniste zakatki dzungli,
nic nie przerazi Rivet.

=* Clank pilnuje, aby
wszechs$wiat nie ulegt
ostatecznemu rozpadowi.
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L mpss.

PRODUGENT! Insomniac Games Wersja PL: tak

ol Pawet Gawlikowski

zy macie dosy¢ mrocznych
C katakumb, gdzie zadne krwi

monstra z gtebi piekiet tylko
czekajg, zeby urwaé¢ wam gtowe,
a truchto rzucic na pozarcie diabel-
skim ogarom? Gdzie kazda $mier¢
jest ostateczna i pozbawia was
zdobytych przedmiotéw i doswiad-
czenia, a wkurzenie wylewa sie
uszami?

Dobrze trafilicie - najnowsza czes¢
przygdd Ratcheta i Clanka zapew-
nia wszystko, co daja ,,doros$lejsze”
tytuty, minus frustracja. Tutaj

liczy sie wesota przygoda - kiedy
spadniecie w przepas¢, odrodzicie

sie w tym samym miejscu bez
wielkiego uszczerbku na zdrowiu.
Ale nie myslicie, ze bedzie tatwo, po
prostu pad nie dorobi sie $ladéw po
zebach...

Historia zaczyna sie od fety
wyprawionej na cze$¢ Ratcheta.
Na scene powraca wéwczas dosko-
nale znany Dr. Nefarious, oczywi-
$cie planujgc zemste. Ma mu to
utatwic¢ opracowane przez Clanka
urzadzenie do tworzenia miedzy-
wymiarowych szczelin. Nastepuje
spektakularne crash, boom, bang,
po ktérym zostajemy przerzuceni
do réwnolegtego wszech$wiata.
Wszystko ma tam swéj odpowied-
nik, wtgczajac naszego protagoni-
ste. Tyle ze nazywa sie Rivet i jest
lombaksica...

Sterowac bedziemy Ratchetem,
Clankiem, Rivet, a nawet matym
hakerskim droidem. | nie tylko. Za-
dania sg réznorodne, a strzelanie



jest ptynne jak nigdy. Mozemy
krazy¢ wokot przeciwnika, zasypu-
jac go gradem pociskéw i innych
Smierciono$nych wynalazkéw. Im
dtuzej korzystamy z danego typu
uzbrojenia, tym bardziej wzrastajg
nasze umiejetnosci w postugi-
waniu sie nim. Bronie sg bardzo
réznorodne - od standardowego
Wielostrzatu, przez Druzgobomby,
a na Panu Grzybku skonczywszy.
Rekawica zamieniajagca adwersarzy
w kamien, przenos$ne dziato Tesli

- prosze bardzo. W razie czego
mozemy wali¢ wroga po gtowie
uniwersalnym kluczem, w koricu
Ratchet jest mechanikiem. Rivet
ma do dyspozycji réwnie uniwersal-
ny mtot.

W Rift Apart jest jak w glam roc-
ku - kolorowo i krzykliwie, a tempa
akcji pozazdrosci¢ mogtyby wszyst-
kie czesci,, Szybkich i wéciektych".
Spotkane postacie czesto ttu-
maczg co i jak - wyjadaczom nie
bedzie to przeszkadzaé, a nowi nie
poczuja sie niedoinformowani. To,
co widzimy na ekranie, $wietnie
podkresla DualSense - na przyktad

dzieki oporowi stawianemu przez
spusty przy wcisnieciu do potowy
strzelamy z jednej, a przy catkowi-
tym z dwéch Iuf. Twarde Igdowanie
zatrzesie kontrolerem, a hakerski
droid przeméwi bezposrednio
z gtos$niczka.

Ttumaczenie i dubbing sg feno-
menalne, gtosy postaci podtozono
z wielka dbatoscia o to, co dzieje

= Nie ma to jak poméc starym przyjaciotom. Statek Rivet
zostat naprawiony i od tego momentu nareszcie najblizsze

kosmiczne otoczenie stanie sie dostepne.

sie na ekranie, a wymys$lone nazwy
broni i przeciwnikéw to momenta-
mi majstersztyk.

Czy ta odstona doréwnuje
poprzednim? Moim zdaniem jak
najbardziej! Swietne ttumaczenie,
piekna grafika nareszcie pokazuja-
ca potencjat PS5, wciggajaca fabu-
ta z kilkoma zaskoczeniami. Jezeli
tylko macie ochote na animowane
SF na najwyzszym poziomie, klucze
(i mtoty) w dtonie, blastery na
petng moc i do boju - wszech$wiat
sam sie nie uratuje! ks

Wspaniata, wielowymiarowa przygoda.
Najlepsza platforméwka na PS5.
Na dodatkowy plus — doskonata lokalizacja.

= Dzieki doskonale
zbalansowanemu
systemowi uzbro-
jenia mozemy

w pojedynke stawic
czota nawet kilku-
krotnie wigkszej
niz na zatagczonym
obrazku zgrai
wrogéw.

< To Ratchet!
Przybyt do tego
wymiaru, aby zué
gume i kopac tytki,
ale niestety zabra-
kto gumy...

PIXEL
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=2 Minigra Fort
Condor moze by¢
rozbudowywana
po kazdej partyjce.
Za zdobyte po
zwyciestwie mone-
ty kupujemy nowe
jednostki.

=* Ramuh, pan
btyskawic, to sta-
ry-nowy summon,
ktérego Yuffie
bedzie musiata po-
kona¢ w wirtualnej
rzeczywistosci.

i

FINAL FANTASY VIl REMAKE INTERGRAD

| mpss|

PRODUCENT Square Enix Wersja PL: nie

ol Bartek Czartoryski

dpalajac ten swoisty upgrade
Oremake'u Final Fantasy VI,

nie sposéb odpedzic od siebie
jakze komfortowej mysli, ze tak
powinna byta wygladac ta gra od
samiutkiego poczatku. Pieknie i do-
stojnie. Nie zrozumcie mnie Zle, juz
wersja na PlayStation 4 byta piekna
i dostojna, ale teraz jest jeszcze
piekniej i jeszcze dostojniej.

O tamtym tytule juz pisaliSmy

w Pixelu #59 (i chwalilismy), dlatego
skupie sie na tym, co nowe. A nowe
sq dwa tryby rozgrywki, cho¢ do

tego PlayStation 5 zdazyto nas juz
przyzwyczaié. Bo, co chyba zreszta
oczywiste, wersja Intergrade do-
stepna jest jedynie dla szczesliwych
posiadaczy nowej konsoli Sony, reszta
niestety musi zadowoli¢ sie screenami
towarzyszgcymi temu tekstowi.

Ale do rzeczy. Tryb faworyzujacy
klatkaz wycigga state 60 FPS, ale
komu zalezy na wyzszej rozdzielczo-
$ci, ten moze przywyknac do trzy-
dziestu klatek z obrazem w 4K. Niby
tylko tyle, lecz zarazem i az tyle, bo
Square wygtadzito tekstury, poprawito
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Wojownik Sonon
Kusakabe to jedyny
towarzysz Yuffie.

Nie mozemy obja¢ nad
nim pefnej kontroli,
ale, uzbrojony w kij,
znakomicie radzi

sobie bez nas. Jego
tajemnicza historia jest
znakomitym dodat-
kiem do gtéwnej fabuty
Intermission. Do tego,
im blizej korica, tym
bardziej dramatyczna
sie staje.

graficzne niedociggniecia i trudno

sie do czego$ przyczepic. Dorzucono
tez opcje foto i obstuge haptycznego
feedbacku, cho¢ mimo wszystko czug,
ze nie jest on natywny. O takich rze-
czach jak skrécone loadingi nawet nie
trzeba chyba pisaé. Skoro wiec mamy
za sobg wszystkie tylez obowigzkowe,
co nudnawe szczegdty techniczne,
czas na deser, ktéry w tym przypadku
jest daniem gtéwnym.

Premierze Intergrade towarzyszy
bowiem dodatek, ktéry pozwala
wyciggnac z tej historii jeszcze co
najmniej kilka godzin grania. Za Epi-
sode Intermission trzeba co prawda
zaptacic ekstra, lecz i tak jest to
gwdzdz programu. Na szczescie, kto
kupit sobie Final Fantasy VII Remake,
ten upgrade dostanie za friko (nie
dotyczy to jednak posiadaczy kopii
z PS Plus). Intermission to catkiem
niezty, dwurozdziatowy odcinek
pokazujacy wydarzenia z poczatku
gry z perspektywy znanej nam Yuffie,
ktéra przeszta charakterologiczny
lifting i nie doprowadza juz cztowieka
do szewskiej pasji. Nadal jest to oséb-
ka dziwna, o egzotycznym poczuciu
humoru, co moze wywota¢ pewien
dysonans, bo przeciez podstawka byta
poprowadzona mniej wiecej na serio.

Skaptowanej przez Avalanche ninja
towarzyszy najemnik Sonon, a na-
szym zadaniem jest przedrze¢ sie

do siedziby Shinry i dowiedzie¢ sie,
co korporacja pichci z materiami.
Mechaniki niby pozostajg identyczne,
ale jednak Square postarato sie, zeby
troche namieszac i pokombinowaé
z umiejetnosciami Yuffie, ktéra po-
stuguje sie duzym shurikenem, kopie
z bliska i rzuca ,.,gwiazdka" na odle-
gto$¢, przez co pojedynki majg nieco
inny feeling niz te Clouda i spotki.
Intermission to okoto pieciu godzin
grania, chyba ze bedziecie chcieli od-
haczy¢ wszystkie questy i minigierki,
ktérych jest sporo, na czele ze strate-
giczna planszéwka Fort Condor. ha

Co tu duzo gadac, lepszego Final Fantasy VIl nie
byto i pewnie juz nie bedzie. Must play.
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Edge of Eternity

YN Midgar Studio Wersja PL: nie

IZdan

iecie, ze jak sie cos bardzo
kocha, to wtasnie to cos
moze doprowadzic¢ was do

szatu? Moze dlatego, ze tym bardziej
widzi sie niedociggniecia i zmar-
nowany potencjat. Wiadomo, jakich
wyzyn moze to enigmatyczne ,,cos"
siegngd, wiec kiedy doskoczenie do
poziomu najlepszych sie nie udaje, to
tym bardziej boli.

Moja mito$¢ do japonskiej szkoty RPG
nie jest niczym nowym. Odmienia-
tem jg chyba na tamach Pixela przez
wszystkie przypadki, ale zawsze
jestem chetny sprawdzi¢ kolejng gre
tego typu. Tylko nie zawsze jest to
dobry pomyst. Tak jak w przypadku
dzieta francuskiego Midgar Studio,
czyli Edge of Eternity.

Z pozoru nic nie zapowiada tra-
gedii. Bo i wielkiej tragedii tu nie ma.
Samo spojrzenie na gre moze wrecz

28 PIXEL

potencjalnego gracza zmyli¢. Trzeba
bowiem Francuzom jedno odda¢
- umiejg stworzy¢ absolutnie $liczny
$wiat. Krainy, po ktérych sie porusza-
my, s§ wrecz cudowne pod wzgledem
fauny i flory. Miasta, lasy, kopalnie,
mokradta - to wszystko zapiera dech
w piersiach. Co wigcej - walka tez jest
zrobiona z pomystem. Mamy bowiem
kombinacje systemu a la Active Time
Battle znanego chocby z serii Final
Fantasy z taktycznym poruszaniem
sie po heksach podczas walki i prze-
rywaniem czaréw czy unikaniem po-
teznych atakéw. Pomyst i wykonanie
sg bardzo udane, a z przeciwnikami
czesto trzeba sie liczy€.

Czyli co? Grafika jest piekna, walka,
czyli mieso, zrobiona sensownie.

Czasami ocale-
nie Swiata, bicie
potworéw
po obliczach
i bycie protagoni-
stgq jJRPG zmusza
do chwili refleksji
- tutaj nasz boha-
ter kontempluje
misterium kawatka
ptotu.

Zastanawiamy sie, jak wygladajg kosiarki
w $wiecie Edge of Eternity, bo krzaczki tam
majg dos¢ spore.

To gdzie problem? Zgadliscie - niestety
w fabule i postaciach. Moze sie zestarza-
tem i juz mato co mnie cieszy, ale taka
historia, jaka opowiada Edge of Eternity,
po prostu mnie nie tapie. To standard
standardéw podlany sosem ze $redniac-
twa. Mamy planete, mamy wojne, mamy
rodzenstwo, mamy ocalenie $wiata
i ich matki. No po prostu fascynujace,
nieprawdaz? Do tego to wszystko jest
podane z niby przymruzeniem oka i pré-
ba wy$miania klisz jRPG. Problem w tym,
ze zrobione jest to koszmarnie topornie
i na domiar ztego obok momentéw niby
zabawnych zaraz mamy dramatyczne.
W efekcie wrazenie na graczu nie robig
ani jedne, ani drugie. Do tego same
postaci sg prowadzone w wybitnie
nieprzystepny sposéb. Nie ma w nich nic,
co budzitoby che¢ dalszego poznania ich
loséw. Sg albo nadmiernie agresywne,
strasznie cyniczne lub naiwne do bélu.
W efekcie - odpychajace.

To jest chyba problem japoriskich RPG
- ich standardowa formuta fabularna po
pewnym czasie po prostu nuzy i odrzuca
nawet takich twardzieli jak ja. Nie chce
mysle¢, jak moze to odebrac ktos nie-
przyzwyczajony do konwencji. W kazdym
razie to rzecz tylko dla ortéw i tych,
ktérzy chca popatrzeé sobie na tadne
obrazki. Reszta moze odpusci¢.

Gra piekna i mechanicznie dopracowana, ale nie-
stety bez duszy i fabularnej gtebi. Nawet maniacy
gatunku moga sie od niej odbic.

Oto najnowszy
krzyk mody
- nasz bohater
radosnie popyla
po miasteczku
z wielkim mieczem,
ale za to cudownie
ZIELONYM!
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Knockout City

PRODUCENT Velan Studios Wersja PL: tak

il Bazyl

odejrzewam, ze méj pod-
Pstawéwkowy wuefista lubit

patrzed, jak dzieci robig sobie
wzajemnie krzywde i to dlatego na
okragto graliSmy w dwa ognie. Wtedy
nie przeszto mi przez mysl, ze kiedys$
bede mdgt robic to samo na ekranie
monitora. Tymczasem wtasnie na
rzucaniu w siebie pitka polega
Knockout City.

No dobra, moze troche przesadzam,
gdyz nie mamy tu wirtualnej wersji
swojskich dwdch ogni, lecz jej kuzyna
- zbijaka. Zasada jest jednak ta sama
- trzeba przywali¢ rywalowi pitka.

A jak wypada to na ekranie?

PIXEL

. PC ' PS4 PS5 XONE " XSX " SWITCH

Najtatwiej stwierdzi¢, ze to strzelanka
TPP, w ktérej kto$ podmienit pukawki
na pitki. Same mecze bowiem przy-
pominaja to, co znamy z sieciowych
shooterdéw, czyli ganiamy sie po ma-
pach, probujac dopasé przeciwnika.
Mozemy to czynic¢ zaréwno podczas
starc typu wszyscy na wszystkich, jak
i pojedynkéw druzynowych. Znaj-
dziemy takze odpowiednik arsenatu,
gdyz procz zwyktych pitek pojawiaja
sie takze specjalne - wybuchajace,
zamykajgce przeciwnikéw w klatce
czy pozwalajace na trafienie z duzej
odlegtosci. Ba, za pocisk robi¢ moze
nawet inny zawodnik.

Potyczki sg dynamiczne, a stero-
wanie intuicyjne, wiec do zabawy
mozna przystapic juz po szybkim
poznaniu podstaw zbijaka. Dzigki
temu Knockout City ma szanse podbic¢

= W starciach dru-
zynowych wielka
przewage daje
zgranie, dlatego
dobrze jest zna-
lez¢ ekipe, z ktérg
bedziemy wspdlinie
grac.

=* Stylistyka gry
moze kojarzyc¢

sie z Fortnite’em,
gdyz jest kolorowo,
jasno i krzykliwie.

= Przed rzucong w nas pitka mozemy sie uchy-
li¢ lub sprébowac jg ztapac. Ta druga opcja jest

ryzykowna, ale daje sporo satysfakcji.

serca mtodszych graczy oraz tych,
ktérzy uwazaja, ze zwyciestwo nie musi
i$¢ w parze z godzinami szlifowania
umiejetnosci. Co ciekawe, odniostem
wrazenie, ze zastgpienie broni pitkami
nie tylko obniza prég wieku potencjal-
nych zawodnikéw, ale tez nieco tagodzi
gorycz porazki. Jakos tatwiej znosze
zbicie niz zastrzelenie. Oczywiscie to
tylko moje odczucie, wiec jezeli po
przegranej wyrzucicie pada przez okno,
to nie przysytajcie mi rachunku.
Chociaz podczas meczéw bawitem
sie dobrze, to uwiera mnie fakt, ze
Knockout City jest nastawione wytacz-
nie na gre w sieci. Nie domagam sig
rozbudowanego trybu fabularnego,
ale cho¢by walka z botami bardzo by
sie przydata. Tymczasem solista moze
najwyzej pobiegac po pustych mapach
lub przej$¢ trening. Nauczonych sie tam
sztuczek musimy od razu prébowac
w internecie, gdyz kanapowego multi-
playera takze nie uswiadczymy. Braki te
czesciowo rekompensowat mi btyska-
wiczny matchmaking. Wypada jednak
zaznaczy¢, ze gratem w czasie, gdy
Knockout City udostepniono za darmo,
€0 na pewno przyczynito sie do tego, ze
chetnych do zabawy nie brakowato.
Trudno wyrokowad, czy serwery
bedg réwnie petne, gdy na placu boju
pozostang gracze, ktérzy zdecydowali
sie siegna¢ do portfela. A wtasnie
to bedzie kluczem do ewentualnego
sukcesu Knockout City. Na szczescie
wirtualny zbijak na pewno ma papiery,
zeby dostarczy¢ sporo zabawy, wiec
jesli chcecie sprobowac nieco Izejszego
podejscia do sieciowych potyczek, to
dajcie mu szanse. ha

Gra w zhijaka, czyli sieciowa strzelanka, w ktdrej
zamiast giwer uzywamy pitek. Bardzo przyjemna za-
bawa, szczegélnie jesli mamy znajomych dotaczajacych
do naszej druzyny.



To nie Sailor Moon na goscinnych
wystepach, to specjalne uderzenie
ksiezniczki Peach.

Gdyby nie korona na gtowie zawodniczki
i grzyb-komentator, mozna by uzna¢, ze
to najzwyklejszy golf pod storicem.

SR+ BTy

MARIO GOLF: SUPER RUSH

[(ODIVI@ANIN Nintendo Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

iedy nie jest zajety odbi-
Kjaniem ksiezniczki Peach

z tap Bowsera, Mario z eki-
pa lubi uprawiac sporty. Ale ktos
uznat, ze zwykty golf bytby zbyt

nudny...

Historia Maria grajacego w golfa
siega lat osiemdziesiatych, ale
pierwszg nowoczesng odstong byto
Mario Golf 21999 roku. Gry Came-
lot Software Planning zabieraty
gracza do uniwersum wasatego
hydraulika - znane postacie, loka-
cje i przeszkadzajgce potworaki.
Mozna byto gra¢ w klasycznego
golfa - w uproszczonej, arkadowej
wersji - lub w jego udziwniony wa-
riant, taki jak Speed Golf (wiedzieli-
$cie, ze to prawdziwy sport?), gdzie
gonit czas; postacie mogty tez
uzywac specjalnych uderzen.

Kto$ najwyrazniej uznat, ze to
zbyt nudne i w najnowszej odstonie
na Nintendo Switch, zatytutowa-
nej Super Rush, dochodzi tryb
turniejowy, w ktérym szlachetna
gra z trawnikéw przenosi sie do
hali sportowej: cel - zaliczy¢ jak
najszybciej trzy dotki, zasady
- brak. Battle Golf to bitwa w stylu
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Bombermana, oprécz atakowania
dotkéw mozna atakowac przeciw-
nikéw. Czyste szalenstwo i Swietna
zabawa. Przeobrazenie przeszedt
tez tryb Speed Golf - tym razem
gra sie nie tylko na czas, ale
jeszcze trzeba samemu biegac
za piteczka! To chyba jedyna gra
o golfie, w ktérej nie jestesSmy tele-
portowani. To ciekawy tryb - presja
czasu wptywa na naszg celnosc.
Na szczesScie Mario Golf: Super
Rush pozwala na zwykfe, relaksu-
jace wrecz, zaliczanie dotkéw. Gra
oczywiscie umozliwia skorzystanie
z kontroleréw ruchu - nie jest to
wprawdzie do$wiadczenie az tak
immersyjne jak Everybody's Golf
VR, méj ulubiony cyfrowy golf, ale

Mii na poczatku gry
dostaje zestaw ciu-
choéw w ulubionym

kolorze (spodnie

i spédniczka). Tryb
fabularny pozwala na
zakup nowych, daja-
cych rézne moce, na
przyktad nieskoriczong
wytrzymatos¢ czy
odpornos¢ na ogien.

W trybie Battle
Golf na arenie
zagtady nie dos¢,
Ze gra sie na czas,
to jeszcze mozna
dostac¢ bob-ombga
albo innym chain
chompem.

i tak dostarcza sporo frajdy (jak
zwykle doceniam tez, ze nie trzeba
rozktadac catego sprzetu do PS
VR). Wystarczy odpali¢, ustalic¢
zasady i mozna grac. Zaliczenie
osiemnastu dotkéw odblokowuje
kolejne lokacje.

Mozemy gra¢ z maszyng albo
znajomymi - przed telewizorem
(lub ekranikiem) albo po sieci. Dla
samotnikéw przygotowano tryb
fabularny. Zaczynamy od stworze-
nia naszej awatary (standardowe
ludziki Mii), a potem zaczyna sie
golfowa przygoda - jako poczat-
kujacy adept sztuki trafiamy do
klubu, w ktérym poszukuje sie
nowych gwiazd na miare Maria.
Fabuta postepuje linearnie - tre-
ningi, zawody, potyczki z bossami.
Zdobyte punkty mozna inwestowac
w rozwoj postaci (zwiekszenie sity,
celnosci lub niezbednej do biegania
po polu wytrzymatosci), ktérg moz-
na potem wykorzystywac w innych
trybach, jesli nie chcemy grac jako
Mario, Peach, Wario, Donkey Kong
albo Bowser.

Jak to u braci Mario —jest kolorowo i wybuchowo. Rézne tryby

gry pozwalajg na swietna zabawe mitosnikom wszystkich

odmian golfa (no, moze poza powaznymi wielbicielami symu-

latoréw). Gra sprawdza sie zaréwno jako Zrodto szybkiego
- relaksu, zabawa dla samotnikéw, jak i tytutimprezowy.
EEm u
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Pawet Schreiber

iedy gos¢ w kaftanie bezpie-
Kczeﬁstwa najpierw przechodzi

po zawieszonym wbrew grawi-
tacji nad chmurami moscie, a potem
znika w kolosalnej, rozwartej gebie
opowiadajgcego kiepskie dowcipy
klauna - wiadomo, Ze bedzie sie
dziato. Swiat Strangeland to ma-
kabryczne (nie)wesote miasteczko,
w ktérym ozywajq straszne wspo-
mnienia i senne koszmary, a nasz
bohater idzie tam, zeby zmierzy¢ sie,
a jakze, z trauma ze swojej niedaw-
nej przesztosci.

Strangeland to kolejna klasyczna
przygoddéwka z piekng pixelartowa
grafikg wydana przez firme Wadjet
Eye, a stworzona przez Wormwood
Studios. Ich poprzedni tytut, Primor-
dia, zapisat sie w mojej pamieci jako
jedna z najpiekniejszych wizualnie
gier swojego czasu. Strangeland,
chociaz jej nie doréwnuje, ma te sama
malarska wrazliwo$¢, zamitowanie
do dziwnosci i makabry, a do tego
mistrzowsko postuguje sie oszczedna
paleta koloréw, pokazujac, ile da sie
pokaza¢ samymi odcieniami brazu.
Surrealistyczno-makabryczne wesote
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Inspiracje twércéw Strangelandu byty
jasne od poczatku, ale i tak sie przy tym
komentarzu usmiechnelismy.

miasteczko wydaje sie zbudowane z drewna, metalu

i kamienia, ale jednoczes$nie sprawia wrazenie zywego
organizmu, ktéry wygina sie w najrézniejszych kierunkach.
No céz, jesli chodzi o strone wizualng, konkurencja moze
Wormwoodom parzy¢ kawke. Kolejne obrazy, ktérymi
czestuje nas gra, szybko zapadaja w pamie, tak jak kiedy$
sceny z Sanitarium czy | Have No Mouth and | Must Scre-
am, najblizszych krewniakéw Strangelandu.

W konstrukcji $wiata i warstwie wizualnej szalefnstwa jest
tu sporo, ale rozgrywka jest bardzo solidna i tradycyjna,
moze z wyjatkiem tego, ze kiedy nasz bohater zginie, to
btyskawicznie sie odradza w punkcie startowym (czasem
to wrecz konieczne), jak w Planescape: Torment. Jak
to w przygoddwce - rozmawiamy z innymi postaciami
i rozwigzujemy kolejne dobrze skonstruowane zagadki.
Mitym gestem w strone mniej wyrobionych mito$nikow
gatunku jest telefon, z ktérego zawsze mozemy zadzwonié
po pomoc - otrzymamy wtedy podpowiedz, jak rozwigzac
problem, ktéry wtasnie blokuje nam postepy w grze.

Jedynym problemem, jaki mam ze Strangelandem, jest
scenariusz. Historia o poszukiwaniu mtodej (i oczywiscie
ztotowtosej) kobiety, ktéra w pierwszej scenie rzuca sie do
studni, wiasciwie nie wychodzi poza warstwe ogélnikowej
symboliki, wiec o ile dla bohatera nabratem w toku gry
duzej sympatii, o tyle gtéwnym watkiem fabularnym nie

:\.‘\ r {

Naprawde nie wiemy, jak skomentowacd
ten uroczy obrazek.

bytem w stanie sie zbytnio przejac.

A ponadto przeszkadzato mi to, ze
Strangeland nie tylko zasypuje gracza
aluzjami (czasem trafionymi, jak
nawigzania do ,,Kruka" E.A. Poego,

a czasami zupetnie od czapy, jak cig-
gte odniesienia do mitologii nordyc-
kiej), ale jeszcze prébuje je wyjasniac.
Ba, postaci czasem robig tu przypisy
do wiasnych zartéw i gierek stownych!
Moja cierpliwo$¢ skonczyta sie przy
ceremonialnym objawianiu graczowi,
ze imago to jednoczes$nie ostateczna
forma owada i termin w jungowskiej
psychoanalizie, zupetnie jakby kto$
chciat Swiadomie zepsuc pigkny obraz
lotu na ogromnym insekcie. W najlep-
szych momentach Strangeland przy-
pomina klasyki pokroju Sanitarium,

a w najgorszych - studenta pierw-
szego roku, ktéry jeszcze nie wyrdst

z chwalenia sie tym, ze przeczytat
lektury na egzamin. To jednak psuje
wspaniate wrazenie, jakie robig pro-
jekt Swiata i niesamowita grafika. ba

Przygoddwka, ktéra hipnotyzuje obrazami,
ale niekoniecznie scenariuszem, czasem 0su-
wajacym sie w banat, a czasem draznigcym
popisami niezbyt gtebokiej erudycji.
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User Jama

en tytut jest budujgcym
T przyktadem na to, ze mozna

w pojedynke i bez wielkiego
budzetu zrobic¢ co$ fajnego, o ile
zabierze sie do tego cztowiek
z planem i po drodze bedzie
podejmowat rozsgdne decyzje.
Tak, nawet bez umiejetnosci
kodowania.

W The Companion eksplorujemy
jako Swietlisty lis piekny basnio-
wy $wiat z btekitnym niebem

i zielonymi lasami. Na poczatku
radoche sprawia samo bieganie
po rozlegtym terenie. Mechani-
ka rozgrywki jest bardzo prosta

i polega na odnajdywaniu Swietli-
stych punktéw, ktére sg zrédtem
esencji, artefaktéw, dzieki ktérym
dostajemy skrawki historii rodziny,

W $rodku kadru
Swietlista wstega,
ktéra ustuznie po-
prowadzi nas do
nastepnego miej-
sca w tej pieknej,
basniowej krainie.

Ta grupa kropek
po lewej to figura
chtopca ze zdarze-
nia w przesztosci,
odgrywanego
niczym w astralnej
projekcji.

ktéra sie w tym Swiecie osiedlita,
oraz kamieni runicznych, ktére
wywotujg inne $wietliste zwierzeta.
Jesli mamy wystarczajgce zasoby
esencji, to mozemy wywotac swie-
tlista wstege, ktéra bedzie naszym
przewodnikiem do nastepnego
celu. Rzecz wyglada cudnie, ale
reklamowana jest jako doswiad-
czenie filmowe. To taki eufemizm,
zeby nie powiedzie¢ wprost, ze
grywalno$¢ jest raczej skromna
i powtarzalna.

Niemniej jesli spojrzymy na temat
w kontek$cie samotnego twoércy,
ktéry na ukonczenie dzieta wyzna-
czyt sobie tylko rok, to wyglada to
imponujgco. Autor, David Fazzio, za-
wodowo zajmuje sie bazami danych
i nie miat doswiadczenia progra-
mistycznego. Tu pomocny okazat
sie silnik Unreal, ktéry umozliwia
tworzenie logiki gry bez pisania
kodu za pomoca samych diagraméw
decyzyjnych. Do tego silnik jest na
poczatku darmowy, zaczyna by¢
ptatny dopiero po osiggnieciu milio-
na dolaréw przychodoéw.

WeZmy te same modele drzew i terenu,
zmiefimy kolory oraz oswietlenie sceny,
a wyczarujemy zupetnie inny nastroj.

Taka prosta sylwetka biatej postaci
lisa nie tylko oryginalnie wyglada, ale
tez oszczedza mnéstwo pracy i czasu na
przygotowanie animacji.

Jesli chodzi o grafike, David korzy-
stat z dostepnych gotowcéw, ktére
dostosowywat do swojej wizji ar-
tystycznej. Tak powstata pierwsza
zielona kraina i jej kolejne kolory-
styczne odstony.

Decyzja, by zwierzeta byty
Swietliste, a postacie ludzkie ledwo
zarysowane, z jednej strony zosta-
wita miejsce na wyobraznie gracza,
z drugiej mocno uproscita anima-
cje. A to, ze skromnie nie musi
znaczy¢ kiepsko, widzimy w pod-
ktadach gtosowych robionych
przez optacanych aktoréw, ktérzy
brali udziat w castingu. Podobnie
jest z muzyka, na ktérg Davida nie
byto staé, ale byta tak nastrojowa,
ze dogadat sie z kompozytorem na
wynagrodzenie w postaci udziatu
w zyskach ze sprzedazy.

Oprawa graficzna i dZwiekowa
bardzo mi sie podoba, jednak jak
na moj gust finalnie za duzo jest tu
biegania, a zbyt rzadko odkrywa-
my elementy historii, ktéra koniec
koncow jest kotem zamachowym
tej opowiesci. Natomiast goragco
polecam ten tytut osobom, ktére
my$lg o samodzielnym zrobieniu
wtasnej gry lub sg w trakcie takie-
go projektu, jako studium przy-
padku, jak da¢ sobie rade z tym
wyzwaniem. ka

Iosliwy powie, e to symulator chodzenia ze skapymi
elementami narracji i powtarzalng rozgrywka. Bez
kontekstu, jak rzecz powstawata, mozna by na tym
poprzestac. Jednak jako dzieto wykonane w Iwiej czesci
. jednoosobowo w krétkim czasie — zastuguje na aplauz.
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The Elder Scrolls
Online —-Blackwood

LODIVE=N]N ZeniMax Online Studios Wersja PL: nie

Borek

obi sie taka swiecka tradycja,
R ze w okolicach wiosny Micz

mnie pyta, czy chce obejrzeé
kolejng czes¢ Elder Scrolls Online, ja
mowie ,,czemu nie", a potem pisze
niemal doktadnie ten sam tekst, co
rok wczesniej.

W ramach tej samej tradycji co roku
daje nizszg ocene niz poprzednio,
nawet nie dlatego, ze kolejne odstony
sg coraz gorsze (chociaz akurat tym
razem tak uwazam), ale dlatego, ze

PIXEL

Biegag, przyno-
si¢, rozmawiac
i zabijac, czyli
przygody ogniste-
go kuriera
w sztafazu The
Elder Scrolls.

Kompanka:
dodatkowy tuk
w walce nie
zaszkodzi, ale nie
tapcie przy niej
owadéw, bo sie
obrazi.

coraz gorzej mi sie gra i coraz bar-
dziej wida¢, jak wy$wiechtana jest juz
koncepcja catosci.

Uczciwos¢ kaze mi napisa¢, ze zno-
wu dostajemy solidng porcje nowego
materiatu. Jest kolejny obszar mapy
(jesli graliscie kiedys$ w Oblivion,
poznacie okolice), sa kolejne zadania,
zaorany i zupetnie przebudowany
system Champion Points, pojawili
sie kompani (chodzacy z nami NPC,
majacy pewng doze niezaleznosci),
jest nowy typ zadan grupowych
(wymagajacy dwunastoosobowych
druzyn - jesli nie macie grajacych
znajomych, bedzie ciezko) i tak
dalej. Jest w co gra¢, jest co robic,
jest gdzie stracic¢ kolejne dziesigtki
godzin.

Ale wiasnie: stracic¢. Bo owszem,
mozna mechanicznie biegac po
mapie, mozna zbieraé, szukac,
kupowac i sprzedawad, ale to jest
ten sam grinding, ktéry byt meczacy
juz w poprzednich czes$ciach. Bardzo
brakuje jakiego$ powiewu $wiezosci,
chocby narracyjnego btysku, ktéry
zachecitby do grania. Kolejne questy
sprawiajg wrazenie wychodzacych
z tego samego generatora. Mamy
kolejny kult (The Order of the Waking
Flame) wyznawcow Mehrunesa
Dagona, chcacy podbi¢ Swiat, zdoby¢
wtadze, niepotrzebne skreslic.

Mam silne skojarzenia z pulp fiction,
dwa tysigce jedenasty odcinek
przygdd bohatera trafiajacego na
kolejnego ztoczynce réznigcego sie
od poprzedniego kolejnoscig srogo
brzmigcych sylab w nazwisku -

i w zasadzie niczym wiecej. Wiem, ry-
zykuje, ze zagorzali mitosnicy TESO
zarzucg mi trywializacje i zaczna

mi udowadniad, ze to wcale nie tak,
Ze nowa czes$¢ rozwija stare watki

i zawierajac dziesiatki odniesien do
wiedzy o $wiecie, wpisuje sie w hi-
storie i wydarzenia z poprzednich
dwdch tysiecy dziesieciu odcinkéw -
i beda mieli sporo racji. Ale szanujac
ich zaangazowanie i przywigzanie do
gry, patrze troche z boku i co sezon
wyrazniej widze, ze krdl jest nie tylko
nagi, ale juz nawet mu wiosy na
klacie siwieja i wypadaja.

TESO jest w coraz wiekszym
stopniu gra przeznaczong wytacznie
dla swoich najbardziej zagorzatych
fandw i oni dostang kolejnga porcje
tego samego, czym sg karmieni od
siedmiu lat. Nie bardzo widze szanse,
zeby Blackwood mdégt przyciggnac
nowych graczy albo przekonac
do powrotu wykruszonych. Nawet
zapowiedziane na czerwiec premiery
wersji na PS5 i nowe Xboksy tego nie
zmienia. b

Ruinach: taki Goro, tylko w kazdej rece ma
miecz i walczy po stronie Dagona. Bywaja
zwykli i wielcy.

TESO pada ofiarg whasnego sukcesu: dostajemy uczciwg
porcje materiatu, ale skostniata formuta nie pozwala na
dokonanie zachecajacych do dalszej gry zmian.



= Obecnie w grze
nie ma kanapowe-
go multiplayera,
ale deweloperzy
twierdzg, ze split
screen pojawi sie
w przysztosci.
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ol Bazyl

ychowatem sie na Baldur's
Gate, wiec widzgc gre
W uniwersum Zapomnia-

nych Krain, wesoto strzyge uszami.
Niestety czasem radosc ta szybko

mija, tak jak po spotkaniu z Dunge-
ons & Dragons: Dark Alliance.

Przede wszystkim trzeba ustali¢
jedno - nie jest to remaster ani rema-
ke Baldur's Gate: Dark Alliance. To
zupetnie nowy tytut, cho¢ tak jak w
przypadku gry sprzed dwudziestu lat

mamy do czynienia z hack'n'slashem.

| to niezbyt skomplikowanym, gdyz
kazda misja przebiega wedtug po-
dobnego schematu - trzeba dotrzeé
z punktu A do B, po drodze zabijajac
dziesiatki przeciwnikéw, zbierajac
skarby, czasami rozwigzujac prosta
tamigtéwke, a na koniec posytajac do
piachu bossa. Cele poboczne ogra-
niczaja sie do znalezienia rozsianych
po mapie fantéw i zabicia opcjonal-
nego paskuda. Jesli wiec liczycie na
oratorskie pojedynki z NPC, wielopo-
ziomowe questy i konflikty moralne,
to tuich nie znajdziecie. Nie ma
takze mozliwos$ci budowy postaci

[ |
Druzyna

Do wyboru mamy
znanych bohateréw
Zapomnianych
Krain: Bruenora,
Drizzta, Wulfgara

i Catti-brie. Wszyscy
maja w arsenale ataki
zdystansu, ale tylko
w przypadku wojow-

niczki sa one podstawa.

Dzieki temu gra sie
nig nieco inaczej niz
pozostata tréjka.

- SW0jego nowego przyjaciela wy-
bieramy spo$réd czworga dostep-
nych wojownikow.

W Dark Alliance liczy sie tylko
siekanie przeciwnikéw. | nie bytoby
w tym nic ztego, gdyby walka stata
na wysokim poziomie. Niestety
takze ona nie jest zbyt wyszukana
ani dopracowana. Kamera czasami
sie gubi, a kierunek natarcia trudno
kontrolowa¢, gdyz ten zmienia sie,
kiedy chcemy sie rozejrzec po placu
boju. Jeszcze gorzej wypadajg prze-
ciwnicy. Sg oni spektakularnie gtupi
i daja sie wyttuc atakami z dystansu,
gdyz nawet nie reaguja na ciskane
z wiekszej odlegtosci pociski. Sytu-
acja nie poprawia sie na wyzszych
poziomach trudnosci, poniewaz
tam wzrasta tylko sita i odpornos¢
parszywcoéw. Ich 1Q pozostaje na
poziomie niezbyt rozgarnietej
kijanki. Takze bossowie rozczarowu-
ja, gdyz - z matymi wyjatkami - ich
umiejetnosci i wyglad nie prezentuja
sie ciekawie. W dodatku zazwyczaj
towarzyszg im hordy mniejszych
pokrak, wiec o opartych na umie-
jetnosciach pojedynkach rodem z
Dark Souls nie ma mowy. Narzekac
mozna takze na glitche, chociaz sg
one raczej zabawne niz irytujace.

Trudno na przyktad sie nie usmiech-
na¢, gdy wrég po otrzymaniu $mier-
telnego ciecia wystrzeliwuje do géry
niczym rakieta.

Nie chciatbym, aby ta recenzja
zamienita sie w festiwal nienawisci do
Dark Alliance, gdyz posréd wkurza-
jacych wad da sie znalez¢ plusy. Do-
ceniam chocby szybki awans postaci,
dzieki ktéremu czujemy, ze szlachto-
wanie wrogow i przetrzasanie mapy
w poszukiwaniu skarbéw ma sens.
Wypada tez wspomnie¢, ze jest tryb
kooperacyjny, a w dobrym towa-
rzystwie nawet wizyta u dentysty
moze by¢ zabawna. Wreszcie niski
prég wejscia sprawia, ze fatwiejsze
poziomy trudnosci dobrze nadaja sie
do chwili bezrefleksyjnego relaksu po
ciezkim dniu. Na wyzszych niestety
gére moze brac irytacja, gdyz tam
niedociggniecia i tapanie sie najprost-
szych rozwigzan boli najbardziej. s

Slasher osadzony w Zapomnianych Krainach.
Niestety ma sporo btedéw i idacych na fatwizne
rozwiazan, ale mozecie da¢ mu szanse, jesli
macie kompandw do wspdlnego siekania
maszkarondw.
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GwiazdaKrakéw

e Are Football

[{ODIVI@ANIN Winning Streak Games Wersja PL: tak

Szymon Goraj

aciete boje na polu pit-
Z karskich menedzeréw sg
przesztoscig od wielu lat,
a Football Manager zostat jedynym
zwyciezca. THQ Nordic postano-
wito jednak nieco zaryzykowa¢é
i wydac petnoprawnego konkuren-
ta w postaci gry studia Winning
Streak Games.

W pierwszej chwili moze sie wyda-
wac, ze We Are Football to tani klon
popularnego FM. Mimo wszystko
jednak taka ocena bytaby nie do
konca sprawiedliwa. Poza nieco
zblizong skérka wiecej jest tu jednak
réznic niz podobienstw. Ciekawa
odmiang jest nawet to, ze wyjscio-
wo mozemy postuchaé motywu
muzycznego. Melodia jest nieco zbyt
monotonna jak na méj gust, totez
szybko wytaczytem te opcje.

Wita nas menu, w ktérym na po-
czatku mozemy ustali¢ liczbe graczy
czy zdecydowac sie na meska lub
kobieca druzyne. Zespot wybieramy
sami lub otrzymujemy na podstawie
wypetnionego przez nas kwestiona-
riusza. Oczywiscie w tym miejscu
kazdy fan pitki noznej od razu
spotka sie z jedng z wiekszych wad
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Relacje
z naszych meczéw
to zdecydowanie
jeden ze stabszych
punktéw gry. O ile
biedne wizualia
mozna jeszcze
wybaczyé, o tyle
ubogie w tres¢
tekstowe opisy
- niewymagajace
przeciez graficz-
nych fajerwerkéw
- juz nie do konca.

Niezaleznie od

klubu, ktéry prowa-

dzimy, mozemy za-
wsze rzuci¢ okiem
na naszg placéwke
z lotu ptaka. Maty
dodatek mogacy
wprowadzic¢

w klimat, acz na
dtuzszg mete ra-
czej ignorowany.

tytutu: brakiem licencji na nazwiska
pitkarzy czy nazwy druzyn.

Winning Streak Games nieZle
wywazyfo rozgrywke i odnajda sie
w niej zaréwno starzy wyjadacze,
jak i $rednio wprawieni menedzero-
wie, w gtéwnej mierze dzieki swobo-
dzie w okres$laniu zakresu obowigz-
kéw. We Are Football nie jest az tak
skomplikowany jak FM, ale wszystkie
mozliwe czynnosci - w tym takze
sprawy pozafutbolowe - moga
przyttoczy¢. Powierzenie niektérych
administracyjnych czy logistycznych
zadan asystentom utatwia wiele
spraw i pozwala skupi¢ sie na tym,
co dany gracz lubi najbardziej.

Mechanika rozgrywki korzysta
z wielu trikéw niczym z RPG, jak
bonusowe punkty do wykorzystania
w celu na przyktad podbicia negocja-
cji z zawodnikiem.

Z czasem dzieki sukcesom mozemy
zwiekszac poziom doswiadczenia,
zyskujac takie wsparcie jak bonus
do przemowien przedmeczowych.
To tez czyni gre mniej ,,excelowa" od
FM, zbudowanego na diametralnie
odmiennych zatozeniach.

Ciekawe sg tez manewry wspie-
rajace, umozliwiajace na przyktad
dokonywanie sabotazy w trakcie
spotkan (optacony kibic, uszkodzenie
istotnych czesci stadionu). Tragicznie
rozwigzano za to system wizualizowa-
nia meczow. Widzimy w zasadzie tylko
pojawiajgce sie nazwiska i miatka
animacje pitki i to prawie zawsze przy
ataku ktérejs z druzyn. Nawet czes$¢
tekstowa relacji jest bardzo ograni-
czona. ba

Dosy¢ osobliwy system przyznawania
i wykorzystywania specjalnych punktéw
wyréznia te gre.

We Are Football jest pewna alternatywa dla Football
Manager. Jest prostszy i przystepniejszy, a przy tym
proponuje kilka swiezych rozwiazan. Jest ich jednak
zbyt mato, by mgt podjac réwng walke, a pewne

= przywary tylko pogtebiaja dystans miedzy tymi grami.




Widoki sg na-
prawde przepiekne,
a lokacje prze-
myslane w wielu
aspektach - nie
tylko graficznych.

Sniper:Ghost \/\/-1 O/ C Oniacis

ODIVCEN (| Games Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

estem sadem ostatecznym.
J Ale nie przychodze posréd

huku bomb, zgrzytu stalo-
wych gasienic i bitewnej wrzawy.
Jestem pojedynczym wystrzatem.
Jestem pociskiem z napisem - two-
ja nemezis.

Na poczatek mamy wrecz banalne
wytyczne. Ten a ten powinien by¢
usuniety, bo to poplecznik tej a tej

i jego $mierc¢ pokrzyzuje plany tych
ztych. Przy okazji trzeba to i owo
zinfiltrowac, ukras¢, uszkodzi¢ lub
zniszczy¢. No i jeszcze bonusowo
wypada odstrzeli¢ tego czy tamtego
zbira. A wszystko najlepiej po cichu,
bez Swiadkéw, bez zbednego zamie-
szania. Brzmi jak spacer po parku,
ale dopiero w akcji okazuje sie, ze
czeka nas mozolna praca u pod-
staw. Widac to juz po pierwszej akcji
w pierwszej misji, gdzie musimy zde-
cydowad, czy chcemy by¢ niczym
Rambo, czy lepiej zdja¢ cele z dy-
stansu i po cichu? A moze zakrasc
sie, obezwtadnic¢ i przestuchac¢? | tak
bedzie nie raz. Oczywiscie gtéwne

Brutalne widoki
to w Snajperach
norma, warto
o tym pamietac,
siadajac do gry.

POLECA

— 0z —

Poziomy

Polecamy granie na

wyzszych poziomach
trudnosci, bo wtedy
wiele wad znika,

a wyposazenie daje
prawdziwe wsparcie.

cele takze mozemy ,,zdjgé¢" na wiele
sposobdw, przy czym te najwyzej
oceniane i doceniane wymagajg od
nas anielskiej cierpliwosci, sokolego
oka i... brawury. Na przyktad jeden
z bosséw pojawi sie w oknie tylko
na moment, a potem zasunie ro-
lety. | owszem, mozemy uszkodzic¢
mechanizm sterujgcy i ponownie
sprébowacd swoich sit, ale na to

tez mamy tylko kilka sekund. | tak
jest wtasciwie ciggle - okazja goni
okazje, a my musimy zdecydowad,
ktéra chcemy i potrafimy wykorzy-
stac.

Nie bede sie rozpisywat o fabule,
bo jest, jaka jest - czyli nie jest Zle,
cho¢ nomen omen gtowy nie ury-
wa. Warto za to nadmienié, ze tym
razem twdrcy przenoszg nas w pu-
stynne klimaty i... az czu¢ ten skwar
i spiekote. Do tego poziomy sg tutaj
stworzone po mistrzowsku zaréwno
wizualnie, jak i technicznie, z wie-
loma drogami obej$cia wrazych
obszaréw oraz niemal nieograni-
czonym wyborem punktu strzelec-
kiego. Ciekawie takze przedstawia
sie rozw0j naszej postaci, a raczej
jej uzbrojenia i wyposazenia - cho¢
pomyst na znajdzki mégtby mieé
jakis gtebszy sens.

A skoro juz o zgrzytach mowa,
to po pierwsze, troche za gfo-

$no stychac¢ komunikaty wroga,
a przynajmniej ja nie znalaztem
prostego sposobu, jak je $ciszy¢, nie
$ciszajac innych efektéw. Po drugie,
wcigz widze ten dziwaczny pomyst
z korczeniem gry w... gwiezdnym
promieniu. Naprawde? | po trzecie,
nadal mamy problem z Sl przeciw-
nikdw - bo wszystko jest Swietne
do momentu, kiedy nasze dziatania
zaalarmujg wroga. Wtedy bywa, ze
dzieja sie dziwne rzeczy. Tyle tylko,
ze to problem wszystkich skrada-
nek. Moja rada dla twoércéw: jesli to
taki ktopot, to podnie$cie poprzecz-
ke i kiedy gracz zostanie wykryty,
niech misja automatycznie konczy
sie niepowodzeniem - i po sprawie.
Podsumowujgc, mimo powyz-
szych uwag uwazam, ze Kontrakty 2
to kolejny duzy krok w tej serii
i jesteSmy juz bardzo blisko ideatu.
Trzymam kciuki - a raczej paluch na
jezyku spustowym. ha

Kolejna czes¢ populamej serii poswigconej snajperskiej
profesji. Pustynne klimaty, wieksze i efektowniejsze
mapy, nowe mozliwosci. Kolejny solidny krok naprzdd.
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EODIV@EY) Arc System Works Wersja PL: nie
Michat R. Wigniewski

ajnowsza odstona ciekawej
N serii bijatyk to przede wszyst-

kim uczta dla oczu - wyglada
lepiej niz niejedno anime z Netfliksa.

Seria Guilty Gear od poczatku
zachwycata oprawa graficzng, w tym
przepieknie animowanymi postaciami
inspirowanymi kulturg anime. Po-
przednia odstona cyklu, Guilty Gear
Xrd, zgodnie z duchem czasu przeszta
na modele tréjwymiarowe i chociaz
nadal udawaty dwuwymiarowg
grafike, to nie zrobity na mnie zbyt
dobrego wrazenia. Tymczasem Guity
Gear -Strive- ma doskonatg animacje
- postaci wygladaja lepiej niz w gene-
rowanych komputerowo serialach. Do

Watek fabularny podany jest
podobnie jak w poprzedniej czesci
- jako dtugi film (serial?) animowany
- wystarczy ogladac, nie trzeba grac.
Ciggnaca sie od ¢wier¢ wieku fabuta
zostata dodatkowo zaprezentowana
w postaci interaktywnych wykreséw
- kto, kiedy i z kim; po ich przestu-
diowaniu mozna bra¢ sie za wybor
jednej z pietnastu postaci i zaczynaé
mordobicie.

Seria GG zawsze styneta z trudno-
$ci, tym razem nieco obnizono prég
wejscia i uproszczono mechanike,
Co nie znaczy, ze gra stata sie mniej
interesujaca. Dla nowych graczy
przygotowano wygodny samouczek.
W ciekawy sposéb wybieramy stopien

Czasem naszym
najwiekszym wro-
giem jestesSmy my
sami, chociaz tylko
w bijatykach ma to
wymiar dostowny.

Znajomi

Ger

Oprocz dwojki
nowych spotkamy
starych znajomych:
Sol Badguy, Ky Kiske,

May, Faust, Potemkin,
Chipp Zanuff, Zato-
-ONE, Millia Rage, Axl
Low, Anji Mito, I-No,
Leo Whitefang

| Ramlethal Valentine.

Ttem dla poje-
dynkow sa petne

detali lokacje z prze-
ksztatconego magia

$wiata przysztosci,

niektére dos¢ surre-

dotaczyli Nagoriyuki i Giovanna. Ten
pierwszy jest samurajem-wampirem
inspirowanym historycznym czarno-
skorym Yasuke, natomiast bronig tej
drugiej jest fantomowy wilk. Kazda
z pietnastu postaci rézni sie stylem
walki, ale jako wampir Nagoriyuki
ma dodatkowy wskaznik krwi absor-
bowanej od przeciwnika - gdy sie
zapetni, wpada w berserka. Ciekawa
nowinka dodajaca ekscytacji walce jest
mechanizm burzenia $ciany. Koniec
z przyszpilaniem przeciwnika do kraica
ekranu - po kilku ciosach przebijemy
sie na kolejng plansze. Kazde pole walki
skfada sie z trzech takich miejscowek.
Chociaz tryby solo dostarczg duzo
zabawy - oprécz klasycznego arca-
de mozna wykonywac rézne misje,
czyli toczyc¢ pojedynki na specjalnych
warunkach - to sednem jest gra online.
Lobby jest niezwykte, ma bowiem
forme wiezy (pietra odpowiadajg pozio-
mowi graczy), po ktérej poruszaja sie
pikselartowe awatary. b

(Gra rdwnie piekna, co przyjemna — to Swietny moment na
rozpoczecie przygody z Guilty Gear, zwlaszcza ze fabuta to

€0, co nie przeszkadza w zabawie. Hardkorowi fani moga

kreci¢ nosem na niektdre zmiany, ale to nie znaczy, ze seria
stracita co$ ze swojego charakteru.

trudnodci w trybie arcade - jesli
przegramy pierwsza bitke (nieta-
twa), wejdziemy na prosta $ciezke
(a przeciwnik, ktéry nas pokonat,

w pewnym momencie powrdci, zeby
nas wesprzec).

Rokendrolowa wiedZma, podnieb-
na piratka, patgkowaty demoniczny
lekarz, pancerny robot... Do zna-
nych z poprzednich odston postaci

tego dochodzg przepiekne, bogate
w szczegOty tta - tym ciekawsze, ze
gra toczy sie w przedziwnym $wiecie
przyszto$ci zmienionym przez magie
i technike.

alistyczne. mmm n

Animacje przedstawiajace postaci ptynnie
przechodzg w pojedynek, podobnie jak sceny
cioséw specjalnych i zakofczenia.
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ODIVEEY Piranha Games Wersja PL: nie

Szymon Goraj

niwersum BattleTech
U siega lat osiemdziesigtych,

z poczatku w formie gry
planszowej. Przez kolejne dekady
zyskato wielu fanéw i rozbudowy-
wato dystopijng rzeczywistos¢ po
3000 roku, gdzie rozrzucona po
galaktyce ludzkos¢ zyje w cig-
gtym konflikcie, walczgc me-
chami skonstruowanymi jeszcze

w ztotym wieku przed podziatami.

Wydawato sie, ze po kiepsko
przyjetym MechWarrior: Online

z 2013 roku to juz raczej kres
franczyzy w grach wideo. Piranha
Games zrobito jednak drugie
podejscie.

MechWarrior 5: Mercenaries po-
jawit sie juz pod koniec 2019 roku,
ale jako czasowy exclusive na Epic
Games Store. Teraz gra wreszcie
jest dostepna na pozostate pece-
towe platformy oraz konsole Xbox
wraz z pierwszym DLC, dodajacym
zawartos$¢ z nowg kampaniag na
czele. No i c6z, fani mechowych
symulacji moga zacierac rece na
nowg wakacyjng zabawke. Pozosta-
li juz niekoniecznie.

Mamy moznos¢
modyfikowania
- od szybkich
i zwinnych Spide-
réow az po zwaliste
Atlasy.

Mapa

Swiat MechWarriora
jest przeogromny

i peten réznych
aktywnosci. Mimo
to po spedzeniu
wigkszej liczhy

godzin fatwo dostrzec
powtarzalnosc kolejnej
misji ratunkowej czy
rozmow z kolejnym
pracodawca. Grunt,

e mamy jeszcze dos¢
bogaty handel.

Najistotniejszym trybem jest

oczywiscie kampania fabularna
przedstawiajaca historie syna
lidera pewnej najemniczej grupy.
Wskutek niefortunnej eskapa-

dy jego ojciec ginie, a bohater
musi z dnia na dzien przeja¢ po
nim schede i odbudowa¢ potege
organizacji. Zdecydowanie nie

jest to jedna z tych krdciutkich,
pretekstowych historyjek majacych
nas jedynie wprowadzi¢ w $wiat
gry. Obejmuje ona spory okres

i poza misjami sktada sie na nia
wiele elementéw - od pozyskiwania
nowych czesci az po administracje
tej specyficznej firmy.

O ile przez pierwsze kilka godzin
wszedtem w rytm, bijac sie na
réznych planetach i gromadzac
zaplecze, o tyle z czasem rozgryw-
ka zaczeta przypominac przykry
obowigzek. Na dtuzszg mete
bowiem nazbyt wkrada sie rutyna,
przez co trudniej machnac¢ reka

MechWarrior 5
pozwala poczu¢ sie
niemal tak, jakby-
$my faktycznie sie-
dzieli w poteznym
mechu. A niektére
nocne potyczki
z udziatem naj-
wiekszych modeli
to arcyciekawe
doswiadczenie.

na sztampowag fabute i jeszcze
bardziej papierowe postacie. Co
wiecej, im dalej w las, tym mocniej
moze irytowac absurdalny poziom
trudnosci polegajacy na tym, ze
nieraz zalewaja nas nieprzeliczone
hordy wroga. Do tego ich sztucz-

na inteligencja szwankuje, a nasi
towarzysze bynajmniej na ich tle nie
btyszcza.

Dlatego dobrze, ze mamy do
dyspozycji tryb co-op albo po
prostu szybka rozgrywke, w ktérej
mozemy sie wyzy¢ przy metalo-
wej muzyce. Bo to wcigz catkiem
klimatyczna pozycja, w ktorej
czujesz, ze siedzisz za sterami
jednego z wielu rodzajéw mechoéw.
Szkoda, ze nie popracowano nad
ich fizyka w trakcie walki, przez
co stanowig one magnesy na
pociski. s

Wraz z rozszerzeniem piaty MechWarrior daje
facznie obszerng zawartosc. Niestety gra ma na
tyle duzo wad, ze w petni cieszyc sie nig moga tylko
najwieksi fani gatunku. Co do reszty — jesli jestescie
. ciekawi, zaczekajcie na jakas promocje.
EEm u
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DIV Bandai Namco Studios Wersja PL: nie

Michat R. Wisniewski

idowiskowe walki w cyber-
W punkowych dekoracjach

i fabuta jak z anime - oto
Scarlet Nexus, nowe RPG akgji.

Japonscy twércy science fiction,
odkad pamietam, umitowali sobie
esperdéw - ludzi posiadajacych
psioniczne zdolnosci. Nic dziwnego
- to elegancki paranaukowy sposéb,
zeby pokaza¢ fantastyczne moce
bez siegania po tandete magii, poza
tym jest cos$ pasjonujgcego w za-
gadkach ludzkiego moézgu. Autorzy
Scarlet Nexus postanowili rzecz
uporzadkowac i swoja gre zaliczyli
do gatunku Brain Punk, czyli cyber-
punka w wydaniu psionicznym.

Gra zaprasza do alternatywnego
roku 2020, $wiata zniszczonego
przez inwazje cudacznych potwo-
rakow. Nieliczne miasta bronione
S przez organizacje zrzeszajaca
wojownikéw o paranormalnych
zdolnoSciach - telekineza, telepor-
tacja, pirokineza i tak dalej. Nie
tylko estetyka, ale i struktura tego
tytutu przypomina anime (powstaje
zresztg serial ,Scarlet Nexus").
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Poczatek przywodzi na mysl ,, My
Hero Academia”, historie o mtodych
adeptach superheroizmu. Walczacy
z potworami sg traktowani jak cele-
bryci - po kazdym odpartym ataku
pojawia sie reporter, by przeprowa-

dzi¢ z nimi wywiad. Ten dos$¢ beztro-

ski poczatek pokazujacy pierwsze
misje mtodych kadetéw to oczywi-
$cie zmytka, fabuta zmierza raczej
w strone serii takich jak ,Darling in
the Franxx". Kolejne zwroty akcji sg
dramatyczne (i melodramatyczne);
mamy tu zdrady i tajemnice prze-
sztosci, polityke i prywate, a takze
walke o stawke wiekszg niz zycie.
Niektore rzeczy przewidziatem,

POLECA

Dwdjka boha-
teréw o takich
samych mocach
psionicznych, ale
réznych osobowo-
$ciach, sposobach
walki i druzynach
- warto poznacé
catos¢ historii.

Zwiedzimy
cyberpunkowe

miasta petne holo-

gramow i drondéw,
opuszczone linie
metra, wymarte
dzielnice, znisz-
czone autostrady,
tajne bazy i nie
tylko.

Akcja jest intensywna, ale gra pozwala
tez na duzo spokojnego zwiedzania
i pielegnowania przyjazni.

Potwory to surrealistyczne potaczenie
roslin, przedmiotdéw i ludzkich cztonkéw.

inne wziety mnie zupetnie z zaskocze-
nia (gra nie skorzystata z pewnego
,taniego” motywu).

Rozgrywka sktada sie z dwéch réow-
nolegtych kampanii, do wyboru - gra¢
mozna jako miody idealista Yuito
lub stoicka Kasane (przypomina to
nieco NieR: Automata; podejrzewam,
ze nieprzypadkowo). Oboje maja te
same moce (telekineza pozwalajgca
na ciskanie przedmiotami), a ich losy
wydajg sie splatane. Oboje maja tez
witasne druzyny ztozone z esperéw
o réznych mocach. To sprawia, ze gra
caty czas jest ciekawa - rézne konfi-
guracje bohateréw (mozna pozyczac
ich zdolnos$ci) dajg rézne rezultaty
i strategie przeciwko odmiennym
potworom, ktére mozna podej$¢é na
kilka sposobodw. Fizyczne ataki (miecz
Yuito, noze Kasane) taczg sie w kom-
bosy dzieki psionikom, na przyktad
razac przeciwnika pragdem. O ile misje
poboczne sg mato ciekawe, o tyle
fajnie rozwigzano zapozyczone z Per-
sony budowanie wiezi przyjacielskich:
niektére wygladaja jak visual novel,
inne tacza je z krétkimi misjami,
pozwalajgc nie tylko odblokowac
nowe zdolnosci, ale tez lepiej poznac
bohateréw. b

Dopieszczona estetycznie (techwearowe mundury, architek-
tura, projekty potwordw, sceny akji) gra, w ktdrej pozornie
znane elementy ukladaj sie w bardzo przyjemna i spéjng
catos¢ rodem z anime. System walki i rozwoju postaci jest

= prosty,a jednoczesnie satysfakcjonujacy.
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Legend of Mana

ODIVEEN Square Enix Wersja PL: nie

Zdan

ch, by¢ znowu mtodym!
No, w moim przypadku
powiedzmy mtodszym.

Spokojnie chodzi¢ do liceum, mie¢
zmartwienia w rodzaju ,,skad
wezme na nastepne piwo", gra¢ na
przerobionym PlayStation (wy tez
pewnie takie mieliscie!), zaliczaé
klasyk za klasykiem.

Kiedys to byty czasy, a teraz to nie
ma czasow. Cho¢ w sumie zndw sa,
bo Square postanowito przypomnie¢
jedna z gier wiasénie z tamtego
okresu. Do tego tytut - rzektbym

- do$¢ zapomniany, a przypomnienia
jak najbardziej godny. Innymi stowy

- zaserwowali nam remaster Legend
of Mana. Czy warto wyda¢ na niego
ciezko zarobione monety?

To moze bez owijania w bawetne
- nie ma jednoznacznej odpowiedzi.
Jesli liczycie na mnéstwo nowej zawar-
tosci, wybitne wodotryski graficzne
i inne cuda, to sie zawiedziecie. Nic ta-
kiego tutaj nie uswiadczycie. Z drugiej
strony, jesli kto$ grat w oryginat i targa
nim nostalgia, to warto jednak po gre
siegnac¢. Dlaczego? Po pierwsze i chyba
najwazniejsze - to nadal $wietny i me-
gagrywalny tytut. Mamy do czynienia
z japonskim RPG ze zreczno$ciowymi
walkami. Niby standard, ale pod ta
maska jest kilka Swietnych rozwigzan,
ktére stawiaja te gre o potke wyzej.
Przyktady? Sami stawiamy sobie mape
lokacji, a zadania, ktére sktadaja sie

Jedng rzecz
mozna spokojnie
powiedzie¢
o Swiecie Legend
of Mana: archi-
tektura jest w nim
zdecydowanie
niestandardowa.

Wiasciwie
w tym warszta-
cie brakuje tylko
bardzo konkret-
nych elementéw
- przeciez
tam wcale nie
ma zadnej
przyktadowej
broni! Mogliby
jakie$ miecze
wystawic!

na fabute gry, mozemy rozwigzywac
w dowolnej kolejnosci (w ograniczo-
nym zakresie). Wtedy to byto Swietne
rozwigzanie i do dzi$ sie sprawdza.
Dotézmy do tego przesliczne, recznie
malowane lokacje - ktére w remaste-
rze wygladaja nawet lepiej - i jest sie
w co zagtebi¢. Nowa odstona dorzuca
tez nowe aranzacje muzyki, mozliwos¢
zachowywania gry w prawie kazdym
miejscu czy tez wytgczenia walk (poza
tymi, ktére sa absolutnie konieczne).
Mozemy nawet sprébowac swoich

sit w minigrze Ring Ring Land, czyli
towarzyszacy tytut z PocketStation
(ktos$ to jeszcze pamieta?). Zasadniczo
nic powalajgceqgo, ale nie o to w tym
wszystkim chodzi. Jestem po prostu
zachwycony tym, ze w koficu moge na
konsoli czy komputerze zagra¢ w taki
Swietny tytut bez emulacji. Moze i Squ-
are mogtoby dodac wiecej ,,mieska”
do tego remastera, ale szczerze? To
rzecz przeznaczona dla tych, ktérzy
grali w oryginat albo chca siegnac po
kawat historii jRPG z czaséw PlaySta-
tion. Im graficzne wodotryski nie sg
potrzebne.

Kroétko - moze i kieruje mng nostal-
gia, ale chrzanic to! Legend of Mana
to znakomita gra i ciesze sie, ze mo-
gtem ja sobie przypomnie¢. Jesli tylko
nie odrzuca was sam termin jRPG, to
sprébujcie. Stawiam dolary przeciwko
wisniowce, ze sie nie zawiedziecie! ba

Swietna gra z epoki oryginalnego PlayStation,
ktdra dalej pokazuje pazury. Potencjalnego
nabywce moze odrzucic dos¢ mato dodatkowych
opcji, ale fani gatunku beda zadowoleni.
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Overboard!

LDV inkle Ltd Wersja PL: nie

Pawet Schreiber

brodnia to niestychana,
Z pani zabija pana. Co prawda

pan niezbyt sympatyczny
(to jeden z brytyjskich wielbicieli
niemieckiego kanclerza Hitlera.
Niektérzy méwia, ze moze z tego
wszystkiego wyjs¢ kolejna wielka
wojna), ale czy rzeczywiscie zastu-
zyt na to, zeby go w nocy wyrzucad
za burte luksusowego liniowca,
ktérym wtasnie ptynie do Ameryki?
Morderczynig jest jego wtasna zona,
jeszcze chwile temu wschodzaca
gwiazda sceny, ktéra porzucita
kariere dla matzenstwa.

A kto powiedziat,
ze morderczyni nie
lubi sobie czasem
wstapic do kaplicy?

Kazda mezobéj-
czyni wie, Ze praw-
dziwe przyjaznie
nalezy pielegno-
wad, bo nigdy nie
wiadomo, kiedy sie
przydadza.

Overboard! to wywrécony do gory
nogami kryminat retro. Ma swojego
Poirota, emerytowanego wojskowe-
go, ktdéry na koniec zwota wszystkich
do restauracji i bedzie zadawat pod-
chwytliwe pytania, ale gracz wciela
sie nie w niego, ale w morderczynie.
Gtéwnym celem jest zatarcie $ladéw,
a jeslimamy troche wiecej fantazji
- wrobienie innego pasazera. Mamy
na to osiem godzin, ktére trzeba
dobrze wykorzystac.

Forma gry jest niesamowicie pro-
sta - to oszczedna graficznie visual
novel, w ktérej mozemy chodzi¢ po

Palarnia to wspa-
niate miejsce na gre
w karty i cyniczne
rozmowy o innych
pasazerach.

EMIEING BEIW
0]
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statku i wybierac jedna z kilku opcji
w rozmowach. Pojedyncza rozgryw-
ka trwa okoto p6t godziny. W tym
drobiazgu kryje sie jednak drugie,

a potem trzecie dno - a po nich
jeszcze pare kolejnych. Po dojsciu do
zakonhczenia nasza postac budzi sie
na poczatku gry, bogatsza o zdobyta
wiedze - kto, gdzie i o ktérej bywa (bo
postaci caty czas sie przemieszczaja
po statku, jak kiedy$ w The Last
Express), jakie tajemnice skrywaja
na pierwszy rzut oka sympatyczni
wspodtpasazerowie... Gra bezlitoénie
zapamietuje nasze dziatania. Jesli
podamy komus jedno alibi, a komus$
innemu drugie - w $ledztwie ta
sprzecznos$¢ wyjdzie na jaw. Musimy
pilnowac kazdego szczegdtu,

a kiedy i to nie wystarczy - uwodzi¢,
przekonywac, zastraszac, a czasem

CHAPEL
 08:41

robi¢ nawet gorsze rzeczy. Mozliwo-
$ci rozwoju sytuacji jest mnéstwo,
bo kazda postac na poktadzie dziata
niezaleznie i zapamietuje to, co jej
powiedzielismy i zrobilismy. Pod
skromng powierzchnig gry kryje sie
skomplikowana maszyneria.

Uciechy jest z tego mndstwo.
Proste unikniecie kary jest dla
leniuchéw. Przeciez kiedy $ledczy po
prostu uzna, ze doszto do samobdj-
stwa, nasza bohaterka nie dostanie
pieniedzy z ubezpieczenia. Warto
sie zabawi¢ w rzucanie podejrzen na
innych. Albo pokonywanie wyzwan,
jakie gra proponuje przy kolejnych
rozgrywkach. Albo prébowanie
wszystkiego, czego sie tylko da
sprébowac.

Aha, i nie zapomnijcie poroz-
mawiac z Bogiem w poktadowej
kapliczce. Zawsze ma co$ ciekawego
do powiedzenia, zwtaszcza takiej
wspaniatej tajdaczce jak nasza boha-
terka. ha

Kryminat na odwrét — zamiast odkrywac sprawce,
zacieramy $lady. Gra tekstowa, w ktdra warto grac
mnostwo razy, za kazdym odkrywajac nowe granice
matactwa.
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[V Unknown Worlds Wersja PL: tak

Piotr Pierikowski

Zas na zanurzenie, gdzie wcale nie
jest tak zimno jak na powierzchni bez
odpowiedniego stroju. Kiedy pierwszy
raz skoczytem na gtebizne, zrazu
poczutem sie jak w domu, bo spora
czes¢ fauny i flory jest tu identyczna

o odmienng faune i flore, ale takze o inng
budowe geologiczng, a nawet o odrebng
kolorystyke.

Jednak najwazniejszg zmiang - poza
tymi wspomnianymi powyzej oraz wie-
loma drobnymi, acz cennymi uspraw-

PIXEL
POLECA

jak w podstawce. W koricu to ta sama nieniami (jak szafa grajgca - cud miéd)
planeta. tatwo wiec poszto ze zna- - jest fabuta. | nie, nie zdradze, w czym
lezieniem Zrédta pozywienia i wody 4 rzecz - powiem tylko, ze rozwijamy tu

pitnej, podobnie jak z budowa pierw-
szej bazy. To wszystko jednak szybko
€j okazato sie pozorem, bo mamy tu tak-
ie ze wiele réznic. Na przyktad zamiast
cy batyskafu (maty pojazd) i Cyklopa na sen i jedzenie. A i tak, mimo tych trzy-
awku lo- (ogromna jednostka gtebinowa) mamy dziestu godzin, wciaz jeszcze odkrywam
oczatku czujemy  dwa w jednym - czyli modularny - nieznane zakatki, do ktérych nie trafitem

watki z podstawki i w efekcie mamy cos,
€O sprawia, ze cato$¢ przechodzi sie bty-
skawicznie lub nawet, jak to byto w moim
przypadku, non stop, z przerwami jedynie

Batyskaf

6z. Tak w wyobraz- Seatruck, ktéry w istocie jest ,,tirem” wczesniej. | pewnie dtugo jeszcze bede to
w statystykach postaci. A jesli dla wielu rozmaitych przyczep o od- robit - bo magia tego dodatku przerosta
) za mato, to po zebraniu miennych zastosowaniach (towarowa, Tym razem mamy moim zdaniem oryginat. Polecam. ha
psuty i wyjéciu z kotliny wypoczynkowa, akwaryjna). Co cieka- 90 dyspozygi
przestrzen momentalnie we, wszystko to mozna taczyc¢ ze sobg Te;:j"“’;:d'yn b;tysn'i(;f
as biaiyr bezmiar lodowa- w dowolnej konfiguracji. Czego chcie¢ deo’chzanyﬁli r?l%dula-
Brrr... Jedyna pociecha wiecej? Zwtaszcza ze pozostawiono mi. Warto pamieta, ze

oku zdaja sie by¢ zabawne gtebinowy kombinezon PRAWN, ktéry tylko kabina dziata
podobne stworzenia groma-  znakomicie uzupetnia Seatrucka. wnim jako Zrodto

sie na krach, ale niech was reka Dodatek rézni sie tez budowa e'nergii.JeieIizdlarzy Niezalezne DLC do gry Subn:_auticazosobanabuiq,
. . L B sie nam odfaczy¢ od tym razem w arktycznych klimatach — absolutne
3 b‘ronl p.)rzed‘zb'ytnlm zaprzy: mapy. Tym razem jest ?_na e cn'c) niej jakie$ moduty, nie must have dla mitosnikdw podwodnych przygdd.
nianiem sie z nimi. Odradzam rozbudowana w gtab niz wszerz bedg one pracowac
bdobnie jak igraszki z matpami i przyznam, ze klimat w otchtaniach z powodu braku pradu.

bdziejskie nasienie). ma swojg moc, zadbano bowiem
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Lacuna

AODIVCSNIN DigiTales Interactive Wersja PL: nie

User Jama

zadko kiedy w przygodéw-
R kach mozna sie naprawde

pomyli¢. Utkng¢ w miejscu
na dtugie godziny owszem, ale
iS¢ dalej sciezkg, w ktérej sie nie
trafito we wtasciwe rozwigzanie,
juz nie bardzo. Lacuna daje taka
wtasnie swobode, ale pewnym
kosztem.

Na planete Ghara przybywa promi-
nentny wystannik zaleznej planety
Drovia z petycja do prezydenta

44 PIXEL

Gracz wybiera,
czy pali¢, czy
rzucié, jednak bez
palenia ominie nas
kilka nastrojo-
wych widokéw na
miasto.

0 przyznanie wiekszych swo-

béd. Wizyta zostaje przerwana,
kiedy snajper zdejmuje dostojnego
goscia, gdy ten pali papierosa na
balkonie. Jako Neil Conrad, agent
Centralnego Wydziatu Wywiadu,
musisz rozwiktaé te zbrodnie i od-
szukac¢ zabdjce, zanim dojdzie do
kolejnego mordu politycznego. Do
tego - jak wielu pracownikéw stuzb
- masz ktopoty osobiste, zaszto-
$ci z byta zong, nie radzisz sobie

z dorastajgcg cérka i nie potrafisz
odmoéwic sobie dymka.

Lacuna to klasyczny czarny
kryminat osadzony w realiach
science fiction. Gtéwny bohater,
niczym Philip Marlowe, raczy nas
co jaki$ czas egzystencjalnymi
monologami o tym, jak wszystko
sparszywiato. W tle jest wielka
rozgrywka polityczna na planetar-
ng skale, gdzie na szali lezy wiele
istnien ludzkich, co motywuje do
dziatania. Do$¢ zgrabnie rozwia-
zano w grze mechanike prowa-
dzenia dochodzenia. Mozemy tu
pozyskac¢ sporo informacji poprzez
serwisy informacyjne, rozmowy
ze $wiadkami i innymi agentami
oraz maile. Trzeba je przeczytac
i odcedzi¢ to, co w danej chwili
istotne. Podobnie w rozmowach
potrzebna jest staranna selekcja

W trybie sledczym bohater widzi
przedmioty, ktére moze poddac
blizszym ogledzinom w celu znalezienia
$ladéw zbrodni.

pytan, bo nie ma tu odklikiwania
wszystkiego do skutku. Na koniec
w weztowych momentach wypet-
niamy kwestionariusz z pytaniami
wielokrotnego wyboru. Dany kwe-
stionariusz mozna wypetni¢ tylko
raz i od naszych odpowiedzi zalezy
dalsza rozgrywka, réwniez jesli
podamy btedne odpowiedzi. W tej
grze niewatpliwym atutem jest
witasnie to, ze decyzje gracza maja
swoje konsekwencje oraz wptyw
na rozwdj historii, ktéra ma wiele
mozliwych zakonczen.

Taka wolno$¢ okupiona jest
jednak tym, ze trzeba grac ciggiem,
bez cofania sie, bez asekuracji. Gra
nie ma systemu zapisywania stanu
na zadanie. Jak co$ spalimy, to po-
zostanie spalone. Czasem nastepu-
je autozapis, ale tylko w wybranych
momentach, czasem dfuzszych niz
p6t godziny. Ta przygoddwka wy-
maga od gracza pewnej dyscypliny,
ale ze historia jest wciggajaca, to
bez opordéw datem sie zaprzac do
tego kieratu. Uprzyjemniajg go
dopieszczone widoki w stylu pixel
art i nastrojowy podktad muzyczny
z pianinem. ka

Grafika jest Swietna, za wyjatkiem schodéw
pokazywanych bez perspektywy w postaci
pionowych drabinek.

Solidna przygodéwka, w ktérej wybory wptywaja
na rozwdj wydarzen, ale raz podjeta decyzja
zostaje z nami do samego korica. Cieszy
rozbudowang miedzyplanetarng intryga. Czasem
- doskwiera niedopracowana ergonomia interfejsu.
EEm u



KONSTRUKCJA AUTOMATU BYtA DOSC SMIESZNA,BONA
KAWALKU PLASTIKU PRZEDSTAWIAJACEGO DOLINE WY-
SWIETLANE BYEY POSTACIE DWOCH REWOLWEROWCOW.
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rzydziestolecie narodzin jeza Sonica nie mogto przejs¢ niezauwazo:
Ine przez czujnych redaktoréw Pixela. Bazyl juz pisat jeden tekst
o bohaterze Seqi, ale teraz przyglada mu sie zinnej perspektywy.

-
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Final Fantasy Tactics ukazato sie pot roku po czesci siédmej cyklu.
'b' Oferowato zupefnie inny rodzaj rozgrywki, do ktdrego fani

L et [ serii musieli sie przyzwyzaic.

PIXEL 45



¥ HALL OF FAME. donkey kong

. .
e
- .-
"
-




donkey kong HALL OF FAME

~takiego czegos wczesniej nie byto", Nintendo robi¢ zabawki, bo wy-
lecz w tym wypadku faktycznie takiego chowywat sie bez nich. Jako maty
czegos jeszcze nie byto. chtopiec bawit sie powigzanymi
sznurkiem patykami i wymyslat
Niby powtarzam sobie, Ze nie chce przesadzacd, ze historyjki dla wycietych z papieru
z catych sit prébuje nie dopusci¢ do gtosu moich postaci. Tyle ze czekato go niejakie

osobistych sympatii i zachowa¢ dziennikarski obiekty- rozczarowanie, bo firma, ktéra za-
wizm, ale tutaj akurat jedno nie wyklucza drugiego. Bo  czynata od produkcji kart do gier,
chwila, kiedy automat z Donkey Kong, zatadowany na coraz $Smielej mys$lata o szeroko

reczny, sktadany transportowy wézeczek - a przynaj- zakrojonej ekspansji na rynek auto-
mniej tak to sobie wyobrazam - wjechat za prég pierw-  matowy. Ba, z mys$lg o podbiciu nie
szego salonu gier, podrzednej knajpy tudziez innego tylko Japonii, ale i Swiata optymi-
przybytku kultury niewysokiej, byta przetomowa. stycznie zatozono nawet zamorski
Na przekdér zdrowemu rozsadkowi lubie mysleé, ze oddziat, a na mtodego Miyamoto
doszto wtedy do jakiej$ gwiezdnej konwergencji, bo spadto zadanie przygotowania pro-
przeciez jakie byty szanse, ze tego samego dnia naro- jektu graficznego nowych maszyn.
dzi sie nie jedna, ale dwie gigantyczne marki, rozbty- Posrdd gier przyszykowanych
$nie kariera bodaj najwazniejszego cztowieka Ninten- przez utalentowanego nowicjusza
do i opracowany zostanie nie tylko nowy gatunek gier,  znalazto sie przeznaczone na rynek
ale i nieznany wczesniej sposéb opowiadania. amerykanski Radar Scope, gra,
O ironio, genialne rozwigzania, o ktérych za mo- ktéra miata rywalizowac z hitowym
ment, nie narodzity sie z czystej potrzeby serca, lecz Space Invaders. Niestety z trzech
z ekonomicznej koniecznosci. Ale nie czyni to opowie- tysiecy wyprodukowanych eg-
$ci o Donkey Kong mniej atrakcyjna. zemplarzy rozeszta sie tylko jedna
Bynajmniej. trzecia.
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istoria gier zna niejeden moment, ktéry CUDA Z RECYKLINGU
mozna podsumowac oklepanym juz Shigeru Miyamoto przyszedt do
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¥ HALL OF FAME. donkey kong

Nintendo nie mogto sobie
pozwoli¢, szczegdlnie na tym
etapie rozwoju, na pogodzenie sie
z kleska i przerobienie wszystkich
pudet na zyletki. Jako ze automa-
ty byty obrzydliwie drogie, fiasko
Radar Scope zagrozito ptynnosci
finansowej firmy. Dlatego catkiem
rozsadnie zdecydowano, ze bebe-
chy trzeba wykorzystaé i przero-
bi¢ na co$, co moze sie spodobad
kapry$snym Amerykanom.

Niejako z braku laku, bo Ninten-
do sitg rzeczy nie dysponowato
jeszcze doswiadczong kadra
designerska, na szefa projektu
mianowano Miyamoto. Niespetna
trzydziestoletni pracownik moze
i nie miat zbyt wielkiego pojecia
o produkcji gier, lecz ostatecznie
przekut to na swoisty atut, bo
mdégt odmalowac zamaszysta
wizje, sypigc pomystami jak z re-
kawa, a dopiero pdéZniej zamar-
twiac sie, jak to zrobic. Nie jest
tajemnica, ze Miyamoto chciat
wykorzystac posta¢ Popeye'a,
stynnego marynarza, smakosza
szpinaku i sitacza z komiksu,
ktéry uwielbiat, lecz nie udato mu
sie zabezpieczy¢ odpowiedniej
licencji (swoje marzenie zrealizo-
wat pare lat pdzniej).

Dlatego wymyslit co$ zupet-
nie innego, korzystajac jednak
z fabularnego szkieletu opowiesci
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Donkey Kong Jr. ratujgc ojca z rgk Ma-
ria, cho¢ byt praktycznie bezbronny, mégt
stracac¢ owoce, ktére spadajac na dét
ekranu, unieszkodliwiaty przeciwnikéw.
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Wszystkie imiona zostaty nadane ludz-
kim bohaterom gry dopiero w Ameryce,
kiedy pracownicy tamtejszego oddziatu
Nintendo podrasowali japonskie materiaty
promocyjne.

Kong natyka sie na rézne rodzaje
beczek; oditych podstawowych, do rzuca-
nia, przez petniagce role swoistych armat,
az do stuzacych jako checkpointy.
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o Popeye'u, ktéry ciggle zmagat sie
z nieokrzesanym rywalem o serce
Oliwki. Kluczowym konceptem
przemawiajgcym za oryginalnoscia
tego, co dopiero miato sie naro-
dzi¢, jest tutaj juz sama obecno$¢
czego$ na ksztatt scenariusza.
Zgoda, szczatkowego i prostego,
ale jednak.

Miyamoto upart sie, zeby jego
gra miata klarowna strukture
narracyjng - poczatek, rozwinie-
cie i zakonczenie - tak jak miaty
je komiksy z Popeye'em. Dlatego
wymyslit historie stolarza, ktéremu
ucieka jego maskotka, tytutowy
goryl, porywa mu dziewczyne,
bunkruje sie gdzie$ na szczycie
wysokiego budynku i zrzuca na teb
beczki. Mato tego.

Gra zawierata cztery poziomy,
ale przejscie z jednego do drugiego
nie odbywato sie po prostym cieciu
montazowym, lecz potgczone byty
one fabularnymi ni¢mi. Czyli Kong
chwytat Pauline i zwiewat do kolej-
nego poziomu, oczywiscie trudniej-
$zego niz poprzedni, az nareszcie
$miatemu kawalerowi udawato sie
zrzuci¢ go na ziemie i ocali¢ cnote
swojej wybranki. Miyamoto dokonat
jednak rewolucji nie tylko nowa-
torskim sposobem opowiadania
fabuty, ale i mechanikami.

Bo cho¢ biali nie potrafig skakac,
to jego bohater, nieprzypadkowo
nazwany pierwotnie Jumpmanem
(imieniem Mario ochrzcili go do-
piero pracownicy amerykanskiego
oddziatu Nintendo, po cztowieku
wynajmujacym im lokal), sadzit
susy, pietro po pietrze torujac
sobie droge ku rozztoszczonemu
gorylowi. Nintendo miato przebdj.

MALPIE INTRYGI

Potrzeba byto jeszcze tytutu.
Miyamoto nie znat angielskiego,
ale chciat wymysli¢ co$, co z jednej
strony amerykanscy gracze od

razu by skojarzyli, stad ,,Kong",
a co z drugiej podkresli, ze tytuto-
wy antagonista to nie zty gos¢ per
se, lecz raczej wkurzony zwierzak.
Legenda gtosi, ze japonski
designer siegnat do stownika, szu-
kajac odpowiedniego hasta, ktére
oznaczatoby mniej wiecej tyle co
,nieporadny”, i spodobato mu sie
kolokwialne znaczenie stowa ,, don-
key". Tak ukut tytut tylez dzi$ kulto-
Wy, Co, nomen omen, nieporadny.
Kraza réowniez plotki, ze chodzito
mu o stowo ,,monkey", ale kto$ co$
Zle zapisat i wszystko jest wynikiem
kolosalnego nieporozumienia. Sam
zainteresowany jako prawdziwa
wersje podaje te ze stownikiem.
Miyamoto nie ukrywat, ze jego
gra inspirowana jest réwniez
stynnym filmem z King Kongiem,
co wykorzystywato potem studio
Universal, zadajac od Nintendo
odszkodowania, lecz na grozeniu
paluszkiem sie skohczyto. Japon-
ska firma nie miata juz jednak
tyle szczescia, kiedy przyszto
do udowadniania przed sagdem
swoich racji, gdy zostata pozwa-
na przez lkegami Co. Ltd., czyli
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« Wersja Tropical
Freeze na Switcha
umozliwia graczom
objecie kontroli
nad dodatkowa
postacia, wylu-
zowanym Funky
Kongiem.

il
Maestro

Shigeru Miyamoto to
jedno z najwiekszych
i najwazniejszych
nazwisk w historii
gier. Jako ze daleko mu
do showmana, rzadko
rozmawia z prasg

iz reguty unika wyste-
péw publiznych

w swoim rodzinnym
kraju, pono jest

w Japonii niemal
anonimowy. Obecnie
pracuje nad parkiem
rozrywki Super Nintendo
World, ktéry ma by¢
zescig Universal Studios
Japan.

podwykonawce, ktérego programi-
$ci napisali kod Zrédtowy Donkey
Kong.

Konflikt ten trwat prawie dekade,
az Nintendo zgodzito sie zaptacic¢
za prawa do gry nieujawniong, lecz
na pewno okragta sume. Tak czy
inaczej na biednych nie trafito, bo
automaty z osobliwg jak na tamte
czasy produkcjg Miyamoto schodzity
jak Swieze buteczki po obu stronach
oceanu. Donkey Kong szybko trafit
na konsole i doczekat sie sequeli,
ktére ugruntowaty pozycje Nintendo.

Dlatego decyzja o predkim
wypuszczeniu kontynuacji byta
zaledwie formalno$cia z perspekty-
wy komercyjnej, co nie znaczy, ze
Miyamoto odpuscit i spoczat na lau-
rach. Przyszykowat bowiem kolejng
fabularng przewrotke — z Maria
uczynit czarny charakter, z Konga
bohatera, a poziomy zaprojekto-
wat tak, zeby wykorzysta¢ matpie
zdolnos$ci mtodego goryla.

Sequel, wydany zaledwie rok
po pierwszej czesci (wtedy cykl
produkcyjny, wedtug stéw Miyamo-
to, wynosit od trzech do czterech
miesiecy), zatytutowano Donkey
Kong Jr. Rzecz, jak szto sie domysli¢,
dziata sie po wydarzeniach z orygi-
natu i, jako syn Konga, musielismy
uwolni¢ ojca pojmanego przez
msciwego fachowca. Znowu byty
cztery poziomy, lecz nie skakalismy
juz po platformach, ale, najczesciej,
z liny na ling i z fancucha na tancuch.
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OBECNIE RARE JEST CZESCIA XBOX GAME STUDIOS

I PRACUJE NAD EVERWILD, PRZYGODOWK A

AKCJI OSADZONA W SWIECIE FANTASY.

Pomyst obdarowania Donkey
Konga potomkiem wynikat z kwestii
praktycznych, jako ze Miyamoto
uznat, Ze poruszanie sie postacia
rozmiaru goryla seniora bedzie dla
graczy trudne i toporne.

| wszystko to zadecydowato,
ze Donkey Kong Jr. byt hitem nie
mniejszym niz jego poprzednik,
a marka rozgatezita sie na kre-
skowki i ptatki Sniadaniowe. Trzecia
cze$¢ powstac po prostu musiata.
Rok pdzniej z fabryk wyjechaty
wiec automaty z Donkey Kong 3.

Miyamoto zaskoczyt po raz
kolejny, bo Maria zastapit niejaki
Stanley, spec od dezynsekcji, ktory
moze i czasem sobie podskoczyt,
ale przede wszystkim strzelat.

Nad kolejnymi planszami - akcja
dziata sie pod dachem szklarni
- dominowat balansujacy na linach
Kong, ktéry, ztosliwie wyszczerzo-
ny, broit, napuszczajac roje pszczot
na nas i na nasze kochane kwiatki.
Zadaniem dziarskiego Stanleya
byto unieszkodliwienie rozbrykane-
go goryla, zanim ten, za posred-
nictwem owadziej armii, zniszczy
wszystkie roslinki.
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Donkey Kong 3 nie spodobat
sie juz tak bardzo jak poprzednie
odstony, miedzy innymi z powodu
zmiany konwencji, powtarzalnosci
rozgrywki i braku Maria, ale sprze-
dat sie dos$¢ solidnie, przynajmniej
w ojczyznie. Ameryke dotykat juz
bowiem powoli nadchodzacy kry-
zys, ktéry podkopat marzenia catej
branzy. Mineta dekada, zanim Kong
znowu pojawit sie na ekranach.

Powrdcit jednak i silniejszy, i ra-
dosniejszy.

KRAJ DONKEY KONGA

Shigeru Miyamoto byt w 1993 roku
mys$lami zupetnie gdzie indziej,
lecz kiedy Nintendo szukato tytutu
mogacego rywalizowac nie tylko

z grami o Sonicu, ale i popularnym
Aladynem (cztery miliony sprzeda-
nych egzemplarzy!) na fantastycz-
ng konsole konkurencyjnej Segi,
ztapat za otéwek i kartke. Skreslit
na niej projekt starego/nowego
bohatera, na ktérego czekato zu-
petnie nowe otwarcie. Donkey Kong
miat sie zbudzi¢ z zimowego snu.
Produkcje gry powierzono brytyj-
skiemu studiu Rare i po pottora

Diddy Kong Racing
zastuguje na osobng
wzmianke. Bo choc

mogtoby sie wydawac,
zeto kolejny klon

Mario Kart, nic bardziej
mylnego. Gra powstata
niejakim przypadkiem,
gdyz Rare potrzebowato,
po prostu, nosnej licendji
dla szykowanej Scigatki,

ale marka zdziatata cuda.

Sprzedano prawie piec
miliondw sztuk gry.

= Dzisiejszy
Donkey Kong nie
jest tym z gry

z 1981 roku, ale
jego... wnukiem.
Oryginalny Kong
nosi w Swiecie
DK Country imie
Cranky.

roku staran Nintendo znowu miato
w rekach hit.

Nie byt on jednak dzietem przy-
padku, lecz wynikiem starannie
zaplanowanej i diabelsko kosztow-
nej kampanii marketingowej oraz,
ma sie rozumie¢, efektem nieprze-
cietnego talentu braci Stamperéw.
Gra, ktérej nadano tytut Donkey
Kong Country, byta nie dos¢, ze
piekna (tréjwymiarowe modele
przekonwertowano na sprite'y), to
jeszcze dynamikg doréwnywata se-
rii o Sonicu. Réznorodne, Swietnie
zaprojektowane poziomy i prak-
tycznie bezszwowa rozrywka, na-
wet i dzisiaj niepozwalajaca ani na
moment odtozy¢ pada (tuz przed
napisaniem tego tekstu sprawdzi-
tem to na sobie), zadecydowaty
0 jej niesamowitym sukcesie.

Donkey Kong (pod krawatem!),
ktérym nareszcie dane byto gra-
czowi kierowaé, potrafit sie turlac,
skakac i rzucac beczkami, a jego
krewniak, Diddy Kong, cho¢ stabszy
i mniejszy, byt szybszy i zwrotniej-
szy. Obaj mogli buja¢ sie na lianach
i jezdzi¢ wagonikami. Szybka akcja
i humor przekonaty do siebie dos¢
graczy, zeby sprzeda¢ ponad dzie-
wie¢ milionéw kopii.

Kolejne dwa lata przyniosty dwa
sequele: Donkey Kong Country 2:
Diddy's Kong Quest, ktérego boha-
terem byty miodziaki, Diddy i Dixie,
obarczeni zadaniem uwolnienia
Donkey Konga (skad my to zna-
my?), oraz Donkey Kong Country 3:
Dixie Kong's Double Trouble!,
gdzie Dixie i bobas Kiddy ruszaja
na odsiecz chtopakom. Jednak
mimo triumfalnego pochodu, ktéry
zwienczyty wyscigowe Diddy Kong
Racing i tréjwymiarowy Donkey
Kong 64, przygotowany juz na
nowy sprzet Nintendo, GameCube,
niebawem matpia rodzinka znowu
miata zamilkng¢. Na poczatku
nowej dekady Rare rozstato sie
z Nintendo, bo studio zostato prze-
jete przez wchodzacy na rynek gier
Microsoft.

| cho¢ przez nastepne lata
wyszto az kilkanascie gier z Konga-
mi — platformowych, rytmicznych
i rajdowych — to nie darmo tytut
Donkey Kong Country Returns
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Antagonistami
w Tropical Freeze
nie byty juz huma-
noidalne krokodyle,
ale swoisci wikin-
gowie tego Swiata,
polarne zwierzeta
w rogatych het-
mach.

DK: King of
Swing i DK:
Jungle Climber
mieszaty elementy
platformowe
z tamigtéwkami,
co byto préba
moze ambitna,
lecz nie do korica
udana.

4 t Donkey Kong

Barrel Blast byta
jedna z niewielu
gier z serii, ktére
zebraty negatywne
_ ' recenzje. Ba, przez
niektérych zostata
okrzyknieta kno-
tem roku.

otrzymata dopiero produkcj
Retro Studios z 2010 roku.
Istotnie byt to powrét do korzeni
side-scrollowanej tradycji serii

i najwyraZzniej tego oczekiwano,
bo gra okazata sie ogromnym
sukcesem. Podobniez zreszta
jej mtodszy o cztery lata sequel,
Donkey Kong Country: Tropical
Freeze. Lecz co dalej?

Nie chce kolportowaé niespraw-
dzonych plotek, ale moze zanim
numer, ktéry dzierzycie, trafi do
druku, nareszcie potwierdzona
zostanie informacja o rychtej
premierze pierwszej gry z Don-
key Kongiem dedykowanej na
Switcha. Pono¢ juz pracuje nad
nig ekipa od znakomitego Super
Mario Odyssey. Skoro Nintendo
tak hucznie celebrowato urodzi-
ny Maria, to moze wypadatoby
rowniez poswietowac z okazji
czterdziestki Konga? Stu lat,
gorylu. s
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WYWIAD

David Jaffe uro-
dzit sie w 1971 roku
w stanie Alabama.
Potem przenidst
sie na Zachodnie
Wybrzeze i studio-
wat w University
of Southern
California.
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Z tvvc')rcé serii God of War,pqu W iy

rozmawvia Piotr Mankowski.

P Gdy rozpoczynata sie ztota era automatoéw,

nie miates jeszcze skonczonych dziesieciu lat,

wiec domyslam sie, ze w salonach gier stawiates
pierwsze kroki w elektronicznej rozrywce?

Pierwszg gre wideo zobaczytem na Florydzie, gdzie
pojechalismy do rodziny na wakacje. To byt 1977

rok, a rzecz nazywata sie Boot Hill i wyprodukowato

ja Midway Games. Konstrukcja automatu byta dos¢
$mieszna, bo na kawatku plastiku przedstawiajacego
fragment jakiejs doliny wysSwietlane byty postacie
dwéch rewolwerowcow. Oczywisécie dwczesny hardwa-
re nie byt w stanie wygenerowaé kolorowego tta, wiec
stosowano taki trik. Troche to przypominato Combat

z Atari 2600, czyli strzelanie sie dwoma czotgami, tyle
ze z kowbojami. No, a potem poznatem konsole Coleco
Telstar. Czeg6z tam nie byto: kierownica, pistolet,
wiosetka - wszystko wbudowane w urzadzenie. Wkroét-
ce wpadtem w sidta Atari, graliémy po lekcjach na
2600 i pamietam, jak pedziliSmy do domu z kolegami,
zeby przegladac katalogi z nowymi tytutami. Cudow-
ne wspomnienia z dziecinstwa... Rety, wiasnie sie
zorientowatem, ze wczoraj byta czterdziesta rocznica
premiery ,Poszukiwaczy zaginionej Arki". Przede
wszystkim jednak zyliSmy w salonach gier. Lubitem
wszystkie mainstreamowe maszyny typu Asteroids
czy Pac-Man, ale moim ulubieficem byt wtedy Aladdin,

czyli mieszanka Donkey Kong i Prince of Persia. Byt

tez laserdyskowy Cliff Hanger przypominajacy filmy
Hayao Miyazakiego, a takze Bubbles od Williamsa,
gdzie wcielates sie w babelki w zlewie. To wszystko

byto cholernie innowacyjne, a dla dzieciaka oznaczato
zetkniecie sie z czym$ kompletnie nowym. Kochatem
Jousta, ale nieuchronnie nadszedt okres fascynacji
komputerami - miatem Apple Il i gratem w Ultimy, uczy-
tem sie programowac w jezyku BASIC. Wtedy tez po raz
pierwszy zobaczytem u znajomych, jak ktos traktuje gry
jak ksigzki, ustawiajac je na pdtce obok siebie i two-
rzac specyficzng biblioteczke. Urodzitem sie w Swiecie
analogowym, gdzie gtéwng atrakcje stanowita telewizja,

i dobrze pamietam ten przeskok w nowa rzeczywistos¢,
gdzie wszystko wydawato sie nowe.
[d Tak, ale z drugiej strony na automatach miates je-
I

dynie zadanie, zeby dokads uciekac. Dla mnie straszng
ulgg byto przejscie na Commodore 64 i odpalenie gier,

w ktérych wreszcie robito sie inne rzeczy, mozna byto
postac sobie spokojnie i popatrze¢ na otoczenie. Tez

cos podobnego odczutes?

Tak, ale nie stanowito to przetomu. Na Atari 2600

gratem przeciez w Adventure, Supermana czy Haunted
House. Gry wideo zawsze jawity mi sie jako mieszanka N
réznych mediéw. Wracatem ze szkoty, gratem w Pitfalla =
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Kratos pojawiat
sie czasem okuta-
ny w ciezka zbroje,

jednak preferowat
walke z odkrytym
oooooo

el ‘ MEODOSC DAVIDA JAFFE UPLYNELA NA
oL OBSERWOWANIU NOWATORSKICH
AUTOMATOW W SALONACH GIER.
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i chciatem odkry¢ kazda tajemnice tego $Swiata, mimo
ze w rzeczywistosci ich nie byto. Genialnymi do$wiad-
czeniami byty dla mnie wtedy dwa tytuty wypuszczone
przez Broderbund - The Mask of the Sun i Serpent's
Star. Nazywam je tekstowymi przygodami Indiany
Jonesa z grafika. Biegatem do biblioteki i robitem
research, zeby rozwigzac zagadki w grze. Przebijatem
sie przez ksigzki o starozytnym Egipcie, zeby rozwia-
zac jedna z zagadek, az wreszcie kolega powiedziat mi,
ze to nie ma sensu i lepiej sie skoncentrowa¢ na samej
zabawie.

PPy jakie byto twoje pierwsze doswiadczenie zwig-
zane z tworzeniem gier?

Juz na Apple Il pisatem pierwsze tytuty. Jednak nie
wymyslitem sobie wéwczas, ze zostane zawodowym
deweloperem. Nie wyobrazatem sobie kariery

w tej branzy. A jak trafitem do Sony? Na poczatku lat
dziewiecdziesigtych poszukiwatem pracy, chciatem by¢
nowym Stevenem Spielbergiem, patrzytem takomym
okiem na branze filmowa, ale czytatem tez niczym
relikwie magazyn Electronic Gaming Monthly i nagle
odnalaztem tam swoj los. Gtéwny artykut w jednym
numerze opowiadat o tym, jak powstaje gra Dracula,
luzno oparta na filmie Francisa Forda Coppoli. Robili
to w Santa Monica, czyli w obszarze Los Angeles,
gdzie wéwczas mieszkatem. Tym sposobem zostatem
testerem. Nawiasem mowiac, stabym testerem, ktéry
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POC'ZATKOWO JAFFEM Y§lAl o ZACZEPIENIU SIE
W BRANZY FILMOWEJ. W KONCU LOS ANGEI.ES
IHOLLYWOOD KOJARZA SIE IEDNOZNACZNIEf
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powinien zosta¢ wyrzucony, bo prosty tytut jak Hook
na podstawie filmu Spielberga konczytem przez trzy
dni zamiast w kilka godzin. Szybko zaczatem przygla-
dac sie temu, jak wyglada tworzenie gier, ale wyda-
wato mi sie wtedy, ze to proste przetozenie sytuacji

z kina - rezyser powinien chodzi¢ po planie i méwi¢
kazdemu, co ma robié¢. Tymczasem tworzenie gier to
sport zespotowy.

P Opowiedz o tym, jak zaczat powstawacé God of
War. Dziato sie to okoto 2002 roku...

Wczesniej zrobitem dla Sony Twisted Metal, ktéry po-
dobat sie wszystkim i przetart mi droge. Przeniostem
sie z Foster City w Dolinie Krzemowej, gdzie znajduje
sie duzy kompleks Sony, do Santa Monica, gdzie bytem
jednym z zatozycieli studia. Najpierw pracowali$my
nad Twisted Metal: Black, potem pomogtem zrobi¢ wy-
$cigi, az wreszcie nadzorowatem powstawanie trzech
réznych projektéw. Jeden z nich nosit tytut Dark Odys-
sey, a przestanka do jego powstania byt film ,,Zmierzch
tytanéw" z 1981 roku. Nawiasem méwigc, on wszedt
do kin doktadnie tego samego lata co ,,Poszukiwacze
zaginionej Arki". Oba filmy zainspirowaty Dark Odys-
sey od strony fabularnej, natomiast gtéwng pomoca
podczas projektowania poziomdéw stat sie automat

z lat osiemdziesiatych Star Castle. Naszym punktem
wyjécia stato sie pytanie ,,A co by byto, gdyby Paul
Verhoeven wyrezyserowat «Zmierzch tytandw»?".
Tylko ze ludzie nie wiedzieli, kim jest Verhoeven, zmie-
nitem wiec pytanie na ,,Co by byto, gdyby Ridley Scott
wyrezyserowat «Zmierzch tytanéw»?".

Rok 1999,
spotkanie robocze
podczas produkcji
Twisted Metal:
Black. '

]

Twisted Metal:
Black dziatat
w formie sieciowej
do 2008 roku.

Szkice do nieukoriczo-
nej gry Bang! Miata to by¢
bardziej energetyczna
wersja Panzer Dragoon
na PlayStation One.



Tak rodzit sie God of War, poniewaz to wtasnie on wy-
ksztafcit sie z Dark Odyssey. Pewnego dnia poszedtem
do Kena Feldmana, ktéry byt naszym dyrektorem
kreatywnym - ten superzdolny cztowiek ostatnio
pracowat przy Star Wars Jedi: Upadty zakon - i za-
czatem dyskusje, czy w naszej grze uzywacé motywow
greckich, doktadnie jak we wspomnianym filmie, czy
rzymskich, z catym ich bogactwem swiatyn i patacow.
ZdecydowaliSmy sie na miks obu tych kultur. Z samego
poczatku gra przypominata klimatem sword & sorcery
i jak spojrzysz na kor\cowa wersje, to najwiecej z tego
zostato w drugim etapie, czyli Cliffs of Athens.

@ wiagnie dzieki tym niesamowitym sceneriom
chciato sie gra¢. Pamietam, ze jak zobaczytem
screeny z God of War, od razu pobiegtem do sklepu
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. Szkice do
Twisted Metal 2
powstate w czasie,
gdy ekipie produk-
cyjnej wydawato
sie, ze oryginat
poniesie rynkowa
klape.
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~ David ze swoja prz'yszlq zona, ktora
zresztg-grata jedng z zaktadniczek Sweet
Tootha, czyli arcylotra.‘z obrazka ponizej.

1
-

i kupitem PlayStation 2 wraz z grg. Wciggata mnie
nie walka, lecz mozliwos¢ przebywania w petnym mi-
téw antycznym swiecie. Scenariusz do gry napisata
Marianne Krawczyk. Mozesz powiedzie¢ cos wiecej

o jejroli?

Sam nigdy nie bytem scenarzystg, za to juz przy
Twisted Metal: Black wspétpracowatem z kilkoma twor-
cami komikséw. Ale gdy zaczatem robi¢ God of War,
miatem jedynie mglisty obraz fabuty - jej elementy co
chwila sie zmieniaty. Nie wiedziatem, kim bedzie gtéw-
ny bohater. Produkcje rozpoczeli$my od $Srodkowego
etapu, zawierajacego wyrastajaca z pustyni Swigtynie
w stylu Indiany Jonesa, i do tego dobudowali$my resz-
te. Wiedziatem, Ze chce mieé Puszke Pandory przy-
pominajacg Arke z filmu Spielberga, ale nie miatem
skrystalizowanej wizji. | wtedy na poktadzie pojawita

David (z prawej)
i wspéttwoérca
serii Twisted Metal,
Scott Campbell.
Twisted Metal:
Black byt piata
czescig serii i uka-
zat sie ostatecznie
dwa lata po tym,
gdy zrobiono po-
wyzsze zdjecie
- latem 2001 roku.

GOD OF WAR MA Z TWISTED METAL WSPOLNE
" ELEMENTY NIE W SFERZE FABULY, LECZ PODEISCIA
DO SEKWENCIJI AKCII.

PIXEL



HALL OF FAME David Jaffe

KRATOS NIEMA CO PRAWDA czmwomy % ';
SZARFY, LECZ NA JEGO GEOWIE POZOSTAE ZNAK
ROZPOZNAWCZY Z cn;z:(o ZMYWALNE) FARBY

sie Marianne. Siedlismy we tréjke, jeszcze z Aleksem
Steinem, i szybko stworzyliSmy catg osnowe God of
War. Z Marianne wspaniale sie wspétpracowato, zresz-
ta ona pdzniej napisata wiele innych scenariuszy do
gier, takze do God of War 2.

@ Marianne ma polskie korzenie?

Nie wiem, w Ameryce lepiej o takie rzeczy nie pytac.
Gdy na przyktad podczas rozmowy o prace zapytasz
kandydata, skad pochodzi, a potem go nie zatrudnisz,
od razu pachnie procesem sadowym. Z Marianne
przez lata mocno sie przyjaznili$my, ale nigdy nie
przyszto mi do gtowy, zeby ja pyta¢ o pochodzenie.

[ A kto ostatecznie wymyslit postac Kratosa?
Zdawatem sobie sprawe, ze w grze opartej na greckiej
mitologii nie obejdzie sie bez brutalnosci oraz okazjo-
nalnej nagosci. Kilka lat wczes$niej bytem w kinie na
filmie o skinheadach ,,Romper Stomper"” z Russellem
Crowe'em. Gdy go zobaczytem, pomyslatem, ze wta-
$nie taki rodzaj agresywnosci chce mie¢ w God of War.
Caty czas jednak nie byto skrystalizowanej wizji Kra-
tosa. Znéw we wtasciwym momencie pojawit sie film,
tym razem ,Wiezieni nienawisci” z Edwardem Norto-
nem. Moja zona ogladajac go ze mng, powiedziata, ze
nienawidzi bohatera - przemoc w jego wydaniu jest
odrazajaca, a jednak ten cztowiek w jakis perwersyjny
sposdb skupia na sobie emocje. Wtedy ol$nito mnie,
7e Kratosa trzeba pozbawi¢ hetmdéw, ciezkich zbroi,

w ktére byt pierwotnie okutany. Powoli upodabniatem
go do zwierzecej kreacji Edwarda Nortona.

0d lewej: dwa
szkicezgry ..
. Mothership oraz
' ,oryginalny design -
. doc z God of War,
gdy ten‘jeszcze byt
znany jako Dark
Oldysgey.-
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Podczas osiodty-
wania monstréow

pojawiata sie
koniecznos¢ wci-
$niecia przyciskéw
w odpowiedniej
kolejnosci. Wspo-
minany w Pixelu
$#70 Dragon's Lair
wiecznie zywy!

David produko-
wat i rezyserowat
Dark Guns zaraz
po Twisted Metal 2.
Jak sam przyznaje,
rzecz okazata si¢
pomytka.

Ustalilismy, ze ma mie¢ biaty kolor skéry, po czym po-
jawit sie pomyst Ostrzy Chaosu, czyli przytroczonych
tancuchami broni, ktérym zainspirowata nas gra Shi-
nobi z PlayStation 2. Jej bohater ma przyczepiona do
plecéw czerwong szarfe, ktéra go wyrdzniata. Poczat-
kowo Ostrza petnity podobna role, zwracajac uwage
na Kratosa. | tak sobie wymyslali$my kolejne elementy
tej uktadanki, majac petng swobode artystyczna. Sony
na nic nie naciskato.

P Sony naprawde nie zatozyto ci zadnego kaganca?
Nigdy nie bytem producentem, tylko twérca i wspot-
scenarzysta. Nie musiatem sie wiec w ogdle tym
zajmowac. Byto tylko kilka rzeczy, ktére musielismy
dostosowac do kulturowych ram. Na przyktad w wersji
amerykanskiej byt zotnierz w klatce, ktéra trzeba byto
przepchnad, troche jak Syzyf kamien. Zotnierz caty
czas lamentowat, btagajac o darowanie zycia. Poka-
zywalismy w tej scenie samego Kratosa, ktéry nie

byt sadystg, nie delektowat sie przemoca, a jedynie
wykonywat wszystko, co potrzebne byto do osiggnie-
cia celu. Nagle okazato sie, ze w Europie trzeba tego
zotnierza wymieni¢ na jakiego$ potwora, bo inaczej nie
bedziemy mogli wyda¢ tam gry.

[d Po sukcesie God of War szybko zaczeta powsta-
wac kontynuacja. Ukazata sie ona na PlayStation 2
okoto dwéch tygodni po premierze PlayStation 3.
Myslates wtedy o kompletnie nowej wersji na te
konsole, wykorzystujacej jej mozliwosci?

Mtody Kratos

+ zachowywat sie
niczym Arnie
w wiekszosci
swoich filméw
- bez zastanowie-
nia pchat sie
w szpony zta.

avid Jaffe HALL OF FAME

.~ Skoro wszystko
powinno pochodzié
z tradycji hellenskiej,
te posagi przedstawia-
ja zapewne orty kauka-
skie - roboty z bragzu
wykute przez Hefaj-
stosa. Przypomina
sie Songbird z Bio-
Shocka...

Ve L CWY

Odwiedzit nas wtedy Shuhei Yoshida, czyli szef Sony
Interactive Entertainment Worldwide Studios. Padty
stowa, ze $wietnie bytoby mie¢ wersje na PS3, ale
dysponujemy przeciez baza stu milionéw uzytkow-
nikéw PS2 i bytoby grzechem nie sprzeda¢ im naszej
gry. Wydanie exclusive'a na konsole nowej generacji
obcietoby przychody do 20 procent. A przeciez pierw-
sze egzemplarze PS3 miaty wbudowang wsteczng
kompatybilnos$¢, wiec ich posiadacze spokojnie mogli
gra¢ w God of War 2. Podobnie jest teraz z God of War
Ragnarok, z ktérym nie mam nic wspélnego, aczkol-
wiek instynktownie czuje, ze powinien sie pojawi¢ na
czwdrce i pigtce.

P Przy pracy nad God of War 2 dostates wsparcie
w postaci Cory’ego Barloga. Czy to w jaki$ sposéb
ostabito twoje mozliwosci twércze, to znaczy...
Chwilka, chwilka. Chcesz powiedzie¢, ze dodanie
Cory'ego byto politycznym ruchem i prébowano

w ten sposéb mnie wypchnaé z projektu?
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GOD OF WAR NIEBYt SAMA RZEZNIA. W GRZE,
ZWLASZCZA W CZESCIDRUGIE), SPOROBYLO
LAMIGIOWEK RODEM ZPRZYGODOWEK.

zrobieniu God of War byty pienigdze. Chciatem robi¢

co$ wiecej niz dotad. Rozpoczety sie spotkania z agen-
cjami promocyjnymi z Hollywood i lunche z rezyserami
filmowymi. Wszyscy ci ludzie byli bardzo majetni, mieli

@ szczerze méwiac - tak.

Zupetnie nie. Bytem zachwycony, ze dostatem
wsparcie. Praca nad God of War miata wptyw na moje
matzenstwo, rozwalita mi zdrowie, miatem tez obo-
wigzki rodzicielskie. Przez trzy lata produkcji zytem
tym. Wpadatem do domu o siédmej wieczorem, zeby
zaspiewac dziecku kotysanke, i wracatem do biura.
Jednoczes$nie obserwowatem, jak wielu moich kolegéw
zaktada i sprzedaje firmy, kasujac na tym miliony
dolaréw. Sony byto szczodre, ptacito dobrze, ale to nie
byt ten poziom. Bytem tylko wynajetym pracownikiem
i cate IP przejmowata firma. Nie byto wiec tak, ze ktos$
mnie odsunat. Sam zaczatem sie wycofywac, bo chcia-
tem by¢ bardziej na swoim i zaczg¢ pracowac ze znajo-
mymi z Utah. Gtéwnym powodem mojego odejscia po
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uktady, podpisane umowy, byli ustawieni, nawet jesli
z bizneséw, w ktérych uczestniczyli, nic nie wycho-
dzito. Patrzytem na to i uSwiadamiatem sobie, ze niby
dobrze zarabiam, a jednak nie sta¢ mnie na dom

w Santa Monica. Chciatem sprébowac to zmienic.

[ A jak z dzisiejszej perspektywy patrzysz na te
ostatnie pietnascie lat od czasu pierwszego God of
War? Co sie najbardziej zmienito?

Zawsze jako gracz kochatem gry i filmy przygodowe
i moim celem w elektronicznej rozrywce byto tworze-
nie tytutéw action adventure podszytych filmowym
doswiadczeniem. Gdy to osiggnatem, poczutem sie
szczesliwy i spetniony, ze potozytem cegietki pod
wiele pdzniejszych tytutéw. Gdy teraz mi czasem
maéwig, ze nie jestem tak dobry jak Cory Barlog

albo Neil Druckmann, to nie mam z tym problemu.

r_‘-".s.?’_ﬁ.l‘»;gtk..
! N

Na konsole PSP
powstaty dwie
odstony God of War
i obie prezentowaty
sie niemal réwnie
dobrze jak ich
starsi bracia
z PlayStation 2.
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Pierwszy games- it
com z 2009 roku. g

. ,Jedna z reklamo- -
- wanych gier by}

God of War IIl.
David juz przy nim
nie pracowat.



Zapewne majg racje. The Last of Us Part Il jest znako-
mitym tytutem. Lubie Days Gone, ale jeszcze bardziej
lubie Returnala, bo doprowadza to, o co zawsze mi
chodzito, na jeszcze wyzszy poziom. Mamy Devil May
Cry, ale to jest bardziej kopanina niz cokolwiek innego.
Generalnie gry action adventure wypaczkowaty

w silny gatunek.

[ Jak doszto do nawigzania przez ciebie wspétpracy
z Movie Games?

Ja wykonatem pierwszy krok, poniewaz zaczatem
streamowac Lust from Beyond. Myslatem, ze to bedzie
gtupia gra, z ktérej bedzie mozna sobie pozartowac.
Okazato sie, ze jest zadziwiajgco dobra, no i przy
okazji dziwna. Sa tam potwory wygladajace jak wielkie
waginy, Myslatem sobie ,,W co ja, do cholery, gram”,
ale to byto wciggajace i fascynujace. Jeden aktor
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podktadajacy gtos wydat mi sie okropny, natomiast
cata reszta byta $wietna. Potem odkrytem The Beast
Inside i potapatem sie, ze to produkt od tych samych
ludzi. A potem napisat do mnie Piotr Gnyp i nawigza-
lismy kontakt. Skojarzyto mi sie to z czasami, gdy bu-
dzety gier byty wystarczajace, zeby tworzy¢ ciekawe
rzeczy, ale nie siegaty setek milionéw dolaréw, bo to
Zawsze oznacza, ze gre wspoéttworzy dziat marketingu,
ekipa od PR oraz grono menedzeréw wyzszego szcze-
bla. Kazdg zmiane trzeba zatwierdza¢, kazda nowinke,
jaka sie pojawi na rynku, prébowac przejac i umiescic
we wtasnym produkcie. Do takich produkcji trzeba
mie¢ umiejetnosci, ktérych nigdy nie posiadatem i nie
chce posiadac. A ci z Movie Games méwig, ze robig gre
o sprzedawcy narkotykéw albo o pracy szpitala...

na linii frontu. W tych tytutach moze sie zdarzy¢, ze
kochasz sie z kobietg majaca gtowe potwora. Skoja-
rzyto mi sie to z Sony starszym o dwadziescia lat, gdy
wszystko byto mozliwe.

[d Mozesz powiedzie¢ co$ konkretnego o swoich
planach?

Bede robit gre o Martinie Lutherze Kingu. To bedzie
historia alternatywna lat sze$édziesigtych, w ktérych
ten dziatacz zyska supermoce, a wszystko bedziemy
obserwowac oczami mtodego cztowieka. Tak, to Movie
Games, baby. Nie, to totalne ktamstwo, takiej gry nie
bedzie. Tak na serio to na razie rozmawiamy i dopiero
niedtugo sigdziemy do stotu, zeby wypracowa¢ umowe
opisujaca naszq wspoétprace.

[ Powodzeniai dziekuje za rozmowe.

Gdy sie patrzy
na bossow, z ktoé-
rymi przyszito sie
Kratosowi mierzy¢,
wiekszos¢ z nich
robi przynajmniej
tak samo mocne
wrazenie jak nasz
heros.

David laffe HALL OF FAME

#68) przyciagneto
Davida do Movie
Games i pozwolito
mu na nowo odkry¢
w sobie iskre do
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= Zadziorna mina
Sonica jasno méwi,
ze maly jez predzej
straci ostatnig igte,
niz kupi jakas gre
Nintendo.

== Sonic nie $miat
sie z liska o dwéch
ogonkach. Zamiast
tego uczyt, ze in-
nosc i oryginalnosé
mogg by¢ czyms
dobrym.

+ T

SONIC

BS 18

% Z czasem gry o Sonicu wygladaty coraz
lepiej, ale podstawy zabawy pozostaty
niezmienne.
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JESLI KIEDYS POTRZEBOWALIBYSCIE DOWODU, ZE GRY KOMPUTEROWE
SA BARDZO SPECYFICZNE, KONIECZNIE WSPOMNIJCIE, ZE TO MEDIUM,
W KTORYM SKUTECZNA BRONIA W WALCE Z HEGEMONEM OKAZAL SIE

ol Bazyl

ak zapewne wiecie z lekcji hi-
J storii albo tekstu, ktéry ukazat
sie w Pixelu #31, Sonic odnidst
spektakularny sukces, przyczyniajac
sie do zmiany balansu sit w wojnie
o rzad dusz i portfeli graczy. A tak
sie sktada, ze niebieski nicpon kon-
czy wiasnie trzydziesci lat. Mamy
wiec wymarzong okazje, zeby
nieco pogrzebac w jego zyciory-
sie i zastanowic sie, co dat nam
najszybszy jez $wiata.

GDYBY NIE NINTENDO...

Przede wszystkim nalezy powie-
dzie¢ jedno - Sonica nie bytoby;,
gdyby nie... Nintendo. Spektaku-
larny krach z 1983 roku powalit na
deski potentatéw rynku z Atari

na czele i sprawit, ze gry wideo
uwazano za sezonowg mode.

To wiasnie dzieki japonskiej firmie
poglady te zrewidowano - ona wcigz
dostrzegata potencjat w grach na
automaty oraz domowych konsolach.
Jednym z przetomowych wyda-

rzen byto wprowadzenie na rynek
amerykanski i europejski Famicomu,
ktéry przy tej okazji zostat przebrany
w szare ciuszki i przemianowany na
Nintendo Entertainment System.
Dopieszczone tytuty takie jak Super
Mario Bros. czy Legend of Zelda pod-
bity serca graczy i zapewnity firmie
dostep do gtéwnych sieci sklepdw

w USA. Koncern z Kioto rozsiadt sie
woéwczas wygodnie w fotelu lidera,

-l TR

JEZ. I TO W DODATKU NIEBIESKI.

=" Niebieski kolor Sonica nawigzywat do
logo Segi i miat sprawic, ze jez od razu
bedzie kojarzony z firma.

zagarniajac przyttaczajaca wiekszos¢
rynku.

Konkurencja nie miata nic, czym
mogtaby zagrozi¢ potentatowi, wiec
musiata pogodzic sie z faktem, ze to
Nintendo dyktowato warunki. Jedng
z firm, ktére prébowaty odszczekiwaé

sie przeSladowcom z panskiego
dworu, byta Sega. Amerykanski
oddziat koncernu prowadzit
agresywne kampanie marketin-
gowe wymierzone w poteznego
rywala, ale ten ignorowat zaczepki.
Nie liczyto sie przeciez to, jak gtosno
kto$ szczeka, ale to, czy ma zeby,
by ugryz¢. Zabawne reklamy
mogty oczywiscie zjednywac
Sedze sympatie potencjal-
nych klientéw, ale zagrac sie
w nie nie dafo. Kluczem do
zmiany status quo miata by¢
szesnastobitowa konsola Sega Mega
Drive, dystrybuowana w USA jako
Genesis. Uchodzita za lepszy sprzet
niz konkurencyjne SNES, ale gracze
nie czerpig przeciez przyjemnosci
z patrzenia na rzedy pinéw i uktady
scalone. Potrzebna byta gra, ktéra
zdota pokazaé, ze Mario nadaje sie
tylko do przetykania umywalek.

JEZ FRANKENSTEINA

Mawia sie, ze sukces ma wielu ojcéw

i narodziny Sonica sg tego dobitnym

przykiadem. Odpowiedzi na to, dzieki

komu maty sprinter pojawit sie na
Swiecie, jest caty szereg.
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= Gdyby nie

Sonic, to wojna
konsolowa bytaby
raczej konsolowa
masakra, a Sega
mogtaby tylko
marzyc¢ o tym, ze
chociaz na chwile
zasigdzie na fotelu
lidera.

| co ciekawe, w kazdej z nich jest cze$¢
prawdy. Na pewno ojcem chrzestnym
jeza mozna mianowac¢ Hayao Nakayame.
To sam prezes Segi nalegat na opraco-
wanie maskotki na miare nintendowego
ruropuca. Inspiracji szukano wszedzie.
Ogtoszono nawet wsrdéd pracownikéw
Segi konkurs na nowa twarz firmy.
Marzenie szefa miat jednak spetni¢ Naoto
Oshima. Podczas wyjazdu do Nowego
Jorku zabrat on ze sobg najciekawsze
projekty i pokazywat je przypadkowym
ludziom. Najwiecej sympatii zyskat jez i to
jego projektant wziat na warsztat. W mie-
dzyczasie zwierzak dorobit sie tez imienia
Sonic nawigzujgcego do szybkosci, czyli
cechy majacej wyrdzniac gre Segi na tle
konkurencji.

Za rodzicow jeza zapewne chcieliby
uchodzic¢ takze pracownicy amery-
kanskiego oddziatu Segi, kierowanego
woéwczas przez Toma Kalinske. Podobno
byli oni przerazeni przestanym im przez
Japonczykéw projektem Sonica. Z opiséw
wynika, ze na tym etapie jez miat ostre
zebiska, ¢wiekowang obrézke i ludzka
dziewczyne o imieniu Madonna. Amery-
kanie uznali, ze taki stwér raczej bedzie
straszyt dzieci, niz zdobedzie ich serca.
Forsowali wiec zmiany majace nadac
mu przyjazniejszy wyglad. Jesli zebrac¢
wszelakie inspiracje, o ktérych przez lata

J‘J;i., 0°30
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wspominali wszyscy ojcowie Sonica, to
okazuje sie, ze jest on popkulturowym
potworem Frankensteina.

Otz ciato jeza zapozyczono od
Myszki Miki, natomiast gtowe Oshima
miat wzorowac¢ na kocie Feliksie - bo-
haterze przedwojennych kreskéwek,
ktéry doczekat sie gry komputerowej
wypuszczonej przez... Nintendo. Takze
dodatki nie byty przypadkowe, gdyz
charakterystyczne buty przybraty
kolor czerwieni Swietego Mikotaja,

a sam ich kréj nawigzywat do obuwia
Michaela Jacksona. Co ciekawe, nie-
ktére elementy oryginalnego pomystu
powracaty w nieco zmienionej formie.
Na przyktad Madonna pojawita sie

w publikowanych przez wydawnic-
two Archie komiksach o niebieskim
sowizdrzale.

=" Tails pierwotnie
miat nazywaé

sie Miles Prower,
aby nawigzywac
do ,,miles per
hour". Pomyst ten
nie spodobat sie
amerykanskim
marketingowcom.

KROLIK NIE DAL RADY
Oczywiscie stworzenie postaci, ktéra
pokochaja miliony, to wazna cze$¢
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sukcesu, ale mozliwo$¢ wyswietlania
statycznej grafiki z sympatycznym je-
Zykiem raczej nie sprawitaby, ze gracze
zapragneliby mie¢ w domu sprzet Segi.
Sonica trzeba byto jeszcze ozywic. | tu
na scene wkracza Yuji Naka - to on byt
autorem modelu rozgrywki. Jak twier-
dzit w wywiadach, wczesniejszy koncept
zaktadat, ze w grze pojawi sie krolik

z chwytnymi uszami, ale pomyst ten
przerastat szesnastobitowe cacko Segi.
Naka postanowit wiec zastapi¢ go zwie-
rzakiem umiejacym zwijac¢ sie w kulke.
To wtasnie pod tg postacig bohater miat
ptynnie pedzi¢ po planszach. Co cieka-
we, predkos¢ byta nieco problematycz-
na i zmieniano jg wielokrotnie. Chodzito
o to, aby z jednej strony sprawic¢, by
wasacz od Nintendo wygladat jak wyjat-
kowo apatyczny $limak, ale z drugiej nie
przesadzi¢, gdyz to mogtoby dezorien-
towaé gracza i odbierac frajde z zabawy.
Istotne trzy jeny dorzucit takze Hirokazu
Yasuhara - autor pozioméw, po ktérych
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. nasz maty bohater miat zasuwac, JEQI.I ZSUMOWAC GRY SPRZEDANE | DOSTEPNE ZA DARMO,
Zbieralaggie pierpgenie. TO OKAZUIJE SIE, ZE TYTULY Z SONIKIEM ROZESZLY SIE

Do tego dochodzi cata masa oséb,
ktére przyczynity sie do tego, ze latem W PONAD 800 M“.IONACH EGZEMPLARZY.
1991 roku Sonic the Hedgehog trafit na
sklepowe potki. Zapewne jego sukces
nie bytby tak wielki, gdyby nie kilka
odwaznych zabiegéw marketingowych.
Na przyktad to, ze w USA zdecydowa-
no sie dorzucac gre do Segi Genesis.

- Ruch ten kifdcit sie z polityka firmy,
Zeby zarabia¢ na oprogramowaniu,
ale okazat sie skuteczny. Istotnym
krokiem byto takze pokazanie $wiatu,
Ze Sonic jest lepszy od Maria. Aby mie¢

Oczywiscie w ciggu lat jez doczekat sie
armii kumpli i szeregu gier. Wiele z nich
zebrato wysokie oceny, lecz trudno
znalez¢ pozycje, ktére wyrdzniatyby

sie na tle konkurencji tak wyraznie jak
pierwsze odstony. Seria raczej powielata
znane schematy i kopiowata pomysty '
konkurencji, niz prébowata wywréci¢

$wiat gier do géry nogami. Zabrakto tez
dodatkowego bodzca, jakim byta wojna

to na papierze, jezdzono od miasta miedzy Sega a Nintendo. Ta zakonczyta t
;1'." do miasta, organizujac w centrach sie, a niespodziewanie wygrato j3...
- 1 handlowych akcje grania w hity o jezu na catym $wiecie sg norma. Szcze- «* Niegdys Sonic Sony. PlayStation pogodzito konkuren-
‘.i*. i hydrauliku. Nastepnie pytano, ktéra g6Inie dystrybucja cyfrowa sprawita, Lm::?ﬂ':zg azr:ic"e' téw i zdominowato rynek. Sege cios ten
gra jest lepsza. Zdecydowana wiek- ze takie przedsiewziecie nie nastre- a dzi$ wystepuja zabolat szczegdlnie i po stabej sprzeda-
szo$¢ stawata po stronie kolczastego cza wielkich trudnosci. Tymczasem razem w olimpij- zy Saturna i Dreamcasta zrezygnowata
biegacza, co skrzetnie odnotowywano trzydziedci lat temu nikt nie bawit sie f:,'oc:‘zg;?/z: ;v:;:zl- z produkcji konsol, skupiajac sie wytacz-
w komunikatach prasowych. Jako ze w logistyke, jakiej wymagataby préba Sege i Nintendo. nie na oprogramowaniu. Jeszcze trzy
Seqga starata sie przy kazdej okazji gra¢  jednoczesnego rozpoczecia sprze- lata temu mogliby$my skonczy¢ nasza
konkurencji na nosie, Sega World Tour dazy na catym globie. Gry trafiaty opowies¢ w ten niezbyt optymistyczny
zaczeto w Seattle, gdzie znajdowata woéwczas do poszczegdlnych krajow, sposéb. Sonic jawitby sie wéwczas jako
sie amerykanska kwatera Nintendo. a nawet sklepdw w zupetnie réznym nieco przebrzmiata gwiazda, ktéra
Ambitnych akgji byto znacznie wigcej. czasie. | tu znéw szlaki przetart Sonic, najlepsze lata ma za sobg i dzi$ gtéwnie
W ciggu lat Sonic pojawiat sie miedzy a doktadnie jego sequel. odcina kupony od dawnej $wietnosci.
innymi na bolidach Formuty 1i zostat Marketingowcy Segi uznali, ze Tymczasem jez wrécit. | to w Swietnym
pierwsza postacia z gry na stynnej tatwiej rozpali¢ oczekiwania graczy, stylu.
nowojorskiej paradzie z okazji Dnia jesli beda czekali na konkretng date, Kinowy ,,Sonic. Szybki jak btyskawi-
Dziekczynienia. Co ciekawe, balon a nie na blizej niezidentyfikowany ca" okazaf sie nadspodziewanie dobry.
z jezem zerwat sie wowczas i poszy- dzien w przysztosci. Wymyslono wiec, | to nie dobry jak na adaptacje gry, ale
bowat w zupetnie innym kierunku, niz ze Sonic the Hedgehog 2 trafi w rece po prostu dobry. Moze by¢ to o tyle
powinien. Na szczescie dla Segi udato fanéw na catym Swiecie doktadnie 24 li- zaskakujace, ze pierwsze zapowiedzi
sie przekonac prase, ze Sonic byt stopada 1992 roku. Moze wtorek nie byt nie nastrajaty optymistycznie i wrézono
znéw zbyt szybki i zgrabnie wybrnieto najszczesliwszym dniem tygodnia na kolejng spektakularna klape przy prébie
z potencjalnych tarapatéw. taka impreze, ale za to angielskie ,, Tu- przeniesienia pikseli na srebrny ekran.
esday" dawato sie zgrabnie potaczy¢ Na domiar ztego przedstawiony w traile-
PREMIEROWA PREMIERA z tytutem gry, dzieki czemu wydarzenie rach jez wygladat, jakby projektowat go
Sonic stat sie takze bohaterem ochrzczono Sonic 2sday. Wprawdzie Mario. Tymczasem, podobnie jak przed
znacznie donio$lejszego wydarzenia. akcja nie obyta sie bez trudnosci, ale premierg pierwszej gry, zafundowano
Obecnie jednoczesne premiery gier pierwsza ogélnoswiatowa premiera gry Sonicowi operacje plastyczng, ktéra wy-
stafa sie faktem, a Sonic mégt dorzucic¢ szta mu na dobre. Na ekranie btyszczata
sobie kolejne osiggniecie do CV. Zresz- tez inna nieco zapomniana gwiazda lat
ta catkiem juz pokaznego. Udato sie dziewiecdziesiatych, czyli Jim Carrey,
tez zrealizowac cel, o ktérym marzyto = ktory okazat sie fenomenalny w roli
kierownictwo Segi - maskotka firmy Doktora Robotnika. Film o niebieskim
stata sie jedng z ikon popkultury oraz = Seqa starala sie biegaczu zebrat pozytywne recenzje
nieodtgcznym elementem krajobrazu gﬁscv:,":gniﬂ&%?j‘i’: i nieZle zarobit, co otworzyto droge dla
lat dziewiecdziesiatych. No, przynaj- ale seria Sonic sequela. Ma on trafi¢ do kina w 2022
mniej w tej czesci $wiata, gdzie krélem & Sega All-Stars roku. Jedli wiec kto$ wysyfat Sonica na
konsol nie byt Pegasus. iR: Z'in ?‘?: zf:gil emeryture, to zdecydowanie sie pomylit.
od zapozyczen. Maty jez pedziwiatr jest dzi$ na Swietnej
TO JESZCZE NIE KONIEC drodze, by zdobywa¢ nowych fanéw
Wdéwczas Sonic byt na szczycie, trzydziesci lat po tym, gdy podbit serca
ale zaczat z niego zjezdzac. pierwszych. ba
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/ producentemitworcg Sed
odpowiedzialnym za marke Sonica,
Takashim lizukg, (czmavvia Piolr Mankowvski

@ Jakie sg najwieksze zalety Sonica jako bohatera
gry wideo?

Sposréd wszystkich postaci pojawiajgcych sie

w elektronicznej rozrywce najbardziej wyrézniaja go
predko$¢ poruszania sie oraz wyjatkowy, trudny do
ujecia w stowach charakter. Przez lata wypuszczali-
smy wiele tytutéw, ktére byty unikatowe, wiemy, jak
trudno stworzy¢ gre opierajaca sie tylko na gtéwnym
bohaterze.

@ w jaki spos6b Sonic zdotat przetrwaé wszystkie
te lata, podczas gdy na przyktad inny bohater Segqi,
Alex Kidd, popadt w zapomnienie?

Po prostu bylismy w stanie caty czas wydawa¢ nowe
gry z jezem. Niewazne, jak mocne jest twoje IP, jesli
wcigz nie dostarczasz nowych tresci, rynek szybko

o tobie zapomni. A jedynym powodem, dla ktérego
moglismy caty czas produkowac nowe gry z Sonikiem,
jest nieustajgce wsparcie fanéw. To oni kupowali nasze
produkcje i wspierali nas przez te wszystkie lata.

@ Podczas Pixelowego wywiadu wspéttwoérca
Sonica, Hirokazu Yasuhara, wspomniat o roli bytego

Sonic Adven-
ture 2 ukazat
sie w dziesiata
rocznice premiery
oryginatu. Takashi
byt rezyserem, zas
gra ukazata sie
miedzy innymi na
Dreamcasta
i GameCube'a.

szefa Segi, Toma Kalinske, w stworzeniu fenomenu
btekitnego jeza. Nie chodzito o to, ze go wymyslit,
tylko ze bardzo agresywnie go promowat. Pamietasz
tamten czas?

Jest doktadnie tak, jak méwisz. Gdy Sonic zostat wy-
puszczony na rynek w 1991 roku, konsola Mega Drive
miata niewielki udziat w rynku, wiec bez agresywnego
marketingu Sega of America i Sega Europe, wsparte-
go wysitkiem ekipy produkcyjnej, to nie mogtoby sie
udac.

P Ktérego Sonica lubisz najbardziej i dlaczego?
Moja ulubiona czes$¢ to ta, przy ktérej miatem okazje
pracowac, Sonic Adventure 2. Natomiast osobom
niemajacym wczesniej kontaktu z niebieskim jezem
gorgco polecam Sonic Mania, zwtaszcza mito$nikom
platformdéwek 2D. Z kolei lubigcy wspdtczesne produk-
cje 3D lepiej odnajda sie w Sonic Colors. Oba te tytuty
sg petne patentéw charakterystycznych dla starych
czes$cii godnie reprezentuja $wiat Sonic the Hedge-
hog. We wrzeéniu wypuszczamy zresztg remastera
Sonic Colors i mam nadzieje, ze przypadnie do gustu
szerokiej publicznosci.

Sonic Mania
$wiadomie
nawigzywata do
dawnych czaséw,
a jej premiera
miata uswietnic¢
dwudziestq pigta
rocznice premiery
Sonic the Hed-
gehog.




Sonic Colors wy-
puszczono w 2010
roku. Planowany na
wrzesieA remaster
pojawi sie na PC,
PlayStaton 4, Xbox
One i Nintendo
Switch.
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P Czy w dzisiejszym brutalnym $wiecie gier wideo
sg jakies granice, ktérych Sonic nigdy nie przekro-
czy?

Jez od zawsze walczy i karze Doktora Eggmana prébu-
jaceqo zniszczy¢ $wiat. Przez trzydziesci lat podtrzy-
mywalismy te relacje, poniewaz Sonic nigdy nie zabija
doktorka. Nasz bohater nigdy nie uzywat broni palnej
ani nie bedzie zabijat ludzi czy zwierzat. Udato nam sie
utrzymac te zatozenia przez trzy dekady i nie sadze,
zeby to sie kiedykolwiek zmienito.

P Myslicie o umieszczaniu Sonica w innych grach niz
platforméwki?

Juz to robilismy - w RPG, grach sportowych albo tak
zwanych party games. Wydaje mi sig, ze drugim po ak-
cyjniakach najpopularniejszym gatunkiem dla Sonica
sg wyscigi samochodowe. Ostatnig nasza produkcja

z tego gatunku byto Team Sonic Racing z 2019 roku.
Caty czas myslimy o nowych srodowiskach dla jeza!

A Na koniec chciatem zapytad, jak sie zmienit wasz
trzydziestolatek. Czy jego wiek jest jako$ odwzoro-
wywany w grach czy filmach?

Technologia od lat dziewieédziesiagtych znacznie po-
szta naprzdd i teraz mozna z wielkg pieczotowitos$cia
odwzorowywac rézne powierzchnie oraz materiaty

- i mogliby$my pdéjs¢ tym torem, dostosowujac wyglad
jeza. Ale nie - chcemy, zeby dzieci i wnuki naszych
graczy miaty do czynienia z tym samym bohaterem,
poniekad zakonserwowanym w czasie. Sonic ma by¢
taki, jakim go wszyscy pamietaja. Niezaleznie, czy
teraz, czy za sto lat. ha

WSZYSTKIE

STOPNIE KARIERY W SEDZE, AZ W KONCU POWIERZONO
MU KLUCZOWE STANOWISKO, ODDAJAC POD OPIEK
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Zaczne, jak to mam w zwyczaju, od pewnej teorii. Otoz wydaje misie,
ze te tytuty, ktore zastugujg na miano najlepszych, na growy Olimp,
muszg wykazywac mistrzostwo w wiecej niz jednej kategorii. W ich
przypadku nie wystarczy cudowna grafika czy swietna mechanika.

Idan

Nasz dzielny
Ramza ma zdecy-
dowanie konkretny
qust, jesli chodzi
o mode. Niebieskie
wdzianko Swietnie
pasuje do fryzury
i tej okraglutkiej
buzi!
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utaj musi by¢ wrecz ztota
Tsiec’ przeplatajacych sie

niteczek, ktére na samym
koncu utworzg powalajacy gracza
na kolana gobelin. Do tego jeszcze
dodam, ze pewne okolicznosci
dodaja grze chwaty. Co mam na
mysli? Przyktadem moze by¢ Final
Fantasy VIl - dla wielu pierwsze
spotkanie z serig Final Fantasy.

Niektérzy pewnie odbili sie od sié-
demki, ale nawet jesli kilka oséb po
jej poznaniu siegneto do historii

i zaczeto grac¢ w starsze czesci, to
jest swoisty ,,plus dodatni". Powyz-
sze okolicznos$ci nie sq oczywiscie
konieczne, ale po prostu dodaja
tytutowi smaczku. Co prowadzi

nas do tytutu omawianego dzisiaj.
Ludzie czesto pytajg mnie, jaka jest
najlepsza gra z serii Final Fantasy,

i réownie czesto oczekujg odpo-
wiedzi: ,siodemka”. Otéz nie, moi
drodzy - moim zdaniem absolutnie
najwspanialszym tytutem nosza-
cym miano FF jest swoisty odprysk,
czyli Final Fantasy Tactics.

Teraz czas na odrobine histo-
rii, ktéra moze poméc zrozumied
fenomen tej gry. Final Fantasy
Tactics wydano na PlayStation
w Japonii latem 1997 roku,

a w USA ukazato sie kilka miesiecy
pézniej. Skupimy sie na Ameryce,
bo Japonia doskonale znata

gatunek, ktéry reprezentowat Tac-
tics, czyli strategie RPG. W Stanach
byto z tym gorzej, a o Europie trud-
no nawet méwic. Warto zaznaczy¢,
ze w1998 roku gry z tego gatunku
miaty juz catkiem bogata historie
i kilka znakomitych przedstawicieli.
Nie chodzi o to, by zarzuci¢ was
teraz tytutami, ale warto wspomnie¢
o seriach Fire Emblem, Shining For-
ce, Super Robot Wars czy absolutnie
Swietnym Tactics Ogre: Let Us Cling
Together.

Ta ostatnia gra stanowi co$
w rodzaju protoplasty FF Tactics
(ukazata sie w Japonii w 1995 roku
na SNES, a na wydanie zachodnie,
czyli amerykanskie, trzeba byto
poczekac do ery PlayStationi 1998
roku). W1997 roku w Stanach
i w Europie wyszto co prawda bardzo
urokliwe Vandal Hearts, ale ta gra
miata do$¢ prosta forme i na pewno
nie byta szczytem mozliwosci, jesli
chodzi o strategie RPG. Dlatego
ukazanie sie FF Tactics na Zacho-
dzie byto tak wazne - tytut okazat
sie bardzo popularny, krytycy wrecz
ktaniali sie przed nim, a wielu graczy
pewnie siegneto po niego z powodu
nazwy Final Fantasy. Méwiac krétko
- bardzo spopularyzowat gatunek
i wrecz otworzyt mu drzwi. W Pol-
sce, jak wiadomo, krélowato wtedy
piractwo i przerobione PlayStation
- i wtasnie w tej wersji rodzimi
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WYPADA TO TUTAJ POWTORZYC - NAWET JESLI

NIE CHWYCI WAS PEENA ODNIESIEN DO POLITYKI,
PRZEZNACZENIA, RELIGII CZY KLAS SPOLECZNYCH
HISTORIA, TO SAM SYSTEM WALKI I KLAS MOZE DAC
NIEZLICZONE GODZINY ZABAWY.

illing you, Ramza,

should the hour come.

gracze poznawali ten tytut (inaczej
$rednio sie dato, bo gra byta wyda-
na w USA w systemie NTSC).

Tyle historii. Ale dlaczego Final
Fantasy Tactics jest do dzi$ darzo-
ne taka estyma? Co w nim takiego
Swietnego? Wracajac do poczatku
mojego wywodu - to nie jest jeden
element, lecz kilka aspektdw, ktére
wziete razem tworzg absolutnie
zjawiskowg catos$¢. Warto zaczaé

od tego, co w FF Tactics jest naj-
bardziej rozbudowane i daje tony
frajdy z grania. Chodzi oczywiscie
o0 miesko, czyli mechanike. Tutaj
mata dygresja - znatem ludzi,
ktérzy wrecz ignorowali fabute tej
gry i interesowato ich tylko to, by
przejéc¢ dalej i odblokowac kolejne
postaci, mapy, klasy czy umiejet-
nosci. Do tego wszystkiego zaraz
dojdziemy.

Takie wstawki to
jeden z powoddw,
dla ktérych warto
potozyc tapy na
wersji Tactics zna-
nej jako War of
the Lions. Filmiki
z Ramzg i Delitg sg
bardzo klimatycz-
ne i $wietnie poka-
zujg relacje miedzy
tymi postaciami.

Taki obrazek moze pokazac sie komus,
jesli naprawde lubi sobie posiedzie¢
przy FF Tactics. Nie chce wam méwi¢, ile
godzin musiato zabra¢ wymaksowanie
wszystkich zawoddw.

Ujmijmy to tak - system walki
oraz rozwoju postaci w Final Fan-
tasy Tactics stanowi mistrzostwo.
Posune sie nawet do stwierdzenia,
ze jest to mistrzostwo absolutne.
Pozwala bowiem na wyprébowanie
takiej liczby strategii, kombina-
cji czy opcji, ze praktycznie nie
mozna sie nim znudzi¢. Co jednak
z tg walka? Otdz juz na poczatku
mamy odejscie od tego, co znamy
na przyktad z serii Super Robot
Wars czy Fire Emblem. Kolejnos$¢
poruszania sie jednostek w walce
jest bowiem zalezna od ich staty-
styki szybkos$ci oraz ewentualnego
poprzedniego dziatania - na przy-
ktad pewne czary rzuca sie dtuzej
niz inne. Juz to totalnie zmienia
taktyke podczas bitwy. Dodajmy do
tego takie elementy jak zrézni-
cowany teren, efekty pogodowe
czy majaca znaczenie wysoko$¢
danego miejsca (do przeciwnika
trzeba sie jako$ dostac!). Wszystko
to jednak blednie przy systemie
profesji czy zawododw. Kazdy
rekrut w naszej bandzie zaczyna
jako marny giermek lub chemik.
Jednakze kazda akcja powoduje, ze
zdobywa zaréwno punkty do$wiad-
czenia, jak i punkty zawodu. Za te
ostatnie mozna kupowac¢ dodatko-
we umiejetnosci odnoszace sie do
danej profesji. Zaréwno aktywne
- mag moze nauczyc¢ sie uderza-
nia w oponenta btyskawicami czy
ogniem, jak i takie, ktére pozwalaja
na reakcje na atak przeciwnika czy
zwiekszajg zasieg poruszania sie
podczas bitwy. Po nabyciu pewnej
liczby umiejetno$ci poziom zawodu
podnosi sie i jesli spetnimy wszyst-
kie warunki, mozemy go zmienic.
Co najlepsze, zdobyte umiejetnosci
zostajg przy naszej postaci.
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= Tutaj mozemy
zauwazyc rzecz
dosc rzadka na
polu bitwy. Pani
rycerz i Ramza
oddajg nalez

ze

Enemy sy

O fI2Z Lv.o8 ExXp.72

JESLI TYLKO ODPOWIEDNIO
PRZYGOTUJECIE SWOJE POSTA-
CI, POWINNISCIE SPOKOJNIE
ROZJECHAC DOWOLNEGO
BOSSA W TEJ GRZE.

Jesli na przyktad uczynimy z naszego bohatera
rycerza, ale wczesniej byt on ztodziejem, a jako druga
umiejetnos¢ gtéwng (mozna mie¢ dwie) damy mu
ztodziejstwo, to bedzie rycerzem, ktéry moze kras¢
podczas walki. Dodajmy do tego, ze ,,zwyktych" pro-
fesji jest dwadzies$cia i... czy widzicie juz przed sobg
ocean mozliwo$ci? Kombinacji jest bez liku, bo mamy
jeszcze specjalne postaciiich zawody z unikalnymi
umiejetnosciami. Do tego sprzet, ktéry czesto tez ma
specyficzne cechy, i mozna spedzi¢ godziny czy wrecz
dni, by skompletowa¢ swojg idealna brygade znisz-
czenia. Moim zdaniem to rozbudowanie tego aspektu
czyni z Final Fantasy Tactics gre absolutnie genialna.
Graczowi dano do reki ogromne wiadro z klockami
- cho¢ niektére trzeba odblokowac - i powiedziano
.idZ i baw sie". Czeg6z wiecej chcie¢? W potaczeniu
z dynamiczng walka daje to serce gry, ktére po prostu
jest bez zarzutu.

Drugim filarem, na ktérym mozemy podeprze(¢ teze
0 geniuszu Tactics, jest fabuta. Jak kiedy$ méwitem
- jesli bohaterowie i ich losy cie nie obchodza, to
moze i skohczysz gre, ale na pewno nie z petnym
zaangazowaniem. Na szczes$cie w przypadku strategii
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Delita - jak na filozofa przystato Podstawg sukcesu jest marketing.
- stwierdza, ze owszem, nie jest kosmita To stwierdzenie to swego rodzaju oczy-
ani Chocobosem, ale cztowiekiem jak inni. wistosé. Czescig marketingu sg jednak
Zadziwiajace! tadne pudetka. Jak to na obrazku.

A
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Niestety czasem w poréwnaniu do Delity nasz
bohaterski Ramza wydaje sie by¢ zawodnikiem

z kategorii ,mocno ciepte kluchy".

Square nie ma sie o co martwié.
Mamy bowiem do czynienia

z bardzo, ale to bardzo rozbudo-
wang historig, w ktérej przecina
sie mnostwo watkow, postaci

czy organizacji. Sg zdrady, jest
tamtejszy kosciot, starcia po-
miedzy szlachtg, zakulisowa
polityka, morderstwa, zmiany
stron - wszystko, co mozna sobie
zamarzy¢. Poprowadzone jest to
naprawde wartko i jesli kto$ lubi
,Gre o tron”, to nie powinien sie
nudzi¢. Fabuta stara sie tez wejs¢
troche gtebiej i zadawacd pyta-

nia o koszt drogi na szczyt czy
podporzgdkowania sie idei, ze cel
uswieca $rodki. Co ciekawe, mozna
wysnu¢ teze, ze gtéwng postacia
opowiesci nie jest kierowany przez
nas mtody szlachcic Ramza, tylko
jego przyjaciel Delita. Ten drugi
ma bowiem ciekawszg osobowos$¢,
a przynajmniej tak zostat zaryso-
wany w fabule. Osig wszystkiego
sg rozgrywki na poziomie panstw,

Ramzai Alma

- brat i siostra.
Widaé podobien-
stwo? Nawet jesli
nie, to dacie sie za
nig podczas gry
pokroié. To moge
wam obiecac.

final fantasy tactics HALL OF FAME

ZATESKNILISCIE ZA CLOUDEM Z FF7? NIE
MARTWCIE SIE. W FF TACTICS JEST JEDNA
ZE SPECJALNYCH POSTACI, KTORE MOGA
DOLACZYC DO WASZEJ DRUZYNY!

armii i organizacji, a my jestesmy
tutaj tylko - co prawda bardzo
waznym - pionkiem. To wrecz
od$wiezajace, jesli chodzi o fabuty
RPG. Czy trzeba ostatecznie ocali¢
Swiat? Tego nie zdradze, ale réw-
niez dla opowiesci warto usig$¢ do
Final Fantasy Tactics.

Strona wizualna dzi$ nie powala,
ale pamietam, ze wtedy byta
absolutnie w porzadku. Nie ma
jednak miejsca na zachwyty. Jest
do dzi$ znosnie i to tyle. Natomiast
muzyka - o, moi drodzy! Tutaj jest
zgota inaczej. Kompozytorzy, czyli
Hitoshi Sakimoto i Masaharu lwata,
stworzyli mate cudenko. Oprawa
dzwiekowa idealnie wpisuje sie
w rozgrywke, ale nadaje sie tez do
stuchania osobno - kawatki sg po
prostu tak dobre. Zawierajg cata
game nastrojéw - od spokojnych,
wrecz folkowych melodii po epickie
i podnioste fragmenty podkresla-
jace wage danej potyczki. Powiem
szczerze - to jedna z najlepszych
Sciezek dZzwiekowych do gier, jakie
znam.

Ten obrazek to praktycznie opis catej
gry w pigutce. Perypetie Almy i Ramzy
oraz Delity i Ovelii to praktycznie dwie
strony tej samej monety. My w grze po
prostu skupiamy sie na jednej ze stron.
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Chwalitem, a teraz przyszedt czas
na pewna bolgczke Final Fantasy
Tactics. Otéz - jak to bywa w przy-
padku takich gier - jest nig ttumacze-
nie. Niestety w angielskiej wersji na
PlayStation czesto pojawiaty sie bfe-
dy czy wrecz zdania, ktére nie miaty
sensu. Nadal dawato sie zrozumieé
0gdlny sens wypowiedzi i fabuty,
ale jak sie okazato, w przektadzie za-
bito wiele smaczkéw. Dlatego warto

HP o080,
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fo S 0]

siegnac¢ po wersje Final Fantasy
Tactics: The War of the Lions
- dostepna na PSP, Androida i iOS.
Ma ona o wiele lepsze ttumaczenie,
dodatkowe zawody oraz Swietne
przerywniki, ktére sporo dodaja pod
wzgledem fabularnym.
Stwierdzenie, ze polecam Final
Fantasy Tactics, bytoby strasz-
nym truizmem. Moim zdaniem to
lektura obowigzkowa, jesli chodzi

JESLI MALO WAM TAKTYCZNEGO

FINAL FANTASY, TO WARTO WSPOMNIE(C
O CALKIEM NIEZLYCH GRACH Z SERII
TACTICS NA GAME BOY ADVANCE.
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Ten facet na
screenie obok
Ramzy to Orlandu,
Utatwiacz Gry,
Destruktor Pro-
bleméw, Zmia-
tacz Oponentéw.
Weterani FF
Tactics uwazaja,
Ze uzywanie go
w grze to wrecz
oszukiwanie.

W tym mo-
mencie mamy juz
poteznie z gorki.
Jesli mozemy
w swojej druzynie
wystawi¢ obecnych
na dole zawodni-
kéw, to oponent
ma wysoce prze-
rypane.

Tutaj z kolei tradycyjne w Ivalice pa-
sowanie dwadziescia pie¢ razy mieczem
przez teb na dwudzieste pigte urodziny.
Tradycja to tradycja!

o0 japonszczyzne RPG, serie Final
Fantasy czy nawet gry taktyczne.
Do dzi$ pod wzgledem mechaniki
moze by¢ wzorem dla kolejnych
gier. Jest tez po prostu diabelnie
grywalna, nawet jesli kto$ nie chce
spedzi¢ godzin nad konfiguracja
kolejnej postaci. Stanowi wtasnie
piekny gobelin, w ktérym wszystkie
nici splataja sie tak, ze catos¢ jest
czystym pieknem. To gra pomnik.
Dla mnie obok Vandal Hearts to byt
poczatek przygody z catym nurtem
strateqii RPG, ale uwierzcie mi

- to nie chodzi o nostalgie. A jesli
nawet, nostalgia nie jest niczym
ztym! Wiem jednak, ze nie ja jeden
kocham ten tytut.

Jeden rzut oka w sie¢ i mamy
mnoéstwo nowych wersji starej gry,
dodajacych kolejne misje, mapy, po-
staci czy nawet totalnie zmieniajace
system profesji. Nikt nie dokonuje
takiej pracy, jesli nie kocha danego
tytutu. Final Fantasy Tactics to gra,
ktéra warto pokochad. Jesli nigdy
do niej nie usiedliscie, to sprébujcie.
Obiecuje i recze swoim stowem, ze
warto. Zaréwno mito$nicy kombi-
nowania, jak i ci od fabuty znajda tu
co$ dla siebie. ks
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AMERYKA NIE ISTNIEJE, ISTNIEJE TYLKO WYOBRAZENIE
O NIEJ. AMERYKANSKI SEN. ROCK’N’ROLL,
SAMOCHODY, MOTOCYKLE | BRON.
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Elizabeth Magie wymyslita te gre do celow edukacyjnych. Jej plan powiddt

sie tylko czesciowo: ,Monopoly” nauczyto nas nie tego, czego powinno.

1904 roku Magie opra-
cowata ,,The Landlord's
Game" - edukacyjng plan-

széwke, w ktérej gracze kupowali
dziatki i ulice oraz stawiali na nich
budynki. Nie rywalizowali jednak
o to, kto zarobi najwiecej i sprawi,
ze jego konkurenci zbankrutu-

ja. Wrecz przeciwnie: gdy jeden

z nich budowat nieruchomosé,
pozostali otrzymywali pienigdze
z podatkdéw, a gra konczyta sie
zwyciestwem wszystkich uczest-
nikéw zabawy, jesli ten poczatko-
wo najbiedniejszy podwoit stan
swojego posiadania!

Twoérczyni ,, The Landlord’'s Game"
chciata w ten sposéb spopularyzo-
wac idee dziewietnastowiecznego

ol Barttomiej Kluska

ekonomisty Henry'ego George'a, ktory krytykowat
prywatng wtasnos¢ ziemska i twierdzit, ze cata ziemia
powinna naleze¢ do panstwa. Jej wartos$¢ - jak prze-
konywat - zalezy bowiem gtéwnie od tego, co wspdl-
ne (czyli zasobéw naturalnych, ale i infrastruktury

w okolicy), a wiec trzeba jg opodatkowaé, zas pienig-
dze ptynace z tego Zrddta przeznaczy¢ na potrzeby
wspélinoty.

By pokaza¢, do czego prowadzi kapitalizm, Magie
przygotowata takze alternatywna wersje swojej gry.
Uczestnicy skupywali w niej nieruchomosci i zbierali
czynsze od pechowcdw, ktdrzy zatrzymali sie na ich
dziatkach. Gdy w pierwszej wersji wszyscy wspotpra-
cowali, by razem odnie$¢ sukces, tu jeden sie bogacit,
reszta za$ konczyta w nedzy. Drugi wariant miat po-
kazac absurdy, do jakich moze doprowadzi¢ prywatna
wtasnos¢ ziemska, lecz nie wszystko poszto zgodnie

z planem autorki. Gracze, zamiast wspo6tpracowac, wo-

leli rywalizowac. A i tak nie to jest w historii Elizabeth
Magie najsmutniejsze.

ELIZABETH MAGIE
(1866-1948) byta
wynalazczynia, pisarka

i aktywistka polityczna.
Dopiero po jej smierci
doceniono fakt, ze bez
niej ,Monopoly” nigdy by
nie powstato.

TR
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CHARLES DARROW

WCHODZI DO GRY

Oczywiscie sukces , The Landlord's
Game" byt ewidentny i nale-

7y go mierzy¢ nie tylko liczba
sprzedanych egzemplarzy. Wiele
0s6b, zafascynowanych mecha-
nika rozgrywki, tworzyto bowiem
wtasne wersje plansz i pionkéw,
urozmaicato zasady i dodawato do
oryginatu nowe elementy. Niekiedy
tez modyfikacje te wprowadza-

no na rynek pod zmienionymi
nazwami. Tak zrobit miedzy innymi
Charles Darrow, byty sprzedawca
grzejnikéw, ktory wtasng wariacje
na temat ,, The Landlord’'s Game"
zatytutowat ,Monopoly” i prébowat
rozpowszechnia¢. Swoim dzietem
zainteresowat tez potentata na
rynku zabawkarskim, firme Parker
Brothers. Ciekawostka: poczat-
kowo przyszty wydawca odrzucit
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CHARLES DARROW jest uznawany za pierwszego tworce gry planszowej, ktory
dorobit sie w tej branzy miliona dolardw. Na liscie jego zyciowych osiagnie¢ poza
,Monopoly” nie ma jednak niczego innego.

propozycje Darrowa, wskazujac
szereg wad gry (na przyktad prze-
ciggajgce sie oczekiwanie na swoj
ruch czy zbyt dtugi czas trwania
partii). Jednak to wtasnie dzieki
Parker Brothers caty Swiat poznat
.Monopoly".

Oczywiscie gdy w firmie zorien-
towano sig, ze prawa do gry nieko-
niecznie naleza do tego, od kogo je
kupiono, podpisano stosowne po-
rozumienia z Magie oraz twércami
innych modyfikacji. Autorka , The
Landlord’'s Game" otrzymata za
swoje dzieto 500 dolaréw, Charles
Darrow dzieki ,,Monopoly" zostat
milionerem, cho¢ do konca zycia
nie stworzyt juz ani jednej gry.

ZYLA ZLOTA

Jeszcze w latach trzydziestych
~Monopoly" zaczeto robi¢ mie-
dzynarodowa kariere, przy czym

PLANSZA DO GRY NIEWIELE ZMIENIEA SIE OD MOMENTU JEJ PREMIERY.
Polom z nieruchomosciami, po ktérych wedruja gracze, kupujac je i opfacajac
czynsze, wciaz towarzysza niespodzianki takie jak wizyta w wiezieniu lub losowe
wydarzenia, zwigzane najczesciej z finansowym zyskiem lub strata.
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producent od razu zadbat o lo-
kalny charakter zabawy. W wersji
brytyjskiej budowano i kupowano
wiec nieruchomosci w Londynie,

w wersji francuskiej - w Pary-

Zu, a w niemieckiej - w Berlinie
(sprzedazy tej ostatniej zabronity
nazistowskie wtadze). Liczba edycji
rosta btyskawicznie.

Podczas Il wojny Swiatowej
wtasna wersje gry mieli otrzymac
takze... jefAcy alianccy przetrzy-
mywani w niemieckich obozach.
Podobno w pudetkach z ,,Monopo-
ly" przekazywanych miedzy innymi
przez Czerwony Krzyz dostarczano
wiezniom takze mapy, kompasy czy
prawdziwe pienigdze, ktére mogty
utatwic ucieczke (mimo usilnych
staran kolekcjoneréw takie eg-
zemplarze gry nie sg dzi$ niestety
znane).

Po wojnie moda na ,,Monopoly”
nie wygasta. Przeciwnie: Parker
Brothers, a pézniej firmy, ktére

przejmowaty prawa do marki
(obecnie jest to Hasbro), trafity na
zyte ztota. Prawdopodobnie nie
ma w historii drugiej tak zywot-
nej planszéwki. Do krajowych
wersji gry, ktérych liczba obecnie
przekroczyta sto, dotgczyty wiec
takze edycje tematyczne, rozgry-
wane na przyktad w uniwersach

. Star Treka", ,,Gwiezdnych wojen"
czy Disneya. Od lat siedemdzie-
sigtych rozgrywane sg oficjalne
mistrzostwa Swiata w ,,Monopoly".
W nastepnej dekadzie gra trafia-
ta tez na praktycznie wszystkie
popularne komputery i konsole,
gdzie zywego przeciwnika moze
zastapic sztuczna inteligencja.
Kolekcjonerska ciekawostka pozo-
staje natomiast wersja w postaci
przenos$nej, zasilanej bateriami
konsolki. Pojawita sie tez skierowa-
na do najmtodszych graczy edycja
Junior z uproszczonymi zasadami
oraz oparte na marce ,,Monopoly"

JUZ PIERWSZE KOMPUTEROWE WERSJE GRY (na ilustracji edycja PC EGA
21989 roku) pozwalaty zastapic zywych rywali przeciwnikami sterowanymi przez
sztuczng inteligendje.

W DOROBKU PARKER BRUTHERS OBOK MONOPOLY" Z
VOINA TAKZE TAKIE PLANSZOWE il

TE AKTUALNE (JAK WIDOCZNA POWYZEJ WERSJA NA SWITCHA) oferuja
kolejna niedostepna w analogowym pierwowzorze atrakeje: gre przez siec.
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karcianki, gry w kosci i planszéwki
o zréznicowanej mechanice. Ich
cel jest jednak tak samo okrutny
jak w pierwowzorze: wzbogacic sie
i puscic¢ z torbami konkurentéw.

MONOPOL NA ROZRYWKE

Do grona graczy w ,,Monopoly"

mozna byto dotgczy¢ takze dzieki
N nielicencjonowanym klonom,
ktére w latach osiemdziesigtych

pojawiaty sie zwtaszcza w krajach
é— komunistycznych. Swojg wersje gry
Fep dostali nawet mieszkancy ZSRR,

a nazywata sie ona ,,NEP - Nowa
Polityka Ekonomiczna" - tak samo
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jak wczesna radziecka doktryna
gospodarcza zaktadajgca dopusz-
czenie w komunizmie elementéw
rynkowych. W Czechostowacji
popularnoscia cieszyty sie ,,Dostihy
a sazky" (Wyscigi konne i zaktady),
w ktorych zamiast nieruchomosci
kupowato sie konie z kilku stajni (co
ciekawe, ich imiona nawigzywaty
do prawdziwych zwyciezcéw goni-
twy Wielka Pardubicka).

Z kolei w schytkowym PRL nikt
nie myslat, by kamuflowa¢ kapi-
talistyczne sympatie. O ile wiec
siermieznie wydany ,,Bankrut” da-
wat mozliwos$¢ robienia intereséw

w Polsce (jednak walutg w grze byt
dukat), o tyle juz ,,Eurobusiness”
pozwalat budowac i kupowac nieru-
chomosci na catym Starym Konty-
nencie. Warta osobnego wymienie-
nia jest tez ,,Fortuna”, przenoszaca
akcje do Warszawy z poczatkdw
XX wieku i rezygnujaca z rzutéw
ko$¢mi (co zmniejszato w rozgryw-
ce element losowosci). Oczywiécie
wszystkie te klony, zmieniajac
scenerie i detale, nie rezygnowaty
przy tym z mechaniki pierwowzoru
i innych charakterystycznych dla
.Monopoly" elementéw (jak cho¢-
by pole ,wiezienie" czy kart szansy
wptywajacych na rozgrywke). Wiele
z nich - jak ,Eurobusiness” czy
,Dostihy a sdzky" - mozna kupi¢
takze dzis.

Wcigz tez wydawane s kolejne
edycje oryginatu. Jedne z nich
po prostu przenosza akcje do
popularnych popkulturowych uni-
werséw (jak na przyktad wersje ze
.Stranger Things" czy Fortnite'a),
w przypadku innych gracze moga
gtosowac na miejsca, ktére maja
sie w nich znalez¢. Sa tez wersje
proponujace dalej idgce zmiany.
| tak w ,,Monopoly dla pechowcow"
brak szczescia, ktéry normalnie
bywa drogg do bankructwa, moze
stac sie zalgzkiem zwyciestwa
w catej partii. W ,,Monopoly:
Cheaters Edition" wspierane s3a za-
chowania nieetyczne (jak kradziez
pieniedzy z banku czy wytudzanie
wiekszego czynszu, niz wynikato-
by to z wartos$ci nieruchomosci).
Jest tez wreszcie ,,Monopoly dla
milenialséw”, w ktérym niezamozni
bohaterowie nie kupuja dziatek
i nie budujg domow, lecz nocuja
u rodzicéw i zbieraja... doswiadcze-
nia. Z uwagi na szybujgce w gore
ceny mieszkan i perspektywy, jakie
przed mtodymi ludZmi rysuje obec-
na liberalna rzeczywisto$¢, ten zart
Hasbro jest wyjgtkowo okrutny.

Rzecz bodaj najsmutniejsza:
wsrod setek dostepnych dzis
wariantéw ,Monopoly" nie ma tego
oryginalnego z ,Landlord’'s Game",
ktéry uczytby graczy wspotpracy. ks




Fis @@V NET

= Film dostarcza
doktadnie to, co

obiecuje tytut - sg

ulice i s3 w ogniu.

% Jaki jest sens
kupowania mo-

tocykla, jesli sie
nie jest w gangu
motocyklowym?

W strone zachodzacego stonca.

Michat R. Wisniewski

a platforme Netflix
wjechat potezny pakiet
klasyki kina akcji. Nie-
ktére z tych filmoéw sa
powszechnie kocha-
ne - mato znam osob, ktére kreca
nosem na ,, Terminatora 2", status
legendy ma natomiast bez dwéch
zdan ,,Ucieczka z Nowego Jorku".

Ale w tym festiwalu normalnosci
mozna znalez¢ przedziwng peretke -
.Streets of Fire” 21984 roku.

Film, ktérego z poczatku nie poko-
chali ani widzowie, ani krytycy. Ba,
sceptyczni byli nawet sami twércy
tego jednego z najwazniejszych
obrazéw w historii kina.

OBRAZY

Podtytut filmu brzmi ,,rockandrollo-
wa basn" i faktycznie - to nie dzieje
sie naprawde, ale w krainie z fantazji
o Ameryce, jakims przedziwnym
Disneylandzie. Niby wspétczesne
ulice Chicago, skryte pod estakadami

miejskiej kolejki, stare samochody,
miodziez ubrana, jakby zwiata z pla-
nu ,,Grease" czy ,Happy Days", ot,
kolejny przejaw éwczesnej nostalgii
za latami pie¢dziesigtymi. Fabuta
tez jak z basni - zty rycerz porywa
ksiezniczke, uratowac musi jg rycerz
dobry. Tym ztym jest przerazajacy
Raven Shaddock (Willem Dafoe),
herszt motocyklowego gangu,

ktéry w tym osobliwym pomieszaniu
czasow i porzadkéw wyglada jak
mix ztoli z ,,Mad Maksa" i, Dzikiego"




= Gdyby nie ciuchy,
mozna by pomy-
Slec, ze to scena
z ,Blade Runnera".

Butwe shou\d:b_zg

= Opustoszate wa-
gony podmiejskie-
go pociaqu, ktéry
jedzie w nieznane...

|
Sequele

Film planowano jako
trylogie o przygodach
Toma Cody’ego. Kolejne
zedci miaty nazywac sie
,The Far City”i, Cody’s
Return”; wedle scena-
riusza sequel miat nosi¢
tytut,The Long Night".

sbabY. =
oin’ nowhere fast.
E

z Marlonem Brando. Tym dobrym

- byty Zotnierz Tom Cody (Michael
Paré). Ksiezniczkga - piosenkarka
Ellen Aim (Diane Lane), byta dziew-
czyna Toma.

Film wyrezyserowat Walter
Hill, znany z takich rzeczy jak
.48 godzin" (1982), ,,Ostatni spra-
wiedliwy" (1996) czy ,,Wojownicy"
(1979). ,,Ulice w ogniu" przypominaja
ten ostatni, ktéry opowiadat o wojnie
mtodziezowych gangéw i nocnej
eskapadzie grupy chuliganéw przez
wraze terytoria. Cody i jego ekipa,
ztozona z charyzmatycznej najem-
niczki McCoy (Amy Madigan w roli,
ktéra pierwotnie byta napisana dla
faceta, zupetnie jak Ripley w ,,Ob-
cym") i menedzera Ellen, irytujacego
Billy'ego Fisha (Rick Moranis), musi
udac sie do zakazanej dzielnicy,

w ktérej skorumpowana policja
pozwala na rzady bezprawia.

Tam i z powrotem, czyli klasycz-
ny basniowy motyw. Fabuta jest
prosciutka, ale nie ona jest najwaz-
niejsza w tym filmie. To, co sie liczy,
to styl - poniekad mozna uznac, ze
jest to dzieto cyberpunkowe. Grupa
najemnikéw odbija piosenkarke z rak
gangu w miescie nocy? Brzmi jak
jedna z przygdd z Cyberpunka 2077.

w

STREETS OF FIRE m secret level
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Skrzace sie od cietych ripost

dialogi (tu kréluje Moranis, ktéry
swoimi suchymi docinkami na planie
wyprowadzat z réwnowagi Paré’a).
Wystylizowane zdjecia. No i to miasto
spoza miejsca i czasu, zapowiadajgce
Gotham z ,,Batmana” Tima Burtona,
ktéry tak samo wymieszat dekady,
wspdtczesnosé i przesztosé, ,,Roboco-
pa" czy ,.Siedem". Ale czym bytaby
.rockandrollowa basn" bez muzyki?
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We drink your blood and then we eat your soul
Nothing’s gonna stop us, let the bad times roll ™"

Jetztladen die Vampire zum Tanz!

DZWIEKI MUZYKI

To pewnie nie pierwszy i nie ostatni
raz, gdy z filmu, ktéry okazat sie
finansowa klapa (w USA zarobit
osiem milionéw éwczesnych zielo-
nych, a kosztowat czternascie i pot),
wyszty muzyczne hiciory. NieZle na
listach przebojéw poradzita sobie
piosenka ,,| Can Dream About You"
Dana Hartmana, ktéra w filmie wy-
konuje fikcyjny zespét The Sorels.

Ale najwazniejsze sg tu dwie
piosenki z repertuaru Ellen Aim. Film
otwiera scena koncertu (to wtedy
dochodzi do porwania), ktéra od
razu umieszcza rzecz w dolinie nie-
samowitosci - mimo dekoracji z epo-
ki muzyka jest catkiem wspétczesna.
Gdy zaczynaja sie dZzwieki ,,Nowhere
Fast"”, na scene whiega piosenkarka
ubrana, jak przystato na idolke z lat
osiemdziesiagtych. Mtodziutka, ledwo
osiemnastoletnia Diane Lane (zresz-
ta nikt na planie nie miat wiecej niz
trzydziestu lat) data twarz, ale sam
utwér zaspiewata Laurie Sargent.

To bardzo typowe dla piosenek
skomponowanych przez autora
.Nowhere Fast", Jima Steinmana.
Zmarty niedawno kompozytor
odcisnat $lad w piaskach historii jako
autor niezapomnianych hicioréow
Meat Loafa (ktéry zreszta nagrat
alternatywna wersje ,,Nowhere
Fast”, ale ostat sie jedynie wspdlny

refren), Bonnie Tyler czy Celine Dion.

Epickie, wagnerowskie kompozycje
rockowe, w ktérych melodramat
tgczyt z poczuciem humoru - wszyst-
ko byto teatrem, erotyczna basnia.
Piosenkom czesto towarzyszyty
réwnie szalone teledyski (zwtaszcza
ptycie ,,Original Sin" zatozonego
przez Steinmana zenskiego projektu
Pandora's Box), w ktérych czesto
zamiast piosenkarek i piosenkarzy
pokazywali sie aktorki i aktorzy.
Zupetnie jak w ,,Streets of Fire". Ste-
inmanowi nie podobat sie scenariusz
filmu, ale do wspotpracy przekonano
go argumentem, ze niewazna jest tu
opowies¢, ale kinematografia.

Na finatowa piosenke twércy filmu
wymyslili sobie cover ,,Streets of
Fire" Bruce'a Springsteena, ale oka-
zato sie, ze nie dato sie zabezpieczy¢
do niej praw. ,,Bossowi" nie spodo-
bato sie, ze nie bedzie uzyta jego
wersja utworu. Wedle legendy Stein-
man siadt i napisat jej zamienniczke
w dwa dni. ,,Tonight Is What Is Mean
to Be Young" z takimi wspaniatymi
wersami jak ,,nie jestem aniotem, ale
przynajmniej jestem dziewczyng"
(czy nie do tego nawigzywali Tena-
cious D w piosence ,, Tribute"?).

Steinman opanowat do perfekcji
wielokrotne uzycie swoich piosenek.
Krazyty miedzy jego musicalami
i albumami, wtasnymi i zaprzyjaznio-
nych artystéw, wracaty w wersjach
symfonicznych i synthpopowych.

" ,, Taniec wampi-
réow" na podstawie
filmu Romana
Polanskiego

z piosenka z finatu
.Streets of Fire".

~* Film otwiera

i zamyka koncert
idolki - rockand-
rollowa basn nie
moze oby¢ sie
przeciez bez
ksiezniczki.

=<1 :
: h1 i""‘:_

Jednym z najciekawszych przypad-
kow jest chyba piosenka ,More"
Sisters of Mercy, ktérej uzyt w 1999
roku w swoim (niewystawionym)
musicalu ,,Batman” na podstawie
filméw Burtona, tym razem jako
piosenki Catwoman. Drugie, musica-
lowe zycie otrzymata takze wspo-
mniana ,, Tonight Is What Is Mean

to Be Young" - stata sie tytutowym
(i finalnym) utworem austriackiego
. 1anz der Vampire". Oparty na filmie
Romana Polanskiego ,,Nieustraszeni
pogromcy wampiréw" z librettem
autorstwa Michaela Kunze'a, sktadat
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Itsall wereally gottonight

\ stop your cryin’ holdon [tonig!n]
Before youknow tit'sgone (tonight)

Tonightis whatitmeansto be young.
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& Priss z ,,Bub-
blegum Crisis" nie
jest ksiezniczka,
tylko cybernetycz-
na rycerka, ale tez
tadnie Spiewa.

Y
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sie z przeréznych hitéw Steinmana
(takich jak przerébka ,, Total Eclipse
of the Heart"” Bonnie Tyler i chyba
wszystkich piosenek z repertuaru
Meat Loafa).

JAPONSKI HURAGAN

.Street of Fire" stusznie uchodzi dzi$
za kino kultowe; rzecz niekoniecznie
udang, ale majaca urok, na ktérym
kto$ sie wreszcie poznat. Chociaz
film nie doczekat sie planowanych
drugiej i trzeciej czesci, to w 2008
roku powstat nieoficjalny sequel
»Road to Hell" w rezyserii Alberta
Pyuna, mistrza kina klasy B. Wystapi-
li w nim Michael Paré i Deborah Van
Valkenburgh, powtarzajgc swoje role
z oryginatu (Deborah grata siostre
Toma). Najwazniejsze jest wszakze
to, jak ,Streets of Fire" odcisnat sie
w Swiatowej popkulturze, nie tylko
amerykanskiej kinematografii.

=~* Amerykanski plakat , Streets of Fire" to
arcydzieto samo w sobie, zapowiadajace
neonowg oprawe filmu.

Scena otwierajaca film stata sie
bezposrednia inspiracja dla cyber-
punkowego anime ,,Bubblegum
Crisis" (1987). Zamiast Ellen Aim
i zespofu The Attackers wyste-
puje w niej niejaka Priss and The
Replicants, ktéra wykonuje piosenke
,Konya wa Hurricane", przedziwnie
podobng w duchu do ,,Nowhere
Fast”. Anime zawierato zreszta
wiecej odniesien - nazwa zespotu
wzieta sie oczywiscie z ,,Blade Run-
nera”, nie brakto tez zapozyczen
z ,Terminatora". To pokazuje, ze
.Streets of Fire" stanowito wazny
element dwczesnego popkulturo-
wego pejzazu. Nie bez znaczenia
byt pewnie tez fakt, ze Diane Lane
byta w latach osiemdziesigtych
popularng bohaterka japonskich
kolorowych magazynéw (podobnie
jak Brooke Shields czy Jennifer
Connelly).

=" Inny plakat z filmu pojawia si¢
w cyberpunkowym anime ,,Megazone 23"
z 1985 roku.

Dla fanéw gier najistotniejszym
wktadem ,,Streets of Fire" jest
inspiracja, jaka stat sie dla Final
Fight 21989 roku. Stynna chodzo-
na bijatyka Capcomu opowiadata
o petnym przemocy miescie Metro
City. Gra poczatkowo miata by¢
wyraznym sequelem Street Fighter
(w ostatecznosci serie wspotdziela
kilka postaci), a bohaterami mieli by¢
Ken i Ryu; ostatecznie zrezygnowa-
no z tego pomystu na rzecz nowej
fabuty, w ktérej znalazty sie wtasnie
elementy znane z ,,Ulic ognia" - jej
podstawa jest porwanie dziewczyny
przez gang, a jeden z bohateréw,
ktéry rusza jej na ratunek, ma na
imie Cody. Basniowa Ameryka
z filmu i fantazyjna Ameryka z ja-
ponskich gier wideo maja ze sobg
wiele wspdlnego. Tak oto duch filmu
przezyt, taczac przedziwnie gatunki
i kultury. ks

=" Tom Cody dat imig bohaterowi bijatyki
Final Fight, w ktérej gang porywa cérke
burmistrza Metro City...
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BIGBOX

Pawet Gawlikowski

awne to byty czasy, tak gdzies
Dokoio roku 2000 - pluskwa
milenijna, nowe tysigclecie
(chociaz faktycznie rozpoczeto
sie rok pézniej, ale tym nikt sobie
wtedy nie zawracat gtowy). Pamie-
tam poczatek pazdziernika, kiedy
pojawita sie u mnie paczkaz USA,
a w srodku znajdowata sie gra,
ktéra stata sie na wiele lat wyznacz-
nikiem prawie doskonatego RPG
- Baldur's Gate 2.

Wysytka zostata zrealizowana ze
sklepu internetowego Interplay,
wtedy jeszcze preznie dziatajacej
firmy, czerpiacej petnymi garscia-
mi z sukcesu pierwszego Baldura.
Roéwniez w tamtym czasie pojawity.
sie pierwsze gry na PC w opakowa-
niach DVD - to byt przetom, z na-
szego punktu widzenia oczywiscie
negatywny, ale wizja oszczednosci

i zréwnania wielkosci pudetek z wy-
daniami konsolowymi zalegta'sie juz
w gfowach ksiegowych i niedtugo
miata przynie$¢ nadgnite owoce.

Do elektronicznej dystrybucji gier
byto jednak jeszcze daleko, Half-Life
2 dopiero dojrzewato jako wizja,
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w zwigzku z czym wydania takie jak
Baldur's Gate 2 Collector’s Edition
mozna byto liczy¢ w dziesigtkach
tysiecy - méj numer to 15 400

Z 60 tysiecy. A co znajdowato sie

w srodku?

Zacznijmy od opakowania miesz-
czacego CD - napedy DVD, mimo ze
popularne, nie znajdowaty sie w kaz-
dym komputerze (oczywiscie moé-
wimy o jednostkach stacjonarnych,
nikt nie brat na powaznie grania na
laptopie). O ile z zewnatrz prezentuje
sie solidnie, o tyle prawdziwym rary-
tasem sg ziote ptyty, do dzisiaj wy-
dajace z siebie dos¢ ciekawy zapach,
kojarzacy sie w nieokreslony sposéb
z unikatowoscia tego konkretnego
wydania.

Co jeszcze mogto cieszy¢ serca
i oczy graczy dwadziesScia jeden lat
temu? Bardzo solidnie wykonana
instrukcja, jakze rézniaca sie od
dodawanych obecnie pojedyn-
czych Swistkéw papieru, na ktérych
znajdziecie najwyzej kod do DLC.

Gustownie wy-
konana ptécienna
mapa twoérczo
nawigzywata do
serii Ultima.

Specjalnie przy-
gotowane karty za-
wieraty statystyki
gtéwnych postaci
i opisy lokalizacji
- do dzisiaj ciesza
oko kolekcjonera.

Szczegotowe wyjasnienie geografii
Zapomnianych Krain, bestiariusz,
katalog zakle¢ i modlitw dawaty
solidne podstawy do uzupetnienia
wiedzy, ktéra przedstawiona na
ekranie zajetaby po prostu za duzo
miejsca. Kolejny rarytasik stanowi
zestaw szesnastu kart przedstawia-
jacych postacie i lokacje wystepujgce
w grze. Kartoniki sg grube i powle-
czone solidng warstwa ochronna.
Do tego gruby:notatnik ,,zrywka",

z oczywistych wzgledéw nieuzywany.
i zachowany'w pierwotnej formie,
$ciezka dzwiekowa z gry i, uwaga,
CD z dodatkowymi broniami'i pan-
cerzami dla bohateréw. W czasach,
kiedy przecietny gracz dysponowat
modemem 56000, zawartos¢ w for-
mie , do Sciggniecia’ nie wchodzita
w rachube.

Catosci dopetnia wydrukowana na
dosc dobrej jakosci ptétnie, podobnie
jak w legendarnych Ultimach, mapa
Zapomnianych Krain. Jest moze
troche sztywna na zgieciach, ale
prezentuje sie godnie.

Na koniec chciatbym przypomniec
0 polskiej edycji kolekcjonerskiej
wydanej przez CD Projekt w dwdch
tysigcach egzemplarzy - zawierata
ona zaréwno cze$c¢ druga, jak i pierw-
sz z rozszerzeniem Opowiesci
z Wybrzeza Mieczy, wspomniany bo-
nusowy dysk z soundtrackiem i karty.
Oprdcz tego moglismy przyoblec
swoje ciato w firmowa koszulke, na
$cianie powiesi¢ plakat, posmigac
myszka po podktadce z gustownym
logo lub wysta¢ do kogo$ pocztéwke.
| tylko mapa pozostata na papierze,
a pudetko mimo wszystko nie moze
sie réwnac z amerykanskim odpo-
wiednikiem. Ale i tak naszym nalezy
sie szacunek za swietne dodatki,
ktérych nie uswiadczy sie w wersji
Zza oceanu.

Poza tym pamietajcie, jedno jest
pewne jak amen w pacierzu - przed
wyruszeniem w droge nalezy zebraé
druzyne!ls
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PIXEL

Niektérzy boha-
terowie literaccy
zdaja sobie sprawe
z tego, ze funkcjo-
nuja w nierzeczy-
wistym swiecie.
Podobnie jak
niektérzy autorzy
ksigzek.

Swiat Minecrafta
wyglada jak zbudo-
wany z klockéw dla
dzieci, ale gdyby
suwakiem podkre-
ci¢ rozdzielczos$¢
i rozbudowac zasa-
dy, to statby sie
symulacja.

L] .
" Czy zahibernowanym przez ponad szesc¢-
ﬂ set lat kolonizatorom w Mass Effect
Andromeda arka serwuje symulacje
aktywnego zycia?

Gra Life byta symulacjg zycia komérek
z najprostszymi zasadami, z ktérych mogty
ewoluowaé skomplikowane wzory i systemy.
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COOMIC /INA

SYMULACIJA

Jak stwierdzit Elon Musk, czterdziesci lat temu mielismy Ponga, dzisiaj

mamy gry duzo bardziej realistyczne, wiec jest kwestia czasu, kiedy

rozwo)j technologii pojdzie tak daleko, ze bbeda one nieodrdznial-
ne od rzeczywistosci. Stad juz tylko krok od przypuszczenia, ze
1O, CO postrzegamy jako Nasza rzeczywistosc, moze rowniez by¢
czyms$w rodzaju wieloosobowej gry komputerowe).

ol User Jama

yobraZzmy sobie zywy mézg
umieszczony w stoiku.
Jesli poprzez nerw optyczny,

nerwy czuciowe itd. beda do niego
doprowadzone w sposéb ciggty od-
powiednie bodZce, to temu mézgowi
moze sie wydawad, ze aktualnie jedzie
na motocyklu, opala sie na plazy albo
czyta swoje ulubione pismo o grach
komputerowych. A przeciez funkcje
mézgu prawdopodobnie zostang kie-
dys zwirtualizowane, a by¢ moze juz
sie to stato. Teze o symulacji bardzo
trudno jest udowodnic, ale réwnie
trudno jej zaprzeczy¢, dlatego zamiast
jatowego przeciggania liny w te czy

w drugg strone lepiej zastanowic sie,
jakie bytyby implikacje takiej symulacji
i po co w ogdle ktos miatby symulowac
nasz $wiat?

Symulacja prawdopodobnie bytaby
oparta na tych samych sztuczkach,
jakie stosujg obecni twdrcy gier kompu-
terowych. Swiat gry jest renderowany
tylko tam, gdzie gracz akurat patrzy.
Tak sie skiada, ze nasza fizyczna
rzeczywistos$c tez jest zalezna od
obserwatora. W mechanice kwantowej
uktad istnieje w superpozycji standw
dozwolonych, czyli we wszystkich
stanach naraz. Dopiero akt obserwacji,
pomiaru sprawia, ze stan ukfadu ustala
sie jednoznacznie. To, co widzimy na

W koloniach kosmicznych znajdzie
zastosowanie AR, ktéra na pustkowie natozy
bardziej przyjazny widok - na przyktad lasu.

horyzoncie w grze, jest ptaska plansza, a nie renderowanym
modelem 3D, bo tak jest szybciej i taniej obliczeniowo. Jesli
zastosowac te analogie do kosmicznej skali, to nie mamy
obecnie jak osobiscie sprawdzi¢ namacalnos¢ tego, co jest
odlegte o kilka lat $wietlnych. A gdy wreszcie uda sie nam do-
trze¢ do tego miejsca, nawet z predkoscia $wiatta, to zajmie
to tyle czasu, ze symulacja spokojnie zdazy wyrenderowac,
co trzeba.

W grach czesto tylko niektére postacie sg sterowane przez
prawdziwych graczy, reszta to NPC, czyli non-player charac-
ter, sterowane przez komputer. Zwykle maja one ograniczo-
ny repertuar wypowiedzi i z géry okreslonych zachowan,
natomiast mozna sobie wyobrazi¢, ze w przysztosci beda
sie cechowaty samoswiadomoscig nieodréznialng od naszej,
ludzkiej. W skrajnym przypadku moze by¢ wrecz tak, ze w tej
ewentualnej symulacji wtasciwie wszyscy jeste$my rozbudo-
wanymi, samodzielnymi NPC, a tylko okazjonalnie w naszym
symulowanym $wiecie pojawia sie ktos ,,prawdziwy".

Najbardziej namacalng przestanka dla potwierdzenia
symulacji bytby okazjonalny kiks w systemie, bo jesli jest co$
pewnego, to to, ze w kazdym oprogramowaniu sg jakie$ bte-
dy. W Cyberpunk 2077 zeskakiwatem z pietra, trzymajac na
rekach omdlata netrunnerke. Ja wylagdowatem na dole, ona
zostata na gorze, lewitujac. Philip K. Dick w swojej prozie opi-
suje bohaterdw, ktérzy widza przebitki innych rzeczywistosci.
Sam autor tez miat ich doswiadczy¢, ale sporo eksperymen-
towat z narkotykami, w tym z halucynogennym LSD, wiec nie
do konca przesadza to sprawe.

Kolebka w serialu ,,Westworld" to potezna ser-
werownia, ktora jest w stanie symulowac $wiat
w sposéb nierozréznialny od rzeczywistosci.

Na pytanie, po co symulowac $wiat, na-
rzuca sie ta najprostsza odpowiedz - po to,
po co robimy jakiekolwiek symulacje, czyli
zeby sprawdzi¢, jak sie rozwinie sytuacja,
zanim wejdziemy w prawdziwe koszty. Byt-
by to bardziej skomplikowany wariant gry
Life, gdzie zaczynamy z jakim$ uktadem
wyjéciowym i patrzymy, co wyjdzie po ilus
tam generacjach. Powiedzmy, ze rozpo-
czynamy symulacje z trzema zasadami
dla ludu, ale cywilizacja sie degeneruje,
nie rozwija kultury czy techniki i wszyscy
sie zabijaja. Zaczynamy wiec symulacje od
nowa, tym razem dodajac kolejne przyka-
zanie, az dojdziemy do zestawu, w ktérym
cywilizacja rozkwita i moze przetrwac. Taka
symulacja bytaby konieczna, gdybysmy
chcieli zasia¢ zycie na planecie w innej
galaktyce, ale mieli bardzo ograniczone
mozliwosci techniczne. Przyktadowo
mozemy wystac tylko prosta sonde,
ktéra dowiezie do celu minimalny zestaw
bakterii, z ktérych wyewoluujg wszystkie
gatunki, a potem po ilu$ setkach miliondw
lat, jesli pojawia sie gatunki rozumne, to
przekaze sie im rzeczone zasady. Ryzyko
posytania takiej sondy w ciemno bytoby
zdecydowanie za duze.

Z kolei wracajac do watku gry kompute-
rowej - celem symulacji bytaby niewatpli-
wie rozrywka. Jesli fizycznie znajdujemy
sie na wielkiej kosmicznej arce koloniza-
cyjnej jak w Mass Effect Andromeda, to
by¢ moze w dtugoterminowej hibernacji
nasze mozgi potrzebujg bodzcow, zeby nie
ulec atrofii albo zwyczajnie nie zwario-
wac. Przy okazji takie symulowane zycie
bytoby swoistym kompleksowym testem
rekrutacyjnym, ktéry zaliczamy, nawet nie
zdajac sobie z tego sprawy. Arka dolatuje
na miejsce, a my na podstawie statystyk
i oceny poczynan z symulacji dostajemy
prace w dusznych, gorgcych podziemiach
albo na gorze z widokiem na pigkne fioleto-
we niebo. ka
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SERIAL ANIME
SAILOR MOON

ETERNAL

Ponad cwierc¢ wieku po polskiej premierze
powraca ,Czarodziejka z Ksiezyca”, nostalgiczny
duch starych, dobrych czasow.

Emisja tego serialu na Polsacie w 1995 roku byta
wydarzeniem bez precedensu. Raczkujacy fandom
japoriskiej popkultury ledwo uswiadomit sobie wiasne
istnienie i w ogdle poznat stowo ,manga”, zadowalajac
sie obrazkami w Secret Service i starymi serialami na
Polonii 1., Sailor Moon” odpowiadata na zywotne
potrzeby — byfa nowoczesnym serialem petnym
japoriskich smaczkéw (a nie kolejng adaptacja klasyki
$wiatowej literatury); chociaz to legenda , Akiry”,
,Ghost in the Shell” czy filmy Miyazakiego przekonaty
do japoriskiej animadji tych najbardziej sceptycznych,
to bez wojowniczki w marynarskim mundurku nie
bytoby tej mangomanii w Polsce. A poza tym to byt po
prostu dobry serial — zabawny, peten akgji, tajemnic

i doskonale animowany.

Bardzo tez rénit sie od oryginalnej mangi Naoko
Takeuchi — odcinkéw byto znacznie wiecej niz roz-
dziatéw komiksu. Rozbudowano watki fabularne,
postacie zyskaty dodatkowe motywacje i historie;

w rezultacie osiemnascie tomikow przetozyto sie na
dwiescie odcinkdw i kilka filméw. W 2014 roku powstat
nowy serial, , Sailor Moon Cristal”, ktdry miat by¢
wierny mandze zar6wno w warstwie scenariusza, jak

i projektu postaci. Ta ostatnia decyzja wzbudzita nieco
kontrowersjii design w kolejnych sezonach wrécit do
tego znanego zanime.

Dwuczesciowy film ,Sailor Moon Eternal” dostepny

na Netfliksie jest czwartym sezonem ,Sailor Moon

SERIAL THRILLER
LUPIN

Podziat na sezony okazuje si¢ by¢ w tym
wypadku jedynie elementem strategii
marketingowej, bo jest czysto umowny.
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Crystal”, co od razu alienuje nowych widzow — ,krystaliczna” czarodziejka nie byta
dostepna w Polsce, przydatna jest wiec znajomos¢ wydawanej przez JPF mangi
(lub starej serii). Bez tego poczatkowe sceny moga by¢ nieco konfundujace. Fabuta
opowiada o inwazji na Tokio tajemniczego Cyrku Czarnego Ksiezyca, ktéry kradnie
ludzkie marzenia. W anime z lat dziewiecdziesiatych opowiadat o tym serial , Sailor
Moon SuperS”, ktéry liczyt sobie az trzydziesci odcinkéw; nie byt zbyt popularny
wsrdd fanéw przez skupienie na Chibiusie, pochodzacej z przysztosci matej céree
Sailor Moon. W poréwnaniu z ,SuperS” akcja , Eternal” pedzi na teb na szyje; brakuje
wypetniaczy, ale traca na tym niektdre, ledwo zarysowane postacie. Wazne, ze nie
pominieto stynnych scen transformagji!

To dobre anime dla starych fanéw, zeby zrobi¢ sobie krétka nostalgiczng wycieczke,
ktdra nie wymaga wyciagania z piwnicy zakurzonych kaset VHS. Watpie, zeby
pomogto zrozumie¢ fenomen sailorek mtodszym fanom, wychowanym w obfitosci
sklepow internetowych i serwisow streamingowych — zyja w zupetnie innych
czasach. (MRW) |

Netflix réwnie dobrze mégtby wypusci¢ wszystkie odcinki swojego lockdow-
nowego przeboju rownoczesnie, gdyz dalszy ciag ,Lupina” to, no c6z, dalszy
ciag. Ni mniej, ni wiecej. Nie jest to bynajmniej marudzenie, bo serial zacho-
wuje swéj wysoki poziom mimo nieco juz frustrujacej zaradnosci Assane’a,
zahaczajacej 0 magiczne moce.

Co$ sie jednak zmienito, bo tym razem ten samozwaniczy nastepca Lupina

z pozyqji ofensywnej przeszedt do defensywy. Teraz to on jest odstoniety

i podatny na ciosy, jako ze ci Zli maja jego syna. Czy jednak odejmie mu to
brawury? Odpowiedz jest dos¢ oczywista. Niby zawsze sprawa byfa dla
Assane’a osobista, lecz co innego dbac o pamiec zmartego ojca, a co innego
walczyc o zycie dziecka, stad tym razem stawka jest powazniejsza, jak zreszta
przystato na domkniecie opowiesci.

Nie bedzie to jednak koniec przygdd Assane’a, bo Netflix juz ponoc¢ przyklepat
trzeci sezon. Lecz bez obawy, nie ma tutaj zadnego cliffhangera, fabuta fadnie
sie domyka, dlatego sam jestem ciekawy, co wymysla scenarzysci i jak zmusza
faceta do powtdrnego zatozenia kaszkietu. (BC) |

Wy

BAD TRIP

Komedie Iadujace ostatnimi czasy na Net-
fliksie rzadko s3 godne jakiejkolwiek uwagi
iz,Bad Trip”, w polskim wydaniu abstrak-
cyjnie przettumaczonym jako ,Pranksterzy
w trasie”, bytoby zapewne podobnie, gdyby
nie jeden szczegot. Mamy do czynienia z filmem
taczacym prosciutki scenariusz o facecie prze-
mierzajacym Stany Zjednoczone w poszukiwaniu
szkolnej mitosci z gagami realizowanymi w réznych
miejscach z udziatem nieSwiadomych Amerykanéw
i rejestrowanymi ukrytymi kamerami.

Tak zwanych programéw pranksterskich widzie-
lismy juz sporo, od Swietnego ,Scare Tactics” po
mniej udane ,Punkd”, ale formuta ,Bad Trip”

w ostatecznym rozrachunku wydaje sie byc catkiem
odswiezajaca. Eric André, z ktérego humorem
nigdy jakos nie byto mi po drodze, tym razem
zalicza kilka udanych scen, $piewajac i tariczac na
srodku galerii handlowej, rozpoczynajac przy okazji
swoistego flash moba czy udajac zalanego w trupa
w barze dla kowbojéw. Wszystko oczywiscie na
oczach coraz bardziej przerazonych, postronnych
obywateli. Niestety, jak to zwykle bywa, nie
obeszto sie bez oblesnych scen, ktdre raczej nie

59 Smieszne, a maja wywotywac gtéwnie szok.

| tak André raz jest gwatcony przez faceta w stroju
goryla, ainnym razem wraz z kolega utknie w chir-
skiej putapce na palce. Tylko ze zamiast palcéw
uwiezione beda ich cztonki.

Rezyser Kitao Sakurai doskonale czuje grajacego
gtéwna role komika, jako ze przez wiele lat reali-
zowat jego imienne telewizyjne show. By¢ moze
whasnie dlatego, nawet jesli humor zjezdza okazjo-
nalnie do poziomu rynsztoka, twércy i tak wiedza,
jak sprawic, by widz nie wytaczyt telewizora. Jest
w ,Bad Trip” to, co przyciagato swojego czasu

w cudownych komediach z serii , Harold & Kumar”,
ajeszcze wezedniej chociazby w, Jackassie”. To nie
fabuta jest tu najwazniejsza, nawet nie raz lepsze,
araz gorsze zarty. Film oglada sie dla reakgji ludzi
na szalone wydarzenia i ten aspekt praktycznie
zawsze blyszczy, zdumiewa, a czasemi fascynuje.
(PP) ]
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CRUELLA

Co za dziwaczny film! ,Cruelle” od razu zjadty
memy (dzi$ sie filmow nie oglada, tylko czyta
o nich bzdety w internecie) — jak to mozliwe,
2eby krecic historie postaci, ktora w klasycz-
nych 101 dalmatynczykach” chce zabija¢
pieski (to chyba wspétczesnie najwieksze
tabu, vide The Last of Us Part Il). Méwiono, ze
to bedzie kobieca wersja ,Jokera”, wreszcie
rzucono si¢ na sceng, w ktorej matke mtodej
Cruelli zabijaja dalmatynczyki.

Irobienie sympatycznej postaci z negatywnej
bohaterki Disneyowi sie raz udato — ,(zarownica”

DISNEY

z Angeling Jolie dekonstruowato typowa
basniowa narracje, pokazywato zZrodta przemocy
i sposéh, w jaki sie z niej wydosta¢; bez zadnego
ugrzecznienia, po prostu oddajac sprawiedliwos¢.
Z Cruelly, szalong projektantka mody, ktéra

wymarzyta sobie futro z psow, tak sie nie dato,
zostata wiec poddana gtebokiej metamorfozie

w dziewczyne, ktéra pieski kocha i nie przychodzi
jej na mysl, zeby ktéregokolwiek skrzywdzic. To
po prostu nie jest prequel, to historia z alterna-
tywnego wszechswiata. Catos¢ jest basniowym
miszmaszem ,Krélewny $niezki”, ,Diabet ubiera
sie u Prady”, ,Wrednych dziewczyn” i, owszem,
Jokera”. Watek z zabéjczymi dalmatyriczykami jest
wrzucony na podpuche, sprawia wrecz wrazenie, ze
to beka ze wszystkich ,filmow wyjasniajacych Zrodta
traumy ztola”, co byto i w , Star Wars”, i w ktéryms
,Hannibalu” i nie tylko. Coz, to Disney, bunt zostaje
wiec elegancko opakowany i podany, punkowe ,No
Future” zastepuje hasto ,The Future”. Ten film to
rewia pomystéw na przyszte Halloween. (MRW) I

SWEET TOOTH — tASUCH

Komiksowa postapokaliptyczna opowiesé scenarzysty i rysownika
Jeffa Lemire’a miata wszystko, by stac si¢ hitem: dramaturgie,

chwytajace za serce zwroty akgji i ciekawych bohaterow, a przede
wszystkim intrygujacy pomyst na pandemie tajemniczego wirusa

--,

BILL & TED FACE THE

MUSIC

Polskiej wersji tytutu ,Bill i Ted ratuja
wszechswiat” brakuje dwuznacznosci orygi-
natu. ,Staniecie twarza w twarz z muzyka”
oznacza ,wziecie odpowiedzialnosci”.

To trzecia czes¢ serii rozpoczetej w 1989 roku
przez ,Bill & Ted’s Excellent Adventure” (obej-
rzatem ja ze sto razy na VHS) — komedie o dwéch
kalifornijskich nastolatkach z San Dimas, ktdrzy
bardziej zajeci s katowaniem gitar niz nauka.
Moze miec to powazne konsekwencje — ot6z
zatozony przez nich zesp6t w przysztosci nagra
piosenke tak dobra, Ze stanie sie filarem

w jakis sposéb zwigzana z narodzinami
hybryd ludzi i zwierzat.

Netflix zajat sie serialowa adaptacja komiksu DC,

a produkcje pod swoje skrzydta wzigli Robert
Downey Jr. wraz z matzonka. Twdrcy zmienili sporo
wzgledem oryginatu, przede wszystkim stawiajac
na familijny rozmach w miejsce ponurego,
depresyjnego klimatu, ale udato im sig zachowac
dusze dzieta kanadyjskiego artysty. Wedréwka
Gusa — dziesiecioletniego cztowieka-jelonka
(fenomenalny Christian Convery) — ma w sobie co$
z disneyowskiej basni. Po utracie ojca, ktry chronit
go przed catym ztem pandemicznego $wiata, maty
bohater chcacy odnalez¢ swoja matke musi szybko
dorosnac. W wedréwece przez USA (chociaz zdjecia
krecono w malowniczej Nowej Zelandii) towarzy-
szy mu zwalisty eksfutbolista zwany Wielkoludem,
facet 0 szorstkim charakterze, ale gotebim sercu.
Wkrétce obaj znajda sie na celowniku szalonego

doktora, ktéry chce wykorzystac hybrydy do
wihasnych celéw.

Aasuch” porusza ciagle goracy problem nietoleranji
odmiennosci, a przy okazji tez kwestie pandemii —

to zabawne, jak przestali nas dziwi¢ bohaterowie
chodzacy w maseczkach. Fabuta komiksu zostata
ztagodzona i nieco uproszczona wzgledem komiksu,
aby trafi¢ rowniez do mtodszych odbiorcow, ale nowe
watki sa stosunkowo udane, przez co catos¢ oglada sie
po prostu dobrze. Pandemiczne klimaty budza niepo-
kéj ze wzgledu na oczywiste odniesienia do aktualnej
sytuagji na Swiecie, ale catos¢ nie idzie ani w strone
horroru, ani rozpaczliwego dramatu. Przeciwnie — jest
to historia ciepta, optymistyczna, miejscami troche
naiwna niczym sam Gus widzacy $wiat oczami
dziecka. Mam jednak wrazenie, ze sktadajace sie na
pierwsza serie osiem odcinkéw to jedynie przedsmak
dania gtéwnego, jakim powinien okazac si kolejny
sezon juz potwierdzony przez Netfliksa. (PP) |

utopijnego spoteczenstwa; jesli oblejg historie, zespét nie powstanie.

2 pomoca Billowi (Alex Winter) i Tedowi (Keanu Reeves) przychodzi Rufus
(George Carlin), podréznik w czasie. Chtopaki sprowadzaja do San Dimas
historyczne postacie (Napoleon, Sokrates, Joanna d'Arc), powodujac wiele
chaosu i $wietnej zabawy. Druga czes¢ (,Bogus Journey”, 1991) byta jeszcze
bardziej zakrecona — w scenariuszu wyjetym z ,Terminatora” Bill & Ted zgineli
i trafili do piekta, gdzie zakolegowali sie ze Smiercia. Film koriczyt sie epickim
wystepem na bitwie zespotéw.

Dostepny na HBO GO i VOD film opowiada o podstarzatych bohaterach, ale zu-
petnie inaczej niz podobne obrazy. Nie ma tu cynizmu. Bill i Ted mimo wieku nie
stracili nic ze swoich , pustogtowych” osobowosci, wciaz wierza w rockandrolla,
chociaz ich kariera podupadta i wciaz nie napisali tej piosenki, ktdra uratuje
$wiat. Tymczasem okazuje sie, e jesli tego nie zrobia, zagrozone bedzie istnienie
catego wszechswiata... To produkcja dla fandw poprzednich czesdi, taczaca

watki podrézy w czasie i wyprawy w zaswiaty. Stodko-gorzki, ale i przejmujaco
optymistyczny; zmeczonym starszym panom pomagaja corki — Thea i Billie, dwie
dziewczyny, dla ktérych muzyka jest catym zyciem. Film jest uroczy i Smieszny,
ale i strasznie naiwny — c6z, taka wfasnie jest nadzieja. (MRW) |
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KOMIKS SUPERBOHATERSKI
VENOM

Donny Cates to chyba jeden z najnow-
szych mtodych gniewnych ze stajni
Marvela, ktory trafit na nasz rynek.

|z miejsca dorobit sie reputacji cztowieka
zdolnego odswiezyc¢ zmurszate juz
postacie i zgrane pomysty, niczym spece
od pamietnych wedlin z Constaru.

Nie inaczej jest w debiutujacej po polsku serii
z Eddiem Brockiem, nosicielem czarnego
symbionta, z ktérym zmaga sie juz bodaj od lat
osiemdziesiatych. Cates rozpisuje narracje na
dwa gtosy, udanie tkajac paranoiczny klimat,
doprawiajac go przy tym, oczywiscie, spora
doza akgji.

Nie jest to komiks psychologiczny, nicz tych
rzeczy, to dalej seryjniak od Marvela, ale
niepozbawiony odautorskiej ambigji. Zamiast
ganiania po miescie i wtdrnych bijatyk Cates
decyduje sie wyprawic ku przesztosci, siegnac
do korzeni symbionta i przesledzi¢ obecnos¢
gatunku na Ziemii. Niespodziewany gos¢
ujawnia bowiem przed Eddiem, ze ani on, ani
Peter Parker nie byli pierwszymi partnerami
2ywego kostiumu.

(o ciekawe, premiera nowej serii z Brockiem
zbiega sie z wydaniem u nas tomiszcza
przypominajacego jego pierwsze wystepy na
stronach komiksu ze Spider-Manem. Co gorsza
dla naszych portfeli, obie pozycje godne s3
nabycia. (BC) | |

86 PIXEL

THE GOON, TOM 5

Miatem problem z tg serig, bo z jednej strony
wskrzeszata wiele krwistych motywow ze

EDEN, ITSAN
ENDLESS WORLD!
TOM1

Wydawana przez Egmont w latach
2002-2009 manga , Eden, It’s an Endless
World!” szybko stata si¢ biatym krukiem,
osiagajac zawrotne ceny na portalach au-
kcyjnych. Fani, ktorzy nie zdotali skomple-
towac catej serii, od lat prosili o wznowie-
nie, ale komiksowy gigant pozostawat
nieugiety. Z pomoca przyszto specjalizujace
sie w mandze wydawnictwo Kotori, ktére
postawito na reedycje w powiekszonym
formacie 145x205 milimetréw i albumy obje-
tosciowo liczace ponad czterysta stron.

Kiedy pierwszy raz czytatem opowies¢ Hirokiego Endo
kilkanascie lat temu, miatem wrazenie obcowania
zczyms niesamowicie ambitnym. Dzi$ moze , Eden”
nie wydaje sie juz tak przetomowy, ale wciaz pozostaje
przerazajaco aktualny. Chociaz cata saga rozgrywa

sie w przysztosci, problemy dreczace ludzkos¢
niekoniecznie sie zmienity. Swiat spustoszyt tajemniczy
wirus (a jakze!), zmieniajac sytuacje geopolityczng i po-
ghebiajac podziaty walczacych o dominacje narodéw

i organizacji. Mfody chtopak wydaje sie by¢ odporny na
przerazajace zagrozenie ogarniajace $wiat. (zy stanie
sie kluczem do opanowania sytuagji na Swiecie?

skarbca wytworni Universal, ktorymi sie niegdys fascynowatem,

ale rownoczesnie za bardzo szta w tanie szaleristwo i wizualny
eklektyzm.

Albumy ,Goona” byty przez Non Stop Comics pieknie wydawane, w twardej
oprawie i obwolucie wygladajac jak podréznicze albumy, a w sferze formalnej
dostarczajac czytelnikom freak show. Teraz ukazat sig ostatni wolumin
przygdd Zbira.

Ojcem drania w kaszkiecie i rekawiczkach jest Eric Powell, ale pamietajmy,
ze nie ma mozliwosci rysowania wszystkiego, stad kolejne rozdziaty tworza
inni artysci, czasem wypetniajacy kolorami swe wizualizacje, a czasem
zostawiajacy w formie przypominajacej szkicownik. To tez problem, jaki
miatem z ,Goonem”. Pigty tom zaczyna sie doskonale, pojedynek bokserski,
zaktady, szwindel, rozpierducha — czuje sie jak w najlepszych albumach
,Hellboya”, a z tta mrugaja do mnie ,Dziwolagi”, a nawet ,Narzeczona
Frankensteina”. Ale potem Zbir sie... dobrze, nie spoilerujmy. Powstaje
dziwny nastrdj, bo ze zgrywy catos¢ przeksztatca sie w podréz po melinach,
nie wiedziec. Klimat robi sie niebezpiecznie serio, a gdy powstata konster-
nacja dochodzi do poziomu krytycznego, Powell z kolegami roztadowuja ja
jaka$ awantura, rozwatka i wielkimi na strone rysunkami. Ech, to mogt by¢
kultowy komiks, z ktdrego fani wytawialiby odniesienia i smaczki niczym
pstragi w gorskiej rzece, ale ostatecznie powstata dos¢ hermetyczna rzecz
dla wybrancéw, dla horrorowych die-hards. Mniemam, ze wsrdd naszych
czytelnikéw troche ich jednak jest. (PM) |

EGMONT

,Eden” to opowies¢ tak wielowatkowa, ze wymienienie wszystkich
istotnych pfaszczyzn zjadtoby cate miejsce, jakim tu dysponuje. Wiedzcie
jednak, ze to jedna z najdojrzalszych mangowych historii i nawet jesli

— podobnie jak ja — nie przepadacie za komiksem japoriskim, dzieto to
jest w stanie to zmienic. Autor porusza tu kwestie filozoficzne i religijne,
moralne i egzystencjalne, nie stroni od tematdw takich jak rasizm, nietole-
rancja, homoseksualizm, przemoc, seks, uzywki, prostytucja czy genetyka.
Ale co najwazniejsze — nigdy nie ma sie uczucia, ze robi to po macoszemu
albo wyfacznie, zeby szokowac. To opowies¢ realistyczna, przepieknie
narysowana, trzymajaca w nieustannym napieciu, ale bardzo przemyslana
i wzruszajaca, kiedy trzeba. Obok ,Ikigami” to jedna z najlepszych mang,
jakie czytatem, i polecam ja wszystkim, nawet tym nielubigcym czytac od
prawej do lewej. (PP) |
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BABILONU

Zanim na dobre rozkrecit sie przy komiksach,
Tom King przez siedem lat pracowat dla CIA
jako spec od kontrterroryzmu. Ale nawet kiedy
zamienit koszule i krawat na ulubiong czapke
zdaszkiem, to wszystko, co przez ten czas przezyt,
wyfazito z niego jeszcze dtugo. Dlatego jego szpie-
gowski ,Nightwing” okazat sie nielichym sukcesem
i byt chwalony za autentyzm. Lecz egzorcyzmem

i powaznym krokiem, moze nawet susem, ku stawie
byt Szeryf Babilonu”.

King — do spdtki ze swoim statym rysownikiem,
Mitchem Geradsem — czerpie tutaj bowiem garscia-
mi ze swoich doswiadczen z Iraku. Bohaterem jego
komiksu jest Chris Henry, byty kalifornijski policjant,
ktéry jako konsultant szkoli bagdadzkich mun-
durowych. | choc seria nie ucieka od kontekstow
politycznych oraz cennych, osobistych obserwacji
autora, to wszystko pozszywane jest nicmi gestego
kryminatu. Henry chce bowiem dociec prawdy na
temat morderstwa mfodego irakijskiego rekruta.
Nieprzypadkowo jak refren przewija sie przez
,Szeryfa Babilonu” gtosne ,bang”. To jezyk, ktdry
rozumie w Bagdadzie bodaj kazdy, przebijajacy
kulturowe bariery i rozstrzygajacy wszystkie spory

i dyskusje. Henry chciatby jednak méwic po ludzku.
(Czy to mozliwe? Czytajcie, a znajdziecie. (BC) M

KOMIKS HORROR
HELLBLAZER. TOM 7

Jestesmy w 1987 roku - opary Czarnobyla kraza jeszcze po Europie,
Margaret Thatcher ze swoim programem wykopywania nierobow
zkanap uznawana jest przez lewicowe Srodowisko za diablice
zdolnych pozioméw piekta, a DC Comics szuka odmiany od swoich
regularnych trykociarskich wygtupow. Na arene wchodzi Jamie Delano,
przetwarzajacy postac Johna Constantine’a, ktdra pojawita sie w ,Potworze
zbagien” Alana Moore'a, i cata machina rusza... A my dostajemy wiasnie ten
oryginalny komiks, zaranie przygdd blondwtosego magai filozofa, nazwany
,Hellblazer”, a nie ,Hellraiser” tylko dlatego, ze Clive Barker byt nieco szybszy.
Wersja Delano znaczaco rézni sie od tego, o czym pisaliSmy przy okazji scena-
riuszéw Gartha Ennisa czy Warrena Ellisa. Jest bardziej surowa, pozbawiona
ostentacyjnego exploitation, o wiele mocniej podszyta elementami spotecznej
krytyki. Widac, ze autor za gtdwne problemy uwaza konsumpcjonizm
pofaczony z neoliberalizmem, zas te wszystkie demony wypetzajace na ulice
brytyjskich miast s3 uosobieniem stronnikéw Thatcher, o ile nie nig sama. Nie
zabraknie kilku cudownie nostalgicznych scen, zwtaszcza tej na plazy, gdy
Constantine rozmysla o tym, jak uratowat Swiat i ma wizje. Mocno przyszto
mi wowczas na mys| ,Everyday is like Sunday” Morrisseya, klimatem i lokacja

HAVOK | WOLVERINE: STOPIONY

»Havok i Wolverine: Stopiony” to drugi po
»Przedwiecznych” album wydany w eksklu-
zywnej serii Marvel Limited, charakteryzu-
jacej sie wyraznie powiekszonym formatem
(225 x 344 milimetrow). Oba komiksy wydaja
sie wyborem nieoczywistym, ale tak wtasnie
ma byc¢. ,Stopiony” powstat pod koniec lat
osiemdziesiatych za sprawa komiksowych
legend — Walta i Louise Simonsonow oraz
rysownikow Kenta Williamsai Jona J.

Mutha (miedzy innymi ,Moonshadow”). Co
ciekawe, pomyst na opowies¢ wyszedt nie od
scenarzystow, ale wiasnie od autoréw niesa-
mowitej malarskiej warstwy plastycznej.

W 1988 roku Swiat 2yt jeszcze katastrofa

w Czarnobylu, stad tez tematyka nuklearna jest

w albumie wszechobecna. Cztonkowie X-Menéw
— Wolverine i Havok — podczas wakacji w Meksyku
staja sie celem sowieckich szpiegdw i terrory-
stow. Rozdzieleni i uwikfani w spisek majacy
doprowadzi¢ do atomowej zagtady, beda musieli
zmierzy¢ sie z poteznym wrogiem, o ile wezesniej
nie wykoricza sie wzajemnie. Uméwmy sie jednak,
ze fabufa jest tu pretekstowa — chodzi przede

niemal odpowiadajace temu, co przekazuje Delano.
Troche ognia si¢ juz w tym piekle wypalito, ale
ciagle jest to dobry komiks. Czyta¢ gtéwnie dla
poetyckich monologéw wewnetrznych Constanti-
ne‘a. (PM) |

wszystkim o ukazanie genialnej malarskiej techni-
ki Williamsa i Mutha oraz danie szansy na wspdlny
wystep dwém bohaterom, ktérzy rzadko taczeni
3 W pare. Scenarzysci rzucaja ich po Swiecie i co
ciekawe trafiaja oni réwniez do Polski. Szkoda
tylko, ze w wyobrazni tworcéw przypomina ona

obojetnie. Artysci mieli Scisty podziat — zaréwno bohateréw, jak i lokacji — ale
ich style — chociaz zauwazalnie rézne — doskonale ze soba wspétgraja. Jest
mroczniej i brutalniej niz w klasycznych opowiesciach o mutantach, plansze
s nastrojowe i artystyczne jednoczesnie, a w bonusie dostajemy sporo
materiatéw dodatkowych, ktére przybliza historie tego albumu. Jesli tak maja
w Polsce wygladac wydania limitowane, to ja sie pod tym podpisuje. (PP) Il
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PUNISHER MAX,

TOM10

Bytem przekonany, ze okaze si¢ to ztym
komiksem, tanim explo, z niezniszczalnym
prymitywem w akgji. Wszakze pamigtatem
growego Punishera z jego firmowym stylem
przestuchiwania delikwentéw polegajacym
na kopaniu ich kolanem w przegrode nosowa.
Tymczasem komiksowy Punisher aka Frank
Castle okazat si¢ emitowac niebezpieczny,
aczkolwiek przyciagajacy urok.

Wielka wada Punishera jest jego niepokorno$¢. Gdy
juz zdajemy sie go lubic, odwala cos, co zupetnie
dyskredytuje go jako straightowego trykociarza

E U

— tak jakby nie chciat, zeby lud go wielbit. Zabija o jedna duszyczke za duzo, bez
powodu kogos maltretuje, niby czyni sprawiedliwosc, ale jednak w pokretny
sposdb. Mimo tego, a raczej dzieki temu, , Punisher Max” fascynuje, bo pokazuje
akeje i sytuadje, jakich nie wymysla zbyt czesto nawet ten nasz komiksowy
Tarantino z Belfastu, znany jako Garth Ennis.

Trudno tutaj pochwali¢ jednego autora, poniewaz scenariusze kolejnych historyjek
wyszty spod pidr réznych tworcow. Laczy je schemat, ze oto mamy jakich$
delikwent6éw domagajacych sie poprawy i ona nadchodzi w postaci wielkiego
kolesia okutanego w czarne szmaty z trupi czachg na piersi. Oprdcz wymierzania
wydanych przez siebie wyrokéw dostarcza tez niezte one-linery, pytajac na przy-
ktad btagajacego o zycie gangusa, ktérego kompandw byt taskaw okresli¢ mianem
koniobijcéw, czy wyglada na kogos, kto przyszedt po karty Pokemonéw.

Jest w tomie historia, w ktérej Punisher o maty wtos by zginat. Jest tez taka, naj-
lepsza zreszta, gdy Castle zostaje zaproszony przez chtopca do mieszkania. Albo

ta 0 zboczericu prébujacym wejs¢ na droge seryjnego zabdjcy. Duzo sie dzieje

i cho¢ czasem zeby zgrzytaja, ogélne wrazenie jest bardzo na plus. Nowego
,Conana” z Marvela z jego sztampowymi bitewnymi potyczkami cisnatem w kat,
aobrazyz,Punishera” dtugo nie chciaty wyjs¢ z gtowy. (PM) |

ANTARES

Zaczatem od ,Betelgezy”, potem wchtona-
tem ,Aldebarana”, a teraz dokorczytem mie-
dzyplanetarna epopeje wrazz ,Antaresem”.
Czuje sig, ze gwiazdy i mgtawice powoli
tracg swoj blask, ale caty czas jest to najlep-
sza komiksowa saga SF, jaka czytatem.
Bohaterom troche zmalato libido, nie ma tez wielu
dramatéw — staruszek Leo pokazuje w swoim
komiksie unormowana faze kolonizacji, gdy stata
sie ona chlebem powszednim. Miatem wrazenie,
7e za duzo jest dymkdw, troche niepotrzebnych
wymian stéw. Kobiety ostatecznie przejmuja
stery fabuty, co pokazuje, jak feminizm, a do-
datkowo ekumeniczny duch eko w wykonaniu

OPOWIADANIA

PRAWIE
WSZYSTKIE

Edgar Allan Poe to wrecz tytan popkultury.
Pewnie by mussie to nie przysnito nawet

w najbardziej nawiedzonej wizji, ale to
niezaprzeczalny fakt. Jego ciagta popularnosc
ibrak ,syndromu odstawienia do szafy” tylko
Swiadczy o klasie tego tworcy. W jego przy-
padku mozna siegnac praktycznie na $lepo, bedac
prowadzonym tylko reka losu, a zwykle trafi sie
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brazylijskiego komiksiarza wraz z kolejnymi laty przybraty na sile. W, Antare-
sie” mescy hohaterowie albo stajg sie catkowicie niewazni, albo sami rezygnuja
z jakichkolwiek namiastek przywddczosci. Ale co najlepsze, nie odczuwa sie
tego jako czego$ nienaturalnego, chtodno wykalkulowanej uktadanki w stylu
wiekszosci produktow Netfliksa, tylko dokonanie sie tego, co podskdrnie byto
odczuwalne juz wczesniej. Po prostu wedtug Leo tylko kobiety sa w stanie
pozna umysty i ciata wypetniajacych Wszechswiat istot.

Jednoczesnie nie jest to komiks, w ktérego wgryzanie sie bez wczesniejsze-
go poznania poprzednich czesci tracitoby sens. Podobato mi sie kilka scen
pokazujacych faune i flore Antaresa, a takze nakreslenie relacji Kim Keller z jej
tajemnicza céreczka. Odczutem tez, ze Leo chciat powiedziec, ze w Swiecie
przysztosci mitosc rozptynie sie pomiedzy gwiazdami, przestanie by¢ wazna.
Tu nie ma niczego takiego jak w finale ,Wiecznej wojny”, gdzie tesknota

i dramat chwytaja za gardto. W , Antaresie” pokazana zostaje obojetno$¢
Wszechrzeczy na ludzki los. | pamietajmy, ze to jeszcze nie koniec, bo Leo
narysowat cykl ,Ocaleni”, a zaraz po nim, zupetnie niedawno, opisat powrét
Kim na Aldebarana. Pozostaje tylko czekac na polskie edycje. (PM) |

na dzieto co najmniej $wietne, jesli nie genialne. Mozna tez sobie zafundowac
podrdz przez iles takich dziet — a taka podréza s wtasnie ,Opowiadania prawie
wszystkie” wydane przez Marginesy.

0d razu pozytywne wrazenie robi oktadka. Grafika niby prosta, ale mowiaca
wiele o zawartosci — kot, kruk, czaszka, dziwaczne serce. Do tego twarda
oprawa, czyli bedzie znosi¢ rygory powracania (a na pewno bede powracat
—iwytez) do lektury, by znéw zanurzy¢ sie w tworczosci mistrza. Na uwage
zastuguj takze absolutnie klimatyczne i wrecz rewelacyjnie dobrane
ilustracje. Nie jest ich za duzo, ale gdy sie pojawiaja, to s3 wrecz w punkt.
Cudenko! Do tego dobdr tekstéw — mamy wszystkie klasyki — czarny
romantyzm reprezentuja ,Eleonora” i ,Ligeja”, oniryczna groze ,Krol Pomér”
czy ,Maska Czerwonego Moru”. Mozemy dalej cieszy¢ sie dziwnoscia , Beczki
amontillada” lub siegnac po kryminalna twdrczo$¢, ktérej tez na szczescie nie
pominigto — tutaj chocby ,Zabéjstwa przy Rue Morgue”. Wszystko czyta sie
jak zwykle wybornie i trzeba pochwalic tez ttumacza, ktory wykonat kawat
dobrej roboty. Dla tych, ktdrzy wezesniej do Edgara Allana nie siegneli
—mus! Dla reszty zreszta tez! (MZ) |
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SEX, DISCO | KASETY

VIDEO. POLSKA LAT 90.

W teorii powinna to byc ksiazka roku, podréz
do krainy mtodosci, gdzie wszystko wyda-
wato si¢ nowe i fajne. Niestety az tak dobrze
nie jest i to z kilku powoddéw.

Lata dziewiecdziesigte z mojej wiasnej perspekty-
wy nie miaty w sobie nic magicznego. Byty epoka
normalnosci przybyta po dziwnym, tajemniczym

i wspaniatym okresie, jakim jawia sie naznaczone
muzyka The Eighties. No i czytam w ksigzce
Wojciecha Przylipiaka wyliczanie tego, co niosta
ze soba dekada po upadku komunizmu. Muzyka
oczywiscie, filmy, Stadion Dziesieciolecia, pornosy,
seksualne rekordy Swiata (jest nawet pomytka

w nazwisku Marianny Rokity), wreszcie Pegasus
iinformacja, ze w automatach wystarczato wy-
mieniac ,ptyty”. Gtdwne, oczywiscie. O Resecie zas
pada, ze pisaliSmy o Marilyn Mansonie i Bogusta-
wie Wotoszariskim, podczas gdy w rzeczywistosci
z tym drugim przeprowadzilismy wywiad. Widac,
7e miat by¢ przekréj wszystkiego, ale najbardziej
wajcha zdaje sie by¢ przestawiona w kierunku
$miesznych filmikéw z fikotkami.

,Sex, disco i kasety video” zawiera wspomnienia
0s6b z epoki, chochy pani prowadzacej wypozyczal-
nie VHS albo prostytutki z agencji towarzyskiej.

Gdy w koricu autor dopada kobiete, ktdra pracowata w Digitalu w 1996
roku, gdy wpadt tam z robocza wizyta sam Michael Jackson, to az sie prosi

0 szczeg6ty: co doktadnie robit, jak sie zachowywat, co kupit, albo publikacje
zdjecia, na ktérym owa pracownica zostata pono¢ uwieczniona z idolem.

Nic takiego nie nastepuje. Cata ksiagzka, mimo ze w tytule ma sugestie, ze
opisuje Polske, jest warszawocentryczna, co akurat by mi nie przeszkadzato,

gdyby tylko dostarczyta chocby gars¢ rzeczy,

0 ktérych nie wiedziatem. Przylipiak nie ma
takich aséw w rekawie, za to akademicko
relacjonuje, przypomina, przywotuje sztan-
darowe obrazy i sytuacje. Pisze o pierwszym
McDonaldsie na Marszatkowskiej, ale zapomina
wspomniec albo nie wie o premierowej budce
z chifiszczyzng czy skandynawskich hot dogach
na Centralnym. W moim mikro$wiecie to one
okazaty sie wazniejsza cezura od oszklonego
budynku na Marszatkowskiej. Tak samo brakuje
autorowi rozeznania w salonach gier.
Przeleciatem szybko te podréz, zostawitem za
soba wszystkie w miare $wieze jeszcze obrazy.
Lata dziewiecdziesiate byty epoka radosnej
bylejakosci i powolnego uczenia sie manier
Zachodu. Dla kogo, kto Swiadomie w nich
funkcjonowat, czyli jest starszy od urodzonego
w 1978 roku autora, ta ksigzka stanie si¢ jedynie
odswiezeniem podstaw, ale nie oSwieceniem. Za
to dla milenialséw moze okazac sie dramatyczng
podrdza w mroki $redniowiecza. (PM) |

KSIAZKA POWIESC

Swojego czasu na Facebooku dziatata strona
informujaca, ze Jakub Zulczyk to Coelho

dla hipsteriady, co sam zainteresowany
przyjat wtedy z niejaka uciecha. Chyba tez
mniej wiecej wtedy nieistniejacy juz magazyn

dla panéw umiescit go na liscie mtodych ludzi,
ktdrzy beda rzadzi¢ Swiatem przed trzydziestka.
Ale od debiutu Zulczyka pekto juz pietnascie lat

i nie pisze juz o mfodziezy dla mtodziezy, zreszta
sam dobiega juz czterdziechy, ale moze faktycznie
sie facetowi udato. Dzisiaj jest przeciez, byto nie
byto, bestsellerowym pisarzem i rozchwytywa-
nym autorem scenariuszy, cho¢ programowo
ignorowanym przez gremia przyznajace literackie
nagrody. Sam jestem ciekawy, jak bedzie teraz, bo
Informacja zwrotna” to jego najlepsza powiesc.
Jej bohaterem jest niejaki Marcin Kania, niegdys

INFORMACJA ZWROTNA

rockowy muzyk, dzisiaj zyjacy z tantiem alkoholik,
ktory musi wytrzezwie, zeby odnalez¢ zaginionego
syna. Zulczyk nazywa swoja ksiazke antykrymina-
tem. | faktycznie, bo cho¢ sprawa tu jest, intryga
réwniez, to jednak na pierwszy plan wybijaja sie ka-
tusze, jakie przezywa Kania, przemysliwujacy o tym,
ile przepiti co przepit. Wiarygodne, bo bazujace na
osobistych doswiadczeniach autora, spojrzenie na
panikujacego alkoholika powoli rekonstruujacego
swoje przegrane zycie jest ciosem mocnym szczegdl-
nie dla tych, ktdrzy czego$ podobnego doswiadczyli,
chocby posrednio.

Ttem, ale rdwnie istotnym, co cata reszta, jestw ,In-
formacji zwrotnej” stoteczna afera reprywatyzacyj-
na, przez co ksiazka ta, tak jak i pewna nagtosniona
wypowied? Zulczyka na temat prezydenta, staje sie
polityczna. (BC) |
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Popkultura to nie tylko film, komiks

i ksigzka. Sidequest zyskuje od dzis stale
strony poSwiecone grom planszowym.

TYTANI

Uniwersum gry ,Tytani” to historyczne fan-
tasy, w ktorym kazda z czterech nagji posiada
Ducha Narodu wspierajacego je w walce

i przywotujacego na pole bitwy potezne
jednostki — tytutowych Tytanéw. Wcielamy

sie w krél6w i dazymy do podboju Europy, stajac na
czele Rzeczypospolitej Obojga Naroddw, Cesarstwa
Rosyjskiego, Imperium Osmariskiego lub Krélestwa
Szwedji. Wszystkie nasze jednostki sa reprezento-
wane przez szczegétowo wykonane figurki, ktdre
przemieszczamy na obszernej planszy przedstawia-
jacej Europe. Droga do wygranej jest zajmowanie
kolejnych obszardw, realizowanie ukrytych celéw

i pokonywanie przeciwnikéw w bitwach. Te ostatnie
s dos¢ emocjonujace z uwagi na czynnik losowy
ifakt, ze przystepujac do potyczki, widzimy tylko
liczbe i rodzaj oddziatéw przeciwnika, a nie znamy
kart, ktérymi moze wesprze¢ swoje jednostki.
Star¢w ,Tytanach” jest sporo, ale odbywaja sie one
sprawnie, a sytuacja na planszy zmienia sie bardzo
dynamicznie. Ciggle musimy podejmowac decyzje,
czy wystawiac kolejne jednostki na plansze, czy
moze skupic sie na przemieszczaniu tych, ktdre

juz mamy. Czy lepiej rozproszy¢ jednostki, zeby
zaja¢ wiecej terytoriow, czy wzmocnic obrong tych
zdobytych? Kazdym narodem gra sie troche inaczej
zuwagi na posiadanie indywidualnych zdolnosci
specjalnychi mocy Tytandw.

PARAGRAFOWKA
ZEW CTHULHU

Opowiadania i uniwersum stworzone przez

H.P. Lovecrafta majq rzesze fanéw na catym
Swiedie. Nicwiec dziwnego, ze tworcy réznych
dziet kultury wykorzystuja motywy Cthulhu, by
stworzy¢ mniej lub bardziej wieme adaptage
jego dziet lub po swojemu wykorzystac mito-
logie, ktora stworzyt., Zew Cthulhu” to tytut
jednego z opowiadan Lovecrafta i pierwszej gry
paragrafowej z serii, Choose Cthulhu'.

Weielamy sie w niej w gtéwnego bohatera
wspomnianego opowiadania — Francisa Waylanda
Thurstona —i staramy sie rozwiktac tajemnice

PIXEL

Piszac o tej grze, nie sposéb nie zwréci¢ uwagi na warstwe wizualna. Figurki tytufo-
wych olbrzymdw s3 duze i géruja nad pozostatymi jednostkami. Dodatkowo kazdy
nar6d ma inne figurki oddziatéw podstawowych: inaczej wyglada piechota polska,
ainaczej rosyjska, podobnie jest z artylerig i jazdg oraz figurkami stolic — zapew-
niam, ze kazdy rozpozna Warszawe po pierwszym rzucie oka. Cato$¢ dopetniaja
tadne lustracje pasujace klimatem do catosci.

JIytani” nie s3 gra dla zaawansowanych strategéw, ktorzy lubig mie¢ wszystko
2g6ry zaplanowane. To wiele dynamicznych star¢, podczas ktdrych czasami be-
dziemy sie wkurzac na kosci, ale sporo bedzie zaleze¢ od naszych decyzji. Im wiecej
graczy, tym potyczki s3 ciekawsze, ja dobrze bawitem sie nawet przy rozgrywce

w dwie osoby. (KP) |
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POD WROGIM NIEBEM

Gdy roztozytem na stole,Pod wrogim niebem’,
w mojej glowie pojawily sie dwa skojarzenia

- pierwsze to Galaxian, w ktore gratem na
Pegasusie, a drugie to film,,Dzien Niepodlegto-
$d". Mamy wiec inwazje obcych, ktdrzy niszcza kolejne
miasta po to, by podbic cata planete. W pojedynczej
rozgrywce bronimy jednego miasta, rozbudowujac
podziemna baze o kolejne laboratoria, generatory,
hangary mysliwcow itp. Wszystko po to, by opracowac
technologie pozwalajaca na odkrycie stabego

punktu najezdzcow i pokonanie ich. Nad miastem
wisi olbrzymi statek matka, z ktérego wylatuja
mysliwce. Uczestniczymy wiec w wyscigu — musimy

zagadkowej $mierci naszego wuja. Bazujac na pozo-
stawionych przez niego zapiskach, powoli odkrywamy
sens prowadzonych przez niego badan i dziwacznej
plaskorzezhy znalezionej w jego rzeczach., Zew Cthulhu”
mozemy okresli¢ mianem interaktywnej ksiazki — to
rodzaj gry paragrafowej, w ktdrej nie mamy karty
postaci czy statystyk, nie wykonujemy zadnych testéw,
po prostu czytamy kolejne paragrafy i dokonujemy
wyboréw, odkrywamy ich konsekwendje i znow
wybieramy. Mozna to poréwnac do lektury ksigzki
zwieloma alternatywnymi zakoriczeniami. Mozemy
wiec podchodzic do niej wielokrotnie, by sprawdzi¢, co
sie stanie, gdy podejmiemy inne decyzje. A te weale nie
53 takie oczywiste, a ich konsekwencje nie zawsze fatwe
do przewidzenia.Gra dobrze oddaje klimat opowiadania
Lovecrafta i spotykamy w niej wiele charakterystycz-
nych elementdw, zaréwno jesli chodzi o miejsca, kult
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zakoriczy¢ badania, nim kosmici nas zniszza.,Pod
wrogim niebem”to gra jednoosobowa, oczywiscie
mozna zaprosi¢ do gtdwkowania jeszcze kogos, ale
przez to rozgrywka nie zmieni sie w 7aden sposéb. To
swoista, petna emocji tamigtéwka, co nie zmienia faktu,
7€ rozwigzujac ja, mocno czujemy opowies¢ o inwazji
kosmitéw. To odczucie sie pogtebia, gdy rozpoczniemy
kampanie z fabulamymi wstawkami w postaci plansz
komiksowych. W jej trakcie decydujemy, jakiego miasta
bronimy, pojawiaja sie postacie, ktdre nas wspieraja

i zdobywaja nowe umiejetnosci. Niezaleznie od tego,
@y rozgrywamy pojedyncza gre, czy kampanie, zawsze
mozemy dostosowac poziom trudnosci do naszych ocze-
kiwan. Poziom napiecia wzrasta w miare kolejnych tur,
gdy statek matka obniza sie coraz bardziej, a my musimy
wybiera¢ miedzy wystaniem samolotéw, by zestrzelity
kilka statkéw wroga, badaniamii powiekszaniem bazy.
Do tego nie mozemy zapominac o produkdji energii,
awszystkiego zrobic sie nie da.

(Gdy zastanawiatem sig, do czego poréwnac,Pod
wrogim niebem’, nie znalaztem zadnego tytutu tego
typu. To gra wyjatkowa, ktdra pokonata méj sceptycyzm
wobec grania w planszéwki solo i mimo pewnej dozy
abstrakcyjnosci bardzo dobrze oddaje fabute rozgrywki.
Nie chce spoilerowac, ale jestem pewny, ze kampania
wiagnie kazdego, a zaprojektowano ja tak, by mozna
ja byto przechodzi¢ wielokrotnie, odkrywajac nowe
fabularne smaczki. (KP) |

Cthulhu, jak réwniez klimat grozy i szaleristwa. Nasza
przygoda koriczy sig na wiele réznych sposobow,

wiele z nich trudno nazwac sukcesem, ale wszystkie s
w duchu Lovecrafta. Przy pierwszym podejsciu do, Zewu
Cthulhu” gre zakonczytem dosc szybko, przy kolejnym
wyboréw dokonywatem juz ostroznie. Trzeba przyzna¢,
Ze autor potrafi zaintrygowaci po kolejnym zakoriczeniu
zaczynatem lekture od nowa, by sprawdzic inng Sciezke

i poznac tajemnice, ktdrych wezesniej nie odkrytem.
Jedyne, co mnie zaskoczyto, to krétki czas rozgrywki,

ale to wyfacznie z uwagi na fakt, ze wezesniej gratem

w dtuzsze paragraféwki. Dzieki temu, Ze do zabawy

nie potrzebujemy niczego précz ksiazki, mozemy grac
dostownie wszedzie. Polecam potraktowac gre jako za-
miennik dobrej, wieczorej lektury. A jeszcze w tym roku
bedziemy mogli zagra¢ w druga czesc serii —,W gérach
szaleristwa” (KP) |

KARCIANKA
GOD OF WAR

A gdy zabrakto pradu i wylaczyta sie ostatnia
konsola, Norny stworzyty,,God of War: Gre
karciana". A gdy pierwszy gracz zasiadt

do niej, zakrzyknat:,,Ale przeciez to nie to
samo!’, a nastepnie ,Hej, znéw jestem Krato-
sem, rozwale tego ogra!”.

Doktadne przeniesienie gry elektronicznej na wer-
sje planszowa czy karciana jest raczej niemotzliwe,
cho¢ twércom planszowej wersji This War of Mine
udato sie to niemal idealnie. Jednak w przypadku
gry akgji jest juz duzo trudniej. Ten wstep jest
wazny, bo cho¢ karcianka w $wiecie God of War

to ciekawa pozycja, nie nalezy od niej oczekiwac
tego samego, co dostajemy w wersji konsolowe;.
Cech wspéInych znajdziemy tu jednak sporo. W tej
kooperacyjnej grze karcianej mozemy wcieli¢ sie
w Kratosa, Arteusa, Freye i innych bohaterdéw zna-
nych z konsolowego przeboju. WspéInie wyruszamy
w podroz, by znaleZ¢ sposéb na powstrzymanie
zblizajacego sie Ragnaroku.

Grafiki scenerii, w ktdrych bedziemy toczy¢ walki,
rowniez pochodza z wersji cyfrowej, podobnie

jak przeciwnicy i bossowie. Postaci, w ktre sie
weielamy, rdznia sie miedzy sob, kazda z nich ma
unikatowa talie reprezentujaca jej umiejetnosci,
styl walki oraz zdolnos¢ specjalng. Podobnego
zréznicowania doswiadczymy, walczac w poszcze-
g6lnych sceneriach z odmiennymi przeciwnikami.
W kolejnych rozgrywkach walczymy w sumie na
dziesieciu roznych planszach zywcem wyjetych

z wersji konsolowej, kazda z nich zawiera pewne
niespodzianki do odkrycia, w kazdej po spetnieniu
pewnego warunku cos sie zmienia i odkrywanie

5

‘%‘5\;

——EE ;== Nl

KRATOS

tych dodatkowych efektéw oraz sposobow na pokonanie przeciwnikéw sprawia
sporo frajdy. Mimo ze gra ma proste zasady, to jednak nie oznacza, ze zawsze
bedziemy wygrywac. Czes¢ misji, ktdrych sie podejmujemy, wyznacza warunki
przegranej, przegrywamy réwniez wtedy, gdy wszystkie postacie zostana
powalone.

W, God of War. Grze karcianej” mamy tez tryb solo, w ktorym wcielamy sie

w Kratosa, a Atreus i Mimir udzielaja nam wsparcia. To prosta gra kooperacyjna,
ktdra moze stanowi¢ wyzwanie rowniez dla zaawansowanych graczy. Znajdzie-
my tu duzo nawiazan do wersji konsolowej, wciagajace misje, wymagajacych
przeciwnikow i ciekawie pomyslane sposoby interakgji ze sceneria. (KP) Il
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Czaszka i opaska na oko jednoznacznie
kojarza sie z piratami. Ta pierwsza jako
symbol zagrozenia i $mierci, a koniecz-
no$¢ noszenia tej drugiej to skutek
odniesionych ran.

"' £ _ = =

Pietnastu chtopa

. na umrzyRka skrzyni
. prawdy ¢ mily w grach o piralach

G Malownicze Jamajka, Tortuga i New Providence. Majestatyczne
. okrety thace turkusowa wode pod btekitnym nielbbem, szczek

kordelasow, huk armat, abordaze i morskie przygody. Takie
skojarzenia pojawiajg sie na wspomnienie o piratach.

oll Piotr Zymetka

ak to jednak zwykle bywa,

czesto s3 to obrazy mocno

przetrawione przez popkul-
ture i rzeczywistos¢ znana z kart
powiesci oraz ekranéw kinowych
nie wygladala réwnie romantycz-
nie. A jak si¢ maj3j do tego wszyst-
kiego gry traktujace o bukanierach?
Ile z tego, co widaé na ekranach
monitoréw, ma korzenie w prawdzi-
wym swiecie?

CZARNE ZAGLE WSROD
KARAIBSKICH WOD

Okres zwany zlotym wiekiem piratow
‘przypada mniej wiecej na cztery dekady,

obejmujace lata 1680-1720. Na Karaibach
$cieraly sie wowczas interesy (gléwnie)
czterech mocarstw — Hiszpanii, Anglii,
FrancjiiHolandii. Ta pierwsza panowata
nad ogromhym obszarem, a pozostate
staraly sig'jz;lz mniejszymi lub wiekszymi
sukcesamigodgryzac.. Jednoczesnie
setki potozonych na Morzu Karaibskim
wysp, Zmnogoscia zatoczek i lagun,
stanowily doskonate miejsce na kryjéwki
dla réilhego rodzaju awanturnikéw,
przestepcow i rozbojnikéw. Napadali
onina olérqty wypelnione ptynacym do-

catych Indiach Zachodnich (jak czesto
okreslano ten rejon). Jednocze$nie mo-
carstwa wykorzystywaly bukanieréw,
rozdajac im listy kaperskie, ktére po-
zwalaly kapitanom atakowa¢ statki pod
bandera innego kraju. Celowata w tym
szczegblnie Anglia, w wyniku czego kor-
sarze stanowili realng site defensywna
jamajskiego Port Royal i pozostatych

posiadlosci brytyjskiej korony.

W wiekszoéci przypadkéw praw-
da historyczna brutalnie obchodzi

ary ; ;
sie z ugruntowanymi przez pisarzy

Europy bogactwem Nowego Sw‘g.ata,\ac ni'-,_.- i filmowcéw wyobrazeniami na temat

stepnie roztrwaniali zdobyty mayafek
w zamtuzach i tawelcpéﬂq xoz,slanych P‘fu

i

piratéw. Powiesci, na czele z ,Wyspa
skarbéw” Roberta Louisa Stevensona



AAPUGA NA KORSARSKIM RAMI
POPKULTURY. CHOC W KARAIBSKICH

oraz doskonatym , Kapitanem Bloodem”
Rafaela Sabatiniego, a takze filmy
zazwyczaj skupiaja sie na przygodzie,
pomijajac takie nieprzyjemne rzeczy jak
choroby, trudnosci zwigzane z zyciem
na pokladach okretéw oraz gléd,
okaleczenia i $mier¢, bedace statymi to-
warzyszami morskich eskapad. Twércy
gier réowniez podazaja zazwyczaj Sciezka
wytyczona przez literature i kino, ale
niektore tytuly sa zaskakujaco zgodne

z prawda historyczna.

GLOWA NAWIGATORA

Wydana w 1987 roku gra Sid Meier’s Pi-
rates! (i jej dwie odnowione wersje), choé
oczywiscie zawiera pewne uproszczenia,
z duza pieczotowitoscia oddaje realia pa-
nujace w Indiach Zachodnich. Juz sam
$wiat przedstawiony, czyli rzeczywiste
Morze Karaibskie wraz ze strefami
wplywéw poszczegélnych mocarstw,
generalnie wytrzymuje poréwﬁanie

z faktami. Z chwila rozpoczecia roz=
grywki gracz wybiera strone konfliktu
oraz okres historyczny. Pierwsza | .
oferowana opcja to rok 1560, czyii mniej
wiecej czas, gdy w Nowym Swiecie pano-
szyt sie sir Francis Drake, a ostatnia to

.czesto rekrutowaliludzi na Blzrgty

TTONGLACH NE GRRRUJH

% Umieszczona na rufie kajuta kapitanska
byta najwygodniejszym pomieszczeniem
na okrecie. Szeregowi marynarze mogli
tylko pomarzy¢ o takim luksusie.

rozpoczecie , ztotego wieku” — 1680 rok. o
Ponadto w XVI wieku praktycznie cate gy B
Karaiby s3 opanowane przez Hiszpa- !
néw, natomiast w kolejnych dekadach
inne mocarstwa zdobywaja coraz
wieksze tereny.

Korsarz pod rozkazami gracza dostaje
od kréla wybranej potegi kolonialnej
list kaperski, moze wiec atakowa¢
statki innych krajéw. To réwniez zgadza
sie z rzeczywistoscia, jak i fakt, ze
zezwolenie moze w kazdej chwili straci¢
wazno$¢, gdy mocarstwa zawra ze soba
pokdj (a sojusze zmienialy sie czasami
jak w kalejdoskopie).

Kolejna sprawa — w momencie wygra-
nia bitwy morskiej, oprécz zagarniecia
towaréw znajdujacych sie w tadowniach
zdobycznego okretu, mozemy réwniez

przyjac czesé pokonanej zalogi w swoje
szeregi, a nawet dolaczy¢ pryz do ste- \

rowanej przez gracza floty. I cho¢ zda- < Morgan LeFlay, -
rzalo sie, ze piraci zabijali pobite zalogi charyzmatyczna ;
z zimna krwig (jak francuskiokrutnik fowczyni piratow T JRE
Fr. i POYMBAD: taied k e nid z pigtej Matpiej °F

ancois I'Olonnais), to jednak réwni Wyspy. Jagi

powstanie kolejna
odstona serii,

mam nadzieje, ze. - .
Morgan sie w,niej. -

sposr6d zatég napadnietyeh jednostek.
Nierzadko réwniez sami bukanierzy
wywodzili sie zestatkéw kupieckich
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%urtowych w kadtub przeciwnika.

zimna krwig, ale czasamixréwniez pusz-

czali marynarzy wolno.

" 36\!\( morskie zazwyczaj trwaty dos¢
tugo, a okrety oddawaty po kilka salw

e Kofejny krok stanowito unieruchomienie

3 wrogiej jednostki z pomoca lin z kotwiczka-

mi.oraz wdarcie sie na poktad i pokonanie
ocalatej po kanonadzie zatogi.

lub wojskowych. Na poktadach tych
drugich czesto panowata drakon-

ska dyscyplina, a dowddcy odnosili |

sie z jawna wrogoscia i pogarda do
marynarzy. W takich warunkach fatwo
byto o bunt. Od przeciwstawienia sie
oficerom kariere rozpoczynal na przy-
ktad Henry Avery, jeden z najbardziej
skutecznych piratéw w dziejach.

NIECH PRZEMOWIA DZIALA!

Skoro wspomnielismy o bitwach
morskich, to spéjrzmy, jak twércy gier
podchodza do tego aspektu. Zaréwno
w Sid Meier’s Pirates, serii Port Royale,
anawet trzeciej Malpiej Wyspie piraci
dysponuja duzym okretem, ktérym ata-
kuja inne jednostki. Najpierw nastepuje
wymiana salw burtowych, ktére maja
uszkodzic¢ i unieruchomic przeciwnika,
a calosé wieniczy abordaz, czyli wdarcie
sig na pokfad wrogiej jednostkii,recz-
ne” rozprawieh}\le sie z jej zaloga. Z grub-
sza ma to popagcie w faktach, jednak
czesto bukanierzy woleli stosowac inng
taktyke, ktora najtatwiej scharaktery-
zowac stowami ,,doskocz, przypieprz,
odskocz”. Zazwyczaj bowiem piraci nie
plywali na majestatycznych, tréj- i wie-

cej masztowych okretach (cho¢ zdarzaja |
sie wyjatki, na przyktad Queen Anne’sﬁ'}_‘_

Revenge Czarnobrodego) a racze] na
mniejszych, )ednomasz}cﬁ/vycb slupach

05 NA KSTTAET PANSTWA

il
Lektury

Pragnacych pogtebi¢
wiedze o czasach
piratéw odsytam do
dwdch podstawo-
wych ksiazek o tej
tematyce —, Buka-
nier6w amerykariskich”
Alexandre'a Exquemelina,
siedemnastowiecznego
chirurga, ktéry ptywat po
Karaibach i spotkat wielu
piratow, oraz, Historii naj-
stynniejszych piratéw, ich
zbrodniczych wyczynéw
i rabunkow” przypisy-
wanej tajemniczemu
kapitanowi Charlesowi
Johnsonowi (mozliwe, ze
pod tym pseudonimem
kryt sie Daniel Defoe).

7 bardziej wspétczesnych
dobra synteze wszystkich
zagadnieri zawieraja
ksiazki, Zycie i zwyczaje
piratow” Davida Cordin-
gly’ego, ,Republika pira-
tow" Colina Woodwarda
oraz, Ztoty wiek piratéw”
Benersona Little.

Od okretu pirackiego wymagano, by byt
szybki, uzbrojony i miat duza ,dzielnos¢
morskq”, czyli dobrze znosit sztormy
iumozliwiat szybkie zwroty. Do tego
zalogi bukanier6w odznaczaty sie
zazwyczaj znacznie wieksza liczebno-
$cia niz te pelnigce stuzbe na okretach
kupieckich. Te ostatnie z kolei ptywaty
czesto w eskorcie poteznych jednostek
wojskowych. A zdarzalo sie réwniez,

ze piraci przerabiali zdobyczne statki




== Ponizej Jolly Roger Jacka Rackhama.
Mozna go dojrzec¢ na przyktad w filmie
+Wyspa piratow".

handlowe, dozbrajajac je lub modyfiku-
jac ozaglowanie, by zwiekszy¢ predkos¢
izwrotnos¢.

Ponadto taktyka szybkiego uderzenia
iréwnie szybkiej ucieczki gwaranto-
wala, Ze pozadane towary nie zostana
zniszczone przez dlugotrwala wymiane
ognia z armat. A jakie to byly towa-
ry? W grach, na przyktad w Corsairs
Gold, gtéwnie zloto, ale juz Sid Meier
podszedt do tematu znacznie powaz-
niej i w Pirates! tupem korsarzy staja
sie egzotyczne przyprawy, dziala czy
kule armatnie. Dla poréwnania - oto

autentyczna lista zrabowanych towaréw

ztadowni okretu Restoration w 1717
roku: ,zagle, sworznie do pomp, liny do
logéw, igly, szpagat (gruba nic), czajnik,

patelnia'do.smazenia oraz wszelkie do-
braiprowianty”. Wbrew pozorom zloto
idrogie kamienie padaly tupem pi.rét_évil-_' 3
stosunkowo rzadko i raczej w wyjats i
kowych okolicznos$ciach lub w wyniku
pladrowania terenéw naladzie (jak na
przyktad podczas rajdu Henry’ego Mor-
gana na Paname w 1671 roku).

Z kolei przedstawiona w Assassin’s
Creed IV: Black Flag sekwencja, w ktorej
gltéwny bohater samemu zegluje sporym
okretem, jest oczywiscie caikowitq
fikcja. Do obstugi pelnorejowca potrze-
ba co najmniej kilkudziesieciu ludzi
pracujacych z linami i kabestanami, by
optymalnie ustawiac zagle wzgledem Dwa petnorejowce
szykuja sie do bitwy. Za
chwile, gdy beda mijaty
sie burtami, kanonierzy
wygarng z dziat.

wiatru oraz dokonywac¢ zmian kursu.

MESKI SWIAT ’
Zazwyczaj bohaterami gier pirackich sa
postaci fikcyjne — Guybrusha Thre-
epwooda, Nicolasa Sharpa z Sea Dogs,
protagonisty Pirates! czy Duke’a Gra-
bowskiego prézno szukac w zrédtach
historycznych. Jednak zdarza sie, ze
autorzy umieszczaja w swoich tytutach
zyjacych niegdys$ bohateréw. Na tym
polu najbardziej popisali sie twércy As-
sassin’s Creed IV: Black Flag, w ktérym
Edward Kenway co rusz natyka sie na
znane ,,w $rodowisku” nazwiska. I to
nie byle jakie, pojawiaja si¢ tam bowiem
jedne z najjasniej swiecacych gwiazd na
pirackim firmamencie — Edward Thatch,
bardziej znany jako Czarnobrody, jego

towarzysz Stede Bonnet, Benjamin — ) .

Piraci polujg na Hiszpana.
Maja korzystniejszg pozycje
wzgledem wiatru, wiec ucie-
kajacy okret wkrétce padnie
ich tupem.

Hornigold, Woodes Rogers (nawrécony

Chronigce przed
sztormami i silnym
wiatrem zatoczki
stanowity Swietng
kryjéwke dla wyjetych
spod prawa totréw.
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i gubernatdt‘Ba’hamowﬂapltan
Jac Rackham,zwany Calico Jack, czy
tez plywajace ujego boku dwie najbar-
dziej znape piratki — Mary Read i Anne
Bonny.

No wlasnie: Powszechnie panuje
przekonanie, ze piratami byli gtéw-
nie mqiczyini.l".Tymczasem historia
odnotowala conajmniej kilka przypad-
kowygdy.to kobiety dzierzyty kordelas.
Wspomniane Mary Readi Anne Bonny
odznaczaty sie odwaga graniczaca
niemalze z szalenstwem. Pono¢ ostatnie
stowa Anne do znajdujacego sie w celi
$mierci Rackhama brzmialy: ,Gdybys
walczyt jak mezczyzna, nie musiatbys
teraz wisie¢ jak pies”. W cyfrowych
$wiatach réwniez znajdziemy odzwier-
ciedlenie tego swoistego réwnoupraw-
nienia, na przyktad w osobach Beatrice
Shark, gléwnej bohaterki gry Age of
Pirates: Caribbean Tales, Katariny de

' Leon z Pirates: The Legend of Black

& Kat, Elizabeth Swann z cyfrowej wersji

,Piratéw z Karaibéw: Na krancu swiata”
czy tez gubernatorowej Elaine Marley
zMonkey Island. Piratki musiaty

~ = Celujgce w niebo maszt_y'okretu na tle

ogromnej tarczy ksigzyca wywotujg no-
stalgie i tesknote za przygoda na morzach
potudniowych.

e § =1L

¥, T
o i

by¢ twak ¢ nierzadko twardsze niz
w1¢kszqs“nqzczyzn by przezyc¢ w tym

brutalnym Swiecie.

Posz,iJKIWANIE SKARBOW

Innym ze stalych motywéw zwiagzanych
z piratami jest poszukiwanie zakopa-
nych na bezludnych wyspach skarbéw,
koniecznie z wykorzystaniem starej
mapy, z wielkim , X” okreslajacym miej-
sce ukrycia kosztownosci. Na wyprawe
po zloto wybral sie przeciez Guybrush na
Meélée Island (cho¢ efekty pozostawiaty
raczej wiele do zyczenia), aiw grze Sida
Meiera mozemy zagadnac w tawernie
siedzacego w kacie ponurego typa, ktéry

% Juz sam widok uzbrojonych po zeby
rozbéjnikéw musiat wzbudzac strach na
okretach kupieckich.

za odpowiednia oplata zaoferuje nam
pergamin z zaznaczong trasa prowa-
dzaca do zakopanego bogactwa.
Tymczasem w rzeczywistosci istnieje
bardzo mato udokumentowanych
przypadkow ukrytych przez piratow
skarbéw. Oczywiscie mozna dywago-
wag, ze nikt o nich nie styszat, ponie-
waz zostaly schowane i po dzis dzien
nieodnalezione, ale najprawdopodob-
niej wyjasnienie jest znacznie bardziej

prozaiczne: jesli juz jakis bukanier po-

lozyttape na kosztownosciach, to nie



Znad ostrza
kordelasa spoglqda

na nas ponetn
iratka. Pros:

A

CHINSKA PIRATCA CHIVG SHK. Z4ACK A oo SHIH.

myslat o ukrywaniu ich w malowniczym
miejscu, tylko pedzit do najblizszego
portu, by wydaé wszystko na alkohol
ikobiety. Ewentualnie wyposazy¢ okret
do kolejnych napadéw. Nie oznacza to
oczywiscie, ze nie istnieja ,prawdziwe”
legendy méwiace o ukrytych skarbach.
Za najbardziej znana uchodzi historia
kapitana Williama Kidda, ktéry zdobyt
kosztownosci szacowane na kilkadzie-
sigt (lub nawet kilkaset) tysiecy funtéw,
a po jego aresztowaniu znaleziono jedy-
nie kilkanascie tysiecy funtéw. Szybko
narodzita sie opowies¢, ze Kidd zakopat
gdzies reszte kosztownosci.

Znacznie bardziej prawdopodobne od
znalezienia zakopanych gdzies skrzyn
z drogocennymi kamieniami jest odszu-
kanie zatopionego okretu przewozacego
kosztownosci. Jak na przyklad statku
Samuela Bellamy’ego, Whydah. Z wraku
wydobyto miedzy innymi zlote monety
ré6znych nominaléw, ztote sztaby, brytki
zlota i samorodki.

ELOWCY PIRATOW

Jednym z najciekawszych bohateréw
wprowadzonych w Tales of Monkey
Island byta Morgan LeFlay, fowczyni
piratéw, ktéra nieustepliwie $cigata

Guybrusha, cho¢ czuta przy tym pewien

ZYJAL'A NA PRZEH)MIE Vi
[ XIX WIEKU DOWUBZItA FLOTA ZtOZUNA LKILKUSET (SIC1 OKRETOW

dysonans, poniewaz nasz fajttapowaty
bukanier byt jednoczesnie jej idolem.
Skutkowato to oczywiscie ciekawa
dynamika ryie;dzy tymi postaciami.

I tym razem znajduje to pewne po-
twierdzenie w faktach. Morscy rozbéjni-
cy szkodzili handlowi oraz czynili zycie
na morzach wyjatkowo ucigzliwym.
Dlatego mocarstwa staraty sie jakos
zaradzi¢ temu problemowi. Jednym ze
sposobéw byto ogloszenie pardonu
— amnestia dla wszystkich przestepcow,
ktérzy porzuciliby piracki proceder.
Jedli to nie skutkowato, zatrudniano
towcow piratéw. Jednym z najbardziej
znanych byt Robert Maynard, pogromca
Czarnobrodego. Dtugo tropil Edwarda
Thatcha, ale w konicu dopadt go na
jednej z amerykanskich rzek i pokonat
w krwawej bitwie nieopodal wyspy
Ocracoke w Karolinie Péinocne;j.

PIRACKIE WIERZENIA

W wielu tytutach zwigzanych z piratami
pojawiaja sie rézne elementy ponadna-
turalne. Kaptanka voodoo z Monkey
Island, Latajacy Holender i Davy

Jones z komputerowej wersji , Piratéw

z Karaibéw”, klatwa tytutowych duchéw
z Ghost Pirates of Vooju Island czy cata

mitologia w Risen 2: Dark Waters.

Piraci, jako ludzie morza, nalezeli Ido
bardzo przesgdnych. C‘zqsto korzystalii -+

z rozmaitych taliz;na_néw, niektérzy
wierzyli, ze kobieta ha poktadzie przy-
nosi pecha, nawet tatuaze nierzadko &
mialy chroni¢ ich przed urokami lub
pechem podczas rejséw. Inni sadzili,

ze ztote’kolczykiw uszach odganiaja
zte duchy. Oprdcz tego zamieszkuja-

ce morza i oceany stwory w rodzaju
krakena czy mnicha morskiego byty dla

marynarzy réwnie realne, co plywa]a}ce

w zatokach rekiny.

P

* 'podbita serce Guy- .

K szél;o wéjr;enla

< Elaine Marfey
. w wersji pikselo-
wej (The Secret
of Monkey Island)

brusha od pierw-

== ...by w wersji
kreskéwkowej
(Curse of Monkey Wit
Island) zostac jego
towarzyszka zycia.
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okretu, czytez spokojnym zyciemma .

emeryturze po porzuceniu przez bohate- -

ra korsarskiego fachu. Jednak w ré‘trz_y—
wistosci wiekszos¢ morskigi; totrzykéw
Roteglamaiioa naileﬁlszy‘fh Yazie
=W wiezieniu, cho¢ znacznie zéstiej
zadyndata na szubienicy lubf"s oo elana
dnie morza, przebita kordel.q"sem. Oso-
bliwie opuscit ten tez padot w;_vspomniany
wezesniej I'Olonnais — zostal zamordo-
wany przez rdzennych mieszkancéw
jednej z karaibskich wysp. Oczywiscie
iod tej reguly istnieja wyjatki. Dobry
przyklad stanowi Henry Avery, ktéry
zdobyt ogromna fortune, népadaja}c na
okrety przewozace islamskich pielgrzy-
moéw. Wkrétce potem, wedtugjednej
z wersji, wycofal sie z zycia na pokladach
okret6w i rozptynat w mroku dziejow.
By¢ moze dozyt swoich dni w dobrobycie,
Z rozrzewnieniem wspominajac stare
dzieje.

PIRACKA DEMOKRACJA

Kapitan w Corsairs Gold dowodzi wia-
snym okretem i jest na nim pierwszym
po Bogu, wyrocznia, ktdrej nalezy zawsze
stucha¢. Podobnie bohater Sida Meiera.
Tymczasem zgodnie z prawda to raczej
na statkach Royal Navy utrzymywano
zelazng dyscypline, a dowodcy czesto
bywali wyjatkowo brutalni dla cztonkéw
zatogi. Na okretach korsarskich nato-
miast panowata duza swoboda, a decyzje
po:iejmowano wiekszoscia gtoséw.
Jedynie na czas bitwy lub walki z silnym
‘sztormem kapitan zyskiwal wiadze

Starcja Z I‘t ..\]ca-
mi, miedzy i -
* plemieniem Karaibow,
~od ktoryctEwzieta -

e

4 ; .
+ Za styl gra- ..aw-absolutng, co znajdowato réwniez odbicie

ficZhy Duke'a
Grabowskiego
odpowiada

Bill Tiller, czyli
artysta, ktéry

W= pracowat réwniez
" nad Curse of

Monkey Island.

= Edward Thatch,
czyli Czarno-
brody. Pono¢
umieszczat

w swojej brodzie

i wtosach kawatki
lontu armatniego,
ktére nastepnie
podpalat, by tlity
sie i dymity.

w pézniejszym podziale tupéw — dowédca
oraz wykwalifikowani cztonkowie zalogi (cie-
$la, bednarz, chirurg, zaglomistrz) dostawali
znacznie wieksza dziatke niz szeregowi ma-
rynarze. Sporzadzano dokladna liste, kto ile
dostanie, i po dokonaniu napadu, gdy tupy
lezaty juz bezpieczne w ladowﬁi, rozdzielano
je wedlug wezegniejszych ustalen. Co wiecej,
w pirackim srodowisku funkcjonowato cos
w rodzaju polisy ubezpieczeniowej — za od-
niesione podczas bitwy rany przystugiwato
odpowiednie odszkodowanie, czyli dodatko-
wy udzial w zagrabionych towarach.

AHOJ, PRZYGODO!
Oczywiscie fakt, ze w grach znajduje sie spo-
ro przeinaczen lub uproszczen, zadng miarg
nie dziwi ani nie razi. Wszak nadrzednym
celem ma by¢ rozrywka, a nie realistyczne
odtworzenie warunkéw panujacych na po-
kladach w XVII wieku. Jednak warto zazna-
czy¢, ze sporo przedstawionych w poszcze-
golnych tytulach faktéw czy zdarzen catkiem
niezle oddaje 6wczesna rzeczywistos¢. Poza
tym fantastycznie czasem przenies¢ sie na
spalone storicem Karaiby, by na wspania-
tym okrecie pod pelnymi zaglami, tnagcym
morska tor, z powiewajacym na topie Jolly
Rogerem, przezy¢ kilka barwnych przygéd,
dzierzac kordelas w jednej rece, a flaszke
z grogiem w drugiej.

Avast, ye landlubbers! Arrrrrrrr! b



BEZBRONNY
WOBEC TAJEMNIC

ram sobie w Resident Evil: Village i za-

raz peknie mi glowa. Troche omineta

mnie ta seria. Kiedy wychodzita kla-
syczna, druga odstona, borykalem si¢ akurat
z problemami sprzetowymi. Potem zajatem
si¢ szukaniem guza na drodze prywatnej,
jak i artystycznej. Zachwycony, przesze-
dlem nowa wersje klasycznej dwoéjki, teraz
penetruje rumunska wioske. To Swietna gra.
Rozwalilem juz Panig Dimitrescu i jej trzy
porabane céreczki, wedruje dalej, niestycha-
nie powolnie, cho¢ nie strzygi i upiory s3 mi
zawalidroga.

Dos¢ powszechnie uchodze za osobe inteligent-
na. Przynajmniej mama tak méwita: ,Eukasz

jest bardzo inteligentnym dzieckiem”. Poza tym
wszystko, co robie w zyciu, wskazuje na to, ze rze-
czywiscie tak jest. Przeciez glupi ludzie nie pisza
ksigzek ani nie pojawiaja sie w telewizji.

Pisalem juz tutaj, ze kocham gry, tylko zupetnie
sie do nich nie nadaje. Te kursory pokazujace dro-
ge w niektdrych strzelaninach wymyslono specjal-
nie dla mnie. Brakuje mi do§wiadczenia, motory-
ki, zdolnosci koncentracji, wlasciwie wszystkiego.
Moim atutem jest wytacznie o§li up6r. Po prostu
nie poddaje sie. Ornsteina i Smougha zabijalem
przez trzy miesiace, dajac sobie godzine dziennie
na walke.

Istnieje jednak przeciwnik, przy ktérym opér
nie zdaje sie na nic. Mowa o zagadce. W Resident
Evil: Village znajdziemy ich troche. Nie naleza do
specjalnie trudnych. Wiem, bo kumple od kopa je
rozwiazuja. Wczoraj siedzialem nad jedna chyba
z péltorej godziny, a w finale, w celu rozbrojenia
ostatniej czesci sktadowej tej tajemnicy, zawezwa-
tem na pomoc dziewczyne oraz syna. Trzydziesci

OINGLE FLATER

tukasz Orbitowski

Autor omiu powiesc (miedzy innymi, Kultu"i ,Innej duszy”).
Laureat Nagrody Zajdla i Paszportu Polityki. Stucha metalu.
Podnosi ciezary. Zbiera nosorozce.

lat temu, kiedy cisnalem w Lemingi, jakie$ proste strategie albo cudowne Lost
Vikings (remake poprosze), w kétko wydzwanialem po kumplach, pytajac: , Stary,
jak to przeszedles?”.

Gdy gram, zawsze odktadam komputer jak najdalej od stanowiska z konsola.
Na YouTubie sg przeciez rozwigzania kazdej zagadki. Wiec mecze sie, kombinuje,
przyktadam kazdy przedmiot do kazdego przedmiotu. Mtotek do pozytywki.

W tort wsadzam sztuczne oko. Przeklinam wlasng glupote, marnuje dtugie godzi-
ny, tlukac sie po oblepionych pajeczynami pomieszczeniach, wyzywam sie od de-
bili, a gdy wreszcie, przelamawszy sie, wywieszam biala flage i siegam po kompa,
pojawia sie wspomniana dziewczyna, ktéres z dzieci i méwia: ,Ej, oszukujesz”.

Bywa i gorzej. M6j starszy syn zakochal si¢ w szachach. Mysli i méwi tylko o
nich, domaga sie, bym rozgrywatl z nim kolejne partie. Prébuje sie wymigac, ale
Julek uderza w tony szantazu moralnego: ,Tato, ja chce spedzac z toba czas”. No
i gramy w te szachy. Przegrywam za kazdym razem. Z czternastolatkiem. Nawet
nie wiem, co tak naprawde czuje w zwigzku z tym korowodem klesk: dume albo
wstyd. In

pa
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Nie ma miesigca, zelbbym przegladajgc kalendarz premier, nie natknat sie na
odkurzone wersje starszych tytutow. Zaczatem sie wiec zastanawiac, skad
wzieta sie nawatnica remasterow i remake'ow oraz czy jest to zjawisko,
ktorym powinnismy sie martwic.

ol Bazyl

ak sie tatwo domysli¢, po-
Jnowne wydawanie tej samej

gry nie jest niczym nowym.
Juz w latach osiemdziesiatych
mozna bylo kolekcjonowac rézne
wersje jednego tytulu. Dzialo sie
tak przede wszystkim za sprawa
portow, dzigki ktérym produkcje
mogly przeprowadzaé ekspansje
na kolejne maszyny. Juz wtedy
wykorzystywano to jako okazje do
pogrzebania przy grze i usprawnie-
nia tego i owego.

Ot, chocby Ys I: Ancient Ys Vanished
ukazat sie w 1987 roku, a juz po roku
zmontowano wersje na NES, ktéra
zawierata miedzy innymi nowe mapy, inna
muzyke i zmieniony finatowy pojedynek.
Z kolei Project Stealth Fighter wydany

w 1986 roku przez MicroProse juz po
kilkunastu miesigcach wyladowal na szes-
nastobitowcach ze znacznie lepsza grafika
ipod nowym tytutem — F-19 Stealth
Fighter. Z czasem zaczeto praktykowac
takze wydawanie wzbogaconych wersji
hitéw. Mistrzem w tym byt Capcom, ktéry

latami serwowat ulepszone edycje r6znych
czesci Street Fighter. Technicznie nie

byly to remastery ani remaki, ale zasada
byta podobna — jeszcze raz placiliémy za
niemal ten sam tytut. Dzi$ takie praktyki
nie sg konieczne, poniewaz za sprawa DLC
mozna pompowac gry bez koniecznosci
ponownego ich wydawania.

TABELKI MUSZA SIE ZGADZAC
Odgrzewane kotlety towarzysza wiec nam
niemal od zarania wirtualnej rozrywki.
Wydaje sie, ze wezesniej nie zwracalismy




=2 The Vanishing of
Ethan Carter Redux
wygladat niemal jak
pierwowzdr, ale powstat
na silniku Unreal 4.
Remake umozliwit
detektywowi Prospero
zawitanie na PS4.

=2 Another World rema-
sterowano juz kilka razy,
dzieki czemu kolejne
pokolenia graczy mogty
poznacd klasyk Erica
Chahiego.

na nie duzej uwagi z kilku powodéw.
Przede wszystkim ginety w powodzi
nowych, ekscytujacych zapowiedzi. Byty
tez raczej ciekawostka niz gléwnym punk-
tem planu wydawniczego czy obiektem
westchnien graczy. Tymczasem obecnie ich
udziat w rynku znacznie wzrést. Wedtug
danych z 2017 roku poprawione wydania
starszych tytuléw stanowity 15 procent
wszystkich gier wypuszczanych na konso-
le. Wraz z liczbg takich produkdji rosna tak-
Ze przynoszone przez nie stosy dolaréw.
Nielsen Media Research informowat, ze
miedzy 2018 a 2019 rokiem zysk z portéw
iremaster6w sie podwoit. Co ciekawe, do

s Jest spora tego trendu przyczynily sie réwniez polskie
ODSWIEZANIE GIER TO PRAKTYKA NIEMAL E S MY E AT
TAK STARA JAK SAMA ELEKTRONICZNA iy & AP AT 4 O
ROZGRYWKA. TRUDNO JEDNAK NIE i AP A ioniim;:dz
z 4 2 2°M9  innymi odpicowanie Dark Souls, dzigki
AUWAZYC, ZE LICZBA PODOBNYCH T Ay .7 A L0 A

me sokowiréwki.

PRODUKCIJIZDECYDOWANIE WZROSLEA. razy ogladac $mier¢ swojego bohatera.

- iy .

N
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REMASTERY TO STARE TYTUEY |
NOWYCH SZATACH. W PRZYPA
REMAKE'OW SPRAWA JEST BARDZIE |

POWSTAIJE OD PODSTAW .5

-~ b st PG

jeszczer: przeiyif'
pierwszg przygode
Lary, ale dopasowy-
wat jg do zrebooto-

wanej wersji loséw

O tym, dlaczego wydawcy wola inwe-
stowa¢ w kontynuowanie uznanych serii
lub odkurzenie znanych tytutéw, méwit
miedzy innymi Jim Ryan. Szef Sony
Interactive Entertainment, czyli spétki
cérki Sony odpowiadajacej za PlayStation,
w rozmowie z GQ przyznat, Ze wypusz-
czenie tytutu AAA to koszt okoto stu
milionéw dolaréw, a firma decydujaca sie
na zupelnie nowy tytut ponosi olbrzymie
ryzyko. Mozna wiec wysnu¢ wniosek, ze
gry padly ofiarg wtasnego sukcesu. Duze
studia pompowaty bowiem coraz wieksze
sumy w produkdje i reklame, az czeki
zrobily sie tak okazate, ze strach zwigzany
z finansowa klapa stat sie wiekszy niz
che¢ wstrzaséniecia rynkiem. Wida¢ to

po ruchach Sony. PlayStation 5 dotad

nie doczekalo sie rewolucyjnych system
selleréw, po ktére ustawialyby sie kolejki.
Zamiast tego do graczy trafily od$wiezone
wersje sprawdzonych hitéw — remake
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Demon’s Souls i remaster Spider-Mana.
Tabelki musza sie zgadza¢, wiec wydawcy
wolg stapaé po znanym gruncie.

LEPSZY WROBEL W GARSCI...
Wiszelkiej masci reedycje maja na starcie
nieco ograniczong baze odbiorcéw, ponie-
waz cze$¢ graczy nie bedzie chciata wrécié
do ukoriczonego juz tytutu lub nie jest
zainteresowana ogrywaniem pamiatek
Ppo wezesniejszej epoce. Jest to jednak
z nawiazka rekompensowane przez niskie
koszty produkdji oraz fakt, ze pewien
poziom sprzedazy ma sie zagwarantowa-
ny na dzien dobry. A firmy na ogét wola
wystawiac konie, ktore moze i wyscigu
nie wygraja, ale za to gwarantuja miejsce
w okolicach podium, niz decydowac sie na
rumaka mogacego réwnie dobrze zwycie-
zy¢, jak i nie dobiec do mety.

— To dosy¢ bezpieczny model bizne-
sowy, poniewaz tworzy sie gre, ktéra ma




zapewnionych odbiorcéw juz od premiery, ;*

bez potrzeby inwestowania w nowe IP,

tworzenie spolecznosci i promodje

- przyznaje Krzysztof Czulec, producent
ze studia PolyAmorous odpowiedzialnego
za dieplo przyjeta przygodéwke Paradise
Lost.

Podkregla on, ze reanimacja klasyka
ma takze szereg zalet od strony produ-
cenckiej. — Nie trzeba wymysla¢ przepisu
na grywalnos¢, ktérego poszukuje sie

przy nowych produkgjach. Przy rema- CZASAMITECHNOLOGIA MUSI DOGONIC'

b IZJE TWORCOW. DOBRY PRZYKEAD TO RE-
nietypowych potaczen gatunkéw czy z

P AR ST 1A KE MAFIL, W KTORYM TETNIACE ZYCIEM

Tomb Raider i jej wezesniej nie odkryt. Mozna skopiowaé MIASTO | BOHATEROW PRZEDSTAWIONO

e L d I\ SPOSOB NIEOSIAGALNY W 2002 ROKU.

P, premierowe;j. To bardzo przyspiesza

czasu bardzo sie produkdje gry. Odpadaja godziny pracy,

przystuzyt pannie ktora czesto trafia do kosza, bo co$ ! . § [“: ‘_J‘ W : ‘:

Croft. nie dziata tak, jak sie spodziewalismy. ’ Y = 9 r} "
Dzieki temu takze budzet jest tatwiejszy - ’A o 4 '7..'.:lI (P LSl o s r
do kontrolowania — wylicza Krzysztof il | - = L

Czulec. Podobnego zdania jest Maciej

Miasik, ktérego jakis czas temu pytatem
«* Nawet remaste- 0 od$wiezanie starych gier. Weteran
rowanie moze na-
streczy¢ niespodzie-
wanych probleméw.  ze dobre rozwigzania zawsze sa w cenie,

rodzimego gamedevu jasno stwierdzit,

Wprzypadku Dark-  ody; stworzenie wciagajacej mechaniki
siders ktopotliwe

- okazaty sie scenki
przerywnikowe. nie wraca sie do znanych schematéw.

jest trudne. Nic wiec dziwnego, ze chet-

REMASTER REMASTEROWI Wreszcie praca nie zawsze polega tylko
NIEROWNY na prostym podbiciu grafiki, uwspélcze-
Oczywiscie nie mozna zakltadac, ze przy- $nieniu interfejsu i naprawieniu najbar-
gotowanie unowoczesnionej wersji gry to dziej razacych btedéw. Czasem producenci
banalne zadanie. Zwlaszcza w przypadku do od$wiezonej gry dorzucaja wiecej

remake’u, poniewaz wéwczas gra powstaje  oryginalnej zawartosci, niz mozemy
od podstaw. Oczywiscie wiele rozwigzar oglada¢ w kazdej nowej Fifie. Na przyktad

mozna i tak zaczerpna¢ z pierwowzoru,

ale zazwyczaj pojawiaja sie takze nowe
mechaniki, czyli i nowe potencjalne proble-
my. Takze prostszy, gdyz zaktadajacy tylko
ulepszenie istniejacej gry, remaster potrafi
platac figle. Reinhard Pollice z THQ Nordic
przyznal w jednym z wywiadéw, ze podczas
prac nad Darksiders Warmastered Edition
wyzwaniem byly cut-scenki, gdyz dane
potrzebne do ich renderowania okazaly sie
niekompletne. Pod gérke miat takze Tim
Schafer i ekipa Double Fine mierzacy sie

z Grim Fandango, gdyz wiele kluczowych
plikéw przepadto lub byly zapisane w ja-
kichs przedpotopowych formatach.

Age of Empires II Definitive Edition
otrzymalo kampanie niedostepne ani w le-
ciwym pierwowzorze, ani w AoE II HD,
czyli pierwszej prébie odkurzenia hitowej
strategii studia Ensemble. Z kolei w Bro-
ken Sword: Director’s Cut pojawit sie caly
nowy watek z Nico Collard jako grywalng
postacia. Nieznane wczesniej elementy
znajdziecie takze w catkiem swiezych
remasterach Shadow Mana i Niera. Takie
podejécie sprawia, ze po nowsza wersje
warto siegna¢ nie tylko z powodu uktucia
nostalgii i checi powrotu do czaséw, gdy
trawa byla bardziej zielona, a gry bardziej
grywalne.
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Podatnymi odbiorcami odswiezonej gry
moga zreszta byc réwniez mlodsi gracze,
ktorzy nie mieli okazji jeszcze sie z nig
zmierzy¢. Szczeg6lnie ze s serie, ktére
debiutowaty w czasach, gdy procesory
robiono z wlosia mamut6w, wiec nowsze
maszyny moga za nimi nie przepada¢.

W dodatku nie tylko grafika, ale i zasto-
sowane mechaniki czesto postarzaly sie
do tego stopnia, ze chcieliby$my oglada¢
je w muzeum, a nie na swoim monitorze.
Fabuta pozostaje jednak istotna i czesto
kluczowa dla poznania i polubienia
bohateréw, ktérzy patrza na nas z okladek
wspo6lczesnych czedci serii. Wéwezas stu-
dia czesto decyduja sie na reboot, ktéry
pozbedzie sie bagazu sprzed lat. Alterna-
tywa jest wlasnie remaster badz remake,
mogacy przyblizy¢ mtodszym fanom
poczatki cyklu. Dobrym przykladem jest
chocby Resident Evil. Capcom zafundowat
starszym cze$ciom swojej sztandarowej
serii doglebny lifting. Bez tego trudno
byto liczy¢, ze poczatkujacy magicy padéw
beda w stanie pozna¢ poczatki sagi o kor-
poradji z parasolka w logo.

Stare tytuly w nowym opakowaniu
miewaja tez z gérki u krytykéw. Chociaz
branzowi dziennikarze czesto narzekaja na
brak nowych marek i ciggte wskrzeszanie

starych pomystow, takze im zdarza sie
patrze¢ przez okulary nostalgii. Chocby
podczas niedawnej premiery Edydji
Legendarnej trylogii Sheparda widziatem
recenzje z maksymalng oceng, ktérej
uzasadnienie sprowadzato sie do stwier-
dzenia: ,,bo to Mass Effect”. Oczywiscie
wydanie gry w od$wiezonej wersji nie
gwarantuje sukcesu. Oszczednosci na pro-
dukgji i marketingu sprawiaja jednak, ze
ZazZwyczaj najgorsze, Co moze sie stac, to
brak rozgtosu i niska sprzedaz, czyli straty
jak najbardziej akceptowalne. Ryzyko
spektakularnej klapy jest wiec minimalne,
co nie znaczy, ze nie ma go wcale. Dobitnie
pokazat to Blizzard.

JAKA PIEKNA TRAGEDIA
Warcraft III: Reforged to najlepszy dowéd,
ze nawet tak bezpieczne zagranie jak
odswiezenie kochanego przez graczy
klasyka mozna koncertowo spartoli¢.
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" Zremasterowany
Mass Effect nie
tylko lepiej wyglada,
ale tez wprowadzit
nieco usprawnien.
Poprawiono na przy-
ktad jazde Mako,
ktdra byta zmorg
wielu graczy.

= Odnowiony War-
craft Ill sam w sobie
nie jest szczegodlnie
zta grg, ale okazat
sie czyms zupetnie
innym, niz oczeki-
wali gracze.

Wypada przy tym zaznaczy¢, ze nie jest to zadanie fatwe, gdyz
Blizzard popelnit cata mase bted6éw. Farsa zaczela sie od feralnej
prezentacji, gdy zapowiedziano odswiezona wersje trzeciej cze-
4ci strategii o perypetiach ludzi, orkéw i ich kumpli. Pokazano
wowczas miedzy innymi wykonane od nowa intro i zmieniony
spos6b prezentadji cut-scenek. Gracze uznali wiec, ze tak pre-
zentowac sie bedzie calos¢ odswiezonego Warcraft 3, a Blizzard
nigdy nie wyprowadzat ich z bledu. Pewnie robiac to, pogwat-
citby wszelkie prawa marketingu, ale rozbroitby mine, ktéra
firma sama podtozyla sobie pod tytkiem. Zamiast tego skapiono
ofigjalnych informacji o wersji Reforged, a kopie recenzenckie
udostepniono dopiero w momencie premiery. Nikt wiec nie
mogt z wyprzedzeniem powiedzie¢, co dokladnie trafi do graczy.
Wisienka na fatwopalnym torcie byt fakt, ze remaster wptywat
na wersje klasyczna, pozbawiajac ja czesci opdji sieciowych.
Wiciekli byli wiec nawet gracze, ktérzy go nie kupili. W efekcie
premiera zamienila sie w otwarte mistrzostwa w masakrowa-
niu Warcrafta. Przescigano sie w wytykaniu bted6w, a nawet
pomniejsze bugi przedstawiano jako zwiastuny korica dziejow.
Rzez trwala tez na Metacriticu, gdzie ocena uzytkownikéw
wyniosta w pewnym momencie 0,5/10. Tymczasem sama gra
weale taka straszna nie jest. Sam, recenzujac ja w Pixelu, datem




ocene 65, czyli daleka od ideatu, ale
pokazujaca, ze nie mamy do czynienia z li-
nijkami przypadkowo wklepanego kodu.
Jesli wierzycie, ze Blizzard przekupit mnie
beczka makreli, to jeszcze raz spéjrzcie
na Metascore, kt6ry wynosi 59, wiec jest
bliski mojemu werdyktowi.

Najwiekszym paradoksem jest to, ze
przeciez remaster Starcrafta zostat bardzo
dobrze przyjety, chociaz nie wprowadzat

zadnych rewolucyjnych zmian. Gracze
nie mieliby wiec zapewne wygérowa-
nych oczekiwan wobec Warcrafta, gdyby

Blizzard sam nie rozbudzit ich apetytéw.

T Oczywiscie nie znaczy to, ze sytuacja na
i 5 pewno sie nie powtoérzy. — Gracze czasami
5:'__..-"""'_ y f':ia wymagaja bardzo wiele, szczegélnie od

¢ 7 i_"ﬁ g duzych firm. Chca, aby warto$é wizualna

byta na najwyzszym poziomie. Jesli ktos
to zlekcewazy, to takze moze zaliczy¢
klape. Cho¢by pod filmikami z remakiem
Prince of Persia: Piaski Czasu widac,

ze fani chcg, aby gra wygladata tadniej

= StarCraft Re-

mastered wyszedt i przypominata wspélczesne produkeje
W 2017 roku i nie AAA - przestrzega Krzysztof Czulec.
wprowadzat zad-

nych znaczacych Trzeba wiec uwazad, zeby samemu

zmian. Mimo to nie rozpedzi¢ pociagu oczekiwan do ABY PONOWNIE PODBIC SERCA GRACZY

oo oowo. - predkogcl, pray kttrej wykolejenie jest CALE NIE TRZEBA WYNAIDOWAC

LSRR OWEIIPRO CHU NA NOWO, WYSTARCZY LEKKO|
péjdzie zgodnie z planem, to nic nie stoi PROCHUNA owo' WYSTARCZY LEKKO
na przeszkodzie, zeby odczeka¢ chwile UNOWOCZESNIC TO, CO jUZ ZNAIA

IGDY KUCHARZ ZASERWOWAL ODGRZANEGO KOTLETA
A SPEKTAKULARNIE W TWARZ. OBY BYtATO

Uther Swiattodzierzea ' W
Witaj, ksigze Arthasie. Ja i moi ludzie jestesmy zaszezyceni twoja wizyta.
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PRZEWAZNIE LIFTING PRZECHODZA STARSZE GRY,
LE NIE BRAKUJE REMASTEROW KILKULETNICH
YTULOW, KTORE TYLKO NIEZNACZNIE ODBIEGAJA
OD PIERWOWZORU. DLA WIELU GRACZY TO JEDNAK |

YSTARCZAJACAZMIANA}

i sprébowac jeszcze raz. Tak byto chocby

ze wspomnianym Age of Empires II. Takze
dwie pierwsze czesci serii Tony Hawk’s Pro
Skater podiaczano do respiratora dwukrot-
nie. Najpierw, w 2012 roku, wydano je jako
Tony Hawk’s Pro Skater HD, a po kolejnych
o$miu latach pojawily sie pod szyldem
Tony Hawk’s Pro Skater 1+2.

REMASTER FOREVER?

Nie dzialoby sie tak, gdyby odpicowanych
klasykéw nie oczekiwali sami gracze. Tym-
czasem zawsze, gdy widze na Facebooku
whpis o jakiejs starszej grze, to pojawia sie
chér komentatorow zgodnie krzyczacych:
,chcemy remastera!”. Przewaznie jest ich
znacznie wiecej niz tych proszacych o se-
quel, co kaze przypuszczad, ze ludzie wola
przezyc jeszcze raz starg przygode, niz
wyruszy¢ na nowa. W dodatku blagania

o remastery maja pokrycie w czynach.

I to tych najcenniejszych, gdyz przeliczal-
nych na gotéwke. Na przyktad The Last
of Us Remastered przekroczyt granice

10 milionéw sprzedanych egzemplarzy,

U [~
il v :

« Oddworld: New 'n' Tasty!
jest remakiem, a jednoczesnie
rebootem historii Abe'a.

remake Resident Evil 2 sprzedat sie

w ponad 8 milionach kopii, czyli znacznie
lepiej niz jego stynny pierwowzér, a Mass
Effect: Edycja Legendarna z miejsca
wskoczyt na pierwsze miejsce najchetniej
kupowanych gier w Wielkiej Brytanii. To
tylko kilka przyktadéw pokazujacych, ze
odgrzane kotlety moga rozchodzi¢ sie jak
arki w czasie potopu.

Chociaz remastery $wieca tryumfy, to co
jakis czas pojawiajg sie opinie, ze trend na
odmtadzanie leciwych gier musi sie skon-
czyé. Czy rzeczywiscie jest co$, co mogtoby
do tego doprowadzic?

PREMIERY NOWYCH GENERACII SPRZETU
GWARANTUJA WYSYP ODKURZONYCH EDY-
CJIZNANYCH TYTULOW. POMAGAIJA TEZ

NOWE TECHNOLOGIE — EKRANY DOTYKOWE

POWODOWALY RENESANS PRZYGODOWEK.
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=2 Od$wiezanie Grim
Fandango okazato
sie trudne, chociaz
na czele projektu
stat autor oryginatu
- Tim Schafer.

= Odrestaurowany
Age of Empires Il na
premiere miat sporo
nowej zawartosci.
Doczekat si¢ takze
kolejnych dodatkéw.

Zdaniem niektérych ma sie do tego przyczynic wsteczna kompa-
tybilnos¢ i multiplatformowos¢. To, jak $wietnie radzi sobie odpi-
cowany Spider-Man na PS5, wydaje sie zaprzecza¢ tej teorii. Inne

przewidywania zakladaja, ze remasterom mégtby zagrozi¢ jakis
kataklizm, ktéry przewrdcitby rynek do géry nogami. Na przyklad,
gdyby catkowicie zdominowaly go gry-ustugi, bedace trudne do
pogodzenia ze starszymi tytutami. To dosy¢ zaawansowana gdybo-
logia, poniewaz nic nie wskazuje, aby grozito nam wirtualne przebie-
gunowanie. Zreszta nawet ono mogloby nie da¢ rady pokonac¢ sity
nostalgii. — Jest grupa odbiorcéw, ktéra sie starzeje i niekoniecznie
chce odkrywa¢ nowe rzeczy. Duzo lepiej odnajduje sie w tytutach,
ktére kojarzy, a nawet w grach znanych z mtodosci. To nie zniknie.
Kolejne pokolenia beda wchodzi¢ w ten wiek i mie¢ ochote zagra¢
w to, co pamietaja z mtodosd - zapewnia Krzysztof Czulec.

A czy to dobrze? Z jednej strony mozna sie cieszy¢, ze zastuzone
tytuly nie wyladuja na $mietniku cyfrowej historii i beda mogly
porywac kolejne pokolenia. Z drugiej — rynek mialby pewnie wiek-
sze szanse na rozwoj, gdyby inwestowano w odwazne produkdje
zamiast w bezpieczne odkurzanie zabytkéw. Jesli jednak ktos pra-
gnie nowych i nieszablonowych gier, to na pewno takie znajdzie,
chociaz czasem w trakcie poszukiwar warto opusci¢ mainstreamo-
wa kraine AAA i udac sie do tajemniczego $wiata indykéw. ba
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OINGLE FLATER

Piotr Gawrysiak

Obecnie podwdjny profesor nadzwyczajny, dawniej 50 procent
spétki autorskiej Alex & Gawron. Mitosnik starych gier

i komputeréw, nowych technologii oraz swojej rodziny.

PECUNIA UNA REGIMEN EST
RERUM OMNIUM Ty razent hedzies o peniadzachll

zasadzie to nie bardzo wiem dlacze-

go. Oczywiscie, jak wiadomo, dorosty

mezczyzna mysli wlasciwie tylko o dwéch
rzeczach - to jest o seksie oraz o pienigdzach
wlasnie. Niemniej, o ile nie mam najmniejszych
watpliwosci odnosnie do swojej meskosci, o tylre
dorostosé nie jest juz taka pewna. Wlasciwie to,
podobnie jak Mamiszon ze stynnej powiesci Joanny
Olech (ach, czemu nikt jeszcze nie stworzyl opartej
na niej gry), wciaz czesto sie zastanawiam, kim
zostane, gdy dorosne...

No dobrze. Jesli powaznie rozwazyc¢ to pytanie (to
pierwsze, nie to drugie), tepo wpatrujac sie w kalendarz,
to powdd staje sie oczywisty. Pisze ten felieton w polowie
czerwca (nota bene przyprawiajac zapewne swoja opie-
szato$cia Micza o bol gtowy, wszak to ostatni moment),
majac jeszcze dobrze w pamieci poczatek miesigca. Ten
za$ to oczywidcie Dzierr Dziecka i zwigzane z nim pytania
krewnych, znajomych i cztonkéw rodziny. Pytania o to,
jaka gre kupi¢ dzieciom, wnukom i kolegom.

Odpowiedz na nie zwykle nie nastrecza wielkich
probleméw — ot, nalezy zasugerowac przejrzenie kilku
ostatnich numeréw Pixela; to zwykle wystarcza, by zo-
rientowac sie w tym, jakie gry sa obecnie najlepsze, jakie
dostarczaja najwiecej radosci czy tez bardziej wyrafinowa-
nej, intelektualnej rozrywki. Niestety wéréd indagujacych
nieodmiennie trafia sie osobnik, ktérego taka odpowiedz
nie zadowala. Chcialby on bowiem wiedzie¢, ktére z tych
gier najbardziej oplaca sie naby¢.

Na takie pytanie trudno udzieli¢ prostej odpowiedzi, ale
nie mozna tez powiedzie¢, iz nie ma ono sensu. W $wiecie,
w ktérym przyszlo nam zy¢, na pienigdze przeliczamy
whasciwie wszystko. W tym miejscu méglbym rzecz
jasna wytozy¢ swéj poglad na to, ile powinny kosztowac
wszelkie dobra cyfrowe (w skrécie — zero) i dlaczego, ale

zdaje sobie bolesnie sprawe z tego, iz takich wariatéw jak

ja nie ma na tym $wiecie zbyt wielu. Niezaleznie od tego, co mysle, wiekszos¢ gier nigdy
nie bedzie darmowa, a zatem problem optymalizacji wydatkowania przeznaczonego na
ich zakup budzetu pozostaje.

Najprostszym sposobem jego rozwigzania jest oszacowanie czasu rozgrywki. Jed-
noczesnie chyba tez najglupszym - czyz bowiem rado$é moze by¢ przeliczana na czas?
Wszelkiego rodzaju préby kwantyfikacji radosci przywodza mi zreszta na mysl przede
wszystkim Trurlowy Kontemplator Bytu Szczesny i wymyslony w tej samej opowiesci
idiotyczny hedometr. Niemniej cho¢by pobiezne przejrzenie recenzji zamieszczanych na
Steamie pokazuje, ze ta kategoria traktowana jest zupelnie powaznie.

Inny sposéb mozna by okresli¢ mianem ekonometrycznego. Otz budzet danej gry na-
lezy odnie$¢ do jej ceny sklepowej i w ten sposéb okresli¢, w ktérym przypadku otrzymu-
jemy najwiekszy ,uzysk”. Rzecz prosta najczesciej te gry, w ktérych utopiono najwieksze
pieniadze, beda najdrozsze, ale czy to oznacza, iz rzeczywiscie najlepsze?

Ciekawe moze by¢ wykorzystanie obu powyzszych strategii w swiecie bardziej
klasycznej rozrywki, dajmy na to w przemysle filmowym. O ile jeszcze pierwsza z nich
wiasciwie od biedy daje sie zastosowac — przy czym zamiast czasu gry bedziemy tu mieli
do czynienia z czasem ogladania filmu (i to niejednokrotnym), az wreszcie nam sie on
znudzi - o tyle druga kategoria zalamuje sie zupelnie. Bilety kinowe kosztujg wlasciwie
zawsze tyle samo, niezaleznie od tego, jaki jest budzet filmu, na ktérego seans pozwalaja
wkroczy¢, za$ subskrypcje serwiséw streamingowych nie s3 uzaleznione nawet od tego,
ile —ijakich - filméw ogladamy. I tu takze zwigzek pomiedzy wielkoscig budzetu danej
produkdiji a jej jakoscig pozostaje mglisty. Pamietajmy zreszta, ze gwaltowny wzrost wy-
datkéw, jakie nalezy ponies¢, by stworzy¢ wspétczesny filmowy blockbuster, to — podob-
nie jak wzrost budzetéw gier AAA - fenomen stosunkowo niedawny w historii kina. Te
20 milionéw dolaréw, jakie kosztowalo wyprodukowanie pierwszej czesci sagi o ,,Indianie
Jonesie” (wlasnie obchodzimy czterdziestolecie!!l), wydawalo sie wtedy sumg niemal
niewyobrazalng...

Moze wlasnie zatem to jest wlasciwa odpowiedz na pytanie skapych znajomych?
Zamiast wskazywac¢ najbardziej oplacalng gre, trzeba bedzie poleci¢ najbardziej optacalng
subskrypcje. Czas placenia za poszczegdlne tytuly chyba bezpowrotnie przemija takze
iw branzy rozrywki interaktywnej. Co to oznacza dla producentéw i platform dystrybu-
Gji? A nie mam pojecia, ale na pewno nie jest bez znaczenia!

A jedli nie chcemy sie z tym pogodzi¢? Coz - zawsze pozostaje jeszcze Swiat wolnego

oprogramowania. Zapraszam do domu wariatéw! s _\%ﬂ
s W
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Tuz po pobudce, ubrany jeszcze
w szpitalng koszule, przeszukuje
zniszczony budynek. To wlasnie
wtedy pojawia sie jedna z najlepszych
scen w VR - widze sie w lustrze!
Musze nawet samodzielnie zdja¢
przyczepione do skroni elektrody.

:;1 1?1£r96q§1#4?yuhml f 3 .;G;-
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Gdy Oculus stanowil nowoS¢é, a w jego sklepie regularnie
pojawialy sie zrywajgce helm z glowy produkcje, do
oferty trafit Wilson’s Heart. Zapomniana dzi§ pereilka
od Twisted Pixel Games zabierata nas na niezapomniang
przygode do lat czterdziestych ubiegiego wieku,
osadzajac rozgrywke w opuszczonym szpitalu. A wszystko
przedstawiono w oldskulowej konwencji czarno-biatego
horroru z elementami zardéwno nadprzyrodzonymi, jak

i psychologicznymi.

Marcin M. Granat
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Niespodziewanie znajduje cialo szefa - =
lacéwki, doktora Harcourta, znanego : ”

zbadan aczacyc hnaukl $ciste - ‘\'.-r T Lt Wy
i mistyc cyzm. Podczas wedréwki przez L N

szpital bede natraﬁal na kartki z jego

notatnika, ktére rzucaja $wiatlo na

szechobecne w tym miejscu zjawiska
d rzyrodzone,

] ‘ horror uw1erz dopi

"" dxzostanle Zaatakowana przez [
i ,psych atyczne 0 pluszowego misia
A IR

e

Wreszcie spotykam ludzi, ktérzy
przezywaja dluzej niz minute. Wydaja
sie by¢ w porzadku, aczymy sity.

Na poczatek musimy wymysli¢, jak
wydostac sie z pokoju. Jest on niestet
pozbawiony drzwi i okien.

Dowiaduje sie, ze nie mam pulsu,

bo zamiast serca w mojej klatce
piersiowej jest dziwne urzadzenie.
Moge je wyjmowac, uzywac jego
nadnaturalnych wlasciwosci na
otoczeniu. Gdzie jest do cholery moje
prawdziwe serce? Musze je odnalez¢!

PIXEL m



Korytarze szpitala wypelniaja sie P
mrocznymi, bytujagcymi w cieniu

istotami, ktérych oczy $wieca

w ciemnosci. Blokuja wiele przejsé na i
mojej drodze. Na szcze$cie $wiatlo je @ i
eliminuje. ,!“. | { J

E , 'LH‘ 7
1

1\/_Iakabra wylewa siez kai.dego ka}ta.1 H _T'—

Albo kto$ ginie na moich oczach

inic nie moge na to poradzi¢, albo 1
‘ | I— ‘znal'dy{jq zwloki. Sg one tutaj nNa e | i
‘) i ___s_kutg_k obec.noé_ci na@tzzyro?lglonyc_}} :

mocy, a moze mury szpitala jeszcze |,

E—'ﬂﬂwczes’nie]’ kryty posepne tajemnice?'if. ——

Sy ey
. Znienacka powraca mordercz

pluszak. Wyskakuje z obrazu

i chce mnie rozszarpac

i

W skrzydle przeznaczonym na = SE pazurami, okraszajac

hydroterapie znajduje wanne gt wszystko maniakalnymi

wypelniona kwasem. Po jej komentarzami. Udaje mi sie
opréznieniu z odptywu wyskakuje go pozby¢, ale czuje, ze jeszcze
mackowaty potwor, szczerzac sie wréci.

do mnie jama gebowa z krzywymi

zebami. Monstrum odpuszcza dopiero [t
po potraktowaniu go pradem. 1 -
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Spotykam okropnie czujacego sie pracownika szpitala.
Po chwili spod skéry jego reki wylatuje mucha, a on
sam przeradza sie w ogromnego insekta na modte
amerykanskiego kina lat pieé¢dziesiatych. Zaczyna sie
walka z bossem.

ATy} i e =3
-, ‘%1ZOSta_lnem odﬁzielony od grupy, ale po
chwili odnajduje Else. Opowiada, ze
ma piecioletniego synka, a ja pomagam
jej zbadac cialo, ktore ktos ewidentnie
wykorzystywal do okultystycznych celéw.

Stechta pralnia, w ktérej sie znajduje,
przeradza sie w miejsce walki na §mier¢

i zycie. W moim kierunku zaczynaja swéj
czlapiacy marsz istoty rodem z ,Widma
nad Innsmouth” Howarda Phillipsa
Lovecrafta.

»Niespodzianka!” - kolejny jump scare |
w wykonaniu przerazajacego pluszalg__z_i:;#’
Oktadam go po pysku i traktuje ogniem,

o B pozbywajac si¢ go na dobre. Pytania

- ’“
m skad on widzial, co siedzi w mojej gtowie,
pozostaja ze mna na diuzej. r /
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Nikomu nie mozna ufa¢. Niewinna
dziewczynka, Lucy, przez caly czas
ukrywala, ze jest wampirem! Zabijata
bezbronnych, a zdemaskowana chce
skosztowac mojej krwi. Odstraszam ja
napredce zrobionym krzyzem.

Trafiam do warsztatu protetycznego.

Z przerazeniem obserwuje, jak moje rece
zamieniaja sie w drewniane protezy,

a manekin z naprzeciwka ozywa, zaczyna

w postugiwacé sie ludzkimi dtorimii rusza,
g aby mnie dorwac.

W wigkszosci jestem skazany na
eksploracje wnetrza budynkuy, ale
zdarza mi sie wychyli¢ na zewnatrz.
Gotycki klimat jest wtedy najbardziej
odczuwalny. Ksiezyc w petni rzuca
$wiatlo na gargulce, a szpital jawi sig

TFodav's ”""""“‘I“‘F""

niczym nawiedzony zamek.|
y °X T

Ky 2

e !‘

Czesto przygladam sie otoczeniu. Czytam
w gazecie horoskop przepowiadajacy
$mier¢, a w komiksach widze historie

o napotkanych przeze mnie osobach.

Gdy wlaczam radio, stysze z kolei audycje
,Ihe Perfect Family”, w ktorej tata
wymordowal calg rodzine. Postradalem =
zmysty?
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Wszystko potoczylo sie zbyt szybko. Zniszczylem
notatnik Harcourta, stoczytem jaka$ walke. Pomogt
mi wysoki jegomos¢ w czerni, ktory jako jedyny
okazal sie godny zaufania. Odzyskatem serce, lecz
nie zrobitem tego dla siebie. Chce je podarowac
bratu, ktéry wymaga jego przeszczepienia.

A -

E

I L] 15
= = o7 .. :

Dowiaduje sie, ze syn Elsy miat

w przeszlodci wypadek, wiec aby
nie umarl, matka przemienita go
W nowoczesng wersje potwora
Frankensteina. Kobieta chce mnie

zabi¢, aby dostarczy¢ synowi energii
z urzadzenia w moim ciele.

b %
Podczas gdy jestem unieruchomiony
w pomieszczeniu pelnym sprzetu
powodujacego wytadowania elektryczne
niczym w laboratorium Tesli, pojawia
sie dawny znajomy. Pech jednak chce,
aby chmury odstonity ksiezyc, a on
przemienit sie w wilkotaka.

VU
Gdy odgtos l‘aijq;cego serca przestanie by¢ styszalny,
a napisy koricowe przeming, pojawia sie jeszcze -
jedna scena. Nad grobem bohatera stoi znajomy :
wilkotak i przekazuje ocalone przez siebie urzadzenie
nieznajomemu. Mechaniczne serce rusza w dalsza podréz,
a my obserwujemy opadajace na wietrze jesienne liscie.
Nasza przygoda dobiegta konica.
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Akcesoria Xtrfy Gaming

SZWEDZKA FIRMA XTRFY PROJEKTUJE AKCESORIA PRZEZNACZONE DLA GRACZY, STAWIAJAC SOBIE ZA CEL JAKOSC

| WYTRZYMALOSC PRODUKTOW. DO REDAKCYINYCH TESTOW OTRZYMALISMY KLAWIATURE K4 ORAZ MYSZKE M42,

CZYLI CZWARTA GENERACJE TYCH SPRZETOW, OBIE W STYLIZACJI RETRO EDITION.

Klawiatura K4 RGB TKL

KLAWIATURA PRZYJEMNIE CIAZY W REKU,
AJEJ SOLIDNOSC SPRAWIA WRAZENIE, ZE
MOGLIBYSMY NIA BEZ USZCZERBKU £UPAC
KAMIENIE. WAZY PRAWIE KILOGRAM, WIEC
JAK JA POLOZYMY NA BLACIE, TO BEDZIE
NANIM LEZALA NICZYM GEAZ, NAWET
PRZY NAJBARDZIEJ SZARPANYCH AKCJACH
W STRZELANKACH. PODSTAWOWY KOLOR
JASNOSZARY NAWIAZUJE DO POCZATKOW
ERY PECETOW, A DOPELNIAJACE GO CIEMNY
SZARY | CZERWONY AKCENTUJA OKRESLONE
PARTIE KLAWISZY. UKEAD TKL (TENKEYLESS)
TO KOMPAKTOWA WERSJA STANDARDOWE)
KLAWIATURY, POZBAWIONA DEDYKOWANE)
KLAWIATURY NUMERYCZNEJ PO PRAWE).
KLAWISZE MAJA GEADKA, SATYNOWA
POWIERZCHNIE, ALE PALCE SIE NA NICH NIE
SLIZGAJA.

K4 RGB TKL Swieci jasno, wyraznie i kolorowo,
zauwazalnie tadniej niz inne klawiatury gamingo-
we, ktdre widziatem. Jest tak dzieki umieszczeniu
diody obok, a nie pod przetacznikiem. Dostepne
sg rézne warianty i programy Swiecenia, ktérymi
sterujemy bezposrednio z samej klawiatury.

Mysz M42 RGB

Nie trzeba instalowac zadnych dodatkowych
sterownikéw. Zastosowano tutaj czerwone,
liniowe przetaczniki Kailh. Jak to w mechanicznej
klawiaturze klawisze sa wyraznie styszalne,
natomiast liniowe przetaczniki sa cichsze od tych
zklikaniem i wymagaja mniejszej sity.

Producent zapewnia, ze wytrzymaja 70 miliondw
wecisniec. Oczywiscie jako sprzet gamingowy
klawiatura nie zgubi zadnego wcisniecia klawisza,
nawet jesli zrobimy to wszystkimi palcami.

DOPASOWANA STYLISTYCZNIE 1 KOLO-
RYSTYCZNIE MYSZKA, KTORA BRONI SIE
ROWNIEZ SAMODZIELNIE. JEST NIEZWYKLE
LEKKA, WAZY TYLKO 59 GRAMOW, CO 0SIA-
GNIETO PO CZESCI POPRZEZ ZASTOSOWANIE
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AZUROWEJ OBUDOWY. MYSZKA TO NIE
MEOTEK, DO SZYBKICH AKCJI | REAKCJI
POWINNA BYC MAKSYMALNIE LEKKA. TA
DODATKOWO WYJATKOWO ERGONOMICZNIE
LEZY W D£ONI, CO MOZNA JESZCZE DOPASO-
WAC, WYBIERAJACJEDNA Z DWOCH KLAPEK
MODELUJACYCH WYBRZUSZENIE. AZUROWA
OBUDOWA ZAPEWNIA PEWNIEJSZY CHWYT
— MYSZKA NIE WYSLIZGNIE SIE ZE SPOCONE)
DLONI NICZYM NAOLIWIONY WEGORZ, ALE
TEZ JEST BARDZIEJ PODATNA NA GROMADZE-
NIE SIE KURZU.

Efekty $wiecenia wybieramy guzikiem przed rolka,
jednak s3 one inne niz w klawiaturze, a urzadzenia
nie synchronizuja sie miedzy soba.

Myszke podtaczamy i dziatamy na niej bez insta-
lowania specjalnych sterownikéw. Zywotnos¢ za-
stosowanych w przyciskach przetacznikéw Omron
producent szacuje na 20 miliondw wcisniec.

W myszce mozna recznie ustawic rozdzielczos¢
0d 400 do 16 tysiecy DPI, a takze czestotliwos¢
odswiezania na 125/500/1000 Hz.
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Project R3D, miedzynarodowa grupa sympatykow retro komputeréw min. stawnej marki Commodore.
Od kilku lat sukcesywnie staramy sie powiekszac oferte naszych autorskich gier o kolgjne tytuly.
Masza dzialalnosc to nie tylko retro | gamedev. To takZe szereg innych produktow jak np. kubki, koszulki,
podkiadki pod myszke a takze szereg inicjatyw zwiazanych z popularyzacjg retrogamingu.

Jestesmy ludzmi z pasja!
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Tanks Furry... coming soon to:
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Michat Nowakowski

Wspétpracowat ze Swiatem Gier Komputerowych, Kompu-
ter Swiat GRY, Play, a takze Top Secret w jego wskrzeszongj
edyqji. Od siedemnastu lat zwiazany z grupa (D PROJEKT.

HOMO CRICETUS,
CZYLI CZLOWIEK CHOMIK

estem chomikiem. I nie mam tu na mysli pu-

szystej postury. Te z natury mam raczej watla

i niewiele wskazuje na to, by po czterdziestu
trzech latach zycia mialo si¢ to w przewidywalnym
czasie znaczaco zmienié. Jestem chomikiem zbiera-
czem, co wigcej z wiekiem mi si¢ pogarsza. Na doda-
tek, przynajmniej na razie, nie jest mi z tym zle.

Geneza mojego chomikowania siega szaroburych lat szcze-
niecych, ktore przypadly przede wszystkim na cate lata
osiemdziesiate i poczatek dziewie¢dziesigtych. Miodszym
czytelnikom napomkne tylko, ze w ejtisach w Polsce nie
byto, delikatnie rzecz ujmujac, zbyt wiele czegokolwiek.
Szczytem marzen bywat zapas papieru toaletowego, a ba-
nany czy pomarancze widywato sie od wielkiego dzwonu,
w moim przypadku zwykle z okazji $wigt Bozego Naro-
dzenia. Ten deficyt sprawiat, ze czlowiek byt nauczony,
zeby wszystko zachowa¢ ,,na p6zniej”, a byle pierdola sie
rozkoszowa¢. Prowadzito to wprost do chomikowania.

W tamtych dziwnych latach wiekszo$¢ znanych mi
dzieciak6w zbierala. Po prostu. Wszystko, co sie dato zbie-
ra¢, bardzo czesto rzeczy, ktére dzisiejszym dzieciakom
(na szczescie) nie przyszlyby do gtowy. W moim pokoju
miatem zatem kolekgje puszek po napojach gazowanych.
Miatem réwniez podbierane od ojca pudetka po papiero-
sach. U kolegéw widywatem tez puszki po zagranicznych
piwach, a takze papierki po batonikach, zdjecia samocho-
déw z gumy Turbo czy historyjki z balonéwy Donald Duck.
Generalnie zbierali$émy $mieci, ale te $mieci mialy dla nas
jakis emocjonalny fadunek. Byly, o rozpaczy, wyrazem
naszych aspiracji do lepszego, bardziej kolorowego zycia,
jakie widzielismy na przemycanych z Zachodu filmach
na kasetach VHS oraz amerykanskich serialach z rzadka

puszczanych w rodzimej telewizji przed upadkiem jedynie
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stusznego systemu. Ponad trzydziesci lat pézniej zyjemy w czasach, kiedy widok puszki
Coca-Coli czy batonika Snickers nie przyspiesza bicia serca chyba zadnego dzieciaka
w naszym kraju.

A pomarancze i banany przewalaja si¢ w dowolnych ilosciach w kazdym lepszym
sklepiku osiedlowym czy markecie. Ale moje chomikowanie ze mna zostalo i przez te
wszystkie lata ewoluowalo, opierajac sie réznym cyfrowym trendom. Ksiazki i ukochane
przeze mnie komiksy wcigz zbieram w formie fizycznej, co niestety stwarza ogromne
problemy zwigzane z przestrzenig. Ponadto dorobitem sie nowej przypadlosci. Odgrze-
bujac stare pudetka z oryginalnymi grami, ktére zostaly w domu rodzicéw, natknaltem
sie na pare przygodéwek, ktére wowczas uwielbialem. Monkey Island 112 z LucasArts,
do tego King’s Quest 1-6 oraz Codename: ICEMAN i Colonel's Bequest z Sierry. Wszyst-
kie pudetka kompletne, z dodatkami, ktérych przejrzenie przyjemnie cofneto mnie do
dawnych lat. Pomyslalem sobie ,ciekawe, czy da sie dzi$ znalez¢ pudetka z dziatajacymi
retroprzygodéwkami”. Okazalo sie, ze ta impreza kreci sie w internecie juz od dawna.

Dostepnosé gier i rézne praktyki zwigzane z ich wycenianiem na platformach typu
eBay, Allegro czy OLX, to material na osobny artykut. To, co mnie ujeto, to niewiary-
godna pasja ludzi z tego $rodowiska, ktérzy w swoich domach stworzyli prawdziwe
muzea pudetkowych gier z lat osiemdziesiatych i dziewie¢dziesiatych i byto to (sadzac
po zdjeciach i opisach) co$ niesamowitego. Absolutnymi mistrzami w tym gronie bylo
trzech osobnikéw: Wioch zbierajacy wszystko, co zwigzane z Ultimg oraz grami z lat
osiemdziesiatych (w dodatku aktywnie podtrzymujacy znajomos¢ z legendami pokroju
Richarda Garriotta, ale tez Kena i Roberty Williams6w), Niemiec, w ktérego domu
znajduje sie skrupulatnie skatalogowana kolekcja najwspanialszych przygodéwek, oraz
pewien Amerykanin, ktéry w swoim garazu oprdcz gier ma réwniez kazdy mozliwy
sprzet retro, w tym stare komputery, na ktérych co rusz odpala co$ nostalgicznego
iwrzuca o tym materialy wideo na zamkniete grupy dla maniakéw. Uwielbiam to
obserwowa¢. Na fali wspomnien sam z ogromng frajda pozbieratem pare tytutéw Sierry
i Lucasa, ale zrozumialem tez, ze w poréwnaniu ze wspomniang tr6jka i wieloma im
podobnymi jestem i bede zaledwie chomiczkiem. Nie kazdy z nas musi by¢ chomiczym
T-Rexem i to jest okej. Ale kibicuje mocno wszystkim tytanom zbieractwa. Obyscie
zawsze mieli wolne miejsce na pétkach na wasze trofea. b
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roblem z grami pecetowymi
P zaczat by¢ widoczny w 1992

roku, gdy Novalogic, z sie-
dzibg w kalifornijskiej miejsco-
wosci Calabasas, dostownie obok
miejsca, gdzie lata pézniej rozbit
sie w helikopterze Kobe Bryant,
stworzyta symulator... helikoptera
o nazwie Comanche: Maximum
Overkill.

Ten tytut jako pierwszy obnazyt
wady komputeréw osobistych - na
wiekszosci z nich Sikorsky RAH-66
poruszat sie jak mucha w smo-

le. Z biegiem lat gry miaty coraz
wieksze wymagania sprzetowe, co
uniemozliwiato tysigcom graczy
normalng zabawe. Az do teraz...
Nvidia testowata nowa ustuge grania
w chmurze juz od 2015 roku. Pod-
czas konferencji GDC w San Franci-
sco wystawita pokazne stoisko, na
ktérym prezentowata mozliwosci
swojej technologii. Na kilku moni-
torach prezentowano najnowsze
tytuty streamowane z superserwera
- tyle ze wéwczas nikt jeszcze nie
moégt wyprébowac dziatania ustugi

w praktyce. Wiadomo byto, ze caty
sens nowego przedsiewziecia polega
na tym, zeby w wymagajace wielkiej
mocy obliczeniowej najnowsze pro-
dukcje mozna byto gra¢ na stabych
sprzetach, a nawet smartfomach

i tabletach. Poznano tez jego nazwe
- gigant z Santa Clara ochrzcit swoje
nowe dziecko jako GeForce NOW.
Szeroki Swiat poznat kolejne szcze-
g6ty w 2020 roku.

Wtedy to wtasnie ustuga ruszyta juz
nie w wersji testowej, lecz petnej,
dziatajacej na zasadach komercyj-
nych. Obecnie GeForce NOW
wystepuje w dwdch opcjach,

w ktérych mozemy sie bawié posia-
danymi przez siebie grami. W dar-
mowej mozna gra¢ w sesji ograni-
czonej do godziny. W wersji ptatnej,
kosztujacej 49 ztotych miesiecznie,
zagwarantowany jest priorytetowy
dostep do serwerdw, jednoczesnie
w tytutach pojawia sie ray tracing,
czyli jest RTX ON. W obu przypad-
kach obraz Full HD legitymuje sie
najlepsza jakosciag sposréd wszyst-
kich aktualnych ustug w chmurze.
Biblioteka obstugiwanych tytutéw

obejmuje ponad siedmiuset najnowszych hitéw, w tym
Cyberpunka 2077, Watch Dogs: Legion, Outriders, Apex
Legends, Destiny 2: Beyond Light czy Hitman 3. Mato
tego - podczas targéw E3 zapowiedziano miedzy innymi,
ze planowany na jesien hit Marvel's Guardians of the
Galaxy bedzie dostepny w ustudze od dnia premiery,
ostatnio za$ uzytkownicy GeForce NOW mogli przed-
premierowo zagra¢ w Humankind. Co najwazniejsze

- zadnego z tych tytutéw nie trzeba instalowa¢ na
urzadzeniu, zeby grad!

Bedac na plazy, w pociggu albo w wakacyjnym pensjona-
cie trzeba mie¢ tylko odpowiednie potaczenie interneto-
we (co najmniej 15Mb/s przy kablu i 5Ghz w przypadku
Wi-Fi) i na niemal dowolnym sprzecie mozna grac

w najnowsze gry. Dzieki ustudze cloud gaming elektro-
niczna rozrywka nabiera zupetnie nowego wymiaru,
tamie kolejne granice i wprowadza rewolucje, jakiej Swiat
nie widziat od czaséw, gdy pojawity sie pierwsze konsole
przenos$ne. GeForce NOW gwarantuje, ze mozna grac
dostownie wszedzie.

MATERIAL PARTNERA
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rzeczytalem wlasnie bardzo dobra ksigz-
ke Zoski Papuzanki: ,,Przez”. Oczywiscie

moja opinia nie gwarantuje, ze kazdemu

sie spodoba, ale jesli ktos lubi portrety i obser-
wacje psychologiczne, na pewno si¢ nie zawie-
dzie. Z tym Zze ta powies¢ to tutaj tylko pretekst
- historia zbudowana jest (zaden spoiler, bo

to sie wyjasnia na kilku pierwszych stronach)
wokoétl faceta, ktéory wynajmuje mieszkanie, zeby
podgladaé przez okno. Schemat i klimat znany,
kazdemu powinno si¢ skojarzy¢ z Hitchcockow-
skim ,,Oknem na podwérze” albo remakiem tego
filmu z korica ubieglego wieku. Ale moje pierw-
sze mysli poszly w innym kierunku. W latach
dziewieédziesigtych wyszly dwie (tyle pamie-
tam, moglo byé wiecej) oparte na tym samym
pomysle fabularnym gry: Voyeur i Voyeur II.
Przy czym pierwsz3 czesé pamietam o tyle, o ile
- wiem, ze byla, ale nie miatem z ni3 do czynie-
nia, za to po ktéryms ECTS do redakcji przyszedt
egzemplarz drugiej. Mam z t3 gra nierozliczone,
zenujace rozrachunki.

Voyeura (najprosciej go okresli¢ jako film interaktyw-
ny) stworzy! Philips z mysla o konsolach CD-i. Kon-
sole rynku nie podbity, ale materiat byt gotowy i dat
sie stosunkowo latwo przenies$é na coraz mocniejsze

i coraz czesciej wyposazone w naped CD komputery
osobiste. Gratem w wersje DOS. Jako wyposazony

w kamere z teleobiektywem i sztucer, ukryty swiadek
podgladalem z chatki mysliwskiej, co dzieje sie w zbu-
dowanej kilkaset metréw nizej rezydencji, i klagtem

w zywy kamien, bo nijak nie bylem w stanie ulozy¢

obserwowanych kawatkéw w jedna catosc. Z grubsza
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Marcin Borkowski

Dziennikarz, autor gier, byly redaktor naczelny
Top Secretu, komentator spraw biezacych,
postac znana i lubiana.

E ZENADY
£ SMUTKU

rzecz biorac, ktos umart, jest spadek, majatek do podziatu, konflikty intere-
sow, uklady, uktadziki, stosunki miedzyludzkie rozumiane mniej lub bardziej
dostownie, a w nocy ginie jedna pani - i trzeba by to wszystko ogarna¢, a jak
dobrze péjdzie, to jeszcze te pania (korzystajac z tego sztucera) uratowac. Ale
nie szto. Raz bylo tak, raz bylo inaczej, nie mogltem znalez¢ klucza do utoze-

nia (skadinad bardzo dobrze zagranych i wyrezyserowanych) scen w logiczna
historie. Napisatem sfrustrowany recenzje, wydrukowalismy ja, Top Secret padt,
causa finita.

Tyle ze nie do konca. Po latach trafitem na doktadng analize. Wynikato z niej,
ze sa dwie wersje historii, a to, z ktéra ma sie do czynienia, wynika ze stanowia-
cych podktad do czoléwki wiadomosci radiowych. Ups, gtupia sprawa, wyszto na
to, ze zawi6édl mnie moj angielski — akurat tego nie dostyszatem, nie zrozumia-
lem, nie wylapatem, nie zwrécito mojej uwagi. Wstyd jak beret, jeszcze jeden
powdd, zeby by¢ oszczednym w opiniach, bo zawsze moze sie okazac, ze robi
sie z siebie barana. Gra chyba w Polsce nigdy nie wyszla, szansa, ze kto$ mnie
przylapie, minimalna, ale zadra zostata. Co jakis czas mnie to meczy, ze tak
wtedy ciata datem. To juz teraz wiecie i jak mi to kto$ wyciagnie, pokaze mu ten
felieton i powiem, zeby mi skoczy! na pukiel.

To byla ta czes$¢ zenujaca. A ta smutna jest hermetyczna — umart Marek
Zawadzki. Wiekszo$¢ czytelnik6w nie ma pojecia, kto to byl, a réwnoczesénie
wiekszos¢ piszacych, zwlaszcza z kregu TS i Gamblera, doskonale go pamieta.
Marek zjawit sie u nas towarzysko, jako maz Dobrochny, ale bardzo szybko
zaczal obstugiwac jako fotograf spéldzielnie Bajtek i Lupusa, a ze miat nie-
samowita tatwo$¢ nawigzywania kontaktéw, znali go wszyscy, od planktonu
redakcyjnego po prezeséw najwiekszych firm IT. Zreszta wy, moi czytelnicy,
zupelnie nieSwiadomie tez mielicie z nim regularnie do czynienia, bo (cho¢
nie byt graczem) zdarzato mi sie go anonimowo cytowac. Teraz bede miat jedno
rédlo felietonowych inspiracji mniej. Zal. bn

Yorcl

OINGUGLE FLATER



= WAEICL

== Mikrotransakcje ograniczajg sie do kosmetycznych
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PRODUCENT Torn Banner Studios Wersja PL: tak

1 Pjotsze

0 juz kolejna préba odbicia
Twiez’niéw z rgk masondéw. Po

ostatniej porazce zaczynam
powatpiewac w sens tej misji. Czy
naprawde warto poswiecac zycie
tylu rycerzy Agathy, aby wyrwac
kilku ludzi z tap zakonu? Co$ mi
sie zdaje, ze za chwile otrzymam
odpowiedZ na swoje pytanie,
bo do naszych pozycji wtasnie
zblizaja sie ci przekleci zakonni-
cy z transportem skazancow. Za
moment rozpeta sie prawdziwe
piekto i tym razem to my musimy
wygrac!

Krwawa jatka - tak pokrétce

mozna scharakteryzowac typowa
rozgrywke w Chivalry 2. Ale nie ma
sie czemu dziwi¢, skoro jest to tytut

inspirowany $redniowiecznymi
realiami, czasami, w ktérych wymy-
$lono kilka przerazajacych narzedzi
tortur i nikt nie styszat o prawach
cztowieka. Zdecydowanie najwiek-
sze wrazenie robig sytuacje, gdy
w trakcie starcia dwie druzyny
zderzajg sie w waskim przejéciu
lub na matym placu. Chaos jest
wrecz niesamowity, trup Sciele sie
gesto, a odragbane koriczyny lataja
w powietrzu. Branie udziatu w ta-
kich starciach staje sie kapitalng
odskocznig od wszedobylskich
sieciowych strzelanek.

Produkcja studia Torn Banner
jest przystepna, szczegélnie
w poréwnaniu z konkurencyjnym
Mordhau. Owszem, system walki
nie polega tylko na bezmys$inym
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wciskaniu lewego przycisku myszy,
ale dzieki bardzo przyjemnemu
samouczkowi nowicjusze bez
problemu zaznajomia sie z jego
podstawami. Niestychanie waz-
nym elementem tej mechaniki s
bloki oraz umiejetno$¢ rzucania.
Pierwsza z tych zdolnosci niejedno-
krotnie ratowata mi skére w star-
ciach przeciwko dwém lub trzem
przeciwnikom, dzieki czemu datem
rade wytrwacd na placu boju az

do nadejécia positkéw. Chociazby
w postaci sojusznika uzbrojonego
w morderczy duniski topor. Dzieki
Swietnemu systemowi fizyki w Chi-
valry 2 mozna rzucaé¢ we wroga nie
tylko dzierzong w dtoniach bronig,
ale réwniez elementami otoczenia
oraz konczynami polegtych. Pa-
mietam, kiedy w trakcie rabowania
miasteczka bedacego pod ochrong
rycerzy Agathy podniostem z ziemi
gtowe martwego wojaka, a nastep-
nie cisnatem nig w przymierzajace-
go sie do strzatu tucznika. O dziwo
gos$¢ padt na glebe jak dtugi, po
czym zostat dobity przez jednego

Chivalry 2
oferuje réznorod-
nos¢ usmiercania
wrogéw. Nabicie
adwersarza na
wystajace ze
$ciany kolce za
pomoca celnego
kopniaka wyglada
spektakularnie.

Kazda z klas po-
NELEREN ERNV Y
jetnos¢ specjalna.
Na przyktad rycerz
moze rozstawic
specjalny sztandar
leczacy pobliskich
sojusznikow.

b
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z moich kompandw. Fakt, odrobine
to makabryczne, ale za to jakie
satysfakcjonujace!

Poza wspomnianym samoucz-
kiem w grze dostepne sg trzy tryby
przygotowane z mys$lg o rozgrywce
wieloosobowej: kazdy na kazde-
go, druzynowy deathmatch oraz
podbdj. W tym ostatnim moze
wzig¢ udziat do sze$édziesieciu
czterech oséb i to wtasnie on daje
najwiecej radochy. Nie dos¢, ze
mozemy sie tu poczué, jakby$smy
brali udziat w prawdziwej srednio-
wiecznej bitwie, to aby zwyciezy¢,
kazda z ekip musi wypetni¢ kolejne
- postawione przed nig - zada-
nia. Przy takiej liczbie graczy na
serwerze rozgrywka przywodzi na
mys$| produkcje typu Battlefront 2,
z tg réznicg, ze w Chivalry 2 miecze
majg stalowa gtownie. Trzeba tylko
pamieta¢, aby w ferworze walki wy-
prowadzac celne ciosy i mie¢ oczy
dookota gtowy, poniewaz sprzymie-
rzency réwniez moga od nas obe-
rwac. Co wiecej, wrég atakuje z dy-
stansu, i nie chodzi tu o doprawdy
$miercionos$nych tucznikéw.

W trakcie rozgrywania jednego

ze scenariuszy do katapulty ekipy
przeciwnej dorwat sie prawdziwy
mistrz ognia artyleryjskiego. Przy
kazdym strzale kolezka dostownie
dziesigtkowat adwersarzy i przy
okazji swoich sojusznikéw. Nigdy
nie zapomne uczucia, kiedy tuz
po udanej dekapitacji wroga nagle
poleciatem w powietrze niczym
szmaciana lalka. A wszystko przez
wspomnianego artylerzyste oraz
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jego piekielng machine oblezni-
cza.

Warto réwniez doda¢, ze w chwili
powstawania tego tekstu tytuf stu-
dia Torn Banner moze pochwali¢ sie
catkiem przyjazna spotecznoscia.

W trakcie zabawy tylko raz trafitem
na frustrata, ktéry wziat sobie na
cel sojuszniczych graczy. Atakowat
ich lub spychat z muréw zamku

w momencie, gdy twierdza byta ob-
legana przez wraze sity masondéw.

Jak przystato na gre wojenng,

w Chivalry 2 mamy dostep do
catego Sredniowiecznego arsenatu
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a nawet halabard i kos bojowych.
Wyglad rynsztunku mozna zmienia¢,
o ile wysupta sie troche zarobionego
w trakcie walki ztota lub wyda odro-
bine realnej gotéwki. Na szczescie
mikrotransakcje ograniczaja sie
wytgcznie do wizualnych modyfikacji
uzbrojenia oraz wojownikéw. Wiado-
mo - utrzymanie serweréw, a takze
dalszy rozwdj produkcji swoje kosz-
tuja i jest co ulepszac. Z pewnoscia
przydataby sie wieksza liczba map,
poniewaz po jakims$ czasie starcia
zaczynaja nuzyd. llez to razy w ciggu

- wszelkiego rodzaju mieczy, mtotéw,

< Jesli podpalony
wojownik nie pad-
nie na placu boju,
to na pewno straci
sporo punktéw
zycia. Istnieje
réwniez szansa

na to, iz ptomienie
przeniosg sie

z nieszczesnika na
jego kompanéw.

== W grze juz nie-
dtugo pojawig sie
konie. Obecnos¢
kawalerii na polu
walki jeszcze
mocniej urozmaici
krwawe potyczki.

== Jesli nudzi

nam sie widok

z perspektywy
pierwszej osoby,
zawsze mozemy
przetaczyc sie na
tryb TPP. Jednak
to pierwszy z nich
jest zdecydowanie
bardziej immer-
S0A

jednego wieczora mozna mordo-
wacé ludnos$¢ Coxwell lub ttuc sie

w Mrocznym Lesie? Na pewno wiele
0s6b z radoscig powitatoby réwniez
nowe tryby rozgrywki, a przy
kapitalnym systemie fizyki w Chi-
valry 2 mozna by sie pokusi¢ o co$
naprawde szalonego. Moze gra

w dwa ognie z uzyciem ptongacej kuli
lub wybuchowego kurczaka? Wy-
padatoby tez usprawni¢ mechanike
rozwoju postaci, bo na razie jest
ona dos$¢ nieczytelna, w szczegdl-
nosci dla nowych graczy. Autorzy
zapowiadaja juz wydanie pierwszej
aktualizacji, wiec pozostaje nam
czekac oraz zyczy¢ im powodzenia,
bo tak radosnej siekaniny dawno
na rynku nie byto. s

Bardzo krwawy oraz przystepny symulator $rednio-
wiecznego pola bitwy, w ktdrym wroga mozna po-
zhawic zycia na wiele sposobdéw. To gra stworzona
zmysla o multiplayerze, wiec przydatoby sie troche
wigcej map oraz trybéw rozgrywki.
EEEEEEEEEEEEEEEEENEESR
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